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MOZLIWOSCI UCZENIA SIE UKLADU TANECZNEGO PRZEZ
TANCERKI PROFESJONALNE | STUDENTKI PODCZAS
UPRAWIANA AKTYWNEJ GRY WIDEO

Streszczenie: Celem pracy jest ocena doktadnosci odwzorowania ruchow
tanecznych oraz mozliwosci uczenia si¢ ukladu tanecznego przez tancerki
profesjonalne i studentki Akademii Wychowania Fizycznego w Katowicach
(AWF) podczas uprawiana aktywnej gry wideo. Przebadano 13 tancerek
zawodowych Teatru Rozrywki w Chorzowie oraz 28 studentek AWF. Doktadnos¢
odwzorowania ruchoéw oraz mozliwosci uczenia si¢ uktadu tanecznego oceniano
za pomoca systemu Kinect wspotpracujacego z konsolg Xbox 360 i interaktywnej
tanecznej gry wideo. Osoby badane podczas kolejnych prob uczyly si¢ ruchow
tanecznych  demonstrowanych przez wirtualnego nauczyciela.  Wyniki
przeprowadzonych badan wykazaty, ze jako$¢ odwzorowania uktadu zalezy
zaréwno od do$wiadczenia tanecznego badanych kobiet, jak i liczby wykonanych
powtorzen. Tancerki profesjonalne znacznie dokladniej niz studentki AWF
wykonywaly nowopoznane akty ruchowe. Uczestniczki badan w kolejnych
probach precyzyjniej odzwierciedlaly uktady taneczne, co moze $wiadczy¢
0 mozliwo$ci efektywnego uczenia si¢ ruchow tanecznych z wykorzystaniem
aktywnej gry wideo.

Stowa kluczowe: taniec, aktywne gry wideo, AVG, nauczanie umiej¢tnosci ruchowych

1. WSTEP

Aktywne gry wideo (ang. active video games — AVGS) postrzegane sa, w odréznieniu od
typowych gier komputerowych, raczej pozytywnie. Wielu autorow dostrzega potencjat,
korzysci 1 mozliwosci wykorzystania tej formy rozrywki w szerokorozumianej kulturze
fizycznej. Dlatego AVGs staly si¢ w ostatnich latach przedmiotem badan i1 publikacji
specjalistow z zakresu wychowania fizycznego, fizjoterapii 1 promocji zdrowia
[2,7,8,20,27,30,32,33,37].
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Jednym z powodow zainteresowania tego typu grami ws$rdod osob zajmujacych sie
aktywno$cig fizyczng 1 zdrowiem jest stosunkowo duze obcigzenie wysitkowe, jakie
towarzyszy rozrywce przed ekranem monitora. Z przeprowadzonych w ostatnim czasie badan
wynika, ze intensywno$¢ wysitku fizycznego podczas AVGs ksztaltuje si¢ czgsto na srednim
lub wysokim poziomie [12,21,24,26,28,29]. Nalezy zaznaczy¢, ze zgodnie z rekomendacjami
Swiatowej Organizacji Zdrowia (WHO) i Amerykanskiego Stowarzyszenia Medycyny
Sportowej (ACSM) tego typu wysiltki fizyczne uznaje si¢ za prozdrowotne [6,39]. W zwigzku
z tym coraz wigcej autoré6w zwraca uwage na mozliwosci wykorzystania AVGs do
promowania zachowan zdrowotnych, w tym regularnej aktywnosci fizycznej.

Ponadto, za uznaniem AVGs jako korzystnej formy wysitku fizycznego §wiadcza wyniki
wielu badan, wskazujacych na pozytywny ich wptyw na poprawe stanu zdrowia i sprawnosci
uzytkownikow [3,5,13,16,19]. Zaobserwowano takze, ze dzigki wysokiej ocenie atrakcyjnosci
gier tego typu, gracze sa w stanie wykonywac dluzej aktywno$¢ fizyczng w formie
interaktywnej, w porownaniu z klasyczna, co moze przektadaé si¢ na bardziej skuteczny
trening [13]. Prowadzone sg rowniez badania w zakresie efektywnosci AVGs w profilaktyce
wtornej [35], m.in. u 0so6b po udarze [10], chorych na depresj¢ [14], stwardnienie rozsiane
[22], a takze nowotwory [11].

Pojawiaja si¢ takze doniesienia o pozytywnym wptywie aktywnych gier wideo na niektore
zdolno$ci motoryczne. Agmon i wsp. [1] wykazali, ze systematycznie uprawianie aktywnej
gry wideo Wii Fit przez osoby starsze wplywa na znaczng poprawe ich rownowagi. Pichierri
I wsp. [23] zaobserwowali natomiast u 0s6b w starszym wieku poprawe parametréw chodu po
trwajacym cztery miesigce programie treningowym z wykorzystaniem interaktywnych gier
tanecznych. Z badan innych autoréw wynika, ze nawet stosunkowo krotki trening (okoto 2
tygodnie) z wykorzystaniem AVGs zmniejsza ryzyko upadku u oséb starszych [38]. Badnia
Su i wsp. [36] wskazuja natomiast, ze roOwnowage dynamiczng w krotkim okresie czasu (6
tygodni) mogg réwniez poprawi¢ miode osoby (20-30 lat) grajac 3 razy w tygodniu po 20
min. na konsoli Xbox Kinect. Smith i wsp. [34]) wyrazaja przekonanie, ze interaktywne gry
taneczne moga by¢ tania domowa metoda treningowa. Podejmowane sg roéwniez proby
wykorzystania aktywnych gier wideo w diagnostyce zdolnosci motorycznych. Gry
komputerowe sterowane ruchem ciala oparte s3 na podobnych zatozeniach, co testy
oceniajace sprawno$¢ motoryczng. Dotyczy to przede wszystkim testow badajacych
koordynacje ruchowa. Zar6wno w garach, jak i1 testach chodzi o to, aby wykazujac si¢
sprawnoscig motoryczng i uzyskac jak najlepszy wynik. Powodzeniem zakonczyty si¢ proby
oceny przydatnosci aktywnych gier wideo do oceny zdolnos$ci rytmizacji 1 szybkosci reakcji
[30,31].

Jednymi z pierwszych AVGs byly interaktywne taneczne gry wideo, ktore poczatkowo
polegaly na stawianiu stop na panelach specjalnej maty lub platformy w rytm muzyki
I zgodnie z przemieszczajacymi si¢ na ekranie monitora symbolami (strzatkami). Obecnie gry
taneczne mozna uzytkowaé z popularnymi konsolami (Xbox, PlayStation, Nintendo), ktore
umozliwiajg nie tylko aktywng rozrywke, ale dostarczaja réwniez informacji zwrotnej
0 jakosci wykonywanych ruchow. Wedtlug Lin [15] tego typu gry uwydatniaja intuicyjne
ruchy taneczne. Nalezy wigc zatozy¢, ze umozliwiajg one uczenie si¢ umiejetnosci i uktadow
tanecznych, o r6znym stopniu trudnos$ci techniczne;.

Celem pracy jest ocena doktadnosci odwzorowania ruchéw tanecznych oraz mozliwosci
uczenia si¢ ukladu tanecznego przez tancerki profesjonalne i studentki AWF podczas
uprawiana aktywnej gry wideo. Realizujgc cel pracy probowano odpowiedzie¢ na pytanie
badawcze:

Czy doswiadczone tancerki beda doktadniej odwzorowywac ruchy taneczne niz nie bedace
tancerkami studentki AWF?

Czy badane kobiety w kolejnych probach (grach tanecznych) beda osiagaty istotnie lepsze
wyniki w pordwnaniu do pierwszej proby (pierwszej gry)?
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2. MATERIAL I METODY BADAWCZE

Przebadano 13 tancerek zawodowych Teatru Rozrywki w Chorzowie (wiek — 28,2+7,7 lat,
wysoko$é ciata — 169,1+3,5 c¢m, ciezar ciala — 55,7+3,3 kg, wskaznik BMI — 19,5+0,8 kg/m?,
staz taneczny — 16,92+7,4 lat) oraz 28 studentek Akademii Wychowania Fizycznego im.
Jerzego Kukuczki w Katowicach (wiek — 21,8+1,1 lat, wysoko$¢ ciata — 167,3+6,1cm, cigzar
ciata — 59,3+5,9 kg, wskaznik BMI — 21,2+1,3 kg/mz).

Doktadnos¢ odwzorowania ruchéow oraz mozliwosci efektywnego uczenia si¢ uktadu
tanecznego oceniano dzigki wykorzystaniu systemu Kinect wspotpracujacego z konsolg Xbox
360 i interaktywnej tanecznej gry wideo Dance Central. Osoby badane podczas trzech
kolejnych interaktywnych gier wykonywaty trzy razy ten sam uktad taneczny do utworu Lady
Gaga ,,Just Dance” (tryb ,,perform it”, poziom trudnosci — ,,easy”, czas trwania 2,5 min.),
uczac si¢ ruchow tanecznych demonstrowanych przez wirtualnego nauczyciela (rys. 1).
Wykonywane przez uczestniczki badan ruchy taneczne byty rejestrowane za pomoca czujnika
Kinect i przetwarzane oraz analizowane przez konsole pod wzgledem ich podobienstwa
Z prezentowanym na ekranie wzorcem ruchowym. Za dokladnie odtwarzane ruchy taneczne
badane otrzymywaty punkty, ktore po zsumowaniu dawaly rezultat koncowy w grze. Zadna
z badanych kobiet nie miata wcze$niej do§wiadczen z wykorzystang w badaniach gra. Przed
rozpoczeciem testow wszystkie uczestniczki zostaly zapoznane z celem badania, jego
przebiegiem, a takze planowanym wykorzystaniem rezultatow. Upewniono si¢ rowniez, ze
zadna z badanych kobiet nie miata wczedniej do§wiadczen z wykorzystang w badaniach gra.
Przed rozpoczeciem prob wszystkie studentki zostaly zapoznane z systemem Kinect oraz
obstuga konsoli Xbox 360 i interaktywnej tanecznej gry wideo Dance Central.

Rys. 1. Tancerka uczaca si¢ ruchéw tanecznych przy wykorzystaniu interaktywnej gry Dance Central
(zréodlo wlasne)

Do analiz statystycznych wykorzystano program komputerowego Statistica (wersja 13).
Wyliczono $rednie arytmetyczne, odchylenia standardowe, oraz réznice miedzy wynikami
uzyskanymi w poszczegdlnych probach. Normalnos¢ rozktadu szacowano testem Shapiro-
Wilka. Do oceny istotno$ci statystycznej roznic pomigdzy wynikami zastosowano
dwuczynnikowg analize¢ wariancji, ktorg uzupelniono testami post-hoc NIR.
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3. WYNIKI

Z przeprowadzonej analizy wariancji wynika, ze istotny wplyw na jako$¢
odwzorowania ukladu tanecznego ma zaréwno liczba powtorzen gry wideo (F=5,048,
p<0,008), jaki 1 doswiadczenie taneczne badanych (F=110,321, p<0,001). Nie zachodzi
natomiast interakcja migdzy oboma czynnikami (tab. 1).

Tabela 1. Analiza wariancji zmian dokladno$ci odwzorowania ukladu tanecznego podczas AVG
w zalezno$ci od liczby powtérzen gry i do§wiadczenia tanecznego badanych kobiet

SS df MS F p
Doswiadczenie taneczne (1) 310037 1 310037 110,321 0,001
Liczba powtorzen gry (2) 28370 2 14185 5,048 0,008

1)*(2) 4134 2 2067 0736 0,481
SS — suma kwadratow, df — stopnie swobody, MS — sredni kwadrat, F — wartosé¢ statystyki F, p — poziom
istotnosci statystycznej

Jak wynika z ryc. 2 we wszystkich probach tancerki dominowaty nad studentkami pod
wzgledem liczby zdobytych punktéw w czasie gry. Na podstawie analizy post-hoc mozna
stwierdzi¢, iz byly to znamienne statystycznie roznice (tab. 2).

Zardéwno tancerki, jak i studentki w kolejnych probach wypadaty lepiej, czyli doktadniej
odwzorowywaly wykonywany uktad (rys. 2). Porownujac jednak liczbe uzyskanych punktow
W nastepujacych po sobie grach, nie zawsze uwidaczniajg si¢ istotne réznice. W przypadku
studentek znamienne statystycznie réznice zaobserwowano pomiedzy pierwszg i drugg (38,2
pkt) oraz pierwszg i trzecia gra (53,6 pkt). Miedzy drugg i trzecia proba rdéznica wynosita 15,4
pkt, jednak nie byta znamienna statystycznie. Tancerki poprawily swoj wynik o 14,9 pkt
w drugiej grze, a w trzecie] zwigkszyty go jeszcze o dodatkowe 9,9 pkt, czyli w sumie
poprawity si¢ o 24,9 pkt. Jednak mimo to stwierdzone rdéznice okazaly si¢ nieistotne
statystycznie (rys. 2, tab. 21i 3).

Tabela 2. Testy post-hoc dla analizy wariancji zmian dokladnos$ci odwzorowania ukladu tanecznego
podczas AVG w zalezno$ci od liczby powtdérzen gry i do§wiadczenia tanecznego badanych kobiet

Kolejne Doswiadczenie
powtérzejnia gry taneczne {2 &8 4 &5
1 Studentki {1}
Tancerki {2} 0,001
5 Studentki {3} 0,008 0,001
Tancerki {4} 0,001 0,476 0,001
3 Studentki {5} 0,001 0,001 0,279 0,001

Tancerki {6} 0,001 0,235 0,001 0,634 0,001

Wyniki istotne statystycznie oznaczono pogrubiong czcionkg
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Rys. 2. Porownanie dokladnosci odwzorowania ukladu tanecznego przez tancerki i studentki AWF
podczas kolejnych powtorzen AVG, * — rdéznica istotna statystycznie

Tabela 1. Liczba i réznice punktéw uzyskanych w kolejnych grach tanecznych przez uczestniczki badan

Gra (x£SD) Roéznica
] I i ds d2 ds

Studentki AWF 186,9+60,3 225,1+65,6 240,5£55,2 -38,2* -154 -53,6*

Tancerki profesjonalne  312,2+32,2 327,0+32,2 337,0+24,7 -14,9 -9,9 -24.9

Legenda: di — rdznica miedzy grq 1i Il, d> — roznica miedzy grq Il i Ill, d3 — roznica miedzy
grq 1illl, * — roznica istotna statystycznie

4. PODSUMOWANIE

Przeprowadzone badania ujawnily interesujace zaleznosci. Wykazano, ze jako$¢
odwzorowania uktadu tanecznego podczas uprawiania interaktywnej gry tanecznej Dance
Central zalezy zaréwno od do$wiadczenia tanecznego badanych kobiet, jaki i1 liczby
wykonanych powtorzen.

Z analizy rezultatow przeprowadzonych badan bardzo jasno wynika, ze tancerki
profesjonalne znacznie doktadniej niz studentki AWF wykonuja nowy uklad taneczny
demonstrowany przez wirtualnego instruktora. Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze zadna
z badanych kobiet nie miala wczesniej doswiadczen z wykorzystang w badaniach gra.
Latwos$¢ przyswajania 1 odtwarzania nowych ruchow tanecznych przez tancerki jest zapewne
wynikiem wieloletnich treningdw, podczas ktorych stale ucza si¢ one nowych ztozonych
aktow ruchowych. Poprawne wykonanie nowego uktadu tanecznego zalezy rdwniez
niewatpliwie w duzej mierze od poczucia rytmu. Z badan witasnych wykonanych z udziatem
tancerzy wynika, ze charakteryzuja si¢ oni wysokim poziomem rytmizacji [25,31].

W kazdym, z trzech nastgpujacych po sobie powtérzen uktadu studentki 1 tancerki
uzyskiwaly wiekszg liczbe punktow. Uzyskanie przez badane lepszych wynikéw w kolejnych
prébach w porownaniu do pierwszej proby $wiadczy o tym, ze ich ruchy w mniejszym
stopniu odbiegaty od demonstrowanego przez wirtualnego instruktora wzorca, czyli byly
wykonywane coraz bardziej precyzyjnie. Mozna wigc przyjaé, ze dzigki interaktywnej grze
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Dance Central nastgpowato uczenie si¢ uktadu tanecznego. Oczywiscie na tej podstawie nie
mozna wycigga¢ zbyt daleko idacych wnioskéw dotyczacych zlozonego procesu nauczania
umiejetnosci ruchowych. Uzyskanie pelnego obrazu mozliwosci wykorzystania interaktywnej
tanecznej gry wideo Dance Central i technologii Kinect do uczenia ruchéw tanecznych
wymagatoby podjecia badan zwigzanych z oceng szybkosci 1 trwatosci uczenia si¢, gdyz obok
efektywnosci sg to podstawowe wyktadniki tego procesu. Uzyskane wyniki wydaja sie jednak
zachecajace do podejmowania podobnych, ale bardziej szczegdétowych badan.

Argumentem przemawiajagcym za wykorzystywaniem AVGs w procesie nauczania
umiejetnosci ruchowych, wiaczajac w to techniki taneczne, jest atrakcyjnos¢ tej formy
rozrywki i motywacja jaka towarzyszy interaktywnym grom sterowanym ruchami ciata.
Dotychczas opublikowane doniesienia naukowe potwierdzajg znaczny poziom przyjemnosci
w trakcie réznych AVGs [17,18]. Zaobserwowano rowniez, ze dzigki wysokiej ocenie
atrakcyjnosci gier tego typu, gracze sg w stanie wykonywa¢ dtuzej aktywnos¢ fizyczna
w formie interaktywnej, w poréwnaniu z klasyczng [13], co moze mie¢ znaczenie w podczas
zdobywania nowych umiejetnosci ruchowych. Z badan Epstein i wsp. [4] wynika, zZe
interaktywne gry taneczne motywuja dzieci do podejmowania wysitku fizycznego, co jest
zapewne konsekwencja naturalnej fascynacji mtodego pokolenia wirtualnym $wiatem.
Natomiast badania Inzitari [9] dowodzs, ze podobne odczucia towarzyszg osobom dorostym,
ktore podjety sie uprawiania tej formy aktywnos$ci fizycznej podczas eksperymentu
badawczego.

Technologia umozliwiajaca korzystanie z interaktywnych gier sterowanych ruchami ciata
permanentnie ewoluuje. Powstaja coraz nowocze$niejsze i doskonalsze programy i urzadzenia
peryferyjne. Wszystko wskazuje na to, ze w niedalekiej przysztosci konsole 1 wspotpracujace
z nimi kontrolery umozliwig bardzo precyzyjne sterowanie grami. Wtedy mozliwosci
zastosowania AVGs stang si¢ jeszcze wigksze. Wydaje si¢, ze duzy potencjat w tej kwestii
niesic ze sobg dynamicznie rozwijajaca si¢ technologia zanurzeniowej wirtualnej
rzeczywisto$ci (ang. immersive virtual reality - IVR), w ktorej uzytkownik zostaje odciety od
bodzcéw wzrokowych i1 dzwickowych rzeczywistego $rodowiska, a zamiast nich odbiera
przestrzenny obraz, dzwigk, a nawet wrazenia dotykowe symulowanego Swiata. Zwarzywszy
na to, ze technologie zwigzane z AVGs dynamicznie si¢ rozwijaja zasadnym wydaja si¢
dalsze badania dotyczace tej nowej formy aktywnosci fizycznej w konteks$cie ewentualnych
mozliwos$ci nauczania umiejetnosci ruchowych.

5. WNIOSKI

1. Jako$¢ odwzorowania ukladu tanecznego podczas interaktywnej gry tanecznej Dance
Central zalezy zaréwno od doswiadczenia tanecznego badanych kobiet, jak 1 liczby
wykonanych powtorzen.

2. Tancerki profesjonalne znacznie doktadniej niz studentki AWF wykonujg uktad taneczny
demonstrowany przez wirtualnego instruktora. Latwos$¢ przyswajania i odtwarzania
nowych ruchow tanecznych przez tancerki jest zapewne wynikiem wieloletnich
treningdw, podczas ktorych stale ucza si¢ nowych ztoZzonych aktéw ruchowych oraz ich
wysokiego poziomu poczucia rytmu.

3. Zarowno tancerki profesjonalne, jak i studentki AWF w kolejnych probach precyzyjniej
wykonujg uktad taneczny, co moze $wiadczy¢ o mozliwosci efektywnego uczenia si¢
ruchow tanecznych z wykorzystaniem interaktywnej tanecznej gry wideo. Uzyskanie
pelnego obrazu mozliwosci wykorzystania tego typu oprogramowania 1 technologii
W procesie nauczania ruchow tanecznych wymaga jednak podjecia dalszych badan
zwigzanych z oceng szybkosci 1 trwato$ci uczenia sig.
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ASSESSMENT OF REPETITION ACCURACY OF MOVEMENTS AND
LEARNING POSSIBILITIES OF THE DANCE ARRANGEMENT BY
PROFESSIONAL DANCERS AND STUDENTS DURING ACTIVE
VIDEO GAMES PLAY

Abstract: The aim of this study is to assess the accuracy of repetition of dance
movements and the possibilities of learning the dance arrangement by
professional dancers and students of the Academy of Physical Education in
Katowice (AWF) during an active video game. 13 professional dancers from the
Rozrywka Theatre in Chorzow and 28 students of the AWF were examined.
Accuracy of movement repetition and learning possibilities of the dance
arrangement was assessed using the Kinect system cooperating with the Xbox 360
console and an interactive dance video game. The participants during the
subsequent trials where learning dance moves demonstrated by a virtual teacher.
The results of the tests showed that the quality of repetition of the arrangement
depends both on the women’s dance experience and the number of repetitions
performed. Professional dancers performed new movement acts much more
accurately than students. Participants in subsequent attempts more accurately
reflected the dance arrangements. This may indicate the possibility of effective
learning of dance moves using an active video game.



