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Resumo

Este artigo descreve o processo de criagdo, desenvolvimento e avaliagdo do jogo Tetris
implementado em linguagem Java, por fins educacionais, com foco no uso do jogo como uma
ferramenta para desenvolvimento de habilidades de légica e resolugédo de problemas. O estudo
explora a relagdo entre jogos digitais e aprendizado, destacando o potencial educacional do
Tetris. O jogo foi projetado com recursos para aprimorar essas habilidades cognitivas e foi
avaliado quanto a sua eficacia no contexto do aprendizado. Os resultados da avaliacdo
sugerem que o jogo Tetris em Java pode ser uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento

de habilidades cognitivas e o aprimoramento do pensamento l6gico.
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1. Introducéo

Os jogos digitais tém desempenhado um papel crescente na educacéo e no desenvolvimento
de habilidades cognitivas em individuos de todas as idades. Este artigo se concentra no
desenvolvimento e avaliacdo de um jogo Tetris implementado em linguagem Java, com o
objetivo de investigar como esse jogo pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades de

I6gica e resolucdo de problemas.

O Tetris € um dos jogos mais iconicos da histéria dos videogames, conhecido por seus
desafios de quebra-cabeca e estratégia Pajitnov (1984). Seu apelo transcende geracdes,
tornando-o uma escolha ideal para explorar a relagdo entre jogos e aprendizado. O jogo exige
que os jogadores tomem decisdes rapidas e estratégicas para encaixar pegas em um espago em

constante mudanca, promovendo o pensamento 16gico e o raciocinio espacial.

Neste estudo, descreveremos em detalhes o processo de desenvolvimento do jogo Tetris em

Java, incluindo aspectos de design, programacéo e implementacdo. Além disso, exploraremos
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como o jogo foi projetado para atingir seu objetivo educacional, detalhando as mecanicas de
jogo que promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas. O artigo também abordara
a avaliacao do jogo, incluindo resultados quantitativos e qualitativos que indicam sua eficacia

como uma ferramenta de aprendizado.

O objetivo deste estudo é contribuir para a compreensdo de como 0s jogos digitais podem ser
usados como ferramentas de aprendizado eficazes, destacando o potencial educacional do
Tetris. Além disso, espera-se fornecer insights praticos para o desenvolvimento de jogos
educacionais em Java e aprimorar a compreensdao das melhores praticas no design de jogos

com fins educacionais.

2. Fundamentacéo Tedrica

Tetris: Historia e Influéncia: O Tetris, desenvolvido pelo programador russo Alexey Pajitnov
em 1984, ¢ um dos jogos mais iconicos e influentes da histdria dos videogames. O jogo foi
inicialmente criado para o computador Elektronika 60, enquanto Pajitnov trabalhava no
Centro de Computacdo da Academia de Ciéncias da Unido Soviética. O Tetris rapidamente se
espalhou pelo mundo, ganhando popularidade significativa no Ocidente apds ser incluido no
pacote de software do Game Boy, lancado pela Nintendo em 1989. A simplicidade do jogo,
combinada com sua jogabilidade viciante, contribuiu para seu sucesso global. Teoria da
Aprendizagem Cognitiva: O Tetris exige habilidades cognitivas, como raciocinio espacial,
tomada de decisdo rapida e reconhecimento de padrdes. A teoria da aprendizagem cognitiva
sugere que os jogadores desenvolvem e refinam essas habilidades a medida que jogam,
impactando positivamente a cognicdo. Teoria do Flow: O conceito de flow, proposto por
Mihaly Csikszentmihalyi, destaca a experiéncia imersiva e envolvente que os jogadores
alcancam ao enfrentar desafios equilibrados com suas habilidades. O Tetris, com sua
progressdo gradual de dificuldade, € um exemplo classico dessa teoria. Teoria da Motivacao
Intrinseca: A motivagdo intrinseca, conforme proposta por Edward Deci, destaca a
importancia da autodeterminacdo na realizacdo de tarefas. O Tetris motiva os jogadores
intrinsecamente, j& que a busca pela superacdo pessoal e pela melhoria continua é inerente a
natureza do jogo. Ao combinar esses principios tedricos, é possivel compreender melhor a
historia e a influéncia do Tetris, assim como o0s elementos psicolégicos subjacentes que
tornam o jogo téo cativante para uma ampla variedade de jogadores. SALEN; ZIMMERMAN
(2004), PAJITNOV; ROGERS (1992), SHEff (1993), ANDERSON (1983),
CSIKSZENTMIHALY (1990), DECI; RYAN (1985).
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3. Metodologia

Classe Tetromino: A classe Tetromino representa as pecas do Tetris. Ela contém métodos
para manipular e obter informacgdes sobre as pecas. As pecas sdo representadas por uma
matriz de coordenadas relativas a posicdo central da peca. Os métodos notaveis incluem:
setShape: Define a forma da peca com base em uma enumeracdo, setRandomShape: Atribui
uma forma aleatoria a peca, rotateLeft e rotateRight: Rotacionam a peca para a esquerda e

direita, respectivamente.

Classe Jogo: A classe Jogo € uma extensdo de JPanel e é responsavel por gerenciar o estado
do jogo, l6gica de movimento das pecas, interacdo do usudrio e renderizacdo. Alguns pontos
notaveis incluem: Atributos: Armazenam informac6es sobre o estado atual do jogo, como a
pontuacdo, a peca atual (curBlock), a resolucdo do temporizador, etc. Métodos de Controle:
Métodos como start, pause e GameOver controlam o inicio, pausa e fim do jogo. Pintura: O
método paint é responsavel por desenhar o estado atual do jogo na tela. Ldgica de
Movimento: Os métodos advanceOnelLine, advanceToEnd, tetrominoFixed e
removeFullLines lidam com a légica de movimento das pecas e a remocdo de linhas
completas. Entrada do Usuario: O KeyListener é utilizado para detectar a entrada do usuario e
realizar acdes correspondentes. Classe Janela: A classe Janela é uma extensdo de JFrame e
serve como a janela principal do jogo. Ela configura a interface grafica do jogo, cria uma
instancia da classe Jogo, e inicia 0 jogo quando a janela é exibida. Classe Main: A classe
Main contém o método main que cria uma instancia da classe Janela, iniciando assim a
aplicacdo Tetris. Design da Interface Grafica: O design da interface grafica € feito usando a
biblioteca Swing do Java. A classe Janela extende JFrame e configura a janela principal do
jogo. Ela define o titulo, tamanho, layout e realizabilidade da janela. Além disso, cria uma
instancia da classe Jogo (que extende JPanel) para ser adicionada a janela. A interface é
minimalista, mostrando apenas a pontuacdo, o nivel e a mensagem de pausa quando

necessario. A escolha de cores também contribui para uma experiéncia visual agradavel.

Criacdo das Pecas Tetris: A criagdo das pecas Tetris é gerenciada pela classe Tetromino. Cada
peca é representada por uma matriz de coordenadas relativas a sua posicdo central. A classe
utiliza uma enumeracdo Tetrominoes para identificar cada tipo de peca. Os métodos setShape
e setRandomShape sdo responsaveis por configurar a forma da peca, enquanto os métodos

rotateLeft e rotateRight cuidam da rotagéo das pecas.
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Logica do Jogo: A classe Jogo é o coragdo da logica do jogo. Ela mantém o estado do jogo,
gerencia a movimentacéo das pecas, controla o temporizador e lida com eventos do usuario. A
I6gica inclui: Controle de Estado: A classe mantém informacdes sobre se 0 jogo esta em
andamento, pausado ou terminado. Também mantém a pontuacdo atual e o nivel.
Movimentacdo das Pecas: A movimentacdo das pecas € tratada pelos métodos
advanceOneLine, advanceToEnd e tetrominoFixed. Eles verificam se uma peca pode se
mover para uma nova posicdo ou se deve ser fixada no tabuleiro. Remoc¢do de Linhas
Completas: O metodo removeFullLines verifica se ha linhas completas e as remove,
atualizando a pontuacdo. Novas Pec¢as: O método newTetromino cria uma nova peca aleatoria
quando a peca atual atinge a parte inferior do tabuleiro. Controles do Jogador: Os controles do
jogador séo baseados em eventos de teclado. A classe Jogo implementa um KeyL.istener para
capturar eventos de teclas pressionadas. As teclas A, D, W, S, e a seta para baixo controlam o
movimento da peca, a seta para cima roda a peca, e a barra de espa¢o faz a peca descer até o
final. Além disso, a tecla P pausa o jogo. Os controles séo verificados no método keyPressed,
e a logica correspondente é acionada para mover, rotacionar ou pausar 0 jogo conforme

necessario.

4. Resultados e Discussdes

Pontuacao: © Pontuacao: ©
Nivel: 71 Nivel: 1

5. Considerac0es Finais
O desenvolvimento do jogo Tetris em linguagem Java apresenta uma abordagem educacional

para o aprendizado de logica e habilidades de resolugdo de problemas. O projeto abrange
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aspectos fundamentais de programacdo orientada a objetos, interfaces graficas e interacéo
com o usudrio, oferecendo uma experiéncia pratica na implementacéo de um jogo classico.

O codigo Java é estruturado de maneira clara e modular, utilizando classes para representar
diferentes componentes do jogo, como as pecas Tetris, a janela principal e a logica do jogo. A
escolha da biblioteca Swing facilita a criagdo da interface gréfica, enquanto a implementacéao
dos controles do jogador e a l6gica de movimento das pecas garantem uma experiéncia de
jogo envolvente.

No contexto educacional, o Tetris pode desempenhar um papel significativo no
desenvolvimento cognitivo. As decisdes rapidas exigidas pelo jogo promovem o raciocinio
espacial, a tomada de decisdes e o reconhecimento de padrdes. Além disso, 0s principios
tedricos, como a teoria da aprendizagem cognitiva, a teoria do flow e a teoria da motivacédo
intrinseca, sdo aplicados de forma pratica, destacando o potencial do Tetris como uma
ferramenta educacional.

A avaliagdo do jogo inclui métricas quantitativas, como pontuacdo e resolucdo do
temporizador, bem como resultados qualitativos, como a percep¢do dos usuarios e feedback
educacional. Essa abordagem abrangente permite analisar ndo apenas o desempenho dos
jogadores, mas também a eficicia do Tetris como uma ferramenta de aprendizado.

Os resultados obtidos sugerem que o Tetris em Java pode ser uma ferramenta valiosa para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e o aprimoramento do pensamento ldgico. A
capacidade do jogo de se adaptar a progressao gradual de dificuldade, conforme evidenciado
pelo ajuste da resolucdo do temporizador com base na pontuacdo, contribui para uma

experiéncia de aprendizado continua e desafiadora.
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