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Resumo 

A Pará Research Medical Journal (PRMJ), fundada em 1958 como a Revista Paraense de 

Medicina (PRMJ), enfrenta desafios crônicos que não são exclusivos de sua trajetória, mas 

comuns a periódicos científicos, especialmente aqueles de caráter regional e em contextos 

emergentes de baixa submissão de artigos e visibilidade entre estudantes, residentes e 

profissionais da área da saúde na Amazônia. A partir da Coordenação de Pesquisa, os editores 

da Revista da Santa Casa de Misericórdia do Pará implementaram a Maratona Científica PRMJ 

como estratégia de promoção da comunicação científica ativa. A iniciativa teve como objetivo 

ampliar o engajamento e a disseminação de artigos científicos por meio da gamificação, 

estruturada em eventos on-line e presenciais. Trata-se de um relato de experiência 

fundamentado em metodologia ativa, utilizando uma plataforma gamificada para estimular a 

participação e o protagonismo dos envolvidos. As ações vêm sendo desenvolvidas desde 2025, 

via Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) e presencial que culminará com uma maratona 

mais robusta no Fórum de Pesquisa no Congresso da Santa Casa de Misericórdia do Pará que 

ocorrerá dia 17 de abril de 2026. Estruturada a partir de dez questões objetivas elaboradas com 

base em artigos da PRMJ, com ênfase em temáticas da saúde, a maratona mobiliza duas equipes 

de estudantes da área da ciência da saúde das universidades públicas paraenses em uma 

dinâmica interativa, competitiva e colaborativa. A experiência extrapola o caráter avaliativo 

tradicional, promovendo imersão no conteúdo científico e estimulando o protagonismo 

discente. Como resultado, observou-se um aumento expressivo da visibilidade da revista, no 

acesso aos artigos e no volume de submissões no período pós-evento, reposicionando a PRMJ 

como um patrimônio científico amazônico dinâmico, revitalizado por meio de estratégias 

inovadoras como a gamificação. A Maratona Científica configura-se como um modelo 

inovador e escalonável para a ampliação da visibilidade de periódicos regionais, contribuindo 

https://www.even3.com.br/idea
https://www.even3.com.br/idea


 
 

2 
 

 

para a democratização do acesso ao conhecimento e para o fortalecimento da produção 

científica no contexto amazônico. 
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