
ESPERIENZE e VISSUTI

Da qualche anno il 
mondo della for-
mazione si in-
terroga su come 

agire un ruolo di rilievo ri-
spetto alla grande sfida del-
la transizione digitale. 
Il nostro paese, come altri 
del bacino del mediterraneo 
sta scontando un approccio 
culturale che mostra delle 
resistenze alla forte transi-
zione in corso. Dal 2005 l’U-
nione Europea, prima attra-
verso il JRC e poi, dal 2017 
con il progetto Dig.Comp., 
spinge i singoli stati mem-
bri ad attuare politiche di 
sensibilizzazione al digita-
le e finanzia interventi di 
formazione e istruzione te-
si all’acquisizione di compe-
tenze digitali. 
Secondo il DESI1 della Com-
missione europea, in Italia 
sono 26 milioni le persone 
senza competenze digitali 
di base. Inoltre, solo il 43,1% 
delle donne possiede com-
petenze digitali di base, ri-
spetto al dato Ue del 52,3%. 
Il nostro Paese, in aggiun-
ta, presenta il più alto tas-
so di NEET2 in Europa, se-
condo solo alla Romania. Al 
Sud Italia il dato più preoc-
cupante con il 61% dei NE-

1 Digital Economy and Society Index.
2 Acronimo inglese di Not [engaged] in Education, Employment or Training.

4 Fondo Nazionale Complementare.

ET e con 1 giovane su 5 che 
abbonda la scuola. 
La somma di questi due fat-
tori, da una parte limita i 
diritti di cittadinanza di mi-
lioni di persone, dall’altra 
penalizza i processi di svi-
luppo del Paese per carenza 
di professionalità adeguate, 
riducendo fortemente l’oc-
cupabilità. La crisi globale 
dovuta al Covid-19 ha colpi-
to significativamente i gio-
vani poiché accelerando 
ancora di più l’innovazione 
tecnologica, ha ampliato il 
disallineamento delle com-
petenze sul mercato del la-

voro, innalzando a luglio 
del 2022, il tasso di disoc-
cupazione giovanile al 24%. 

Il Fondo per la 
Repubblica Digi-
tale 
Per accompagnare l’Italia 
verso la transizione digita-
le, ispirandosi all’innova-
tiva e positiva esperienza 
di partnership tra pubbli-
co e privato sociale del Fon-
do per il contrasto della po-
vertà educativa minorile, 
è nato il Fondo per la Re-
pubblica Digitale3. Si tratta 

di una partnership tra Go-
verno e l’ACRI - Associazio-
ne di Fondazioni e Casse 
di risparmio, che si muove 
nell’ambito degli obiettivi di 
digitalizzazione previsti dal 
PNRR e dall’FNC.4 Il Fondo – 
in via sperimentale per gli 
anni 2022-2026 – stanzia un 
totale di circa 350 milioni di 
euro ed è alimentato da ver-
samenti effettuati dalle Fon-
dazioni di origine bancaria. 
L’obiettivo è sostenere pro-
getti, selezionati attraverso 
bandi, rivolti alla formazio-
ne e all’inclusione digitale, 
per accrescere le compe-
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tenze digitali e sviluppare 
la transizione digitale del 
Paese. Ad oggi, il Fondo ha 
pubblicato 4 Bandi e due di 
questi sono già stati valuta-
ti ed avviati: OnLife, rivolto 
a giovani NEET, e Futura, ri-
volto alle donne. 
Sono in corso di valutazione 
gli ulteriori due: Prospetti-
ve, rivolto a inoccupati e di-
soccupati tra i 34 ed i 50 an-
ni, ed In Progresso, rivolto 
a lavoratori con mansioni a 
forte rischio sostituibilità. 
I primi due bandi hanno 
visto la candidatura di 318 
progetti di cui 23 quelli se-
lezionati - 12 progetti rivolti 
ai giovani ed 11 progetti ri-
volti alle donne – coprendo 
l’intero territorio nazionale.  

Il bando OnLife
Il Fondo per la Repubblica 
Digitale ha avviato il primo 
bando OnLife, destinato ai 
Neet, con una duplice ambi-
zione. Avviare al lavoro cir-
ca 1000 NEET e raccogliere 
idee e buone prassi per il fu-
turo che potessero allargare 
il campo delle attività pro-
poste al target di riferimen-
to, andando ben oltre i corsi 
di formazione e le classiche 
attività di orientamento. 
A conferma di ciò ha indi-

5 Raffaella Sadun (Professoressa in Business Administration in the Strategy Unit presso Harvard Business School), Oriana Bandiera (Pro-
fessoressa di Economia alla London School of Economics), Barbara Biasi (Assistant Professor of Economics presso Yale School of Ma-
nagement), Francesco Drago (Professore ordinario di Economia Politica presso l’Università di Catania), Luciano Floridi (Professore di 

-
le, relazionale, sociale e comunicativa, lavorativa ed economica, vista come frutto di una continua interazione tra la realtà materiale 
e analogica e la realtà virtuale e interattiva».

e sulle distanze intergenerazionali.
-

li”: donne, immigrati, disabili; coloro che provengo da contesti di povertà familiari; coloro che vivono fuori dalle città. A questi fattori 
contribuiscono alcuni aspetti: la complessa fase di transizione tra la scuola, Università e lavoro; il senso di smarrimento, la mancanza 
di prospettiva e l’incertezza crescente, che generano i cosiddetti “scoraggiati”.

viduato un comitato scien-
tifico indipendente compo-
sto da docenti universitari 
italiani di fama internazio-
nale come Raffaella Sudan 
e Luciano Floridi5, che han-
no espresso elementi di for-
te innovazione nella stesura 
dei Bandi. In questo quadro 
di riferimento l’avviso Onli-
fe6 raccoglie gli spunti del 
neologismo che lo identifi-
ca, ideato dal prof. Floridi.  
Il neologismo, coniato dal fi-
losofo italiano nel 2014, che 
giocando con i termini onli-
ne e life vuole intendere che 
non siamo più noi ad esse-
re online, ma sono i media 
ad essere onlife, offre una 
riflessione sul rapporto tra 
società dell’Infosfera e i gio-
vani. Viviamo in un conte-
sto ibrido, ben rappresen-
tato dalla metafora delle 
Mangrovie. Esse crescono 

in un clima dove il fiume 
(di acqua dolce) incontra il 
mare (di acqua salata). In 
questo contesto non possia-
mo riconoscere se l’acqua 
sia dolce o salata, perché 
si tratta di una terza tipo-
logia, l’acqua salmastra. Al-
lo stesso modo non possia-
mo distinguere nettamente 
quando siamo online o of-
fline: siamo nell’ibridazio-
ne onlife. Questo trasforma 
la nostra vita, a tutti i livelli. 
Si pensi al tempo lavorati-
vo: non ha oggi un confine 
definito e confinato nelle 
mura e negli orari di ufficio, 
siamo raggiungibili in ogni 
momento della giornata e 
della settimana: uno spazio 
pubblico come quello lavo-
rativo, raggiunge uno spa-
zio privato. Probabilmente, 
la generazione Z7 sarà l’ul-
tima a sperimentare una 

chiara differenza tra offli-
ne e online.  

Il progetto Next 
Gen: BE Your DI-
GITAL Revolu-
tion
Il Progetto, selezionato 
nell’ambito del Bando Onli-
fe, rappresenta una rispo-
sta concreta alla riduzione 
del numero di NEET in Cam-
pania e si propone di offri-
re nuove esperienze di ap-
prendimento in contesti 
fisici e digitali, attraverso 
una multidimensionalità di 
contesti di apprendimento 
formali ed informali. 
Ha scopo di attivare l’acqui-
sizione di competenze digi-
tali e di sostenete i cosid-
detti “scoraggiati”8 al fine 
di agevolare il loro ingresso 
nel mondo del lavoro e for-
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nirgli nuove prospettive di 
realizzazione professiona-
le. Il modello riprende le tre 
“macro fasi” del piano Ga-
ranzia Giovani; dall’emer-
sione all’ingaggio fino all’at-
tivazione e le integra con un 
approccio phygital. 
Finalità dell’intervento è il 
coinvolgimento di oltre 150 
giovani, di cui 100 da avvia-
re al lavoro entro 24 mesi. 
Il progetto prevede una 
struttura modulare, arti-
colata in attività formative 
e non formative (coinvol-
gimento, comunicazione, 
informazione, supporto, 
matching tra domanda e of-
ferta di lavoro) fortemente 
integrate tra loro. 
La sua realizzazione è affi-
data ad un partenariato di 
soggetti profit e non profit. 
Il soggetto capofila è la Fon-
dazione Saccone che, insie-
me all’Università degli studi 
di Salerno e all’Associazio-
ne AI.BI., realizzerà entro 
luglio settembre 2024 cir-
ca 2000 ore di formazio-
ne, 48 ore di eventi sporti-
vi, 360 ore di coaching e 420 
ore di orientamento. Il pro-

9 Learning Content Management System

getto è realizzato con il sup-
porto di importanti realtà 
nazionali operanti nel set-
tore delle competenze digi-
tali come 012 Factory, Hu-
mangest; Ninja Marketing; 
Palazzo Innovazione; Pro-
tom Group, Gruppo Strate-
go e Virvelle. A supportar-
lo territorialmente aziende 
del settore IT (IT Svil, Heal-
thware Group, Pagine Medi-
che, Savino Solution, Hubi-
tat  e Viralbeat) e istituzioni 
(Comune di Salerno, Confin-
dustria Salerno, CSV Saler-
no). Tramite un approccio 
ibrido, capace di valoriz-
zare il duplice aspetto fisi-
co e digitale dell’interazio-
ne, i destinatari saranno 
coinvolti in un ecosistema 
nel quale una piattafor-
ma LCMS9, abbinata a fra-
mework di AR, giocherà un 
ruolo chiave per assicura-
re un’esperienza formati-
va ingaggiante e di quali-
tà. Il progetto si servirà di 
metodologie e strumenti di-
dattici innovativi (Gamifi-
cation, micro-learning, to-
ols interattivi) e strategie 
di apprendimento integra-

te (didattica in presenza ed 
e-Learning, esperienze out-
door metaforiche e sporti-
ve) per agevolare nei desti-
natari una crescita reale in 
termini di competenze digi-
tali e soft/life skills. 
Il percorso di apprendi-
mento e di inserimento sarà 
strutturato in 4 Fasi di ap-
prendimento, denominate 
Learning Blocks, in una fa-
se di coaching e in una fa-
se di inserimento al lavoro. 
Il primo Learning Block (60 
ore) coinvolgerà i destina-
tari in sessioni formative di 
gruppo e perseguirà la fina-
lità di “accompagnare Onli-
fe” i beneficiari, di guidar-
li verso la comprensione 
delle dinamiche che rego-
lano l’apprendimento e la 
vita all’interno dell’Infosfe-
ra. Questo primo momento 
formativo consentirà di for-
nire capacità digitali di ba-
se, soft skills, e di far acqui-
sire un nuovo approccio di 
Learning Agility. Una volta 
acquisiti mindset e compe-
tenze di base del mondo di-
gitale, i partecipanti saran-
no coinvolti nel secondo 

learning Block, interamen-
te dedicato all’e-Learning. 
Ai destinatari verrà for-
nito accesso ad un’offer-
ta formativa di 800 ore di 
contenuti fruibili in moda-
lità asincrona da qualsia-
si dispositivo fisso e mobi-
le. Per garantire la Learner 
Autonomy, ogni partecipan-
te potrà costruire il proprio 
personale percorso di ap-
prendimento in coerenza 
con le proprie inclinazioni. 
I percorsi di apprendimento 
individuale saranno auto-
nomamente costruiti all’in-
terno di contenuti relativi al 
Digital Marketing, Content 
Design, Automazione, Ro-
botica e Realtà Aumentata. 
Il terzo Learning Block con-
sisterà in laboratori espe-
rienziali basati sulla meta-
fora sportiva, stimolando i 
partecipanti ad “allenare” 
le proprie competenze. 
Il quarto ed ultimo Lear-
ning Block offrirà 10 Le-
arning Path specialistici 
(1000 ore di corsi), in linea 
con le professioni digitali 
maggiormente richieste dal 
mercato del lavoro. 
I contenuti riguarderanno 
la formazione sulle piatta-
forme digitali, la creazione 
e l’editing di contenuti (vi-
deo, 3D, animazioni etc) la 
Blockchain, la Realtà Au-
mentata e Virtuale, L’Intel-
ligenza Artificiale, la Da-
ta Science, le Discipline 
STEM, La digitalizzazione 
per il business e lo svilup-
po software. 

ESPERIENZE e VISSUTI

I corsi del Learning Block 4

2. Data Science Journey 
3. Digital Acceleration for Business
4. Digital Photography: Lightroom 
5. Graphic Design 3D & Visual Communication 
6. Il web 3.0:  Blockchain, AR, VR e Metaverso 
7. STEM World - Coding, Robotica e Automazione Industriale 
8.    Strumenti per il Videomaking: creazione, editing e montaggio 
9.    Sviluppare applicazioni e software con Java 
10.  Train for the Digital Platform Revolution 
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Conclusioni 
Con il progetto Next Gene-
ration si punta alla diffusio-
ne pervasiva e consapevole 
delle tecnologie ICT, focaliz-
zando l’attenzione sull’os-
servazione dei comporta-
menti e delle abitudini che 
questi abilitano, agevolan-
do esistenze degne di esse-
re vissute onlife. 
Il progetto, che nutre le sue 
radici nel “The Onlife Mani-
festo”, affronta i contenuti 
proposti per binomi e non 
per dicotomie. In quest’otti-
ca i corsi organizzati dall’U-
niversità degli Studi di Sa-
lerno come ad esempio “Il 
web 3.0:  Blockchain, AR, VR 
e Metaverso” oltre a offrire 
contenuti tecnici, aprono 

una riflessione sul binomio 
pubblico e privato dell’onli-
fe. I giovani impareranno 
a comprendere il fondersi 
della sfera privata a quella 
pubblica con tutte le relati-
ve criticità; basti pensare, in 
questo senso, alla necessità 
avvertita di uno strumento 
di tutela come il diritto all’o-
blio e, all’estremo opposto, 
a forme di controllo come 
quelle legate alle pratiche 
di social recruiting.  
Sarà data la possibilità ai 
giovani di confrontarsi in 
una moltitudine di ambien-
ti fisici e virtuali sul bino-
mio uomo-macchina, che 
reso più complesso proprio 
dallo sviluppo di tecnologie 
come l’AI o il machine lear-

ning, pone diverse questio-
ni etiche e filosofiche. 
Le competenze tecniche in-
contreranno quelle giuridi-
che e filosofiche su nume-
rosi temi delicati come ad 
esempio la cittadinanza di-
gitale, l’information overlo-
ad e l’iperstoria: la grande 
mole di informazioni a di-
sposizione degli individui 
in rete risulta spesso diffici-
le da gestire, richiede sfor-
zi cognitivi non indifferen-
ti e forme di controllo che, 
di fatto, si traducono in una 
riduzione delle possibilità.
L’auspicio di chi ha imma-
ginato il progetto è quello 
di spostare l’attenzione dal 
Digital Divide al cosiddet-
to knowledge divide: ogni 

società dovrebbe dotarsi 
di una strategia di svilup-
po della propria cultura di-
gitale in grado di fornire ai 
propri membri capacità e 
strumenti per vivere al me-
glio e approfittare delle op-
portunità offerte dalla pro-
pria vita onlife. Abbiamo 
bisogno di anticipare e gui-
dare l’impatto che le tecno-
logie avranno su di noi e 
sull’ambiente che ci circon-
da. Abbiamo bisogno di un 
framework intellettuale che 
ci aiuti a dare significato e a 
comprendere questa nuova 
complessa situazione. 
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