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lienza, istituito due anni fa, non

ha finora inciso sulla riduzione
del divario di genere nel mondo del-
I'imprenditoria tecnologica e del la-
voro digitale. Le donne restano in
forte minoranza. Lo dice I'Osserva-
torio sull'impatto di genere digitale
del Pnrr lanciato dall’associazione
Donne 4.0, che ha lavorato sui dati
dell’Anac e dell'Istituto Guglielmo
Tagliacarne.

«Analizzando i dati dell’Autorita
nazionale anticorruzione, si scopre
che nei contratti affidati con i fondi
Pnrr in ambito Ict (Information
communication technology), si &
fatto ricorso a una quantita di dero-
ghe sulle quote di genere maggiori
(74%) rispetto alla media generale
(68%)», spiega Loredana Grimaldi,
coordinatrice dell’Osservatorio.

Sono le assegnazioni di fondi sulle
quali, alla fine, non sono stati ri-
spettati i requisiti per la parita di ge-
nere del Pnrr, previsti dall’articolo
47 del decreto 77/2021. Larticolo
obbliga che nei bandi sia assicurato
che almeno il 30% delle assunzioni
necessarie alla realizzazione del
progetto finanziato siano di donne.
E che il 30% siano di giovani, sotto i
36 anni.

I 1Piano nazionale diripresa e resi-

| numeri

Benché la meta dei 400 milioni de-
stinati dal Piano all'imprenditoria
femminile abbia incentivato le im-
prese innovative e tecnologiche, il
gender gap nel digitale resta marca-
to su tutta la filiera. Dalla formazio-
ne, dove le laureate in informatica e
tecnologie, nel 2021, sono solo il
15,2% del totale, al mercato del lavo-
ro in cui le specialiste Ict sono il 16%
contro il 19% della media europea
con una crescita del 10% tra il 2017 e
2021 (e nel comparto del software si
arriva al 24,1%). Il divario é evidente
anche nei ruoli dirigenziali. «I dati
elaborati dall'Istituto Guglielmo Ta-
gliacarne — prosegue Grimaldi —
mostrano che nei consigli d'ammi-
nistrazione delle aziende Ict il 21,5%
dei componenti sono donne, quota
che scende al 14,1%, in particolare
nelle aziende di software, contro il
25,3% del totale delle imprese. Tra il
2017 e il 2022 la presenza femminile
é cresciuta meno di quellamaschile:
+4,'7% CONLTO +5,5%».

Infine delle 14 mila 211 startup in-
novative censite 1o scorso gennaio
soltanto il 13,5% € a guida da fem-
minile. La percentuale scende al
6,18% fra le 7 mila 460 startup Ict.

L’Osservatorio ha, poi, monitorato
la quota di donne presenti nei tavoli
decisionali pubblici dei progetti di
transizione digitale. «Siva dal 12,5%
del Cnr, dipartimento di Ingegneria,
Ict e tecnologie per I'energia e i tra-
sporti (Diitet), con 14 direttori e due
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BOARD E STARTUP
DONNE NEL DIGITALE
PNRR NON AIUTA)

di SIMONE FANTI

I'ra le neonate societa innovative soltanto

14 su 100 sono a guida femminile. E nel 749

dei contratti Ict sui fondi Ue si € derogato

sui requisiti per la parita di genere. Ma c’é chi

si muove in controtendenza: quattro storie

Il divario

Percentuale dei contratti aziendali
per affidamento dei fondi del Pnrr
in cui si e derogato sulla parita di
genere (non é stata rispettata)

74%

68%

Fonte: Anac,
Autorita nazionale
anticorruzione,
luglio 2023

Settore Media altri
Ict settori
Poche donne nei cda

Quota di presenza femminile
nei consigli d'amministrazione
di societa quotate e non
quotate in Italia

25,3%

Settore
software

Totale Settore
economia Ict

Fonte: Centro studi Guglielmo Tagliacarne,
rilevazione sulle aziende presenti nel Registro
imprese a fine 2021

In coda

Quante startup innovative sono
guidate da donne, confronto fra
il settore tecnologico e il totale

Startup innovative Startup Ict

14211 7460
135% 6,18%

Fonte: Registro imprese, censimento gennaio 2023

sole direttrici, al 50% dei dirigenti
dell’Agenzia per I'ltalia Digitale»,
commenta Monica Cerutti, l'altra
coordinatrice dell’Osservatorio.

«Purtroppo non ci sono dati gover-
nativi sull'impatto di genere — dice
Darya Majidi, presidente dell’Asso-
ciazione Donne 4.0 —. Inoltre man-
cano politiche di sostegno alla par-
tecipazione delle donne nelle socie-
talct».

| casi

Eppure I'apporto femminile arric-
chisce il paniere dell'innovazione
italiana. Ecco quattro casi. Star-
tupHer € un progetto creato daDon-
ne 4.0 con il supporto di Agos e Le
Village by Crédit Agricole Milano.
Tra le societa «incubate» c’¢ Coa-
chy, un marketplace peril coaching:
offre assistenza e formazione per le
professioniste e le lavoratrici dipen-
denti. «Aiutiamo le donne nei mo-
menti di cambiamento, per esem-
pio durante la maternita, e nello svi-
luppo delle soft skill perla carriera»,
dice la fondatrice, Rossella Cerbo-
ne. Si parte a settembre, obiettivo il
mercato B2B e B2C italiano: «II pa-
reggio dibilancio é previsto perla fi-
ne del 2024, I'utile nel 2025».

Promama, invece, ¢ un ponte tra le
aziende family friendly e i lavorato-
ri-genitori. «Il nostro pubblico ¢
femminile, ma non mancano i pa-
dri, circa il 10% — spiega la fondatri-
ce, Claudine Rollandin —. Scovia-
mo e valorizziamo le caratteristiche
cherendono le imprese interessanti
per i lavoratori che cercano impie-
ghi in cui sia pit facile conciliare la
vitalavorativa con quella familiare».

Travelin invece € un collettore di
eventi ed esperienze che usa i dati
sensibili (condizione di disabilita,
intolleranze e altro) come filtri per
la pianificazione di un viaggio. «E
nato grazie al fondo imprenditoria
femminile e dopo un anno lavoria-
mo con 40 comuni — spiega la fon-
datrice, Marta Grelli —. Entro fine
anno apriremo alla community per
integrare le nostre informazioni con
quelle dei viaggiatori».

Nell'abbigliamento da cerimonia
opera infine Elodie Brides che vuole
portare in Italia 'acquisto degli abiti
da sposa sul canale digitale.

«Sul sito le spose trovano molti
modelli personalizzati, nati dalla
sartorialita italiana seguendo le ten-
denze della moda — dice Francesca
Mantovani, che con la cofondatrice
Giulia Lodia halasciato il posto fisso
nel 2022 per avviare questo progetto
—. Siamo un’azienda ibrida: offria-
mo la possibilita di acquistare onli-
ne o in temporary store per toccare
conmano il prodotto. Nel primo an-
no abbiamo fatturato 50 mila euro
con una buona marginalitax.
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PIT SPOT

Big Babol e Nba,
quando 'avatar
esce a giocare
con i ragazzi reali

di ALDO GRASSO
pitspotcorriere@gmail.com
in collaborazione con
Massimo Scaglioni

G rande storia di
comunicazione in
pubblicita, in Italia, per Big
Babol, la gomma da masticare di
colore lilla, quasi fluorescente,
che ha invaso il nostro
immaginario nei colorati anni
Ottanta. Tanto tempo € passato
dall'immagine della signorina in
canottiera blu che esortava tutti a
«masticare Bib Babol» e a fare
«palloni grandissimi» (era
I'immagine simbolo del brand).
Anche allora, naturalmente, si
guardava al pubblico dei piu
piccoli che sono il target di
riferimento del prodotto. Oggi le
cose sono cambiate, e i ragazzi
amano soprattutto videogiochi
(che allora nascevano) e sport.
Ecco, quindi, che € stato siglato
un accordo fra la Nba, la National
Basketball Association, e il brand
di Perfetti. In occasione
dell'avvio di questa
collaborazione, inaugurata a
giugno con la presenza di Big
Babol all'Nba 3X Milan, un
torneo di basket che si ¢ svolto a
Milano in co-branding con Nba,
ecco arrivare una campagna di
comunicazione, pensata
innanzitutto per la tv. Gli eroi
della Nba diventano avatar
virtuali che si muovono nel
mondo degli schermi digitali.
Fuori dallo schermo, un gruppo
di ragazzini sta giocando a video-
basket, finché non succede
qualcosa di strano. Una ragazza
fa esplodere un pallone generato
dalla gomma da masticare (&
quanto accadeva gia negli anni
Ottanta) ed ecco che gli eroi del
basket escono dagli schermi dei
tablet, per raggiungere i ragazzi
nella vita reale, in forma di
cartoni animati. Ed ecco che il
videogioco si trasforma in una
sfida reale, con i ragazzi in carne
ed ossa pronti a sfidare i loro
beniamini usciti dal virtuale.
11 concetto di «big», grande,
torna nel finale. Non solo palloni
grandissimi, ma un invito: «Play
big». Ed ecco che, a tanti anni di
distanza, il brand si rinnova
guardando alla generazione alfa,
iragazzini e le ragazzine dei
nostri giorni. Che ancora amano
masticare e fare palloni
grandissimi e coloratissimi, oltre
che giocare ai videogame...
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