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È proprio in relazione a questo scenario in movi-
mento che fa da sfondo alle pratiche e alle rappresen-
tazioni dell’universo giovanile, che la comunità degli 
youth workers negli ultimi anni sta valutando l’opportu-
nità di riconsiderare i suoi metodi di lavoro e sta cercan-
do nuovi strumenti di lavoro. L’ambito dello youth work, 
infatti, non può non tenere conto delle trasformazioni 
che stanno attraversando la nostra società, provando a 
comprendere i nuovi orientamenti della cultura giovani-
le e sfruttando le caratteristiche dei nuovi media digita-
li, grazie ai quali sarebbe possibile lavorare in assenza di 
con�ni tra online e o­ine e veicolare pratiche innovati-
ve nell’ambito dell’educazione non formale.

L’onda lunga della pandemia ha senza dubbio accele-
rato il corso della transizione digitale, ma va tenuto pre-
sente che le policy europee da tempo sostengono questo 
processo nello youth �eld, insistendo in modo particola-
re sulla valorizzazione dello youth work digitale, che da 
un lato garantirebbe inclusione per i giovani con minori 
opportunità e dall’altro rappresenterebbe uno strumento 
di innovazione per la stessa pratica di youth work.

Lungo questa direzione, già con la pubblicazione 
del documento della Commissione Europea Developing 
digital youth work, pubblicato nel 2018, si è cercato di 
de�nire in maniera chiara il concetto di digital youth 
work, con l’obiettivo di fornire raccomandazioni utili a 
livello di policy e di pratiche. All’interno del documen-
to, il digital youth work viene de�nito come quel modo 
di utilizzare o a
rontare in maniera proattiva i media e 
le tecnologie digitali nel campo dell’animazione socio-
educativa (Commissione Europea, 2018). Non si trat-
ta di un metodo di youth work a sé, quanto più di una 
prospettiva che può essere inclusa in ogni setting di 
lavoro (informazione per i giovani, centri giovani, edu-
cativa di strada, international youth work, etc.) – con-
dividendo e agendo in funzione degli stessi obiettivi 
dello youth work in generale. Si può impiegare sia nei 
momenti “face-to-face” in presenza, sia all’interno di 
ambienti digitali (o in una combinazione di entrambi): 
può essere uno strumento, un’attività, oppure un conte-
nuto dell’animazione socio-educativa e pertanto implica 
il riferimento agli stessi valori e principi che guidano la 
professione in ogni altro contesto. È importante quindi 
sottolineare la �uidità del concetto di digital youth work, 
come elemento e�cace in una realtà in cui l’“intervallo 
liminale” tra online ed o­ine diventa sempre più imper-
cettibile, richiedendo, pertanto, un approccio di tipo 
integrato8.

Nell’ambito delle ricerche e delle pubblicazioni rea-
lizzate, ci sono diverse risorse che aiutano ad attuare una 

8 Per maggiori informazioni si veda: https://www.youth.ie/wp-content/
uploads/2019/03/Screenagers-Guidance.pdf

ricognizione delle competenze richieste dalla transizione 
digitale.

Tra queste si può annoverare DigComp 2.1, che rap-
presenta lo strumento per migliorare la competenza 
digitale dei cittadini. Pubblicato nel 2013, è diventato un 
punto di riferimento per molte iniziative �nalizzate allo 
sviluppo della competenza digitale a livello europeo e 
degli Stati membri. Altro documento pertinente è l’Euro-
pean Framework for the Digital Competence of Educators: 
DigCompEdu9, speci�co per le professioni educative: esso 
ha lo scopo di fornire un quadro di riferimento per colo-
ro che operano nel settore educativo e dell’alta formazio-
ne e sono incaricati di sviluppare modelli di competenze 
digitali, anche nei contesti non formali.

Va tenuto presente altresì il lavoro realizzato a 
partire dal 2015 da SALTO-YOUTH.net in collabora-
zione con diverse Agenzie Nazionali Erasmus+ e vol-
to alla promozione di corsi online sulle opportunità di 
far conoscere ai giovani il Programma Erasmus+. Que-
sti MOOC (Massive Open Online Courses) mettono a 
disposizione dei partecipanti materiale didattico inte-
rattivo come video, forum online, quiz, liste di lettura e 
riferimenti alle pubblicazioni e sono su larga scala aperti 
a tutti e gratuiti.

Negli ultimi anni si è fatta strada anche la realizza-
zione, da parte della Youth Partnership, di alcuni MOOC 
con l’obiettivo di di
ondere conoscenza rispetto alle poli-
tiche giovanili e allo youth work. Si cita, a titolo esempli-
�cativo, Essentials of youth policy, il primo MOOC orga-
nizzato dalla Youth Partnership, oltre che le due edizioni 
del MOOC Essentials of youth work (2020 e 2021). In par-
ticolare, il MOOC Essentials of youth work ha l’obiettivo 
di di
ondere la conoscenza sullo youth work a un vasto 
pubblico e porre l’attenzione sul suo valore sociale, for-
nire una panoramica delle pratiche e delle politiche dello 
youth work in tutta Europa e presentare gli attuali svi-
luppi in questo campo a livello europeo.

Quelle appena citate rappresentano solo alcune delle 
iniziative promosse dalle istituzioni europee nel periodo 
che ha preceduto la pandemia; la loro implementazione 
e valorizzazione permette di cogliere la necessità di una 
trasformazione digitale quale obiettivo auspicato già da 
diversi anni all’interno dello scenario comunitario.

Nelle pagine che seguono verranno illustrati gli svi-
luppi recenti dello youth work digitale a partire da quel-
la che può essere de�nita una “digitalizzazione accele-
rata”, risultato della repentina e necessaria esigenza di 
rimodulare e organizzare secondo un nuovo schema le 
attività di youth work.

9 Per maggiori informazioni si veda: https://joint-research-centre.
ec.europa.eu/digcompedu_en - :~:text=�e European Framework for 
the,speci�c digital competences in Europe.
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3. LA DIGITALIZZAZIONE ACCELERATA DURANTE 
LA PANDEMIA

Quando parliamo di digitalizzazione nello youth 
work facciamo riferimento ad una trasformazione del-
la pratica socio-educativa dovuta alla sua relazione con 
le tecnologie digitali, ovvero intendiamo il digital youth 
work come risultato della trasformazione digitale nello 
youth work, mantenendo gli stessi obiettivi e valori dello 
youth work in generale.

Nell’ambito del settore gioventù a livello europeo, la 
trasformazione digitale è intesa come un processo multi-
stakeholder e inclusivo che comprende la co-progettazio-
ne, l’implementazione e l’utilizzo di tecnologie digitali, 
incentrate sulle persone, con e da parte di giovani, youth 
workers e altre parti interessate. La trasformazione digi-
tale cambia il modo in cui operano la maggior parte del-
le aree del settore gioventù. La trasformazione digitale 
descrive l’integrazione in evoluzione delle tecnologie 
digitali nei processi e nelle strutture sociali, economiche 
e culturali10.

La trasformazione digitale nello youth work non 
nasce, dunque, a seguito della di
usione della pandemia 
da COVID-19: è piuttosto un processo di cambiamento 
promosso a partire dalla Strategia Europea per la Gio-
ventù 2019-2027, adottata dalla Commissione Europea 
nel novembre 2018. Dal 2021 la trasformazione digita-
le diventa una delle priorità orizzontali dei programmi 
europei per la gioventù, Erasmus+ e Corpo Europeo di 
Solidarietà, per il periodo 2021-2027, entrando di conse-
guenza nelle priorità programmatiche delle organizza-
zioni giovanili che hanno voluto accoglierla e nell’inte-
resse di un numero crescente di youth workers che han-
no deciso di sperimentare e innovare la propria pratica.

Ciò che la pandemia ha reso invece evidente, urgen-
te, inevitabile e, per molti versi, traumatico è stato l’im-
patto di buona parte del settore dello youth work con 
la necessità di o
rire attività di youth work digitale, in 
particolare attività realizzate attraverso connessione via 
internet ad un ambiente digitale caratterizzato da diver-
se regole di funzionamento e di interrelazione rispetto a 
quello classicamente utilizzato per questo scopo.

L’impossibilità di implementare la pratica socio-edu-
cativa in presenza, secondo modalità che integravano, 
�no ad allora, le tecnologie digitali in misura minori-
taria o residuale, ha causato dapprima una sospensione 
delle attività non formali, alla stregua di quanto accade-
va parallelamente nell’ambito dell’educazione formale, 
vale a dire nelle scuole e nelle università, e successiva-

10 Per una de�nizione più completa ed esaustiva del concetto di “trasfor-
mazione digitale” nel settore gioventù a livello europeo si veda: https://
participationpool.eu/resource-category/digital-transformation/

mente alla sperimentazione di forme di youth work onli-
ne attraverso le quali gli animatori e le animatrici socio-
educativi si sono misurati con le proprie competenze 
digitali, spesso scontrandosi con la mancanza di speci�-
che capacità, conoscenze e attitudini, e con le limitazio-
ni che l’ambiente digitale e la modalità di azione online 
possono comportare.

Per far fronte alla di�coltà di adattarsi alle nuove 
condizioni, dettate da una realtà di cui non si poteva 
stimare la durata nel tempo, si sono aggregati sponta-
neamente e attraverso i social network, gruppi di youth 
workers e youth trainers, sia a livello internazionale che 
a livello nazionale, in Italia. Questi, attraverso momenti 
di condivisione e confronto, avvenuti online sulla piat-
taforma Zoom, hanno iniziato a sperimentare metodi di 
facilitazione digitale degli incontri medesimi, integran-
do alle discussioni in “plenaria digitale” quelle in piccoli 
gruppi, le breakout rooms, l’uso di lavagne digitali create 
su Jamboard, Padlet o Miro, l’uso di strumenti per son-
daggi e presentazioni dinamiche come Mentimeter. 

Questi momenti di supporto tra professionisti del set-
tore sono stati per molti una prima approssimazione alla 
dimensione digitale, nonché una palestra di apprendimen-
to rispetto all’uso degli strumenti menzionati, oltre che 
un forum di discussione all’interno del settore su come 
a
rontare l’emergenza pandemica, dal punto di vista pro-
fessionale e dal punto di vista del tipo di supporto necessa-
rio all’utenza giovanile e le modalità per o
rirlo.

Si segnala, a livello europeo, l’esperienza di “Non 
formal Learning (NFL) Goes online - Community”11, 
gruppo facebook che nasce il 31 Marzo 2020, composto 
da 1255 utenti, all’interno del quale sono state organiz-
zate riunioni di youth workers con cadenza periodica 
da Marzo 2020 a Marzo 2021; sul format di questa espe-
rienza nasce a livello italiano “Youth Worker come stai?” 
iniziativa lanciata da quattro animatrici socio-educative 
giovanili, per proporre in Italia la ri�essione in cor-
so a livello europeo, esperienza che si è sviluppata in 6 
incontri online realizzati tra Aprile e Giugno 2020, rag-
giungendo i componenti del gruppo facebook dedicato 
“Youth Worker Italia”12, composto da 229 utenti.

Dalle discussioni che hanno avuto luogo a questi 
due livelli si è potuto osservare13 che:
- 	 un’ampia fascia di youth workers si è ritrovata com-

pletamente sprovvisto di competenze digitali per 

11 Link alla menzionata community su Facebook: https://www.facebook.
com/groups/2558888697706857 
12 Link alla menzionata community su Facebook: https://www.facebook.
com/groups/554751742082051
13 Le osservazioni riportate sono state e
ettuate direttamente da chi scri-
ve, avendo partecipato alle riunioni dei due gruppi menzionati per tutto 
il periodo indicato, in qualità di youth worker a
erente ad entrambe le 
community.
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soddisfare la richiesta di attività di youth work onli-
ne, ma non molti si sono dimostrati aperti e inten-
zionati ad apprendere come realizzare youth work 
digitale o ad acquisire competenze digitali in gene-
rale;

- 	 nonostante la crescente domanda di youth work 
digitale, molti youth workers hanno dimostrato 
ritrosia nell’adottare nuove metodologie, nella con-
vinzione che si trattasse solo di un periodo transi-
torio, trascorso il quale si sarebbe tornati alla prati-
ca in presenza, pertanto, la formazione rispetto alla 
digitalizzazione nello youth work non risultava di 
interesse;

- 	 molti youth workers hanno motivato la propria con-
trarietà ad integrare il digitale nelle proprie attività 
sostenendo che l’ambiente digitale potrebbe cau-
sare l’aumento dell’esclusione sociale di giovani 
con minori opportunità che non possono accede-
re a strumenti tecnologici (devices) e nuove risorse 
necessarie (connessione internet);

- 	 molti youth workers hanno manifestato preoc-
cupazione rispetto ai potenziali rischi derivanti 
dall’esposizione all’ambiente digitale di giovani 
con inadeguate competenze necessarie a protegge-
re la propria sfera dei diritti umani e fondamen-
tali e garantire una partecipazione democratica in 
questi nuovi spazi;

- 	 molti degli youth workers che hanno provato ad 
adattarsi allo youth work digitale durante la pan-
demia lo hanno fatto riproducendo online attività 
di youth work disegnate per essere implementate in 
ambiente non digitale, senza un reale adattamento 
delle stesse al nuovo ambiente di lavoro, ottenendo 
come e
etto un forte a
aticamento a fronte di uno 
scarso risultato.
Da uno studio condotto attraverso la sommini-

strazione di un questionario standardizzato all’interno 
del gruppo “Non formal Learning (NFL) Goes online 
- Community” tra Aprile e Luglio 2020, risulta che a 
fronte del 30% di attività cancellate e del 42% di attività 
posticipate, il 13% sono state realizzate così come dise-
gnate e solo l’8% sono state trasformate in attività online 
(Georgiev, 2020). 

Non abbiamo ulteriori dati sul perchè di questo 
fenomeno, ma bisogna ricordare per completezza che 
durante il periodo di riferimento della menzionata ricer-
ca le informazioni relative alla possibilità di utilizzo dei 
fondi europei, ottenuti precedentemente all’insorgere 
della pandemia, per la realizzazione di attività rifor-
mulate e realizzate online erano inizialmente incerte, 
cristallizzando poi nelle linee guida che sancivano la 
riduzione al 30% del budget �nanziato per le attivi-

tà implementate in digitale. Questa scelta operata dalla 
Commissione Europea ha rappresentato un forte deter-
rente rispetto alla potenziale scelta di intraprendere un 
percorso di trasformazione digitale nella pratica di youth 
work in un momento in cui questa strada sembrava esse-
re la naturale e necessaria evoluzione del settore, perchè 
optare per la sperimentazione digitale avrebbe posto a 
rischio la sopravvivenza economica di molti youth wor-
kers e di molte piccole organizzazioni giovanili, sostrato 
dello youth work a tutti i livelli.

Potremmo a
ermare che la pandemia ha rappresen-
tato, da questo punto di vista, un’occasione sprecata per 
supportare, promuovere e accelerare la trasformazione 
digitale del settore, mettendo a disposizione risorse già 
esistenti e previamente stanziate che avrebbero generato 
una ricaduta positiva non soltanto sul benessere dei gio-
vani ma anche sulla situazione professionale degli youth 
workers, categoria largamente non riconosciuta e quindi 
non bene�ciaria di speci�ci aiuti per a
rontare e supera-
re la crisi in corso.

Tuttavia, per quella fetta di youth workers che han-
no provato ad adattarsi con resilienza alla situazione, il 
bisogno primario e reclamato a gran voce ad ogni livello 
è stato senza dubbio l’aumento di competenze digitali e 
la formazione per lo youth work digitale.

Per rispondere a questa crescente domanda, nel 
Novembre 2020 è stato lanciato il primo “Massive Open 
Online Course (MOOC) on Digital Youth Work”, coor-
dinato dall’Agenzia Nazionale Erasmus+ lituana, in coo-
perazione con Verke - national Centre of Expertise for 
Digital Youth Work in Finlandia e co-�nanziato dalle 
Agenzie Nazionali Erasmus+ di Austria, Croazia, Cipro, 
Danimarca, Finlandia, Germania, Islanda, Irlanda, Let-
tonia, Liechtenstein e Portogallo. Il corso, fruibile attra-
verso piattaforma Canvas, mirava ad o
rire conoscenze 
sullo youth work digitale in Europa, a supportare lo svi-
luppo di youth work digitale attraverso esempi di buo-
ne pratiche e strumenti digitali, a supportare lo scambio 
di buone pratiche di youth work digitale, a connettere 
organizzazioni e professionisti interessati allo sviluppo 
dello youth work digitale. Era articolato in 4 moduli: 
1 - Introduzione generale allo youth work digitale; 2 - 
Digitalizzazione della società e impatto sull’animazione 
socio-educativa; 3 - Piani�cazione e progettazione dello 
youth work digitale; 4 - Informazione, dati e alfabetizza-
zione mediatica nell’animazione socio-educativa14.

Il corso ha riscosso un grande successo ed è stata 
sviluppata una seconda edizione, composta di 8 moduli, 
in realizzazione dal 23 Maggio al 10 Luglio 2022, coor-

14 Per i dettagli sul corso online vedi: https://www.salto-youth.net/tools/
european-training-calendar/training/massive-open-online-course-
mooc-on-digital-youth-work.8881/
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