一、项目背景

歧视性的性别规范会一定程度上的阻碍女孩发展其领导力的实践和保护自己的能力。通过项目将利用游戏的力量，加强中国云南省和四川省10-13岁处于弱势和边缘化女孩在学习、福祉、安全和适应能力；通过创造一个有利的环境，去释放她们的潜力。让她们一起成为能够争取自己权利活动家，能够在在对她们有较大影响的重要问题上发出自己的声音。
据世界经济论坛最新的统计，最明显的统计数据和趋势是:年轻女性在中国科学、技术、工程和数学(STEM)专业学生中所占比例不到30%。在中国农村，女孩没有充足的时间通过个人和伙伴以有趣的游戏互动来发展一些数字技能和社会情感的软技能，因为她们通常需要比男孩支持更多的家务劳动。据相关机构对社会情感技能调查显示，进入青春期后，女孩的心理健康水平普遍较低，焦虑水平较高。女孩在许多非认知结果上的表现不如男孩，特别是呈现出较高的焦虑和较低的自尊。另一方，女孩在社区和学校中遭受并面临性别暴力的风险也普遍较高。父母、老师和社区工作者的性别偏见、性别意识以及性别分工，会影响到男孩和女孩在选择信息技术课程、社团或其他课外课程的类型，以及未来的职业偏好，甚至是更广泛的性别意识和行为方面的决策。
项目将在当地与民政、妇儿工委、妇联、社会组织，在试点社区以儿童之家为平台来支持儿童开展服务和倡导，通过了解当地的情况、女童的需求和相关性别意识的现状，在当地对儿童保护工作者及儿童开展儿童参与和儿童主导活动的相关能力建设，支持社工和儿童在社区发展儿童骨干并成立以女孩为主的儿童委员会，支持其在社区开展以儿童为主导的研究或讨论，让儿童自己发现和确定自己和其他人面临的问题和障碍，由儿童来参与和开展相关活动和服务社区的其他儿童。项目希望探索一个玩耍中学习，一个有趣的，有创意的，以女孩为中心、儿童充分参与的工作方法和经验，能够让儿童，特别是女孩建立自信和归属感，通过加强她们对周围生态系统和她们遇到的障碍的认识来赋予她们权力，并特别关注她们最感兴趣的主题和话题，最终促进项目点社区儿童的福祉、学习和适应能力的全面发展。
二、设计需求
1、可用于印刷于T恤、雨伞和背包上等，设计画幅和内容可以适当考虑相关后期应用；
2、其他内容需求
· 核心信息和创作思路参考以上背景资料；
· 儿童为主要受众群体；

· 需包含女童和性别及包容的元素；

· 包含少量的文字，例如口号、称呼、标识；
· 包含救助儿童会logo和视觉元素；
· 偏向于插画的形式；
· 如果有儿童形象出现，儿童应当是中国儿童
3、数量
标语：1个，我支持我的朋友
插画：1组
