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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 Śląskie, 
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 badań ankietowych stylu życia dzieci 
szkół podstawowych, przeprowadzone w 
Polsce w ramach projektu HBSC (Health 
Behaviour in School-aged Children. WHO 
Collaborative Study), wykazały, że prawie 
połowa (46%) respondentów przeznacza na 
granie w gry komputerowe lub na konsoli 
2 i więcej godzin dziennie w dni szkolne. 
W weekendy odsetek dzieci w ten sposób spę-
dzających czas wolny wzrasta aż do 67% 
(Mazur i Małkowska-Szkutnik 2011). Z re-
guły zachowania takie należą do sedentar
nych, jednak w ostatnich latach dużą popu-
larność zyskują gry wideo sterowane ruchem, 
które wymagają od użytkownika wykony-
wania ruchów globalnych, angażujących duże 
grupy mięśniowe.

Dostępne obecnie rozwiązania techniczne 
umożliwiają rejestrację czynności ruchowych 
gracza i „przenoszenie” ich na ekran moni-
tora. Do najprostszych urządzeń tego typu 
można zaliczyć tzw. maty taneczne, które 
mogą współpracować z komputerem. Osoby 
grające mają za zadanie poruszać się, nacis
kając stopami wytyczone na macie pola zgod-
nie z rytmem odtwarzanego utworu mu-
zycznego i wyświetlania się na monitorze 
symboli. Znacznie bardziej zaawansowane 
technicznie są konsole do gier ruchowych, 
których urządzenia wskazujące mogą rejes
trować zarówno ruchy kończyn, jak i całego 
ciała. Spośród najbardziej dostępnych i naj-
popularniejszych konsoli wymienić należy: 
Wii firmy Nintendo, PlayStation 3 Move 
firmy Sony oraz urządzenie o nazwie Xbox 
360 produkowane przez firmę Microsoft.

 Dzięki takim urządzeniom gry wideo 
mogą stać się swoistą formą aktywności fi-
zycznej, której intensywność może być sto-
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sunkowo wysoka (Polechoński i wsp. 2010). 
Z badań, jakie przeprowadzili McDougall 
i Duncan (2008), wynika, że nawet krótko-
trwałe codzienne granie w aktywne gry wi-
deo na konsoli PlayStation może istotnie 
pomóc w osiąganiu przez dzieci zalecanego 
poziomu aktywności fizycznej.

Hayes i Silberman (2007) twierdzą, że 
urządzenia do gier wideo bazujące na ruchu, 
takie jak Nintendo Wii, stają się coraz bar-
dziej widoczne w wychowaniu fizycznym. 
Głównymi powodami, dla których nauczy-
ciele wybierają tego typu technologie, jest to, 
że cieszą się one dużym zainteresowaniem 
uczniów, a co za tym idzie – motywują do 
aktywnego udziału w zajęciach (Dickey 2005). 
Ponadto, jak wskazują wyniki badań, które 
uzyskali Fogel i wsp. (2010) oraz Shayne i wsp. 
(2012), aktywność fizyczna podczas rucho-
wych gier komputerowych może być większa 
niż w czasie lekcji wychowania fizycznego, 
co potwierdzają również rezultaty badań 
własnych (Polechoński i wsp. 2010).

Gry wideo sterowane ruchem ciała oparte 
są na założeniach podobnych do założeń 
testów oceniających sprawność motoryczną. 
Dotyczy to przede wszystkim prób badają-
cych zdolności koordynacyjne. W grach wideo 
sterowanych ruchem i testach motorycznych 
chodzi o to, aby wykazując się sprawnością 
motoryczną, uzyskać jak najlepszy wynik. 
W związku z tym gry mogą być stosowane 
jako narzędzie diagnozujące poziom niektó-
rych zdolności koordynacyjnych. Potwier-
dzają to wyniki badań własnych, podczas 
których autorzy wykorzystywali kompute-
rową grę taneczną do pomiarów rytmizacji 
ruchu (Polechoński i wsp. 2008).

Punktacja w wielu ruchowych grach wi-
deo uzależniona jest od natychmiastowej 
reakcji gracza na pojawiające się na ekranie 
bodźce wzrokowe. Dlatego wydaje się, że zdol-
nością koordynacyjną, którą można zdiag
nozować dzięki ruchowym grom wideo jest 
szybkość reakcji. Raczek (2010) charakte-
ryzuje ją jako zainicjowanie i wykonanie w 
jak najkrótszym czasie celowego działania ru-
chowego w odpowiedzi na określony sygnał, 
a zaangażowane w nie może być całe ciało 
lub jego część. Na podstawie przeprowadzo-
nych badań Orosy-Fildes i Allan (1989) oraz 

Yuji (1996) uważają, że gry komputerowe 
wpływają na poprawę czasu reakcji.

W niniejszej pracy autorzy podjęli próbę 
wykorzystania gry wideo sterowanej ruchem 
do oceny szybkości reakcji. Założono, że za-
stosowanie takiego narzędzia badawczego 
podczas oceny sprawności motorycznej dzieci 
i młodzieży ma przewagę nad wykorzysta-
niem konwencjonalnych testów motorycz-
nych, ponieważ ze względu na atrakcyj-
ność tego typu gier u badanych pojawia się 
silna motywacja do jak najlepszego wyko-
nania próby.

Cel badań

Celem badań była ocena możliwości wy-
korzystania gry wideo sterowanej ruchem 
„Superbramkarz” do pomiaru szybkości 
reakcji dzieci w wieku szkolnym. Dokonano 
porównania wyników gry wideo z rezulta-
tami standardowego testu komputerowego 
i testu szybkości reakcji Ditricha. Porównano 
również szybkość reakcji dziewcząt i chłop-
ców w wieku 11–13 lat biorących udział w 
wymienionych testach.

Sformułowano następujące pytania ba-
dawcze:

1. Czy istnieje istotna różnica w szyb-
kości reakcji między dziewczętami i chłop-
cami w wieku 11–13 lat?

2. Czy występują silne korelacje między 
wynikami uzyskanymi podczas gry wideo 
sterowanej ruchem „Superbramkarz” oraz 
wybranymi testami oceniającymi szybkość 
reakcji?

3. Czy istnieją przesłanki do wykorzy-
stywania komputerowej gry ruchowej „Super
bramkarz” jako testu oceniającego szybkość 
reakcji?

Materiał i metody badań

Badania przeprowadzono w Zespole Szkolno-
-Przedszkolnym nr 1 w Piekarach Śląskich. 
Objęto nimi trzydziestoosobową grupę 
uczniów (15 dziewcząt, 15 chłopców) klas 
V i VI (wiek: 12,13 ± 0,73). Przed włącze-
niem dzieci do grupy badanej dokonano 
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wstępnej selekcji. Aby uniknąć ewentual-
nego wpływu lateralizacji na wyniki badań, 
wybrano jedynie uczniów praworęcznych. 
Żadna z badanych osób nigdy wcześniej nie 
uczestniczyła w testach motorycznych sto-
sowanych podczas badań.

Badanie składało się z trzech części. W 
pierwszej wykorzystano standardowy test 
komputerowy oceniający szybkość reakcji 
złożonej, który został opracowany przez 
Klocka i wsp. (2002). Test polegał na nacis
kaniu odpowiednich klawiszy na klawiaturze 
komputera w momencie wyświetlania się na 
monitorze jasnych kwadratów. Próbę pow
tarzano dwa razy z przerwą trwającą 5 minut. 
Notowano czas lepszy z dwóch pomiarów. 
Przed wykonaniem badań właściwych każda 
osoba badana brała udział w teście próbnym.

W drugiej części zastosowano test szyb-
kości reakcji Ditricha – chwyt pałeczki – 
opisywany między innymi przez Raczka 
i wsp. (2002). Podczas testu badany siedział 
okrakiem na krześle twarzą do oparcia, na 
którym opierał przedramię (w połowie dłu-
gości). Cztery palce ręki badanego były zwar-
te, a kciuk odwiedziony. Testujący trzymał 
laskę o średnicy 1,5 cm i długości 50 cm, na 
której zaznaczona była podziałka centyme-
trowa. Dolny koniec laski (początek skali) 
znajdował się na wysokości dolnej krawędzi 
dłoni badanego w odległości około 1 cm od 
niej. Testujący puszczał niespodziewanie 
laskę po kilku sekundach. Zadaniem bada-
nego było jak najszybsze zareagowanie na jej 
ruch i poprzez zaciśnięcie dłoni uchwycenie 
laski. Mierzona była odległość od początku 
skali do miejsca chwytu (dolna krawędź 
dłoni). Opisaną procedurę każdy z badanych 
wykonał pięć razy, z czego dwa skrajne wy-
niki odrzucono. Z pozostałych prób obliczo-
no średnią arytmetyczną.

Ostatnie pomiary szybkości reakcji wy-
konano, wykorzystując konsolę Xbox 360 
firmy Microsoft. Urządzenie to wyposażone 
jest w czujnik ruchu o nazwie Kinect, który 
pozwala użytkownikowi na interakcję z kon-
solą bez konieczności używania kontrolera, 
poprzez interfejs odczytujący gesty wykony-
wane kończynami, całym ciałem i głosem. 
W skład tego urządzenia wchodzą dwie 
kamery, promiennik podczerwieni, cztery 
mikrofony kierunkowe, akcelerometr oraz 

napęd umożliwiający kalibrację. Pierwsza 
z kamer wykorzystywana jest do przetwa-
rzania obrazu wizyjnego (np. rozpoznawa-
nia twarzy) oraz nanoszenia kolorów i tekstur 
na obiekty wirtualne. Druga współpracuje 
z promiennikiem podczerwieni i służy do 
oceny głębi. Uzyskane w ten sposób infor-
macje pozwalają odczytać na przykład syl-
wetkę człowieka i wykryć jego gestykulację. 
System umożliwia rejestrowanie ruchów 
całego ciała i za ich pośrednictwem kiero-
wanie postaciami z gier.

Spośród zestawu gier „Kinect Sports” na 
konsolę Xbox 360 wybrano ruchową grę 
wideo o nazwie „Superbramkarz”. Przed roz-
poczęciem badania omówiono instrukcję 
i zademonstrowano grę całej grupie bada-
nej. Gra „Superbramkarz” polega na bronie-
niu bramki i blokowaniu strzałów napastnika. 
Za skuteczne interwencje gracz otrzymywał 
kolejne punkty. Każda strata punktu wią-
zała się z utratą jednej z trzech szans. Badany, 
stojąc w wirtualnej bramce, musiał blokować 
rękami strzały, które niespodziewanie po-
jawiały się w różnych miejscach na ekranie 
monitora (ryc. 1). Im więcej strzałów zo-
stało obronionych, tym lepszy wynik można 
było uzyskać. Z czasem prędkość porusza-
jących się piłek zwiększała się. Przyjęto, że im 
lepszy okaże się wynik, tym lepsza będzie 
szybkość reakcji.

Motywem wyboru przez autorów próby 
Ditricha i testu komputerowego jako narzędzi 
weryfikujących trafność gry „Superbram-
karz” w ocenie szybkości reakcji była przede 
wszystkim duża ich dostępność i popular-
ność. Pierwsza z wymienionych prób jest ba-
daniem znanym i często stosowanym przez 
nauczycieli wychowania fizycznego oraz 
trenerów i możliwym do wykonania w wa-

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 
określenia różnic między wynikami uzyska-
nymi w testach na szybkość reakcji przez 
dziewczęta i chłopców zastosowano test 
t-Studenta. Obliczono również współczyn-
niki korelacji rang Spearmana występujące 
między wynikami poszczególnych testów. 
Podczas szacowania wielkości korelacji wy-
korzystano skalę proponowaną przez Le-
wickiego i wsp. (1998).

Wyniki i dyskusja

Z analizy badań wynika, że chłopcy dominują 
nad dziewczętami pod względem szybkości 
reakcji. We wszystkich przeprowadzonych 
próbach uzyskali oni lepsze wyniki (tab. 1). 
Statystycznie istotne różnice na korzyść chłop-
ców uwidoczniły się jednak tylko w dwóch 
testach: komputerowym badaniu szybkości 
reakcji złożonej i podczas chwytu pałeczki 
Ditricha. W pierwszym z nich chłopcy uzy-
skiwali średnio o 0,1 s lepszy czas reakcji 
niż dziewczęta, natomiast w drugim śred-
nia różnica wyników wynosiła 3,61 cm na 
korzyść chłopców. W przypadku ruchowej 

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

Należy podkreślić, że żadna z badanych 
osób nigdy wcześniej nie uczestniczyła w tes
tach motorycznych wykorzystanych pod-
czas badań oraz podobnych grach kompu-
terowych.

Dominacja chłopców nad dziewczętami 
pod względem szybkości reakcji nie jest za-
skoczeniem i potwierdza wyniki innych ba-
dań. Według Szopy i wsp. (1996) w wieku 
szkolnym występuje niewielkie zróżnicowa-
nie dymorficzne tej zdolności na korzyść 
płci męskiej.

Aby ocenić możliwości wykorzystania 
komputerowej gry sterowanej ruchem „Su-
perbramkarz” do pomiaru szybkości reakcji, 
zbadano współzależność poszczególnych 
testów. W tym celu wyliczono współczyn-
niki korelacji rang Spearmana między wy-
nikami uzyskanymi we wszystkich testach 
(tab. 2). W związku z tym, że głównym 
celem badań była ocena możliwości wyko-
rzystania gry wideo sterowanej ruchem do 
pomiaru szybkości reakcji dzieci w wieku 
szkolnym, a nie uchwycenie różnic dymor-
ficznych, podczas obliczania miar współ-
zależności połączono wyniki uzyskane przez 
chłopców i dziewczęta.

Tab. 1. Wyniki testów oceniających szybkość reakcji dziewcząt i chłopców

Czas reakcji podczas testu komputerowego (s)

dziewczęta chłopcy
d p

SD SD

0,62 0,13 0,52 0,08 0,10 0,02*

Chwyt pałeczki Ditricha (cm)

dziewczęta chłopcy
d p

SD SD

25,61 4,06 22,00 3,54 3,61 0,01*

Wyniki uzyskane podczas ruchowej gry wideo „Superbramkarz” (pkt)

dziewczęta chłopcy
d p

SD SD

48,67 27,07 57,55 26,37 –8,89 0,37

 – średnia arytmetyczna, SD – odchylenie standardowe, d – różnica między średnimi,  
p – poziom istotności, * istotność na poziomie 0,05
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Słabą korelację ( XY = 0,26) zaobserwo-
wano między komputerowym testem na 
szybkość reakcji i próbą Ditricha. Przecięt-
ną, ale statystycznie istotną zależność od-
notowano natomiast, porównując ruchową 
grę wideo „Superbramkarz” z testem kompu-
terowym ( XY = –0,31) i chwytem pałeczki 
Ditricha ( XY = –0,42).

To, że wyniki uzyskane podczas stero-
wanej ruchem gry wideo „Superbramkarz” 
korelują silniej z rezultatami próby Ditri-
cha niż z wynikami otrzymanymi podczas 
typowego testu komputerowego oceniającego 
szybkość reakcji, wiąże się być może z zaan-
gażowaniem większych grup mięśniowych 
w dwóch pierwszych próbach w porówna-
niu z testem komputerowym, który pole-
gał jedynie na naciskaniu palcem klawia-
tury komputera.

Z przeprowadzonych badań wynika, że 
między testami, które powinny mierzyć tę 
samą zdolność motoryczną, nie występują 
wysokie korelacje. Według Raczka i wsp. 
(2002), oceniając trafność testów, postulu-
je się dążenie do uzyskania współczynnika 
korelacji  > 0,6. Ci sami autorzy twierdzą 
jednak, że w przypadku zestawu testów za 
trafną uznaje się już próbę, gdy  > 0,3. Po-
nadto współczynniki trafności są niższe 
dla testów mierzących zdolności koordy-
nacyjne w porównaniu ze współczynnika-
mi trafności dla testów określających zdol-
ności kondycyjne (Raczek i wsp. 2002).

Na uwagę zasługuje również to, że naj-
mniejszą korelację stwierdzono między dwo-
ma standardowymi testami na szybkość 
reakcji. Pojawia się więc wątpliwość, czy oce-
nianie testów badających koordynacyjne 
zdolności motoryczne powinno się opierać na 
określeniu trafności statystycznej, czyli ich 
porównywaniu z innymi testami, czy raczej 
na trafności teoretycznej (logicznej), która 

zakłada, że pomiar wyraża wszystkie naj-
istotniejsze symptomy interesującego (zde-
finiowanego teoretycznie) zjawiska (Cron-
bach i Meehl 1955).

Punktacja w grze wideo „Superbramkarz” 
uzależniona jest od natychmiastowej reakcji 
gracza na pojawiające się na ekranie bodźce 
wzrokowe, polegającej na wykonywaniu ru-
chów kończynami górnymi. Test spełnia więc 
założenia proponowanej przez Raczka (2010) 
definicji szybkości reakcji. Dlatego wydaje się, 
że gra „Superbramkarz” może stanowić al-
ternatywę dla stosowanych powszechnie 
testów oceniających tę zdolność motoryczną. 
Konieczne jest jednak przeprowadzenie ko-
lejnych prób na większej grupie badanych, 
których celem będzie określenie rzetelności 
tego typu pomiarów.

Podsumowanie
	
1. Przebadani chłopcy w wieku 11–13 lat 

dominują pod względem szybkości reakcji 
nad swoimi rówieśniczkami, co potwierdza 
występowanie niewielkiego zróżnicowania 
dymorficznego tej zdolności motorycznej na 
korzyść płci męskiej w wieku szkolnym.

2. Wyniki uzyskane podczas sterowanej 
ruchem gry wideo „Superbramkarz” kore-
lują silniej z rezultatami chwytu pałeczki 
Ditricha niż z wynikami uzyskanymi pod-
czas typowego testu komputerowego oce-
niającego szybkość reakcji.

3. Komputerowa gra ruchowa „Super-
bramkarz” może stanowić alternatywę dla 
testów diagnozujących szybkość reakcji, jeżeli 
okaże się próbą rzetelną. Wydaje się, że taki 
sposób testowania jest atrakcyjny oraz wy-
zwala silną motywację i zaangażowanie osób 
badanych, a aktywność fizyczna podczas gry 
jest zbliżona do warunków rzeczywistych.

Tab. 2. Współczynniki korelacji między poszczególnymi testami

 

Komputerowy  
test szybkości 

reakcji 

Ruchowa  
gra wideo 

„Superbramkarz”

Chwyt  
pałeczki 
Ditricha

Komputerowy test szybkości reakcji 1    

Ruchowa gra wideo „Superbramkarz” –0,31* 1  
Chwyt pałeczki Ditricha 0,26** –0,42* 1

* korelacja przeciętna, ** korelacja słaba
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