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RESUMO

A ideia de que s6 se aprende a programar quando se tem acesso a bons computadores e
internet parece ser bastante difundida. Assim, ndo seria acessivel a realidades de poder
aquisitivo menor. Este projeto tem como objetivo desenvolver jogos ludicos,
preferencialmente de computagdo desplugada, para promover os quatro pilares do
Pensamento Computacional — decomposi¢cao, reconhecimento de padrdes, abstracao e
algoritmos — a todes. O diferencial proposto por esse projeto € propor jogos com um apelo
para o publico feminino com o intuito de diminuir as desigualdades entre homens e
mulheres que atuam na area da Tecnologia da Informac¢do e Comunicagao e de levar os
conhecimentos aplicaveis ndo s6 na Computacao, mas em varias areas do conhecimento,
a individuos de varios estratos sécio-econdmicos da populagdo. Para atingir seus
propositos, este projeto tem o intuito de utilizar-se de ferramentas de design para a
construgcédo de jogos com apelo ludico de baixo custo e facil reprodugédo a discentes do
ensino fundamental e médio que sejam facilmente replicaveis por educadores e
responsaveis de todo pais. Os jogos criados serao disponibilizados via licenga Creative
Commons para reproducado pela pagina do projeto e divulgados em redes sociais. O
intuito é que ele seja baixado pelas pessoas, montado e jogado varias vezes por
individuos de ambos os sexos, apesar de as tematicas propostas envolverem mais
personagens e narrativas femininas. Espera-se, com isso, a curto prazo trazer
entretenimento de qualidade neste periodo de isolamento social; e a longo prazo
fortalecer os pilares do pensamento computacional, aplicaveis a varias areas do
conhecimento — contribuindo para a aprendizagem de varias unidades curriculares e para
a melhora do desempenho escolar no geral —, além de mostrar a meninas e mulheres que
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elas podem desenvolver exatamente as mesmas habilidades e competéncias que os
meninos e homens, desde que recebam a mesma quantidade e qualidade de estimulo.
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LINK DO VIDEO
https://www.canva.com/design/DAFPsYo3lyl/FqQuTSPZvurcwh1tG280XJA/view?
utm_content=DAFPsYo3lyl&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&utm_
source=shareyourdesignpanel
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