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Porovnani intenzity zatiZeni pri hrani pocitacové hry PlayDance
na tanecnich podlozkach a bez nich

Comparison of the exercise intensity during playing a computer
game PlayDance on dancing pads and without them

Pavel Mraz, Dita Liiftnerova, Kateirina Souckova, Michal Jahn, Katefina Levova
Fakulta télesné kultury Univerzity Palackého v Olomouci

Abstrakt:

V ramci vyzkumu sledujeme miru intenzity zatéze pohybové aktivity pri hrani skupinové pocitacové hry
PlayDance. Srovnavame hrani na tanecnich podlozkach s hranim hry na krizich vyznacenych na podlaze.
Pozorovanou skupinou jsou studenti vysoké skoly ve veku 21-26 let, kteri s touto hrou maji minimalni zkusenosti,
tedy zacatecnici. Vyzkum porovnava rozdily v dosazené TF pri hie na podlozkach a na krizich u 3 zacatecnickych
obtiznosti. Porovnani intenzity zatéze na podlozkach s intenzitou dosazenou na krizich potvrzuje predpoklad,
Ze mira intenzity zatéze na krizich je nizsi nez na podlozkach. Porovnadni obtiznosti vzajemnée potvrzuje,
Ze intenzita zatéze s obtiznosti roste. Vyjimkou je prechod z obtiznosti 2 na obtiznost 3 u krizii, kde nebyl narist
statisticky potvrzen. V dotaznikovém Setreni se vétsina hraci shodla, ze vnimaji jako zabavnéjsi a vice motivujici
cviceni na podlozce. Tato skutecnost nas privedla k zavéru, ze nelze doporucit hru na krizich vyznacenych na
podlaze jako samostatnou pohybovou aktivitu, nebot se zda, ze zde chybi motivace k udrzeni intenzity zateze.
Doporucujeme hrani provadét na podlozkach nebo kombinovat podlozky a krize.

Abstract:

The objective of paper is to compare the exercise intensity during playing the active video game PlayDance
on dancing pads with playing on crosses marked on the ground. All respondents were student of university,
21-26 years old, with minimum previous experiences with dancing pads. Our research was aimed on comparison
the differences in HR between exercise on dancing pads and crosses marked on the ground with regard
to 3 basic levels of difficulty. We also were comparing the levels of difficulty between themselves. The research
confirmed expectation that the level of exercise intensity is lower on crosses against on dancing pads and also
that the exercise intensity increases with the level of difficultness except shifiing between level 2 and 3 on crosses.
Majority of players answered in the questionnaire that they found playing the game on dancing pads more
enjoyable and motivational than on crosses. Therefore, we cannot recommend playing PlayDance on crosses
marked on the ground as separated activity without combination with the dancing pads, while it seems that there
is lost the motivation for keeping the exercise intensity. We recommend playing PlayDance on dancing pads
or using a combination of pads and crosses.

Kli¢ova slova: tanecni podlozky, pohybova aktivita, aktivni pocitacova hra, AVG, intenzita zatéze, PlayDance
Keywords: dancing pads, physical activity, active video game, AVG, exercise intensity, PlayDance

UvVOD

Zmeény, které provazeji pramyslovy i spoleéensky pokrok a usnadnuji tak lidstvu bézné denni ¢innosti,
s sebou pfinaseji problematiku nedostate¢né tirovné pohybové aktivity obyvatelstva. Jejim pfimym disledkem
je rostouci mira nadvahy a obezity populace spolu s rostoucim vyskytem neinfekénich civilizaénich onemocnéni
(Kalman, Hamiik & Pavelka, 2009). Ac¢koliv existuje fada globalnich strategii, které doporucuji pravidelnou
pohybovou aktivitu, je motivovani lidi k navySeni pohybové aktivity a dosazeni pozitivniho zdravotniho efektu
velmi komplikované (Stejskal, 2004). Jednou z modernich technologii, které¢ by mohly piekonavat tyto bariéry,
jsou pohybové pocitacové/video hry (zkr. AVG). AVG jsou totiz hodnoceny jako technologie s potencidlem
piekonavajicim bézné bariéry pro zvySeni miry pohybové aktivity populace (Dunning, 2008; Barnett,
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Cerin & Baranowski, 2011).

Vzhledem k faktu, ze popularita poc¢itacovych/video her mezi pubescenty a adolescenty stoupa (Sigmundova,
Ansari, Sigmund & Fromel, 2011; Kalman, Sigmund, Sigmundova, Hamiik, Benes, BeneSova & Csémy, 2011),
domnivame se, ze lze vyuzit potencial AVG ve skupinovém cviéeni, které umoziuje software PlayDance
(az 64 hracu zapojenych pomoci tane¢nich podlozek do hry spolecné). Jedna se o akéni tane¢ni videohru, kterou
hra¢ ovlada pohybem nohou na tane¢ni podlozce. Tane¢ni podlozku predstavuje ¢tverec o rozmérech asi metr
krat metr. Ten je rozdélen na jednotliva pole s $ipkami. Sipky funguji jako tla¢itka. Ukolem hrace je v rytmu
hudby $lapat na Sipky v poradi, které mu urcuje program.

S ohledem na finan¢ni naklady spojené s potizenim vétsiho poctu tanecnich podlozek (napi. pro tcely Skolni
télesné vychovy), jsme se zabyvali ekonomicky pfijatelnéjsi variantou. Na misto skutecnych tane¢nich podlozek
jsme vyznacili lepici paskou taneéni kiize na podlahu télocvi¢ny. Jedna se o alternativu, kterou doporuéuje
Mohsen (2005). Cviceni na takto vyznacenych kfizich, na rozdil od cvi¢eni na taneénich podlozkach,
vSak neposkytuje hraci Zzadnou zpétnou vazbu o jeho Gspésnosti ve hie, zatimco hra PlayDance zaznamenava
chybné doslapy na znacky.

Ve vyzkumu jsme se tedy zaméfili na sledovani rozdild mezi hranim na kfizich a na podlozkach a mezi
zacate¢nickymi obtiznostmi navzajem. Ovétovali jsme, zda existuje pozorovatelny rozdil mezi intenzitou pohybu
provadéného na podlozce a intenzitou pohybu provadéného na kiizi pti zachovani stejné herni obtiZnosti.
Porovnavali jsme i naro¢nost jednotlivych zacate¢nickych trovni obtiznosti (tedy obtiznosti 1-3), abychom
zjistili, ktera z obtiznosti se pohybuje v jakém rozmezi intenzity zatéze a zda je mezi nimi rozdil.

METODIKA

Zkoumanou skupinou byli studenti vysoké Skoly. V&k se pohyboval v rozmezi 21 — 26 let. Vyzkumu
se zucastnilo celkem 15 hracd, 9 zen a 6 muzi. Do vyzkumu byly zafazeny pouze osoby, které mély minimalni
(1-2krat), respektive zadnou zkusenost s taneéni podlozkou. Z vyzkumu byla tedy vyfazena Zena, ktera pouziva
podlozky na firemnich akcich a dalsi 4 osoby (1 muz, 3 Zeny) kvili nekvalitnimu zaznamu pfi monitorovani
jejich srde¢ni frekvence. VSichni hraéi vyplnovali anonymné dotaznik. Zjist'ovali jsme pohlavi, vék, zkuSenosti
s tane¢nimi podlozkami. K pfitazeni dotaznikd ke kompatibilnimu zdznamu ze sporttesteru jsme pouzili ¢iselné
oznaceni monitort srdecni frekvence.

Pred vlastnim méfenim byli hradi seznameni s tane¢nimi podlozkami a probé&hl prakticky nacvik, ktery trval
11 minut (5 minut prvni skupina na podlozkach a 5 minut druha, 1 minutu trvalo stfidani). Pro rozcviceni byl
zvolen prvni stupen obtiznosti. Nasledovalo pfedani monitord srdeéni frekvence s instrukei, jak s nimi zachazet.

Pro méteni byly pouzity monitory srde¢ni frekvence Polar RS 400. K vyzkumu jsme se rozhodli pouzit
software PlayDance (freeware verze pro 8 osob) a taneéni podlozky X-PAD od firmy Konani, nebot se jedna
o jednu z nejprodavanéjsich variant AVG v soucasnosti (Biddiss & Irwin, 2010), kterd ndm navic umoznila
simulovat skupinova cviceni.

Mg¢feni bylo rozdéleno do dvou shodnych bloku. Testované osoby byly rozdéleny na dvé skupiny na zakladé
nahodného vybéru, pficemz jedna absolvovala prvni blok méfeni na podlozkach (byla oznacena Cervenym
pruhem na monitorech srde¢ni frekvence) a druhy blok na kiizich. Druha skupina byla méfena nejprve na kiizich
a poté na podlozkach (zluty pruh na monitorech srde¢ni frekvence). Tento postup byl zvolen proto, aby bylo
mozné vyloucit vliv zkuSenosti nabyté pti prvnim bloku méfeni na miru intenzity zatéze pii cvi¢eni druhém.

Celé méfeni trvalo 1 hodinu 23 minut. Oba bloky byly slozeny ze tfi ¢asti. Kazda ¢ast méla odlisnou obtiznost.
Pro toto méfeni jsme zvolili obtiznost jedna az tf'i v kategorii za¢ate¢nik. Prvni a tieti ¢ast trvala 11 minut, druha
pak 10 minut 20 vtefin. Nasi snahou bylo zachovat interval kontinualni pohybové aktivity alespon 10min (WHO,
2010) pro jeji pozitivni zdravotni efekt. Po jednotlivych ¢astech nasledovala vzdy dvouminutova prestavka
na zklidnéni organismu. 2minutova piestavka byla zvolena z divodu ¢asové naro¢nosti celého vyzkumu, ktery
se musel vtésnat do 90min. Pokles TF byl na misté ovéfovan pouze slovnim dotazem, nebylo cilem dosazeni
absolutniho TF klid, nebot’ byla sledovana primérna TF pii dané pohybové aktivité, tudiz bylo naopak zadouci
dosazeni rovnovazného stavu TF. Mezi bloky si hra¢i mohli doplnit tekutiny, zklidnit organismus a vymeénili si
pozice. Prestavka trvala 5 minut, nebot’ byl tentokrat zadouci vétsi pokles TF. Oba bloky byly sestaveny
ze shodnych skladeb, bylo zachovano i jejich poradi, proto je povazujeme za porovnatelné. Po ukonéeni méfeni
jsme anonymné zjistovali, zda hrace vice motivoval pohyb na podlozce, nebo naopak na ktizich vyznacenych
na podlaze.

Ke zpracovani vysledkt vyzkumu jsme vyuzili primér TF naméfenych pii jednotlivych obtiznostech, pficemz
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jsme sledovali rozdily u téZe osoby pii cviceni na podlozkach a na kiizich, a to u obou skupin stejné. Pro zjisténi,
zda je pohybova aktivita na podlozkach i na kiizich stejn€ intenzivni ¢i rozdilnd, jsme pouzili parametrického
parového T- testu, ktery slouzi k testovani rozdilti mezi zavislymi vybéry (Gajda & Zvolska, 1982). Tento test
jsme zvolili proto, nebot’ sleduje rozdil stfednich hodnot pro hodnoty ziskané na podlozkach a na kiizich.
Na zéklad¢ ziskanych vysledkl jsme pak mohli rozhodnout o statistické vyznamnosti pii odliSeni PA na kiizich
a na podlozkach. Hladinu vyznamnosti jsme zvolili a = 0,05 na zdkladé bézné pouzivané a uznavané hodnoty.

K porovnani miry intenzity zatizeni na podlozkach i kiizich jsme taktéz vyuzili parového T-testu i stejné
hladiny vyznamnosti. Sledovali jsme vzajemnou korelaci mezi jednotlivymi obtiznostmi, zvlast' u podlozek
a zvlast’ u kiizu.

Zavérem jsme zkonfrontovali vysledky své analyzy s odpovéd’'mi hra¢u v dotaznicich. Zajimalo nas, ktery
zpusob hrani je motivoval vice, zda ten na podlozkach nebo ten na ktizich, a jaka byla pficina jejich vétsi

motivace.
VYSLEDKY
Tabulka 1 Vysledky statistické analyzy nemeérenych hodnot TF
Méfeni na podlozkach uroven Meéfeni na kfizich podlozky / kfize
PPR Pa,b X | s |obtiznosti | x | s Pa,b PPR Pab
la2 p1,2<0,001 114 | 21,6 ik 107 | 24,5 | p1,2<0,001 | 1a2 0,05> p12>0,01
2a3 | p23<0,001 |133] 29,2 2 121 | 26,0 | 0,06 2a3 | 0,05>p2:>0,01
1a3 | p12<0,001 | 141 27,6 3. 123 | 25,7 | p12<0,001 | 1a3 | 0,01> p1s> 0,001
Vysvetliviy:
b prumérna hodnota tepové frekvence (tepti/ min.) pro danou troven obtiznosti
— smérodatna odchylka tepové frekvence (tepti/min) pro danou Giroven obtiznosti
Pab.-... hladinastatistické vyznamnosti pro porovnani irovné a s irovni b
PPR...  porovnavané obtiznosti

Porovnanim vysledk méteni u rozdilnych obtiznosti je pozorovatelny nartst primérné TF u podlozek
i u ktizu. Statistickd analyza potvrdila, Zze u cvicicich na podlozkach se primérna TF statisticky vyznamné
zvySuje v pripadé vSech obtiznosti. U cvicicich na kiizich se TF zvysila statisticky vyznamné mezi prvni
a druhou a prvni a tfeti obtiznosti. Zvyseni mezi druhou a tfeti obtiznosti je nepriikazné.

Pfi porovnavani vysledkd méfeni dosazenych pii stejnych obtiznostech jednak na podlozkach, jednak na
ktizich, se potvrdila statisticka vyznamnost u vSech tii obtiznosti. Analyza prokazala, ze velikost TF na taneénich
podlozkach je vyssi nez na kiizich. Intenzita zatéze pti hrani PlayDance na podlozkach je tedy vyssi.

Hraci hodnotili svou motivaci k pohybové aktivité v ramci dotazniki. V sedmi piipadech hodnotili motivaci
k pohybu na podlozkach vyssi nez na kiizich. Nejcastéjs§imi motivy byly: zpétna vazba/skore (Sest hraci)
a kontrola spravnosti pohybu (jeden hrac). Jeden hra¢ vnimal vy$s$i motivaci na kiizich. Jako diivod uvedl vétsi
svobodu pohybu. U dvou hra¢ti nebylo mozno rozlisit preference. U hrani na tane¢nich podlozkach byla tedy
motivace vyssi.

Vysledky prokazaly nartst intenzity zatizeni pii zvySovani rovné obtiznosti. Vyjimkou je zvySeni obtiznosti

2 na obtiznost 3 u kiizii. Vysledky dale prokazaly vyssi miru intenzity zatizeni pii pohybu na podlozkach.
Dotaznikové Setieni prokazalo vyssi uroven motivace pii cviceni na podlozkach.

DISKUSE

Ve vyzkumu jsme méfili rozdily mezi intenzitou zatizeni pii hrani pohybové hry PlayDance na interaktivnich
podlozkach, které hra¢im poskytuji zpétnou vazbu, a na kiizich vyzna¢enych na podlaze, které zpétnou vazbu
neposkytuji. Pfedpokladali jsme, Ze intenzita pohybové aktivity na podlozkach bude vyssi nez na kiizich. Analyza
vysledkt nas piedpoklad prokazala ve vSech tfech obtiznostech jako statisticky vyznamny. To znamena, Ze na
podlozkach byla intenzita zatéze aktivniho hrani prokazateln€ vyssi nez na kiizich.

Dale jsme porovnavali intenzitu zatizeni u jednotlivych obtiznosti. Pfedpokladali jsme nartst intenzity
zatizeni s rostouci obtiznosti cviceni jak na podlozkach, tak na kfizich. Tento predpoklad se potvrdil u hrani na
podlozkach, nebot’ rozdily mezi jednotlivymi obtiznostmi a jejich dopad na nartist intenzity zatéze byly béhem
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méfeni statisticky vyznamné prokazany. OvSem u hraci na kiizich se statisticky vyznamné zvysila intenzita
zatéze pouze u prechodu z prvni na druhou obtiznost. U pfechodu z druhé na tieti Groven obtiznosti nelze
u kiiza potvrdit statistickou vyznamnost predpokladu. Dle zdrojt zavisi dosazeni poZzadované intenzity zatizeni
na zvoleném stupni obtiznosti hracem, ktery tak muze reflektovat své momentalni schopnosti. (Biddiss & Irwin,
2010) Tato skute¢nost implikuje opét otazku motivacnich faktort, nebot’ na podlozkach i ktizich byly veskeré
podminky vyjma moznosti zpétné vazby shodné, a presto byl prokazan nartst intenzity zatizeni z 2. na 3. stupen
obtiznosti pouze u podlozek. Z toho vyplyva, ze narust intenzity zatizeni zavisi také na Grovni motivace
k aktivnimu hrani.

Pti¢inou vysSe zminénych jevi je tedy pravdépodobné mira motivace k pohybu, kterou dle naseho
dotaznikového Setieni ovliviiuje zejména zpétna vazba, jiz méli k dispozici pouze hraci na podlozkach, nikoliv
na kfizich. Prakticky dochazi k tomu, ze pfi hrani na podlozkach se na displeji monitoru zobrazuje pofadi
uspésnosti jednotlivych hracd, chybné kroky, a po kazdé skladbé se zobrazi ¢isla podlozek tii nejlepsich hrac,
zatimco hrac¢lim na ktizich zadné podobné informace poskytnuty nejsou. Vyhodnocenim vysledki jsme dospéli
k zaveéru, ze zpétna vazba informujici o uspéSnosti hracd pii hrani na podlozce byla klicovym motivacnim
faktorem k udrzeni intenzity zatizeni. S ohledem na tvrzeni, ze uspéch plodi tispéch a ucinky uspéchu a uznani
jsou velmi silné (Petty, 1997), 1ze predpokladat, ze absence zpétné vazby, a tudiz moznost soutézit a byt tispésny
zpusobuje rozdil v intenzité zatizeni pfi pohybové aktivité na kiizich oproti pohybu na podlozkach.

Sledujeme-li vyzkumy tykajici se vhodnosti AVG jako zdravotné pozitivni pohybové aktivity, shledavame,
ze uroven intenzity zatizeni je pii AVG nizsi nez u prochazky, avSak mira zabavy je rozeznavana zietelné vyssi
(Sell, Lillie & Taylor, 2010). Mimoto ma AVG velmi dobry potencial pro zlepSeni aerobni vykonnosti
(Peng, Jih-Hsuan, & Crouse, 2011) a navic, pokud je timto druhem pohybové aktivity nahrazen sedavy zptisob
zivota, dochazi k pozitivnimu ovlivnéni zivotniho stylu, a to i v piipadé, je-li hrana AVG s niz$i nezZ mirnou in-
tenzitou zatizeni. (Biddiss & Irwin, 2010). Pii celotélovém aktivnim videohrani by v§ak mélo dojit k dosazeni
stiedni intenzity zatizeni. Primérné 78% vékem predikovaného maxima TF (Luke, Coles, Anderson & Gilbert,
2005). Hrani AVG na kiizich vsak nebylo dosud nikde statisticky méfeno.

Na zaklad¢ vyse zminénych skute¢nosti s AVG a svych vysledki shledavame, ze nelze doporucit alternativu
hrani hry pouze na vyznacenych kiizich, jako samostatné a zdravotné efektivni pohybové aktivity, nebot’ se zda,
ze zde chybi motivace k udrzeni intenzity zatéze. Mizeme vSak doporucit skupinovou hru s vyuzitim
vyznacenych kiizti v kombinaci s podlozkami za piedpokladu, Ze se hraci na kiizich a podlozkach pravidelné
stiidaji, aby byla udrzena jejich motivace.

Souvislost mezi intenzitou zatizeni a motivaci, spojenou s lepsi zpétnou vazbou poskytovanou tane¢nimi
podlozkami, by si zaslouzila jist¢ hlubsi zkoumani. Pro vyuzitelnost hry PlayDance, napf. ve $kolni télesné
vychové, je z ekonomickych divodi jisté nezbytné zkoumat moznosti udrzeni motivace také na kiizich, napft.

zajisténim zpétné vazby pomoci zrcadel na sténach salu.

ZAVERY

Vyzkum potvrdil piedpoklad, ze mira intenzity zatéze pii pohybu mimo podlozku, tedy na vyznacenych
ktizich, je nizsi. Dale potvrdil, ze vétSina hrach preferovala jako zabavnéjsi a vice motivujici pohyb na podlozce
oproti pohybu na ktizich. Pti sledovani intenzity zatéze s rostouci obtiznosti byly naméfeny vysledky, které
potvrzuji rust intenzity spolu s ristem obtiznosti, avsak tento pfedpoklad se nepotvrdil statisticky vyznamné
pfi prechodu z obtiznosti 2 na obtiznost 3 u kiizl.

Nedoporu¢ujeme proto pouzivat pti skupinovém hrani PlayDance vyhradné vyznaéenych kiizli, nebot’ narazi
na problém udrzeni motivace hract. Lze vSak doporucit kombinace k#izd s taneénimi podlozkami za predpokladu
stiidani hract na obou povrsich.
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