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L ' O B I E T T I V O  D E L  P R O G E T T O
C Y B E R . E U . V E T  È  Q U E L L O  R A F F O R Z A R E  L A
C A P A C I T À  D E L  S E T T O R E  E U R O P E O  D E L L A

F O R M A Z I O N E  P R O F E S S I O N A L E  D I
R I C O N O S C E R E  E  G E S T I R E  L E  M I N A C C E
A L L A  S I C U R E Z Z A  I N F O R M A T I C A  C O M E

A T T A C C H I  D I  P H I S H I N G ,  B O T N E T ,
S E R V I Z I  F I N A N Z I A R I  E  B A N C A R I
I N G A N N I ,  F R O D E  D E I  D A T I  E C C .

 

I partner del progetto hanno condotto
un'ampia ricerca sulle principali sfide per la
sicurezza informatica e sulle buone pratiche
nei loro Paesi e hanno sviluppato il
"Rapporto di ricerca del consorzio
CYBEREUVET.

Il documento può essere visualizzato al
seguente link:
https://www.cybervet.eu/en/outputs/io1-
research-analysis/
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COSA ABBIAMO REALIZZATO FINO AD ORA

IO2 - CYBERSECURITY AWARENESS
TRAINING MATERIAL FOR THE VET
SECTOR
Tutti i partner hanno implementato una
valutazione dei bisogni e una riunione
informativa con i gruppi target al fine di
identificare gli argomenti principali e le sfide da
seguire per i Gamejam, nonché per aumentare la
consapevolezza sul progetto.

Questa è stata seguita dall'implementazione di
una Gamejam in ogni Paese partner in cui i
Cyber   Volunteers sono stati chiamati a risolvere
le sfide identificate nell'attività precedente
lavorando in modo indipendente o in team, di
persona o online, a seconda delle attuali
restrizioni COVID-19 in vigore in ciascun Paese.

Come risultato di questa attività, i volontari
hanno sviluppato vari giochi online o da tavolo
da incorporare nel Training for Trainers Toolkit.

SEGUICI PER ULTERIORI AGGIORNAMENTI!
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