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Abstract

Use of a motion-controlled video game to evaluate the reaction time
in children aged 11-13

Background. In recent years the breakthrough in the video game market has occurred
due to the new motion-sensing devices, which require a wide range of limb movements
or even the whole body movement. Because of these technical solutions the video games
have become a peculiar form of physical activity. Material and methods. The aim of this
work was to compare the results of a standard computer test which measures reaction time
and a physical test which measures the ability of grasping the Dietrich’s baton with the
results obtained in “Super goalkeeper” — the motion-controlled video game for Xbox 360
Kinect. Thirty children attending Primary and Kindergarten schools No. 1 in Piekary Slaskie,
Poland, aged 11-13 (the 5th and the 6th grade) took part in the experiment. Results and
conclusions. In each trial, boys got higher results than girls. The results obtained in the
motion-controlled video game “Super goalkeeper” correlated more strongly with the results
of Dietrich’s test than the results of the standard reaction time computer test. The study
showed also that the motion-controlled game may be an alternative to the existing tests
which measure reaction time.

Key words: the motion-controlled video games, movement computer game, reaction time,
abilities of coordination
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WPROWADZENIE

Wyniki badan ankietowych stylu zycia dzieci
szkot podstawowych, przeprowadzone w
Polsce w ramach projektu HBSC (Health
Behaviour in School-aged Children. WHO
Collaborative Study), wykazaty, ze prawie
potowa (46%) respondentéw przeznacza na
granie w gry komputerowe lub na konsoli
2 i wigcej godzin dziennie w dni szkolne.
W weekendy odsetek dzieci w ten sposob spe-
dzajacych czas wolny wzrasta az do 67%
(Mazur i Matkowska-Szkutnik 2011). Z re-
guty zachowania takie naleza do sedentar-
nych, jednak w ostatnich latach duzg popu-
larnos¢ zyskuja gry wideo sterowane ruchem,
ktore wymagaja od uzytkownika wykony-
wania ruchéw globalnych, angazujacych duze
grupy miesniowe.

* Autor korespondencyjny

Dostepne obecnie rozwigzania techniczne
umozliwiajg rejestracje czynnosci ruchowych
gracza i ,przenoszenie” ich na ekran moni-
tora. Do najprostszych urzadzen tego typu
mozna zaliczy¢ tzw. maty taneczne, ktore
moga wspotpracowac z komputerem. Osoby
grajace maja za zadanie poruszac sig, nacis-
kajac stopami wytyczone na macie pola zgod-
nie z rytmem odtwarzanego utworu mu-
zycznego i wySwietlania si¢ na monitorze
symboli. Znacznie bardziej zaawansowane
technicznie sg konsole do gier ruchowych,
ktorych urzadzenia wskazujace moga rejes-
trowac¢ zar6wno ruchy konczyn, jak i catego
ciata. Sposrod najbardziej dostepnych i naj-
popularniejszych konsoli wymieni¢ nalezy:
Wii firmy Nintendo, PlayStation 3 Move
firmy Sony oraz urzadzenie o nazwie Xbox
360 produkowane przez firme Microsoft.

Dzigki takim urzadzeniom gry wideo
moga staé sie swoistg formg aktywnosci fi-
zycznej, ktérej intensywnos¢ moze by¢ sto-
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sunkowo wysoka (Polechonski i wsp. 2010).
Z badan, jakie przeprowadzili McDougall
i Duncan (2008), wynika, ze nawet krotko-
trwate codzienne granie w aktywne gry wi-
deo na konsoli PlayStation moze istotnie
pomoc w osiaganiu przez dzieci zalecanego
poziomu aktywnosci fizycznej.

Hayes i Silberman (2007) twierdza, ze
urzadzenia do gier wideo bazujace na ruchu,
takie jak Nintendo Wii, stajg sie coraz bar-
dziej widoczne w wychowaniu fizycznym.
Gloéwnymi powodami, dla ktérych nauczy-
ciele wybieraja tego typu technologie, jest to,
ze cieszg sie one duzym zainteresowaniem
ucznioéw, a co za tym idzie — motywuja do
aktywnego udziatu w zajeciach (Dickey 2005).
Ponadto, jak wskazuja wyniki badan, ktore
uzyskali Fogel i wsp. (2010) oraz Shayne i wsp.
(2012), aktywnosc¢ fizyczna podczas rucho-
wych gier komputerowych moze by¢ wieksza
niz w czasie lekcji wychowania fizycznego,
co potwierdzaja réwniez rezultaty badan
wiasnych (Polechonski i wsp. 2010).

Gry wideo sterowane ruchem ciata oparte
sa na zatozeniach podobnych do zalozen
testow oceniajacych sprawnos¢ motoryczng.
Dotyczy to przede wszystkim prob badaja-
cych zdolnosci koordynacyjne. W grach wideo
sterowanych ruchem i testach motorycznych
chodzi o to, aby wykazujac sie sprawnoscig
motoryczna, uzyskaé jak najlepszy wynik.
W zwigzku z tym gry moga by¢ stosowane
jako narzedzie diagnozujace poziom niekto-
rych zdolnosci koordynacyjnych. Potwier-
dzaja to wyniki badan wtasnych, podczas
ktorych autorzy wykorzystywali kompute-
rowg gre taneczng do pomiaréw rytmizacji
ruchu (Polechonski i wsp. 2008).

Punktacja w wielu ruchowych grach wi-
deo uzalezniona jest od natychmiastowej
reakcji gracza na pojawiajace sie¢ na ekranie
bodzce wzrokowe. Dlatego wydaje si¢, ze zdol-
noscig koordynacyjna, ktérg mozna zdiag-
nozowac dzieki ruchowym grom wideo jest
szybkos¢ reakcji. Raczek (2010) charakte-
ryzuje ja jako zainicjowanie i wykonanie w
jak najkrotszym czasie celowego dziatania ru-
chowego w odpowiedzi na okre§lony sygnat,
a zaangazowane w nie moze by¢ cate ciato
lub jego czes¢. Na podstawie przeprowadzo-
nych badan Orosy-Fildes i Allan (1989) oraz

Yuji (1996) uwazaja, ze gry komputerowe
wptywaja na poprawe czasu reakcji.

W niniejszej pracy autorzy podjeli probe
wykorzystania gry wideo sterowanej ruchem
do oceny szybkosci reakcji. Zatozono, ze za-
stosowanie takiego narzedzia badawczego
podczas oceny sprawnosci motorycznej dzieci
i mtodziezy ma przewage nad wykorzysta-
niem konwencjonalnych testow motorycz-
nych, poniewaz ze wzgledu na atrakeyj-
nos¢ tego typu gier u badanych pojawia sie
silna motywacja do jak najlepszego wyko-
nania proby.

CEL BADAN

Celem badan byta ocena mozliwosci wy-
korzystania gry wideo sterowanej ruchem
»Superbramkarz” do pomiaru szybkosci
reakcji dzieci w wieku szkolnym. Dokonano
poréwnania wynikéw gry wideo z rezulta-
tami standardowego testu komputerowego
i testu szybkosci reakcji Ditricha. Porownano
roéwniez szybkoS¢ reakcji dziewczat i chtop-
cow w wieku 11-13 lat bioracych udziat w
wymienionych testach.

Sformutowano nastepujace pytania ba-
dawcze:

1. Czy istnieje istotna réznica w szyb-
kosci reakcji miedzy dziewczetami i chtop-
cami w wieku 11-13 lat?

2. Czy wystepuja silne korelacje miedzy
wynikami uzyskanymi podczas gry wideo
sterowanej ruchem ,,Superbramkarz” oraz
wybranymi testami oceniajgcymi szybkos¢
reakgcji?

3. Czy istniejg przestanki do wykorzy-
stywania komputerowej gry ruchowej ,,Super-
bramkarz” jako testu oceniajacego szybkos§¢
reakgcji?

MATERIAE I METODY BADAN

Badania przeprowadzono w Zespole Szkolno-
-Przedszkolnym nr 1 w Piekarach Slaskich.
Objeto nimi trzydziestoosobowa grupe
uczniow (15 dziewczat, 15 chtopcow) klas
Vi VI (wiek: 12,13 + 0,73). Przed wigcze-
niem dzieci do grupy badanej dokonano
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wstepnej selekcji. Aby unikna¢ ewentual-
nego wptywu lateralizacji na wyniki badan,
wybrano jedynie uczniéw praworecznych.
Zadna z badanych os6b nigdy wczesniej nie
uczestniczyta w testach motorycznych sto-
sowanych podczas badan.

Badanie sktadato si¢ z trzech czesci. W
pierwszej wykorzystano standardowy test
komputerowy oceniajacy szybkos¢ reakeji
ztozonej, ktory zostat opracowany przez
Klocka i wsp. (2002). Test polegat na nacis-
kaniu odpowiednich klawiszy na klawiaturze
komputera w momencie wyswietlania si¢ na
monitorze jasnych kwadratéw. Prébe pow-
tarzano dwa razy z przerwa trwajaca 5 minut.
Notowano czas lepszy z dwoch pomiaréw.
Przed wykonaniem badan wtasciwych kazda
osoba badana brata udziat w tescie prébnym.

W drugiej czesci zastosowano test szyb-
kosci reakcji Ditricha — chwyt pateczki —
opisywany miedzy innymi przez Raczka
i wsp. (2002). Podczas testu badany siedziat
okrakiem na krzesle twarzg do oparcia, na
ktérym opierat przedramie (w potowie dtu-
gosci). Cztery palce reki badanego byty zwar-
te, a kciuk odwiedziony. Testujacy trzymat
laske o Srednicy 1,5 cm i dtugosci 50 cm, na
ktorej zaznaczona byta podziatka centyme-
trowa. Dolny koniec laski (poczatek skali)
znajdowat sie na wysokosci dolnej krawedzi
dtoni badanego w odlegtosci okoto 1 cm od
niej. Testujacy puszczat niespodziewanie
laske po kilku sekundach. Zadaniem bada-
nego byto jak najszybsze zareagowanie na jej
ruch i poprzez zaci$niecie dfoni uchwycenie
laski. Mierzona byta odlegto$¢ od poczatku
skali do miejsca chwytu (dolna krawedz
dtoni). Opisang procedure kazdy z badanych
wykonat piec razy, z czego dwa skrajne wy-
niki odrzucono. Z pozostatych prob obliczo-
no $rednia arytmetycznag.

Ostatnie pomiary szybkosci reakeji wy-
konano, wykorzystujac konsole Xbox 360
firmy Microsoft. Urzadzenie to wyposazone
jest w czujnik ruchu o nazwie Kinect, ktory
pozwala uzytkownikowi na interakcje z kon-
sola bez koniecznos$ci uzywania kontrolera,
poprzez interfejs odczytujacy gesty wykony-
wane konczynami, caltym cialem i gtosem.
W sktad tego urzadzenia wchodza dwie
kamery, promiennik podczerwieni, cztery
mikrofony kierunkowe, akcelerometr oraz
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naped umozliwiajacy kalibracje. Pierwsza
z kamer wykorzystywana jest do przetwa-
rzania obrazu wizyjnego (np. rozpoznawa-
nia twarzy) oraz nanoszenia koloréw i tekstur
na obiekty wirtualne. Druga wspotpracuje
z promiennikiem podczerwieni i stuzy do
oceny gtebi. Uzyskane w ten sposob infor-
macje pozwalaja odczytac na przyktad syl-
wetke cztowieka i wykry¢ jego gestykulacje.
System umozliwia rejestrowanie ruchéow
calego ciata i za ich posrednictwem kiero-
wanie postaciami z gier.

Sposrod zestawu gier ,,Kinect Sports” na
konsole Xbox 360 wybrano ruchowa gre
wideo o nazwie ,,Superbramkarz”. Przed roz-
poczeciem badania omoéwiono instrukcje
i zademonstrowano gre catej grupie bada-
nej. Gra ,,Superbramkarz” polega na bronie-
niu bramki i blokowaniu strzatéw napastnika.
Za skuteczne interwencje gracz otrzymywat
kolejne punkty. Kazda strata punktu wia-
zata sie z utratg jednej z trzech szans. Badany,
stojac w wirtualnej bramce, musiat blokowac
rekami strzaty, ktére niespodziewanie po-
jawiaty sie w r6znych miejscach na ekranie
monitora (ryc. 1). Im wiecej strzaléw zo-
stato obronionych, tym lepszy wynik mozna
byto uzyskac. Z czasem predkos¢ porusza-
jacych si¢ pitek zwickszata si¢. Przyjeto, ze im
lepszy okaze si¢ wynik, tym lepsza bedzie
szybkos¢ reakciji.

Motywem wyboru przez autoréw proby
Ditricha i testu komputerowego jako narzedzi
weryfikujgcych trafnosé gry ,,Superbram-
karz” w ocenie szybkosci reakcji byta przede
wszystkim duza ich dostepnos¢ i popular-
nos¢. Pierwsza z wymienionych prob jest ba-
daniem znanym i czgsto stosowanym przez
nauczycieli wychowania fizycznego oraz
treneréw i mozliwym do wykonania w wa-

N

Ryc. 1. Obraz z gry ,,Superbramkarz”
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runkach szkolnych, druga stanowi typowy
test laboratoryjny.

W pracy wykorzystano powszechnie sto-
sowane metody statystyki opisowej. W celu
okreslenia r6znic miedzy wynikami uzyska-
nymi w testach na szybkos¢ reakeji przez
dziewczeta i chlopcow zastosowano test
t-Studenta. Obliczono réwniez wspotczyn-
niki korelacji rang Spearmana wystepujace
miedzy wynikami poszczegélnych testow.
Podczas szacowania wielkosci korelaciji wy-
korzystano skalge proponowana przez Le-
wickiego i wsp. (1998).

WYNIKI I DYSKUSJA

Z analizy badan wynika, ze chtopcy dominujg
nad dziewczetami pod wzgledem szybkosci
reakcji. We wszystkich przeprowadzonych
proébach uzyskali oni lepsze wyniki (tab. 1).
Statystycznie istotne r6znice na korzysc chtop-
cow uwidocznity sie jednak tylko w dwoch
testach: komputerowym badaniu szybkosci
reakcji ztozonej i podczas chwytu pateczki
Ditricha. W pierwszym z nich chtopcy uzy-
skiwali Srednio o 0,1 s lepszy czas reakcji
niz dziewczeta, natomiast w drugim $red-
nia r6znica wynikéw wynosita 3,61 cm na
korzys¢ chtopcow. W przypadku ruchowej

gry wideo ,,Superbramkarz”, mimo przewagi
chiopcow o 8,89 pkt, nie zaobserwowano
roznic statystycznie istotnych (tab. 1).

Nalezy podkresli¢, ze zadna z badanych
0s6b nigdy wczesniej nie uczestniczyta w tes-
tach motorycznych wykorzystanych pod-
czas badan oraz podobnych grach kompu-
terowych.

Dominacja chtopcéw nad dziewczetami
pod wzgledem szybkosci reakcji nie jest za-
skoczeniem i potwierdza wyniki innych ba-
dan. Wedtug Szopy i wsp. (1996) w wieku
szkolnym wystepuje niewielkie zr6znicowa-
nie dymorficzne tej zdolnosci na korzysé
plci meskiej.

Aby oceni¢ mozliwosci wykorzystania
komputerowej gry sterowanej ruchem ,,Su-
perbramkarz” do pomiaru szybkosci reakeji,
zbadano wspoétzaleznos¢ poszczegoélnych
testow. W tym celu wyliczono wspétczyn-
niki korelacji rang Spearmana miedzy wy-
nikami uzyskanymi we wszystkich testach
(tab. 2). W zwiazku z tym, ze gtownym
celem badan byta ocena mozliwosci wyko-
rzystania gry wideo sterowanej ruchem do
pomiaru szybkosci reakcji dzieci w wieku
szkolnym, a nie uchwycenie r6znic dymor-
ficznych, podczas obliczania miar wspot-
zaleznoSci polaczono wyniki uzyskane przez
chtopcow i dziewczeta.

Tab. 1. Wyniki testow oceniajgcych szybkos$¢ reakcji dziewczgt i chtopcow

Czas reakcji podczas testu komputerowego (s)

dziewczeta chtopcy
d P
X SD X SD
0,62 0,13 0,52 0,08 0,10 0,02*
Chwyt pateczki Ditricha (cm)
dziewczeta chtopcy
d P
X SD X SD
25,61 4,06 22,00 3,54 3,61 0,01*
Wyniki uzyskane podczas ruchowej gry wideo ,,Superbramkarz” (pkt)
dziewczeta chtopcy
d P
X SD X SD
48,67 27,07 57,55 26,37 -8,89 0,37

X - $rednia arytmetyczna, SD — odchylenie standardowe, d — r6znica miedzy srednimi,
p — poziom istotnosci, * istotno$¢ na poziomie 0,05
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Tab. 2. Wspétczynniki korelacji miedzy poszczegdlnymi testami

Komputerowy Ruchowa Chwyt
test szybkosci gra wideo pateczki
reakcji »ouperbramkarz” Ditricha
Komputerowy test szybkosci reakcji 1
Ruchowa gra wideo ,,Superbramkarz” -0,31* 1
Chwyt pateczki Ditricha 0,26** -0,42* 1

* korelacja przecigtna, ** korelacja staba

Stabg korelacje (p,, = 0,26) zaobserwo-
wano miedzy komputerowym testem na
szybko$¢ reakcji i proba Ditricha. Przeciet-
na, ale statystycznie istotng zalezno$¢ od-
notowano natomiast, porownujac ruchowsg
gre wideo ,,Superbramkarz” z testem kompu-
terowym (p,, = -0,31) i chwytem pateczki
Ditricha (p,,=-0,42).

To, ze wyniki uzyskane podczas stero-
wanej ruchem gry wideo ,,Superbramkarz”
korelujg silniej z rezultatami proby Ditri-
cha niz z wynikami otrzymanymi podczas
typowego testu komputerowego oceniajacego
szybkos¢ reakcji, wigze sie by¢ moze z zaan-
gazowaniem wiekszych grup miesniowych
w dwoch pierwszych probach w poréwna-
niu z testem komputerowym, ktéry pole-
gal jedynie na naciskaniu palcem klawia-
tury komputera.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze
miedzy testami, ktére powinny mierzy¢ te
samg zdolno$¢ motoryczng, nie wystepuja
wysokie korelacje. Wedtug Raczka i wsp.
(2002), oceniajac trafnos¢ testow, postulu-
je sie dazenie do uzyskania wspotczynnika
korelacji p > 0,6. Ci sami autorzy twierdza
jednak, ze w przypadku zestawu testow za
trafng uznaje sie juz probe, gdy p > 0,3. Po-
nadto wspotczynniki trafnosci sg nizsze
dla testow mierzacych zdolnosci koordy-
nacyjne w poréwnaniu ze wspotczynnika-
mi trafnosci dla testow okreslajacych zdol-
nosci kondycyjne (Raczek i wsp. 2002).

Na uwage zastuguje rowniez to, ze naj-
mniejszg korelacje stwierdzono migdzy dwo-
ma standardowymi testami na szybkos¢
reakcji. Pojawia sie wiec watpliwos$¢, czy oce-
nianie testow badajacych koordynacyjne
zdolnosci motoryczne powinno si¢ opierac na
okresleniu trafnosci statystycznej, czyli ich
poréwnywaniu z innymi testami, czy raczej
na trafnosci teoretycznej (logicznej), ktora

zaktada, ze pomiar wyraza wszystkie naj-
istotniejsze symptomy interesujacego (zde-
finiowanego teoretycznie) zjawiska (Cron-
bach i Meehl 1955).

Punktacja w grze wideo ,,Superbramkarz”
uzalezniona jest od natychmiastowej reakcji
gracza na pojawiajace si¢ na ekranie bodzce
wzrokowe, polegajacej na wykonywaniu ru-
chow konczynami gornymi. Test spetnia wiec
zatozenia proponowanej przez Raczka (2010)
definicji szybkosci reakcji. Dlatego wydaje sie,
ze gra ,,Superbramkarz” moze stanowic al-
ternatywe dla stosowanych powszechnie
testow oceniajacych te zdolnos¢ motoryczng.
Konieczne jest jednak przeprowadzenie ko-
lejnych prob na wigkszej grupie badanych,
ktorych celem bedzie okreslenie rzetelnosci
tego typu pomiarow.

PODSUMOWANIE

1. Przebadani chtopcy w wieku 11-13 lat
dominujg pod wzgledem szybkosci reakcji
nad swoimi rowiesniczkami, co potwierdza
wystepowanie niewielkiego zr6znicowania
dymorficznego tej zdolnosSci motorycznej na
korzys¢ pici meskiej w wieku szkolnym.

2. Wyniki uzyskane podczas sterowanej
ruchem gry wideo ,,Superbramkarz” kore-
luja silniej z rezultatami chwytu pateczki
Ditricha niz z wynikami uzyskanymi pod-
czas typowego testu komputerowego oce-
niajacego szybkos¢ reakcji.

3. Komputerowa gra ruchowa ,,Super-
bramkarz” moze stanowic alternatywe dla
testow diagnozujacych szybkos¢ reakcii, jezeli
okaze sie proba rzetelng. Wydaje sie, ze taki
sposob testowania jest atrakcyjny oraz wy-
zwala silna motywacje i zaangazowanie os6b
badanych, a aktywnos¢ fizyczna podczas gry
jest zblizona do warunkéw rzeczywistych.
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