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1. INTRODUCERE

Societatea moderna este o societate a tehnologiilor inalte. Internetul a imbratisat intreaga lume
si toate sferele vietii umane. Magazinele online fac posibila efectuarea de cumparaturi fard a pleca
de acasd, emisiunile online va permit sa vizionati emisiuni TV, stiri etc. Schimbul de informatii,
cautarea unui loc de munca, comunicarea intre oameni, recreatiile se muta astazi in lumea virtuala.

Accesul si utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor afecteaza in-
divizii si comunitatea In ansamblu. Tehnologia in sine este instrumentul. O comuni-
tate incluziva din punct de vedere digital este importantd pentru dezvoltarea economica
si a fortei de muncda, participarea civica, educatie, asistenta medicald si siguranta publica.

Incluziunea digitala este capacitatea indivizilor si a grupurilor de a accesa si de a utiliza teh-
nologiile informatiei si comunicatiilor.'

Construirea unei comunitdti inclusive din punct de vedere digital necesitd participarea si
sprijinul din toate sectoarele: biblioteci, organizatii comunitare, afaceri, guvern si factori de deci-
zie. Strategiile de incluziune digitald variaza foarte mult. Chiar si proiectele care par similare sunt
implementate diferit, adesea pentru a se adapta populatiilor locale si a utiliza resursele existente.

Cele mai frecvente motive pentru care o persoand nu ar fi utilizator de internet si/sau ar avea
un serviciu de banda largd la domiciliu sunt costul (tehnologiei si/sau serviciului de banda larga la
domiciliu), relevanta si lipsa competentelor digitale.

Pe baza celor de mai sus, ar trebui pusa intrebarea: “Cat de des se limiteaza tin-
erii la accesul la anumite informatii, de unde provine radacina acestei probleme?”. Cer-
cul de tineret, ca orice altd comunitate, este o lume separata - In care se nasc si trdiesc pro-
priille glume, greseli, prostii, idei, credinte si viziuni asupra lumii, energie, maximalism,
obiective, vise si dorinte, cu alte cuvinte - viziunea asupra lumii si formarea propriului “eu”.

Imi propun si analizim fundalul istoric al acestei probleme. Termenul digital este vechi de
secole si se referi literal si simplu la utilizarea numerelor intregi, sau a cifrelor, de la 0 la 9. In anii
1800, masinile analogice permiteau calcule cu regula si casierie, reprezentarea timpului (de exem-
plu, ceasurile) , trimiterea si primirea de la distanta a undelor sonore (de exemplu, radio), dacti-
lografiarea si tiparirea si a folosit dispozitive precum carduri de hartie perforata pentru a crea setari
»preprogramate” de tesut pentru modele de tesut, matematicd computationala si asa mai departe.
In anii 1930 si 1940, aceste calculatoare timpurii au fost modificate folosind electronica digitala a
lui Claude Shannon, devenind digitald, ca sa spunem asa, prin utilizarea datelor binare sub forma
de serii de Q si 1 pentru a crea semnificatie computationald (Ifrah, 2001). Primele computere au
fost folosite pentru a Imbunatati abilitatile umane in ceea ce priveste calculul si calculul (de unde
si numele ,,calculator”), dar Codul standard american pentru schimbul de informatii (ASCII) si
alte coduri au permis mai tarziu computerelor sd proceseze litere, caractere, ssmne de punctuatie si

"“Building Digital Communities: A Framework for Action’, 2011
*https://www.webjunction.org/explore-topics/digital-inclusion.html



alte simboluri in plus fata de cifrele numerice, creand un sistem in care textul ar putea fi, de asemenea,
organizat si manipulat.’

Desi previziunile timpurii privind importanta crescandd a informatiei n societate nu au fost
doar un fenomen american (de exemplu, Umesao, 1963), conceptul de ,,saracie informationald” a
crescut din dialogul american din a doua jumatate a secolului al XX-lea, cand s-a acordat o atentie
serioasa. atat la saracie cat si la informare. Cercetatori precum Daniel Bell (1960) si Fritz Machlup
(1962) au demonstrat recent ca serviciile gulerelor legate de informatii au depasit rapid forta de
munca industriala a gulerelor albastre ca pilonii fortei economice in Statele Unite si in alte parti.*

Stocarea si recuperarea informatiilor au avansat rapid dupd cel de-al Doilea Raz-
boi Mondial si au creat un mediu informational bogat in care mai multe persoane pu-
teau accesa mai multe persoane decat oricand inainte In istorie, iar stirile si resursele
educationale erau disponibile Tn mai multe formate ca niciodatd. Imprimarea, radioul si tele-
viziunea au transmis informatii catre gospodarii, locuri de munca si institutii comunitare.

Vorbind despre prezent, pe masurd ce ne apropiem de 2030, dezvoltarea competentelor dig-
precum efectuarea de cercetari pe internet, comunicarea online prin e-mail sau mesagerie instanta-
nee, utilizarea platformelor profesionale online si cunostintele privind serviciile financiare digitale.

Pe masura ce competentele digitale avansate devin tot mai importante pentru angajare si succes
antreprenorial, unii experti prevad ca ar putea exista in curand un ,,decalaj de talent” pentru lucratorii
cu competente avansate in tehnologiile informatiei si comunicatiilor (TIC). Aceasta nevoie de lucratori
calificati este exacerbatd de diverse inechitati socioeconomice. ,cumar filipsaaccesului la Internetacasa.

Lipsa conectivitatii digitale este doar o bariera initiala in calea obtinerii competentelor
tehnologice si a educatiei de care tinerii au nevoie pentru a reusi. Potrivit raportului Cati copii
si tineri au acces la internet acasa, un efort comun al UNICEF si al ITU, peste doua treimi din-
tre fetele si baietii de varstd scolard din lume cu varsta cuprinsd intre 3 si 17 ani (1,3 miliarde
de copii) si 63% dintre tinerii cu varsta cuprinsa intre 15 si 24 de ani (aproape 760 de mil-
ioane de tineri) nu au acces la internet acasd. La nivel global, aproximativ 2,2 miliarde de copii
si tineri cu varsta de 25 de ani sau mai putin nu au acces la o conexiune la internet acasa.’

Accesul variaza foarte mult in functie de bogatia relativd a tarilor: in tarile cu venitu-
ri mari, 87% dintre copii si tineri au o conexiune la internet acasa, dar in tarile cu venituri mici,
doar 6% o au. Accesul unui tandr la o conexiune la internet (si, prin urmare, dezvoltarea abil-
itatilor digitale) se bazeaza adesea pe bogatia, venitul si standardele de viata ale parintilor lor.

De exemplu, Danemarca ocupa locul 1 din cele 27 de state membre ale UE in editia 2021
a Comisiei Europene a Indexului economiei si societatii digitale (DESI). Danemarca este lider in

*Thompson, Kim M., 1971 - Digital literacy and digital inclusion : information policy and the public library / Kim M.
Thompson, Paul T. Jaeger, Natalie Greene Taylor, Mega Subramaniam, and John Carlo Bertot.

*Thompson, Kim M., 1971 - Digital literacy and digital inclusion : information policy and the public library / Kim M.
Thompson, Paul T. Jaeger, Natalie Greene Taylor, Mega Subramaniam, and John Carlo Bertot.
“https://www.itu.int/en/mediacentre/backgrounders/Pages/digital-inclusion-of-youth.aspx



Conectivitate, pe locul 2 in Integrarea tehnologiei digitale si Servicii publice digitale si pe locul 4
la Capital uman. Danemarca si-a imbunatatit usor scorurile in toate dimensiunile DESI, cu exceptia
conectivitatii, care s-a imbunatatit semnificativ.®

Tinerii si copiii cu acces la tehnologiile informatiei si comunicatiilor devin ma-
jori ca nativi digitali. In calitate de primitori ai TIC, acestia se afli intr-o pozitie
unica pentru a valorifica puterea tehnologiilor digitale in moduri noi si imaginative.
TIC-urilepotimbunatatieducatia, potreducesomajulinrandultinerilorsipotpromovadezvoltareasociala
sieconomicd. Cutoateacestea,pentrucatineriisabeneficiezedeaceastaputeretransformatoareaTIC,eitre-
buiesafieechipaticuogamalargddecompetentedigitalesisaaibaacceslaconectivitatelapreturiaccesibile.

Lumea de astazi gazduieste aproximativ 1,8 miliarde de tineri cu varste cuprinse in-
tre 10 si 24 de ani, dintre care aproape 90% triiesc in tari in curs de dezvoltare. In Africa, unde
populatia este de 1,2 miliarde, aproximativ 41% dintre oameni au sub 15 ani, in timp ce alti 19%
sunt tineri Intre 15 si 24 de ani. Tinerii din multe tari dezvoltate si in curs de dezvoltare, in spe-
cial fetele si femeile tinere, se confruntd cu o expunere disproportionata la saracie si somaj.’

Toate partile interesate, inclusiv guvernele, mediul academic, sectorul privat si societatea
civild pot concepe strategii care sd ajute la dezvoltarea abilitatilor digitale ale tinerilor si sa sprijine
incluziunea economicd, sociala si digitala deplina pentru toti tinerii. Tehnologia digitald poate aju-
ta la imbunatatirea educatiei, la reducerea somajului in randul tinerilor si la promovarea dezvolta-
rii socioeconomice, dar pentru ca tinerii s beneficieze de aceste oportunitati, toti tinerii trebuie sa
fie echipati cu o serie de abilitati tehnologice si sa aiba acces la conectivitate la preturi accesibile.®

Tinerii au dreptul la o incluziune economica, sociald si digitala deplina. TIC-uri-
le sunt instrumente prin care atat tinerele, cat si barbatii, pot contribui in mod sub-
stantial la dezvoltarea lor sociald si economicd, pot participa si pot stimula dezvoltar-
ea lor sociala si economicd. Conectati unii cu altii ca niciodatd, tinerii vor sa contribuie la
comunitatile lor, sd propuna solutii inovatoare si sd conducd progresul si schimbarea sociala.

2. TREBUIE DIGITALA

2.1. Ce este transformarea digitala?

Transformarea digitald este inteleasd ca un proces cu mai multe parti interesate si in-
cluziv, care cuprinde co-proiectarea, implementarea si utilizarea tehnologiilor digitale cen-
trate pe oameni cu si de catre tineri, lucratori de tineret si alte parti interesate relevante.’

Schimba modul in care functioneaza majoritatea domeniilor din domeniul tineretului si descrie
integrarea 1n evolutie a tehnologiilor digitale in procesele si structurile sociale, economice si culturale.
Transformarea  digitald se refera atdit la  schimbarile practice 1n  functionar-
ea organizationald, cat si la evolutia normelor culturale si sociale ale societatii.

®https://ec.europa.eu/newsroom/dae/redirection/document/80483
’https://www.itu.int/generationconnect/wp-content/uploads/2020/11/ITU_Youth_Strategy.pdf
Shttps://www.itu.int/en/mediacentre/backgrounders/Pages/digital-inclusion-of-youth.aspx
*https://participationpool.eu/resource-category/digital-transformation/



Aplicareapracticaatransformariidigitalearputeaincludeconversiasauadaptareaproceselortraditionale,
nedigitale si manuale in procese digitale (de exemplu, fara hértie). Evolutia normelor culturale i sociale
poatefivazutainmodulincaretehnologiiledigitaleinfluenteazd,deexemplu,moduriledeauto-exprimare,
comunicare si participare (de exemplu, utilizarea retelelor sociale pentru campanii/proiecte conduse de
tineri). Tinerii, lucratorii de tineret si alte partiinteresate relevante au nevoie de sprijin adecvat (de exem-
plu, educatie digitald) pentrua participa, abeneficia de sia contribuila transformarea digitald in Europa.

Natura rapida si perturbatoare a transformarii digitale Tnseamna ca majoritatea (dacad nu toate)
domeniile din domeniul tineretului sunt afectate de posibilele oportunitati si provocari pe care le-ar
putea aduce transformarea digitald. Oportunitdtile ar putea include, de exemplu, formarea de instru-
mente si procese digitale inovatoare, interculturale si eficiente in timp in domeniul tineretului. In spe-
cial, pandemia a accelerat transformarea digitala in activitatea consiliilor de tineret si a organizatiilor
de tineret. Activitatile si proiectele in formate online si hibride au devenit mai proeminente datorita
naturii lor eficiente in timp si incluzive. Pe de alta parte, provocarile ar putea fi legate de lipsa de acces
digital sau/si de competente a oamenilor, care ar putea avea un impact negativ asupra participarii dem-
ocratice si spatiului civic. Acesta este cazul cand tinerii cu standarde de viatd mai scdzute nu au acces
la internet sau nu au abilitati pentru a beneficia de oportunitatile oferite de transformarea digitala.

Exista zone specifice care sunt parti ale transformarii digitale:
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o Acces

Existd probleme specifice legate de accesul la infrastructurd, informatii si anumite instrumente.
Accesul fiabil la internet si infrastructura digitala eficientd sunt esentiale in sectorul tineretului. Pentrua
aborda orice inegalitati digitale din Europa, tuturor partilor interesate ar trebui sa li se ofere un acces ac-
cesibil ladispozitive digitale siacces la internet. Orice eforturi de transformare digitala axate pe tineri ar
trebui sa urmareasca sa raspundanevoilorunoradintre tinerii exclusidin punctde vedere social, econom-
ic sidigital. Pentrua functiona in cadrul transformarii digitale sia raspunde la aceasta, domeniul europe-
an al tineretului necesita o infrastructura digitald adecvata care sa permita implementarea tehnologiilor
si proceselor tehnologice in evolutie (de exemplu, tehnologiile de ultimd generatie, cum ar fi 5G).




. Participare

Uneori, instrumentele digitale au facilitat participarea ONG-urilor la procesele decizionale si
de elaborare a politicilor la nivel national. Pe de alta parte, a limitat participarea tinerilor care nu au
acces la instrumente digitale si nici nu au competente in alfabetizarea digitala. Prin urmare, partici-
parea semnificativa ar trebui sa fie esentiald pentru eforturile europene de a crea si sustine procesele
de transformare digitald ntr-un mod incluziv, informat si democratic. Ori de céte ori este posibil,
eforturile de transformare digitala ar trebui abordate ca un proces incluziv si cu mai multe parti in-
teresate — care sa cuprinda co-proiectarea, implementarea si utilizarea tehnologiilor digitale centrate
pe oameni cu si de catre tineri, lucratori de tineret, educatori (formali si non-formali) , lucratorii de
tineret si alte parti interesate relevante. Participarea semnificativa si informata ar trebui vazuta ca
un mecanism esential pentru a se asigura cd nevoile sectorului de tineret sunt reflectate in toate su-
biectele referitoare la transformarea digitald (de exemplu, digitalizarea serviciilor de muncé pentru
tineret, siguranta online, inovarea bazata pe inteligenta artificiald). Participarea semnificativa si infor-
mata ar trebui sa aiba loc, de asemenea, in toate etapele si in toate domeniile transformarii digitale.

. Drepturile digitale ale omului

Intr-o lume digitala, drepturile omului evolueazi. Poate avea efecte pozitive si negative asu-
pra drepturilor omului. Pe de o parte, instrumentele digitale oferd modalitati noi si mai eficiente
de a sustine drepturile omului si de a ajunge la mai multi oameni. Pe de altd parte, poate fi folos-
it pentru incalcarea drepturilor omului, cum ar fi discursul instigator la ura, agresiunea cibernet-
ica etc. Consideratiile etice ale procesului de transformare digitald ar trebui examinate (si evaluate
in mod continuu) la toate nivelurile de transformare digitala (de exemplu, proiecte locale la nivel
european). Orice proces de transformare digitala la nivel european ar trebui sia se bazeze pe
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drepturile omului si pe valorile europene. Tinerii si lucrdtorii/liderii de tineret (impreund cu alte
parti interesate relevante) ar trebui s isi poatd exercita cetdtenia digitald fara supraveghere, pro-
filare a datelor si manipulare algoritmica. Pentru a realiza acest lucru, ar trebui sa existe un dia-
log permanent intre partile interesate, organismele europene si sectorul privat pentru a se asig-
ura cd toate schimbdrile tehnologice sunt centrate pe tineri/pe oameni si nu implicd niciun
risc pentru drepturile omului la participare, la intimitate si la sine ale tinerilor. -determinare.




o Durabilitate

Durabilitatea include o intelegere a protectiei resurselor. Odata cu cresterea gradului de cons-
tientizare in lume, intelegerea protectiei resurselor se schimba zi de zi. Orice proces de trans-
formare digitala ar trebui evaluat in functie de impactul sau potential asupra mediului. Sec-
torul de tineret al UE ar trebui sd urmareasca sa ia In considerare modul in care procesele si

el

proiectele de transformare digitala ar putea afecta criza climatica. Sustenabilitatea in transformarea
digitala ar trebui vazuta si ca o abordare care urmareste sa creeze solutii digitale receptive, durabile
si de lunga durata.

. Aptitudini

Pentru a raspunde provocarilor (de exemplu, dezinformarea, crearea de profiluri a datelor) si
oportunitatilor (de exemplu, solutii inovatoare de educatie digitald) legate de transformarea dig-
itald, partile interesate ar putea avea nevoie de abilitdti precum alfabetizarea digitala critica, al-
fabetizarea media, alfabetizarea datelor si IA si multe Mai Mult. Toate partile interesate ar trebui

"
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sprijinite in obtinerea si dezvoltarea abilitatilor si competentelor digitale.

Transformarea digitald necesita, de asemenea, o mentalitate agila, prin care educatia nu este vazuta
ca fiind pusa 1n piatrd, ci mai degraba ca un proces receptiv si adaptabil de invatare pe tot parcursul vietii.
Procesele de transformare digitald au un impact negativ asupra peisajelor civice, de mediu si socio-eco-
nomice (de exemplu, noi forme de angajare) care evolueaza rapid. Cadrele europene de educatie non-for-
mala a tinerilor trebuie sa fie sustinute sistematic pentru a da putere tuturor tinerilor (si tuturor partilor
interesate) si devina cetiteni, angajati si consumatori increzatori, constienti si informati. In acest scop,
lucratorii de tineret si liderii de tineret ar trebui sa fie sprijiniti si motivati in dezvoltarea capacitatilor si
competentelor legate de transformarea digitala.

Indiferent dacd o favorizeaza sau uraste, este sigur cd transformarea digitald va intra in continuare
in vietile noastre, inclusiv in activitatea de tineret. Prin urmare, este sigur s spunem ca transformarea
digitala este integrarea nevoilor sociale si a tehnologiilor digitale.

2.2. Ce este incluziunea sociala si digitala? Mai important, cum afecteaza munca pentru tineret?

Potrivit Organizatiei Natiunilor Unite, incluziunea sociala este procesul prin care
se depun eforturi pentru a asigura sanse egale — pentru ca toatd lumea, indiferent de me-
diul in care provine, sa isi poata atinge Intregul potential in  viatd.' Astfel de efortu-
ri includ politici si actiuni care promoveaza accesul egal al tinerilor la serviciile publice, pre-
cum si care permit participarea tinerilor la procesele de luare a deciziilor care le afecteaza viata.

Pe de alta parte, incluziunea digitald se referd la activitatile necesare pentru a se asig-
ura cd toti indivizii si comunitdtile, inclusiv cele mai dezavantajate, au acces la si utiliza-

rea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (TIC)."  Acesta include 5 elemente cheie:
1) serviciu de internet in banda larga, robust si accesibil;

2) dispozitive cu acces la internet care raspund nevoilor utilizatorului;

3) accesul la formarea de alfabetizare digitala;,

4) suport tehnic de calitate;

5) aplicatii si continut online concepute pentru a permite si incuraja autosuficienta, participarea si
colaborarea.

Incluziunea digitala trebuie sa evolueze pe mésura ce tehnologia avanseaza. Este nevoie de strate-
gii si investitii intentionate pentru a reduce si a elimina barierele istorice, institutionale si structurale in
calea accesului si utilizarii tehnologiei. Dupa cum se afirma in Raportul Proiectului de Cercetare Inter-
national Screenagers din 2016, ““... dacd munca pentru tineret nu reuseste sd imbratiseze utilizarea teh-
nologiei si a retelelor sociale, exista riscul ca 8 sa devina depasite si irelevante pentru tinerii care folosesc
serviciile de munca pentru tineret”. '* Prin urmare, ar fi important sa existe o dezbatere continua cu privire
la viitorul muncii pentru tineret: cum va afecta inteligenta artificiald, de exemplu, fenomenele culturale

https://www.un.org/development/desa/socialperspectiveondevelopment/issues/social-integration.html
"https://www.digitalinclusion.org/definitions/#:~:text=Digital%20Inclusion%?20refers%20t0%20
the,and%20Communication%20Technologies%20(ICTs).
Phttps://www.verke.org/uploads/2021/02/ced60e23-digitalisation-and-youth-work.pdf
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In al doilea rand, rolul cheie al activititii pentru tineret este de a sprijini imputernicirea tin-
erilor si capacitatea acestora de a fi activi Intr-o societate care devine din ce in ce mai digitalizata si
tehnologica. Pentru a realiza acest lucru, munca pentru tineret trebuie sa ajunga in lumea experientei
tinerilor si sa opereze in mediile locuite de tineri, inclusiv in culturile si mediile digitale. Un rol si mai
important al activitatii pentru tineret implica prevenirea decalajului digital intre tineri, asigurandu-se
ca acestia au acces la tehnologia digitala si imbunatatirea competentelor lor legate de tehnologie.

3. ABORDARI PRIVIND INCLUZIUNEA DIGITALA iN CONSILIILE TINERILOR

3.1. Consolidarea capacitatilor pentru Consiliile Nationale de Tineret si Organizatiile de Tineret
de aplicare a tehnologiei digitale in activitatea lor

Inainte ca pandemia si intre in viata noastra, majoritatea in masa a activitatilor si initiativelor
Consiliilor Nationale pentru Tineret (NYT) au fost desfasurate fizic. Instrumentele si metodele digi-
tale au avut un mic rol in activititile de zi cu zi ale organizatiei de tineret. Desi evolutia tehnologiei
digitale a inceput Tnainte de pandemie, a devenit o necesitate in timpul si perioada post-COVID, deo-
arece NY T-urile si organizatiile de tineret au fost fortate sd-si transforme multe dintre activitatile lor
in format digital sau hibrid din cauza restrictiilor. Acesta a dezvaluit faptul cd ONG-urile de tineret
nu erau pregatite pentru aceasta schimbare neasteptata, dar inevitabild, deoarece multe dintre ele nu
aveau suficienta alfabetizare si competenta digitala.

In acest sens, NYT-urile pot juca un rol de impact. Ei ar trebui sa investeasca in echipand
structurile lor (personal, organisme, organizatii membre) cu competente si cunostinte, precum si opor-
tunitdti relevante pentru a utiliza eficient noile tehnologii si instrumente digitale in moduri care sa le
permita sa isi asume un rol activ in modelarea societatii online. Ca punct de plecare, este important sa
se dezvolte capacitatile personalului si organismelor din NYT. Lucratorii de tineret din NYT ar trebui
sa fie implicati in cursuri de formare a capacitatilor, vizite de studiu si schimb de experienta cu alte
organizatii care posedd cunostinte si experientd avansate in acest domeniu.
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Apoi, cu cunostinte si abilititi dezvoltate, personalul NYT poate ajunge la transformar-
ea digitala a organizatiilor membre prin initierea de strategii noi si inovatoare pentru a integ-
ra munca organizatiilor membre in incluziunea digitala. NYT-urile si organizatiile de tineret pot,
de asemenea, sd sustind egalitatea de sanse pentru tinerii din toate categoriile, in special pentru
cei din medii defavorizate. Motivul este ca, desi incluziunea digitala ofera un acces eficient, ino-
vator si mai usor la resurse, nu toatd lumea are acces la aceasta, ceea ce duce la excluderea unei
mari parti a tinerilor de a beneficia de oportunitati digitale. Prin urmare, este responsabilitatea or-
ganizatiilor de tineret sa sustind politici de tineret incluzive pentru a realiza incluziunea digitala.

3.2. Munca digitala pentru tineret

Tehnologia digitald sau aplicarea acesteia in activitatea de tineret nu este un fenomen nou.
Cu toate acestea, impactul si amploarea digitalizarii Tn cadrul societdtii, inclusiv pe tineri, devin
din ce in ce mai intense. Procesul de digitalizare a schimbat si abilitatile civice care vor fi nece-
sare tinerilor in viitor, precum si modurile 1n care tinerii 1si gestioneaza relatiile sociale. Cativa ani
mai tarziu, ar fi extrem de dificil sa gasesti locuri de munca pentru cei care au putine sau deloc
cunostinte despre instrumentele digitale. Aceasta inseamnd ca digitalizarea activitdtii pentru ti-
neret este o cerintd absolutd pentru a tine pasul cu cererea de timp si nu mai este adecvat sa se
distingd munca digitald pentru tineret de activitatile fatd in fatd sau sd o trateze ca o metoda sau
ramurd separatd a munca pentru tineret. Este important ca NYT-urile, organizatiile de tineret
si lucratorii de tineret sa se concentreze pe integrarea activitatilor lor in tendintele lumii digitale.

"
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Activitatea digitala pentru tineret inseamna utilizarea sau abordarea in mod proactiv a media
si tehnologiei digitale in activitatea de tineret."”” Nu este o metoda de lucru pentru tineret — munca
digitala pentru tineret poate fi inclusa in orice cadru de lucru pentru tineret (lucrare deschisd pentru
tineret, informare si consiliere pentru tineret, cluburi de tineret, activitati pentru tineret detasate...).
Activitatea digitala pentru tineret are aceleasi obiective ca si munca pentru tineret in general, iar
utilizarea media si a tehnologiei digitale 1n activitatea pentru tineret ar trebui sa sprijine intotdeauna
aceste obiective. Acest lucru se poate intdmpla in situatii fatd in fatd, precum si in medii online — sau
intr-un amestec dintre acestea doud. Media si tehnologia digitala pot fi folosite fie ca instrument, acti-
vitate sau continut in activitatea de tineret.

Activitatea digitala pentru tineret este sustinutd de aceeasi etica, valori si principii ca $i munca
pentru tineret. Lucratorii de tineret in acest context se refera atat la lucratorii de tineret platiti, cat si la
cei voluntari.

Exemplul de practici inovatoare in furnizarea de activitati digitale pentru tineret si im-
bunatdtirea competentelor digitale ale lucratorilor de tineret poate fi clasificat in urmatoarele:

. Utilizarea retelelor sociale in schimbul de informatii;
. Consiliere online pentru tineri;

. Sprijinirea alfabetizarii digitale;

. Permiterea participdrii cu instrumente digitale;

. Sprijinirea activitatii culturale pentru tineret online;

. Sprijinirea dezvoltarii competentelor tehnologice;

. Utilizarea jocurilor digitale in activitatea de tineret

Existd cateva competente importante pe care lucratorii de tineret ar trebui sa le posede
pentru a functiona mai bine in acest domeniu. Atunci cand se analizeaza planificarea, dezvol-
tarea si implementarea activitatilor si proiectelor de actiune digitala pentru tineret, este important
sd nu se concentreze doar pe abilitatile legate de utilizarea media digitale, ci sd se analizeze mai
larg cunostintele, abilitatile si atitudinile necesare pentru a asigura un proces antrenant si semni-
ficativ. experienta digitald de muncd pentru tineret. O mentalitate agild este cruciald pentru lu-
cratorii de tineret pentru a-si Indeplini munca in societatea noastra dinamica. Trei dimensiuni care
influenteaza succesul activitatii digitale pentru tineret sunt identificate dupa cum urmeaza:'

1. Digitalizarea societatii,
2. Dezvoltare digitald organizationald;
34 Competente de munca pentru tineret.

3.3. Metode participative

Succesul utilizérii instrumentelor si metodelor digitale n activitatea Consiliilor Nationale
de Tineret si a organizatiilor societdtii civile de tineret este definit de utilizatori. Pentru o integra-
re prospera a agendei digitale, organizatiile de tineret ar trebui sa imbunatateasca si sd ajusteze in
mod continuu instrumentele pe care le folosesc. In acest scop, consiliile de tineret si organizatiile

Phttps://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fbc18822-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71al
“https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fbc18822-07cb-11¢8-b8f5-01aa75ed71al
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de tineret ar trebui sa practice metode participative pentru a crea si integra instrumente digitale care
sunt cele mai adaptate grupului tinta.

Cartografierea comunitatii ca proces ofera o intelegere clara a unicitatii unei comunitati sau a
unui grup tintd, ajutd la o mai buna Intelegere a nevoilor si asteptarilor comunitatii vizate si, cel mai
important, ofera spatiu pentru co-proiectare acestora. grup. Aceastd metoda ajuta la asigurarea aplica-
bilitatii si utilizabilitatii la proiectarea, introducerea sau implementarea anumitor tehnologii in activi-
tatea consiliilor nationale de tineret si a ONG-urilor, trebuie luate in considerare resursele disponibile
ale grupului tinta.
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Focus grupurile ca instrument participativ oferd o perspectiva utila cu privire la adaptarea
diferitelor instrumente si metode utilizate la diferite grupuri tintd. Discutarea instrumentelor integrate
cu diferite grupuri de tineri ajuta la utilizarea resurselor si la asigurarea satisfacerii nevoilor unor gru-
puri tintd specifice. Va ajuta sa raspundeti la intrebari precum:

Aceastd platforma/resursd/instrument este adaptata la nevoile diferitelor genuri?
Este aplicabil tinerilor cu dizabilitati?

Este accesibil tinerilor din zone indepartate?

Ar trebui sa fie in diferite limbi?

SURVEY AND

QUESTIONNAIRE

b
B =
Sondajele si chestionarele sunt utile pentru a testa instrumentul nou implementat cu un grup

tinta general mai larg. Utilizarea acestei metode ofera raspunsuri la intrebari precum:

e Este platforma prietenoasa?

¢ Ce ar trebui imbunatatit?

e [-ai folosi?

¢ [-ai recomanda altora?

Acest lucru ajuta la crearea unor ajustari utile la instrumentele/resursele care le-ar face mai
accesibile si mai utilizate de tineri.

3.4. Abordare bazata pe drepturi

Abordarea bazata pe drepturi se bazeaza pe ideea ca drepturile omului sunt universale si in-
alienabile si ca tinerii nu sunt doar beneficiari ai politicilor, ci detindtori activi de drepturi, in timp ce
guvernele au datoria de a sustine aceste drepturi. In sfera digitala, toti tinerii, indiferent de mediul lor,
locul de resedinta, abilitati sau alte caracteristici, ar trebui sa aiba acces egal la instrumentele si teh-
nologiile digitale. In accesarea dreptului lor la educatie, tinerii ar trebui si fie expusi la alfabetizarea
digitala, inclusiv alfabetizarea media, dezvoltarea gandirii critice si alte abilitdti digitale.
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4. STUDII DE CAZ

Studiile de caz se bazeaza pe proiectele ulterioare implementate ca parte a proiectului ,,Inte-
grarea incluziunii digitale in activitatea consiliilor nationale de tineret si a organizatiilor membre”, care
a fost sprijinit financiar de Fundatia Europeana pentru Tineret a Consiliului Europei si a organizat de
catre Adunarea Nationald a Organizatiilor de Tineret din Republica Azerbaidjan. Proiectul si-a propus
sa integreze conceptul de digitalizare si incluziune in activitatea de tineret pentru a sprijini participarea
semnificativa a tinerilor cu obstacole sociale, culturale si geografice in activitatea Consiliilor Nationale
de Tineret si a organizatiilor membre din Europa de Est si de Sud. Activitatile proiectului au inclus un
seminar de 5 zile la Baku, concentrat pe diverse aspecte ale incluziunii digitale in activitatea de tineret
si discutii interactive si lucrari de grup. Dupa etapa de instruire, au fost initiate proiecte de urmarire
si publicarea ghidului, precum si s-au stabilit parteneriate intre organizatiile partenere. In total, 18 lu-
cratori de tineret din NYT si organizatia membra a acestora din Azerbaidjan, Croatia, Slovenia, Turcia,
Ucraina, Roméania, Macedonia de Nord, Moldova si Georgia au fost implicati in activitatile proiectului.

In cadrul acestui proiect, au fost implementate 6 activitati de urmarire de catre partic-
ipantii la proiect din Azerbaidjan, Georgia, Romania, Moldova si Ucraina. Ideea principala
a acestor proiecte a fost de a oferi lucratorilor de tineret oportunitatea de a exersa experienta in-
vatata, aplicand-o in propria tard in cadrul proiectelor ulterioare. Au aplicat instrumente, met-
odologii si tehnici pe care le-au fost predate de formatorii experimentati in acest domeniu.
Proiectele au fost implementate in formate online, offline si hibride au inclus activititi pre-
cum cursuri de sensibilizare, publicare, sesiune de informatii si dezvoltarea de aplicatii mobile.

Drept urmare, 1in total peste 120 de tineri au beneficiat direct de aces-
te proiecte. Puteti vedea cateva dintre aceste proiecte mai jos ca studii de caz.
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Studiu de caz 1: Roménia ()

Title of project: “Manage volunteers easily via Volunteers Factory MobileApp” project

The name of implementing partner (NYC or NGO): Moldavia Cultural Association and FONTIS
(Federation of Non-Governmental Organizations for Youth from Iasi)

Implemented by: Madalin-Gabriel Florea

Contextul proiectului

Problema abordata este sa avem o aplicatie mobilad in grupul nostru de ONG-uri unde putem adau-
ga sarcinile lucrate de voluntarii nostri. Acest lucru ne-ar ajuta ulterior, in conformitate cu legea
voluntariatului si tineretului, in Romania, sd credm un certificat de competente pentru fiecare
individ, din care sa rezulte cate ore a lucrat voluntarul, ce a facut, cand si care au fost sarcinile
care i-au fost date. /a ei. Cand gestionati multe proiecte si activitati, aceasta sarcind necesitd mult
timp pentru fiecare voluntar. Prin digitalizarea si automatizarea acestui proces, castigdm timp
si il alocdm altor activitati importante dintr-un ONG, cum ar fi scrierea de proiecte, raportar-
ea sau implementarea de noi initiative. Unele dintre functionalitétile acestei aplicatii mobile sunt:

. Conectati-va / inregistrati-va folosind autentificarea in aplicatie / Google / Facebook;
. 2 tipuri de conturi — cont voluntar si cont ONG, cu profiluri si informatii specifice de completat;
. ONG-urile pot crea sarcini care au un numar de identificare. Daca voluntarii introduc acest
numadr de identificare in fereastra de castig, el sau ea va primi numarul de ore lucrate pentru acea sarcina.
. ONGe-urile pot face anunturi care vor aparea voluntarilor;
. Voluntarii vor castiga puncte, experientd si vor debloca insigne in functie de orele lucrate;
. Voluntarii  pot genera certificatul de competente cu toate sarcinile efectu-

ate In acel ONG, selectand si intervalul de timp din care doreste sa fie adaugate sar-
cinile (de exemplu, doar de la 1 pana la 10 septembrie 2020). Acest PDF va fi tiparit
apoi semnat si stampilat de catre ONG si gata, ei au un certificat pentru experienta lor.

Activitati

Activitatea nr. 1: pe baza arhitecturii initiale, aplicatia trebuia finalizata cu ajutorul unui consul-
tant IT cu experientd in domeniul dezvoltarii aplicatiilor mobile (consultanta platitd, anexa factura).

Activitatea nr. 2: in timp ce eram tot mai aproape de finalizare, managerul de proiect aavut o intalnire cu
reprezentantii altor ONG-uri pentru a aduna feedback si a incepe testarea pe cont propriu. Aceasta intal-
nire a avut loc in Casa Studentilor lasi, institutie specializata in lucrul cu ONG-urile de tineret din oras.

Activitatea nr. 3: mai mult, am avut un festival de educatie non-formald in oras (orga-
nizat de noi in al 2-lea cel mai mare mall comercial — IuliusMall Iasi), unde am avut un
stand cu ONG-ul nostru si 3 activitati — o scurtd prezentare video, un Kahoot cu infor-
matii despre noi si un chestionar oral pentru a primi feedback dupa testarea aplicatiei noastre.
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Activitatea nr. 4: pe baza feedback-ului adunat la activitatile nr. 2 si 3, am terminat aplicatia si am
lansat-o pe Play Store/App Store (am cumpdrat permisiunea de eliberare, facturi atasate).

Rezultate

Rezultatele obtinute sunt cele pe care le-am urmadrit la inceputul acestui proiect:

. sa publice o aplicatie mobila pentru voluntari care sa fie gestionatd de ONG-uri, cu un vid-
eoclip de prezentare in limba engleza aici:https://youtu.be/Khmw1ZmTjk4

. sa testeze aplicatia cu 3 ONG-uri care se Inscriu in aplicatie (captura de ecran in baza de
date atasata);

. sa avem 50 de utilizatori Tnscrisi in aplicatie (pe care am avut-o la Gfest, in timp ce testam
si colectam feedback pentru a imbunatati aplicatia);

Lectii invatate

. Este nevoie de o fereastrd de timp mai lungd pentru anumite sarcini (prin urmare, pentru
fiecare termen limita ar trebui sa existe un termen limitd suplimentar — doar 1n cazul in care exista
intarzieri, restrictiit COVID etc.);

. Toate dispozitivele sunt importante (nu toatd lumea isi poate permite smartphone-uri cu
ecrane mai late);

. Ar trebui sd automatizdm cu totii cat mai multe procese in viata noastra, pentru a creste si a
evolua;

. Chiar daca exista multe instrumente digitale disponibile pe Internet, tinerii tind sd nu fie in-
teresati sd caute si sd petreaca timp intelegandu-le, daca nu exista un scop sau o motivatie mai mare
atasatd acestei activitdti de invatare — de exemplu, cu standul nostru la GFest, am facut educatia cool
sl atractivd, asa cd au ascultat, dar in intalnirea clasicd am avut o capacitate de atentie mai mica;

. Colectati cat mai mult feedback posibil (in mod anonim) atunci cand dezvoltati un produs
digital.

Studiu de caz 2: Azerbaidjan @

Titlul proiectului: Proiectul ,,Integrare si incluziune digitala 2.0”.

Numele partenerului de implementare (NYT sau ONG): Adunarea Nationala a Organizatiilor de
Tineret din Republica Azerbaidjan

Implementat de: Kamilla Mammadova

Contextul proiectului

Pentru inceput, principalele scopuri ale proiectului sunt de a familiariza participantul cu notiunile de
Transformare Digitald, Integrare si, cel mai important, Incluziune Digitald. Pentru a dobandi aceste
cunostinte in mod productiv, li s-a oferit oportunitatea de a lua parte la discutii pe teme, dezbateri,
precum si la ateliere de grup.
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Activitati

Vorbind despre proiect, partea principald a urmaririi a constat in cunostinte teoretice care au fost prez-
entate sub forma de prezentare distractiva sustinuta de suporturi vizuale. De exemplu, pe baza lucrarilor
de cercetare, participantii au fost introdusi cu conditia de incluziune digitala in lume, provocarile cu
care se confruntd oamenii in acest moment atunci cand se confrunta cu aceastd problema. Cu toate aces-
tea, este vital sa mentionam ca participantii au avut ocazia de a lucra in grupuri, astfel incét sa creeze
propriile idei si sugestii pe temele mentionate. Ca exemplu, participantii au creat lucrari electronice
(pe retelele sociale) pentru a-si impartasi impresiile cu privire la unul dintre cele trei subiecte cheie:
integrarea digitala, transformarea si incluziunea. Un alt exemplu pentru a ilustra implicarea lor activa
a fost analizarea partilor slabe si puternice ale transformarii digitale prin care trece Azerbaidjanul.

Vorbind despre participantii insisi, focus grupul de urmarire a fost ales in randul tinerilor de aproxima-
tiv 20-25 de ani care lucreaza in diferite domenii. Cum ar fi, tehnologia informatiei, educatia, munca
pentru tineret, asistenta sociala, finantele si asa mai departe. Este esential de mentionat ca participantii
au fost alesi dupa gradul de implicare si de conectare cu spatiul digital. Participantii au fost foarte mo-
tivati sa participe pe cont propriu, cu toate acestea, pentru a-si spori motivatia, activitatile de incalzire,
precum si sesiunile de impartasire a propriei experiente electronice si a experientei lor au fost folosite
ca instrument pentru crearea de retele de catre mine, ca principal facilitator si formator al urmarirea.

Rezultate

In total, 17 participanti au fost implicati In proiect, precum si 2 persoane ca volun-
tari in timpul urmadririi. Ca rezultat al instruirii, acestia au dobandit cunostinte si instru-
mente practice pentru o cunoastere eficientd si sd lucreze in continuare cu spatiul digital.

Initial, apelul de urmadrire a fost postat pe retelele mele de socializare personale si distribuit prietenilor,
colegilor si colegilor mei. In plus, rezultatele si feedback-ul participantilor au fost distribuite pe retelele
lor de socializare pentru a rdspandi informatii despre existenta unui astfel de proiect si utilitatea acestuia.

La drept vorbind, varianta initiald a proiectului trebuia sia fie construitd pe un numar
mai mare de participanti, insd, implicarea ridicatd a participantilor in timpul instrui-
rii a fost suficient de satisficatoare pentru a conduce si a incheia cursurile de doud zile.

Lectii invatate

In primul rand, as multumi principalilor organizatori, precum si donatorilor pentru organizarea in-
struirii, precum si oportunitatea de a efectua urmarirea unui subiect atat de actual precum Integrarea
Digitala si Incluziunea in Munca pentru Tineret.

In al doilea rand, m-a invatat abilititi si cunostinte vitale despre cum si fiu organizator, facilitator in
versiunea sa mini. De exemplu, analiza datelor mari si transformarea acestora in informatii laconice
si utile, crearea propunerii de proiect, construirea bugetului, agendei si reflectarea asupra esecurilor
si succesului.

Ca o concluzie, proiectul in sine a fost util, totusi realizarea propriei versiuni mini a proiectului a
imbunatatit cu succes atat abilitatile personale, cat si profesionale.
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Studiu de caz 3: Moldova ()

Titlul proiectului: Proiect ,,Competentele digitale”.
Numele partenerului de implementare (NYT sau ONG): ONG “Pharos”
Implementat de: Nicolai Dishli

Contextul proiectului

Scopul proiectului este de a imbunatati nivelul de alfabetizare digitala a liderilor de tineret din
raionul Ceadir-Lunga din Moldova. Pentru atingerea acestui obiectiv au fost stabilite urmatoarele
obiective cheie:

1. Identificarea nivelului de cunostinte si nevoilor tinerilor in domeniul incluziunii digitale

2. Desfasurarea unui curs de seminarii pentru liderii de tineret din raionul Ceadir-Lunga pentru
cresterea nivelului de cunostinte in domeniul instrumentelor digitale care contribuie la educatia
incluziva si autodezvoltarea.
Beneficiarii proiectului au fost 15 tineri lideri ai raionului Ceadir-lunga cu varsta cuprinsa intre 16-
20 de ani.

Activitati
Principalele activitati din proiect au fost 2 sesiuni de instruire in perioada 18-19 decembrie 2021.

Primul training online a fost desfasurat intr-un format online, unde au fost ridicate astfel de in-
trebari despre ce structura este mai bund pentru formarea online, ce oportunititi au princi-
palele platforme online. Au fost folosite instrumente digitale precum jamboard si kahoot.
Al doilea training a fost desfiasurat in format offline. Aceastdi metodda a fost aleasd ca fi-
ind cea mai bund pentru adoptarea materialului. Al doilea training a fost dedicat in prin-
cipal problemelor incluziunii digitale in tard, conceptului de incluziune digitala, ce in-
strumente si parghii existd pentru a asigura incluziunea digitald in regiune. deoarece al
doilea antrenament s-a desfasurat offline, elementele de joc au fost utilizate pe scara larga.

Au fost 15 reprezentanti ai tinerilor din raionul Ceadir-lunga cu varsta cuprinsa intre 16-20 de ani.

Rezultate

15 tineri din raionul Ceadir-Lunga si-au imbunatatit nivelul de cunostinte in domeniul incluziunii dig-
itale. Ei au gasit mai multe 1n subiecte precum o problema de incluziune digitala in tard, conceptul de in-
cluziune digitala, ce instrumente si parghii exista pentru a asigura incluziunea digitald in regiune, despre
ce structurd este mai buna pentru formarea online, ce oportunitati principalele platforme online avea.

Informatii despre formarea continud au fost postate pe Facebook si toata lumea si-a putut declara
interesul de a participa.

Lectii invatate

Inainte de a incepe un proiect, este necesar sa intelegem mai bine nevoile principalilor beneficia-
ri, care ar fi mai eficiente 1n alegerea unui program. In acest sens, un scurt sondaj sau interviu ar fi
metode de Invatare a nevoilor grupului tinta.
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5. CONCLUZIE

Potentialul muncii ulterioare privind dezvoltarea si imbunatatirea integrarii activitatii dig-
itale pentru tineret poate juca un rol semnificativ pentru viitorul activititii pentru tineret in Euro-
pa. Mai multe parti interesate, cum ar fi factorii de decizie, organizatiile internationale, NY T-urile,
organizatiile de tineret, liderii de tineret si activistii ar trebui sd lucreze in colaborare in confor-
mitate cu nevoile activitatii de tineret pentru a realiza incluziunea digitald in sectorul tineretului.

Din partea factorilor de decizie, este esential sd recunoastem si sa sustinem valoarea activ-
itatii pentru tineret In sprijinirea tinerilor sa navigheze in vieti din ce in ce mai digitalizate, intr-un
mod care sa dea putere creativitdtii, auto-exprimarea, rezilienta si vocea tinerilor. Acestia ar trebui
sa includd munca digitald pentru tineret in strategiile, politicile si legislatia pentru tineret. In plus,
digitalizarea ar trebui sa fie Incorporatd in cadrele profesionale pentru forta de munca si investita in
consolidarea capacititilor. In acelasi timp, factorii de decizie politica ar trebui sa tina cont de facili-
tarea lucrului interdepartamental in explorarea rolului si importantei sectorului muncii pentru tineret
in era digitala. In special, pentru a sprijini nevoile sectorului de munca pentru tineret de platforme
care sa ofere caracteristici adecvate pentru angajamentul profesional educational este o necesitate.
Accesul tinerilor dezavantajati la internet si lumea digitald trebuie sa fie unul dintre punctele centrale
ale factorilor de decizie pentru a contribui la incluziunea digitald. Daca acest aspect nu este luat in
considerare in mod serios, va contribui la excluderea, analfabetismul, somajul tinerilor defavorizati,
pe masurd ce procesele de transformare digitala se accelereazd in fiecare parte a lumii moderne.

Pe de alta parte, NYT-urile si ONG-urile de tineret trebuie sa inteleaga cd abordarile, obiec-
tivele, etica si limitele profesionale ale activitatii de tineret ar trebui luate in considerare in contextul
digitalizarii si apreciate pentru impactul lor. Indiferent daca noi, ca lucratori de tineret, suntem de acord
sau dezacord cu aceasta, dar facem parte din procesele extrem de digitalizate si trebuie sa actiondm
rapid si in consecintd pentru a adapta cerintele lumii moderne. ONG-urile de tineret ar trebui sa inte-
leaga ca tinerii nu au alfabetizare si abilitdti digitale innascute si ar trebui sd pledeze pentru aceasta si
sa contribuie la acest proces prin proiectele lor. Acestia ar trebui sa imbratiseze procese iterative si sa
invete din esecuri in evaluare si raportare: incurajeaza experimentarea si permit modificari ale activi-
tatilor planificate. De asemenea, ei trebuie sd depuna eforturi pentru a finanta personal, infrastructura,
echipamente si instruire regulata in acest sens. Investitia In cercetare este, de asemenea, o sarcind
cruciald a NYT-urilor si a organizatiilor de tineret pentru a afla despre impactul activitatii digitale
pentru tineret. NY T-urile trebuie sa sprijine personalul din cadrul organizatiilor de finantare pentru
a intelege valoarea activitatii digitale pentru tineret si pentru a promova schimbul de bune practici.

In plus, liderii si lucratorii de tineret ar trebui, de asemenea, si sustind munca digitala si in-
cluziva pentru tineret n diverse sfere si platforme pentru a realiza integrarea digitalizarii in sectorul
tineretului. In general, partile interesate in mod individual si in colaborare ar trebui si isi joace rolul
in politicile si activitatile de tineret pentru a sustine si promova activitatea digitald pentru tineret.
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Consiliul Europei

The Council of Europe (CoE), composed of 47 member states and more than 800 million
people, was established in 1949 to integrate after World War II. The activities of the Coun-
cil are unique and based on three core values: human rights, democracy and the rule of law.
Fundatia Europeana pentru Tineret

Fondata in 1972, Fundatia Europeana pentru Tineret (EYF) joaca un rol central in facilitarea coopera-
rii dintre Consiliul Europei si tineri, participarea lor activd in societatea civila si luarea deciziilor
politice.

Fundatia Europeana pentru Tineret

Infiintata in 1995, NAYORA, singura structura confederativa a organizatiilor de tineret din Azerba-

idjan, reuneste in jurul acesteia 146 de organizatii de tineret, devenind un singur centru de coordonare
si cooperare a tineretului si organizatiilor din tara, organizand si asigurand integrarea lor internationala.

Opiniile exprimate in aceasta lucrare sunt responsabilitatea autorilor (autorilor) si nu reflecta
neaparat pozitia oficiala a Fundatiei Europene pentru Tineret.
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