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Resumo

Publicar em revistas cientificas com revisdo por pares ¢ desafiante. Para além de elaborar um artigo que
descreva minuciosamente o processo e os resultados da sua investigacdo, os autores devem ser capazes de
selecionar a revista mais adequada para submissio, tendo em conta fatores como ambito, indexagio,
impacto, tempo médio de resposta, politica de acesso as publica¢ses, possiveis taxas de processamento e
diretrizes editoriais. Além disso, os autores devem estar preparados para analisar as observacOes dos
revisores e ajustar o trabalho conforme necessario, bem como lidar com a possibilidade de rejeicao. Isto
requer nio so6 proficiéncia cientifica, mas também resiliéncia e capacidade de adaptagio ao longo do arduo

percurso até publicagio.

Com o objetivo primordial de preparar estudantes de ensino superior e investigadores em inicio de carreira
para o processo de publicagio de artigos em revistas cientificas e desafios frequentemente associados a esta
experiéncia, foi desenvolvido um recurso didatico inovador: um jogo sério, de tabuleiro, intitulado “O
Investigador - A Batalha por Publicagdes”. A presente publicac¢ido para além de explorar as dificuldades
inerentes a publicacio cientifica, também apresenta a descri¢ao detalhada do processo de desenvolvimento

do jogo, as suas instrugdes e material pedagégico complementar.

Palavras-chave: investigacdo; publicacio cientifica; jogo sério.



Abstract

Publishing in peer-reviewed scientific journals is challenging. In addition to preparing an article that
thoroughly describes the process and results of their research, authors must be able to select the most
appropriate journal for submission, taking into account factors such as scope, indexing, impact, average
response time, access policy to publications, possible processing fees and editorial guidelines. In addition,
authors must be prepared to consider reviewers' comments and adjust the work as necessary, as well as deal
with the possibility of rejection. This requires not only scientific proficiency, but also resilience and
adaptability along the arduous path to publication.

With the primary objective of preparing higher education students and early-career researchers for the
process of publishing articles in scientific journals and the challenges often associated with this experience,
an innovative teaching resource was developed: a serious board game entitled “The Researcher - The Battle
for Publications”. This publication not only explores the difficulties inherent in scientific publishing but also
presents a detailed description of the game development process, its instructions and complementary

teaching material.

Key-words: research; scientific publishing; serious game.
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1. Introdugio

A publicacdo em revistas cientificas com revisao de pares constitui um dos pilares centrais da validagio e
divulgacao de conhecimento. Contudo, este processo caracteriza-se por uma elevada complexidade,
competitividade e incerteza, exigindo dos investigadores nio s6 competéncias cientificas, mas também

capacidade de tomada de decisao estratégica, resiliéncia e flexibilidade cognitiva.

Apesar da sua relevancia, o funcionamento do sistema editorial cientifico é raramente abordado de forma
estruturada em contextos formativos, sendo frequentemente aprendido de modo informal e experiencial.
Neste sentido, torna-se importante criar momentos de aprendizagem que contribuam para o
desenvolvimento de competéncias de investigadores e futuros investigadores, preparando-os melhor para
manobrar o intricado processo de publicagio cientifica. A luz desta necessidade, os jogos sérios podem
assumir um papel relevante como ferramentas pedagogicas, na medida em que permitem simular sistemas
complexos, promovendo aprendizagens ativas, ludicas e cativantes e favorecendo a reflexdo critica sobre

processos reais.

O jogo sério “O Investigador - A Batalha por Publica¢Ges” foi desenvolvido como um recurso didatico
destinado, primordialmente, 4 preparagio de estudantes de ensino supetior e investigadores em inicio de
carreira para os desafios inerentes ao processo de publicacido cientifica. O jogo integra, de forma
simplificada, a simulagdo de procedimentos como a sele¢io de revistas e da modalidade de acesso aos artigos,
confrontando simultaneamente os jogadores com a necessidade de lidar com a variabilidade dos tempos de

resposta e com a imprevisibilidade das decisGes editoriais.

O presente livto tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento do jogo sério “O
Investigador - A Batalha por Publicagdes”, integrando o respetivo manual de instru¢des e material
pedagbgico complementar. Antes da apresentacio destes conteudos, ¢ introduzida uma reflexdo sobre o
sistema de publicagio cientifica, os seus principais desafios e as dindmicas que o caracterizam, com o intuito
de contextualizar o jogo e fundamentar as opc¢Oes subjacentes ao seu design. Ao articular esta reflexdo
conceptual com uma proposta pratica e lidica, pretende-se apoiar a preparagio de investigadores para o
sistema de publicacio cientifica contemporineo, promovendo uma aprendizagem estruturada, ativa e critica
sobre um processo central da atividade académica, frequentemente percecionado como opaco e dificil de

navegar.



II. Publicagio cientifica e os desafios para os investigadores

Ser investigador nao ¢ facil. Assumir este papel, mesmo que temporatiamente, significa entrar numa corrida
num percurso acidentado, onde a publicacdo cientifica surge como a meta a alcancar. Efetivamente, a
publicagdo em revistas cientificas com revisao por pares ¢ o método consagrado para disseminar e validar
os resultados de uma investigacio, assegurando a credibilidade do trabalho realizado. Contudo, este
processo estd longe de ser isento de desafios. Os investigadores enfrentam um meio altamente competitivo
onde, para além da qualidade do artigo, a escolha da revista mais adequada e a capacidade de ajustar o artigo
para dar resposta a criticas dos revisores sao fatores determinantes para o sucesso. Adicionalmente,
investigadores tém frequentemente de lidar com a rejeigio, que coloca desafios ao nivel da resiliéncia
emocional e da resolucio de problemas. Assim, ¢ frequente que, em cada etapa, os investigadores enfrentem
escolhas e desafios inesperados, num processo que, tal como num jogo de estratégia, exige perspicacia,

persisténcia e capacidade de adapta¢io para alcangar o objetivo final.

A elaboracdo de um artigo de qualidade é um dos principais alicerces para o sucesso no processo de
publicagdo. Para tal, o artigo deve apresentar informacoes relevantes e confidveis, seguir padrSes éticos e
metodolégicos reconhecidos, assim como cumprir diversos critérios que incluem a originalidade, a clareza
na apresentacio, o rigor na analise dos dados, a coeréncia nas conclusées e o uso adequado de referéncias
bibliograficas atualizadas (Chapman et al., 2019; Day & Gastel, 2012; Hoogenboom & Manske, 2012;
Scholz, 2022; Turbek et al.,, 2016). Além desses critérios, a robustez cientifica de um artigo depende, em
grande parte, do tipo de estudo realizado. Algumas abordagens metodolégicas sao mais valorizadas pela
comunidade cientifica devido a sua capacidade superior de gerar conclusdes confidveis (Al Noman et al.,
2024; Burns et al., 2011; Melnyk & Fineout-Overholt, 2023; Melnyk et al., 2016; Murad et al., 2016; Wallace
et al,, 2022). Especialmente no dominio das ciéncias da vida e da saide, destacam-se os ensaios clinicos
randomizados, considerados o padrio-ouro para avaliar a eficicia de intervengdes, as meta-analises e
revisbes sistematicas, que sintetizam e integram resultados de multiplos estudos para fornecer uma visdo
abrangente sobre um determinado tema, assim como os estudos de coorte, que acompanham grupos ao
longo do tempo para analisar associa¢des entre exposi¢des e certas condigdes ou eventos. Contudo, a
escolha do desenho de estudo mais adequado depende de varios fatores, como a questio de investigacio e
os recursos disponiveis, pelo que nem sempre ¢ apropriado ou vidvel realizar investigacdes com

metodologias mais robustas.

Um artigo de qualidade superior terda maior probabilidade de ser aceite para publicacio numa revista
cientifica de maior prestigio e relevancia. No entanto, esta aceitagao depende ndo apenas da qualidade
intrinseca do trabalho, mas também da avaliacio de outros membros da comunidade cientifica sobtre o seu
mérito. As revistas cientificas sao publicacoes periddicas especializadas que rednem artigos de investiga¢ao
originais, sujeitos a uma avalia¢io critica por pates antes da sua publicacdo. Este processo de revisio é uma
etapa essencial e a0 mesmo tempo desafiadora no processo de publicagdo cientifica. Apds a submissao, o
editor da revista analisa preliminarmente o manuscrito, podendo rejeita-lo de imediato ou encaminha-lo
para investigadores independentes, especializados na 4rea em estudo. Estes revisores avaliam a qualidade
metodoldgica, a relevancia cientifica e a originalidade do estudo. As decisGes incluem a aceitacdo, pedidos
de revisio em maior ou menor escala, ou rejeicio. Consequentemente, este processo é marcado pela
subjetividade inerente ao julgamento humano, determinando frequentemente inconsisténcias entre
perspetivas de autores e revisores e, muitas vezes, entre os proprios revisores (Kelly et al., 2014; E. B. King

et al,, 2017; Lee et al., 2013). Estudos demonstram que fatores como experiéncia, viés cognitivo e mesmo



preferéncias pessoais sdo determinantes para a avaliacio realizada (Ellinger et al., 2023; Kelly et al., 2014; E.
B. King et al., 2017; Lee et al., 2013; Willmott, 2021). Além disso, a disponibilidade limitada de revisores
qualificados muitas vezes prolonga os tempos de resposta, aumentando o petiodo entre submissio e
publicagio, que pode variar de alguns meses a mais de um ano (Bjérk & Solomon, 2013; Ellinger et al., 2023;
Kelly et al., 2014; Powell, 2016; Runde, 2021; Woolston, 2015).

Para além da escassez de investigadores disponiveis para a revisdo, um outro fator que influencia a
imprevisibilidade do processo é a falta de formacio formal sobre o processo de revisdo, o que pode resultar
em avaliagbes pouco construtivas ou excessivamente criticas (Eisenhart, 2002; Ellinger et al., 2023; Kelly et
al., 2014; Lee et al.,, 2013). Estas situacdes podem ser particularmente frustrantes para os autores, que
frequentemente recebem comentarios contraditérios ou sugestoes de melhoria vagas ou irrealistas (Ellinger
et al., 2023; Kelly et al., 2014; Lee et al., 2013; Paltridge, 2015; Willmott, 2021). Embora existam diretrizes e
principios amplamente aceites para a avaliacdo da qualidade dos trabalhos, a heterogeneidade na aplicacdo
destes critérios pode conduzir a varia¢des significativas na revisao, o que pode contribuir para o aumento
da incerteza entre os investigadores e aumentar a ansiedade e o stress associados a publicacdo cientifica
(Boone et al., 2022; Horn, 2015). Estas questes tém sido amplamente reconhecidas na literatura como
alguns dos desafios centrais do sistema de publicacio cientifica (Ellinger et al., 2023; Kelly et al., 2014; E. B.
King et al., 2017).

Neste contexto, a clareza, o rigor e a coeréncia do artigo assumem um papel ainda mais relevante, pois um
manuscrito bem estruturado e fundamentado serd menos suscetivel a interpreta¢Ses divergentes e terd maior
probabilidade de receber uma avaliacio mais consistente e construtiva. Nao obstante, mesmo um artigo
metodologicamente sélido e bem escrito ndo tem a sua aceitagio garantida, especialmente em revistas de
maior impacto. Estas revistas recebem um grande volume de submissGes e a taxa de aceitagdo ¢
frequentemente reduzida, uma vez que a capacidade de publicacio ¢ limitada, levando a que muitos
manuscritos sejam rejeitados logo na fase inicial pelo editor (Beugelsdijk & Bird, 2024; Dantas-Torres, 2022;
Ellinger et al., 2023; Khadilkar, 2018; Teixeira da Silva et al., 2018). Como consequéncia, a concorréncia por
essas vagas ¢ extremamente elevada, e os artigos sio frequentemente recusados ndo apenas por questdes
metodologicas ou cientificas, mas também por considera¢des editoriais, como o alinhamento do tema com
os interesses estratégicos e o perfil da audiéncia da revista (Dantas-Torres, 2022; Ellinger et al., 2023). Entre
0s motivos mais comuns para rejeicdo direta incluem-se a percecio de que o tema nio ¢ suficientemente
inovador ou relevante para o publico-alvo da revista, bem como limitagbes metodologicas dificeis de
ultrapassar, como amostras de dimensido reduzida (Dantas-Torres, 2022; Ellinger et al., 2023). Assim, a

selecio criteriosa da revista ¢ um fator determinante para aumentar as probabilidades de publicacio.

A escolha da revista deve ser realizada em paralelo com a elabora¢io do artigo, de forma a garantir que o
manuscrito cumpre, desde a sua concegdo, os requisitos editoriais especificos (Beugelsdijk & Bird, 2024;
Dantas-Torres, 2022; Ellinger et al., 2023; Gasparyan, 2013; Khadilkar, 2018; Scholz, 2022; Teixeira da Silva
et al., 2018). Estes requisitos podem abranger aspetos formais, como a estrutura do artigo, formatacao,
namero de tabelas e figuras permitidas, bem como o estilo e formato das referéncias bibliograficas, os quais
variam significativamente entre diferentes periddicos. Além disso, a adequagio do conteudo do manuscrito
ao publico-alvo da revista é um fator critico para aumentar as chances de aceitagdo (Beugelsdijk & Bird,
2024; Dantas-Torres, 2022; Khadilkar, 2018; Teixeira da Silva et al., 2018). Isto torna, por sua vez, uma
eventual rejeicio ainda mais complexa, uma vez que a submissdo do artigo a outra revista pode exigir ajustes

substanciais no seu conteido, implicando um esfor¢o adicional por parte dos autores.

A quantidade de fatores a considerar na selecdo de uma revista é diversa. Para além do escopo tematico e
restricOes editoriais, é fundamental considerar aspetos como indexa¢io, impacto, tempo médio para revisio

e publicac¢do, bem como as politicas de acesso aos conteudos. Os artigos publicados em revistas indexadas



nas bases de dados de literatura cientifica mais valorizadas na comunidade cientifica (e.g., Web of Science,
Scopus ou PubMed) sio considerados de qualidade superior, uma vez que foram sujeitos a um rigoroso
processo de revisdo de pares em revistas com elevados niveis de exigéncia. Paralelamente, estes artigos
possuem uma maior visibilidade, alcancando potencialmente uma audiéncia mais ampla, sendo que, em
algumas dreas, a publicacdo em revistas indexadas pode ser um requisito para obten¢do de financiamento

para investigacdo.

As revistas indexadas sdo organizadas por categorias em fun¢do do dominio do conhecimento em que se
inserem (e.g., matematica, psicologia, medicina, biologia) e divididas em quatro quartis (Q1-Q4), sendo que
as revistas no primeiro quartil (Q1) tendem a ser as mais prestigiadas e a publicar artigos mais influentes e
frequentemente citados, em oposi¢io as revistas no quarto quartil (Q4). Diferentes métricas, como o fator
de impacto, calculado para revistas indexadas na Web of Science (Clarivate), ou o CiteScore, aplicado a
revistas disponiveis na Scopus (Elsevier) sao utilizadas para classificar a relevancia das revistas e distribui-

las por quartis.

Com origem em 1955, o fator de impacto consolidou-se como a métrica mais amplamente reconhecida para
avaliar revistas cientificas, em grande parte devido a sua longevidade e ao seu uso estabelecido na
comunidade académica (Bornmann & Marx, 2016; Garfield, 2006; Gasparyan et al., 2017; Ioannidis &
Thombs, 2019; Lariviére & Sugimoto, 2019; Tregoning, 2018). O fator de impacto ¢ calculado com base na
média de citagbes que os artigos de uma revista recebem ao longo de dois anos. No entanto, esta métrica
tem sido alvo de criticas, sobretudo por ser um indicador agregado que nio reflete a qualidade individual
dos artigos publicados (Bornmann & Marx, 2016; Bornmann et al., 2012; Gasparyan et al., 2017; Lariviere
& Sugimoto, 2019; Paulus et al., 2018; Simons, 2008). A suposic¢io de que todos os artigos de uma revista
de alto fator de impacto sdo, por definicao, de elevada qualidade ¢ falaciosa, uma vez que a distribui¢ao de
citagdes dentro de um mesmo periddico ¢ frequentemente assimétrica, com um pequeno nimero de artigos
a concentrar a maioria das citagdes, enquanto muitos outros recebem poucas ou nenhumas referéncias
(Bornmann & Marx, 2016; Bornmann et al., 2012; Brembs et al., 2013; Gasparyan et al., 2017; Ioannidis &
Thombs, 2019; Lariviere & Sugimoto, 2019; Paulus et al., 2018; Simons, 2008). Além disso, praticas
editoriais, como a publica¢io preferencial de artigos de revisio, que tendem a ser mais citados do que artigos
originais, podem inflacionar artificialmente o fator de impacto (Bornmann & Marx, 2016; Bornmann et al.,
2012; Brembs et al., 2013; Chapman et al., 2019; Gasparyan et al., 2017; Ioannidis & Thombs, 2019; Simons,
2008). Outra limitacio relevante prende-se com as diferencas entre areas cientificas, ja que as taxas de citagao
variam significativamente entre disciplinas, tornando inadequada a comparacio direta do fator de impacto
entre revistas de diferentes dominios (Bornmann & Marx, 2016; Bornmann et al., 2012; Ioannidis &
Thombs, 2019; Lariviere & Sugimoto, 2019).

Para além do fator de impacto, existem outras métricas que permitem diferentes formas de avaliar e
comparar revistas cientificas, colmatando, em certos casos, algumas das suas limitagdes (Bornmann & Marx,
2016; Bornmann et al., 2012; Fernandez-Llimos, 2018; Gasparyan et al., 2017). Entre as principais
alternativas encontram-se o CiteScore, o SCImago Journal Rank, o Eigenfactor Score e o indice h das
revistas. O CiteScore calcula-se com base num periodo de quatro anos, abrangendo um maior nimero de
publicag¢bes e incluindo uma variedade mais ampla de documentos em comparagdo com o fator de impacto.
O SCImago Journal Rank atribui maior peso as citagdes provenientes de revistas de prestigio. O Eigenfactor
Score mede a importancia de uma revista na comunidade cientifica ponderando as citagdes recebidas em
funcio da relevancia das revistas citantes, assumindo que cita¢oes oriundas de publicagbes mais influentes
tém maior valor, excluindo, por sua vez, autocitacoes, distinguindo-se assim do fator de impacto ao reduzir
distor¢des provocadas por praticas editoriais estratégicas. Ja o indice h das revistas reflete ndo apenas a

quantidade de artigos citados, mas também a frequéncia com que esses artigos sao referenciados, oferecendo



um indicador mais equilibrado da produtividade e impacto global de uma publicacdo (Carpenter et al., 2014;
McKiernan et al., 2019). Embora estas métricas apresentem abordagens distintas, nenhuma esta isenta de
limitagbes e todas devem ser utilizadas com precaucdo na avaliacdo da producio cientifica (Bornmann &
Marx, 2016; Bornmann et al., 2012; Carpenter et al., 2014; Fernandez-Llimos, 2018; M. M. King et al., 2017,
Tregoning, 2018).

A publicacio em revistas com métricas elevadas, especialmente aquelas com fatores de impacto supetiores,
¢ frequentemente considerada como um dos fatores mais importantes na avaliacio da producio cientifica,
influenciando o reconhecimento do mérito dos investigadores e das instituicbes onde trabalham, assim
como decisGes sobre progressdo na carreira e financiamento (Bornmann & Marx, 2016; Carpenter et al.,
2014; Chapman et al., 2019; Gasparyan et al., 2017; Ioannidis & Thombs, 2019; M. M. King et al., 2017;
Kubatova, 2019; McKiernan et al., 2019; Paulus et al., 2018; Paulus et al., 2015; Simons, 2008; Tregoning,
2018). Contudo, a excessiva valorizacdo destes indicadores pode levar a estratégias que favorecem a
maximiza¢io de pontua¢Ses em detrimento da qualidade e relevancia do trabalho publicado (Chapman et
al., 2019; Gasparyan et al., 2017; Paulus et al., 2018; Paulus et al., 2015). Efetivamente, a crescente
competitividade na investigacdo académica tem promovido uma cultura de avaliacio centrada no nimero
de publicag¢bes, no fator de impacto das revistas e no indice h dos préprios investigadores, conduzindo a
distor¢des significativas no sistema de avaliacio cientifica (Chapman et al., 2019; M. M. King et al., 2017;
Tregoning, 2018).

Uma das consequéncias mais problematicas deste modelo ¢ a priorizacio da publica¢do em revistas de alto
impacto, por vezes sem considerar a adequacio da revista ao tema da investigacdo ou a totalidade dos seus
requisitos editoriais (Crijns et al., 2021; Gasparyan, 2013; Paulus et al., 2015). Esta abordagem pode resultar
num elevado numero de rejeicdes, aumentando o tempo até a publicacio e exigindo uma grande resiliéncia
por parte dos investigadores. Muitos veem-se obrigados a manter varios artigos simultaneamente em
processo de revisdo, necessitando de flexibilidade cognitiva para gerir multiplas revisdes e reformulacoes,
por vezes em éreas distintas. Paralelamente, a necessidade de demonstrar produtividade pode incentivar a
fragmentacio de resultados em multiplos artigos de menor profundidade, com o objetivo de inflacionar a
contagem de publica¢des (Chapman et al., 2019; Ioannidis et al., 2010; Michalska-Smith & Allesina, 2017).
Além disso, praticas como a inclusdo de coautores com contribuigbes minimas surgem como estratégias
para reforgar redes de citagdo e melhorar indicadores individuais (Chapman et al., 2019; Kwok, 2005). Estas
dindmicas podem afetar sobretudo investigadores em inicio de carreira, que enfrentam dificuldades
adicionais para competit com pares mais experientes ¢ bem integrados em redes de colaboragio
estabelecidas (Chapman et al,, 2019).

O resultado ¢ um ambiente que se assemelha a um jogo, onde investigadores ajustam as suas estratégias para
atuar de acordo com as regras e objetivos do sistema, otimizando as métricas que mais pesam na avaliagio
do seu desempenho. Efetivamente, tal como descrito por Chapman et al. (2019), esta pressio por
pontuagoes elevadas tem fomentado praticas como redes de citacdo entre pares, fragmentagao de resultados,
autocitacio abusiva e estratégias editoriais que artificialmente inflacionam fatores de impacto. Estas taticas
colocam em causa a integridade da avaliacio cientifica, promovendo um sistema que valoriza sobretudo o
namero de publicagdes e citacSes, além de métricas frequentemente usadas de forma errénea como medida
absoluta de qualidade, sem considerar devidamente aspetos fundamentais como a inovagao, a relevancia e a
aplicabilidade dos resultados (Brembs et al., 2013; Chapman et al., 2019; Edwards & Roy, 2017; M. M. King
et al., 2017; Michalska-Smith & Allesina, 2017; Paulus et al., 2018). Este contexto compromete a qualidade

da ciéncia e, consequentemente, o avan¢o do conhecimento e o impacto da investigacdo na sociedade.

Ser investigador na atualidade significa, em certa medida, entrar no jogo das publica¢des cientificas e das

métricas associadas. Neste sentido, é essencial compreender as caracteristicas das revistas cientificas e os

10



indicadores que refletem a sua relevancia e alcance. A analise criteriosa dessas informagbes permite aos
investigadores tomar decisdes fundamentadas sobre onde submeter os seus manuscritos, maximizando as
hipéteses de aceitagdo e concretizando os seus objetivos de publica¢do. A avaliacdo e comparagido de revistas
cientificas pode ser realizada através de diversas plataformas digitais, como os websites da Scopus (Elsevier),
do Journal Citation Reports (Clarivate) e do SCImago Journal & Country Rank. Além disso, os préprios
websites das revistas costumam disponibilizar varios indicadores, incluindo métricas de visibilidade e

reconhecimento, taxas de aceitacdo e o tempo médio de resposta a submissao.

Para os investigadores, obter um parecer editorial num prazo reduzido é crucial, sobretudo quando ha prazos
institucionais ou de financiamento a cumprir (Bjérk & Solomon, 2013; Kubatova, 2019; Teixeira da Silva et
al., 2018). Além disso, caso seja necessario proceder a revisoes do artigo, um tempo de resposta prolongado
pode dificultar significativamente o processo. Petfodos longos entre a submissao e a publicagio ndo apenas
aumentam a incerteza dos autores, mas também podem comprometer a relevancia dos resultados. A demora
na revisdo e producio editorial pode tornar algumas conclusdes cientificas desatualizadas antes mesmo da
sua publicagdo, sobretudo em areas com evolugio acelerada do conhecimento (Bjérk & Solomon, 2013;
Runde, 2021). Paralelamente, o tempo excessivo de espera pode levar ao distanciamento dos autores em
relacdo ao conteudo do proprio artigo, dificultando a continuidade do trabalho e aumentando o esforco
necessario para relembrar detalhes metodolégicos e justificagdes apresentadas na versio original (Bjork &
Solomon, 2013; Powell, 2016). Esse fator pode gerar uma sobrecarga mental adicional quando os autores
sdo chamados a responder aos revisores, comprometendo a fluidez do processo de revisio (Powell, 2016).
Adicionalmente, durante esse intervalo, novas investigacdes podem emergir, levando os préprios autores a
reavaliar a validade dos seus achados e tornando o processo de revisio ainda mais complexo. Dado que a
revisao por pares pode estender-se por varios meses, muitos investigadores procuram revistas com tempos
de resposta mais ageis (Bjork & Solomon, 2013; Powell, 2016; Runde, 2021; Woolston, 2015). Essa
preocupacdo torna-se ainda mais relevante, pois, em caso de rejei¢do, cada nova submissdo reinicia o
processo, prolongando significativamente o tempo total até a publicacio (Powell, 2016). Neste contexto,
optar por revistas com tempos de resposta mais curtos nao sé visa reduzir a incerteza inerente a0 processo
de publicagio, como também acelera a disseminagdo do conhecimento cientifico, garantindo que os
resultados chegam atempadamente a comunidade cientifica e a sociedade em geral (Bjork & Solomon, 2013;
Powell, 2016; Runde, 2021).

Outro fator a considerar na escolha de uma revista ¢ a politica de acesso aos artigos. Num modelo mais
tradicional, o acesso ¢é restrito, sendo necessario pagar uma assinatura ou um valor por artigo para consultar
o conteudo. Esse modelo tem sido a base da comunicacdo cientifica por décadas, garantindo
sustentabilidade financeira as revistas através de subscricdes institucionais e individuais (Ghasemi et al.,
2023; Young & Brandes, 2020). No entanto, com o avango da ciéncia aberta e da digitalizacdo das
publicagdes, o acesso aberto (gpen access) tornou-se uma alternativa crescente, permitindo que qualquer
pessoa aceda aos artigos gratuitamente em plataformas digitais (Bjork, 2017; Bjork et al., 2014; Frank et al.,
2023; Ghasemi et al., 2023; Tennant et al., 2016; Young & Brandes, 2020). Para viabilizar esse modelo,
muitas revistas transferem os custos para os autores, que devem pagar uma taxa de processamento de artigo

para suportar a publicacio.

A principal vantagem do acesso aberto é tornar o artigo acessivel a um publico mais vasto, o que pode
aumentar a sua disseminacio e citacdo pela comunidade cientifica (Bjork et al., 2014; Ghasemi et al., 2023;
Huang et al., 2024; Tennant et al., 2016; Young & Brandes, 2020). Contudo, este modelo apresenta desafios
significativos. Um dos principais problemas é o custo elevado das taxas de publicacdo, que pode ser um
obsticulo para autores sem acesso a financiamento adequado, criando desigualdades na capacidade de
publicagio (Chapman et al., 2019; Frank et al, 2023; Ghasemi et al., 2023; Tennant et al., 2010).

11



Investigadores de pafses com menos recursos ou que trabalham em instituicbes com or¢amentos mais
limitados podem encontrar dificuldades em publicar os seus estudos, o que pode acentuar disparidades na
producio e disseminagio do conhecimento cientifico (Frank et al., 2023; Ghasemi et al., 2023; Tennant et
al., 2016). Além disso, o crescimento do acesso aberto tem levado ao surgimento de revistas de baixa
credibilidade, conhecidas como revistas predatérias, que cobram taxas sem garantir um processo rigoroso
de revisio por pares, comprometendo a qualidade da ciéncia publicada (Frank et al., 2023; Ghasemi et al.,
2023; Tennant et al., 2010).

Para além do modelo mais comum, conhecido como acesso aberto dourado, existem outras modalidades
de acesso aberto que procuram mitigar algumas destas limitagdes. Neste ambito, destaca-se o acesso aberto
verde que permite que os autores disponibilizem uma versao nao final e formatada pela revista do seu artigo
em repositorios institucionais ou tematicos, embora muitas revistas imponham um periodo de embargo
antes da sua disponibilizagao publica (Bjork et al., 2014; Hadad & Aharony, 2023; Young & Brandes, 2020).
Esta modalidade, amplamente permitida por varias revistas, possibilita o acesso sem encargos diretos para
os leitores e pode aumentar a diversidade das citagbes recebidas, pois permite que um publico mais amplo,
especialmente em paises com menos acesso a publicagbes cientificas, utilize os estudos (Bjork et al., 2014;
Hadad & Aharony, 2023; Tennant et al., 2016; Young & Brandes, 2020).

Com a disseminagdo do acesso aberto, muitas revistas que operavam exclusivamente sob o modelo de
assinatura comecaram a oferecer um formato hibrido, permitindo que os autores paguem uma taxa para
disponibilizar o seu artigo de forma aberta, enquanto os restantes conteudos da revista permanecem de
acesso restrito (Bjork, 2017; Ghasemi et al., 2023; Jahn et al., 2022; Tennant et al., 2016). No entanto, este
modelo tem sido criticado por permitir que muitas revistas continuem a cobrar subscri¢des institucionais,
mesmo quando uma parte significativa dos artigos ja foi financiada pelos préprios autores, levando a uma
duplicagio de custos para a comunidade académica na sua globalidade, que paga tanto pela publica¢do como
pelo acesso (Bjork, 2017; Jahn et al., 2022). Essa pratica levanta questdes sobre a transparéncia dos custos e

a verdadeira eficicia do acesso aberto na redugio das barteiras ao conhecimento.

Desta forma, ao escolher uma revista para submissdo, os autores devem considerar cuidadosamente a
politica de acesso e os custos envolvidos, garantindo que a opgao escolhida favorece tanto a disseminacao

do conhecimento como a integridade da publicacio cientifica.

Efetivamente, sdo varios os fatores que determinam a escolha de uma revista cientifica para submissao de
um artigo. No entanto, muitos autores optam inicialmente por revistas de maior impacto, o que pode
aumentar a probabilidade de rejei¢do devido a intensa competi¢do por espago de publicagio (Aarssen et al.,
2008; Brembs et al., 2013; Crijns et al., 2021; Haensly et al., 2008; Runde, 2021; Sugimoto et al., 2013). A
experiéncia de rejei¢do é comum na vida dos investigadores, sendo frequente que o trabalho passe por
multiplas submissdes até ser aceite (Brembs et al., 2013; Conn et al., 2016; Crijns et al., 2021; Jaremka et al.,
2020).

Quando acompanhada de comentarios resultantes de uma andlise objetiva, a rejeicdo pode ser uma
oportunidade para melhorar o manuscrito. No entanto, estudos indicam que muitos autores preferem
submeter o artigo noutra revista sem incorporar as sugestoes dos revisores, por considerarem que essas
observacoes refletem critérios especificos da publicagdo e opinides individuais (Crijns et al., 2021; Ioannidis
et al., 2010). De qualquer forma, mesmo sem alteracSes significativas do conteido, a rejeicdo implica quase
sempre ajustes para cumprir os requisitos editoriais da nova revista, além de impor novamente a realizacao
dos passos associados ao processo de submissio, representando um acréscimo significativo de trabalho para
os investigadores. Normalmente, a submissdo ¢ realizada numa plataforma associada ao website da revista
e requer o registo detalhado dos autores e respetivas afiliaces, a indicacdo da contribuicio especifica de

cada um para o estudo, a declaracdo de potenciais conflitos de interesse, o reconhecimento de fontes de
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financiamento e a submissdo de uma carta de apresentacao (cover letter) dirigida ao editor. Além disso, ¢é
muitas vezes necessario carregar figuras e tabelas separadamente em formatos especificos, fornecer dados
adicionais do estudo, sugerir potenciais revisores ou justificar a escolha da revista. Pequenos erros, como
discrepancias na formatacdo, omissao de declaragbes obrigatérias ou a nao conformidade com os requisitos
da submissio, podem resultar na devolucio imediata do manuscrito, obrigando a novas corregdes e

prolongando ainda mais o tempo necessatio para a publicagao (Ellinger et al., 2023).

Além do esforco adicional exigido pelo processo de submissio, a rejeicio pode ter um impacto
profundamente significativo a nivel emocional. Investigadores frequentemente experienciam frustracio e
desmotivacio quando os seus manuscritos sio recusados, especialmente na auséncia de feedback
construtivo ou perante revisdes contraditorias (Boone et al., 2022; Conn et al., 2016; Doran et al., 2014;
Horn, 2015; Jaremka et al., 2020; Kubatova, 2019). Este impacto é particularmente pronunciado entre
jovens, que podem perder interesse na area da investigacdo, perder confianca e desenvolver sindrome do
impostor associado ao seu trabalho cientifico (Boone et al., 2022; Doran et al., 2014; Horn, 2015; Jaremka
et al., 2020; Kubatova, 2019; Nagy et al., 2019).

Este efeito ¢ amplificado pelo ambiente altamente competitivo da academia, dominado por uma cultura de
“publicar ou perecer” (“publish or perish”) (Boone et al., 2022; Horn, 2015; Jaremka et al., 2020). No entanto,
a pressio continua para publicar, associada a longos periodos de incerteza e a elevada taxa de rejeigdo das
revistas cientificas, gera sentimentos de impoténcia e falta de controlo sobre a trajetoria profissional (Boone
et al., 2022; Levecque et al., 2017). Este ciclo de inseguranca leva a uma prevaléncia de sintomas depressivos
e de ansiedade entre investigadores significativamente superior a da populagio geral, com estudos a indicar
que entre 30% e 40% dos académicos relatam problemas de sadde mental (Boone et al., 2022; Evans et al.,
2018; Horn, 2015; Levecque et al., 2017; Nagy et al., 2019).

Estudos de neuroimagem sugerem que esta cultura influencia até os padrOes de atividade neural de
investigadores. De facto, hd evidéncias de que a antecipagdo de publica¢do numa revista de elevado fator de
impacto ativa o nudcleo accumbens, uma regidao cerebral associada ao processamento e procura de
recompensa, sendo, portanto, algo incorporado como positivo e desejavel (Lewis et al., 2021; Paulus et al.,
2015; Xu et al.,, 2024). Adicionalmente, foi possivel verificar no estudo de Paulus et al. (2015) que
investigadores com um historial de publica¢des em revistas de maior impacto exibem uma resposta neural
mais intensa nestes momentos, sugerindo que a experiéncia acumulada de publica¢ido em tais revistas nao
apenas refor¢a a motivagio individual, como também, em combinacio com as pressdes institucionais e
incentivos externos, contribui para perpetuar a busca continua por novas publicagdes de alto impacto,

consolidando este ciclo de recompensa e reconhecimento na carreira académica.

Contudo, a sobrecarga emocional e a pressdao continua para publicar tém um impacto preocupante na saide
mental dos investigadores. A exposicdo prolongada a um ambiente académico competitivo estd associada a
niveis elevados de stress cronico, dificuldades em equilibrar vida pessoal e profissional, insatisfacio no
trabalho e isolamento social (Boone et al., 2022; Jaremka et al., 2020; Kubatova, 2019; Levecque et al., 2017;
Nagy et al., 2019). Estudos como os de Boone et al. (2022) e Nagy et al. (2019) indicam que este ambiente
académico esta associado a um elevado risco de burnout, particularmente devido a interferéncia do trabalho
na vida pessoal e a pressio constante para publicar e atingir métricas de desempenho. Além disso, a evidéncia
demonstra que é comum os investigadores apresentarem sinais de desapego emocional e desmotivagio,
desenvolvendo um distanciamento psicolégico face ao trabalho e perdendo o envolvimento e entusiasmo
pela investigacio (Boone et al., 2022; Jaremka et al., 2020). Muitos acabam por adotar uma perce¢io negativa
da academia, encarando-a como um ambiente excessivamente competitivo, pouco gratificante e marcado
por critérios de avaliagao que nio refletem necessariamente a qualidade do trabalho desenvolvido (Boone

et al., 2022). Considerando este cendrio, torna-se essencial investir na preparagdo dos investigadores,
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sobretudo os em inicio de carreira, para os desafios da publicagdo cientifica, de modo a que consigam
antecipar obstaculos, gerir expectativas e desenvolver estratégias eficazes para lidar com a rejeicio e a
pressdo por produtividade. Esta preparacdo sera um elemento essencial para que o papel de investigador
possa ser vivido de forma gratificante, proporcionando a aprendizagem continua, crescimento pessoal e um

sentido de realiza¢ao associado aos contributos para o progresso cientifico e a expansiao do conhecimento.
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IIl. Desenvolvimento de um recurso diditico

Em 2023, com o intuito de promover o envolvimento, participacio e aprendizagem ativa de estudantes do
Mestrado em Terapia Ocupacional da Escola Superior de Satde do Politécnico do Porto, foi desenvolvido,
pelo autor da presente publica¢io, um recurso didatico a ser utilizado em contexto de aula. Este recurso

consiste num jogo sério, de tabuleiro, intitulado “O Investigador - A Batalha por Publicagoes”.

Jogos sérios sdo instrumentos com caracteristicas ludicas, concebidos com objetivos para além do
entretenimento, sendo aplicados em dominios como a educacdo e a saude (Avila—Peséntez et al., 2017,
Bartolomé et al., 2011; Facchino et al., 2025; Krath et al., 2021; Laamarti et al., 2014; Schrader, 2022; Sousa
etal,, 2023; Tori et al., 2022; Zhonggen, 2019). No contexto educativo, integram-se em metodologias ativas,
especificamente na aprendizagem baseada em jogos, visando motivar estudantes e potenciar a aquisi¢do de
conhecimentos, o desenvolvimento de competéncias e a modificacdo de atitudes e comportamentos
(Facchino et al.,, 2025; Krath et al.,, 2021; Schrader, 2022; Sousa et al., 2023; Zhonggen, 2019). Estas
ferramentas, que podem ser digitais ou analdgicas, tém o potencial de criar experiéncias interativas,
imersivas, sensorial e emocionalmente ricas, contribuindo para a aprendizagem através de desafios
contextualizados e mecanismos de feedback imediato (Laamarti et al., 2014; Schrader, 2022; Sousa et al.,
2023; Speelman et al., 2023). A sua eficacia é particularmente acentuada quando induzem estados de flow,
caracterizados por concentragio intensa e prolongada na tarefa, durante a qual a percecdo do tempo e da
fadiga tende a desaparecer, sendo resultantes do equilibrio entre o nivel de desafio e as competéncias do
utilizador (Abuhamdeh & Csikszentmihalyi, 2012; Csikszentmihalyi, 1990; Krath et al., 2021; Perttula et al.,
2017; Schrader, 2022). Idealmente, este estado ocorre quando a exigéncia da atividade se aproxima dos
limites da capacidade do estudante, situando-se na zona de desenvolvimento proximal e promovendo a
aprendizagem (Ismailovi¢ et al., 2012; Krath et al., 2021; Schrader, 2022; Vygotsky, 1978). Assim, jogos
sérios tém o potencial de satisfazer as necessidades psicologicas previstas na teoria de autodetermina¢io —
competéncia, autonomia e relagdo — que sdo fundamentais para a motivac¢io intrinseca e o envolvimento
sustentado (Deci & Ryan, 1985; Krath et al., 2021; Ryan & Deci, 2020; Schrader, 2022). Consequentemente,
ha evidéncia do impacto da utilizagdo de jogos sérios em diversos contextos educativos, particularmente ao
nfvel do desenvolvimento de competéncias de natureza cognitiva, social, procedimental e técnica, bem como
na aquisi¢do e reten¢do de conhecimentos (Avila-Pesantez et al., 2017; Bartolomé et al., 2011; Facchino et
al., 2025; Haoran et al., 2019; Jackson et al., 2011; Krath et al., 2021; Laamarti et al., 2014; Sousa et al., 2023;
Torti et al., 2022; Zhonggen, 2019). Contudo, os resultados da sua aplicagdo sio influenciados por uma
multiplicidade de fatores, incluindo o design do jogo, a forma de integracdo dos contetidos pedagdgicos, as
caracteristicas dos jogadores e a qualidade das interacGes e do feedback (Laamarti et al., 2014; Perttula et al.,
2017; Ravyse et al., 2017; Schrader, 2022; Tori et al., 2022; Wouters et al., 2013; Zhonggen, 2019).

O jogo “O Investigador - A Batalha por Publica¢bes” foi concebido especialmente para estudantes e
investigadores em inicio de carreira, oferecendo uma experiéncia interessante, lidica e cativante que tem
como objetivo preparar os jogadores para o processo de submissdo e publicacio de artigos em revistas
cientificas com revisdo por pares. A dinamica do jogo simula os procedimentos e etapas habituais do
processo de publicagao, incluindo a preparacio do artigo, a selegdo da revista e a gestdo de todo o percurso
até a publicagio, confrontando os jogadores com os desafios frequentemente associados a esta experiéncia.
Neste sentido, para além de procurar familiarizar os jogadores com as diferentes fases da publicacdo

cientifica, visa promover competéncias essenciais associadas ao pensamento critico, a resolucdo de
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problemas, tomada de decisdo, gestao do tempo, resiliéncia, capacidade de comunicagio, trabalho em equipa

e colaboracio.

Cada jogador assume o papel de um investigador, competindo com os seus pares para publicar nas melhores
revistas cientificas e atingir um maior nimero de objetivos pré-determinados. Para tal, terd de decidir sobre
quais as agdes que ird realizar no seu ndmero limitado de jogadas, das quais se destacam duas ac¢les
principais: a preparacao de um artigo (sendo que a qualidade do artigo sera superior caso o jogador opte por
utilizar um maior numero de jogadas para o preparar); e a submissdo do artigo (que implica a sele¢do de
uma revista, representada no jogo através de cartas). Outras a¢oes incluem, por exemplo: a preparacdo de
artigo com coautor (colaborando com outro jogador para agilizar a preparagdo do artigo); a obtencdo de
financiamento (necessario, por exemplo, para o pagamento de taxas associadas a publicacdo em revistas de
acesso aberto); e a realizacdo de modificagdes a0 artigo (caso sejam solicitadas apds a revisao por pates,
sendo que a duracio e o resultado deste processo dependem do langamento de dados, da qualidade do artigo

e do impacto da revista).

O jogo inclui 150 cartas de revistas cientificas ficticias, divididas por 10 categorias da area da saude. Tal
como na realidade, algumas revistas integram-se em mais do que uma categoria, por se focarem em éareas
cientificas complementares. As caracterfsticas das revistas, representadas na respetiva carta, foram inspiradas
em pardmetros reais, mas definidas tendo em conta diferentes mecanicas de jogo, visando ultimamente a
igualdade de oportunidades entre jogadores, independentemente da categoria das revistas em que optam
por publicar. Exemplos destes ajustes incluem o nimero de revistas e a distribuicio das métricas de impacto,
que foram definidos de forma a serem semelhantes em todas as categorias. As caracteristicas das cartas
incluem: o nome ficticio da revista (com nomes crediveis, como Journal of Helminthic Infections, e outros
humoristicos, como Journal of Artificial Stolen Organs, para promover o bom humor entre os jogadores);
categoria; impacto; quartil; e politica de acesso aos artigos. As cartas foram impressas de acordo com os
parametros habituais de jogos de cartas (e.g., dimensdes e gramagem do papel), com o objetivo de facilitar
o manuseamento, aumentar a durabilidade e promover o envolvimento dos jogadores através da

familiaridade com outros jogos semelhantes.

Adicionalmente, o jogo inclui tabuleiros individuais impressos em tamanho A3, onde os jogadores assinalam
as suas agdes e progresso, cartas de objetivos privados atribuidos aleatoriamente a cada jogador (e.g.,
publicar artigos numa determinada categoria ou em revistas com impacto superior a um valor especifico) e
cartas de objetivos publicos, em que todos os jogadores competem para atingir o objetivo em primeiro lugar
(e.g., como publicar trés artigos em revistas do primeiro quartil ou dois artigos em revistas de acesso aberto).
Contém também um conjunto de pegas impressas em 3D que permitem aos jogadores assinalar, nos seus
tabuleiros, as a¢oes realizadas, o progresso da submissdao dos artigos, as coautorias nos tabuleiros de outros

jogadores, o pagamento de taxas de publicacdo em revistas de acesso aberto, entre outras fungdes.

O processo de desenvolvimento do jogo foi coerente com os pressupostos do enquadramento Mechanics—
Dynamics—Aesthetics (MDA) (Hunicke et al., 2004), amplamente adotado no dominio do design de jogos
para estruturar e compreender a relacdo entre regras do sistema (mecanicas), comportamentos emergentes
da intera¢io do utilizador com essas regras (dinamicas) e experiéncias evocadas pelo jogo (dominio estético).
Neste contexto, considerou-se que o sistema de pontuacdo, diretamente associado com a publicacio de
artigos em revistas indexadas com maior impacto, incentiva a tomada de decisdo estratégica e planeamento
relacionado com as caracteristicas do artigo elaborado, tendo em conta as cartas de revistas disponiveis. Este
elemento visa promover a imersdo do jogador numa narrativa em que assume o papel de um investigador
que procura publicar nas revistas com maior visibilidade. Paralelamente, a menor probabilidade de aceitagao
de um artigo numa revista posicionada num melhor quartil procura suscitar uma reflexio critica sobre o

risco resultante da relacdo entre qualidade do artigo elaborado e quartil da revista selecionada, visando gerar
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no jogador sentimentos de incerteza quanto a decisio editorial, realizacdo aquando da publicacio e
frustracdo em caso de rejeicdo. Por sua vez, a restricdo de acesso dos jogadores a cartas de revista ¢ a
objetivos publicos, associada a vantagem atribuida ao primeiro jogador a selecionar uma revista ou a atingir
um determinado objetivo, pode contribuir para padrdes de interagdo marcados pelo planeamento estratégico
e pela necessidade de flexibilidade cognitiva, resiliéncia, resolugdao de problemas e adaptacao continua das
decisGes a0 longo do jogo. Estas competéncias sdo igualmente mobilizadas em situacdes de solicitacdo de
revises ao artigo e, sobretudo, quando ocorre a sua rejeicdo, exigindo a reformulacdo de estratégias
previamente delineadas, a redefinicdo de objetivos e a persisténcia ao longo do percurso de publicagio. A
exigéncia de planear cuidadosamente e tomar decisOes taticas, por vezes envolvendo algum grau de risco,
para assegurar determinadas oportunidades, bem como de reformular estratégias quando estas deixam de
ser viaveis, tende a introduzir uma dimensio de tensdo na experiéncia de jogo, procurando mimetizar o
contexto académico contemporaneo, no qual os investigadores disputam métricas de desempenho e espago
nas revistas de maior prestigio. Em simultaneo, quando a estratégia delineada se revela eficaz, estas
condi¢des podem reforgar a perce¢io de progressio e de conquista ao longo da partida. Adicionalmente, a
limitagdo do nimero de jogadas disponiveis ao longo da partida e o facto de cada jogador poder realizar
apenas uma ag¢io por jogada introduzem constrangimentos que exigem planeamento cuidado e sequenciacio
rigorosa das a¢Oes, uma vez que cada decisdo tomada condiciona as possibilidades de progressio
subsequentes. Deste modo, o jogo procura traduzir o desafio associado a gestio do tempo no contexto
académico, no qual os investigadores dispéem, normalmente, de recursos temporais limitados, sendo
obrigados a priorizar tarefas, distribuir esforcos e decidir estrategicamente quando e onde investir o seu
trabalho, podendo também evidenciar a natureza frequentemente morosa dos processos de elaboracio de
artigos e de publica¢io cientifica, bem como a tensio resultante da conciliagio desses processos com prazos
pessoais ou institucionalmente impostos. Paralelamente, a mecanica de agilizar a elaboracio de um artigo
através da identificaciio de outro jogador como coautor introduz uma dimensio adicional no processo de
tomada de decisdo e de planeamento, podendo contribuir para uma sensacio de colaboragdo e pertenca a
uma comunidade, ilustrando os beneficios do trabalho em equipa. Em acréscimo, a necessidade de obter
autoriza¢do do jogador para ser definido como coautor tem como objetivo incentivar uma dinamica de
comunica¢iio e negociacdo que reflete praticas reais de colaboracio cientifica, exigindo alinhamento de
interesses, gestdo de expectativas e tomada de decisdes partilhadas. Este processo envolve uma reflexdo
critica sobre a relagdo custo-beneficio de convidar outro jogador para coautor de um artigo, na medida em
que essa decisdo contribui simultaneamente para a pontua¢do e para o cumprimento dos objetivos do
coautor, podendo evocar no jogador uma sensagido de interdependéncia e responsabilidade face as
consequéncias das suas decisGes. Por fim, uma das mecanicas centrais do jogo refere-se a economia simulada
em que jogadores tém acesso a recursos limitados que permitem realizar certas agdes, como publicar artigos
em acesso aberto. A gestdo destes recursos ao longo da partida exige a definicdo de prioridades, a
ponderacao de custos imediatos face a beneficios futuros e a adaptacdo continua das decisdes em fungao
dos objetivos em curso e das oportunidades disponiveis. Esta dinamica procura evocar no jogador uma
experiéncia de escassez e de pressao na tomada de decisdo, refletindo os constrangimentos financeiros
frequentemente associados a atividade cientifica e promovendo uma reflexdo critica sobre o impacto das
ope¢odes econdmicas no percurso de publicacdo. Estes elementos constituem o nucleo do sistema de jogo,
coexistindo com outras mecanicas que, em interaco, originam dinamicas e experiéncias adicionais ao longo

da partida.

A interagdo promovida pelo jogo com as diferentes mecanicas e com os restantes jogadores visa incentivar
o desenvolvimento de conhecimentos e competéncias relevantes no contexto da atividade cientifica, estando
orientada por objetivos de aprendizagem claramente definidos. Em particular, o jogo procura apoiar o

conhecimento e a compreensio do funcionamento do sistema de publicacdo cientifica, incluindo as suas
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principais etapas, atores envolvidos e regras implicitas, bem como o papel das revistas cientificas, dos quartis,
das métricas de impacto e das politicas de acesso na avaliacio da producido cientifica. Paralelamente,
promove a compreensio das relagoes entre a qualidade do artigo, a escolha da revista e a probabilidade de
aceitacdo, criando bases solidas pata a aplicacdo de critérios estratégicos na selecdo de revistas e para a analise
critica das decisoes editoriais. A partir deste conhecimento, o jogo favorece ainda o desenvolvimento de
estratégias de publicagio ajustadas a constrangimentos financeiros, temporais e colaborativos, incluindo a

capacidade de reformular decisdes em resposta a pedidos de revisdao ou rejei¢Ses.

Considera-se que “O Investigador - A Batalha por Publica¢bes” se trata de um recurso didatico inovador e
diferenciador, uma vez que, tanto quanto ¢ conhecimento do autor, ndo existem outros jogos sétios com
uma tematica, objetivos e caracteristicas semelhantes. Efetivamente, as proprias mecanicas e dinamicas
inerentes ao jogo, implementadas em resultado da inspiracio numa vasta quantidade de jogos de tabuleiro
europeus modernos, complexos e voltados para o entretenimento, com 0s quais O autor contactou,
conferem-lhe um caricter Unico, particularmente quando articuladas com a narrativa associada. Contudo,
reconhece-se que a versio atual do jogo ainda pode ser considerada rudimentar, especialmente no que diz
respeito aos materiais utilizados. Embora as dinamicas e experiéncias promovidas se revelem coerentes com
os objetivos delineados — fruto de uma série de testes piloto com colegas, investigadores e entusiastas de
jogos de tabuleiro pertencentes a rede de contactos do autor — ainda hd margem para aprimorar os materiais
utilizados e, sobretudo, facilitar a sua disseminagao, permitindo que o jogo chegue a diferentes publicos sem
depender exclusivamente de copias produzidas pelo autor. Acredita-se que este jogo tem o potencial de
incentivar e promover a produgio cientifica em diversos dominios do conhecimento, a0 mesmo tempo que
proporciona experiéncias envolventes e divertidas para qualquer pessoa interessada em jogos de tabuleiro
modernos. Embora tenha sido inicialmente concebido para estudantes do ensino supetior, o jogo pode ser
jogado por qualquer pessoa com mais de 12 anos, estando em linha com outros jogos de complexidade
semelhante. Paralelamente, apesar de apenas incluir revistas da 4drea da saude, qualquer jogador,
independentemente da sua formacio, experiéncia profissional ou historial de publicagio cientifica, pode
participar em igualdade de condi¢es, gracas ao manual de instru¢des detalhado, que descreve de forma

clara e sucinta o processo de publicacio cientifica na atualidade.

Dados empiricos suportam o potencial pedagdgico e de entretenimento deste jogo. Um estudo, realizado
por Lobio (2023), com a orientagdo do autor da presente publicagido, teve como objetivo geral analisar a
percecio de estudantes de ensino superior sobre as caracteristicas do jogo e os seus efeitos pedagogicos.
Esta investigacio adotou uma metodologia mista, combinando abordagens quantitativas e qualitativas,
tendo sido recrutada, por conveniéncia, uma amostra composta por 31 estudantes finalistas da Licenciatura
e do Mestrado em Terapia Ocupacional da Escola Superior de Saude do Politécnico do Porto. Estes
estudantes participaram em workshops integrados em atividades letivas de unidades curriculares que
envolviam o desenvolvimento de projetos de investigagdio com potencial de publicagio em revistas
cientificas. Cada workshop teve a duracdo aproximada de trés horas e incluiu a leitura de uma versio
preliminar das instru¢ées do jogo, a analise de uma ficha com informagdes adicionais sobre o processo de
publicagio cientifica, a pratica do jogo e uma discussio final. O jogo foi jogado em grupos de trés a cinco
estudantes, sendo que cada participante participou apenas num workshop. Para avaliar o impacto do jogo,
foram aplicados questiondrios de auto-reporte, desenvolvidos para o efeito, antes e depois dos workshops,
medindo os conhecimentos sobre o processo de publicacdo cientifica e a perce¢io das competéncias
relacionadas com esse processo. No final das sessOes, os estudantes participaram ainda grupos focais, onde

discutiram as caracteristicas do jogo e os seus efeitos pedagogicos.

A amostra recrutada para o estudo foi composta por 25 estudantes de licenciatura e 6 de mestrado, com

uma predominancia de mulheres (87,1%). A maioria dos participantes ndo possufa experiéncia prévia em
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publicagdo cientifica (90,3%) e envolvia-se em jogos nio digitais de forma esporadica, sendo que 41,9%
jogavam raramente e 45,2% jogavam mensalmente. A média de idades dos participantes era de

aproximadamente 22 anos.

De forma geral, os participantes avaliaram o jogo positivamente, atribuindo as seguintes médias, numa escala
de 1 a 5 (sendo 5 a melhor avaliacdo), aos diferentes dominios: 3,6 para a componente estética, 4,1 para a
jogabilidade, 4,5 para o fluxo de jogo e 4,6 para o impacto pedagogico. A pontuagiao mais baixa no dominio
estético, ainda que positiva, resulta principalmente do uso de uma versio de teste com materiais
simplificados, como cartas impressas a preto e branco. Esta avaliacdo foi baseada em metodologias aplicadas
em outros estudos sobre jogos educacionais, que envolveram a identificacdo do nivel de concordancia com
uma série de afirmacOes especificas para cada dominio. A analise detalhada das respostas revelou que a
maioria dos estudantes concordou totalmente com afirma¢des como: “Jogaria novamente o jogo” (74,2%);
“Completar as tarefas do jogo proporcionou-me satisfacao” e “Pude interagir com outras pessoas durante
0 jogo” (71%); “Senti-me bem a interagir com outras pessoas durante o jogo”, “Diverti-me com o jogo” e
“Estava tao envolvido que perdi a no¢ao do tempo” (67,7%); assim como “O jogo permite implementar
estratégias”, “O jogo promove momentos de coopera¢ao e/ou competicao entre os jogadores” e “A
interatividade do jogo é adequada ao nivel dos jogadores” (61,3%). No que diz respeito aos beneficios
pedagbgicos, os resultados foram igualmente expressivos, com mais de 90% dos participantes a manifestar
concordancia total ou parcial com as seguintes afirmagoes: “O jogo contribuiu para a minha aprendizagem”,
“O jogo motiva a integracio do conteudo”, “Prefiro aprender com este jogo do que por outros métodos”,
“Sinto-me satisfeito com as coisas que aprendi” e “O jogo despertou o meu interesse por saber mais sobre

o conteudo”.

Por sua vez, verificou-se, pela analise do discurso dos participantes no grupo focal, que houve consenso
sobre a aprendizagem de novos conhecimentos em resultado do jogo. Os estudantes referiram ter
compreendido melhor o processo de publicacio cientifica, incluindo as suas diferentes etapas e desafios.
AfirmagGes como “Aprendemos os passos para publicar um artigo” e “Ficaram claras as etapas necessarias
para a publicacio de um artigo e o tempo de espera” ilustram essa aprendizagem. Além disso, os
participantes destacaram que o jogo lhes proporcionou uma melhor compreensio sobre o que fazer em
caso de rejeicio de um artigo, como exemplificado pelo comentdrio: “Nao tinha nogdo (...) se nio
aceitassem o que ¢ que podiamos fazer.” Outros aspetos mencionados inclufram a compreensio dos
critérios a considerar na selecdo das revistas mais adequadas: “Deu para comparar revistas e perceber quais
¢ que sdo as revistas mais indicadas para o tema do nosso artigo (...) Também se percebeu que cada revista
tem os seus critérios, que podem ser mais restritos, podendo nem todos os artigos ser aprovados”; o
contacto com novos conceitos, como quattis e acesso aberto: “Nunca soube que uma revista tinha quartis.”
e “(...) ser Open Access ¢ importante, (...) nio fazia ideia de que havia critérios para isso ou mesmo que o
autor em si o tinha de pagar.”; e a compreensiao do papel das coautorias na produgdo cientifica: “Achei
interessante a questdo das coautorias, eu ndo tinha nog¢io (...) Acaba por tirar um bocado de carga de
trabalho ao autor principal e ajuda a trazer uma visdao diferente para um artigo.” Em suma, os estudantes
relataram sentir-se mais preparados ap0ds a experiéncia: “Sinto-me mais bem preparada, porque agora tenho

conhecimento das varias etapas, conhecimento pratico.”

Os participantes destacaram, nos grupos focais, que a abordagem com recurso a um jogo foi altamente
b b é é
positiva, promovendo uma aprendizagem ativa e envolvente, preferida em relacdo aos métodos tradicionais.
Esta estratégia foi reconhecida como eficaz e cativante, exemplificada por afirmacdes como: “(...) estava a
5 ¢
jogar e pensava que era aquilo que iria estar a fazer na vida real. Entdo acho que usar a gamificacio foi uma
estratégia bastante interessante. Estd muito bem concebido” e “Acho isto uma forma espetacular de

aprendizagem.” Comparando com outras abordagens pedagbgicas, os estudantes referiram que “ja foi
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abordado muitas vezes o tema e sinceramente nunca tirei dessas conversas nada e aqui consegui estabelecer
o raciocinio (...) foi uma forma mais facil de compreendermos e interiorizarmos estes temas. O jogo facilita
essa aprendizagem, da para perceber o que acontece.” Sublinhando a vantagem face a métodos tradicionais,
afirmaram que “é muito mais interessante assim do que se fosse uma aula teérica com PowerPoint, que ao
final de 30 minutos ja ninguém estd a prestar muita atencdo. Assim, temos de pensar em qual passo temos

de fazer, tornando-se mais dindmico e mais atraente a forma de se aprender.”

Adicionalmente, o jogo foi descrito como dinamico e interativo, promovendo tanto a competicao saudavel
quanto a colaboracdo entre os participantes. Comentarios como “O jogo é muito interessante, ha aquele
interesse de querer jogar e de chegar a minha vez” e “Eu acho que ¢ muito dinamico e faz-nos interagir com
outras pessoas” refor¢am este envolvimento. Destacou-se ainda a capacidade do jogo para equilibrar
desafios e cooperacdo: “Achei interessante o facto de gerar competitividade, mas também gerar entreajuda.”
Estes testemunhos refletem o impacto positivo do jogo na motivaciao dos estudantes, contribuindo para a

sua eficdcia enquanto recurso didético.

Por fim, foi possivel verificar neste estudo que, apds a formagdo, ocorreram melhorias estatisticamente
significativas (p < 0,05) tanto na autoavaliacio das competéncias relacionadas com a submissio e publicagio
de artigos cientificos, como nos resultados de um teste de conhecimento sobre a tematica (elaborado pelo
autor e analisado por um painel de peritos). Tais evidéncias ndo sé refor¢am o impacto do jogo na perce¢io
de melhoria das competéncias para o processo de publicagdo, como também sugerem a aquisi¢ao objetiva

de conhecimentos pelos participantes.

Os resultados obtidos apoiam a eficacia de “O Investigador - A Batalha por Publica¢bes” enquanto recurso
didatico inovador, capaz de aliar entretenimento ao desenvolvimento de conhecimentos e competéncias
relevantes, especialmente na area académica. Para além do seu valor pedagégico, os dados sugerem que o

jogo possui também um forte potencial recreativo, podendo ser apreciado em diferentes contextos.

O desenvolvimento deste recurso trata-se de um processo iterativo, sendo que a versio mais atual do jogo
e, especialmente, do seu manual de instrucdes, resulta de ligeiros ajustes realizados em fungio da experiéncia
da sua aplicacio no ambito do estudo mencionado e noutros contextos, educativos e recreacionais. Espera-
se que exista uma continuidade deste processo, particularmente ao nivel de questdes de design dos materiais
e introdu¢io de novos elementos que poderdo estar integrados numa expansiao do jogo. Por expansio
entende-se a introdu¢io opcional de um conjunto de novos fatores que aprofundam e diversificam a
experiéncia de jogo, podendo incluir regras alternativas, variacGes estéticas, assim como novas mecanicas e
dindmicas. Neste caso em particular, prevé-se que a expansio inclua aspetos como: maior diversidade de
cartas de revista cientifica e das areas cientificas onde se incluem; complexificacdo do processo de revisao
associado a recomendag¢des contraditérias; novos objetivos privados e publicos; inclusio de personas com
habilidades ou vantagens especificas, como ser investigador de pais em desenvolvimento e ter direito a uma
reducdo da taxa para publicagdo em acesso aberto ou ser investigador especialista em certa tematica,
podendo preparar artigos inseridos nesse dominio mais rapidamente; e cenarios em que jogadores sejam
confrontados com dilemas éticos, relacionados com, por exemplo, disputas de autoria, manipulagio de
dados e conflitos de interesse, a semelhanca do proporcionado pelo Dilemma Game, desenvolvido na
Erasmus University Rotterdam (Kaptein & van Kooten, 2020). Esta expansao sera desenvolvida tendo
como publico-alvo jogadores que dominem a versdo base do jogo, permitindo assim uma aprendizagem
gradual e estruturada das regras e diferentes estratégias. Efetivamente, a sua aplicagio em fases posteriores

da experiéncia do jogo garante uma progressao natural da complexidade, mantendo o equilibrio entre desafio
e acessibilidade.

No capitulo 1V do presente documento, serd apresentada a versdo atual do manual de instrucoes do jogo,

revista e ajustada com base nas diversas implementa¢oes e no feedback dos jogadores. No capitulo V, uma

20



ficha com material pedagogico complementar fornecera uma sintese de alguns aspetos do processo de
submissio e publicagio em revistas cientificas, acrescentando detalhes ndo incluidos no manual que
permitem aprofundar conhecimentos e refletir sobre o tema. Embora nio seja necessaria para jogar, este
recurso proporciona uma compreensio mais ampla do assunto e é especialmente recomendado para

utilizacdo em contexto académico.
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1V. Manual de instrugées do jogo “O Investigador - A Batalha
por Publicagées”

Sobre o jogo e seu autor

O jogo “O Investigador - A Batalha por Publica¢oes” foi criado por Tiago Coelho, professor na Escola
Superior de Saide do Politécnico do Porto, terapeuta ocupacional com especializagdo em gerontologia,
autor de algumas publicacGes cientificas e entusiasta de jogos desde middo. Inicialmente desenvolvido em
2023 para tornar uma aula de mestrado mais interessante, o jogo foi adaptado para que todos consigam

experienciar os desafios associados a publicagdo de um artigo cientifico.

O que precisa de saber?

A publicagio em revistas cientificas com revisao de pares é o método privilegiado para disseminar e validar

os resultados de uma investigacio. Este processo é complexo, envolvendo genericamente:
1. Preparagio do artigo — O(s) autor(es) redige(m) um relatério com os detalhes de um estudo.

2. Submissdo do artigo — O manuscrito ¢ submetido a uma revista cientifica especializada na area

do estudo.

3. Revisdo por pares — Investigadores experientes analisam a qualidade do artigo. Este processo pode
demorar semanas ou até meses, dependendo da revista e da disponibilidade dos revisores. Os

resultados possiveis incluem:
e Aceitagido: o artigo é aprovado para publicagao.
e Revisdes: sio solicitadas alteragdes antes da publicacdo

¢ Rejeigdo: o artigo ndo ¢ aceite para publicacio e os autores podem submeter noutra revista,

com ou sem alteragdes, uma vez que cada revista possui normas editoriais e requisitos proprios.

De uma forma geral, revistas com maior visibilidade e prestigio (impacto) na comunidade cientifica recebem
um elevado nimero de submissdes e, devido a grande concorréncia, adotam critérios de aceitacio mais

rigorosos, dificultando a publica¢io.

Objetivo do jogo
Assume o papel de investigador e compete com os teus patres para publicar nas melhores revistas cientificas

e atingir os teus objetivos.

Ao longo de 28 rondas, os jogadores acumulam pontuag¢io, sagrando-se vencedor aquele que tiver a
pontua¢io mais alta no final da partida. A pontuacio é determinada por varios fatores, incluindo o numero
de artigos publicados (especialmente em revistas de maior impacto), a participa¢do como coautor em artigos
de outros jogadores, o cumprimento de objetivos pessoais (privados) e a conquista de objetivos publicos
antes dos adversarios. Mais detalhes sobre a pontuag¢do podem ser consultados no final deste manual de

instrucoes.

Componentes do jogo

O jogo inclui 150 cartas de revistas cientificas ficticias, divididas por 10 categorias da area da satude. Tal

como na realidade, algumas revistas integram-se em mais do que uma categoria, por se focarem em areas
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cientificas complementares. As caracteristicas das revistas foram baseadas na realidade, mas definidas

considerando as diferentes mecanicas de jogo. Estas incluem:

Nome.

Categoria(s): 4rea(s) de conhecimento/ temitica(s) que deve(m) ser abordada(s) nos artigos que

publica.

Impacto: valor representativo da relevancia da revista (quanto maior, maior serd a influéncia e

prestigio da revista na comunidade cientifica).

Quartil: as revistas sdo organizadas em quatro quartis (Q1-Q4) dentro de cada categoria,
considerando o seu impacto, sendo as revistas no Q1 as mais prestigiadas, enquanto as do Q4

possuem menor influéncia.

Politica de acesso aos artigos: Algumas revistas sdo exclusivamente de acesso aberto (Open Access
— OA), permitindo a consulta gratuita dos artigos publicados, enquanto outras adotam um modelo
hibrido, no qual os autores podem optar por publicar em OA ou ndo. Os artigos que nio estio em
OA exigem pagamento para acesso, tendo geralmente menor visibilidade. No entanto, a publicacdo

em OA implica o pagamento de uma taxa pelo autor.

Nota: Algumas revistas no jogo apresentam “N/A” (Nao Aplicavel) nos campos de impacto e quattil. Isto

indica que nio estio indexadas nas bases de dados cientificas mais relevantes, possuindo assim menor

visibilidade na comunidade académica.

Um exemplo de carta de revista cientifica pode ser consultado na figura 1.

;11

Journal of Cognitive
Overload

Categoria:

Neurociéncias Qz

Exclusivamente OA

Figura 1 - Carta da revista cientifica Journal of Cognitive Overload que possui um impacto de 11, integrando-se no Q2 da

categoria de Neurociéncias, publicando exclusivamente em OA. Nota: Design utilizado em testes piloto que podera nao

corresponder a versao definitiva do jogo.

O jogo inclui ainda 32 cartas de objetivos privados, 32 cartas de objetivos publicos, tabuleiros de jogo, pecas

de investigador em cores diferentes para identificar cada jogador e moedas. Nao ha um limite fixo para o

namero de pegas, pelo que, caso as disponiveis se esgotem, podem ser substituidas por outros objetos que

as representem.
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Preparagio de cada partida
Antes de comegar, é necessario organizar os componentes do jogo e distribuir os materiais a cada jogador.
1. Distribuir os tabuleiros e as pec¢as de investigador a cada jogador.
2. Colocar as moedas num depésito acessivel a todos os jogadores.

3. Dispor no centro da mesa os trés baralhos de cartas virados para baixo: revistas cientificas, objetivos

publicos e objetivos privados.

4. Virar para cima um numero de cartas de revistas cientificas equivalente ao dobro do numero de

jogadores.

5. Virar para cima um numero de cartas de objetivos publicos equivalente a0 nimero de jogadores

mais um.

6. Distribuir trés cartas de revistas cientificas e trés cartas de objetivos privados a cada jogador,

garantindo que permanecem ocultas dos restantes.

7. Cada jogador escolhe uma carta de cada tipo para descartar. As cartas descartadas sio devolvidas

ao respetivo baralho, que deve ser baralhado novamente antes do inicio do jogo.

Nota: Para uma melhor estratégia, recomenda-se ler todas as instru¢des antes de descartar as cartas,

especialmente para jogadores iniciantes.

Desenvolvimento de cada partida

O jogo deve ser jogado por dois a cinco jogadores, sendo recomendado um minimo de trés jogadores para
uma experiéncia mais dinamica. Cada jogador tera 28 rondas para desenvolver a sua estratégia. O jogador
mais novo comega a partida, seguindo-se os restantes no sentido dos ponteiros do relégio. Durante a sua
vez, cada jogador pode realizar diferentes agdes (descritas de seguida e detalhadas na pagina de apoio ao
jogo). No final da sua jogada, o jogador deve mover a sua peca de investigador para o espago seguinte na
linha de contagem das rondas do tabuleiro. Cada jogador recebe duas moedas a cada sete rondas, conforme

assinalado no tabuleiro.

Descrigdo das agdes possiveis
As ag¢des basicas do jogo sdo: “preparar artigo” e “submeter artigo em revista cientifica”.

Ao “preparar artigo”, o jogador preenche uma sec¢io no espago destinado para assinalar o progresso de
elaboragao do artigo no tabuleiro (ver figura 2), marcando-a com uma caneta. Um artigo fica completo
quando trés secgdes sdo preenchidas (artigo nivel B). Contudo, se preencher as cinco sec¢des de um artigo,
esse artigo tera uma qualidade superior (artigo nivel A), aumentando as suas chances de publicacido (ver

figura 3).

Ao iniciar um artigo, o jogador deve indicar a categoria (area de conhecimento) em que se insere, escolhendo
entre as op¢Oes disponiveis no tabuleiro. Se preencher quatro seccSes, pode adicionar uma segunda categoria

ao artigo (ver figura 3). As categorias disponiveis no jogo sio:
1. Engenharia Biomédica;
2. Geriatria e Gerontologia;
3. Imunologia;
4. Medicina Tropical;
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Neurociéncias;
Nutricao e Dietética;
Psiquiatria;

Reabilitacio;

e S

Satude Publica, Ambiental e Ocupacional;

10. Toxicologia.

Colocar pega de Fase pde-submisso
investigador para assinalar
gacorp > 1
a passagem de tempo ap6s mpnmﬁ_i
a submissio
Colocar carta de revista [z @21'3
‘ 4 | >
onde artigo é submetido
Revista N
Fase pré-publicacSo
Colocar pega de
investigador se forem
Em revisdo o )
solicitadas revisoes
Aguarda Colocar pega de
pagamento investigador se ndo possuir
moedas para pagamento
Assinalar sec¢oes de artigo et 1 = . : icaci
e Benitcar [ 2 wivele | identficar | nivela de publicagio em OA
;. I i Publicags
completas categoria complete | categoria | completo £30
Coautor(es): .
Assinalar coautor(es), se Aﬁflgo
—1—» publicado |
aplicavel
Colocar pega de
Categoria(s): Artigo <€— investigador se artigo for
Assinalar categoria(s —1—» ublicado .
goria(s) pem OA publicado (em OA ou nio)

Figura 2 - Espaco em tabuleiro destinado a assinalar as diferentes fases de elaboragio e publicagio de um artigo, assim como
caracteristicas do artigo como categorias e coautores. Nota: Design utilizado em testes piloto que podera nio corresponder a
versao definitiva do jogo.

Artigo nivel B
1 3 4 5
Identificar 2 Mivel B Identificar Hivel A
categona completo categona comipleto
Artigo nivel A

Figura 3 - Espago destinado a assinalar o progresso na elaborac¢ao e nivel de um artigo. Nota: Design utilizado em testes
piloto que podera ndo corresponder a versio definitiva do jogo.
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Depois de completar um artigo, o jogador pode realizar a acdo “submeter artigo em revista cientifica”.
Para isso, deve selecionar uma carta de revista cientifica disponfvel na mesa (visivel a todos) ou da sua mio
(apenas visivel para si) e coloca-la no espago destinado a submissao no tabuleiro, junto ao artigo elaborado

(ver figura 2). Apenas pode ser selecionada uma revista que publique na categoria correspondente ao artigo.

Se a revista escolhida foi retirada da mesa de jogo, o jogador deve substitui-la por uma nova carta retirada
do baralho. Além disso, deve colocar uma peca de investigador no primeiro de trés espagos no tabuleiro
que representam a passagem do tempo até a resposta da revista (ver figura 2). Na ronda seguinte, antes
de realizar outra agdo, o jogador deve langar um dado para determinar se foi obtida resposta da
revista relativamente a submissdo. Caso ndo obtenha resposta, o jogador deve avancar a peca de

investigador para o espago seguinte, aumentando as suas chances de obter resposta na préxima ronda.
E obtida resposta da revista se:

e Espaco 1: resultado do dado for 1;

e Espaco 2: resultado do dado for 1 a 3;

e Espaco 3: obtida resposta sem lancamento.

Quando for obtida resposta, ¢ necessario determinar qual foi a resposta obtida, ou seja, se o artigo foi
rejeitado, aceite ou se foram solicitadas revisdes ao artigo antes da publicagdo. O tipo de resposta obtida
depende do resultado do langamento de dois dados, tendo em considera¢io a qualidade do artigo (nfvel A

ou B) e o estatuto da revista.
A interpretacdo do resultado do lancamento dos dados deve seguir a Tabela 1. Caso a resposta seja:

e Accitacio: O jogador deve assinalar a publicacio com uma pe¢a no espago correspondente no

tabuleiro (ver figura 2).

e Rejeicao: O jogador deve descartar a revista e coloca-la na mesa, ficando disponivel para os outros
jogadores. Para indicar que ndo pode submeter 0 mesmo artigo nessa revista, deve colocar uma das

suas pecas sobre a carta descartada.

e Solicitacdo de revisdes: O jogador deve colocar a peca de investigador no espaco destinado a
assinalar revisGes (ver figura 2). Para que o artigo seja publicado, o jogador deve realizar a acido

“efetuar revisdes” numa das suas jogadas seguintes.

Determinar se foi obtida resposta da revista e avaliar qual foi a resposta sdo agdes que ndo terminam a vez

do jogador, podendo este realizar qualquer outra agiao apds este processo.

Para além das acdes ja identificadas, hd um conjunto de agdes mais complexas que o jogador pode realizar.
Em primeiro lugar, cada jogador pode optar por “preparar artigo com coautor”, que difere da acio
“preparar artigo” na medida em que pode preencher duas secgdes de artigo de uma s6 vez. Ao realizar esta
acio, o jogador deve indicar um coautor (outro jogador que aceite colaborar) e colocar uma peca de
investigador do coautor no espago correspondente do tabuleiro (ver figura 2). O coautor, para além de

receber pontos pela coautoria, pode atingir objetivos publicos e privados contabilizando essa publica¢io.
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Nivel de artigo B (3 seccdes de artigo) A (5 seccoes de artigo)
Resultado do Resultado do Resposta
Nivel de revista =% = %
langamento de dados lancamento de dados
2a3 8,3 2 2,8 Rejeitado
Nio indexada ou - -
Q4 4a6 333 3a4 13,9 | RevisGes necessarias
7a12 58,3 5a12 83,3 Aceite
2a4 16,7 2a3 8,3 Rejeitado
Q2 0u Q3 5a8 55,6 4a6 33,3 | RevisOes necessarias
9a12 278 7a12 58,3 Aceite
2a9 83,3 2a4 16,7 Rejeitado
Q1 10a11 13,9 5a8 55,6 § RevisOes necessarias
12 2,8 9a12 27,8 Aceite

Tabela 1: Chave de resultados e probabilidades de aceitacdo, revisio ou rejeicdo de um artigo submetido, conforme o
nivel do artigo e o nivel da revista (indexacdo e quartil considerando o impacto).

Nota: No caso de revistas integradas em mais do que uma categoria e quartil, deve-se considerar apenas o quartil mais elevado para
determinar a resposta da submissao.

Cada jogador também pode, na sua vez, “obter financiamento”, que lhe permite retirar quatro moedas do
depésito. Esta agdo ¢ fundamental para pagar a taxa de processamento de artigos (duas moedas) para
publicagio em OA. Este pagamento é obrigatério para publicagdo em revistas exclusivamente OA e
opcional em revistas hibridas. A publicagdo em OA concede mais pontos ao jogador. No caso de um jogador
nao possuir moedas suficientes para publicar em OA, deve colocar uma peca de investigador no espaco que
identifica a espera por pagamento, junto do artigo (ver figura 2). Assim que o jogador tiver as moedas

necessatias, o pagamento e a publicagdo ocorrem automaticamente, sem que a sua ronda termine.

Cada jogador pode ainda “pesquisar revistas cientificas”, acio que lhe dé a possibilidade de recolher trés
cartas do baralho. Pode também “atualizar as revistas disponiveis para publicagdo”, pagando quatro
moedas para substituir todas as revistas da mesa por cartas do topo do baralho, exceto uma a escolha do
jogador. Além disso, tem a opgdo de “definir um novo objetivo pessoal”, retirando um novo objetivo
privado ap6s pagar 10 moedas. Adicionalmente, a qualquer momento e sem perder a vez, os jogadores

podem negociar entre si, trocando revistas por outras revistas ou por moedas.

No final deste manual de instrugdes, encontra-se uma pagina de apoio com um resumo das a¢ées disponiveis

em cada ronda e a listagem das categorias das revistas cientificas.

Pontuagio:
Vence o jogador com mais pontos no final do jogo, obtidos através dos critérios abaixo.
. Pontos por artigo publicado em revista cientifica, em fun¢io da indexac¢io e quartil da categoria.

® Revista indexada inserida em Q1: 20 pontos.
= Revista indexada inserida em Q2: 15 pontos.

* Revista indexada inserida em Q3: 14 pontos.
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® Revista indexada inserida em Q4: 10 pontos.
= Revista ndo indexada: 5 pontos.

Nota: Em casos de publicacdo em revista com quartis diferentes por categoria, considerar apenas o quartil

mais elevado (Q1 > Q2> Q3 > Q4).

e Pontos por artigo publicado em OA.

= 5 pontos por artigo.

e Pontos por moedas nao usadas.

= 1 ponto por cada 2 moedas nao usadas.

e Pontos por artigo completo ndo publicado.

= 2 pontos por artigo.

e Pontos por ser identificado como coautor de artigo publicado.

® 3 pontos por artigo.

e Pontos pela realizacio de objetivos publicos e privados.

= Pontos assinalados em cada carta. As cartas de objetivo publico devem ser recolhidas pelos
primeiros jogadores que atingirem cada objetivo, sendo contabilizadas para a pontuacio final.

A pontuacio dos objetivos privados deve ser mantida oculta e apenas revelada no final do jogo.

Notas: Para além do item anterior, as coautorias sé devem ser consideradas para a contagem dos pontos
associados aos objetivos. No caso de objetivos relacionados com categorias e quartis, se uma revista
abranger duas categorias, apenas serdo consideradas as que correspondem a(s) tematica(s) do artigo

publicado, bem como os respetivos quartis. Cada carta sé deve ser contabilizada uma vez para cada objetivo.

e DPontos pela publica¢do na revista com maior indicador de impacto.

= 15 pontos para o jogador com publicaciio na revista com maior indicador de impacto ou 8

pontos em caso de empate, independentemente do nimero de jogadores nessa situagio.

Notas: Apenas sdo consideradas as revistas cientificas com artigos publicados até ao final do jogo. O
indicador de impacto maximo é semelhante entre todas as categorias e estd assinalado com uma estrela na
respetiva carta. Cada jogador s6 pode obter esta pontuagdo uma vez, mesmo que tenha publicado em mais

de uma revista com impacto superior as dos outros jogadores.
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Pagina de apoio: E a minha vez de jogar... e agora?

Cada jogada é composta por 2 a 3 etapas, conforme descrito abaixo.

1* Etapa — Realize este passo apenas se estiver a aguardar pela resposta de pelo menos uma revista

relativamente a um artigo submetido (caso contrario, avance de imediato para a 2° etapa).

1. Comece por determinar se a revista respondeu, analisando o resultado do lancamento de um dado,
tendo em conta a posiciao da peca de investigador nos espagos destinados a assinalar a passagem de

tempo apds submissdo (a direita do espago para colocar a revista):
= Espaco 1: resposta obtida se resultado for 1;
®  Peca no espaco 2: resposta obtida se resultado for 1 a 3;
®  Peca no espago 3: resposta obtida.

2. Se nio for obtida resposta, deve avancar a peca de investigador para o espago seguinte. Se foi obtida
resposta, deve averiguar que resposta foi dada, lancando dois dados e considerar a tabela de chave de

resultados disponivel nas instrugoes e tabuleiro de jogo.

2* Etapa — Realize uma das seguintes agdes:
1. Preparar artigo (preencha 1 seccio destinada a assinalar progresso de elaboragido do artigo); »
2. Preparar artigo com coautor (preencha 2 secgdes de artigo e assinale coautor); »

3. Submeter artigo (selecione 1 carta de revista, coloque-a no espaco destinado para o efeito e coloque

peca de investigador no espago 1 para assinalar passagem do tempo ap6s submissio);

4. Efetuar revisoes (mova a pec¢a de investigador do espago referente as revisdes para o de publicacio ou

para o de espera de pagamento);
Pesquisar revistas (recolha 3 cartas de revista do baralho);
Obter financiamento (recolha 4 moedas do depésito);

Obter novo objetivo (pague 10 moedas e recolha novo objetivo privado);

© N o o

Atualizar revistas disponiveis (pague 4 moedas e troque todas revistas na mesa, exceto 1).

Além disso, em qualquer momento desta etapa, pode realizar uma das seguintes a¢des extra sem que a sua

ronda termine:
9. Pagar a taxa de processamento de um artigo (pague 2 moedas para publicar em OA);

10. Trocar revistas com outro jogador (por outras revistas ou por moedas).

3* Etapa — Faga avancar a peca de investigador para o espaco seguinte na linha de contagem das rondas

disponivel no tabuleiro para assinalar o final da sua jogada.

9 Ao preencher a seccdo 1 ou 4 do artigo, deve identificar uma das seguintes categorias: 1 — Engenharia
Biomédica; 2 — Geriatria e Gerontologia; 3 — Imunologia; 4 — Medicina Tropical; 5 — Neurociéncias; 6 —
Nutri¢do e Dietética; 7 — Psiquiatria; 8 — Reabilitacdo; 9 — Saude Publica, Ambiental e Ocupacional; 10 —

Toxicologia.
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V. Material pedagdgico complementar

Este recurso expande e aprofunda os conteidos abordados no manual de instrucdes do jogo “O
Investigador - A Batalha por Publicacbes”, fornecendo informagdes adicionais sobre o processo de
submissao e publicacio cientifica, incluindo aspetos relacionados com os requisitos das revistas, indexagio,
impacto, modelos de acesso as publicag¢des, critérios de qualidade dos artigos e a dinamica do trabalho em
coautoria. Dessa forma, pretende apoiar a formacio de individuos interessados na investigacio,

proporcionando-lhes uma preparagio mais sélida para este processo.

Mais sobre requisitos de revistas cientificas

Cada revista cientifica estabelece um conjunto especifico de critérios para a aceitacao de artigos. Em
primeiro lugar, define as tematicas que podem ser abordadas nos manuscritos submetidos, o que contribui
para a categorizacdo da revista dentro de determinadas areas do conhecimento. Além disso, os niveis de
exigéncia variam, sendo que a publicagdo em revistas mais conceituadas é, geralmente, restrita a artigos de

elevada qualidade.

Além de avaliar a area e a qualidade do artigo, a maioria das revistas estabelece diretrizes claras para o
formato, a estrutura e o estilo dos manuscritos, incluindo normas para citagdes e referéncias bibliograficas.
Essas diretrizes sao normalmente disponibilizadas no site da revista, juntamente com a plataforma de
submissdo. Na plataforma de submissdo, o autor responsivel deve, usualmente, identificar todos os
coautores e respetivas afiliacGes, indicar a contribuicdo especifica de cada um para o estudo, declarar
potenciais conflitos de interesse, reconhecer fontes de financiamento e submeter uma carta de apresentacio
(cover letter) dirigida ao editor. Essa carta deve contextualizar a importincia do estudo e justificar sua
adequagio a revista, podendo influenciar a decisio inicial do editor sobre o encaminhamento do manuscrito
para revisio ou sua rejeicdo. Além disso, podem ser exigidos outros procedimentos, tais como o
carregamento de figuras e tabelas separadamente em formatos especificos, o fornecimento de dados

adicionais do estudo ou a sugestao de potenciais revisores.

Mais sobre indexagio e impacto de revistas cientificas

Os artigos publicados em revistas indexadas nas principais bases de dados cientificas, como Web of Science,
Scopus ou PubMed, sdo vistos como de qualidade superior, uma vez que passaram por um rigoroso processo
de revisdo por pares. Além disso, estes artigos possuem uma maior visibilidade, alcangando potencialmente
uma audiéncia maior, assim como, em algumas areas, a publicacio em revistas indexadas pode ser um

requisito para obtenc¢do de financiamento para investigagao.

As revistas indexadas sdao organizadas em categorias em func¢io da area de conhecimento em que se inserem
(e.g. matematica, psicologia, medicina, biologia) e usualmente divididas em quatro quartis (Q1-Q4) por
categoria. Geralmente, as revistas Q1 sdo as mais prestigiadas, publicando artigos mais citados e influentes,
em oposi¢ao as revistas no Q4. Existem diferentes métricas usadas para classificar essas revistas, como o
fator de impacto da Web of Science ou o CiteScore da Scopus. O fator de impacto é o indicador mais
reconhecido, sendo calculado com base no numero médio de citagbes dos artigos publicados num periodo
de dois anos. Resumidamente, um fator de impacto mais elevado indica que a revista tem maior visibilidade

e influéncia na comunidade cientifica.
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Para além da consulta dos websites das bases de dados para identificar revistas indexadas, as proprias revistas
usualmente descrevem a sua indexacio na sua pagina. Adicionalmente, existem plataformas como o Journal
Citation Reports (Clarivate) e o Scimago Journal & Country Rank, que permitem listar e comparar revistas

por categoria, considerando diferentes métricas.

Mais sobre modelos de acesso as publicagdes cientificas

O acesso aos artigos cientificos depende da politica editorial da revista e da op¢do escolhida pelos autores
no momento da publicac¢do. Algumas revistas adotam o modelo de Acesso Aberto (Open Access — OA),
permitindo que qualquer pessoa consulte gratuitamente os artigos em formato digital. Para tal, os autores
devem pagar uma taxa de processamento do artigo (article processing charge). Outras revistas adotam um
modelo hibrido, no qual os autores podem optar por publicar em OA mediante o pagamento de uma taxa.
Caso contrario, o artigo permanecera acessivel apenas por subscri¢do paga, seja pelos leitores individuais ou
por instituicOes académicas. De forma geral, os artigos publicados em OA tendem a ter maior visibilidade e

a set mais citados.

Além do OA tradicional (go/d OA), existe também o green OA, permitido por algumas revistas, que possibilita
a0s autores arquivar versoes preliminares dos seus artigos em repositérios institucionais ou tematicos,

garantindo o acesso gratuito, geralmente ap6s um petiodo de embargo imposto pela revista.

Mais sobre qualidade de um artigo cientifico

Para que um artigo cientifico seja considerado de qualidade, ele deve apresentar informag¢des relevantes e
confiaveis, seguindo padrdes éticos e metodologicos rigorosos. Alguns dos critérios utilizados para avaliar
a qualidade incluem a originalidade do tema, clareza na apresentagio, rigor na metodologia e resultados,
capacidade de analise critica e discussGes bem fundamentadas, objetividade nas conclusées, e o uso

adequado de referéncias bibliograficas atuais e relevantes.

Além disso, a escolha do tipo de estudo ¢é essencial. Certos desenhos de estudo, como ensaios clinicos
randomizados, meta-andlises e revisdes sistematicas, sio amplamente valorizados em muitas areas
cientificas, pois oferecem dados mais robustos e conclusdes mais confidveis. Da mesma forma, estudos
longitudinais e de coorte sdo fundamentais para a investigacao de relages causais ao longo do tempo, sendo
especialmente relevantes em epidemiologia e ciéncias da saide. A escolha do tipo de estudo depende da
questdo de investigagdo, dos recursos disponiveis e da viabilidade de execucdo, sendo que algumas

abordagens sio mais complexas ¢ exigentes do que outras

Mais sobre trabalho em coautoria

A colaboragio entre investigadores é uma pratica comum na producdo cientifica, permitindo combinar
conhecimentos e competéncias para desenvolver estudos mais abrangentes e rigorosos. Os coautores sao
aqueles que contribuem significativamente para a investigacio e elabora¢io do artigo, sendo identificados
apos o autor principal. A coautoria pode beneficiar os investigadores de varias formas, incluindo o aumento
da produtividade cientifica, a partilha de responsabilidades e a diversificacio de perspetivas na analise dos
dados. No entanto, é crucial que a autoria seja atribuida de forma justa e transparente, de acordo com os
contributos individuais. As revistas cientificas exigem frequentemente que os autores declarem as respetivas
contribui¢bes para o trabalho, seguindo diretrizes como as do International Committee of Medical Journal

Editors, que especificam critérios para a atribuicao de autoria.
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VI. Conclusao

Em sintese, o jogo “O Investigador - A Batalha por Publicagdes” trata-se de um recurso didatico inovador,
cujo objetivo € apoiar a compreensido do processo de publicacdo cientifica e dos desafios que lhe estio
associados. Através da simulagdo de decisdes estratégicas, constrangimentos temporais, gestao de recursos
e incerteza relacionada com o resultado do processo, o jogo procura traduzir, de forma acessivel e

envolvente, a complexidade inerente ao percurso de submissdo e publicacio de artigos cientificos.

Assim, para além da sua vertente lddica, o jogo visa promover uma aprendizagem ativa, reflexiva e
socialmente mediada, contribuindo para uma preparagio mais abrangente e realista de estudantes e
investigadores para o contexto académico contemporaneo. Esta preparacdo serd particularmente relevante
para a promogio de praticas cientificas mais informadas e sustentiveis, podendo contribuir ndo sé para a
qualidade e eficiéncia da produgdo cientifica, mas também para a reducdo de frustracio, incerteza,
sobrecarga e desgaste associados ao percurso académico, com impacto positivo no bem-estar fisico, mental

e social dos investigadores.

Considera-se que “O Investigador - A Batalha por Publicacbes” se encontra ainda em desenvolvimento,
resultando a sua versdo atual de um processo iterativo sustentado pela experiéncia da sua aplicacio em
diferentes contextos educativos e recreativos. A continuidade deste processo beneficiara do contributo da
prépria comunidade académica e cientifica, quer através da utilizacdo do jogo em novos contextos, quer
pela partilha de sugestoes, criticas e propostas de melhoria. Perspetiva-se, assim, a evolu¢do do jogo por via
do aperfeicoamento dos materiais ¢ da introdugdo de novos elementos e expansdes que aprofundem e
diversifiquem a experiéncia proposta, permitindo que o recurso se mantenha atualizado, relevante e alinhado

com os desafios emergentes da atividade cientifica.
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