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OCENA DOKŁADNOŚCI ODWZOROWANIA RUCHÓW ORAZ 

MOŻLIWOŚCI UCZENIA SIĘ UKŁADU TANECZNEGO PRZEZ 

TANCERKI PROFESJONALNE I STUDENTKI PODCZAS 

UPRAWIANA AKTYWNEJ GRY WIDEO 
 

 

Streszczenie: Celem pracy jest ocena dokładności odwzorowania ruchów 

tanecznych oraz możliwości uczenia się układu 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. Dokładność 

odwzorowania ruchów oraz możliwości uczenia się układu tanecznego oceniano 

za pomocą systemu Kinect współpracującego z konsolą Xbox 360 i interaktywnej 

tanecznej gry wideo. Osoby badane podczas kolejnych prób uczyły się ruchów 

tanecznych demonstrowanych przez wirtualnego nauczyciela. Wyniki 

przeprowadzonych badań wykazały, że jakość odwzorowania układu zależy 

zarówno od doświadczenia tanecznego badanych kobiet, jak i liczby wykonanych 

powtórzeń. Tancerki profesjonalne znacznie dokładniej niż studentki AWF 

wykonywały nowopoznane akty ruchowe. Uczestniczki badań w kolejnych 

próbach precyzyjniej odzwierciedlały układy taneczne, co może świadczyć 

o możliwości efektywnego uczenia się ruchów tanecznych z wykorzystaniem 

aktywnej gry wideo. 
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1. WSTĘP 

 

Aktywne gry wideo (ang. active video games – AVGs) postrzegane są, w odróżnieniu od 

typowych gier komputerowych, raczej pozytywnie. Wielu autorów dostrzega potencjał, 

korzyści i możliwości wykorzystania tej formy rozrywki w szerokorozumianej kulturze 

fizycznej. Dlatego AVGs stały się w ostatnich latach przedmiotem badań i publikacji 

specjalistów z zakresu wychowania fizycznego, fizjoterapii i promocji zdrowia 

[2,7,8,20,27,30,32,33,37]. 
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Jednym z powodów zainteresowania tego typu grami wśród osób zajmujących się 

aktywnością fizyczną i zdrowiem jest stosunkowo duże obciążenie wysiłkowe, jakie 

towarzyszy rozrywce przed ekranem monitora. Z przeprowadzonych w ostatnim czasie badań 

wynika, że intensywność wysiłku fizycznego podczas AVGs kształtuje się często na średnim 

lub wysokim poziomie [12,21,24,26,28,29]. Należy zaznaczyć, że zgodnie z rekomendacjami 

Światowej Organizacji Zdrowia (WHO) i Amerykańskiego Stowarzyszenia Medycyny 

Sportowej (ACSM) tego typu wysiłki fizyczne uznaje się za prozdrowotne [6,39]. W związku 

z tym coraz więcej autorów zwraca uwagę na możliwości wykorzystania AVGs do 

promowania zachowań zdrowotnych, w tym regularnej aktywności fizycznej. 

Ponadto, za uznaniem AVGs jako korzystnej formy wysiłku fizycznego świadczą wyniki 

wielu badań, wskazujących na pozytywny ich wpływ na poprawę stanu zdrowia i sprawności 

użytkowników [3,5,13,16,19]. Zaobserwowano także, że dzięki wysokiej ocenie atrakcyjności 

gier tego typu, gracze są w stanie wykonywać dłużej aktywność fizyczną w formie 

interaktywnej, w porównaniu  z klasyczną, co może przekładać się na bardziej skuteczny 

trening [13]. Prowadzone są również badania w zakresie efektywności AVGs w profilaktyce 

wtórnej [35], m.in.  u osób po udarze [10], chorych na depresję [14], stwardnienie rozsiane 

[22], a także nowotwory [11].  

Pojawiają się także doniesienia o pozytywnym wpływie aktywnych gier wideo na niektóre 

zdolności motoryczne. Agmon i wsp. [1] wykazali, że systematycznie uprawianie aktywnej 

gry wideo Wii Fit  przez osoby starsze wpływa na znaczną poprawę ich równowagi. Pichierri  

i wsp. [23] zaobserwowali natomiast u osób w starszym wieku poprawę parametrów chodu po 

trwającym cztery miesiące programie treningowym z wykorzystaniem interaktywnych gier 

tanecznych. Z badań innych autorów wynika, że nawet stosunkowo krótki trening (około 2 

tygodnie) z wykorzystaniem AVGs zmniejsza ryzyko upadku u osób starszych [38]. Badnia 

Su i wsp. [36] wskazują natomiast, że równowagę dynamiczną w krótkim okresie czasu (6 

tygodni) mogą również poprawić młode osoby (20-30 lat) grając 3 razy w tygodniu po 20 

min. na konsoli Xbox Kinect. Smith i wsp. [34]) wyrażają przekonanie, że interaktywne gry 

taneczne mogą być tanią domową metodą treningową. Podejmowane są również próby 

wykorzystania aktywnych gier wideo w diagnostyce zdolności motorycznych. Gry 

komputerowe sterowane ruchem ciała oparte są na podobnych założeniach, co testy 

oceniające sprawność motoryczną. Dotyczy to przede wszystkim testów badających 

koordynację ruchową. Zarówno w garach, jak i testach chodzi o to, aby wykazując się 

sprawnością motoryczną i uzyskać jak najlepszy wynik. Powodzeniem zakończyły się próby 

oceny przydatności aktywnych gier wideo do oceny zdolności rytmizacji i szybkości reakcji 

[30,31].  

Jednymi z pierwszych AVGs były interaktywne taneczne gry wideo, które początkowo 

polegały na stawianiu stóp na panelach specjalnej maty lub platformy w rytm muzyki 

i zgodnie z przemieszczającymi się na ekranie monitora symbolami (strzałkami). Obecnie gry 

taneczne można użytkować z popularnymi konsolami (Xbox, PlayStation, Nintendo), które 

umożliwiają nie tylko aktywną rozrywkę, ale dostarczają również informacji zwrotnej 

o jakości wykonywanych ruchów. Według Lin [15] tego typu gry uwydatniają intuicyjne 

ruchy taneczne. Należy więc założyć, że umożliwiają one uczenie się umiejętności i układów 

tanecznych, o różnym stopniu trudności technicznej.  

Celem pracy jest ocena dokładności odwzorowania ruchów tanecznych oraz możliwości 

uczenia się układu tanecznego przez tancerki profesjonalne i studentki AWF podczas 

uprawiana aktywnej gry wideo. Realizując cel pracy próbowano odpowiedzieć na pytanie 

badawcze:  

Czy doświadczone tancerki będą dokładniej odwzorowywać ruchy taneczne niż nie będące 

tancerkami studentki AWF? 

Czy badane kobiety w kolejnych próbach (grach tanecznych) będą osiągały istotnie lepsze 

wyniki w porównaniu do pierwszej próby (pierwszej gry)? 



40   Polechoński J., Głowacka M., Fredyk A., Polechoński P., Nowakowska-Lipiec K., Jochymczyk-Woźniak K. 

2. MATERIAŁ I METODY BADAWCZE 

 

Przebadano 13 tancerek zawodowych Teatru Rozrywki w Chorzowie (wiek – 28,2±7,7 lat, 

wysokość ciała – 169,1±3,5 cm, ciężar ciała – 55,7±3,3 kg, wskaźnik BMI – 19,5±0,8 kg/m2, 

staż taneczny – 16,92±7,4 lat) oraz 28 studentek Akademii Wychowania Fizycznego im. 

Jerzego Kukuczki w Katowicach (wiek – 21,8±1,1 lat, wysokość ciała – 167,3±6,1cm, ciężar 

ciała – 59,3±5,9 kg, wskaźnik BMI – 21,2±1,3 kg/m2).  

Dokładność odwzorowania ruchów oraz możliwości efektywnego uczenia się układu 

tanecznego oceniano dzięki wykorzystaniu systemu Kinect współpracującego z konsolą Xbox 

360 i interaktywnej tanecznej gry wideo Dance Central. Osoby badane podczas trzech 

kolejnych interaktywnych gier wykonywały trzy razy ten sam układ taneczny do utworu Lady 

Gaga „Just Dance” (tryb „perform it”, poziom trudności – „easy”, czas trwania 2,5 min.), 

ucząc się ruchów tanecznych demonstrowanych przez wirtualnego nauczyciela (rys. 1). 

Wykonywane przez uczestniczki badań ruchy taneczne były rejestrowane za pomocą czujnika 

Kinect i przetwarzane oraz analizowane przez konsolę pod względem ich podobieństwa 

z prezentowanym na ekranie wzorcem ruchowym. Za dokładnie odtwarzane ruchy taneczne 

badane otrzymywały punkty, które po zsumowaniu dawały rezultat końcowy w grze. Żadna 

z badanych kobiet nie miała wcześniej doświadczeń z wykorzystaną w badaniach grą. Przed 

rozpoczęciem testów wszystkie uczestniczki zostały zapoznane z celem badania, jego 

przebiegiem, a także planowanym wykorzystaniem rezultatów. Upewniono się również, że 

żadna z badanych kobiet nie miała wcześniej doświadczeń  z wykorzystaną w badaniach grą. 

Przed rozpoczęciem prób wszystkie studentki zostały zapoznane z systemem Kinect oraz 

obsługą konsoli Xbox 360 i interaktywnej tanecznej gry wideo Dance Central. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Rys. 1. Tancerka ucząca się ruchów tanecznych przy wykorzystaniu interaktywnej gry Dance Central 

 (źródło własne) 

 

Do analiz statystycznych wykorzystano program komputerowego Statistica (wersja 13). 

Wyliczono średnie arytmetyczne, odchylenia standardowe, oraz różnice między wynikami 

uzyskanymi w poszczególnych próbach. Normalność rozkładu szacowano testem Shapiro-

Wilka. Do oceny istotności statystycznej różnic pomiędzy wynikami zastosowano 

dwuczynnikową analizę wariancji, którą uzupełniono testami post-hoc NIR. 
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3. WYNIKI 

 

Z przeprowadzonej analizy wariancji wynika, że istotny wpływ na jakość 

odwzorowania układu tanecznego ma zarówno liczba powtórzeń gry wideo (F=5,048, 

p<0,008), jaki i doświadczenie taneczne badanych (F=110,321, p<0,001). Nie zachodzi 

natomiast interakcja między oboma czynnikami (tab. 1).  

 
Tabela 1. Analiza wariancji zmian dokładności odwzorowania układu tanecznego podczas AVG  

w zależności od liczby powtórzeń gry i doświadczenia tanecznego badanych kobiet 
 SS df MS F p 

Doświadczenie taneczne (1) 310037 1 310037 110,321 0,001 

Liczba powtórzeń gry (2) 28370 2 14185 5,048 0,008 

(1)*(2) 4134 2 2067 0,736 0,481 
SS – suma kwadratów, df – stopnie swobody, MS – średni kwadrat, F – wartość statystyki F, p – poziom 

istotności statystycznej 

 

 Jak wynika z ryc. 2 we wszystkich próbach tancerki dominowały nad studentkami pod 

względem liczby zdobytych punktów w czasie gry. Na podstawie analizy post-hoc można 

stwierdzić, iż były to znamienne statystycznie różnice (tab. 2).  

Zarówno tancerki, jak i studentki w kolejnych próbach wypadały lepiej, czyli dokładniej 

odwzorowywały wykonywany układ (rys. 2). Porównując jednak liczbę uzyskanych punktów 

w następujących po sobie grach, nie zawsze uwidaczniają się istotne różnice. W przypadku 

studentek znamienne statystycznie różnice zaobserwowano pomiędzy pierwszą i drugą (38,2 

pkt) oraz pierwszą i trzecią grą (53,6 pkt). Między drugą i trzecią próbą różnica wynosiła 15,4 

pkt, jednak nie była znamienna statystycznie. Tancerki poprawiły swój wynik o 14,9 pkt 

w drugiej grze, a w trzeciej zwiększyły go jeszcze o dodatkowe 9,9 pkt, czyli w sumie 

poprawiły się o 24,9 pkt. Jednak mimo to stwierdzone różnice okazały się nieistotne 

statystycznie (rys. 2, tab. 2 i 3).     

 
Tabela 2. Testy post-hoc dla analizy wariancji zmian dokładności odwzorowania układu tanecznego 

podczas AVG w zależności od liczby powtórzeń gry i doświadczenia tanecznego badanych kobiet 

Kolejne 

powtórzenia gry 

Doświadczenie 

taneczne 
{1} {2} {3} {4} {5} 

1 
Studentki {1}      

Tancerki {2} 0,001     

2 
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 pogrubioną czcionką 
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Rys. 2. Porównanie dokładności odwzorowania układu tanecznego przez tancerki i studentki AWF 

podczas kolejnych powtórzeń AVG, * – różnica istotna statystycznie 

 

 

 

Tabela 1. Liczba i różnice punktów uzyskanych w kolejnych grach tanecznych przez uczestniczki badań  

 
Gra (x̅±SD) Różnica 

I II III d1 d2 d3 

Studentki AWF 186,9±60,3 225,1±65,6 240,5±55,2 -38,2* -15,4 -53,6* 

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

Legenda: d1 – różnica między grą I i II, d2 – różnica między grą II i III, d3 – różnica między 

grą I i III, * – różnica istotna statystycznie 

 

 

4. PODSUMOWANIE 

 

Przeprowadzone badania ujawniły interesujące zależności. Wykazano, że jakość 

odwzorowania układu tanecznego podczas uprawiania interaktywnej gry tanecznej Dance 

Central zależy zarówno od doświadczenia tanecznego badanych kobiet, jaki i liczby 

wykonanych powtórzeń.  

Z analizy rezultatów przeprowadzonych badań bardzo jasno wynika, że tancerki 

profesjonalne znacznie dokładniej niż studentki AWF wykonują nowy układ taneczny 

demonstrowany przez wirtualnego instruktora. Należy w tym miejscu zaznaczyć, że żadna 

z badanych kobiet nie miała wcześniej doświadczeń z wykorzystaną w badaniach grą. 

Łatwość przyswajania i odtwarzania nowych ruchów tanecznych przez tancerki jest zapewne 

wynikiem wieloletnich treningów, podczas których stale uczą się one nowych złożonych 

aktów ruchowych. Poprawne wykonanie nowego układu tanecznego zależy również 

niewątpliwie w dużej mierze od poczucia rytmu. Z badań własnych wykonanych z udziałem 

tancerzy wynika, że charakteryzują się oni wysokim poziomem rytmizacji [25,31].    

W każdym, z trzech następujących po sobie powtórzeń układu studentki i tancerki 

uzyskiwały większą liczbę punktów. Uzyskanie przez badane lepszych wyników w kolejnych 

próbach w porównaniu do pierwszej próby świadczy o tym, że ich ruchy w mniejszym 

stopniu odbiegały od demonstrowanego przez wirtualnego instruktora wzorca, czyli były 

wykonywane coraz bardziej precyzyjnie. Można więc przyjąć, że dzięki interaktywnej grze 
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Dance Central następowało uczenie się układu tanecznego. Oczywiście na tej podstawie nie 

można wyciągać zbyt daleko idących wniosków dotyczących złożonego procesu nauczania 

umiejętności ruchowych. Uzyskanie pełnego obrazu możliwości wykorzystania interaktywnej 

tanecznej gry wideo Dance Central i technologii Kinect do uczenia ruchów tanecznych 

wymagałoby podjęcia badań związanych z oceną szybkości i trwałości uczenia się, gdyż obok 

efektywności są to podstawowe wykładniki tego procesu. Uzyskane wyniki wydają się jednak 

zachęcające do podejmowania podobnych, ale bardziej szczegółowych badań.  

 Argumentem przemawiającym za wykorzystywaniem AVGs w procesie nauczania 

umiejętności ruchowych, włączając w to techniki taneczne, jest atrakcyjność tej formy 

rozrywki i motywacja jaka towarzyszy interaktywnym grom sterowanym ruchami ciała. 

Dotychczas opublikowane doniesienia naukowe potwierdzają znaczny poziom przyjemności 

w trakcie różnych AVGs [17,18]. Zaobserwowano również, że dzięki wysokiej ocenie 

atrakcyjności gier tego typu, gracze są w stanie wykonywać dłużej aktywność fizyczną 

w formie interaktywnej, w porównaniu z klasyczną [13], co może mieć znaczenie w podczas 

zdobywania nowych umiejętności ruchowych. Z badań Epstein i wsp. [4] wynika, że 

interaktywne gry taneczne motywują dzieci do podejmowania wysiłku fizycznego, co jest 

zapewne konsekwencją naturalnej fascynacji młodego pokolenia wirtualnym światem. 

Natomiast badania Inzitari [9] dowodzą, że podobne odczucia towarzyszą osobom dorosłym, 

które podjęły się uprawiania tej formy aktywności fizycznej podczas eksperymentu 

badawczego.  

 Technologia umożliwiająca korzystanie z interaktywnych gier sterowanych ruchami ciała 

permanentnie ewoluuje. Powstają coraz nowocześniejsze i doskonalsze programy i urządzenia 

peryferyjne. Wszystko wskazuje na to, że w niedalekiej przyszłości konsole i współpracujące 

z nimi kontrolery umożliwią bardzo precyzyjne sterowanie grami. Wtedy możliwości 

zastosowania AVGs staną się jeszcze większe. Wydaje się, że duży potencjał w tej kwestii 

niesie ze sobą dynamicznie rozwijająca się technologia zanurzeniowej wirtualnej 

rzeczywistości (ang. immersive virtual reality - IVR), w której użytkownik zostaje odcięty od 

bodźców wzrokowych i dźwiękowych rzeczywistego środowiska, a zamiast nich odbiera 

przestrzenny obraz, dźwięk, a nawet wrażenia dotykowe symulowanego świata. Zwarzywszy 

na to, że technologie związane z AVGs dynamicznie się rozwijają zasadnym wydają się 

dalsze badania dotyczące tej nowej formy aktywności fizycznej w kontekście ewentualnych 

możliwości nauczania umiejętności ruchowych. 

 

 

5. WNIOSKI 

 

1. Jakość odwzorowania układu tanecznego podczas interaktywnej gry tanecznej Dance 

Central zależy zarówno od doświadczenia tanecznego badanych kobiet, jak i liczby 

wykonanych powtórzeń. 

2. Tancerki profesjonalne znacznie dokładniej niż studentki AWF wykonują układ taneczny 

demonstrowany przez wirtualnego instruktora. Łatwość przyswajania i odtwarzania 

nowych ruchów tanecznych przez tancerki jest zapewne wynikiem wieloletnich 

treningów, podczas których stale uczą się nowych złożonych aktów ruchowych oraz ich 

wysokiego poziomu poczucia rytmu.   

3. Zarówno tancerki profesjonalne, jak i studentki AWF w kolejnych próbach precyzyjniej 

wykonują układ taneczny, co może świadczyć o możliwości efektywnego uczenia się 

ruchów tanecznych z wykorzystaniem interaktywnej tanecznej gry wideo. Uzyskanie 

pełnego obrazu możliwości wykorzystania tego typu oprogramowania i technologii 

w procesie nauczania ruchów tanecznych wymaga jednak podjęcia dalszych badań 

związanych z oceną szybkości i trwałości uczenia się.  
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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 Chorzów 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. 

 


