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Resumo: Este estudo apresenta o desenvolvimento de uma ferramenta gamificada para
avaliar a memoria de curto prazo de individuos expostos a estimulos tecnoldgicos
cotidianos. O objetivo principal do trabalho é analisar a capacidade de retencdo de
informacdes recentes e investigar como 0 uso excessivo de telas e a dependéncia de
dispositivos eletronicos afetam diretamente o foco e a atencdo humana. A metodologia
proposta utiliza a gamificacdo como estratégia central para criar um ambiente de testes
dinamico e competitivo. O experimento pratico submete os participantes a diversos desafios
com niveis progressivos de dificuldade. As atividades cognitivas aplicadas englobam trés
tarefas distintas: a busca por pares correspondentes em um jogo da meméria tradicional, a
memorizagao e repeticdo de uma sequéncia exata de palavras ditadas e a identificacdo de
detalhes especificos em uma imagem complexa exibida por tempo limitado. Os resultados
esperados apontam para uma constatacdo factual de que a memdria recente possui
limitagdes naturais que sao agravadas pelo imediatismo dos eletrénicos. Conclui-se que o
formato ludico é eficaz para mapear disfun¢des na concentracdo causadas pelo habito
digital constante.
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