HANDBOOK

SECTIUNEA A

TEORIE PENTRU TRAINERI

N
N
N
2

CYBERANIMATIA



) EDCyber .

BACKGROUND

|?|

CONCEPT

\O)!O)

©)

[2] [&]

IMAGINE DE ANSAMBLU

B

ELEMENTE

' CRITERII SI INDICATORI

B

B

©

CONTEXT ‘10
o
O COMUNITATEA CYBER ‘ 12
\ =
% o
N O CYBERANIMATORUL ‘ 13
% e
6‘ CYBERANIMATIA SI 7
\) CETATENIA




&

CYBERANIMATIA
BACKGROUND

Animatia socioculturala, ca
practica socio-educationala, a luat
forma reprezentarilor sociale si de
solidaritate, creand legaturi si
structuri comunitare.

De la sfarsitul secolului al XiIX-lea
si pe tot parcursul secolului al XX-
lea, animatia socioculturala s-a
consolidat ca o practica pentru
constientizare critica, dialog,
crearea identitatilor solide,
democratizare si schimbare
sociala.

Animatia socioculturala se dezvolta pe baza postulatelor umaniste care
subliniaza evolutia fiintei umane, capacitatea sa de autoimbunatatire si
autoorganizare, si solidaritatea ca formula pentru sociabilitate si
transformare sociala. Astfel, in secolul al XXI-lea, animatia socioculturala
se consolideaza ca un instrument la dispozitia retelelor sociale si
populare pentru constientizare, dezvoltare si sustenabilitate.

in ciuda faptului ci istoria include exemple si momente in care animatia
a fost folosita ca instrument de dominare, incadrare si control social,
realitatea este ca in esenta ne este prezentata ca o practica dialogica si
eliberatoare folosita de comunitati pentru consolidarea legaturilor
identitare, pentru constructia retelelor democratice si pentru
transformarea ideologiei colective si generarea atitudinilor de
solidaritate.
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Desi animatia socioculturala fusese instalata ca o practica sociala intr-un
context sistemic constituit de un mediu asociativ, odata cu generalizarea
tehnologiilor digitale, s-a dezvoltat o noua paradigma sociala determinand
o schimbare in coordonatele animatiei socioculturale, creand multiple
interactiuni in noile contexte spatio-temporale pentru interactivitate si
actiune sociala colaborativa.

Impactul culturii digitale genereaza o reprezentare colectiva a realitatii
sociale, o conceptie a spatiilor individuale si colective, precum si noi forme
de relatii, organizare, productie si consum de bunuri si servicii. In acest
scenariu, cyberanimatia nu reprezinta o realitate diferita de cea a animatiei
socioculturale, ci este vorba despre practicile si dinamica animatiei
socioculturale care sunt imersate in contextul si paradigmele culturii si
revolutiei digitale.

Cand discutam despre cyberanimatie, nu vorbim doar despre o realitate
diferita, abstracta, decontextualizata, ci si despre o practica sociala care,
desi isi mentine scopurile si functiile, este imersata si adaptata la realitatea
sociala, formele de reprezentare si interpretare si dinamica generate de
cultura si formele organizationale ale societatii digitale.
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CONCEPT

Este un termen dezvoltat de autorul
spaniol Mario Viché Gonzalez, in cartea sa
"LA CIBERANIMACION" publicata in 2019,
care este rezultatul tezei sale de doctorat.

Pentru autor, Cyberanimatia este o
practica socioculturala de natura
pedagogica care isi propune sa
imbunatateasca calitatea vietii
cetatenilor prin crearea de retele sociale
si comunitati de solidaritate in vederea
asigurarii sustenabilitatii comunitatilor
umane.

Ca si practica socio-pedagogica,
cyberanimatia isi genereaza actiunea
pornind de la problematizarea realitatii
sociale. Problemele si preocuparile vietii
cotidiene sunt impartasite pe internet si
obiectificate prin participare interactiva si
conectarea retelelor.  Acest lucru
genereaza noi actiuni care, optimizand
potentialul cibernetic, sunt proiectate in
viata de zi cu zi a indivizilor si
colectivitatilor lor.




CYBERANIMATIA
IMAGINE DE

ANSAMBLU

OBIECTIVE

Cyberanimatia reprezinta actualizarea si adaptarea practicilor educationale ale
animatiei socio-culturale la noile paradigme generate de Societatea Tehnologiilor
si Cunostintelor. Aceasta noua practica a interventiei cyberculturale este
structurata pe baza unui model de dezvoltare durabila. Sustenabilitatea devine un
obiectiv al coexistentei umane, considerat atdt ca o necesitate pentru
supravietuire, cat si ca un principiu al interventiei de solidaritate care justifica
nevoia unei organizatii sociale si a unei munci cooperative.

\ PRINCIPII

O

« Un model de comunitate de retea. O comunitate virtuala structurata
din multiple identitati culturale, afinitati comune, retele de schimb
cooperativ care fac posibila o practica sociala coordonata si pe termen
scurt, un nou model de dezvoltare sociala comunitara.
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« Un model de identitate individuala si colectiva. Based on the
appearance of new identities, that overcome spatio-temporal
conditions to become new identity models that are much more
personalized while being shared online and structured based on
affinities, concerns and common interests.

DODY

« Un model de dezvoltare a drepturilor culturale si individuale.
Drepturile individuale asigura libertatea de actiune si creare a
cunostintelor, la fel cum asigura exprimarea Ilibera a
individualitatilor si identitatilor locale. Drepturile individuale sunt in
mod fundamental drepturi culturale: dreptul la o limba, dreptul la
libera exprimare, dreptul la interactiune si asociere libera, dreptul la
propriile lor moduri individuale de trai si interpretare a realitatii.
Astfel, apararea drepturilor individuale este o modalitate de
promovare a comunitatilor tolerante, autonome si cooperative.

« Un model democratic de participare in Retea. Un model care cauta
implicarea indivizilor in procesele si interactiunile pe care reteaua le
promoveaza. O implicare interactiva care reprezinta punctul de
plecare pentru participare, principiul generativ al unui nou model
participativ care implica contactul, implicarea dialogica,
identificarea si luarea deciziilor individuale si de sprijin.
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« Comunicarea si participarea orizontala ca alternativa la
interventia ierarhica (verticala).

» Proiectele colaborative (de jos in sus) ca alternativa la
proiectele de interventie planificate de sus in jos.

- Participarea ca o consecinta a conectivitatii, confluenta
identitatilor si a preocuparilor comune.

« Medierea ca alternativa la interventia profesionala de
catre si pentru cetateni.

 Prioritatea ideilor si propunerilor (continutului) fata de
activitati, resurse, suporturi si chiar software.

« Convergenta media ca o formula pentru accesul la
informatie, comunicare si analiza a realitatii sociale.

« Conectarea in retea ca o formula pentru organizarea
sociala si participarea la dezbateri si luarea deciziilor.

« Absenta principiilor universale si, in consecinta,
comunicarea bazata pe idei individuale si colective,
preocupari, interese si identitati.

« O cultura a individualitatii si a comunitatii ca o
confluenta a intereselor si dorintelor individuale, intr-un
mod de sprijin si colaborare.
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a) Comunicare orizontala si
interactiva.

INDICATORI
« Diversitatea in termenii surselor de informatie.
« Prezenta diferitelor puncte de vedere in informatiile prezentate.
« Posibilitatea editarii online de catre utilizatori.

b) Actiune colaborativa.

INDICATORI
o Planificarea proiectelor pentru colaborare.
e Folosirea publica a instrumentelor colaborative.
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C) Participare si dezbatere.

INDICATORI
« Reale posibilitati de participare in proiecte si dezbateri.
« Existenta unor forumuri pentru dezbatere si luarea deciziilor.

d) Convergenta media si retelele.

INDICATORI
o UUtilizarea limbajelor multimedia.
« Accesibilitate de pe diferite terminale si ecrane.
« Acces hiper-text la retelele asociate.

e) Promovare a schimbarii si incluziunii

sociale.

INDICATORI
« Prezenta unui discurs comunitar sub forma de suport.
« Prezenta unei analize critice in discursul de contextualizare.
« Prezenta propunerilor si alternativelor pentru incluziune si
schimbare sociala.
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Contextele cyberanimatiei sunt cartierele noastre, comunitatile noastre,
asociatiile, triburile urbane, comunitatile locale, institutiile, grupurile de
afinitate, miscarile sociale. Acestea sunt spatii de comunicare si interactiune
care sunt structurate atat prin teritorii fizice teritorializate, cat si prin spatii
virtuale deterritorializate.

Din perspectiva cyberanimatiei, structurile cyberspatiului sunt organizate
pornind de la confluarea identitatilor comune: preocupari, interese si
reprezentari convergente ale realitatii sociale, precum si prezenta situatiilor
sociale, experimentate prin problematizare. Identitatile comune si situatiile
de viata problematizate sunt cele care genereaza procesele de participare,
solidificare a entitatilor, actiune colaborativa si schimbare a atitudinilor, care
dau nastere si sustin dinamica socioculturala a cyberanimatiei.
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Daca animatia socioculturala a folosit traditional facilitatile si programele ca
locuri de intalnire pentru oameni, identitati si preocupari, ca spatii specifice
pentru experienta in grup, pentru dialog, dezbatere, analiza dialogica si
dezvoltarea de proiecte creative, comunitare si de schimbare sociala, in
societatea digitala apar noi spatii virtuale care indeplinesc aceste functii de
intalnire, conectivitate, canalizare a intereselor, dorintelor si identitatilor,
dezbateri sociale si organizare comunitara, atat prin crearea de comunitati
virtuale, cat si prin gestionarea actiunilor fata in fata de proiectie colectiva si
actiune colaborativa.

Astfel, atat retelele sociale cat si forumurile virtuale si spatiile web, folosind
convergenta media si ecranele, au devenit instrumente dinamice,
multiplicatoare si optimizatoare ale dinamicii socioculturale dialogice, in timp ce
pietele publice, centrele culturale alternative, strazile oraselor noastre sau chiar
miscarea asociativa devin spatii pentru proiectia fizica a actiunii combinate cu
aceste spatii virtuale ale cyberspatiului.
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COMUNITATEA CYBER

Comunitatile virtuale sunt definite ca grupuri de utilizatori de internet
care se intalnesc pe web pentru a stabili cooperativ legaturi de
interactivitate si a realiza obiective comune. Cu toate ca teoria pare clara
si evident3, realitatea arata ca simplul fapt de a crea o platforma virtuala,
multiplicarea mediilor, site-urile sociale sau aparitia unor noi software-uri
interactive nu implica direct generarea proceselor de comunicare
participativa, crearea de retele sociale sau dezvoltarea socioculturala.

Este evident ca, desi dezvoltarea platformelor si a software-urilor
interactive este importanta, exista o serie de factori de natura individuala
si comunitara care se prezinta ca fiind conditii primordiale fundamentale
pentru a putea genera procese de participare si dezvoltare a
ciberspatiului comunitar.

Acesti factori primari includ, in primul rand, identificarea cu un proiect
virtual comun, care reprezinta un punct de cotitura pentru contact si
generatorul de interactiune si munca cooperativa, in al doilea rand,
comunicarea interactiva este perceputa ca o intdlnire a individualitatilor,
ce permite dezvoltarea reciproca si in al treilea rand, participarea este
considerata ca fiind fundamentul cooperarii si al atingerii obiectivelor
comune.

12.
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In acest domeniu media care configureazi Societatea Cunoasterii, animatorii
socioculturali indeplinesc functii specifice legate de comunicarea individuala si
colectiva, cu generarea de retele, descifrarea realitatii, adoptarea unei pozitii
critice si dezvoltarea comunitatii.

Animatorii cibernetici vor facilita actiunea comunitatilor de a participa la
dialogul social, generand actiuni de transformare si dezvoltare durabila, doar
daca sunt capabili sa devina mediatori in procesele de constientizare a
cetatenilor si de participare activa in dezbaterea sociala pe care noile tehnologii
o fac posibila, facand compatibile si articuldnd interventiile interpersonale si
comunitare cu capacitatea de auto-organizare in retea, precum si generand
procese de cooperare si solidaritate in retea, care devin elemente critice pentru
exprimarea preocuparilor, creativitatii si cunostintelor partajate.
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e Communication mediator. Actiunea sa este indreptata spre facilitarea
contactului intre utilizatorii mediului virtual, crearea de continut pe
internet, co-autoratul si intadlnirea pe internet a preocuparilor personale,
intereselor si afinitatilor.

o Facilitator al accesului la retele. Scopul sau este de a facilita accesul la
tehnologii, prin alfabetizare multimedia, dar mai presus de toate lupta
pentru a depasi decalajul digital, facilitdnd accesul la terminale digitale
si in special putand propune resurse si procese tehnologice simple care,
in timp ce sunt utile si eficiente, sunt accesibile din punct de vedere
tehnologic pentru cetateni.

e Promotor al dinamicii comunitatii. Promovarea interactivitatii,
inteleasa ca o intalnire virtuala a subiectilor care isi comunica ideile,
preocuparile si experientele, promovand de asemenea autoratul
colectiv, proiectele cooperante si implementarea actiunilor colective
care contribuie la dezvoltarea diferitelor comunitati.

e Facilitator al decodificarii si viziunii critice a realitatii virtuale.
Facilitarea dialogului de problematizare a realitatii, dialogicitatea,
schimbul, analiza critica interactiva si luarea deciziilor de sprijin intre
utilizatorii de internet care, din pozitii lipsite de timp si context, isi
asuma angajamentele unei comunitati virtuale in cyberspatiu.

14.



e Punct de intalnire al dinamicii comunicative si lumii tehnologiilor.
Apropierea dintre dinamica cetateneasca care se indreapta catre
internet fara a fi clara cu privire la utilizarile si beneficiile sale si unele
tehnologii, care se nasc in fiecare zi pentru a facilita intalnirea si munca
interactiva.

Promotor al dezvoltarii comunitare, e-participarii, e-identitatii si e-
comunicarii. Fundamental, cyberanimatorul este un agent care
promoveaza dezvoltarea individuald si comunitarad. in comunitatile
virtuale, modelul de dezvoltare pare sa fie diluat in retea, totusi,
interesele colective, preocupadrile individuale si identitatile comune
generate de comunitatile virtuale sunt cele care vor fi obiectul actiunii
agentilor de dezvoltare comunitara. Din acest punct de vedere,
cyberanimatorii devin promotori si facilitatori, prin angajamentul lor
fata de comunitate si actiunea lor de mediere, ai unei noi democratii
participative pe internet, a identitatilor colective in cyberspatiu si a
unei comunicari interactive autentice.
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CYBERANIMATIA
Si
CETATENIA

Practica unei cetatenii digitale active este unul dintre obiectivele
cyberanimetiei. O cetatenie bazata pe constientizare si identitate
comunitara si care se materializeaza in participare, fluxuri de
informatii, analize partajate ale realitatii, dezbateri sociale si luare de
decizii. O cetatenie activa care se genereaza din crearea de micro-
puteri prezente in Retea pentru gestionarea naratiunilor justitiei

distributive, incluziune si solidaritate capabile sa genereze atitudini si
practici de alteritate si joc democratic autentic. Practicile de cetatenie
digitala sunt acele practici care vizeaza crearea de colaborari in retea,
generarea de narative ale convietuirii si democratizarii, precum si cele
care vizeaza gestionarea micro-puterilor si participarea la dezbaterile
sociale.
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Ciberanimatia, inteleasa ca o practica digitalizata, exercita o influenta
semnificativa in sfera reald, in special in sferele relatiilor sociale, organizarii
comunitare, dezvoltarii socio-culturale, incluziunii si sustenabilitatii, precum si a
justitiei distributive si a bunastarii subiective. Aceasta practica implica o
interactiune comunicativa digitala care are potentialul de a genera un impact
tangibil asupra dinamicii dezbaterilor sociale, incurajdand crearea de naratiuni
colaborative si consolidarea retelelor de coexistenta.

Pentru a pune in aplicare in mod eficient animatia cibernetica, este esential sa se
efectueze analiza, evaluarea si delimitarea contextelor in dimensiunea lor reala.
Acest lucru implica intelegerea nevoilor specifice ale fiecarui context pentru a
dezvolta un proces de formare adecvat care sa culmineze cu crearea unor
comunitati cibernetice eficiente si angajate.

in acest sens, proiectul EDCyber a intreprins o activitate exhaustiva care vizeaza:

« ldentificarea nevoilor si provocarilor specifice ale comunitatilor in diferite
contexte nationale.

« Dezvoltarea interventie strategii de interventie care sunt din punct de vedere
cultural sensibile la cultura si adecvate din punct de vedere tehnologic.

e Evaluarea impactului practicilor de animare cibernetica asupra coeziunii
sociale si responsabilizarii comunitatii

« Crearea instrumente si resurse care faciliteaza activa participarea activa si
colaborarea online

« Promovarea echitatii si incluziunii in ceea ce priveste accesul la tehnologiile
digitale

Procesul urmat de EDCyber pentru a atinge aceste obiective a inclus:

Faza de Implementare
Punereain aplicare a
metodologiei invatate
prin crearea de
comunitati cibernetice in
fiecare tara participanta,
in cadrul unei abordari
participative si
colaborative.

17.

Faza de Design
Crearea unei metodologii
bazate pe constatarile si
diagnosticul realizat, cu

scopul de a consolida
capacitatile digitale si de
cetatenie activa ale
tinerilor.

Faza de Diagnosticare
Intelegerea profundi a
contextelor si nevoilor
prin sondaje, interviuri Si
analiza datelor.
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CERCETARE

Cercetarea efectuata a fost de tip calitativ si a utilizat ca metoda de colectare a
informatiilor interviuri ghidate semi-structurate, impartite in doua blocuri de 10
intrebari deschise, aplicate la 3 focus-grupuri diferite. Fiecare tara participanta a
organizat urmatoarele focus grupuri:

o Focus grup 1: 10 studenti cu varste cuprinse intre 18 si 25 de ani, apartinand
aceleiasi regiuni teritoriale si unui context social similar.

« Focus grup 2: 10 lucratori de tineret cu varste cuprinse intre 25 si 35 de ani,
implicati in activitati profesionale legate de temele proiectului. Acest grup a
participat la intreaga dezvoltare a proiectului si a fost beneficiarul
programului de formare.

« Focus grup 3: 10 actori implicati in procesul de participare democratica (ONG-
uri, autoritati, activitati politice, etc.)

Colectarea datelor si parametrii respectivi

Partenerii consortiului au realizat interviurile prin organizarea focus-grupurilor,
urmand indicatiile incluse in ghidurile corespunzatoare.

Inainte de realizarea interviurilor, a fost intocmit un format cu datele generale ale
participantilor (nume, varsta, sex etc.). Participantii au fost informati ca sesiunea
va fi inregistrata in scopul colectarii de date, cu respectarea drepturilor de
confidentialitate si de protectie a datelor, astfel incat inregistrarile au fost
destinate doar pentru uzul intern al fiecarei organizatii si in niciun caz acestea nu
pot fi impartasite sau publicate.

Sesiunile au fost ghidate de catre personalul responsabil al fiecarei organizatii,
care a actionat in calitate de facilitator al reuniunii, dar in niciun caz nu
influentat, ghidat sau conditionat raspunsurile participantilor.




Interpretarea datelor

Partenerii au efectuat o analiza calitativa si o interpretare a raspunsurilor obtinute
in timpul interviurilor pentru fiecare grup de discutii, extragand din inregistrari
cele mai relevante informatii pentru scopurile investigatiei. Dupa indeplinirea
acestei sarcini, partenerii au intocmit rapoartele nationale corespunzatoare pe
baza unui model prestabilit, incluzdnd un rezumat al constatarilor obtinute,
sustinut de citate textuale ale participantilor, dovezi fotografice ale sesiunii si o
serie de concluzii, observatii si recomandari privind subiectele abordate.

Rezultatele cercetarii
Rezultatele anchetei au fost urmatoarele:

I. Identificarea nevoilor, a domeniilor de oportunitate si a provocarilor comune din
fiecare tara in ceea ce priveste participarea si implicarea tinerilor in procesul de
cetatenie activa si de luare a deciziilor si a competentelor lipsa care urmeaza sa fie
dezvoltate in cadrul programului de formare al proiectului.

Il. ldentificarea aptitudinilor si competentelor care lipsesc tinerilor pentru a
gestiona in mod critic, analitic si responsabil noile tehnologii si a le utiliza ca mijloc
de responsabilizare, autonomie si dezvoltare individuala sau colectiva, urmand a fi
dezvoltate in cadrul programului de formare al proiectului.




Principalele constatari ale cercetarii

Focus grup 1 - Studenti cu varste cuprinse intre 18 si 25 de ani

Grupul de discutii 1 a fost alcatuit din 60 de tineri studenti de liceu,
universitari si masteranzi cu varste cuprinse intre 17 si 25 de ani din toate
tarile partenere. Fiecare partener a condus grupul de discutii in propriul
context si in propria limba. Studentii au fost intervievati de membrii
personalului organizatiilor in sesiuni fata in fata si online si au fost selectati in
conformitate cu propriul proces intern. Principalele canale de contact si
comunicare cu tinerii au fost liceele, universitatile si organizatiile locale de
tineret din fiecare tara.

Raportul revizuit cu privire la principalele constatari ale cercetarii in legatura
cu procesele de cetatenie activa la tineri a fost structurat dupa cum urmeaza:

« Introducere: cercetarea a abordat participarea tinerilor la activitatile
comunitare, evidentiind implicarea lor in diferite domenii de actiune
sociala. Au fost intervievati participanti din diferite tari, care si-au
impartasit experientele si perceptiile cu privire la rolul lor in societate.

e Implicarea in comunitate: o proportie semnificativa dintre tinerii
intervievati au fost implicati activ in comunitatea lor prin intermediul
organizatiilor non-profit sau ca parte a angajamentelor lor academice.
Domeniile prioritare de interes au inclus protectia mediului si a animalelor,
lupta impotriva violentei, apararea drepturilor omului si regenerarea
urbana.

« Perceptia comunitatii: este relevant de remarcat faptul ca multi tineri au
asociat conceptul de comunitate cu mediul academic si cu structurile
studentesti. Acestea din urma au fost formate cu scopul de a reprezenta
studentii in procesele de luare a deciziilor in cadrul institutiilor de
invatamant.

20



« Initiativa proprie si participare: o constatare notabila a fost ca majoritatea
tinerilor nu s-au implicat in organizatii, cluburi sau grupuri pentru a aborda
problemele comunitatii din proprie initiativa. Cei care au participat in mod
activ la activitati cu scop comunitar nu au facut-o, in general, ca raspuns la
cerintele academice sau in cadrul unor initiative implementate de
institutiile lor de invatamant in colaborare cu actori locali.

« Cunoastere si incredere: persoanele intervievate au indicat ca, daca nu ar fi
fost informatiile primite in contextul academic, nu ar fi avut cunostinte
despre activitatea altor entitati. Acest lucru s-a datorat lipsei de
diseminare a initiativelor si de orientare adecvata. in special, participantii
si-au exprimat neincrederea fata de ONG-uri, percepand o lipsa de
transparenta si de eficacitate in operatiunile acestora.




in ceea ce priveste utilizarea spatiilor digitale de catre tineri, principalele
constatari ale cercetarii au fost urmatoarele:

e Introducere: in urma unei analize detaliate a raspunsurilor participantilor
din diferite tari, s-a constatat ca tinerii au o familiaritate notabila cu spatiul
digital. Tinerii s-au aratat entuziasti si convinsi de posibilitatile pe care le
ofera mediul online pentru a rezolva probleme, a cauta diverse informatii,
a crea relatii interpersonale si a imbunatati competentele profesionale.

« Participarea digitala si sociala: s-a observat un nivel scazut de implicare in
problemele sociale digitale, care se datoreaza absentei unor spatii virtuale
adecvate sau lipsei de cunostinte despre cum sa participe activ la acestea.
in ciuda competentei lor in gestionarea spatiului virtual, implicarea
tinerilor in problemele sociale prin intermediul acestui mediu a fost
limitata. Necesitatea de a promova o participare mai activa la problemele
sociale din sfera digitala a devenit evidenta, pentru a genera un impact
pozitiv asupra realitatii tangibile a tinerilor.

« Activitati in spatii virtuale: activitatile predominante ale tinerilor in sfera
virtuala s-au axat pe utilizarea retelelor de socializare, cum ar fi Instagram,
TikTok si Facebook. Aceste medii au fost folosite pentru a consuma si
publica continut, pentru a se informa si pentru a socializa. in plus,
platformele de streaming si de distributie de continut audiovizual precum
YouTube, Spotify, Netflix si Amazon Prime au fost utilizate pe scara larga.
Aplicatiile de mesagerie instantanee, cum ar fi WhatsApp, au facut parte
integranta din comunicarea zilnica a tinerilor.

« Provocari online: in timpul sesiunilor, au fost evidentiate riscurile cu care
se confrunta tinerii in spatiul digital, cum ar fi proliferarea stirilor false,
raspandirea mesajelor de ura si hartuirea cibernetica, acestea fiind unele
dintre problemele cele mai des mentionate de participanti




Focus grup 2 - Lucratori de tineret cu varste cuprinse intre 25 si 35
de ani, implicati in activitati profesionale legate de temele
proiectului

Grupul de discutii 2 a fost format din 60 de lucratori de tineret din toate tarile
partenere. Fiecare partener a condus grupul de discutii in contextul si in
limba proprie. Lucratorii de tineret au fost selectati pe baza implicarii lor in
grupuri de tineri in cadrul ocupatiei lor principale. Au fost contactati
profesori, asistenti sociali, ofiteri de tineret si alti profesionisti pentru a
participa la sesiuni.

Raportul revizuit privind rezultatele cercetarii, axat pe procesele de cetatenie
si pe participarea lucratorilor de tineret, a fost prezentat dupa cum urmeaza:

o Introducere: Cercetarea a dezvaluit aspecte cruciale despre participarea
democratica si angajamentul civic al lucratorilor de tineret, precum si
despre interactiunea acestora cu spatiile virtuale. Un angajament si o
dedicare mai mari au fost observate atunci cand acestia au actionat in
cadrul organizatiilor non-profit in care colaborau de obicei.

o Angajamentul civic al lucratorilor de tineret: lucratorii de tineret au aratat
o sensibilitate ridicata fata de problemele comunitatilor lor, straduinduse
sa organizeze evenimente, initiative si actiuni pentru a aborda aceste
probleme. Acestia si-au exprimat ingrijorarea cu privire la relatia cu liderii
politici si o neincredere generala fata de sfera politica

o Construirea coeziunii comunitare: lucratorii de tineret au perceput ca
activitatea lor profesionala contribuie la consolidarea coeziunii
comunitare. Acest aspect merita sa fie evidentiat si sa faca obiectul unei
reflectii. A existat, de asemenea, o tendinta de a se angaja in activitati
non-profesionale, cum ar fi semnarea de petitii, aderarea la proteste sau
implicarea in activism, in special in domeniile in care au perceput
necesitatea de a combate nedreptatea.
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Raportul revizuit cu privire la principalele constatari ale cercetarii, legate de
utilizarea spatiilor digitale de catre lucratorii de tineret , a fost prezentat dupa
cum urmeaza:

« Utilizarea spatiilor virtuale: lucratorii de tineret se identifica ca utilizatori
activi si constienti ai retelelor sociale si ai altor spatii virtuale. Acestia au
folosit aceste mijloace de comunicare in mod constant, fara a face distinctie
intre momentele profesionale si cele personale. Retelele sociale au
reprezentat un canal esential pentru participarea lor la "comunitatile" atat
profesionale, cat si personale.

Interactiunea sociala online: retelele sociale sunt utilizate pentru a impartasi
informatii, experiente personale si pentru a promova activitati locale si
evenimente sociale. Cele mai multe dintre activitatile sociale sunt legate de
initiative si dezvoltate in cadrul organizatiilor non-profit in care au lucrat.

Provocari in spatiile virtuale: A fost raportata o incidenta ridicata a hartuirii
si a violentei online, ceea ce a reprezentat o provocare semnificativa pentru
lucratorii de tineret in ceea ce priveste facilitarea discutiilor si a
comentariilor pe retelele de socializare. Un aspect deosebit de ingrijorator a
fost violenta in spatiile virtuale si impactul psihologic al acesteia, in special
asupra tinerilor.




Focus grup 3 - actori implicati in procesul de participare democratica
(ONG-uri, autoritati, activitati politice etc.)

Grupul de discutii 3 a fost alcatuit din 60 de parti interesate din toate tarile
partenere. Fiecare partener a condus grupul de discutii in propriul context si in
propria limba. Partile interesate au fost intervievate de catre membrii personalului
organizatiilor in sesiuni fata in fata si online si au fost selectate in conformitate cu
propriul proces intern. Principalele canale de contact si comunicare cu partile
interesate au fost institutiile, organizatiile de tineret, factorii de decizie politica etc.

 Introducere: Participarea partilor interesate in cadrul grupului de discutii a fost
intensa si bogata in contributii. S-a evidentiat faptul ca atat participarea
democratica si angajamentul civic, cat si interactiunea in spatiile virtuale, au
fost axate pe bunastarea tinerilor, care reprezinta obiectivul principal al
organizatiilor implicate.

« Participarea tinerilor la cetatenia activa: s-a constatat ca doar un procent mic
de tineri s-au aratat interesati de cetatenia activa, din diverse motive personale
si comunitare. Una dintre cele mai importante provocari a fost reprezentata de
raritatea mass-mediei si a spatiilor publice disponibile pentru ca tinerii sa se
implice in procesele decizionale. A fost subliniata importanta adoptarii unei
abordari holistice care sa implice toti actorii din comunitate, avand in vedere ca
factorii de decizie politica au aratat putina sensibilitate fata de aceasta
problema.

o Obstacole in calea participarii tinerilor: tinerii s-au confruntat cu obstacole
semnificative in calea participarii la cetatenia activa, inclusiv lipsa de informatii,
de incredere, de timp, de resurse si de reprezentare, precum si cu bariere
lingvistice si dezinteres. Pentru a depasi aceste bariere, a fost identificata
necesitatea de a le oferi tinerilor mai multe informatii, instrumente si resurse,
precum si o reprezentare si o includere mai larga in cadrul autoritatilor si
proceselor decizionale existente.

» Cooperarea intre actorii locali: a fost identificata absenta cooperarii intre diferiti
actori locali, cum ar fi ONG-uri, institutii, administratii si altele, pentru a stabili o
retea care sa promoveze si sa faciliteze procesele de cetatenie activa. Aceasta
lipsa de colaborare a impiedicat crearea unei retele eficiente de promovare si
facilitare a acestor procese.




Raportul privind rezultatele cercetarii, care abordeaza rolul partilor interesate
si punctul de vedere al acestora cu privire la spatiile virtuale, a fost prezentat
dupa cum urmeaza:

« Introducere: in analiza rezultatelor focus-grupului, a fost evidentiat rolul
semnificativ al retelelor sociale in viata de zi cu zi a tine ri lor implicati in
activitatile diferitelor organizatii. S-a pus accentul pe abilitatile si
potentialul considerabil al tinerilor in ceea ce priveste manipularea
instrumentelor digitale si a retelelor sociale, precum si pe faptul ca acest
potential a ramas adesea neexploatat si subutilizat.

Retelele sociale ca instrumente de responsabilizare: retelele sociale au
fost recunoscute ca fiind cele mai eficiente instrumente de care dispun
tinerii pentru a promova cetatenia activa in spatiile virtuale. Aceste
platforme au oferit spatii deschise care au permis discutii si exprimarea
opiniilor personale, facilitdnd astfel un mediu propice dezbaterilor si
participarii civice.

Provocari si protectie in mediul virtual: un aspect critic identificat a fost
necesitatea de a facilita o dezbatere constructiva in randul tinerilor,
protejandu-i in acelasi timp de riscurile inerente spatiilor virtuale. Acest
lucru a inclus punerea in aplicare a unor masuri de protejare a bunastarii
lor online si de promovare a utilizarii responsabile si sigure a acestor
platforme.

Acest raport reflecta
provocarile si oportunitatile
de promovare a cetateniei
active in randul tinerilor si
evidentiaza necesitatea unei
abordari colaborative intre
toti actorii comunitari

pentru a depasi obstacolele
existente si a promova o
participare semnificativa si
eficienta.




FAZA DE DESIGN

EDCyber

DEZVOLTAREA FORMARII PROFESIONALE

Pe baza rezultatelor etapei de diagnosticare, in colaborare cu toti partenerii de proiect, a
fost conceput un program de formare cuprinzator care a abordat aspectele cheie
identificate. Formarea in cadrul proiectului EDCyber consta in 2 faze principale:

e Formare pentru formatori
e Formare pentru lucratorii de tineret

Formarea de formatori

Formarea formatorilor a avut loc la Centrul de tineret Asterix din San Giovanni a
Teduccio, Napoli, Italia, in perioada 14-16 iunie 2016. Aceasta reuniune a reunit
personalul si formatorii din cei 6 membri ai Consortiului. Obiectivul principal a fost de a
abilita formatorii in metodologia de cyberanimare, precum si in aplicarea practica a
metodelor educationale si crearea unei cybercomunitati.

Pe parcursul celor trei zile de lucru, au fost abordate subiecte legate de formarea
lucratorilor de tineret si de cursul E-Learning. O sesiune specifica a fost dedicata
metodologiei de proiectare si dezvoltare a cursurilor de formare, inclusiv planificarea
calendarului lectiilor si caracteristicile specifice ale activitatilor asincrone si sincrone.
Acest accent a permis formatorilor sa dobandeasca abilitati esentiale pentru a selecta,
conduce si imputernici lucratorii de tineret care au participat la urmatoarea faza a
proiectului.
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Formarea lucratorilor de tineret a fost conceputa pe baza rezultatelor
cercetarii si a "formarii formatorilor". Programul de formare a fost conceput
cu scopul de a dota lucratorii de tineret cu abilitatile esentiale pentru a
functiona ca animatori cibernetici. in plus, s-a urmarit ca lucratorii de tineret
sa aiba abilitatile necesare pentru a transmite metodologia de
cyberanimare tinerilor, aplicand-o in mod eficient in cadrul initiativelor
locale, pentru a promova participarea acestora ca cetateni activi.

Formarea s-a desfasurat pe o perioada de 3 saptamani si s-a bazat pe
activitati online de 5 zile, la care au participat 32 de lucratori de tineret din
cele 6 tari partenere ale proiectului (Italia, Spania, Grecia, Romania, Belgia si
Danemarca). Formarea s-a bazat pe un program saptamanal in care
participantii au luat parte la activitati asincrone si sincrone. Fiecare partener
de consortiu a fost responsabil pentru dezvoltarea materialelor si
activitatilor legate de un subiect specific, dupa cum urmeaza:

e Modulul 1: Cetatenie activa

e Modulul 2: Construirea comunitatii

e Modulul 3: Digital media literacy

e Modulul 4: Competente transversale in mediul digital
e Modulul 5: Comunicare, mediere si facilitare

e Modulul 6: Abordarea practica a cyberanimatiei

- Erasmus+

Promoting European Digital Citizenship in Young People through
Cyberanimation approach - EDCyber

TITLE ©OF THE MODULE: COMMUNITY BUILDING
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Modulul 1: Cetatenia activa

Scopul principal al modulului despre
cetatenia activa este de a oferi lucratorilor de
tineret abilitati si competente teoretice si
practice cu privire la diferitele modalitati prin
care cetatenii, in special tinerii, pot crea un
spatiu de dezbatere si se pot implica in
procesul viu de construire a comunitatii si de
implicare in procesul de luare a deciziilor
locale.

Modulul 3: Digital media literacy

Acest modul isi propune sa ofere lucratorilor
de tineret abilitati critice pentru a evalua
continutul pe care il vad in social media si pe
internet. Acesta analizeaza principalele
concepte care sunt legate de alfabetizarea
mediatica digitala, cum ar fi stirile false,
stirile tendentioase, stirile factuale, camerele
de ecou, bulele de filtrare, stereotipurile etc.
Modulul ofera orientari specifice care ii vor
ajuta pe lucratorii de tineret sa faca diferenta
intre informatiile demne de incredere si cele
inselatoare.

2.0

Modulul 2: Construirea comunitatii

TObiectivul principal al acestui modul este
dezvoltarea de abilitati pentru crearea de
comunitati de tineri prin intermediul

retelelor sociale si al platformelor online
pentru a promova participarea, colaborarea
intre tineri si pentru a incuraja crearea de
initiative comune. Pentru a realiza acest
lucru, sunt promovate o serie de activitati
care sa motiveze participarea si conectarea
in randul tinerilor.

Modulul 6: Abordarea explicative.
practica a animatiei cibernetice

Obiectivul modulului este de a oferi
lucratorilor de tineret abilitati si competente
in domeniul animatiei cibernetice si de a fi
recunoscuti ca "animatori cibernetici".
Modulul isi propune sa exploreze mai multe
modalitati de "practica" a abordarii de
cyberanimare, pentru a permite
participantilor sa aplice practic cunostintele
dobandite .
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Formare asincrona (e-learning)

Lucratorii de tineret participanti au
avut acces la diferite materiale
teoretice si practice legate de fiecare
tema, printre care se numara:

o Prezentare generala a modulului

e Document de cercetare despre
subiecte

e Prezentare PowerPoint (cu
punctele cheie ale cercetarii,
inclusiv imagini)

e Instrumente didactice (harti
conceptuale, infografice,
videoclipuri, articole etc.)

e Instrumente de evaluare (teste,
activitati de evaluare etc.)

o Activitati interactive (forum,
jocuri, concurs online etc.)

e Cele mai bune practici (deja
realizate pentru cercetare)

Synchronous training
(live webinars)

Fiecare partener a fost responsabil
de organizarea unei sesiuni
practice live (in total 6 webianars
live) despre continutul modulului
atribuit. Sesiunile au fost pe Zoom
cu o durata de 2 ore. Sesiunile au
fost inregistrate si incarcate pe
platforma de e-learning. La fiecare
sesiune au participat cel putin 5
lucratori de tineret din fiecare tara.
Aceste seminarii au fost
structurate in conferinte, activitati
interactive, exercitii si au abordat
atat partea teoretica, cat si cea
practica.

Metodologia adoptata a fost
conceputa pentru a oferi
lucratorilor de tineret competente
teoretice si practice pe cele 6 teme
principale ale proiectului si pentru
a atinge obiectivul final de a ghida
procesul de creare si gestionare a
unei comunitati cibernetice,
implicand tinerii, partile interesate
si alti actori. in procese de
cetatenie activa la nivel local.




FAZA DE IMPLEMENTARE

EDCyber

Schimburi virtuale de tineri

La fiecare schimb de tineri (YE) au participat 4 tineri si 2 lideri de tineret din fiecare
organizatie partenera, pentru un total de 36 de participanti pentru fiecare schimb de
tineri si 108 participanti in total. Tinerii au fost selectati de catre lucratorii de tineret
prin intermediul unui apel deschis si au participat la sesiunile de formare inainte de
schimb. Subiectele discutate in cadrul acestor intalniri au inclus:

Tinerii si dialogul constructiv
e Promovarea comunicarii eficiente si a rezolvarii conflictelor
e Proiectarea comunitatii cibernetice

Tinerii si comunitatile virtuale
e Explorarea potentialului social media si al platformelor digitale pentru conectarea
si activismul tinerilor
o Dezvoltarea unei comunitati cibernetice

Tineretul si cetatenia digitala
« Promovarea utilizarii responsabile si creative a tehnologiei si a internetului pentru
a le permite tinerilor sa devina cetateni activi
e Prezentarea comunitatilor cibernetice
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Experienta schimburilor de tineri

DOOY

Schimburile de tineri au reprezentat o oportunitate unica pentru lucratorii
de tineret de a aplica in mod practic competentele dobandite in cadrul
programului de formare. Prin intermediul acestor schimburi, a fost
promovata aplicarea principiilor de animatie cibernetica printr-un proces in
care lucratorii de tineret, in colaborare cu tinerii, au creat si gestionat
comunitati virtuale, conectand participanti din diferite tari implicate in
proiect.

In timpul celor trei schimburi de tineri, lucratorii de tineret au avut ocazia de
a actiona ca cyberanimatori, conducadnd, indrumand si gestionand aceste
comunitati, ceea ce le-a permis sa-si puna in practica competentele intr-un
mediu real si dinamic. Aceste schimburi au fost stabilite ca spatii de
brainstorming, dezbatere si dezvoltare de initiative.

Participantii au avut posibilitatea de a face schimb de perspective, de a
cunoaste oameni din tari si culturi diferite si de a-si extinde viziunea asupra
lumii. Acest schimb de idei a promovat solidaritatea si empatia, permitandu-
le tinerilor sa puna in discutie conflicte si sa propuna solutii inovatoare.
Tinerii au devenit promotori activi ai ideilor si proiectelor, care au fost
comunicate organizatiilor lor de origine pentru a fi ulterior concepute,
dezvoltate si puse in aplicare in comunitatile lor locale.
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Hub-uri socio-influencer
(Cybercomunitati)

DOOY

Dupa experienta schimbului de tineri, lucratorii de tineret care au participat
ca animatori cibernetici si-au asumat responsabilitatea de a coordona
procesul de creare a comunitatilor cibernetice locale in fiecare tara intr-un
mod practic si eficient. Aceasta sarcina a fost indeplinita in colaborare cu
tinerii si pe baza ideilor dezvoltate anterior. Ca urmare, in fiecare tara a fost
dezvoltat continut social de mare valoare pentru retelele sociale.

Tinerii au devenit "influentatori etici", adoptand valorile animatiei sociale si
promovand principii si actiuni pe reteaua sociala care vizeaza participarea
tinerilor ca agenti ai schimbarii si cetateni activi.

In cadrul diferitelor campanii de sensibilizare au fost abordate subiecte
relevante pentru tineri, cum ar fi solidaritatea europeana, crearea de valori
etice pe internet, respectul pentru diversitate, dezvoltarea personalitatii,
utilizarea corecta a internetului, lupta impotriva infractiunilor cibernetice, a
hartuirii cibernetice si a rasismului, precum si promovarea sanatatii mintale.
Aceste initiative au urmarit sa promoveze un mediu digital mai sigur si sa le
ofere tinerilor posibilitatea de a fi lideri in construirea unei societati mai
incluzive si mai respectuoase.

33.



Participarea tinerilor la crearea de comunitati cibernetice

DOOY

Participarea s-a bazat pe reprezentari ale realitatii create si consolidate
printr-o analiza critica a vietii cotidiene. Participarea a luat forma unor actiuni
cum ar fi:

« Contributia ideilor, opiniilor, sentimentelor si preocuparilor individuale la
comunitatea sociala. Participarea la dezbaterea sociala intr-un mod activ,
critic si dialogic.

« Participarea la luarea deciziilor in mod liber, autonom si creativ, ca urmare
a dezbaterii si analizei critice a realitatii.

« Asumarea cu responsabilitate a riscurilor fiecareia dintre deciziile
adoptate in mod colaborativ.

« Monitorizarea deciziilor colective, indeplinirea consecintelor acestora,

adoptate, asumarea acordurilor si identificarea cu acestea, chiar si in cazul

in care le-a aparat in procesul decizional

Din punct de vedere al participarii comunitatile cibernetice au fost
structurate pe:

« Un spatiu de comunicare capabil sa stabileasca contactul necesar pentru
a genera procese participative.

« Posibilitatea de a partaja liber date si fisiere multimedia in retea.

« Posibilitatea de a deveni vizibil pe internet.

- Posibilitatea de a participa la forumuri de dezbatere si de luare a deciziilor.

Capacitatea de a crea proiecte de colaborare.



Atelierele locale

DOOY

Dupa fiecare schimb de tineri, tinerii participanti, in colaborare cu lucratorii
de tineret, au organizat si gestionat un atelier de lucru de trei zile. in cadrul
acestor ateliere locale, tinerii au prezentat propunerile concepute la nivel
virtual pentru a evalua impactul acestora asupra realitatii.

Atelierele locale au servit drept punct de intalnire intre actorii proiectului
(organizatii, lucratori de tineret si tine ri) si alti actori si parti interesate din
comunitate. Activitatile locale, care au trecut de la "virtual" la "real", au fost
implementate printr-o metodologie activa, flexibila si constructiva. in cadrul
acestor activitati, participantii au fost implicati in mod semnificativ in sarcini
menite sa le sporeasca motivatia intrinseca si pozitiva si sa consolideze
diverse competente datorita interactiunii si colaborarii deschise cu alti
participanti si formatori.
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Atelierele de lucru au avut o abordare
practica, in care participantii, care
proveneau din diferite zone ale aceluiasi
context, au fost organizati in grupuri
pentru a lucra impreuna la dezvoltarea
unui proiect comun in beneficiul
comunitatii. Atelierele de lucru s-au
bazat pe procese active si participative
de formulare de strategii comune, al
caror obiectiv a fost cresterea spiritului
de cetatenie activa, a initiativei si
creativitatii, precum si consolidarea
capacitatii de a transpune ideile in
actiuni prin participarea activa Ia
procesul de formulare a politicilor si de
luare a deciziilor.

La atelierele locale au participat vorbitori
la nivel inalt, actori comunitari si experti
in materie de procese de elaborare a
politicilor, mediu digital si cetatenie
democratica

Activitatile s-au axat pe:

« Contactul direct al participantilor cu
contextul local (autoritati locale,

membri ai comunitatii, tineri,
organizatii etc.) :
. . £9% . w _ ee WHAT MAKES MY
o Aplicarea practica a Cyberanimarii L WELL-BENG GROW?

NERCISE

prin intermediul EDCyber
o Schimburile de bune practici
« Crearea, imbunatatirea si punerea in
aplicare a dialogului cu factorii de
decizie politica locali si nationali
« Exploatarea Si diseminarea
rezultatelor pe termen mediu ale
activitatilor proiectului..




Rezultatele atelierelor locale

DOOY

Atelierele au jucat un rol esential in promovarea cetateniei active in randul membrilor
comunitatilor locale din fiecare tara participanta. Subiecte precum sanatatea mintal3,
constientizarea problemelor de mediu, activismul si crearea de retele comunitare au
fost abordate cu mare interes si participare din partea participantilor. Cresterea
gradului de constientizare la nivel local si explorarea metodelor de implicare au fost
rezultate deosebit de notabile ale acestor ateliere.

Combinatia de invatare interactiva si practica din cadrul atelierelor s-a dovedit a fi
eficienta, permitdnd participantilor sa devina agenti ai schimbarii si sa joace un rol
activ in dezvoltarea unor actiuni concrete in beneficiul comunitatii. Retelele de succes
care au avut loc in timpul acestor ateliere nu numai ca au incurajat noi conexiuni intre
tineri si reprezentanti locali, dar au pus si bazele unor colaborari viitoare. Acest lucru
este esential pentru a construi un ecosistem comunitar coerent, in care diverse parti
interesate pot lucra impreuna pentru atingerea unor obiective comune.

In plus, atelierele de lucru au servit ca o platforma eficientd pentru promovarea
activitatilor organizatiilor partenere. Acest lucru a dus la un angajament si un sprijin
sporit pentru proiectele lor, amplificand astfel impactul acestora in cadrul comunitatii.
Generarea de recomandari viabile legate de formularea de politici sociale este o
dovada a rolului atelierelor in cultivarea unui grup demografic de tineri activ si
constient din punct de vedere politic.

Reactiile primite in urma atelierelor au fost extrem de pozitive, participantii apreciind
echilibrul dintre invatare si aplicatii practice. Acest lucru demonstreaza c3, atunci cand
tinerii sunt echipati cu instrumentele si cunostintele potrivite, sunt pregatiti sa faca un
pas inainte in favoarea contextelor lor locale. Participarea activa a acestor tineri
sustinatori exemplificd modul in care comunitatile imputernicite pot contribui la
realizarea unor politici sociale semnificative.

In concluzie, atelierele de lucru au fost un succes rasunator, cu rezultate foarte bune,
in special in domeniul dialogului constructiv. Acestea au oferit o experienta valoroasa
si educativa pentru toti participantii, promovand intelegerea, colaborarea si rezolvarea
problemelor intr-un mod eficient si respectuos. Atelierele au demonstrat impactul
pozitiv pe care promovarea dialogului constructiv il poate avea in diverse contexte. Pe
viitor, ar fi benefica continuarea acestor ateliere, extinzandu-le pentru a ajunge la un
public mai larg si abordand o gama mai larga de subiecte pentru a promova in
continuare cetatenia activa si dezvoltarea comunitatii.
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Dorim sa ne exprimam cea mai profunda recunostinta fata de toti cei care au contribuit la
crearea acestui manual. Acest proiect a fost un efort de colaborare si suntem profund
recunoscatori pentru dedicarea si expertiza tuturor celor implicati.

in primul rdnd, am dori sd recunoastem contributiile nepretuite ale organizatiilor noastre
partenere in cadrul proiectului EDCyber: Callysto (Italia), Action Synergy (Grecia),
Municipalitatea din Almoradi (Spania), Crossing Borders (Danemarca), Imago Mundi
(Romania) si Volonteurope (Belgia). Angajamentul si colaborarea dvs. au fost esentiale pentru
a duce la bun sfarsit acest proiect.

Multumim in mod special lucratorilor de tineret care au participat la programul de formare.
Transformarea voastra in lideri de tineret care au ghidat procesele de cetatenie activa in
randul tinerilor a fost cu adevarat inspirata. Dedicarea si leadership-ul dumneavoastra au avut
un impact semnificativ asupra vietii tinerilor cu care ati lucrat.

De asemenea, dorim sa ne exprimam recunostinta fata de tinerii participanti la schimbul de
tineri si la activitatile locale. Entuziasmul, creativitatea si angajamentul vostru au stat la baza
acestui proiect. Participarea voastra activa nu numai ca a imbogatit acest manual, dar a
contribuit, de asemenea, la vitalitatea si succesul initiativelor noastre comunitare.

Dorim, de asemenea, sa multumim pentru sursa principala de informatii pentru acest manual,
@CIBERANIMACION de Mario Viché Gonzalez (2013). Lucrarea dumneavoastra ne-a oferit o
baza solida pe care am construit aceasta resursa.

In concluzie, suntem profund recunoscatori tuturor celor care au contribuit la acest proiect.
Munca, dedicarea si pasiunea dumneavoastra au facut din acest manual o resursa valoroasa
pentru comunitatea noastra. Va multumim pentru angajamentul dumneavoastra de a
promova cetatenia activa si de a le oferi tinerilor posibilitatea de a se implica. Contributiile
dvs. fac diferenta, iar pentru aceasta va suntem profund recunoscatori.
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*Contenutul acestui manual apartine autorului (autorilor) si nici Uniunea Europeana,
nici Agentia Executiva pentru Educatie si Cultura (EACEA) si nici EACEA nu pot fi
considerate responsabile pentru acesta.

*Imaginile folosite in acest document provin de la Pexels, o platforma care ofera
imagini de inalt3 calitate pentru utilizare gratuita fara restrictii de copyright. in plus,
imaginile de la evenimente au fost utilizate cu acordul explicit al participantilor.

Toti participantii la activitatile descrise in manual si-au dat consimtamantul explicit
pentru publicarea imaginii, asemanarii si sunetului personal video si foto pe banda
audio sau video pe paginile relevante ale proiectului EDCYBER (101051411), pe site-ul
web, pe retelele de socializare, pe blog(uri) si/sau pe publicatii/materiale tiparite
care au ca scop raportarea (inclusiv Portalul de finantare si licitatii al UE) sau
promovarea activitatilor proiectului, in conformitate cu Regulamentul general
privind protectia datelor nr. 679/2016 si cu reglementarile nationale privind protectia
datelor. Toti participantii au fost informati cu privire la transferul datelor cu caracter
personal catre EACEA si au primit Declaratia de confidentialitate a Portalului care
este disponibilda la adresa la adresa: https://ec.europa.eu/info/funding
tenders/opportunities/portal/screen/support/legalnotice
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