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Abstract. This article presents ”Desafio de Mileva Maric”, an educational digi-
tal game inspired by Einstein’s Puzzle, which offers logic-based challenges con-
textualized within the lives and contributions of women scientists. Designed to
highlight and value the female presence in science, the game stimulates skills
such as deduction, organization, and data analysis while introducing historical
and scientific content in an interactive format. Developed in Godot with a focus
on accessibility and gamification, the software promotes critical thinking and
representativeness. Aligned with Brazil’s National Common Curricular Base
(BNCC) and gender equity principles, the game is an innovative pedagogical
tool for teaching logic and scientific awareness in school settings.

Resumo. Este artigo apresenta o ”Desafio de Mileva Maric”, um jogo digital
educativo inspirado no Teste de Einstein, que propõe enigmas lógicos contex-
tualizados na trajetória de mulheres cientistas. Criado com o objetivo de val-
orizar a presença feminina na ciência, o jogo estimula habilidades de dedução,
organização e análise de dados, ao mesmo tempo em que apresenta conteúdos
históricos e cientı́ficos de forma interativa. Desenvolvido no Godot com foco
em acessibilidade e gamificação, o software promove o pensamento crı́tico e a
representatividade. Alinhado à BNCC e aos princı́pios de equidade de gênero,
o jogo é uma ferramenta pedagógica inovadora para trabalhar a lógica e a
conscientização cientı́fica no ambiente escolar.
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O “Desafio de Mileva” propõe um conteúdo didático que integra Lógica
Matemática, História da Ciência e Tecnologias Educacionais. Baseado em um
quebra-cabeça lógico inspirado no Teste de Einstein, o jogo utiliza Game-Based
Learning (GBL), focando em resolução de problemas, raciocínio lógico e análise
crítica, apoiada por estudos que evidenciam sua eficácia no ensino [Ribeiro et
al., 2022]. Está alinhado aos eixos e habilidades da BNCC [Brasil, 2018]:
Matemática (EF09MA07, EF06MA34) e Computação – pensamento
computacional, envolvendo padrões, sequências lógicas e fluxogramas. Pode
ser aplicado em Matemática, Ciências, História e Tecnologia, em aulas regulares,
projetos interdisciplinares, oficinas, feiras de ciência e clubes de lógica,
considerando o contexto do público alvo, estudantes do 8º e 9º anos do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio.

Objetivo

O jogo tem como objetivo estimular o raciocínio lógico-dedutivo dos estudantes
e oferecer uma atividade lúdica e reflexiva, promovendo o protagonismo
feminino nas áreas científicas. Ao substituir personagens genéricos por
cientistas mulheres, a proposta busca valorizar trajetórias femininas na ciência,
incentivar identificação com modelos diversos e fortalecer competências
cognitivas e interdisciplinares.

Entendendo o Contexto Educacional

Engine:

Linguagem de programação:

Público-alvo:

Estudantes do 8º e 9º anos do Ensino
Fundamental e Ensino Médio (13 a 18
anos), interessados em desafios de
lógica, ciência e tecnologia, e que
valorizam a presença de mulheres na
ciência.

Acesso ao jogo:

Disponível versão Web no itch.io:
https://stellaifsc.itch.io/desafiodemi
leva



Apresentação do Software

O jogo propõe um desafio de lógica em que os jogadores devem resolver
enigmas inspirados em cientistas mulheres, como Mileva Marić, colaboradora
de Einstein. Os jogadores escolhem personagens, recebem pistas e devem
completar o teste para avançar, tornando a aprendizagem um processo
interativo e motivador.

Propósito e Inovação

A escolha do tema do “Desafio de Mileva” reflete a necessidade de recontar a
história da ciência, evidenciando as contribuições de mulheres cientistas
frequentemente invisibilizadas. Conforme Silva et al. [2020], ações educativas
que incorporam figuras femininas em narrativas científicas são essenciais para
promover representatividade e combater estereótipos de gênero. 

O jogo inova ao adaptar o clássico Teste de Einstein para um contexto histórico-
científico, substituindo personagens genéricos por cientistas reais e criando
uma experiência com forte apelo visual e narrativo. Além de estimular
pensamento lógico, interdisciplinaridade e letramento científico de forma
lúdica, sua versatilidade permite aplicação em formatos digital ou impresso,
adequando-se a diferentes realidades escolares e ampliando o alcance
pedagógico.
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Considerações finais

O "Desafio de Mileva" se destaca por unir lógica, história da ciência e
representatividade em uma experiência educativa acessível e engajadora. Ao
adaptar o Teste de Einstein para um contexto de valorização feminina, o jogo
pode ser uma ferramenta para incentivar novas abordagens educacionais, com
possíveis desdobramentos para uma visão mais crítica da Ciência e da
Tecnologia e para a desconstrução de estereótipos de gênero. Novas versões
estão sendo planejadas, com expansão de níveis de dificuldade e inclusão de
mais cientistas inspiradoras.

Estatísticas do Jogo

O jogo foi disponibilizado na plataforma digital itch.io dia 03 de abril de 2025.
De acordo com os registros fornecidos pela própria plataforma, o projeto
contabilizou 155 visualizações e foi executado 70 vezes, evidenciando o
engajamento inicial dos usuários com a iniciativa.


