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OZET

OKUL ONCESi COCUKLARDA AKTIF VIDEO OYUNLARI VE DENGE ANTRENMANI
ETKILERININ INCELENMESI

Bu arastirmada aktif video oyunlari ve denge antrenmanlarinin okul éncesi ¢ocuklarin
denge ozelliklerini gelistirdigi ongoriilerek bu iki yontemin denge gelisimine olan etkisinin
incelenmesi ve Kkarsilastirilmasi amaglanmistir.

Arastirmaya, Sanhurfa il Milli Egitim Miidiirliigiinden izin alinarak Sanliurfa Fatih Sultan
Mehmet ilkokulunda okuyan 6 yasinda 54 cocuk, Helsinki Kriterleri'ne uygun goniillii onam
formu ile velilerinden izin alinarak goniilliilik esasina gore katilmistir. Calismaya spor
yapmamuis, fiziksel 6zellikleri birbirine yakin ¢ocuklar se¢ilmistir. 2 deney grubu ve 1 kontrol
grubu rastgele yontemle esit sayida 18 kisi olarak belirlenmis, deney gruplarina giinde 40-45
dakika; haftada ii¢c gin 8 haftalik antrenmanlar yaptirilmistir. Denge uygulamalari, bir gruba
Wobble Board (Denge Tahtasi) diger bir gruba, aktif video oyunlarindan “Nintendo Wii” oyun
konsolu ile uygulanmistir. Tiim gruplarin dn-son test dinamik denge 6lciimleri “Techno-Body”
cihazi, statik denge olciimleri de “Denge Hata Skoru” sistemi kullanilarak 6l¢iilmiis ve gruplar
arasindaki farklara bakilmistir. Verilerin normallik dagilimlar1 i¢in Shapiro-Wilks testi
uygulanmistir. Parametrik sonuglar icin iki yonlii varyans analizi, non-parametrik sonugclar icin
ise ‘Kruskall-Wallis’ testi kullanilmistir. Non-parametrik gruplarin kendi igerisindeki gelisimleri
belirlemek icin Friedman testi kullanilmistir

Calismaya baslamadan once yapilan Perimeter Length(PL) cift ayak [F=2,38; p=141;
p>0,05] sag ayak [F=,927; p=402; p>0,05] ve sol ayak[F=488; p=616; p>0,05] dinamik denge
Olgiimiinde ve statik denge BESS toplaminda [F=1,639; p=204; p>0,05] gruplar arasinda anlamli
bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Arastirma sonrasinda yapilan olgiimlerde aktif video oyunu
grubu, denge antrenmani grubu ve kontrol gruplarinin dinamik denge PL cift-ayak [F=8,0;
p=0,01; p<0,05] sag ayak [F=1,8; p=0,00; p<0,05] sol ayak [F=82,3; p=0,00; p<,05] degerleri ve
statik denge BESS [F=175,116; p=0,00; p<0,05] toplaminda anlamli bir fark oldugu bulunmustur.
Anlamli farkin hangi gruplar arasinda olduguna baktigimizda her iki deney grubunun kontrol
grubu ile aralarinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur.

Hem Wobbel Board ile yapilan denge antrenmanlarinin hem de aktif video oyunlarinin
okul oncesi ¢ocuklarda ayni oranda dinamik ve statik dengeyi gelistirdigi ve aralarinda fark
olmadigl bulunmustur. Kontrol gurubunda ise anlamli bir gelisimin olmadigl gorilmiistiir.
Dolayisiyla kontrol grubu ile diger iki deney grubu arasinda ayr1 ayri anlamh fark oldugu
gorilmistir.

Anahtar Kelimeler : Aktif Video Oyunlari, Denge Antrenmanlari, Dinamik Denge, Statik Denge
Danisman: Dog. Dr. Manolya AKIN, Mersin Universitesi, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali,
Mersin.
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ABSTRACT

EXAMINING THE EFFECTS OF ACTIVE VIDEO GAMES AND BALANCE TRAINING IN PRE-
SCHOOL CHILDREN

In this study, it was aimed to examine and compare the effects of active video games and
balance training by considering these two methods on balance charecteristic in pre-school
children.

54 children aged 6 years, attending Sanlurfa Fatih Sultan Mehmet Primary School
participated in the survey on the voluntary based with permission from their parents with the
voluntary consent form in accordance with Helsinki criteria. Children who did not exercise
sports and whose physical characteristics were close to each other were selected. Two
experimental groups and a control group were randomly assigned to 18 subjects in equal and
experimental groups were given training 40-45 minutes for a day, 3 days for a week and at total
8 weeks. Balance applications were implemented with a 'wobble board' balance board for a
group, nintendo wii game console' from active video games for another group,. The dynamic
balance measurements of the pre-post test and the 'Techno-Body Device' of all groups were
measured using the 'Balance Error Score System' and the differences between the groups were
examined. The Shapiro-Wilks test was applied to the normality distributions of the data. Two-
way analysis of variance was used for parametric results and 'Kruskall-Wallis' test for non-
parametric results. The Friedman test was used to determine the development of non-
parametric groups within themselves.

The perimeter length (PL) before the study started was double foot [F=2,38; p =,141; p>
0,05] right foot [F =,927; p = 402; p> 0,05] and the left foot [F =,488; p =,616; p> 0,05] in the
dynamic balance measurement and static balance in the BESS sum [F = 1,639; p = 204; p> 0,05],
there was no significant difference between groups. In the post-study measurements, the
dynamic balance PL of the active video game group, balance training group, and control group
PL was double-footed [F = 8,0; p = 0,01; p <0,05], right foot [F = 12,8; p = 0,00; p <0,05] left foot
[F =82,3; p = 0,00; p <0,05] values and static balance BESS [F = 175,116; p = 0,00; p <0,05] a
significant difference was found in the total. When it was examined at which groups there were
significant differences, it was found that there was a significant difference between two
experimental groups and control group.

It has been found that both balance exercises made with Wobbel board and active video
games have improved dynamic and static balance in pre-school children and there is no
difference between them. It has been seen that there is no significant development in control
group. Thus, it was seen that there was a significant difference between control group and the
other two groups.

Keywords: Active Video Games, Balance Training, Dynamic Balance, Static Balance
Instructor: Doc. Dr. Manolya AKIN, Mersin University, Department of Physical Education and
Sports, Mersin.
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TESEKKUR/ONSOZ

Beni bu calismaya yonlendiren ve calismanin her asamasinda yardimlarini benden
esirgemeyen danisman hocam Dog¢. Dr. Manolya AKIN’a, ihtiya¢ duydugum her an yanimda olan
ve yardimci olan Dog. Dr. Turhan TOROS'a, doktora egitimim boyunca bana destek olan Ali ilhan
BARUT’a ve tezimle ilgili siirekli fikir vererek beni yapici bir sekilde elestiren, yon veren, ¢ok
faydalandigim Dog. Dr. Goknil Nur KOCAK’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica uzun siiren
doktora doneminde ders asamasi, Ol¢iimler ve tezin yazilmasi kisminda kendisini ihmal
etmemden dolay1 sikdyet etmek yerine; daima beni destekleyen ve yardimci olan esim Ozlem
DEMIR’e ve ¢alisma yapilirken oyun vaktinden aldigim kizim Eyliil’iin beni iizmeden kendisiyle

oynamam i¢in sabirla beklemesinden dolay: tesekkiir ederim.
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1. GiRis

Bu boéliimde “Problem Durumu, Arastirmanin Amaci, Problem Ciimlesi, Alt Problemler,

Arastirmanin Onemi, Sayiltilar, Sinirliliklar, Tanimlar” alt bashiklar ele alinmistir.

1.1. Problem Durumu

Bilgi ve iletisim teknolojisindeki gelismeler ve genglerin ilgi alanlarinin buna gore
degismesi, fiziksel olarak daha az aktif kalmaya yol agmaktadir. Bundan dolay1 beden
egitimcilerin ve spor uzmanlarinin, genglerin degisen ilgi alanlarina uyum saglamalari ve buna
gore farkli alternatifler bulmalar1 6nemlidir (Vernadakis, Gioftsidou, Antoniou, loannidis ve
Giannousi, 2012).

Cocuklarn motive eden ve oynarken asir1 derecede hoslarina giden video oyunlarinin
egitimde kullanilmasi, tizerinde durulmasi gereken bir konudur. Video oyunlari, ¢ocuklarin
becerilerini gelistirmeye yardimci olan ve o konu ile ilgili bilgi iceriklerini i¢cinde tasiyan bir
yapidadirlar. Video oyunlari, ¢ocuklara hem eglenceli vakit gecirten hem de cesitli bilgiler
ogreten bir 6zellige sahiptirler. Video oyunlarinin eglenceli bir ortam sundugu bildirilmektedir
ve video oyunlarinin diger alanlarda siklikla kullanildig1r gériilmektedir. Cocuklar bu oyunlari
derslerde kullanmak istemekte ve oyun oynarken diisiinlip problemleri ¢6zmeye
odaklanmaktadirlar. Oyunlar, cocuklarda motivasyonu ve giidillenmislik diizeyini artirir;
konuya ilgi duymasini saglar ve ¢ocuklarda rahatlama meydana gelir (Bayirtepe ve Tiziin,
2007).

Gelisen teknoloji ile beraber ¢ocuklar daha c¢ok hareketsiz bir yasam siirdiirmeye
baslamislardir. 2011 yilinda Ankara’da yapilan bir arastirmada okul 6ncesi ¢ocuklarin hareket
edecegi ve oyun oynayacagl alanlarin olduke¢a kisith olmasi, 68retmenlerin ve ebeveynlerin
hareket egitimi konusunda bilgilerinin az olmasindan dolay1 ¢ocuklarin hareketsiz bir yasam
sturdiirdiiklerini bundan dolay1 okul dncesi okullarda hareket egitimi acisindan acil degisiklikler
yapilmasi gerektigi vurgulanmistir (Sevimli-Celik, Kirazci ve Ince, 2011).

Okul oncesi ¢ocuklarda giinde 30 ile 60 dakika arasi farkh sekillerde fiziksel aktivite
yapilmalidir. Bu donemde yapilan fiziksel aktivite, ileriki dénemlerde c¢ocuklarin hareket
becerilerini artiracak ve daha kolay beceri 6grenmelerine neden olacaktir. Ayrica bu dénemde
cocuklara fiziksel aktivite yaptirmak ileriki donemlere gore daha kolaydir (Gallahue ve Donnely,
2007).

Cocuklarin hareket diizeyini etkileyen nedenler arasinda: okul 6ncesi kurumlarin fiziki
sartlari, ailenin yasam sekli ve bakis acisi, cinsiyet, yas, 6gretmenlerin bilgi seviyeleri ve
tutumlari, yasanilan ¢evre gosterilmektedir (Kerkez, 2012).

Aktif video oyunlari, ¢ocuklarin hareketli bir sekilde ve eglenerek oyun oynamalarini

saglayan ve oyun siiresince aktif olmasini gerektiren eglenceli video oyunlaridir. Bu oyunlarda

1
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oyuncular bir kumandayla hareketleri taklit eder ve ekrandaki karakter ile ayni sekilde hareket
eder. Bu, oyuncularin raket salinmasi gibi aktivitelere katilan karakterleri kontrol ederken
oyuncularin serbestce hareket etmelerini saglar (Lanningham-Foster, Foster, McCrady, Jensen,
Mitre ve Levine, 2009).

Ozellikle son zamanlarda teknolojik cihazlar, beden egitimi miifredatina égrencilerin
basarilarinin degerlendirilmesi ve egitimin dizaym icin entegre edilmeye baslandi. Son yirmi
yildir pedometre, kalp atim monitérii ve ivmedlcer, online 6grenme ve aktif video oyunlar: gibi
farkl teknolojik cihazlar, beden egitimciler tarafindan kullanilmaya baslanmistir (Sun, 2015).
Teknolojiyi yararh bir sekilde kullanmak, beden egitimi 6gretimini ve 6grenimini artirabilen bir
yaklasim olarak ortaya ¢ikarabilir (Mears, Hansen, Fine Lawler, Mason, & Richardson, 2009).
Ozellikle 6gretmenler, teknoloji ile i¢ ice olan bir nesil ile karsilasiyorlar ve 6grenmeyi
kolaylastirmak i¢in egitim teknolojisini nasil kullandig: ile ilgili kafa yoruyorlar (Finkenberg,
2008). Daha once yapilan calismalar, aktif video oyununun diger fiziksel aktivitelerden ve
sedanter video oyunlarindan daha fazla ilgi ¢ektigi ve eglendirici oldugunu géstermektedir (Sun,
2012). Cocuklarin bu oyunlar1 oynarken daha fazla motive olduklar1 yapilan arastirmalarda
belirtilmektedir (Sun ve Gao, 2016). Dolayisiyla aktif video oyunu gibi teknolojiyi kullanmak
okul cagindaki cocuklarin fiziksel aktiviteye motive i¢in uygun olabilir (Sun, 2015). Bu oyunlarin
asama asama oynanmasl ve basariya gore seviye atlanmasi ekstra motivasyon kaynagi olarak
belirtilmektedir (Sheehan ve Katz, 2010). Sun (2012) kardiovaskiiler fitness egitimi ve aktif
video oyununun 6grencilerin ilgilerine olan etkisi lizerine yaptig1 arastirmada, aktif video oyunu
oynayan cocuklarin daha yiiksek seviyede ilgilerini verdiklerini ve odaklandiklarini bulmustur.
Baska bir deyisle aktif video oyunu oynayinca yiiksek dikkat, farkli oyun deneyimi, fiziksel ve
bilissel kazanim ve daha fazla eglence gerceklesir (Sun, 2015).

Ulusal literatiire bakildiginda Tiirkiye’de daha onceden rehabilitasyon alaninda aktif
video oyununun tedavi amacgh kullanildig1 arastirmalar goriilmektedir. Literatiire bakildiginda
wii terapi programinin 6n ¢apraz bag cerrahisinden sonra normal tedavi yerine veya ayni anda
kisilerin kas kuvveti, denge, propriyosepsiyon, reaksiyon zamani ve koordinasyonu lizerine
etkilerini karsilastirmak icin yapilan ylksek lisans tezi (Haksever, 2012), Nintendo Wii
oyunlarinin, hemiplejik hastalarda, list ekstremite fonksiyonu, denge ve siireli performans
lizerine etkisini inceleyen yliksek lisans tezi (Cekok, 2014), amaci, Nintendo Wii ile yapilan sanal
gerceklik egzersizlerinin inme hastalarinda motor fonksiyonlarinin bagimsizlik tizerindeki
etkinligi ve denge ozelligine olan etkisini arastirmak olan uzmanlik tezi (Karasu, 2011),
hemiparetik serebral palsili cocuklarda sanal gerceklik uygulamasinin ileri diizey motor gelisimi
ve denge gelisiminde etkili olup olmadigim amaclayan yiiksek lisans tezi (Urgen, 2013),
pediatrik rehabilitasyonda oyun konsollar ile sanal gergeklik uygulamalari hakkinda yapilan

arastirmalari inceleyen derleme (Tarakei, 2015), Nintendo Wii oyun konsolu ile yapilan denge
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calismalarinin kronik ortopedik diz problemi yasayan hastalarda kas kuvveti ve denge tizerine
etkisinin inceleyen yayinlanmamis doktora tezi (Aksoy, 2015), bagimsiz yiirliyebilen serebral
palsili cocuklar ile saglikli cocuklarin statik ve dinamik dengenin gelisimine olan etkisini
karsilastiran yayinlanmamis yiiksek lisans tezi (Ekici, 2017), kinect teknolojisini inceleyen bir
arastirma makalesi (Yiiksel, 2013) gibi calismalar goriilmektedir. Uluslararasi literatiire
baktigimizda ise aktif video oyunlarinin bilissel gelisim iizerine olan etkisini arastiran (O’Leary,
Pontifex, Scudder, Brown ve Hillman, 2011), diisme tehlikesi geciren yash insanlarin denge
gelisimlerinde aktif video oyunlarinin etkisini inceleyen (Young, Ferguson, Brault ve Craig,
2011), cocuklarin fiziksel aktive diizeylerini inceleyen (Gao, Zhang ve Stodden, 2013), geng
yetiskinlerin listiinde (Willems ve Bond, 2009), cocuk ve ergenlerin karsilastirmasi (Lwin ve
Malik, 2012), cocuklarin temel motorik dzellikleri (Vernadakis ve digerleri, 2015), ¢ocuklarin
fiziksel aktivite yogunlugu lizerine yapilan (Perron, Graham, Feldman, Moffett ve Hall, 2011),
aktif video oyunu oynamanin kiiciik ¢ocuklarin top becerileri {izerine olan etkisini inceleyen
(Johnson, Ridgers, Hulteen, Mellecker ve Barnett, 2016), cocuklarin aktif video oynarken
harcadiklar1 enerjiyi arastiran (White Schofield ve Kilding, 2011), kinect ve Nintendo Wii
teknolojisinin enerji harcama konusundaki karsilastirmasini arastiran (O’Donovan, Hirsch,
Holohan, McBride, McManus ve Hussey, 2012), aktif video oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin
fiziksel aktivite ve motivasyonuna etkisini inceleyen (Sun, 2013), 21. ylizyillda beden egitimi
miifredatina exergame'in etkilerini arastiran (Ennis, 2013), Nintendo Wii fit'in dengeyi ve
saghg gelistirdigini inceleyen (Nitz, Kuys, Isles, & Fu, 2010), Nintendo degerlendirmesinin
gecerlik ve giivenirliligi arastiran (Clark, Bryant, Pua, McCrory, Bennell ve Hunt, 2010), obez
ortaokul ¢ocuklari iizerinde aktif video oyunlarin etkisini (Quinn, 2013), aktif video oyunlarinin
fiziksel okuryazarlik tizerine etkisini arastiran (Sun, 2015), exergame’in fizyolojik ve psikolojik
cevaplarini inceleyen (Bronner, Pinsker, Naik ve Noah, 2016), aktif video oyunu ve internet
tabanl video oyunlarimi karsilastiran (Lam, Sit ve McManus, 2011), aktif video oyunlarinin
egzersiz yapmaktan hoslanmayan ve obez c¢ocuklar ilizerinde etkisini inceleyen (Vernadakis,
Zetou, Derri, Bebetsos ve Filippou, 2014), cocuklarda exergame'in vaskiiler fonksiyon tlizerine
etkisini arastiran (Mills, Rosenberg, Stratton, Carter, Spence, Pugh ve Naylor, 2013), kinect
teknolojisinin daha 6nce sakatlanmis geng sporcularin denge 6zelligine olan etkisini inceleyen
(Vernadakis ve digerleri, 2014), 4. sinif 6grencilerine 6 haftalik aktif video uygulamasinin denge
lizerine etkisini inceleyen (Sheehan ve Katz, 2013), postiir kontroliinii degerlendirmek icin
kinect teknolojisinin giivenirliligini arastiran (Clark, Pua, Fortin, Ritchie, Webster, Denehy ve
Bryant, 2012), aktif video oyunlarinin motivasyona etkisini inceleyen (Pasch, Bianchi-
Berthouze, van Dijk ve Nijholt, 2009), exergame’in saglikli genc erkeklerin denge gelisimine olan
etkisinin (Cone, Levy ve Goble, 2015), yetiskinlerde Nintendo Wii Fit oynama yogunlugu ve

eglenme diizeyini inceleyen (Tripette, Murakami, Ando, Kawakami, Tanaka, Tanaka ve Miyachi,
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2014), enerji harcanmasi (Graves, Stratton, Ridgers ve Cable, 2008; Graf, Pratt, Hester ve Short,
2009; Lanningham-Foster, Jensen, Foster, Redmond, Walker, Heinz, ve Levine, 2006; Mellecker
ve McManus, 2008; Maddison, Mhurchu, Jull, Jiang, Prapavessis ve Rodgers, 2007), gibi aktif
video oyunu ile ilgili cesitli arastirmalar yapilmistir. Literatiire bakildiginda Ttirkiye'de spor
alaninda yapilan calismalarin olmadigi uluslararasi literatiirde ise ¢ok sayida arastirmanin
oldugu gorilmektedir. Dolayisiyla aktif video oyunlarinin sporda denge 6zelligini gelistirip
gelistirmedigi ele alinarak aciklanmaya calisiimistir.

Bu arastirmada alternatif bir yéntem oldugu diisiintilen aktif video oyunlarinin ve denge
antrenmanlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarda statik ve dinamik denge tizerindeki etkisi incelenmis

ve aktif video oyunlari ile denge antrenmanlari arasindaki fark karsilastirilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci
Bu calismada, Aktif video oyunlari ve denge antrenmanlarinin okul dncesi ¢ocuklarinin
statik ve dinamik denge gelisimlerine ne denli etkili oldugunu belirlemek ve aktif video oyunlari

ile denge antrenmanlarinin etkisini karsilastirmak amaglanmistir.

1.3. Problem Ciimlesi
1. Aktif video oyunlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarda statik ve dinamik denge iizerinde
etkisi var midir?
2. Denge antrenmanlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarda statik ve dinamik denge tzerinde
etkisi var midir?
3. Aktif video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin okul oncesi ¢ocuklarda statik ve

dinamik denge gelisiminlerine etkisi arasinda fark var midir?

1.3.1. Alt Problemler

1.1.  Aktif video oyunlarinin okul 6ncesi cocuklarda dinamik denge gelisimleri
lizerine etkisi var midir?

1.2.  Aktif video oyunlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarda statik denge gelisimleri {izerine
etkisi var midir?

2.1.  Denge antrenmanlarinin okul o6ncesi ¢ocuklarda dinamik denge gelisimleri
lizerine etkisi var midir?

2.2. Denge antrenmanlarinin okul dncesi ¢ocuklarda statik denge gelisimleri tizerine
etkisi var midir?

3.1. Aktif video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin okul dncesi ¢ocuklarda statik

denge gelisiminlerine etkisi arasinda fark var midir?
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3.2. Aktif video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarda dinamik

denge gelisiminlerine etkisi arasinda fark var midir?

1.3.2. Denenceler
1.1. Aktif video oyunlarinin okul oncesi cocuklarda dinamik denge gelisimleri
lizerine etkisi vardir.
1.2.  Aktif video oyunlarinin okul 6ncesi cocuklarda statik denge gelisimleri iizerine
etkisi vardir.
1.3.  Denge antrenmanlarinin okul 6ncesi cocuklarda dinamik denge gelisimleri

tizerine etkisi vardir.

1.4. Denge antrenmanlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarda statik denge gelisimleri lizerine
etkisi vardir.
1.5.  Aktif video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarda statik

denge gelisimlerine etkisi arasinda fark vardir.
1.6.  Aktif video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin okul éncesi ¢ocuklarda dinamik

denge gelisimlerine etkisi arasinda fark vardir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Tiirkiye'de yapilan calismalara bakildiginda, aktif video oyunlar ile ilgili arastirmalarin
klinik alanda fizyoterapistler tarafindan yapildigi, spor branslar1 ya da okul 6ncesi ¢ocuklari
arasinda herhangi bir calismanin yapilmadig goriilmiistiir. Dolayisiyla iilkemizde aktif video
oyunlarinin sporla ilgili alanda yapilan ¢alismalar1 sinirli sayidadir. Bundan dolay1 bu ¢alisma
alaninda 6ncii olmasi agisindan énemlidir.

Ayrica antrendrler, sporcular1 antrenmana giidiillemek ve motive etmek igin cesitli
yontemler denemektedirler. Daha onceki calismalarda da aktif video oyunlarinin motive edici
ozelligi 6n planda oldugu belirtilmektedir (Brumels, Blasius, Cortright, Oumedian ve Solberg,
2008). Bu nedenle spor yaparken motive olmak ve eglenceli bir sekilde sporu devam ettirme
acisindan calismamizin amaci 6nem kazanmaktadir.

Denge viicut stabilizesini koruma yetenegi ve dinamik hareketler boyunca postural
kontrolii devam ettirme, sicrama ve vurma gibi temel hareket becerilerinin basarili yapilmasi
icin 6nemlidir (Spirduso, Francis ve MacRae, 1995). Bu nedenlerle denge sportif basarinin
anahtar1 haline gelmistir. Arastirmamizin sporda denge lizerine olmasi sportif basarinin ne
sekilde artirilacagi agisindan 6nemlidir.

Cocuklarin denge gelisiminde 3-6 yas arasinda gorsel sisteme ek olarak somatosensor

sistemin etkinligi de gelisir. Ayakta durus pozisyonunda 6 yasindaki ¢cocuklar i¢in hazirlayici
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ayarlamalar gelismektedir (Forslund, 1992). Calismamizin 6 yasindaki ¢ocuklar iizerine olmasi

bu yas gruptaki cocuklarin denge 6zelliklerinin arastirilmasi acisindan 6nem arz etmektedir.
Sonu¢ olarak c¢alismamizin ¢ocuklarda denge gelisimi icin aktif video oyunlarinin

alternatif bir yol olarak kullanilmasi, gelecekte de antrenman bilimi agisindan yeni ufuklar ve

yaklasimlar agabilecegi diistiniilmektedir.

1.5. Sayiltilar

1.5.1. Denge antrenmani deney grubu icin sekiz hafta ve haftada t¢ giin, glinde ortalama
40-45 dakika denge antrenmaninin uygun oldugu varsayilmistir.

1.5.2. Aktif video oyunu deney grubu i¢in sekiz hafta ve haftada {i¢ giin giinde ortalama
40-45 dakika aktif video oyununun uygun oldugu varsayilmistir

1.5.3. Arastirma esnasinda kontrol altina alinamayan degiskenlerin gruplara ayni oranda
etki edecegi varsayilmistir.

1.5.4. On test 6ncesi tiim gruplarin esit olarak dagitildig varsayilmistir.

1.5.5. Kullanilan 6l¢lim yontemlerinin kapsam gecerliliginin yeterli diizeyde oldugu
varsayillmistir.

1.5.6. Kullanilan antrenman ydntemlerinin deney gruplari i¢in ayni oranda etkiledigi

varsayillmistir.

1.6. Sinirhliklar

1.6.1. Arastirma 2016 - 2017 egitim Ogretim yilinda Sanliurfa Eyyiibiye bolgesindeki
Fatih Sultan Mehmet ilkokulunda okuyan okul 6éncesi 6grencilerden iki deney grubu ve bir
kontrol gurubu olacak sekilde sinirlandirilmistir.

1.6.2. Arastirma 8 hafta ile sinirhdir.

1.6.3. Arastirma haftada ii¢ giin giinde 40-45 dakika ile sinirhidir.

1.6.4. Arastirma 2017 Mart, Nisan, Mayis aylari ile sinirhdir.

1.6.5. Arastirma sporda dinamik ve statik denge 6zelligi ile sinirlidir.

1.6.6. Arastirma tek bir aktif video oyunu ve wobble board ile yapilan denge
antrenmanlart ile sinirhdir.

1.6.7. Arastirma aktif video oyunu grubu icin 18, denge antrenmani grubu icin 18 ve
kontrol grubu icin 18; toplamda 54 6grenci ile sinirlandirilmistir.

1.6.8. Arastirmaya katilan ¢ocuklar herhangi bir saglik engeli bulunmayan ve daha 6nce
herhangi bir spor bransinda diizenli antrenman yapmamis ¢ocuklarla sinirlandirilmistir.

1.6.9. Olgiimler Denge Hata Skoru Sistemi ve Tecno Body olciim cihazi ile

sinirlandirilmistir.
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1.7. Tanimlar

Denge: Viicut pozisyonunu herhangi bir destek tabaninda korumak ve stabilize etme
yetenegi olarak tanimlanir (Berg, Wood-Dauphine, Williams, ve Gayton, 1989).

Dinamik Denge: Gravite merkezinin hareketli oldugu durumlarda durustaki
degisiklikleri ifade eder (Gallahue ve Ozmun, 2002).

Statik Denge: Sabit durumdayken istenilen viicut durusunu koruma yetenegini olarak
tanimlanir (Gallahue ve Ozmun, 2002).

Aktif Video Oyunu: Oyuncularin aktif olarak oyun oynama imkani sunmakta olup,
kismen veya viicudun tamaminin hareket etmesini gerektiren sanal gerc¢eklik oyunudur
(Vernadakis ve digerleri, 2012).

Wobble Board: Wobble board dengeyi gelistirmek ya da egzersiz aparati olarak
kullanmak icin gelistirilen, Kkisinin lstiinde dururken sallanan ve bu sayede kendi ekseni
etrafinda donerek hareket eden denge tahtasidir. Wobble board diiz bir zemin tizerinde Kisiyi
hareket ettirerek calismasini saglayacak sekilde tasarlanmistir (Guidry, D. D. 1996).

Nintendo Wii: Cocuk, gen¢ ve yashi herkes icin tasarlanmis fitness ve eglenceyi
birlestiren bir aktif video oyunudur. Nintendo Wii oyun konsolu, wii remote, nonchuck, alic

¢ubugu ve balance boardtan (denge tahtasindan) olugsmaktadir (Wiifit, 2007).
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2. ILGILI ARASTIRMALAR (KAYNAK ARASTIRMALARI)

2.1. Aktif Video Oyunlan

Video oyunu oynamak cocuklarda, genclerde ve yetiskinlerde olduk¢a yaygin bir
durumdur. Genellikle bu oyunlar televizyon izlemek gibi ekran karsisinda hareketsiz bir sekilde
oynanmak icin tasarlanmistir. Ancak, yakin zamanda oyun diinyasi, Nintendo Wii Sports, Xbox
Kinect ve Play Station Eye Toy gibi aktiv video oyunu sistemlerinin piyasaya siirtilmesiyle
devrim yaratmistir. Bu oyun sistemleri, oyuncularin aktif olarak oyun oynama imkani sunmakta
olup, kismen veya viicudun tamaminin hareket etmesini gerektirmektedir. Bu nedenle, hareket
etmeden oynanan klasik video oyunlarina kiyasla, kisilerin en azindan giinliik enerji
harcamalarinm arttirmak acisindan aktif video oyunlar1 oynamaya tesvik etmenin faydalarinin
olabilecegi makul goriinmektedir (Vernadakis ve digerleri, 2012).

Aktif video oyunlari, genel olarak diinya ¢capinda oldukc¢a popiilerdir. Bu oyunlar gercek
hayat, spor ve dans gibi aktiviteleri simiile edebilir. Arastirma sonuglar1 ¢ocuklar tarafindan
kullanilan aktif video oyunlarinin, ¢ocuklarin serbest zamanlarinda fiziksel aktivite
seviyelerinde pozitif gelismeler oldugunu ve sedanter davranislarda azalma oldugunu
gostermektedir (George, Rohr ve Byrne, 2016). Eglence ve egzersizin bir arada oldugu,
oynayanlarin fiziksel olarak aktif hale gelmelerini saglayan ve video oyunlarinin her zaman
oturarak yapildigi algisim1 yikan bir sistemdir. Genclerin bu tiirde aktif video oynamasi
yoniindeki egilimleri, okul ortami dahil olmak iizere saglhkli ve aktif bir yasam bi¢imini
gelistirmek icin ¢ekici bir secenek haline getiriyor (Graf, Pratt, Hester ve Short, 2009).

Video oyunlari ¢ocuklar i¢cin sedanter bir etkinlik olan televizyon izlemeyi gecerek cazip
bir eglence sekli haline gelmistir. Medya kullanim raporlari, ¢ocuklarin haftada ortalama 2 saat
hareketsiz oynanan video oyunlari oynamak icin haftada sekiz saat harcadiklarim
gostermektedir. Cocuklarin saglik icin yeterli diizeyde fiziksel aktiviteye katilma siireleri
ortalama yogunlukta giinde en az 60 dakika olmasi gerektigi belirtilmistir. Yakin zamanda
yapilan bir arastirmada cocuklarin aktif video oyunu oynarken orta yogunlukta efor sarf
ettikleri belirtilmistir. Sensoér tabanli teknolojileri iceren aktif video oyunlar1 kullaniciy1r oyunu
viicut hareketleriyle kontrol etmeye, serbestce hareket ettirmeye ve oynarken tim
ekstremitelerin ¢alismasina izin verir. Cocuklarin, keyif aldiklar1 bir etkinlikte hareket etmeye
tesvik edilmesi nedeniyle, aktif video oyunlar1 umut verici bir fiziksel aktivite alternatifidir

(Mellecker ve McManus, 2014).

2.1.1. Nintendo Wii Fit
Nintendo Wii Fit, erisim kolaylig1 ve maliyetinin diisiikligl sayesinde popiilerlik arz

eden bir denge egitim aracidir (Cone, Levy ve Goble, 2015). 2006'da Nintendo firmasi, birgok
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ileri diizey ozellik katarak Wii fit oyun konsolunu piyasaya slirmiistiir. Kablosuz, harekete
duyarh uzaktan kumandalar, dahili Wi-Fi baglantis1 ve bir dizi diger 6zellik, Wii Fit'i diinyanin
en ¢ok satan en yeni nesil konsol sistemi yapmistir (Nintendo, 2007).

Oyuncular farkli mini oyunlar oynarken ekrandaki avatar1 (Mii olarak adlandirilir)

kontrol etmek icin wii oyun konsoluna kablosuz olarak baglanir (Cone, Levy ve Goble, 2015).

Sekil 1. Nintendo Wii Fit

2.1.2. Xbox Kinect 360

Xbox Kinect 360, Microsoft tarafindan Kasim 2010'da tanitilan aktif video oyunu
konsoludur. Oynayan kisinin viicudunu ve el hareketlerini ii¢ boyutlu izlemek i¢in bir ekranin
lizerine veya altina yerlestirilecek sekilde tasarlanmistir. Bu oyun konsolu sensor bilgilerini
harici bir aliciya iletmek icin gereken donanimin yani sira, kirmizi, yesil ve mavi kamera,
derinlik sensori, kizilotesi 1s1k kaynagi, tic eksenli ivmedlger ve ¢coklu mikrofon icermektedir

(Ballester ve Pheatt, 2013).

XBOX 360

Sekil 2. Xbox Kinect 360
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2.1.3. Play Station Eye Toy

Son zamanlarda Sony Inc. tarafindan piyasaya stiriilen Play Station Eye Toy standart bir
TV monitériinde goriintiilenebilen sanal nesnelerle etkilesime girme imkani saglayan son
derece uygun aktif video oyunu uygulamasidir. Eye Toy uygulamasi, bir veya daha fazla oyuncu
tarafindan oynanabilecek bircok motive edici ve rekabet¢i ortamin yani sira bir puani vermeden
aktif hareketi tesvik eden farkli gorsel efektler de icerir (Orn. Gokkusaginin boyanmasi, ayna

gorlntiisii bozulmalari ve patlayan kabarciklar) (Rand, Kizony ve Weiss, 2004).

Sekil 3. Play Station EyeToy

2.1.4. Dance Dance Revolution
Dance Dance Revolution, oyuncularin bir dans platformunda ekrandaki basamak
cizelgelerine gore miizikle eszamanli olarak adimlar atmaya dayanan popiiler bir ritm tabanh

aktif video oyunudur (Donahue, 2017).

Sekil 4. Dance Dance Revolution

10
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2.2. Denge

Destek tabani iizerinde viicudun durusunu muhafaza etme yetenegi olarak tanimlanan
denge (Spirduso, 1995), sporda iyi bir performans icin esas teskil etmektedir (Aksu, 1994).
Denge, bircok duyusal, motor ve biyomekaniksel bilesenlerin koordine edilen aktivitelerini
iceren karmasik bir stlirectir (Nashner, 1997). Bu siireg, postural ayarlamay: olusturmak ve
uygun kassal cevaplar1i meydana ¢cikarmak icin gorsel, vestibiiler ve propriyoseptif sistemden
gelen bilgileri birlestirmeye dayanir. Boylece viicudun merkez yercekimi onun destek noktasi
tizerinde korunur. Postural dengeyi koruma yetenegi giinliik yasam aktivitelerini diizgiin bir
sekilde yapmak icin 6n kosuldur ve temel hareket beceri performansinin uzmanlasmasi icin
onemlidir (Mickle, Munro, ve Steele, 2011). Dengenin kontrolii, duyusal girdilerin biitiinlesmesi
yaninda esnek hareket sekillerinin planlanmasi ve uygulanmasini iceren kompleks bir motor
yetenektir (Ferdjallah, Harris, Smith ve Wertsch, 2002). Koordinatif yeteneklerin ana
bilesimlerinden biri olarak kabul edilen dengeye (Ricotti, 2011), literatiirdeki bazi aragtirmalar
list diizey sporcularin defalarca yapilan antrenmanlardan sonra sahip olduklarim
gostermektedir (Balter, Stokroos, Akkermans, Kingma, 2004). Geng¢ sporcularin
antrenmanlarinda sik sik spesifik denge antrenmanlari ihmal edilir. Fakat bu kompleks 6zellik,
teknik becerilerinin uygulanmasi ve gelecekteki yaralanmalari 6nleme konusunda esastir.
Cocuklar ve gencler yetiskinler gibi degillerdir. Onlar yetiskinlere gore biraz daha farkhdirlar.
Bundan dolay1 denge antrenmanlar1 her yas grubunun o6zelligine gére yapilmalidir. Duyusal
sistemlerin en biiyiik gelisimi 4 ile 6 yaslar arasinda oldugu ve degisen duyu kosullarinin 7-10
yas arasinda yetiskinlere benzer gelisim gosterdikleri bulunmustur (Shumway-Cook ve
Woollacott, 1985). Motor gelisimindeki ¢ogu onemli asamalar hayatin ilk on yilinda olusur.
Cocuklar icin postural kontrol gelisimindeki uzmanlasma sadece onlarin yaslarinin artmasiyla
degil ayn1 zamanda onlarin ¢evreleriyle etkilesimi ve biiyiime gelisim siirecinde kassal torkun
ince ayari1 sayesinde olur. Ancak denge yetenegi hayatin erken yillarinda iist diizeye gelmezse
kosma ve sicrama gibi karmasik ve komplike hareket becerilerini yapmak potansiyel olarak
zorlasir (Mickle, Munro ve Steele, 2011). Denge 0zelligi okul 6ncesi dénemde artmaya
baslamakta, genclik doneminde en iyi seviyesine ulasmakta ve yasla orantili bir sekilde
azalmaktadir (Diindar, 2003). Denge 6zelligi tiim sporlar icin belirli bir diizeyde 6nem arz
etmektedir. Sporda basarili bir performans igin istenilen viicut stabilitesini koruyabilmede
onemli oldugu vurgulanmistir. Dolayisiyla ani postiiral degisiklik iceren dinamik sporlarda
denge temel olusturmaktadir (Altay, 2001). Denge, hem sabit hem de hareketli durumlarda
durusu korumak icin viicudu stabil pozisyonda koruma yetenegidir (Karlsson ve Frykberg,
2000). Bu becerinin gerceklesmesinde gravite merkezi, gravite ¢izgisi ve destek tabani olmak

lizere lic 6nemli unsur vardir.

11
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2.2.1. Gravite Merkez

Gravite merkezi, herhangi bir nesnenin en merkezi noktasinda bulunur. Insan viicudu
gibi stlirekli hareket eden ve simetrik olmayan durumlarda hareketin durumuna gore yer
degistirmektedir. Hareketin yoniine ya da yer ¢ekimine gore konumu degisebilir. Diiz bir sekilde
ayakta duran birisinin gravite merkezi viicudun tam merkezinde kalcalarinin hemen tstiinde

yer alir (Mengiitay, 2005).

2.2.2. Gravite Cizgisi
Gravite cizgisi, gravite merkezinden diinyanin yercekimine paralel olarak uzanan hayali
¢izgidir. Gravite cizgisinin destek tabaninin icinden gegmesi viicudun dengede oldugunu belirtir

(Mengiitay, 2005).

2.2.3. Destek Tabani

Viicudun yere temas ettigi noktadir. Destek tabaninin genisligi dengenin de o derece iyi
oldugunu gosterir. Tek ayak durusta destek tabani cift ayak durusa gore kiiciik oldugu igin cift
ayak durusa gore dengede kalmak daha zordur (Mengiitay, 2005). Viicudun herhangi bir
bolimiinlin gravite merkezine gore yoniinii belirleyen ve tiim aktivitelerde viicudun
pozisyonunu ayarlayan postiir, eklemlerin o esnadaki karmasik ve kompleks baglantilarindan
olusmaktadir (Okubo, Watanabe, Takeya ve Baron, 1979). ideal dengenin viicudun gravite
cizgisinin destek tabaninin icinden gectigi zaman olustugu bildirilmektedir (Simsek, Ertan,
Sugotiiren, Miilazimoglu Balli, Gokge, Muniroglu ve Kiil, 2011). Giliniimiizde halen gecerliligini
koruyan ve 1939 yilinda ilk defa sembolik olarak agiklanan denge, statik ve dinamik denge

olmak tizere ikiye ayrilir (Bass, 1939; Muratl;, 1997; Mengiitay, 2005; Sheehan ve Katz, 2013).

2.3. Statik Denge

Viicudun gravite merkezi ile destek tabani arasinda dikey bir sekilde sabit olarak
kalmasidir (Sheehan ve Katz, 2013). Bu durumda gravite merkezi ve viicut sabit durumdadir.
Tek ayak iizerinde durmak ve amut gibi duruslar statik dengeye 6rnek olarak gosterilebilir

(Mengtitay, 2005).

2.4. Dinamik Denge

Viicudun gravite merkezi ile destek tabani arasinda hareketli bir iliskiyi stirekli olarak
devam ettirme Kkabiliyetidir (Sheehan ve Katz, 2013). Gravite merkezinin stirekli degistigi
aktiviteler dinamik denge hareketleri olarak adlandirilir. Ornegin yiiriime, takla atma, kosma, ip
atlama gibi hareketler buna 6rnek olarak gdosterilebilir. Burada viicut hareket halindeyken

dengeyi koruma durumu vardir (Mengiitay, 2005).

12
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2.5. Duyusal Sistemler

Postural diizenleme, hiyerarsik ve belirli siireclerle organize edilmekte, gorsel,
vestibiller ~ve  proprioseptif sistemlerin  afferent  Dbilgilerininnin  birlestirilmesini
gerektirmektedir. Sportif egzersizler somatosensor ve otolit (utrikulus prostatikus ve sakkulus
membraninda olusan kristal partikiiller) bilgiyi kullanma yetenegini arttirir. Bu durumun dogal
bir sonucu olarak postural yeteneklerin gelistigi goriiliir. Postural degisimler spor
uygulamalarina baghh olarak farklilasmaktadir. Ornegin: Judo antrenmani sirasinda
somatosensor sistemden, dans antrenmani sirasinda ise gorsel sistemden elde edilen bilgiye
daha fazla ihtiya¢ duyulur. Bu baglamda, her bir spor bransinin spesifik postural adaptasyonlari
gelistirdigi ifade edilebilir (Paillard, Noe, Riviere, Marion, Montoya ve Dupui, 2006). Denge,
gorsel, vestibiiler ve somatonsensor sistemi iceren karmasik bir kontrol sistemi ile diizenlenir.
Bu sistemin gelisimi farkli yaslardaki somatosensooriyel 6lglimiin ardindan ilk 6nce gorsel ve
sonrasinda vestibiiler sistemin izlenmesiyle gerceklesir (Hirabayashi ve Iwasaki 1995).
Somatosensor fonksiyonunun gelisimi ile ilgili baz1 ¢alismalar somatosensor fonksiyonun 9-12
yaslar arasinda olgunlastigini bildirirken, diger calismalar somatosensoér fonksiyonunun
olgunlasmasinin 3-4 yaslarindan ¢ok daha erken oldugunu bulmustur (Cumberworth, Patel,
Rogers ve Kenyon, 2007). Etkili bir postural kontrol i¢cin uzay boslugunda viicut pozisyonunu
kontrol etmek, kuvvet uygulanabilmesi ve duyusal sistemlerin uyumlu c¢alismasini
gerektirmektedir. Hangi zamanda ve nasil tekrar kuvvet uygulanmasi gerektigi, merkezi sinir
sisteminin viicudun boslukta ve sabit bir sekilde ya da dinamik olup olmadigiyla ilgili gercek
bilgiye sahip olmasi gerekir (Nashner, Black ve Wall, 1982). Normal bir sekilde motor
kontroliin yapilabilmesi i¢in duyusal sistemlerin diizgiin ¢alismasi gerekmektedir. Postural
kontrolun saglanmasi icin en 6nemli duyusal sistemler viziiel sistem, vestibiiler sistem ve
propriyoseptif sistemdir. Propriyoseptif sistem denge mekanizmasi i¢cin en 6énemli duyusal
sistemdir. Bu sistemin duyu organlar1 tendonlarin baglandig1 kemikler, kaslar ve tendonlarda
bulunmaktadir (Jerosch ve Prymka, 1996). Ayrica dengenin gerceklestirilmesi icin gerekli olan
postural cevaplar, bircok eklemin koordineli bir sekilde birka¢ sensor yapinin karmasik

etkilesiminden kaynaklanmaktadir (Harringe, Halvorsen, Renstrém ve Werner, 2008).

2.5.1. Vestibiiler Sistem

Denge duyusunu dizenli bir sekilde gerceklestirilmesini saglayan ve bunu algilayan
organ vestibiiler apareydir. Bu organ temporal kemikte, kemik labirent olarak adlandirilan
petrofik bolimiinde yer alan kemikli tiipler ve odaciklardan olusur. Membran labirent
vestibiiler apareyin islevsel kismidir. Bu sistem, icinde membranéz labirent denen tiip ve
odaciklardan meydana gelmistir. Membroz labirent genel olarak koklea, li¢ yarim daire kanallari

ve iki biiyiik odacik utrikulus ve sakkulustan olusur. Koklea isitme duyusunun 6nemli duyu
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organidir ve denge ile alakasi yoktur. Bununla birlikte, semisirkiiler kanallar, utrikulus ve
sakkulus, denge sisteminin ayrilmaz parcasidir (Guyton ve Hall, 2001). Vestibiiler aparey i¢
kulak icerisinde koklea yakinina yerlesmistir. U¢ yarim daire kanalin her biri digerleri etrafinda
bir diizlemde bulunur. Her kanalin ampulasi, crista ampullaris ad1 verilen sirt benzeri bir yapi
icerir. Tiiy hiicrelerini (ikincil duyu hiicreleri) igerir kilifi kiibiil ad1 verilen jelatinimsi zar igine
koyar. Her tiiy hiicresi, uzun kinosilyum ve farkli genislikte 80 stereosilyaya sahiptir. Onlarin
uclari, u¢ baglantilar1 yoluyla daha uzun bitisik silyalarla baglantilidir (Despopoulos ve
Silbernagl, 2003). Vestibiiler sistem denge mekanizmasindaki en dnemli sistemlerden biridir.
Vestibiiler sistemin fonksiyonel bileskelerinin hemen hemen hepsi membrdz labirent iginde yer
alir. Basin saga, sola 6ne ve geriye dogru yaptig1 tiim hareketleri, endolenf sivisini hareket
ettirir, boylece vestibiiler sinirin aksonlariyla ortiilmiis olan tiy hiicrelerinin uyarilmasini
saglar. Yer ¢cekiminden dolay1 o dogrultuda yapilan hareketlerde utrikulus daha aktif olmasina
ragmen anatomik yerlesimleri nedeniyle herhangi bir rotasyonel harekette yarim daire
kanallar1 daha aktif olmaktadir. Bundan dolay1 basin her yéne yapilan hareketleri ve viicudun
yer ¢ekimine karsi olan pozisyonundaki degisimler veri olusturur ve dengenin diizenlenmesini
saglar (Woollacott ve Shumway, 2002).

Bas dondiiriildiigiinde yarim daire kanallari otomatik olarak hareket eder ancak
kanaldaki endolenf sivisi atalet nedeniyle daha yavas hareket eder. Kupulanin iki yiizii arasinda
kisa bir basing farki olusur. Kupulanin kemerli yapisindan dolay1 ortaya cikardigi tonozyon,
stereosilyanin birbirine karsi biikiilmesine ve kaymasina neden olur; tiiy hiicre zarinin katyon
iletkenligini degistirir. Stereosilyanin kinosilyuma dogru biikiilmesi iletkenligi arttirir, endolenf
ve tly hiicresi i¢cleri arasinda yiiksek bir elektrokimyasal gradyan boyunca potasyum ve sodyum
iyonu akis1 saglanir. Boylece tiiy hiicresi depolarize olur, kalsiyum kanallar1 a¢ilir, daha fazla
glutamat salinir ve aksiyon potansiyeli frekansi artar. Yarm daire kanallari, kafanin tim
diizlemlerde agisal (donme) ivmelerini saptamak i¢in kullanilir (doniis, bas sallama, yana
yatma). Normal bas hareketleri 0,3 saniyeden daha kisa stirdiigliinden (hizlanma = yavagslama)
yarim daire kanallarinin uyarilmasi genellikle dontis hizini yansitir (Despopoulos ve Silbernag],
2003).

Vestibiiler aparey tarafindan baslatilan reflekslerin viicudun dengesini devam ettirme ve
viicudun hareketlerinden bagimsiz bir sekilde cevreyi gozlemek gibi baslica énemi vardir.
Kisinin viicut ekseni 6ne dogru egildiginde kol ve kal¢a kaslar1 asagiya dogru uzanir ve kol
yukariya dogru fleksiyona gecer. Eger vestibiiler sistemde herhangi bir sorun varsa kisi bu

sekilde bir tepki veremez (Cavusoglu, 1997).
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2.5.2. Viziiel Sistem

Vestibiiler aparatin tahrip olmasi veya viicuttan en ¢ok propriyoseptif bilgi kaybettikten
sonra bile, bir kisi dengesini devam ettirmek icin viziiel sistemi makul derecede etkili bir sekilde
kullanabilir. Viicudun hafif dogrusal veya donme hareketi bile ani olarak retinadaki gorsel
goruntiileri kaydirir ve bu bilgi denge merkezlerine iletilir. Vestibiiler aparatin tahrip olan bazi
insanlar, gozleri acik oldugu ve tiim hareketlerin yavasca gerceklestirildigi siirece, neredeyse
normal dengeye sahiptir. Ancak hizli hareket ederken veya gozler kapaliyken, denge derhal
kaybolur (Hall, 2010). Gérme duyusu viicudun uzay boslugundaki hareketi ile ilgili bilgiyi daha
fazla saglamaktadir (Altay, 2001). Viziiel sistem zeminin 6zellikleri, cevresel farkliliklar, mesafe
ve derinlik hakkinda gerekli bilgiyi saglamanin yani1 sira viicut bilesenlerinin fonksiyonu,
birbirleriyle olan iliskileri ve yapilmasi gereken hareket miktar1 hakkinda bilgi saglar (Sucan,
Yilmaz ve Can, 2005). Gorsel bilgi retina vasitasiyla beyinde iki noktaya ulagsmaktadir. Gérmenin
denge tlzerindeki etkisi, retinaya gelen gorintiiniin goreceli degisiminin saglanmasi1 ve bu
degisimin dengenin gerceklestirilmesi ve ona gore ayarlamalar yapilmasi icin kassal
aktivasyonu iceren motor reaksiyonlari baslatmasindan kaynaklanmaktadir (Simsek ve

digerleri, 2011).

2.5.3. Propriyoseptif Sistem

Propriyoseptif duyular, viicudun pozisyon duyular1 ve fiziksel durumu hakkinda bilgi
veren duyulardir (Hall, 2011). Kendi basina olma (Houglum, 2010) anlamina gelen
propriyosepsiyon viicudun pozisyonundaki degisiklikleri bildirme, gelen veriye cevap verme ve
yorumlama, hareketi yapmak icin gelen uyariya bilingli ya da bilingsiz bir sekilde cevap verme
yetenegidir. Propriyosepsiyon duyusu, eger viziiel sistem ortadan kaldirilirsa viicudun hangi
pozisyonda oldugunu anlamayi ve dengede durmay: saglar (Kaya, Akseki ve Doral, 2012).
Propriyosepsiyon yapacagimiz harekete bakmadan eklemlerin hangi yonde ve hangi pozisyonda
olduklarini bilmemizi saglar, ayakta dururken dengemizi muhafaza etmemize yardim eder.
Yaptigimiz tiim hareketlerde propriyosepsiyoun rolii vardir. Kosarken, ziplarken yazi yazarken
ve herhangi bir nesneyi firlatrken propriyosepsiyon duyusu buna firsat verir. Bu duyu, denge,
ceviklik ve koordinasyon 6zelligine diizgiin ve iyi bir sekilde yapilmasina neden olur (Houglum,
2010). Eger bu duyu yetisi eksik ise giinliik aktiviteleri yapmak bile zorlasir (Sarlegna ve
Sainburg, 2009). Eklerimlerin pozisyon hissi ve hareketlerini algilama bilesenlerini iceren
propriyosepsiyon, kisinin nerede ve hangi pozisyonda oldugunu bilme duyusu olarak kabul
edilir. Eger herhangi bir yaralanma ya da hastalanma olursa propriyosepsiyon duyusu
zedenelenilir. Ayak bilegi sakathiklarinda ligamentlerdeki bozulmalardan dolay1
propriyosepsiyon duyusunun da azaldigi goriilmiistir. Ayrica propriyosepsiyon duyusu

yaslanmayla beraber azalmaktadir (Kaya, 2014).
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Propriyosepsiyon gelistirici egzersizler ve denge antrenmanlari néromuskiiler
koordinasyonu gelistirir (Heyward, 1997). Eger propriyosepsiyon duyusunda herhangi bir

yetersizlik var ise bu duyu, denge egzersizleriyle gelistirilir (Bahr ve Engebretsen, 2011).

2.6. Merkezi Sinir Sistemi

Beyin ve omurilik merkezi sinir sistemini (MSS) olusturur (Hall, 2010). MSS’nin en
temel 6zelligi gelen bilgileri almak, taramak, degerlendirmek, islemek ve efferent uyar1 olarak
cevap vermektir. Cevresel sinir sistemi afferent ndronlar vasitasiyla ¢cevreden gelen bilgiyi
MSS’ye iletir. Aym1 zamanda MSS’den de cevresel sinir sistemine efferent néronlar vasitasiyla

bilgilere cevap verir (Cavusoglu, 1997).

2.6.1. Omurilik

Omurilik, beyinden, kanalis vertebralis boyunca uzanan ince bir sinir demetidir.
Omuriligin 31 segmenti vardir ve bu segmentlerin her birinden bir cift spinal sinir cikar. Bu
sinirler dallara ayrilarak viicudun g¢esitli kisimlarina ulasir. Bu boéliimler sayesinde MSS ile

baglantisi gerceklesir (Demirel ve Kosar, 2006).

2.6.2. Beyin

Beyin sinir sisteminin en karmasik ve biiyiik bolimiidir. Beyin duyusal 6zelliklere
yonelik sinir merkezini kapsar. Beyin algilama ve hissetme gibi fonksiyonlardan sorumludur.
Motor uyarilar iskelet kaslarina gonderip hareket kontroliinii gerceklestirir. Hareketlerimizin
yapilmasi, kontrol edilmesi ve diizenlenmesi icin beynin ii¢ ana béliimi olan serebrum, beyin

sap1 ve serebellum dnemli fonksiyonlara sahiptir (Lee ve Lin, 2008).

2.6.2.1. Serebrum

Serebrumun en 6nemli ozelligi, iskelet kaslarinin motorsal aktiviteleri ve duyularin
hissedilmesinin serebral kortekste gerceklesmesidir. Serebrum beynin en biiyiik parcalarindan
bir tanesidir. Ayrica his, hafiza, diistince, muhakeme ve yaraticilik gibi zihinsel ve psikolojik
fonksiyonlar da bu boélgede gerceklesir. Serebral korteksin istemli hareketlerde en fazla ¢calistigi
bolim motor kortekstir. Motor korteks, motor aktiviteleri kontrol eder ve bundan dolay1

koordineli hareketlerin yapilmasi saglanir (Demirel ve Kosar, 2006).

2.6.2.2. Beyin Sap1
Propriyoseptif duyusunun ana korelasyon merkezi beyin sapidir. Propriyoseptorler
gelen bilgiyi, omurilikteki internéronlar aracilifiyla beyin sapina ileterek istenilen pozisyon ve

durusun elde edilmesini gergeklestiriler. Beyin sapi, viziiel sistemin afferent merkezleri ve
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vestibiiler sistemin afferent merkezleri gibi diger bolgelerden de ileti alarak dengenin

korunmasina katkida bulunurlar (Giinay, Tamer ve Cicioglu, 2006)

2.6.2.3. Serebellum

Serebellum viicudun dengesinin saglanmasi, postiiriin korunmasi ve iskelet kaslarinin
birbirleriyle olan koordinasyonun diizgiin ¢calismasini saglamaktadir (Giinay ve digerleri, 2006).
Beyinde denge kontroliiniin yeri burasidir. Bu bolge, denge ve hareket icin bilincalt1 diizenleme

saglar (Stillman, 2002).

2.7. Propriyosepsiyon Duyusunun Nérolojisi

Propriyosepsiyon, kaslarin icinde, derideki reseptorlerde, bag dokularda, kas
igciklerinde ve golgi tendon organlarinda bulunur. Propriyoseptorler bunlardan aldiklar
duyusal uyarilar1 MSS’ye bildirme gibi fonksiyonlara sahiptirler (Fox, Bowers ve Foss, 1999).
cisimcigi ve golgi eklem reseptorleri de propriyosepsiyon duyusuna yardimci olmaktadirlar

(Mader, 2005).

2.7.1.Kas Igcikleri

Kas igcikleri kasin uzunlugu ve boyundaki degisimler hakkinda sinir sistemine bilgi
gonderir (Hall, 2011). Kas igcikleri kaslarin uzamasi ve gerilmesinden sorumlu olduklar gibi
kaslardaki gerilimin azalmasina neden olarak kasilmayir baslatirlar (Hoffman, 2014). Kas

igciklerinin en belirgin 6zelligi kas gerilme refleksidir (Hall, 2011).

2.7.2. Golgi Tendon Organi

Tendon ve kas liflerinin baglanti bolgelerinde yerlesmis kapsiillerle cevrelenmis
propriyoseptorler gongi tendon organlaridir. Golgi tendon organi kas gerimine karsi duyarhdir
eger gerilim fazla ise oranini dengeler (Hall, 2011). Kaslar gereginden fazla kasilirsa golgi
tendon organi spinal cord baglantilar vasitasiyla yogunluk oranini kaydeder ve bu yogunlugu

azaltir (Nelson ve Kokkonen, 2013).
2.7.3.Kutanoz Reseptorler

Kutanoz reseptorler deride bulunurlar. Bu reseptorler titresim duyusundan ve deri

gerilmesi gibi duyularin algilanmasindan sorumludurlar (Lephart, Pincivero ve Giraido, 1997).
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2.7.4. EKlem Reseptorleri
Eklem reseptorleri, eklem kapsiillerinde kas liflerinde ve kemiklerde bulunur,
eklemlerin agisi ile ilgili basinca karsi olusan sekil bozukluklari ve eklem ivmelenmesi hakkinda

MSS’ye bilgi gonderir (Fox, Bowers ve Foss, 1999).

2.7.5. Mekanoreseptorler
Fiziksel ve mekanik uyarilar1 algilarlar. Dinamik ve statik reseptorler olarak
kategorilendirilirler. Yavas adaptasyonlu ve diisiik esiklidirler. Her eklem pozisyonunda siirekli

aktiftirler (Heidt, Sweeterman ve Carlonas, 2000).

2.8. Cocuklarda Denge Gelisimi

Literatlire bakildiginda cocuklarin giindelik yasaminda viicudun statik veya dinamik
dengesini kontrol etme noktasinda énemli bir bilesen oldugu genel olarak kabul gérmektedir.
(Figura, Cama, Capranica, Guidetti ve Pulejo, 1991). Postiirel kontrol dncelikle iki hedefe hizmet
eder. Birincisi, dengenin korunmasini amacglamaktadir, yani statik sartlar altinda, basing
merkezi ve agirlik merkezinin izdiistimiiniin destek tabaninin iginde kalmasidir. Diger amag, algi
ve eylem arasinda bir ara yiiz olusturmaktir (Massion, Alexandrov ve Frolov, 2004). Postural
kontrol, dogumdan itibaren gelismektedir. Ozellikle dogumdan itibaren postural aktivite
degiskenlik gostermektedir. Ugiincii ayda postural aktivitelere bir kag kasin eslik ettigi bir gecis
stireci olur. 6. aydan itibaren degisiklikler baslar ve bebekler postural aktiviteyi durumun
ozelliklerine gore uyarlama yetenegini gelistirir. Bu aylarda bu uyum basit bir sekildedir ancak
10. ayda kas kasilmasinin derecesinin ince uyarlanmasiyla gerceklestirilebilir. Yaklasik 13-14
ayda, beklenen postural ayarlamalar ortaya ¢ikar (Hadders-Algra, 2005). Hedberg, Forssberg ve
Hadders-Algra, (2004), cok kiiciik bebeklerde postural ayarlamalar1 sistematik olarak ilk kez
uygulayan Kisilerdir. Calismalarinin sonuglari, 1 aylikken bebeklerin yone 6zel postural
ayarlamalar yapabildiklerini, yani postaral kontroliin temel seviyesinin bu ¢agda islevsel olarak
aktif oldugunu ve muhtemelen dogal kaynakli oldugunu ortaya koymaktadir (Hedberg,
Forssberg ve Hadders-Algra, 2004). Bebeklerde tiiglincii ay, genel hareket kalitesinin daha
sonraki gelisimsel bozukluklar icin belirgin 6ngoéri giiciine sahip oldugu dénemdir (Hadders-
Algra, 2004). Ayrica gecis donemi, hedefe yonelik kol hareketliliginin ortaya ciktig1 yastir.
Altinci ay ise bebeklerin genel olarak bagimsiz oturmay: 6grenme dénemidir (Piper ve Darrah,
1994) 9. ve 10. aylarda ayakta durma ve ylriime i¢in postural gecis yaklasik olarak hazirlik
gorevi goriir (Hedberg ve digerleri, 2004). Bebekler genelde 9-12 aylik dénemde herhangi bir
destek olmadan ayakta kalma kabiliyetlerini gelistirirler (Piper ve Darrah, 1994). Cocuklarin 6
haftalik bir yiiriiyiis deneyimine sahip olduklarinda yani 13-14 aylikken, beklenen postural

kontroliin ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir (Barela ve digerleri, 1999). Beklenen postural
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kontroliin gelismesinin bagimsiz ytliriime gelisimiyle ilgili oldugunu diistiniilmektedir. Bebekler
13-14 aylikken postural kontroliin gelisimi i¢in baska bir gecis noktasi oldugu ileri
striilmektedir (Van der Fits, Otten, Klip, Van Eykern ve Hadders-Algra, 1999).

Kigiik ¢ocuklar genis bir destek tabaniyla ylriirler. Yas ilerledikce daha fazla
koordinasyon ve dengenin gelistirilmesinden dolay1 bacaklarinin iistiinde viicut agirliklarini
daha iyi kontrol edebilirler (Sutherland 1997). Pelvik, ayak bilegi yayilim orani yliriime
baslangicindan yaklasik 3 yasina kadar sabit bir sekilde artar. Yas ve daha fazla denge
uygulamasi denge kontroliini iyilestirir, postiirel kontrol gelisir ve salinim azalir (Rival, Ceyte
ve Olivier, 2005). Assaiante, Woollacott ve Amblard (2000), 4-5 yas grubu cocuklarda tek
ayakiistliinde durusun yetiskinler kadar gelismedigini gostermislerdir.

Herhangi bir hareket sirasinda dengenin korunmasi karmasik bir gérevdir. Diz bir
zeminde engel olmadan yliriimek bile yiiriimeye yeni baslayan ¢ocuklarda denge problemi teskil
edebilir (Assaiante, Mallau, Viel, Jover ve Schmitz, 2005).

Assaiante ve Amblard (1993), cesitli lokomotor gorevler sirasinda bas kontroliiniin
gelisimini arastrmiglardir. ilk asamada denge zorlugu c¢ekmeden sadece diiz bir zeminde
yuriirken uzay boslugunda bas stabilizasyonunu benimseyen 3-6 yasindaki ¢ocuklar bulunur.
Denge zorlugu diizeyi arttikca bu ¢ocuklarda bas ve govde kisminin blok halinde ¢alistigini
gosterir. ikinci asamada érnegin ince bir tahta lizerinde yiiriirken bile denge zorlugu arttiginda
uzay boslugunda bas stabilitesine uyum saglayan 7 ile 8 yas arasindaki c¢ocuklar olur. Son
olarak, yetiskinlikte, uzay boslugundaki bas stabilizasyonu ¢ogu zaman kabul edilir, uzayda bas
stabilizasyonu 7 yas arasinda bir gecis evresi sergilemektedir.

Diiz bir zeminde veya bir kiris lizerinde yiiriirken, 5-6 yasindaki ¢ocuklar daha kiigiik
cocuklara gore aym istikrar kaliplarini gosterirler. 6 yas civarinda, denge kontroliniin
gelistirilmesinde bir doniim noktasi oldugu goériilmektedir. 3-4 yasindaki ¢ocuklarda temporal
dizilim omuzlardan baslayarak en zor durumlar haricinde aynidir. Baska bir deyisle denge
denetiminin zamansal diizenlemesi bu yas grubundaki ¢ocuklarda omuz merkezlidir. 7-8
yaslarindaki cocuklar, diiz bir zeminde yiiriirken omuzlari, pelvisi ve basi kullanarak her
anatomik segmentin bagimsiz kontroliiyle stabilize ederler (Assaiante ve digerleri, 2005).

Cocuklar icin ilk adim, postural stratejiler repertuarinin olusturulmasidir. ikinci adim,
denge kontrolii ve gorevin etkinligini saglamak icin hareketin sonucunu tahmin edebilme
yetenegine baglh olarak en uygun durus stratejisini segmeyi 6grenmeyi icermektedir (Hay ve
Redon, 1999).

Denge icin zamanlama parametrelerinin tam olarak ustalasmasi merkezi sinir sisteminin
olgunlasmasini yansitan ongoriilen islevin ana faktorlerinden biri gibi goziikmektedir. Denge
kontrolii parametrelerinin karmasikligini hesaba katarak, postural kontroliin gelisiminin

cocukluk ve ergenlik doneminin sonuna kadar stirmesi sasirtici degildir. Son yillarda yapilan
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calismalar, merkezi sinir sisteminin ge¢ olgunlasma siireciyle postural kontroliin gelisimi
arasindaki iliskiyi, 6zellikle gecis donemlerinde, 6-7 yas ve ergenlik doneminde daha iyi
anlamamiza yardimci olmaktadir (Assaiante ve digerleri, 2005).

Zernicke, Gregor ve Cratty (1978), 6-10 yas grubundaki viziliel dzelliklerinin viicut
dengesi lizerindeki etkilerini arastirmistir. Belirli bir referans noktasina odaklanirken ¢ocuklara
ayak basmalar1 istendiginde anterior-posterior salimmlarinda yaslara goére farklihik
bulmuslardir

Figura, Cama, Capranica, Guidetti ve Pulejo (1991), yaptig1 calismada 6 ve 8 yas ve 6 ile
10 yas gruplarinin statik dengeleri arasinda anlaml fark oldugu 8 ile 10 yas arasinda da anlamh
bir fark olmadigini bulmustur (Austad ve van der Meer, 2007). 2-3, 4-5 ve 7-8 yas arasindaki
couklarin dinamik dengelerini arastirmislardir ve yas diistilkce dinamik hareketlerde
cocuklarin daha ¢ok zorlandigini bulmuslardir. Breniere ve Bril (1998), yiirlimeye yeni
baslayan c¢ocuklarin destek tabaninda dengelerini kontrol edemediklerini bulmuslardir.
Calismalarinda bagimsiz yirtiyebilen cocuklarin ilk 6 ay1 boyunca ayaklarinin yere degdigi
noktada destek tabanlarinin dikey ivmelenmesinin negatif degerler sergilediklerini
gostermislerdir. Cocuklarin dengeyi saglamak icin gerekli giiciin eksik olmasina ragmen
ylriyebildiklerini ancak yliriirken diistiiklerini gézlemlemislerdir. 4-5 yasina kadar ¢ocuklar
yer ¢cekiminin etkisini ve diismemeyi kontrol ederek dengede kalabildiklerini belirtmislerdir.
Vestibiiler, gorsel ve somatosensoryel bilgiler arasindaki uyum ile ¢ocukluk déneminde yavas
yavas insa edilen viicut semasi, ergenlik doneminde muhtemelen etkilenmektedir (Assaiante ve

digerleri, 2005).

2.9. Dengenin Degerlendirmesi

Denge degerlendirmesinin amaci, anterior-posterior ve medial-lateral diizlemde
miimkiin oldugunca az salinim gdstermektir. Denge mekanizmasi oldukg¢a karmasik bir sistem
oldugundan, bir¢cok unsurun katildigi, duyu, biyomekanik ve motor faktérler géz ontinde
bulundurulur. Yapilan ol¢iimler denge Ozelliginin hangi seviyede olduklar1 hakkinda bilgi
verecek derecede ¢ok boyutlu olmaldir. Bu amagla denge 6zelliginin degerlendirilmesinde
basitten karmasiga dogru klinik ve laboratuar ortamlarda bir¢ok teknik gelistirilmistir (Balaban,
Nacir, Erdem ve Karagoz, 2009). Gozleme dayali testler, subjektif dogasindan o6tiirii postural
denge Olcimii  icin  objektif bir ydntem olan ivmeodlgerler  gelistirilmistir.
Mikroelektromomanyetik sistemlerde yasanan son gelismeler bu teknolojiyi mobil elektronik
cihazlarda kullanima sunarak denge degerlendirmesi icin gecerli ve glivenilir bir yontem olarak

kullanilmaya baslanmistir (Patterson, Amick, Pandya, Hakansson ve Jorgensen, 2014).
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2.9.1. Yildiz Denge Testi

Yildiz Denge Testi, Gray tarafindan gelistirilen gecerli ve giivenli sonuglar veren bir
testtir (Gray, 1995). Yildiz Denge Testi, dinamik dengenin degerlendirilmesinde yaygin olarak
kabul goren bir yontemdir (Coughlan, Fullam, Delahunt, Gissane ve Caulfield, 2012). Yapiskan
bir bantla diiz bir zemine 45 derecelik araliklarla 8 yone dogru ¢izgi cizilerek uygulanir. Yonler
anterior, medial, lateral, posterior, anteromedial, anterolateral, posteromedial ve
posterolateraldir. Kisi tek ayakta dururken diger ayaginin ucunu ayarlanmis uzanacagi yone
azami Olclide uzatmasi ve dengeyi bozmadan ayaginin ucuyla hafifce bant {zerine

dokundurmasi gerekir (Hertel, Braham, Hale ve Olmsted-Kramer, 2006).

Anterior
Anteromedial Anterolateral

Medial--

» L ateral

Posteromedial Posterolateral
Posterior

Sekil 5. Yildiz Denge Testi Yonleri

2.9.2.Y Denge Testi

Y Dengesi Testi, Yildiz Denge Testi'nin 8 yoniiniin 3’liini (anterior, posteromedial ve
posterolateral) kullanarak dinamik dengeyi degerlendiren bir yontemdir. Yildiz denge testinin
klinik uygulamasi Y denge testinin uygulanmasina yol agmistir (Hertel, Miller ve Denegar, 2000;
Coughlan ve digerleri, 2012).

Plisky, Rauh, Kaminski ve Underwood (2006), lise basketbol oyuncularinin sezon 6ncesi
secimlerinde anterior, posteriormedial ve posteriorlateral, yonlerini iceren Y denge testlerini
kulanarak bu testin gelismesine neden oldular.

Yerden 2,54 cm yiiksekliginde diiz bir ¢cubuk lizerinde tek ayakta durmayi ve li¢ yoniin
her birinde 1,5 metrelik bir plastik boru boyunca ayag: erisebilecegi en uzak noktada gosterge
blogunu ittirmeyi icerir. Erisilen en uzak mesafe santimetre cinsinden kaydedilir. Yildiz denge
testinin en 6nemli faydas1 daha az zamanla standart bir protokolde gecerli ve gilivenirli bir

Olgtim yontemidir (Plisky, Gorman, Butler, Kiesel, Underwood ve Elkins, 2009).
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Sekil 6. Y Denge Testi Yonleri

2.9.3. Romberg Testi

Statik dengeyi gozler acik ve kapali sekilde 6lgen bir testtir (Winter, 1991) Bu testte
katilimcilar ayaklari yan yana ve kollar serbest yanda olacak sekilde durur. Eger katilimc sabit
ise gozlerini kapatir. Gozler kapali pozisyonda on saniye ya da daha fazla (30", 60”) dengesini
kaybetmeden durmasi istenilir. Asir1 salinim ya da diisme durumunda test anormal romberg
olarak kabul edilir (Black, Wall, Rockette ve Kitch, 1982). Bu test daha sonra modifiye edilerek
ayaklar tandem pozisyonunda ve kollar 6ne uzatilarak ve tek ayak durus olmak flzere

kullanilmaya baslanmistir (Balaban, Nacir, Erdem ve Karagdz, 2009).

2.9.4. Berg Denge Skalasi

Berg Denge Olgegi, diisme sorunu yasayan yasl kisilerin denge performansim 6lcmek
icin gelistirilmis bir test skalasidir (Berg, Wood-Dauphine, Williams ve Gayton, 1989). Berg
denge skalasinda 14 ydnerge vardir. Her yonerge icin 1 ile 4 aras1 puan verilir. Kisi yonergeyi
tam ve eksiksiz yaparsa 4 puan hi¢ yapamazsa sifir puan verilir. En yiiksek puan 56’dir. Kisinin
toplam puani 0-20 arasi ise dengenin bozuk oldugunu 21-40 puan dengenin normal oldugunu,
41-56 arasi puan ise iyi bir dengenin oldugunu gosterir (Berg ve digerleri, 1989; Blum ve

Korner-Bitensky, 2008).

2.9.5. Flamingo Denge Testi

Bir dakika stireyle uygulanan bir testtir. Kisiler 3 cm. genisliginde, 4 cm. ytksekliginde
ve 50 cm. uzunlugunda bir tahtanin lizerinde baskin olan ayag ile ¢ikarak dengede durmaya
calisir. Diger ayaginmi da biikerek kalca hizasina dogru cekerek aym taraftaki eliyle tutar. Kisi
viicudun herhangi bir yerine dokunursa, tahtanin tizerinden diiserse, ayagini birakirsa yani
dengesi bozulursa siire durdurulur. Kisi dengesini tekrar sagladiginda siire tekrar kaldigi
yerden baslar. Bir dakika boyunca kisinin her denge saglama sayisi hesaplanir ve kisinin puani

olarak kaydedilir (Hazar ve Tasmektepligil, 2008; Gokdemir, Erci, Suveren ve Sever, 2012).
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2.9.6. Tinetti Denge Degerlendirme Yéntemi

Mary Tinetti tarafindan disme riski fazla olan hastalar1 degerlendirmek icin
tasarlanmistir. Daha sonra Tinetti Gait and Balance Assessment adiyla gelistirilmistir (Tinetti
1986). Tinetti denge testi, yiirlime ve dengede durma olarak ki boélimden olusur. Testin
uygulanmasi kolaydir (Sahin, Savur, Kunt ve Tekin, 2010). Hem yliriime hem denge testi icin
0zel skorlama sistemi ve degerlendirmesi yapilmaktadir. Yiiriime i¢in toplam skor 12, denge i¢in
ise 16’dir. Toplamda en yliksek 28 puandan olusmaktadir. 18 ve altindaki dereceler diisme riski
icin yiiksek deger oldugu, 19-23 arasindaki dereceler orta, 24 ve lsti dereceler diisiik
degerlerdir (Tinetti, Williams ve Mayewski, 1986). Toplam skorun 19'un altinda olmasi
durumunda disme riskinin bes kat daha fazla arttig1 belirlenmistir (Soyuer, Senol ve Elmal,
2012).

2.9.7. Denge Hata Skoru Testi

Sadece statik dengeyi dl¢en bir testtir. Gozler kapal bir sekilde ti¢ farkli pozisyonda hem
zeminde hem de kopiik ylizeyde uygulanir. Kisi gozler kapali bir sekilde 6nce zeminde sonra da
koptik ylizeyde 20 saniye boyunca cift ayak, tandem durus (baskin olmayan ayak dnde), tek
ayak durus (baskin olmayan ayak yukarida) test edilir. Gegerlilik ve giivenirliligi 0,78-0,96
olarak bulunan bir testtir. Kisiler illicin en {istiinden ellerini kaldirirsa, gozlerini acarsa,
adimlama yaparsa, diiserse ya da sendelerse, kalcay1 otuz dereceden daha fazla biikerse ya da
acarsa, ayakuclarini ya da topuklarini kaldirirsa, 5 saniyeden fazla test pozisyonunun disinda
kalirsa hata olarak kabul edilir ve her bir hata 1 puan olarak yazilir (Bressel, Yonker, Kras ve

Heath, 2007).

Sekil 7. Denge Hata Skoru Testi
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2.9.8. Dort Kare Adim Testi

Dort kare adim testi, 2002 yilinda gelistirilmis bir testtir. Yon degistirirken, yiirtiyerek
engelleri atlarken ve basamaklar1 hizli bir sekilde gecmeyi amaglar. Baslangicta yashlar icin
gelistirilmis ve daha sonra alt ekstremite travmasi geciren kisilerde de yaygin sekilde
kullanilmistir. Diiz bir zeminde ¢ubuklarla 4 kare olusturulur ve her kareye numara verilerek
uygulanir. Kisi 1 numaral kareden baslayarak diger karelere gider ve geri doner. Daha sonra
kac saniyede bitirdigi not edilir. Uygulama esnasinda her iki ayagin da zemine temas etmesi
gerekir. Bu testin giivenirliligi (ICC 0,99) olarak bulunmustur (Langford, 2015). Testin nasil
yapilacagr ve dizilimi (2-3-4-1, 4-3-2-1) kisiye gosterilir. Ve kisi siralamay1 6grenmek icin

deneme yapar. Siray1 tamamlamasi saniye cinsinden kaydedilir (Duncan ve Earhart, 2013).

Sekil 8. Dort Kare Adim Testi

2.9.9. Sway Mobil Denge Testi Uygulamasi

Statik denge 6zelligini objektif bir sekilde degerlendirmek i¢in mobil elektronik cihazin
tic eksenli ivmedlcerlerini kullanan bir mobil denge testi uygulamasidir. Bu sistem, klinik ya da
saha ortamlarinda dengenin niceliksel olarak degerlendirilmesi i¢in tasarlanmistir ve FDA (U.S.
Food and Drug Administration) onaylidir. Dengeyi degerlendirmek icin sway denge mobil
uygulamasi yakin zamanda gelistirilen bir yontemdir. Sway protokololii iki ayak (ayaklar yan
yana), tandem durus (sag ayak onde), tandem durus (sol ayak dnde), tek ayak durusu (sag), tek
ayak durusu (sol) olmak tizere bes durustan olusur. Her durus hem gézler acik hem gozler
kapali olacak sekilde on saniye olarak uygulanir. Denekler 6l¢ciim cihazini gogiis kafesinin orta
noktasina koyup dik olarak tutar. Denge denemelerinin her biri boyunca ii¢ eksenli ivmedlcerin
sapmalar1 kaydedilir. Bes durusun tamamlanmasinin ardindan, bu sapmalar 0 ile 100 arasinda
degisen bir nihai denge skoru hesaplamak icin kullanilir, daha yiiksek puanlar daha iyi dengeyi

gosterir (Amick, Chaparro, Patterson ve Jorgensen, 2015).
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2.9.10. Biodex Balance Sistemi

Biodex denge sistemi anterior-postserior ve medial lateral eksende eszamanli olarak
hareket ettirilebilen dairesel bir platform kullanir. Genel stabilite indeksi, anterior-posteriror
stabilite indeksi ve medial-lateral stabilite indeksi olmak tizere li¢ sonug¢ degeri verir. Objektif ve
glvenilir bir 6lcim yontemidir (Cachupe, Shifflett, Kahanov ve Wughalter, 2001). Denge
ozelligini objektif olarak Olcen bu sistem biitiin yonlerde ayaklarin yirmi dereceye kadar
egimine izin verir. Bu sistemde sekiz farkl platform seviyesi vardir. 1. Seviye en zor olan seviye
8. Seviye ise daha kolay olan dengeyi yani sabit seviyeyi gosterir. Cift ayak ve tak ayak

duruslarda testler uygulanabilir (Hinman, Bennell, Metcalf ve Crossley, 2002).

Sekil 9. Biodex Balance Sistemi

2.9.11. Tecno Body Olgiim Diizenegi

Techno body denge cihazi; gozler acik bir sekilde cift ayakla ve tek ayakla (sag-sol)
dinamik dengeyi 6lcen elektronik bir denge 6l¢iim cihazidir. Bu cihazda, katilimcilar cihaz
tzerinde dururken bilgisayar ekraninda goriilen daire icinde hareket ederek dengesini
saglamaya cahsir. Olciim yapilmadan 6énce cihaz kurulur, bilgisayar ile baglantisi saglanir ve her
bir katilimcinin adi 6l¢lim formuna yazilir. Cihazda kolay, orta ve zor 6l¢iim bagliklar: vardir.
Bilgisayar ekrani sporcunun rahatlikla gérebilecegi sekilde tam karsisina yerlestirilir. Katilimci
her test dncesi dengesini sagladiktan sonra uygulayiciya hazir oldugunu bildirir ve 6l¢iim baslar.
Test cift ayakla kollar acik 6lciim yapildiginda otuz saniye, sag ve sol tek ayakla yapilan
Olcimlerde ise on saniye olarak uygulanir. Katilimcilar dengelerini kaybedip diiserse ya da
stresi bitmeden platformdan inerse test tekrarlanir. Test iki kez uygulanir ve en iyi sonug alinir

(Akin, 2013).
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Sekil 10. Tecno Body Ol¢iim Diizenegi

2.9.12. Kalk ve Yiiri Testi (Up and Go)

Yaslilarda ve dengesini kaybetmis kisilerde siklikla kullanilan bir yontemdir. Kisi bir
sandalyede oturur ellerini kullanmadan kalkar {i¢ metre yiirtir ve geri doner. Testi tamamladigi
stire kaydedilir. Bu gorevi 20 saniyeden 6nce yapabilen yaslilarin giinliik yasam aktivitelerini

bagimsiz bir sekilde yapabildikleri goriilmiistiir (Shumway-Cook, Brauer ve Woollacott, 2000).

2.9.13. Fonksiyonel Erisme Testi

Duncan ve digerleri, (1990) klinik alanda ¢ok iyi bilinen bu o6l¢lim yo6ntemini
gelistirmislerdir. Gegerlik ve giivenirlik calismasi da yapilmistir (Duncan ve digerleri, 1992).
Kisinin, ayakta sabit dururken dengesini koruyarak horizontal planda ileriye dogru uzanabildigi

maksimum mesafeyi 6lger (Jonsson, Henriksson ve Hirschfeld, 2003).

2.10. Denge Antrenmanlari

Denge gelistirici ¢esitli ydontemler mevcuttur. Bunlar su sekildedir.

2.10.1. Trambolin

Trambolin, 1936'da George Nissen ve Larry Griswold tarafindan jimnastik
antrenmanlarinda kullanmak i¢in gelistirilmistir (Eager, Chapman ve Bondoc, 2012). Mini
trambolin lizerinde yapilan egzersizler, gii¢c ve denge egitimi, fiziksel uygunluk, viicut stabilitesi,
eklem hareket genisligini iceren bircok bilesenli yaklasimdan olusur (Miklitsch, Krewer,
Freivogel ve Steube, 2013). 9-10 yas aras1 denge egzersizi yapmayan erkeklerde 12 haftalik
trambolin antrenmaninin denge 6zelligini gelistirdigi goriilmistiir (Atilgan, 2013).

Aragdo, Karamanidis, Vaz, ve Arampatzis (2011), 14 haftallk bir mini trambolin

egitiminin yash bireylerde dinamik stabilite performansinin iyilestirilmesine katkida bulunup
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bulunmadiginm arastirmis ve plantar fleksiyon kas giiclinde (% 10) daha fazla iyilesme ve ileriye

dogru disiiste dengeyi tekrar kazanma 6zelligini elde ettiklerini bulmuslar.

Sekil 11. Trambolin

2.10.2. Wooble Board

Wobble Board, dengeyi gelistirmek ya da egzersiz aparati olarak kullanmak icin
gelistirilen, Kkisinin iistiinde dururken sallanan ve bu sayede kendi ekseni etrafinda donerek
hareket eden denge tahtasidir. Wobble board diiz bir zemin iizerinde kisiyi hareket ettirerek
calismasini saglayacak sekilde tasarlanmistir (Guidry, D. D. 1996).

Hoffman ve Payne (1995), Wobble board ile yapilan denge antrenmanlarinin sporcu
olmayan on alti erkek ve on iki kadin lise 6grencisinin denge yeteneklerini gelistirmeye
etkilerini arastirmislardir. On hafta boyunca haftada ii¢ kez, on dakika olan denge antrenmani
uygulamis yaptiklar arastirma sonucunda deney grubunda kontrol grubuna kiyasla anterior
posterior yonde %84 ve medial lateral yonde %87 artirdigini belirtilmistir.
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Sekil 12. Wooble Board
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2.10.3. Kangoo Jump

Kangoo jump kilo vermek ve kas gelistirmek amaciyla Isvicre’de ilk defa ortaya ¢ikan bir
cesit sicrama ayakkabisidir. Tiirkiye’de son zamanlarda kullanilmaya baslanmistir (Sinar,
2017). Akin ve Durmus (2014), kangoo jump ayakkabilarim1 kullanarak, 8 haftalik basketbol
antrenmanlarinin kadin basketbolcularin denge, bacak kuvveti ve sut atislarina olan etkisini
incelemek tlizere bir arastirma yapmislar ve kangoo jump ayakkabilarinin dengeyi gelistirdigini

bulmuslardir.

Sekil 13. Kangoo Jump

2.10.4. Bosu Topu

Bosu topu, denge kaslarini calistiran ve yaygin olarak kullanilan bir denge topudur.
Bosu, baslangicta sporcu sakatlanmalarinda viicutlarini tekrar eski haline getirmek igin
fizyoterapistler tarafindan kullanilan bir donanim olarak kullanilmistir. Zamanla giindelik
hayatta yag yakimini hizlandirmak, kaslar1 kuvvetlendirmek ve kondisyonu gelistirmek igin
kullanilmaya baslanmistir. Bosu topu yarim daire seklinde ve i¢i hava dolu bir ¢esit toptur ve
gilinliik aktivitelerde kullanilmayan kaslarin ¢alismasina neden olur. Ozellikle én bacak, arka
bacak ve i¢ bacaga yonelik egzersizler yapilabilir (Durmus 2014). Yaggie ve Campbell (2006),
bosu topu kullanilarak yapilan denge antrenmanlarinin statik denge kabiliyetinde anlamli bir

fark oldugunu gézlemlemislerdir.
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Sekil 14. Bosu Toplari

2.10.5. Denge Toplar1 (Duradisc)

Dura diskler, denge, giic ve alt ekstremite kontroliinii gelistirmek icin tasarlanmis
rehabilitasyon aracidir.  Ozellikle pilates egzersizleri ve alt ekstremite yaralanmalarinin
iyilestirilmesi icin kullanishdir. Aktiviteye veya spor yapmaya basladiktan sonra tekrardan
yaralanma olasiligini azaltmaya yardimci olabilir. Bu diskler o6zellikle alt ekstremite
yaralanmalarindan (ayak bilegi burkulmasi) sonra ve cerrahi prosediirleri takiben (ayak bilegi,
diz veya kalca artroskopisi veya replasmani gibi) rehabilitasyonun sonraki evrelerinde
fizyoterapi klinik uygulamalarinda propriyoseptif egzersizleri icin yaygin olarak kullanilir.
Duradisk, diiz zemin gibi dengeli ylizeylerde standart denge egzersizleri ile birlikte dengeyi
gelistirir (Physioadvisor, 2017). Ortaokul 6grencilerinde 6 haftalik denge topu egzersizlerinin
sporda denge 6zelligine etkisinin incelendigi bir arastirmada duradisc ile yapilan egzersizlerin

ortaokula giden ¢ocuklarda statik dengeyi gelistirdigi goriilmiistiir (Demir & Akin, 2017).

Sekil 15. Denge Toplar1 (Duradisc)
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2.10.6. Pilates Topu (Swiss Ball)

Swiss ball, pilates topu, stabilite topu, denge topu, core topu ve jimnastik topu diye
cesitli isimlerle adlandirilan bu top, genellikle yaralanmalardan sonra iyilesmek icin ve
performansi gelistirmek amaciyla viicudu giliclendirme programlarina eklenmistir. Genellikle bu
topla yapilan egzersizlerinin iist ektremite kas aktivitesini artirdig1 varsayilir ve tist ekstremite
kas egzersizleri i¢cin ek olarak kullanilmaktadir (Lehman, Hoda ve Oliver, 2005). Son
zamanlarda swiss ball kullanimina olan ilgi giderek artmaktadir. Swiss ball ile yapilan
antrenmanlar noéromiiskiiler sisteme katkida bulundugu gibi daha giicli bir yapiya,
propriyosepsiyon gelisimine ve dengenin iyilestirmesine neden oldugu ileri siiriilmektedir. Bu
nedenle bu toplar hem antrenman icin hem de tedavi amag¢h kullanilabilmektedir (Stanton,

Reaburn ve Humphries, 2004).

Sekil 16. Pilates Topu (Swiss Ball)

2.10.7. Denge Cubugu

Denge c¢ubugu, kadin artistik jimnastiginde kullanilan bir materyaldir. 5 metre
uzunlugunda 10 cm kalinliginda 125 cm ytkseklikte ahsap bir kiristen olusur (Britannica,
2017). Kadin jimnastiginde zorluk derecesi yiiksek hareketler yapilir. Kadin jimnastiginde
kullanilmasinin yani sira zemin iizerine konan bir kiriste denge aleti olarak egzersizlerde de
uzun siredir kullanilmaktadir. Bu denge aletini lizerinde yapilan denge egzersizleri isvec
egzersizlerinin temel bir pargasi haline gelmistir. Denge gelisimi icinse alman beden egitimi
derslerinde kullanilmaya baslanmistir. Glinlimiizde ise tiim diinyada kullanilan bir alet haline

gelmistir (Gymmedia, 2017).
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Sekil 17. Denge Cubugu

2.11. Yapilan Arastirmalar

2.11.1. Cocuklarda Aktif Video Oyunlan ile ilgili Arastirmalar

Sheehan ve Katz (2013) yapmis olduklari arastirmada aktif video oyunlarinin 4. sinif
cocuklar tzerindeki etkisini incelemislerdir. 3 grup olusturarak 1. Gruba postural stabiliteyi
gelistiren aktif video oyunlari, 2. Gruba ¢abukluk, denge ve koordinasyon hareketleri yaptirilmis
kontrol grubuna da tipik beden egitimi miifredati uygulanmistir. Uygulama haftada 4 giin giinde
34 dakika ve toplamda 6 hafta siirmiistiir. Calismalarinin sonucunda, aktif video oyunu grubu
(%29) ve ¢abukluk, denge ve koordinasyon grubu (%28) hemen hemen ayni oranda gelisim
gostermislerdir. Kontrol grubunun ise hi¢bir gelisim gostermedigi bulunmustur. .

3. sinif ¢ocuklarinin denge 6zelligi inceleyen arastirmada nintedo wii ile oynatilan denge
oyunlarinin bu cocuklar iizerinde dengeyi 6nemli bir olciide artirabilecegi bulunmustur
(Sheehan, ve Katz, 2012).

Vernadakis ve digerleri (2014), Xbox Kinect miidahalesinin sonuc¢larini daha 6nce
sakatlanan geng ve yarismaci erkek sporcularin denge kabiliyeti lizerine olan etkisini incelemek
icin yaptiklar1 arastirmada yas ortalamalar1 16 olan sakatlanmis 63 gen¢ sporcu ile
calismislardir. Katilimcilar ii¢ gruba ayrilmis bir gruba Xbox Kinect antrenmanlari, diger gruba
ise geleneksel fizyoterapi antrenmanlar1 yaptirilmistir. Kontrol grubu ise herhangi bir
antrenman programina tabi tutulmamistir. Deney asamasi on hafta, haftada iki giin ve giinde 24
dakika olacak sekilde ayarlanmis. Arastirma sonucunda her iki deney grubunun da on hafta
sonra sag ve sol bacak ortalama puanlarinda iyilesme oldugu ve deney gruplari ile kontrol
gruplarinin denge performanslari arasinda 6nemli farkhiliklar oldugunu bulmuslardir. Ayrica

Xbox Kinect oyunlari oynayan grubun standart fizyoterapi antrenmani yapan gruba gore daha

31



Abdurrahman DEMIR, Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2018

cok eglendiklerini belirtmislerdir. Bu bulgular 1s18inda aktif video oyunu olan Xbox Kinect
teknolojisi daha 6nceden sakatlanmis gen¢ sporcularin denge kabiliyetini artirmak icin énemli,
uygulanabilir ve eglenceli bir yaklasim oldugunu belirtmislerdir.

4. Sinifa giden ¢ocuklar iizerine yapilan bir arastirmada da aktif video oyunu olan Dance
Dance Revolution ile aerobik dans etkisini karsilastirilmistir. Dance Dance Revolution oyunu
oynayan c¢ocuklarin sadece aerobik dans yapan c¢ocuklara gore daha fazla o6zyeterlilik
kazandigini1 bulunmustur (Gao, Zhang, ve Stodden, 2013).

Okul oncesi ¢ocuklarda (n=76) yapilan arastirmada aktif video oyunu ve geleneksel
video oyunlarinin nesne Kkontrolii ve lokomotor becerilerine yonelik iliskisi arastirilmistir.
Arastirma sonucunda aktif video oynayan okul 6ncesi ¢cocuklarin nesne kontrol becerilerinin
daha iyi gelistigi gortilmiistir (Barnett, Hinkley, Okely, Hesket ve Salmon, 2012).

Vernadakis ve digerleri (2015), ilkokul ¢ocuklarinin nesne kontrolii becerileri iizerine
yaptiklar1 bir arastirmada aktif video oyununun nesne Kkontrol becerisini gelistirdigi
bulmuslardir. Bu ¢alismaya 66 ilkokul 6grencisi katilmis bir aktif video oyunu grubu bir obje
kontrol grubu bir de kontrol grubu olusturulmustur. On tes-son test yapilip sonuglarina
bakilmustir. iki gruba 8 hafta siiren haftada iki giin, giinde 30 dakikalik ¢alismalar yaptirilmustir.
Kontrol grubuna bir sey yaptirilmamistir. Sonuc olarak her iki deney gurubunun da kontrol
grubuna gore asir1 derecede ilerleme kaydettigi bulunmustur.

Amaci aktif video oyunu oynarken harcanan enerjiyi arastirmak olan bir ¢calismaya 26
erkek ¢ocuk (yas=11,4) katilmistir. Boks, bowling, tenis, kayak ve step oyunlar1 oynatilmis ve
aktif video oyunlarinin tiim oyunlar1 sedanter durumlara goére daha ¢ok enerji harcadiklar
bulunmustur (White, Schofield ve Kilding, 2011).

George, Rohr ve Byrne (2016), aktif video oyunlarinin ¢ocuklarda (6-12 yas, N = 15)
fiziksel okuryazarlik tizerindeki etkisini incelemek i¢in alt1 hafta boyunca énceden secilmis dort
aktif video oyunlarini oynatmislardir (minimum 20 dakika, haftada iki kez). Motivasyon,
etkinlikten hoslanma ve fiziksel okuryazarligin 6n test ve son test dlciimleri alinmis ve elde
edilen sonuclar, hedefleme ve yakalamada belirgin bir iyilesmenin oldugunu gostermistir (p =
0.06). El becerileri tiim katilimcilarda belirgin olarak diizelmistir.

Lanningham-Foster ve digerleri (2009), aktif video oyunlari ile klasik video oyunlarinin
hem c¢ocuklarda hem de yetiskinlerde ne kadar kalori tiikettiklerini arastirmislardir.
Calismalarinda 12 yaslarinda 22 ¢ocuk ve 20 yetiskin birey katilmistir. Calisma sonucunda hem
yetiskinlerde hem de g¢ocuklarda Nintendo Wii oyun konsolunun tiim aktivitelerinin enerji
harcadiklarini bulmuslardir. Ayrica ayni calismada ¢ocuklarin aktif video oynarken yetiskinlere
gore daha fazla enerji harcadiklar1 bulunmustur.

Sun, (2012) aktif video oyunlarinin beden egitimi dersinde fiziksel aktivite

motivasyonuna etkisini arastirmistir. 4. Sinif 6grencilerine 4 haftalik aktif video oyunu programi
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ve dort haftalik fitness programi uygulamistir. Calismada fiziksel aktivite grubu, aktif video
oyunu grubuna goére daha ¢ok fiziksel aktivite yaptigi bulunmustur. Bu durumun aktif video
oyunlarinin orta yogunlukta egzersizlerden kaynaklandigi bildirmistir. Fakat durumsal
ilgilerinin aktif video oyunu oynayan 6grencilerden anlamli derecede daha fazla oldugunu
belirtmistir. Calisma sonucuna goére cocuklarin aktif video oyunlarina ilgisinin fazla oldugunu
ancak egitimde faydali olabilmesi i¢in fiziksel aktiviteyi artirmadigini gostermektedir.

Sun, (2016) aktif video oyunlarinin ilkégretim Ogrencilerinin bilgi 68renimi, fiziksel
aktivite diizeyi ve ilgi temelli motivasyon iizerindeki etkinligini belirlemek icin yaptigi
arastirmada rastgele yontemle 53 ilko6gretim 6grencisi se¢mistir. Deney grubuna aktif video
oyunlar1 oynatilmis kontrol grubuna ise geleneksel video oyunlar1 oynatilmis. Bilgi testinde her
iki grubunda 6n teste gore ayni oranda gelisim gosterdiklerini bulmustur. Aktif video oyunu
oynayan grubun fiziksel aktivite diizeyleri daha fazla bulunmustur. Ayrica aktif video oyunu
oynayan Ogrencilerin, geleneksel video oynayan 6grencilere gore daha fazla motive olduklar
bulunmustur. Sonug¢ olarak aktif video oyunlarinin geleneksel video oyunlarina gore fiziksel
aktivite ve motivasyon agisindan daha fazla fayda sagladigi bulunmustur.

Ergenlik 6ncesi donemdeki ¢ocuklar tlizerinde, planli davranis teorisine goére beden
egitimi derslerine aktif video oyunlarinin dahil edilmesinin sosyal algilama ve fiziksel aktiviteye
etkilerini inceleyen bir arastirmaya yaslar1 10 ve 12 olan ¢ocuklar katilmistir. 10 yas grubu ve
12 yas grubu kendi arasinda iki gruba ayrilmistir. Bir grup aktif video oyunu grubu, diger grup
ise fiziksel aktivite grubu olarak ayrilmistir. Calismaya 1112 6grenci katilmis alti haftalik
programdan sonra katilimcilar planh davranis degiskenlerinden olusan bir anketi
tamamlamiglar. Calismanin sonucuna gore aktif video oyunlari 6énemli bir sekilde fiziksel
aktivite durumunu etkilemis ve aktif video oyunu oynayan ¢ocuklar davranislarinda daha ¢ok
pozitif imaj gelistirmislerdir. Yasa bagh olarak da ergenlik 6ncesi ¢ocuklarda egzersizin etkisi
ergen ¢ocuklara oranla daha belirgin oldugu goriilmiistiir (Lwin ve Malik, 2012).

Perron ve digerleri (2011), Nintendo Wii oyun konsolu ve EA Sports Active adl iki
popiiler egzersizin ¢ocuklarin tavsiye edilen fiziksel aktivite yonergeleri ile tutarh bir yogunluga
ulasip ulasmadigini arastirmislardir. Arastirmaya yas ortalamalari 9,4 olan 19 ¢ocuk katilmistir.
Egzersiz yogunlugunu 6l¢mek icin aktivite sirasinda katilimcilar kalp oran monitérii ve ivme
Olcer giymislerdir. Calisma sonucunda her iki egzersiz uygulamasinin da yeterli yogunlukta ve
fiziksel aktivite i¢cin uygun oldugu bulunmustur.

Jhonson ve digerleri (2016), aktif video oynamanin kii¢tik ¢cocuklarin gercek ve algilanan
nesne kontrol becerileri iizerine olumlu bir etkisi olup olmadigini belirlemek icin 6-10 yas
arasindaki ¢ocuklar lizerinde bir arastirma yapmislardir. Arastirmalarina 36 ¢ocuk katilmis ve
bu cocuklar iki gruba ayrilmistir. Aktif video oyunlar1 Xbox Kinect ile oynatilmis. Calisma

sonucunda nesne kontrol becerisinin kontrol grubu ile deney grubu arasinda anlaml bir fark
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olmadig1 bulunmustur. Bu calismada, Xbox Kinect'i oynamanin ¢ocuklarin algilanan veya gergek
nesne kontrol becerilerini 6nemli 6lciide etkilemedigini ve Xbox Kinect'in algilanan ve gergek
nesne kontrol yetenegini gelistirmede etkili olmadig1 bulunmustur.

Genellikle aktif video oyunu ile ilgili arastirmalara bakildiginda enerji harcanmasi ile ¢ok
saylda arastirma oldugu gorilmektedir (Graves ve digerleri, 2008; Graf ve digerleri, 2009;
Lanningham-Foster ve digerleri, 2006; Mellecker ve McManus, 2008; Maddison ve digerleri,
2007). Yapilan bu arastirmalara baktigimizda aktif video oyunlar1 etkilerinin pozitif yonde

oldugu bildirilmektedir.

2.11.2. Cocuklarda Denge Antrenmanlarn ile ilgili Arastirmalar

Atilgan ve digerleri, (2012) tarafindan 12 haftalik trambolin antrenmanlarinin 9-10 yas
¢ocuklari iizerinde statik, dinamik, dikey sigrama ve bacak kuvvetine olan etkisini incelemek
icin bir arastirma yapilmistir. 12 haftalik calisma sonunda statik denge, dinamik denge ve dikey
sicrama parametrelerinde gelisim bulunmustur, bacak kuvvetinde ise anlaml bir gelisimin
olmadig1 gozlenmistir.

Granacher, Gollhofer ve Kriemler (2010), denge egitiminin lise 6grencilerinde postural
salinim, bacak ekstansor giicii ve sigrama yiiksekligi lizerine etkilerini incelemislerdir. Bu
calismaya 20 lise 6grencisi katilmis deney (n = 10) ve kontrol grubu (n = 10) olarak iki gruba
ayrilmistir. Deney grubu, beden egitimi derslerine entegre edilmis 4 haftalik bir denge egitim
programina tabi tutulmus, calisma sonunda denge egitimi, denge gelisimini, atlama ytiksekligini
ve bacak ekstansdrlerinin kuvvet gelisim oraninin artmasina yol actig1 tespit edilmistir.

2009 yilinda 7-12 yas ¢ocuklarda 12 haftalik diizenli hareket antrenmanlarinin denge,
slirat, sag el ve sol el pence kuvveti ve esneklik parametreleri iizerine etkisini incelemek i¢in
yapilan arastirmada, diizenli hareket antrenmanlarinin siirat, cabukluk ve esneklik degerlerinde
anlamli bir gelisimin oldugu bulunmustur. Pence kuvvetleri ve denge 6zelliginde ise bir gelisim
gozlenmemistir (Glinebakan, Bayrakdar ve Saygin, 2009). 2006 yilinda yapilan bir arastirmada
9-10 yaslar1 arasindaki c¢ocuklarin denge durusu arasinda onemli bir farkin bulunmadigi
gorilmistir (Geldhof ve digerleri, 2006).

Granacher, Muehlbauer, Maestrini, Zahner ve Gollhofer (2011), yaptiklar1 ¢alismada
ergenlik 6ncesi ¢cocuklarda denge antrenmanlarinin postural kontrol, plantar fleksiyon giicti ve
sigcrama yliksekligi lizerindeki etkisini arastirmislar, c¢alismaya yaslar1 6 olan otuz 1. siif
ogrencisi katilmis ve gruplar 15’er kisi olarak olusturulmustur. Deney grubuna haftada ¢ kez
olmak tlizere toplam dort hafta beden egitimi derslerine ek olarak denge antrenmanlari
yaptirmislardir. Postiir saliniminda, plantar fleksorlerin kuvvet gelisiminde ve sicrama

ylksekliginde denge antrenmanlarinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 bulunmustur.
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Amaci, 6 haftalik denge antrenmaninin postural salinim {izerine mini trambolin ya da
duradisk egzersizlerinin etkisini karsilastirmak ve mini trambolinin ya da duradiskinin postural
salinimi iyilestirmede daha etkili olup olmadigini belirlemek olan arastirmaya fonksiyonel ayak
bilegi instabilitesi olan 20 kisi (11 erkek, 11 kadin) katilmistir. Calismada rastgele yontemle bir
duradisc grubu bir de mini trambolin grubu olusturulus, 6 haftalik denge antrenmanindan sonra
denge 6lciimleri alinmis ve sonuglara bakilmistir. Duradisc ve mini trambolin gruplar1 arasinda
anlamh bir fark bulunmamistir. Mini trambolinin ayak bilegi instabilitesi sonrasinda dengeyi
iyilestirmek icin etkili bir ara¢ oldugunu degil ayn1 zamanda dura disk kadar etkili oldugunu

belirtilmistir (Kidgell ve digerleri, 2007).

2.11.3. Rehabilitasyon Alaninda Aktif Video Oyunlar ile ilgili Aragtirmalar

Aktif video oyunlarinin rehabilitasyon alaninda yapilan arastirmalar da bulunmaktadir.
Ornegin, Kim, Jun ve Heo (2015), Nintendo wii fit oyunlarimin fonksiyonel ayak bilegi
instabilitesi olan kisilerin ayak bilegi kas kuvvetlerine olan etkilerini arastirmislar, calismaya,
20'li yaslarinda islevsel ayak bilegi instabilitesi olan denekler katilmistir. Rastgele yontemle
10’ar kisilik bir kuvvet grubu ve bir denge grubu olusturmuslar. Denge grubu 20 dakika
Nintendo wii fit kullanarak egzersiz yapmislar. Arastirma sonuglarina gore Nintendo Wii Fit
kullanan denge grubu, kuvvet egitim grubundan daha iyi sonuglar verdigi bulunmustur.

Esposito ve digerleri (2013), tarafindan yapilan calismada, MoA’dan etkilenen (aura
olmayan migren) 32 kadin 39 erkek 71 hasta (yas=9.13 * 1.94 yil) ve normal gelismekte olan 44
kadin, 49 erkek toplamda 93 normal ¢ocuk (yas: 8.97 * 2.03 yil) ile yaptiklar arastirmada
Nintendo Wii oyun konsolunun toplam zeka kat sayisi, gorsel-motor entegrasyonu becerileri ve
motor koordinasyon performanslar1 iizerine olan etkileri incelenmis. Cocuklar 12 hafta
boyunca evlerinde haftada ti¢ giin ve giinde ortalama 30 dakika boyunca Nintendo Wii Fit oyun
konsolu ve denge tahtasi lizerinde egitime tabi tutmuslar. MoA ¢ocuklarinin 12 haftalik wii
antrenmanlarindan sonra el becerilerinde, dengelerinde ve motor gorevlerde anlaml iyilesme
oldugunu bulmus ve Nintendo Wii fit sisteminin, MoA’dan etkilenen ¢ocuklar arasinda gérme ve
denge becerileri bozukluklar icin rehabilite edici bir ara¢ olarak olumlu etkilerini bildirmistir.

Brumels ve digerleri (2008), denge performansi ve uyumlulugunu gelistirmede denge
antrenmanlari ve video oyun temelli denge programlarinin etkinligini karsilastirmak amaciyla
bir arastirma yapmislar. Calismalarinda 6n test ve son test i¢in yildiz denge testi kullanmislar ve
rastgele yontemle iki grup olusturmuslar. Haftada 3 giin 4 hafta boyunca denge antrenmanlari,
Nintendo Wii Fit veya Dance Dance Revolution oyunu oynatilmis. Calisma sonuglarina gore aktif
video oyunu oynatilan grubun denge grubuna goére daha iyi gelisim gosterdigi bulunmus. Ayrica
video tabanli oyunlar geleneksel denge programindan daha az yorucu, daha keyifli ve daha

gelistirici olarak bulunmustur. Bu arastirma sirasinda sadece video oyun temelli programlarinin
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kullanimi kisinin daha ¢ok eglenmesini ve katilimimi artirmakla kalmayip secgilen denge
performansi 6lciimlerini de gelistirdigi belirtilmistir.

Haksever (2012), wii terapi programinin, 6n ¢apraz bag cerrahisinden sonra normal
tedavi yerine veya ayni anda kisilerin kas kuvveti, denge, propriyosepsiyon, reaksiyon zamani
ve koordinasyonu {lizerine etkilerini karsilastirmak icin yaptig1 arastirmaya 43 birey katilmistir.
21 kisi wii terapi grubunda, 22 kisi de standart rehabilitasyon grubunda yer almis ve 12 haftalik
tedavi programi uygulanmistir. iki grup arasinda denge propriyosepsiyon, reaksiyon zamani ve
koordinasyon parametrelerinin 4. 8. ve 12. hafta dlciimlerinde istatistiksel olarak anlaml
farklar bulunmamustir.

Nintendo wii oyunlarinin, hemiplejik hastalarda, list ekstremite fonksiyonu, denge ve
streli performans lizerine etkisini inceleyen arastirmada yaslar1 18-85 y1l arasinda degisen ilk
kez hemipleji gecirmis 42 hasta katilmis ve 20 kisi sanal gerc¢eklik grubunda 22 kisi de
norogelisimsel tedavi grubunda yer almistir. Sanal gerceklik grubundaki hastalara nintendo wii
oyunlariyla on hafta haftada 5 giin ve 1 saatlik oyun sistemleri ile egitim verilmis,
norogelisimsel tedavi grubuna ise terapist esliginde 10 hafta boyunca haftada 3 giin ve giinde 1
saat egzersiz programi uygulanmis. Arastirma sonucunda nintendo wii oyunlarinin hemiplejik
hastalarin iist ekstremite fonksiyonu, siireli performansini ve denge oOzelligini gelistirmek
amaciyla kullanilabilecek etkili bir yontem oldugu fakat diger egzersizler gibi klasik
uygulamalarda desteklendiginde elde edilecek basarinin daha iyi olacagi sonucuna varilmistir
(Cekok, 2014).

Amaci, nintendo wii ile yapilan sanal gerceklik egzersizlerinin inme hastalarinda motor
fonksiyonlarinin bagimsizlik tizerindeki etkinligi ve denge 6zelligine olan etkisini arastirmak
olan ¢calismaya ise 23 hemiparetik hasta dahil edilmis ve hastalar iki gruba ayrilmis. iki gruba da
denge antrenmanlar1 yaptirilmis. Calisma grubundaki 12 hastaya ise bununla birlikte 4 hafta
boyunca, haftada 5 giin ve giinde 20 dakika Nintendo Wii ile denge egzersizleri uygulanmis.
Calisma sonucunda inme hastalarinda denge egzersizlerine ilaveten wii egzersizlerinin
uygulanmasi motor fonksiyonlarda ve denge performansinda bagimsizlig1 arttirdig
bulunmustur (Karasu, 2011).

Hemiparatik serebral palsili cocuklarda sanal gerceklik uygulamasinin ileri diizey motor
gelisimi ve denge gelisiminde etkili olup olmadigin1 amaglayan yiiksek lisans tezinde Urgen,
(2013) yaslar1 7-14 arasinda degisen spastik hemiparatik serebral palsili tanisi olan 30 ¢ocuk ile
arastirma yapmistir. Tiim ¢ocuklara haftada iki defa Bobath Norogelisimsel Tedavi yontemine
dayali fizyoterapi ve rehabilitasyon programina uygulanmis ve iclerinden 15 tanesi kontrol
grubu olarak secilmis. Diger 15 cocuk ise aldiklar1 egitime ilaveten haftada iki defa sanal
gerceklik uygulamasi olan Nintendo Wii Fit uygulamasina dahil edilmis ve 9 hafta boyunca

uygulama yaptirilmis. Sonu¢ olarak, Nintendo Wii Fit uygulamasinin rehabilitasyon amach
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kullanilmas1 hemiparatik serebral palsili cocuklarin denge gelisimleri ve motor becerilerini
arttirdigy gorilmiistir.

Quinn, (2013) obez o6grencilerin katilimi ve zamanin etkinligi icin beden egitimi
derslerinde aktif video oyunlarini spor etkinligi olarak dahil etmek amaciyla arastirma
yapmistir. Calismaya 82 altinci sinif 68rencisi katilmis deney sonrasi beden egitimi derslerine
katilmlarinin artirthp artirilmadigl degerlendirilmistir. Aktif katiim konusunda 'dance dance
revoluation' oyununu oynayan 6grencilerin katiliminda artis oldugu bulunmus. Uygulamaya
baslamadan dnce 'dance dance revoluation kullanimi % 11,6 olarak bildirilmis, deney sonrasi

ise iki katindan fazla artarak % 25,6’ya yiikseldigi rapor edilmistir.

2.11.4. Yetiskinlerde Aktif Video Oyunlari ile ilgili Aragtirmalar

Aktif video oyunlarinin yetigkinler tizerinde yapilan arastirmalara baktigimizda, beden
egitimi 6gretmenligi b6limiinde okuyan tiniversite 6grencilerinin denge 6zelligini inceleyen
arastirmada denge antrenmanlari ile aktif video oyunlarinin dengeye etkisi karsilastirilmistir.
Arastirmada rastgele segilen 32 goniillii 6grenci yer almistir. Ogrenciler iki gruba ayrilmis ve bir
grup denge antrenmani diger grup ise aktif video oyunlar1 oynamistir. iki antrenman programi
da her iki gruba 8 hafta, haftada iki kez ve glinde 24 dakika olmak iizere uygulanmis. Aktif video
oyunu grubuna wii fit programi, antrenman grubu da mini trambolin ve duradisc kullanilmis. 8
haftalik antrenman programindan 6nce ve sonra katilimcilara biodeks denge sistemiyle
Olciimler yapilmis Calismanin sonucunda iki yontemin de denge ozelligini gelistirdigi
gorilmiistiir (Vernadakis ve digerleri, 2012).

Yagslar1 18-35 yas arasinda degisen 40 saglikli geng¢ katilimcinin denge gelisimi iizerine
yapilan arastirmada, Wii Fit Denge Grubu (n = 20) ve Kontrol Grubu (n = 20) olmak tizere iki
gruba ayrilmis Denge egitimi alt1 hafta {ist iiste oynanan yedi Wii Fit egzersiz oyunu (haftada 2-4
saat/giin, 30-45 dakika/giin) icermis ve denge grubunun daha iyi gelisim elde ettigi goriilmiis.
bu sonuglar denge oyunlarinin ¢ok sayida duyusal bilginin islenmesine iliskin elde edildigi ve
daha fazla fayda sagladigin1 gostermektedir (Cone, Levy ve Goble, 2015).

Gioftsidou ve digerleri (2013), saghkl {iniversite 6grencilerinde dengeyi gelistirmeye
yonelik Nintendo Wii Fit Plus egzersizlerini, tipik bir denge egitim programiyla karsilastiran
arastirma yapmislar. Kirk ogrenci rastgele iki gruba ayrilmis, bir gruba geleneksel denge
antrenmanlar (T grubu) ve diger gruba Nintendo Wii oyunlarn (W grubu) 8 hafta boyunca
uygulanmis. "T grubu" mini trambolin ve sisirilebilir diskler (BOSU) ile egzersiz yaparken, "W
grubu" aktif video oyunlarini oynamistir. Her iki egitim program grubunun, anterior- posterior
ve medial - lateral Stability Index skorlarinda bir iyilesme oldugunu géstermis.

Nitz, Kuys, Isles ve Fu (2010), Nintendo Wii fit egzersizlerinin denge, gii¢, esneklik ve

zindeligi gelistirme uygunlugunu belirlemek amaciyla yaslar1 30 ile 58 arasinda degisen saglikh
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kadinlar iizerinde bir arastirma yapmaislar. Calismalarina 10 kadin katilmis ve 10 hafta boyunca
haftanin iki giinii glinde 30 dakika olacak sekilde uygulama yapilmistir. Calisma sonucunda
denge ve alt ekstremite kas kuvvetinde anlamli diizelmeler oldugu ancak propriyosepsiyon,
kardiyovaskiiler dayaniklilik, esneklik, kilo degisimi ve aktivite seviyesi gibi parametrelerde
anlaml bir farkin olmadigi gériilmiustiir.

O’Donovan ve digerleri (2012), amaci, iki popiiler aktif video oyun konsolunu oynarken
enerji tiiketimini, tek basina ve cok oyunculu modlarda oynarken enerji harcamalarini
karsilastirmak olan arastirma yapmislardir. Arastirmaya yaslar1 21 olan 14 saglikli yetiskin
katilmistir. Arastirma sonuglarina gore enerji harcanmasi tiim oyunlarda hafif diizeyde oldugu
bulunmustur. Xboc kinect ile oynarken harcanan enerji, Nintendo Wii oynarken harcanan
enerjiye gore daha fazla oldugu bulunmustur. Ayrica ¢ok oyunculu modda oynamak tek basina
oynamaktan daha fazla enerji harcanmasina neden olmus.

Branner ve digerleri (2016), aktif video oyunlarinin motor 6grenme hedeflerine ve
fitness yararlarina ulasmada ne kadar etkili oldugunu belirlemek i¢in Xbox Kinect kullanilarak
enerji tlketiminin, kalp atis hizinda, ekstremite hareketlerinde ve oyun yeterliligindeki
gelisimlerini incelemek icin 14 saglikl yetiskin lizerinde arastirma yapmigslardir. Hem enerji
tiiketiminde hem de kalp atim hizinda artis oldugu gozlenmesine ragmen extremite hareketliligi
ile ilgili bir degisim g6ézlenmemistir. Sonu¢ olarak Xbox Kinect oyunu tiim viicut hareketlerini
icerse de orta seviyede kaldig1 bildirilmistir.

Tripette ve digerleri (2014), yetiskinler arasinda Wii Fit U oyunlarinin yogunlugunu ve
eglenceli olup olmadigini incelemek icin yaptiklar1 arastirmada Wii Fit U uygulamasinin
metabolik esdegeri yani yogunlugunu, 16 sedanter yetiskin (8 kadin 8 erkek) iizerinde
degerlendirmis ve her etkinlik icin fiziksel aktivite hoslanma skalasinin kisa versiyonunu
uygulamislardir. 7 aktivite diisiik yogunluk, 11 aktivite ise orta yogunluk olarak simiflandirilmais.
Calisma sonunda kadinlarin erkeklere gore daha diisik yogunlukta oynadiklarini
gozlemlemisler hoslanma skalasina gore ise kadinlar ve erkekler arasinda iliski olmadigi, orta
yogunlukta aktif video oyunlarinin oynanabilir oldugunu ancak yine de disiik diizeyde kaldig

bulunmus.
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3.YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Arastirma, deneysel bir arastirma olup deneme modellerinden ontest-sontest kontrol
gruplu model kullanilmistir. Arastirmada sekiz haftalik denge antrenmani grubu, sekiz haftalik
aktif video oyunu grubu ve bir kontrol grubu vardir. Gruplar yansiz atama (6rnekleme) yontemi

ile olusturulmustur.

3.2. Calisma Grubu

Calismaya, Sanlurfa ili Eyyiibiye ilcesinde bulunan Fatih Sultan Mehmet ilkokulunda
o0grenim goren 60 ogrenci (30 kiz-30 erkek) Helsinki Kriterleri'ne gore bilgilendirilmis olur
alma formu (Ek 1) ile velilerinden izin alinip génilli olarak katilmistir. Arastirmanin etik kurul
karar1 Mersin Universitesi Fen Bilimleri Arastirmalar: Etik Kurulu tarafindan 2017/02 sayil ve
24.03.2017 tarihli karariyla alinmistir (Ek 4). Calismaya daha dnceden herhangi bir bransla
ugrasmamis, spor yapmayan alt1 yasindaki 6grenciler secilmistir. Sporla ilgili herhangi bir kursa
giden 6grenciler calismaya alinmamistir. Calismada ti¢ grup olusturulmustur; aktif video oyunu,
denge antrenmani ve hicbir uygulama yaptirilmayan kontrol grubu. Daha sonra uygulama
esnasinda denge antrenmani ve aktif video oyunu grubundan ikiser katilimei kendi istekleriyle
calismadan cekilmislerdir. Kontrol grubunda ise son test asamasinda iki katilimciya
ulasilamamistir. Bundan dolay1 arastirmamiz denge antrenmani grubu (n=18), aktif video
oyunu grubu (n=18) ve kontrol grubu (n=18) katilimcidan olusmustur. Katilimcilarin sematik
gosterimi sekil 1'de verilmistir.

Ayrica 68rencilerin boy ve kilo 6lciimleri yapilarak beden kitle indeksleri hesaplanmis
ve agir1 ug (asir1 zayif- asiri kilolu) érnekler calismaya alinmamistir. Beden kitle indeksi (BKI),
sismanlig1 ve zay1flhig1 siniflandirmak igin siklikla kullanilan basit bir boy agirlik orani indeksidir.
Kilogram cinsinden viicut agirhiginin ve metre cinsinden boy uzunlugun karesine béliinmesiyle
(kg/m2) bulunur (WHO, 2017). Bu ¢calismada, Tiirk standartlarinda beden kitle indeksi referans
degerleri kullamlmistir (Neyzi, Bundak, G6kcay, Glin6z, Furman, Darendeliler ve Bas, 2015).

Katilimcilarin yas, viicut agirhigi, boy ve beden kitle indeksi degerleri Tablo 1'de verilmistir.
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Katiimcilar
N=60
|
Aktif Video Grubu Denge Grubu Kontrol Grubu
N=20 N=20 N=20
Ayrilan Sayisi Ayrilan Sayisi Ayrilan Sayisi
N=2 N=2 N=2
! !
Toplam Toplam Toplam
N=18 N=18 N=18

& Haftalik Antrenman
N=54

Sekil 18. Katihmcilarin Sematik Gésterimi

Tablo 1. Calisma Gruplarinin Yas, Viicut Agirhgi, Boy ve Beden Kitle indeksi Aritmetik Ortalama

Degerleri

n Yas Kilo Boy BKi
Denge Antrenmani Grubu 18 6,25 20,9 116,3 15,4
AKktif Video Oyunu 18 6,22 21,4 116,55 15,7
Kontrol Grubu 18 6,18 21,6 117,6 15,6
Toplam 54 6,21 21,3 116,8 15,6
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3.2.1.islem Yolu
Bu calismada sekiz haftalik denge antrenmani uygulanmistir. Akis grafigi Tablo 2’de

verilmistir.

Tablo 2. Arastirma Diizeninin Sematik Yapisi

Bilgilendirilmis Onam Formunun Dagitilmasi l

Boy, Kilo Olgiimlerinin Alinmasi 2-3 Glin Sonra
Statik Denge On Testinin Uygulanmasi 2-3 GiillSonra
Dinamik Denge On Testinin Uygulanmasi 2-3 Glin Sonra
8 Haftalik Uygulamalarin Yapilmasi 2-3 GiillSOHFa
Statik Denge Son Testinin Uygulanmasi 8 Hafta Sonra
Dinamik Denge Son Testinin Uygulanmasi 2-3 Gun Sonra

3.3. Calisma Materyalleri
Denge Antrenmanlari, iki grup olarak uygulanmistir.
1. Wobble board

2. Nintendo wii aktif video oyunu,

3.3.1. Wobble Board

Wobble board dengeyi gelistirmek ya da egzersiz aparati olarak kullanmak icin
gelistirilmistir. Bu denge tahtas;, kisi iistiinde dururken sallanir ve bu sayede snow board ya da
kaykay tahtasi gibi kendi ekseni etrafinda donerek hareket eder. Wobble board diiz bir zemin
tizerinde kisiyi hareket ettirerek calismasini saglayacak sekilde tasarlanmistir. Wobble
boardlarin hepsi merkezi destek noktasinin degismesi ve zeminde hareket etmesi prensibine
sahiptir. Wobble board uygulanmasi olduke¢a basit ve diizenli bir denge duyusunu gerektirir

(Guidry, D. D. 1996). Sekil 22’de Wobble boardun énden ve arkadan goértinlimii gosterilmistir.
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Sekil 19. Wobble Board Onden ve Arkadan Goriiniimii

Wobble Board denge antrenman grubuna haftada ii¢ giin (Carsamba-Persembe-Cuma)
1sinma soguma dahil ortalama 40-45 dakika ve toplamda 8 hafta siiren program dahilinde denge
antrenmani yaptirllmistir. Uygulanan antrenman programi Ek 2’de genis haliyle verirken Tablo

3’te 0zeti verilmistir.

Tablo 3. Wobble Board Denge Antrenman Programi

1. Hafta Zeminde tek ayak durus

2. Hafta Wobble board iizerinde tek-¢ift ayak durus

3. Hafta Wobble board iizerinde diz biikme

4. Hafta Zeminde ve wobble board lizerinde kiiciik adimlar atma

5. Hafta Zeminde gozler kapal kalca fleksiyon durusu

6. Hafta Zeminde ve wobble board iizerinde top atma

7. Hafta Wobble board iizerinde gozler agik-kapali diz biikme

8. Hafta Zeminde ve wobble board tizerinde gozler agik-kapali ayak ucunu tutma

3.3.2. Nintendo Wii Aktif Video Oyunu

Nintendo wii fit plus exergame platformu gii¢, esneklik, denge ve dans ailiskin ¢eviklik
ve koordinasyon unsuruna sahip olan cesitli faaliyetler bunar. Temel antropometrik 6l¢iimlere
dayali kisisellestirilmis geribildirim sunmasi bu sistemin 6nemli 6zeliginden biridir (Sheehan ve
Katz, 2013). Wii fit, genc¢ ve yash herkes icin tasarlanmis fitness ve eglenceyi birlestiren aktif
video oyunudur. Wii Fit; wii oyun konsolu, wii remote, nonchuck, alici ¢gubugu ve balance

boardtan (denge tahtasindan) olusmaktadir (Wiifit, 2007).
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Sekil 20. Wii Fit Oyun Aksesuarlari

3.3.2.1. Wii Fit Oyun Konsolu

Wii oyun konsolu tlizerinde, konsolun durumunu gosteren giic¢ 15181 (yesil 1s1k-konsol
acik, turuncu 1sik-bekleme modunda 24 saat internete baglh, kirmizi 1s1k- bekleme modunda
internete bagh degil), giic tusu (konsolu agma ve kapama tusu), reset tusu (oyunu yeniden
baslatma), SYNC tusu (wii kumandasiyla konsolu birbirine tanitan), SD kart girisi (Sd kart
yerlestirmek icin), eject tusu (diskleri ¢ikarmak icin), disk girisi (diskleri ¢alistirmak icin), USB
baglantilar1 (USB aletleri baglamak icin), hava boslugu, AV c¢oklu ¢ikis (AV kablosunu
televisyona baglayan), DC girisi (wii glic kaynaginin baglandig1 giris) ve alici ¢ubugunun

baglandigi boliimden olusan kasadir (Nintendo Wii, 2009).

Sekil 21. Wii Fit Oyun Konsolu

3.3.2.2. Wii Remote
Wii remote, wii oyun konsolunun uzaktan kumandasidir. Uzerinde gii¢ tusu (konsolu
acma ve kapama igin), kontrol tuslar1 (oyunlar icinde kullanilan A tusu, B tusu, + tusu, - tusu,

home tusu, 1 tusu, 2 tusu), hoparlér, oyuncu 15181 (kumanday1 hangi kullanicinin kullandigini
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gosterir), pil kapagi, bileklik takma yeri, SYNC tusu (kumanda ile konsol arasindaki baglantiyi

aktif eder) ve nunchuck baglanti yeri vardir. Icindeki harekete duyarli sensér sayesinde

kumanda hareketlerini alici cubuguna iletir (Nintendo Wii, 2009).

Sekil 22. Wii Uzaktan Kumandasi

3.3.2.3. Nonchuck
Wii kumandasina baglanarak calisir. iki elle oynanmasi gereken oyunlarda nunchuck

kullanilir. Ustiinde, oyunda kullanilan kontrol cubugu, C tusu, Z tusu, baglant1 kancasi (wii bilek

kayisinin icinden gecirilerek kumandaya baglanir), nunchuck fisi (nunchuck’'u kumandaya

baglar), kilit agma (soketi yerinden ¢ikarmaya yarar) gibi 6zellikler vardir (Nintendo Wii, 2009).

Sekil 23. Nonchuck

3.3.2.4. Alic1 Cubugu
Alic1 ¢ubugu, wii remote ve denge tahtasindaki sensorleri algilayan ince bir ¢ubuktur.

Alic1 ¢obugu kablosu(sensor bari konsola baglar) ve alici cubugu standi (sensoér barin sabit

durmasini saglar) bilesenlerinden olusur (Nintendo Wii, 2009).
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Sekil 24. Wii Alict Cubugu

3.3.2.5. Wii Denge Tahtasi

Wii denge tahtas1 wii oyun konsolu, wii kumandasi ve nunchuck ile uyumlu bir sekilde
calismak icin dizayn edilmistir (Nintendo, 2008). Uzerinde yapilan hareketleri algilayabilme ve
ekranda harekete gecirebilme o6zelligine sahiptir (Wiifit, 2007). Wii denge tahtasinin iist
ylizeyinde 4 adet tampon, ayak veya el alani, gii¢ 15181(denge tahtasi aktif iken mavi 151k yanar,
power 15181 (agma kapama isine yarar) bulunur. Alt yiizeyinde ise 4 adet denge sensort, 2 adet
el tutamaci, Synchro(SYNC) tusu (pil bolmesinin i¢inde bulunur, denge tahtasi ile oyun
konsolunu senkronize eder) ve pil bolmesi bulunur ve 4 adet saat piliyle calisir. Direkt olarak
televizyonun karsisinda ve alic1 gubugundan 1 ile 3 metre uzaklikta olmalidir (Nintendo, 2008).

Wii Balance Board agirlikli olarak Wii oyun konsolu ve onla iliskili yazilimla birlikte
kullanilan bir oyun aparatidir. Oyun konsoluyla baglantiy1 standart bluetooth teknolojisi
kullanarak saglar. Balance board oyuncularin agirliklarin1 degistirerek oyunlar1 kontrol
etmelerini saglar. Bu, tahtanin her bir kdsesinde (sol ve sag sensodrler arasinda 43 cm ve list ve
alt sensorler arasinda 21 cm'lik) bulunan doért basing sensorii tarafindan saglanir ve hafif
hareketlerin tespit edilmesine, ayaklarin pozisyonlarina gore agirlik dagiliminin belirlenmesin
saglar. Her bir sensor 34 kg'a esit bir agirhk degeri alabilir (Tsekleves, Warland, Kilbride,

Paraskevopoulos ve Skordoulis, 2014).

Sekil 25. Wii Fit Denge Tahtasinin Onden ve Arkadan Goriiniisii
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3.3.3. Calismada Kullanilan Nintendo Wii Oyunlar
Wii fit, viicut dengesini ve zindeligi gelistirmeye yardimci olmak icin tasarlanmis alti
antrenman kategorisi icerinde (1-Yoga, 2-Kuvvet Antrenmanlari, 3-Denge Oyunlari, 4-aerobik,

5-training plus, 6-Kisisel Antrenman) 60’tan fazla egzersiz ve aktivite icermektedir (Wiifit,

2007).

YOGA KUVVET ANTRENMANI DENGE OYUNLARI

Postiir ve kas gelisimine Kas yapisl ve tonusuna Denge duyusunun
yardimc olur yardimca olur gelisimine yardimar olur
j‘”

AEROBIK TRAINING PLUS KISISEL ANTRENMAN

Egzersizler yag Egzersizlere daha fazla eglence Kisinin kendi belirleyecegi
yakimina yardimeci olur katan yeni oyunlar egzersizler

Sekil 26. Nintendo Wii Antrenman Kategorileri

3.3.4. Wii Fit Denge Oyunlar1
Wii fit sport icinde bulunan ve denge duyusunu gelistirmeye yardimci olan oyunlar

sunlardir.

3.3.4.1. Kayak Slalomu
Oyuncularin zamana gore verimli bir sekilde sanal bir parkurda iki tepeden asagi kayak

yapmalarini ve bayraklar arasindan gegmelerini gerektirir (Bateni, 2012).

\

Sekil 27. Kayak Slalom Oyunu
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3.3.4.2. Kayakla Atlama
Sicramanin daha uzaga olmasi amaciyla kayarak oyuncularin atlamadan sonuna kadar
dengelerini kontrol etmelerini, oyuncunun dizlerini kirmasi ve sirtlarimi kademeli olarak

uzatmalarinm gerektirir (Bateni, 2012).

Sekil 28. Kayakla Atlama Oyunu

3.3.4.3. Table Tilt
Belirli bir zaman dilimi i¢cinde belirli toplar1 deliklere koymay1 gerektirir. Bunun icin
oyuncular denge tahtasinda agirliklarini kaydirarak hareket ederler. Her harekette agirlik

aktarimi ve doniis ne kadar yiiksekse o kadar ¢ok basari saglanir (Bateni, 2012).

X

Nivel 4

Sekil 29. Table Tilt Oyunu

3.3.4.4. Gergin Ip Ustiinde Yiiriime (Tightrope Tension)

Amaci belli bir siirede mii karakterini ip listiinden yiiriiterek karsiya gecirmek olan bu
oyunda oyuncu, wii denge tahtasinda ayakta dururken kiiciik kiigiik adimlar atar ve agirligini
lateral medial dizlemde denge tahtasina verir. Oyun icerisinde ip tstiinde yiiriirken karsidan
engeller gelir ve oyuncu dizlerini biikiip aniden kalkarak bu engellerden kurtulmaya calisir.

Bellirli bir siire boyunca ipi gegmek gerekir bu stire zarfinda gecilmezse oyun biter. Baslangic¢
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diizeyini basariyla bitiren oyuncular bir iist seviyeye gecerler ve bu seviyede oyun daha da
zorlagir. Ornegin dikkat dagitici riizgarlar, kus siiriileri ve kus tiiyleri mii karakterini

engellemeye calisirlar (Deutsch, Brettler, Smith, Welsh, John, Guarrera-Bowlby ve Kafri, 2011).

Sekil 30. Gergin Ip Ustiinde Yiiriime(Tightrope Tension)Oyunu

3.3.4.5. Denge Balonu

Denge Balonu oyunu, wii denge tahtasinda dururken ekrandaki balon icerisinde olan mii
karakterini nehirde gitmesi icin agirligr kaydirarak kontrol etmeyi icerir. Oyuncular duvara
carpmaktan, kayalardan ve arilardan kacinirlar. Oyuncunun denge tahtasindaki medial lateral
ve anterior posterior salinimlarina gore mii karakteri hizim1 belirler. Eger herhangi bir hata
yapilmazsa mii karakteri bitis noktasina varir. Zamana gore puan verilir. Seviye atlamak i¢in
baslangic diizeyindeki oyunu tamamlamak ve basarili olmak gerekir (Deutsch ve digerleri,

2011).

Sekil 31. Denge Balonu Oyunu
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3.3.4.6. Penguen Kayis

Oyuncular denge tahtasinda dururken agirliklarint medial ve lateral diizlemde aktararak
oyunu oynarlar. Ekranda mii karakterinin listiinde oldugu agirliga gore saga sola yatan buz
kiitlesi bulunur. Oyuncunun agirlik aktarimina gére bu buz kiitlesi hareket eder ve mii
karakterinin kaymasina neden olur. Mii karakteri suya diismeden gelen baliklar1 yakalamak i¢in
manevra yapmalidir. Mii karakteri suya diiserse herhangi bir ceza yoktur. Puanlama yakalanan
baligin tiiriine ve sayisina gore belirlenir. Mavi baliklar 1 puan, yesil baliklar 2 puan ve kirmizi
baliklar 10 puan olarak hesaplanir ve buna gore toplam skorlar olusturulur (Deutsch ve

digerleri, 2011).

Sekil 32. Penguen Kayis Oyunu

3.3.4.7. Snowboard Slalom

Snowboard slalom oyununda wii denge tahtasi ekrana yan olarak yerlestirilir. Oyuncu
ekrana yan durarak anterior posterior hareketlerle mii karakterine yon verir ve mii karakteri de
isaretli kapilar arasindan gecerek parkuru tamamlamaya ¢alisir. Pauanlama kagirilan kapilar ve

bitis zamani baz alinarak verilir (Deutsch ve digerleri, 2011).

S s~

S Rt
- Sa =t 0

Sekil 33. Snowboard Slalom Oyunu
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3.3.4.8. Kafa Topu (Soccer Heading)

Wii fit denge tahtasinda dururken gelen nesnelere gore saga sola agirlik aktarimi yapilir.
Mii karakteri de buna gore saga ya da sola egilir. Amac karsidan gelen toplara kafa ile vurmak
ayakkabi ve panda gibi neslelerden de kacinmaktir. Futbol toplarina kafa vurunca puan verilir
diger nesler ise puani kirar. Baslangi¢ seviyesi iyi bir sekilde yapilirsa bir iist seviyeye gecilir

(Deutsch ve digerleri, 2011).

Sekil 34. Kafa Topu(Soccer Heading)Oyunu

Aktif video oyunu grubundaki ¢ocuklara haftada ti¢ giin (Carsamba-Persembe-Cuma)
1sinma soguma dahil ortalama 45 dakika ve toplamda 8 hafta siiren aktif video oyunu (Nintendo
Wii oyun konsolu) oynatilmistir. Yukarida tanimlanan sekiz oyun uygulanmistir. Ek 1 de genis

antrenman programi verilirken kisa program asagida verilmistir.

Tablo 4. Uygulanan Aktif Video Oyunlari Programi

1. Hafta Kafa Topu- Tightrope Tension

2. Hafta Table Tilt-Kayak Atlama

3. Hafta Penguen Kayis-Snowboard Slalom
4. Hafta Denge Balonu-Kayak Slalom

5. Hafta Kafa Topu- Tightrope Tension

6. Hafta Table Tilt-Penguen Slide

7. Hafta Penguen Kayis-Snowboard Slalom
8. Hafta Denge Balonu-Kayak Slalom
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3.4. Veri Toplama Araglari

Tlim gruplara 6n test ve son testler uygulanirken 6l¢ciim cihazlarina alismak icin deneme
alistirmalan yaptinlmistir. Olgiimiin nasil yapilacagi konusunda dikkat edilecek noktalar,
katilimcilara sade ve 0z olarak anlatilip, uygulayici tarafindan gosterilmistir.

Arastirmaya katilan 6grenciler rastgele yontemle gruplara ayrildiktan sonra 6n test
olarak, dinamik dengeleri 6lcmek icin "Techno Body Ol¢iim Cihazi’ statik dengeleri 6lgmek icin
de ‘Denge Hata Skoru’ test yontemi kullanilmistir. Sekiz hafta sonra ayni 6lglimler, son test
olarak uygulanip 3 grup arasindaki gelisim diizeylerine ve gruplarin birbirleriyle olan farklarina

bakilmistir. Asagida 6l¢ciim yontemleri agik olarak anlatilmistir.

3.4.1. Techno Body Denge Cihazi

Techno Body denge cihazi, Gozler acik bir sekilde cift ayakla ve tek ayakla (sag-sol)
dinamik dengeyi 6lcen elektronik bir denge 6l¢iim cihazidir. Bu cihazda, katilimcilar cihaz
tzerinde dururken bilgisayar ekraninda goriilen daire icinde hareket ederek dengesini
saglamaya cahgir. Olciim yapilmadan énce cihaz kurulur, bilgisayar ile baglantisi saglanir ve her
bir katiimcinin adi 6l¢iim formuna yazilir. Cihazda kolay, orta ve zor 6l¢iim basliklar: vardir.

Cihaz cift ayak ve her iki ayak icin 5 ayri1 veri verir ve bu verilerin yapilan iki
uygulamadan en iyisi analize dahil edilir. Test sonucu asagidaki bes parametreye gore
degerlendirilir.

1. Perimeter Length (Cevre uzunlugu): Egzersiz sirasinda yapilan toplam derece sayisi.

2. Area Gap Percentage (Alan bosluk yiizdesi): Goriilen dairesel alandaki yapilan
egzersizde, ¢izilen alanin referans dairesinden uzakligi.

3. Medium Speed ( Orta hiz ): Saniye boyunca kapali derece sayisi1 ortalamasi.

4. Medium Equilibrium Center-AP (Orta denge merkezi-AP): Anterior-posterior
ekseninde ulastigl degerler arasindaki ortalama.

5. Medium Equilibrium Center-ML (Orta denge merkezi-ML): Medial-lateral ekseni
lizerinde varilan degerler arasindaki ortalama (Akin, 2013).

Arastirmamizda, katilimcilarin kiiciik olmalarindan dolay1 kolay o6lgim bashgi
kullanilmistir. Katilimcilara, testin icerigi anlatildiktan sonra teker teker programa dahil
edilmistir. Bilgisayar ekran1 katilimcinin rahatlikla gorebilecegi sekilde tam karsisina
yerlestirilmistir. Katiimc1 her test 6ncesi dengesini sagladiktan sonra uygulayiciya hazir
oldugunu bildirdi ve 6l¢iim baslatilmistir. Test cift ayakla kollar agik 6lgiim yapildiginda otuz
saniye, sag ve sol tek ayakla yapilan dlciimlerde ise on saniye olarak uygulanmistir. Katilimcilar
dengelerini kaybedip diiserse ya da siiresi bitmeden platformdan inerse test tekrarlanmistir.

Test iki kez uygulanmis ve en iyi sonug 6l¢iim formlarina islenmistir (Ek 5).
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Sekil 35. Techno Body Olciim Diizenegi

3.4.2. Denge Hata Skoru Sistemi

Amaci gozler kapali bir sekilde statik dengeyi 6lcmek olan denge hata skoru sistemi;

1. Cift bacak durus (eller iliac'in {ist kisminda ve ayaklar yan yana),

2. Tek ayak durus (eller iliac’'in tist kisminda ve baskin olmayan ayak yerde)

3. Tandem durus (baskin olmayan ayak baskin olan ayagin arkasinda) olacak sekilde ii¢
durustan olusur.

Denge hata skoru sistemi ii¢ farkl durusta (¢ift ayak, tek ayak ve tandem) test edilir.
Duruslar dnce sert bir zeminde sonra da 10 cm kalinlikla orta yogunluklu kopiik tizerinde
toplam alt1 kez uygularlar. Katilimcilarin test materyallerine alismasi i¢in teste baslamadan 6nce
alistirma denemeleri yapilir. Cift ayak durusta; iki ayak yan yana ve eller kalcaya (iliac
kemiginin st kismi) getirilir. Tek ayak durusta ise baskin olmayan ayak yerde kalir diger ayak
kaldirilir. Dominant bacagin kalga eklemi yaklasik olarak 30 derece diz eklemi 90 derece
fleksiyonda, yerden yaklasik 20-30 cm yukarida olacak sekilde olmalidir. Tandem durusta,
baskin olmayan ayak baskin olan ayagin arkasinda ve parmak uglarn topuga degecek sekilde
olur. Baskin ayagi belirlemek icin katilimcilara "topa hangi ayakla vuruyorsun" sorusu sorulur.
Rastgele bir sekilde katilimcilar teste tabi tutulurlar. Testler gozler kapali bir sekilde yapilir her

test yirmi saniye siirer. Denge Hata Skorunun durus pozisyonlar: Sekil 20’de gosterilmistir.
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Sekil 36. Denge Hata Skoru Sisteminin Durus Posizyonlari

A: Cift bacak durus (zeminde eller kalcada ve ayaklar yan yana), B: Tek ayak durus
(zeminde eller kalcada ve baskin olmayan ayak yerde) ve C: Tandem durus (baskin olmayan
ayak basin olan ayagin arkasinda), D: Koptik iizerinde ¢ift ayak durus, E: Kopiik tizerinde tek
bacak durus, F: Kopiik tizerinde tandem durus.

Bir hata, gozleri agma, elleri kalgadan kaldirma, adim atma, tokezleme veya yere diisme,
ayagin oOniinii veya topugu kaldirma, kalga durusunu 30° 'den daha fazla kacirma veya 5
saniyeden daha uzun bir siirede test pozisyonuna geri donmeme seklinde tanimlanir. Yirmi
saniye dolmadan on hata yapilirsa test sona erdirilir (Bell, Guskiewicz, Clark ve Padua, 2011).
Yapilan her hatada bir hata puam verilir siire dolmadan on hata olursa test bitirilir. Testin
sonunda toplam puanlar skor kartina yazilmistir (Riemann, Guskiewicz ve Shields, 1999).

Riemann ve digerleri, (1999) denge hata skoru'un giivenilirligi iizerine ilk calismay1
gerceklestirmislerdir. On sekiz erkek atlet lizerinde yaptiklari ¢alismada tiim katilimcilar 3 test
uzmani tarafindan ayni anda degerlendirilmistir ve sinifi¢i korelasyon, iyi olarak bulunmustur
(Smif ici korelasyon, 0,78-0,96); tiim duruslar i¢in ortalamanin standart hatasi 0,04-0,56
arasinda bulunmustur. Denge hata skoru testinin gegerliligi i¢in, erkek atletlerde amaclanan
salinim ile iligkilendirilerek denge hata skoru puani olusturulmustur. Amaglanan salinim bir
bireyin olusturdugu salinim alaniyla teorik bir salinim alam karsilastirmis ve alti durustan
besinde anlaml korelasyon saptanmistir (r = 0,31-0,79, P<0,01; zeminde cift bacak durus hig
hata yapilmadig icin hesaplanamamis). Denge hata skoru testinin hatalar1 0 (zeminde ¢ift ayak

durus) ile 5,76 (koplikte cift bacak durus) arasinda bulunmustur.
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Arastirmamizda denge hata skoru testi icin kullanilan ‘airex balance pad’in daha 6nceki
calismalarda yiiksek diizeyde giivenirlilige sahip oldugu bulunmustur (Lin ve digerleri, 2015;

Riemann ve digerleri, 1999).

Sekil 37. Airex Balance Pad

3.4.3. Boy, Viicut Agirhigl, Beden Kitle indeksi

Viicut kompozisyonunun belirlenmesinde; yas, boy ve viicut agirhigi 6l¢iilmiis ve beden
kitle indeksi hesaplanmistir. Boy uzunlugu, ciplak ayakla stadiometre (Holtain, UK) ile, viicut
agirhiklart ise ayaklar ¢iplak ve spor kiyafetiyle, hassasiyeti +0,1kg olan elektronik baskiil
kullanilarak 6l¢iilmiistiir.

Beden Kitle indeksi (BKI), sismanlig1 ve zayifligi siniflandirmak igin siklikla kullanilan
basit bir boy agirlik orani indeksidir. Kilogram cinsinden viicut agirhginin ve metre cinsinden

boy uzunlugun karesine béliinmesiyle (kg/m2) bulunur (WHO, 2000).

Tablo 5. 6 Yas Grubu Tiirk Cocuklarinin Beden Kitle indeksi Persentil Degerleri

Erkek Yas (6) Kiz

134 141 145 154 16,5 17,2 185 13,3 14,0 145 155 16,7 17,5191

(Neyzi ve digerleri, 2015).

6 yas grubu tirk cocuklarinin beden kitle indeksi ortalamalar1 Tablo 5’deki gibidir.

Arastirmamiza %50’lik kisma yakin olan 6grenciler secilmistir.
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Sekil 38. Viicut Kompozisyonu Ol¢iim Yontemi

3.5. Veri Analizi

Katilmcilarin yas, boy, kilo ve beden kitle indekslerinin belirlenmesi i¢in betimsel
istatistikten yararlanilmistir. Normallik dagilimlari icin shapiro wilk ve kolmogorov smirnov
testi uygulanmistir (p>0,05). Hesaplanan p>,05 ten biiyiik olmasi durumunda normal dagilim
gosterdigi soylenebilir Kiicliik 6rneklem biiyiikliiklerinde yeterli gilicii saglamasi bakimindan
shapiro-wilk en giiclii test olarak belirlenmistir (Oztuna, Elhan ve Tiiccar, 2006). Arastirmada
grup biiytkligi 18 oldugu icin shapiro-wilk testi normallik icin yorumlanmistir.

Dinamik denge antrenmani gurubu 6n testi sonuclari1 normal dagilim gosterdigi
belirlenmistir. Statik dengenin degiskenlerinde ise tandem zemin, zemin toplam ve BESS toplam
degerleri 0,05’in iizerinde deger aldiklar1 ve normal dagilhim gosterdikleri diger degiskenlerin
ise 0,05’in altinda deger aldiklarindan dolayr normal dagilim gostermedikleri belirlenmistir.
Ayrica cift ayak zemin ve cift ayak kopiik testinde tiim katihmcilar hi¢ hata yapmadiklarindan
dolay1 normallik testinde sonuclar ¢itkmamistir.

Aktif video oyunu grubu 6n testi icin tests of normality (p) degerlerine bakildiginda,
dinamik dengenin tiim degiskenleri 0,05’in iizerinde deger aldiklarindan normal dagilim
gosterdikleri belirlenmistir. Statik dengenin degiskenleri ise 0,05’in altinda deger aldiklarindan
dolay1 normal dagilim géstermedikleri belirlenmistir. Ayrica cift ayak zemin ve cift ayak koptlik
testinde tiim katihmcilar hi¢ hata yapmadiklarindan dolay1r normallik testinde sonuglar
¢ikmamistir.

Kontrol grubu 6n testi i¢in tests of normality (p) degerlerine bakildiginda, dinamik
dengenin tiim degiskenleri 0,05’in iizerinde deger aldiklarindan normal dagilim gdsterdikleri

belirlenmistir. Statik dengenin degiskenlerinde ise BESS toplam degeri 0,05’in lizerinde deger
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aldig1 ve normal dagilim gosterdigi diger degiskenlerin ise 0,05'in altinda deger aldiklarindan
dolay1 normal dagilim géstermedikleri belirlenmistir. Ayrica cift ayak zemin ve cift ayak koptlik
testinde tiim Kkatilimcilar hi¢ hata yapmadiklarindan dolayr normallik testinde sonuglar
cikmamuistir.

Denge antrenmani grubu son testi i¢in tests of normality (p) degerlerine bakildiginda,
dinamik dengenin tiim degiskenleri 0,05'in lizerinde deger aldiklarindan normal dagilim
gosterdikleri belirlenmistir. Statik dengenin degiskenlerinde ise tek ayak zemin ve kopilik
toplam degerleri 0,05’in {lizerinde deger aldiklar1 ve normal dagilim gosterdikleri diger
degiskenlerin ise 0,05’'in altinda deger aldiklarindan dolay1 normal dagihim gostermedikleri
belirlenmistir. Ayrica cift ayak zemin ve cift ayak kopiik testinde tiim katilimcilar hi¢ hata
yapmadiklarindan dolay1 normallik testinde sonuglar ¢cikmamaistir.

Aktif video oyunu grubu son testi icin tests of normality (p) degerlerine bakildiginda
dinamik dengenin tiim degiskenleri ise 0,05’in lizerinde deger aldigindan normal dagilim
gosterdikleri goriilmustiir. Statik dengenin degiskenlerinde ise tek ayak zemin, zemin toplam,
tek ayak kopiik, kopiik toplam ve BESS toplam degerleri 0,05’in lizerinde deger aldiklarindan
dolay1 normal dagilim gdsterdikleri belirlenmistir. Tandem zemin ve tandem kopiik degerleri
0,05’in altinda deger aldiklar1 i¢cin normal dagilim gostermedikleri goriilmiistiir. Ayrica cift ayak
zemin testinde tiim katilmcilar hi¢ hata yapmadiklarindan dolay1 normallik testinde sonuclar
cikmamuistir.

Kontrol grubu son testi icin tests of normality (p) degerlerine bakildiginda, dinamik
dengenin tiim degiskenleri 0,05'in iizerinde deger aldigindan normal dagilhim gosterdikleri
gorilmiistir. Statik dengenin degiskenlerinde ise BESS toplam degeri 0,05’in iizerinde deger
aldigindan dolay1 normal dagilim gosterdigi belirlenmistir diger degiskenlerin ise 0,05’in altinda
deger aldiklarindan dolay1 normal dagilim géstermedikleri belirlenmistir. Ayrica ¢ift ayak zemin
testinde tiim katihmcilar hi¢ hata yapmadiklarindan dolayr normallik testinde sonuglar
cikmamuistir.

Dagilimin normal oldugu gruplarda on test icin tek yonlii varyans analizi kullanildi.
Dagilimin normal olmadig gruplarda 6n test icin kruskal wallis testinden yararlanilmistir. On
test ve son test sonuglan arasindaki farka bakmak icin de parametrik dagihmlarda iki yonlii
anova analizi kullanilmistir. Non-parametrik dagilimlarda ise her grubun kendi igerisinki
gelisimleri belirlemek icin (6n test ve son test arasindaki fark) ayr1 ayn friedman testi
uygulanmistir. Son test degerleri arasindaki farka bakmak icin de yine kruskal aallis analizi
kullanilmistir. Gruplarin son test ikili karsilastirmalarina bakildiginda, iliskisiz 6rneklem T-testi

uygulanmistir. Calismada, anlamlilik diizeyi olarak istatistiksel islemlerde 0,05 kullanilmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Betimsel istatistikler

Tablo 6. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Yas, Boy, Kilo ve BKI Ortalamalarina

Iliskin Betimsel Istatistikler

Yas Kilo (kg) Boy (cm) BKi
n X Ss X Ss X Ss X Ss
Denge Antrenmani Grubu 18 6,25 ,297 20,9 2,05 116,3 3,64 15,4 1,18
Aktif Video Oyunu 18 6,22 281 214 182 1165 3,92 15,7 1,13
Kontrol Grubu 18 6,18 235 216 1,79 1176 3,66 15,6 0,92
Toplam 54 6,21 269 213 1,88 1168 3,74 15,6 1,07

Arastirmaya dahil katihmcilarin yas, boy, kilo ve BKI degerlerinin aritmetik ortalamalar:

( X) ve standart sapma (Ss) degerleri hesaplanmistir.

Tablo 6 incelendiginde arastirmaya

katilan denge antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol grubunun yas, kilo, boy ve

BKI degerleri agisindan benzer olduklari gériilmiistiir.

4.2.Tiim Gruplarin Deney Oncesi On Test Dinamik Denge Analiz Sonuglar:

Tablo 7. Tiim Gruplarin PL Cift, Sag ve Sol On Test Dinamik Denge Sonugclarina iliskin Tek Yénlii

ANOVA Sonuglari

Testler Gruplar n x F p Fark
Denge Grubu 18 650,0722 161,21080

PL Cift On Test  Aktif Video Grubu 18  602,4633 90,60301 2,038 ,141 -
Kontrol Grubu 18 571,1044 87,66327
Denge Grubu 18  343,8394 98,85916

PLSagOnTest AktifVideo Grubu 18 301,6317 125,28369 ,927 ,402 -
Kontrol Grubu 18  338,5867 73,22354
Denge Grubu 18  329,4017 110,12001

PLSol On Test  AktifVideo Grubu 18  309,5361 116,87877 ,488 ,616 -

Kontrol Grubu 18 3449739 95,33924

Tablo 7 incelendiginde PL cift, PL sag ve PL sol 6n test dinamik denge sonuclarinda her

lic grup arasinda da anlaml bir fark (p>,05) olmadig1 gériilmiisttr.
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Tablo 8. Tiim Gruplarin AGP Cift, Sag ve Sol On Test Dinamik Denge Sonuglarina iliskin Tek

Yonliit ANOVA Sonuglari
Testler Gruplar n x Ss F p Fark
Denge Grubu 18 31,7489 10,8819
AGP Cift On
Aktif Video Grubu 18 26,2261 12,1730 1,683 ,196 -
Test
Kontrol Grubu 18 25,8256 9,21647
Denge Grubu 18 9,9544 7,40691
AGP Sag On
Aktif Video Grubu 18 8,9572 9,73973 ,591 ,557 -
Test
Kontrol Grubu 18 12,1378 9,58435
Denge Grubu 18 8,4978 9,63345
AGP Sol On Test  Aktif Video Grubu 18 10,3722 11,24705 ,661 ,521 -
Kontrol Grubu 18 12,2433 8,20369

Tablo 8 incelendiginde AGP cift, AGP sag, AGP sol 6n test dinamik denge sonug¢larinda

her ti¢c grup arasinda da anlaml bir fark (p>,05) olmadig gértilmiistiir.

Tablo 9. Tiim Gruplarin MS Cift, Sag ve Sol On Test Dinamik Denge Sonuglarina iliskin Tek

Yo6nlii ANOVA Sonuglari

Testler Gruplar n x Ss F p Fark
Denge Grubu 18 22,4094 6,18176

MS Cift On Test  Aktif Video Grubu 18 20,7622 2,74472 2,390 ,102 -
Kontrol Grubu 18 19,2956 3,01454
Denge Grubu 18 34,5678 9,96562

MS Sag On Test  Aktif Video Grubu 18 30,1633 12,52691 ,975 ,384 -
Kontrol Grubu 18 33,8583 7,32219
Denge Grubu 18 32,9394 11,01205

MS Sol On Test  Aktif Video Grubu 18 30,8422 11,72055 ,879 422 -
Kontrol Grubu 18 36,0389 12,70663

Tablo 9 incelendiginde MS cift, MS sag, MS sol 6n test dinamik denge sonuglarinda her ti¢

grup arasinda da anlamli bir fark (p>,05) olmadig1 goriilmiistiir.
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Tablo 10. Tiim Gruplarin MEC-AP Cift, Sag ve Sol On Test Dinamik Denge Sonugclarina iliskin
Tek Yonlit ANOVA Sonuglari

Testler Gruplar n x Ss F p Fark
Denge Grubu 18 -4256 2,82244
MEC-AP Cift On
Aktif Video Grubu 18 ,3128 2,24842 1,535 ,225 -
Test
Kontrol Grubu 18 -1,2394 2,85995
Denge Grubu 18 -1,2206 2,94857
MEC-AP Sag On
Aktif Video Grubu 18 -,4289 2,19818 ,348 ,708 -
Test
Kontrol Grubu 18 -,5883 3,70082
Denge Grubu 18 -1,4456 1,36078
MEC-AP SolOn  “Alifvideo Grubu 18 8039 353724 2862 077 )
Test 4444 2,54731
Kontrol Grubu 18

Tablo 10 incelendiginde MEC-AP cift, MEC-AP sag, MEC-AP sol 6n test dinamik denge

sonuglarinda her ii¢ grup arasinda da anlaml bir fark (p>,05) olmadig: gorilmiistiir.

Tablo 11. Tiim Gruplarin MEC-ML Cift, Sag ve Sol On Test Dinamik Denge Sonuglarina iliskin
Tek Yonlit ANOVA Sonuglari

Testler Gruplar n X Ss F D Fark

Denge Grubu 18 -1,1500 1,77451
MEC-ML Cift On

Aktif Video Grubu 18 -1,9650 2,26280 ,771 ,468 -
Test

Kontrol Grubu 18 -1,7206 1,99451

Denge Grubu 18 -1,6267 1,64615
MEC-ML Sag On

Aktif Video Grubu 18 -1,4472 3,13921 ,314 ,732 -
Test

Kontrol Grubu 18 -2,1028 2,67937

Denge Grubu 18 -1,5067 2,63328
MEC-ML Sol On

AKktif Video Grubu 18 -,7656 3,24412 ,368 ,694 -
Test

Kontrol Grubu 18 -1,2639 1,87535

Tablo 11 incelendiginde MEC-ML cift, MEC-ML sag, MEC-ML sol 6n test dinamik denge

sonuclarinda her ii¢ grup arasinda da anlaml bir fark (p>,05) olmadig gorilmiistiir.
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4.3.Tiim Gruplarin Deney Oncesi On Test Statik Denge Analiz Sonuglari

Tablo 12. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Zeminde Cift
Ayak Becerisine iliskin Istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 27,47
Aktif Video Oyunu Grubu 18 27,47 ,002 2 ,999 -
Kontrol Grubu 18 27,47

Tablo 12'ye gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge zeminde
cift ayak becerisine iliskin degerler arasinda anlaml bir fark olmadig1 goriilmiistiir. [X%(2)=,002;

p=,999; p>0,05]

Tablo 13. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Zeminde Tek
Ayak Becerisine iliskin Istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 27,25
Aktif Video Oyunu Grubu 18 26,17 ,753 2 ,686 -
Kontrol Grubu 18 29,08

Tablo 13’e gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge zeminde
tek ayak becerisine iliskin degerler arasinda anlamh bir fark olmadig: goriilmiistiir. [X%(2)=,753;

p=,686; p>0,05]

Tablo 14. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Zeminde
Tandem Becerisine iligkin statistiksel Bulgular

Testler Gruplar n X Ss F D Fark
Denge Grubu 18 6,8333 1,85504
Zemin On Test 6,5000 ,61835 2,097 ,133

Tandem Puami _Aktif Video Grubu 18

Kontrol Grubu 18 7,5000 1,68907

Tablo 14’e gore, tek yonli varyans analiziyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge zeminde
tandem becerisine iliskin degerler arasinda anlaml bir fark olmadig1 goriilmistiir. [F=2,097;

p=133; p>0,05]
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Tablo 15. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Zeminde

Toplam Puanlarina iliskin Istatistiksel Bulgular

Testler Gruplar n X Ss F D Fark
. Denge Grubu 18 16,3889 2,32983
Zemin On Test
Aktif Video Grubu 18 16,1667 ,78591 2,247 ,116
Toplam Puan
Kontrol Grubu 18 17,3333 1,78227

Tablo 15’e gore, tek yonlii varyans analiziyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge zeminde
toplam puanlarina iliskin degerler arasinda anlaml bir fark olmadig1 goriilmistiir. [F=2,247;

p=116; p>0,05].

Tablo 16. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Képiikte Cift
Ayak Becerisine Iliskin [statistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 26,44
Aktif Video Oyunu Grubu 18 24,03 ,534 2 , 766 -
Kontrol Grubu 18 32,03

Tablo 16'ya gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge koptikte
cift ayak becerisine iliskin degerler arasinda anlaml bir fark olmadig1 gorillmiistiir. [X%(2)=,534;

p=,766; p>0,05

Tablo 17. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Kopiikte Tek
Ayak Becerisine Iliskin Istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 28,00
AKktif Video Oyunu Grubu 18 26,50 ,530 2 , 767 -
Kontrol Grubu 18 28,00

Tablo 17’ye gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge kopiikte
cift ayak becerisine iliskin degerler degerler arasinda anlamh bir fark olmadig goérilmistiir.

[X(2)=,530; p=,767; p>0,05]
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Tablo 18. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Kopiikte
Tandem Becerisine Iligkin Istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 31,19
AKktif Video Oyunu Grubu 18 23,56 3.168 2 .205 -
Kontrol Grubu 18 27,75

Tablo 18’e gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge kopiikte
cift ayak becerisine iliskin degerler degerler arasinda anlamli bir fark olmadig1 goérilmiustiir.

[X3(2)=3,168; p=,205; p>0,05]

Tablo 19. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge Kopiikte
Toplam Puanlarina lliskin I[statistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 26,31
Aktif Video Oyunu Grubu 18 23,03 2,754 2 ,252 -
Kontrol Grubu 18 33,17

Tablo 19’a gore, kruskal wallis testiyle yapilan Kkarsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge kopiikte
cift ayak becerisine iliskin degerler degerler arasinda anlaml bir fark olmadigl gorilmustiir.

[X?3(2)=2,754; p=,252; p>0,05]

Tablo 20. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Statik Denge BESS Toplam
Puanlarina Iligkin Istatistiksel Bulgular

Testler Gruplar n X Ss F p Fark
Denge Grubu 18 35,9444 2,18207
BESS On Test
Toplam Puan Aktif Video Grubu 18 35,0556 1,66176 1,639 ,204 -

Kontrol Grubu 18 36,3889 2,76828

Tablo 20’ye gore, tek yonlii anova analizi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge BESS
toplam puanlarina iliskin degerler arasinda anlamli bir fark olmadig1 gortlmistir. [F==1,639;

p=,204; p>0,05]
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4.4. On Test-Son Test Dinamik Denge Analiz Sonuglari
Calismaya katilan gruplarin 6n test son test tanimlayici istatistikleri Tablo 21’'de

verilmistir.

Tablo 21. Deney ve Kontrol Gruplar1 PL Cift Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

On Test Son Test
Grup n x S n X S
Denge Antrenmani Grubu 18 650,07 161,21 18 292,11 58,54
Aktif Video Oyunu Grubu 18 605,79 110,43 18 280,47 58,17
Kontrol Grubu 18 582,21 87,66 18 527,75 98,54
Toplam 54 608,99 125,60 54 366,78 136,10

Tablo 21’de goruldiigii lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi PL cift ayak ortalama degerleri 650,07 £161,21 iken, bu deger deney sonrasinda 292,11
+58,54 olmustur. Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney 6ncesi ve
deney sonrasi degerleri sirasiyla 605,79 110,43 ve 280,47 +58,17 olmustur. Kontrol
grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son test degerleri sirasiyla 582,21 ve 527,75 olmustur. On
test puanlarinin toplam ortalamasi 608,99, +125,60’tir. Son test puanlarinin ortalamasi 366,78
*#136,10°dur. Bu bulgulara goére katilimcilarin 6n test puanlarinin son test puanlarina gore

yuksek oldugu gorilmektedir.

4.4.1. Perimeter Length (PL) Cift Ayak On Test Son Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi, prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢lim degeri olan yuvarlak icinde kat edilen mesafeyi tanimlayan perimeter
length (PL) degerlerinin cift, sag ve sol ayakla yapilan dl¢iim degerlerinin iki y6nlii varyans
analizi sonuclar1 Tablo 21, 22 ve 23‘te verilmistir. PL cift ayakla 6lciim sonuclarimi grafik

gosterimi sekil 39'da verilmistir.
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Tablo 22. Gruplarin PL Cift Ayak On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Ol¢iimler
Icin iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuclari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F P Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/Aktif Video 218608,851 2 109304,4 80 001* 1-3;2-3
/Kontrol ’
Hata 691629,673 51 13561,3
Gruplar i¢i Varyans
Oleam(On Test-SonTest) 1583958627 1 15839686  218,9 000
Grup*Olgiim 538666,186 2 269333,0 37,2 ,000* 123
Hata
369036,625 51 7236,0
*p<,01 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 22 incelendiginde gruplarin PL cift ayak dn-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlamli farklilik bulunmustur (F=218,901, p<,05). Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-
test ve son-test puanlari arasinda anlamlh farklilk bulunmaktadir (F=37,221, p<,05). Ayrica
farkli gruplarda yer alan 6grencilerin puanlari arasinda anlamli farklilik vardir (F=8,060 p<,05).
Gozlenen bu farklihigin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani grubuyla
kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun ortalamasi ( x
= 527,75, £98,54) Denge grubunun (x =292,11 +58.54) ve Aktif video oyunu grubunun ( x
=280,47, +£58,17) ortalamalarindan daha yiiksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalar:

arasinda anlamli bir fark bulunmamuistir.

Tablo 23. Gruplara Gore Dinamik Denge PL Cift Ayak T-Test Sonuclari

Gruplar Test n x s sd t p
Denge Grubu On 18 650,07 161,21
AKktif Video Oyunu Grubu 18 602,46 90,603 34 1,092 ,282
Denge Grubu On 18 650,07 161,210
Kontrol Grubu 18 571,10 87,663 34 1,826 ,077
Aktif Video Oyunu Grubu On 18 602,46 90,603
Kontrol Grubu 18 571,10 87,663 34 1,055 ,299
Denge Grubu Son 18 292,11 58,546
Aktif Video Oyunu Grubu 18 280,47 58,170 34 ,599 ,553
Denge Grubu Son 18 292,11 58,546
Kontrol Grubu 18 527,75 98,546 34 -8,722 ,000*

Aktif Video Oyunu Grubu Son 18 280,47 58,170

Kontrol Grubu 18 527,75 98,546 34 -9,168 ,000*

*p<,01

64



Abdurrahman DEMIR, Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2018

Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek icin iliskisiz
orneklem t-testi yapilmistir. T-testi sonucunda 6n test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda
anlamh fark olmadigi (p>,005), son test puanlarina bakildiginda Denge Grubu ( x =292,11
+58,54) Aktif video oyunu grubu ( x =280,47, £58,17) arasinda anlaml fark olmadigi, (p>,005),
Denge grubu ( x =292,11 +58,54) Kontrol ( x = 527,75, £98,54) ve Aktif video oyunu grubu ( x
=280,47, +58,17) Kontrol ( x = 527,75, +98,54) gruplar1 arasinda anlamh farklilik oldugu
(p<,05) anlasilmistir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 39. Gruplarin Dinamik Denge PL-Cift Ayak Gelisim Grafigi

Ug¢ grubun én test son test PL cift ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 39'da
verilmistir. Grafiklere gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

4.4.2. Perimeter Length (PL) Sag Ayak On Test Son Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman oncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢lim degeri olan yuvarlak icinde kat edilen mesafeyi tanimlayan perimeter
length (PL) degerleri 10 saniyelik sag ayakla yapilan 6lciim degerlerinin iki yonlii varyans
analizi sonuglar1 Tablo 24, 25 ve 26‘da verilmistir. Pl sag ayakla Ol¢iim sonuglarini grafik

gosterimi sekil 40’ta verilmistir
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Tablo 24. Deney ve Kontrol Gruplar1 PL Sag Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n x s
Denge Antrenmani Grubu 18 343,83 98,859 18 125,65 19,789
Aktif Video Oyunu Grubu 18 301,63 125,283 18 140,11 38,128
Kontrol Grubu 18 338,58 73,223 18 297,57 57,919
Toplam 54 328,01 101,235 54 187,78 88,568

Tablo 24’te goriildiigii tizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi PL sag ortalama degerleri 343,83 iken, bu deger deney sonrasinda 125,65 olmustur. Aktif
video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney 6ncesi ve deney sonrasi degerleri
sirasiyla 301,63 ve 140,11 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son test
degerleri sirasiyla 338,58 ve 297,57 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi 328,01
+101,23’tilr. Son test puanlarinin ortalamasi 187,78 +£88,56’dir. Bu bulgulara gére katilimcilarin

On test puanlarinin son test puanlarina gore yiiksek oldugu gortilmektedir.

Tablo 25. Gruplarin PL Sag Ayak On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Olgiimler
Icin iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuclari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/Aktif Video 199031,395 2 99515,6 1-3:2-3

/Kontrol 12,8 000* '
Hata 393922,745 51 7723,9

Gruplar i¢i Varyans

Ol¢iim(On Test-Son Test) 530997,724 1 530997,7 123,8 ,000*
Grup*Olgiim 147366,246 2 73683,1 17,1 ,000* 1,2,3
Hata 218604,084 51 4286,3

*p<,01 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 25 incelendiginde gruplarin PL-sag ayak on-test ve son-test puanlari arasinda
anlaml farklhilik bulunmustur (F=123,881, p<,05). Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-
test ve son-test puanlari arasinda anlaml farklilk bulunmaktadir (F=12,884, p<,05). Ayrica
farkli gruplarda yer alan 6grencilerin puanlar arasinda anlamh farklihk vardir (F=12,884
p<,05). Gozlenen bu farkliligin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani
grubuyla kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun
ortalamasi( x = 297,57, +57,219) Denge grubunun (x =125,65 +19,789) ve Aktif video oyunu
grubunun ( x =140,11, +38,128) ortalamalarindan daha yiiksek bulunmustur. Diger ikili grup

ortalamalari arasinda anlaml bir fark yoktur
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Tablo 26. Gruplara Gore Dinamik Denge PL Sag Ayak T-Test Sonuclar1

Gruplar Test n x s sd t p
Denge Grubu B 18 343,83 98,859 34 1122 270
Aktif Video Oyunu Grubu n 18 301,63 125,283 ’ ’
Denge Grubu . 18 343,83 98,859
On 34 ,181 ,857
Kontrol Grubu 18 338,58 73,223
AKktif Video Oyunu Grubu . 18 301,63 125,283
On 34 -1,080 ,288
Kontrol Grubu 18 338,58 73,223
Denge Grubu S 18 125,65 19,789 34 1428 162
Aktif Video Oyunu Grubu on 18 140,11 38,128 ' ’
Denge Grubu Son 18 125,65 19,789 34 10,898 000
Kontrol Grubu 18 301,40 65,494
Aktif Video Oyunu Grubu 18 140,11 38,128
Son 34 -9,030 ,000*
Kontrol Grubu 18 301,40 65,494
*p<,01

Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek icin iliskisiz
orneklemler icin t-testi yapilmistir. T-testi sonucunda 6n test puanlari bakimindan 3 grup
arasinda anlamh fark olmadigi, son test puanlarina bakildiginda Denge grubu ( x =125,65
+19,789) Aktif video oyunu grubu ( x =140,11, +38,128) arasinda anlamli fark olmadigi, denge
grubu ( x =125,65 +£19,789) kontrol ( x = 301,40, +65,494) ve aktif video oyunu grubu ( x
=140,11, *38.128) kontrol ( x = 301,40, +65,494) gruplar1 arasinda anlamli farklilik oldugu

anlasilmistir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 40. Gruplarin Dinamik Denge PL Sag Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test PL sag ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 40’ta
verilmistir. Grafiklere gére denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.
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4.4.3. Perimeter Length (PL) Sol Ayak On Test Son Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢lim degeri olan yuvarlak icinde kat edilen mesafeyi tanimlayan perimeter
length (PL) degerleri 10 saniyelik sol ayakla yapilan 6l¢ciim degerlerinin iki yonlii varyans analizi
sonuglar1 Tablo 27, 28 ve 29‘da verilmistir. PL sag ayakla 6l¢iim sonuclarini grafik gosterimi

Sekil 41'de verilmistir.

Tablo 27. Deney ve Kontrol Gruplar1 PL Sol Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n x s
Denge Antrenmani Grubu 18 329,40 110,120 18 137,82 36,834
Aktif Video Oyunu Grubu 18 309,53 116,878 18 146,94 45,115
Kontrol Grubu 18 344,97 95,339 18 307,15 67,793
Toplam 54 327,97 106,776 54 197,30 93,398

Tablo 27’de gorildiigii lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi PL sol ortalama degerleri 329,40 iken, bu deger deney sonrasinda 137,82 olmustur. Aktif
video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney 6ncesi ve deney sonrasi degerleri
sirasiyla 309,53 ve 146,94 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son test
degerleri sirasiyla 344,97 ve 307,15 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi1 327,97
+106,77’dir. Son test puanlarinin ortalamast 197,30 +93,398'dir. Bu bulgulara gore

katilimcilarin 6n test puanlarinin son test puanlarina gore yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 28. Gruplarin PL Sol Ayak On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Tekrarlanmis Olgiimler
Icin Iki Y6nlii ANOVA Analizi Sonuclar

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark
Gruplar Arasi Varyans
Grup (Denge/Aktif Video 7449809,864 1 7449809,8 1-3:2-3
/Kontrol 825,3 ,000* ’
Hata 460351,959 51 9026,5
Gruplar i¢i Varyans
Ol¢iim(On Test-Son Test) 460954,107 1 460954,1 87,6 ,000*
Grup*Olgiim 120146,505 2 60073,2 11,4 ,000%* 1,23
Hata 268349,770 51 5261,7
*p<,01 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, = 3=Kontrol Grubu
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Tablo 28 incelendiginde gruplarin PL sol ayak On-test ve son-test puanlari1 arasinda
anlamh farklilik bulunmustur (F=87,605, p<,05) Farkl gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-test
ve son-test puanlari arasinda anlaml farklilik bulunmaktadir (F=11,417, p<,05). Ayrica farkl
gruplarda yer alan 6grencilerin puanlar1 arasinda anlamh farklilik vardir (F=825,326, p<,05).
Gozlenen bu farkliligin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani grubuyla
kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun ortalamasi ( x
= 307,15, £67.793) denge grubunun (x =137,82 +36,834) ve aktif video oyunu grubunun ( x
=146,94, +45,115) ortalamalarindan daha yiiksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalari

arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 29. Gruplara Gore Dinamik Denge PL Sol Ayak T-Testi Sonuclari

Gruplar Test n X S sd t p
18 329,40 110,120
Denge Grubu On 18 309,53 116,878 34 ,525 ,603
Aktif Video Oyunu Grubu
18 329,40 110,120
Denge Grubu On 18 344,97 95,339 34 -454 ,653
Kontrol Grubu
18 309,53 116,878
Aktif Video Oyunu Grubu On 18 344,97 95,339 34 -,997 ,326
Kontrol Grubu
18 137,82 36,834
Denge Grubu Son 18 146,94 45,115 34 -,664 511
AKktif Video Oyunu Grubu
18 137,82 36,834
Denge Grubu Son 18 307,15 67,793 34 -9,311 ,000%*
Kontrol Grubu
18 146,94 45,115
AKktif Video Oyunu Grubu Son 18 307,15 67,793 34 -8,347 ,000%*
Kontrol Grubu
*p<,01

Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek i¢in iliskisiz
orneklem T-testi yapilmistir. T-testi sonucunda 6n test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda
anlaml fark olmadig (p>,05), son test puanlarina bakildiginda denge grubu (x =137,82 +36,83)
aktif video oyunu grubu (x =146,94, +45,11) arasinda anlamh fark olmadigi, (p>,05), Denge
Grubu ( x =137,82 +36.83) kontrol ( x = 307,15, £67,79) ve aktif video oyunu grubu (x =146,94,
+45,11) kontrol ( x = 307,15, *67,79) gruplan arasinda anlaml farklilik oldugu (p<,05)

anlasilmistir.

69



Abdurrahman DEMIR, Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2018

Ortalamalar

On Test

Sekil 41. Gruplarin Dinamik Denge PL Sol Ayak Gelisim Grafigi

Son test

Gruplar
— Denge

— Aktif Video

Kontrol

Ug grubun 6n test son test PL sol ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 41’de

verilmistir. Grafiklere goredenge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

4.4.4. Area Gap Percentage (AGP) Cift Ayak On Test Son Test Karsilagtirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman oncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi

alinan verilerin ilk 6lciim degeri goriilen dairesel alandaki yapilan egzersizde, cizilen alanin

referans dairesinden uzakligini tanimlayan area gap percentage (AGP) degerleri 30 saniyelik sol

ayakla yapilan 6l¢lim degerlerinin iki yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 30, 31 ve 32‘de

verilmistir. Cift ayakla 6l¢iim sonuglarim grafik gésterimi sekil 42’de verilmistir.

Tablo 30. Deney ve Kontrol Gruplar1 AGP Cift Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma

Degerleri
On Test Son Test
Grup n x s n x s
18 18
Denge Antrenmani Grubu 31,7489  10,88198 48722 6,57296
o 18
Aktif Video Oyunu Grubu 262261  12,17308 3,2817 5,52093
Kontrol Grubu 18 25,8256 9,21647 18 19,3883 8,97961
Tool 54
oplam 27,9335  10,96370 9,1807 10,14930

Tablo 30’da goriildiigii izere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney

oncesi AGP cift ayak ortalama degerleri 31,74 iken, bu deger deney sonrasinda 4,87 olmustur.
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Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney o6ncesi ve deney sonrasi
degerleri sirasiyla 26,22 ve 3,28 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son
test degerleri sirasiyla 25,82 ve 19,3 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi 27,93 +10,96’dir.
Son test puanlarinin ortalamasi 9,18 +10,14’tiir. Bu bulgulara goére katilimcilarin 6n test

puanlarinin son test puanlarina gore yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 31. Gruplarin AGP Cift Ayak On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Olgiimler
Icin iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuclari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/Aktif Video 1113,352 2 556,6

5,85 005* 1-3;2-3
/Kontrol
Hata 4845,771 51 95,0

Gruplar i¢i Varyans

Ol¢iim(On Test-Son Test) 9495,000 1 9495,0 128,99 ,000*

Grup*Ol¢iim 2117,165 2 1058,5 14,38 ,000%* 1,2,3

Hata 3753,894 51 73,6
*p<,05 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, = 3=Kontrol Grubu

Tablo 31 incelendiginde gruplarin AGP c¢ift ayak 6n-test ve son-test puanlari arasinda
anlaml farkhilik bulunmustur (F=128,998, p<,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-
test ve son-test puanlari arasinda anlamlh farklilk bulunmaktadir (F=14,382, p<,05). Ayrica
farkh gruplarda yer alan 6grencilerin puanlari arasinda anlamh farklilik vardir (F=5,859 p<,05).
Gozlenen bu farklihgin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani grubuyla
kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun ortalamasi ( x
= 307,15, +67,793) Denge grubunun (x =137,82 +£36,834) ve Aktif video oyunu grubunun ( x
=146,94, +45,115) ortalamalarindan daha ytliksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalari

arasinda anlaml bir fark yoktur.
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Tablo 32. Gruplara Gore Dinamik Denge AGP Cift Ayak T-Testi Sonuclari

Gruplar Test n x s sd t p
Denge Grubu On 18 31,7489 10,88198 34 1,435 ,160
AKktif Video Oyunu Grubu 18 26,2261 12,17308
Denge Grubu On 18 31,7489 10,88198 34 1,762 ,087
Kontrol Grubu 18 25,8256 9,21647
AKktif Video Oyunu Grubu On 18 26,2261 1217308 34 111 912
Kontrol Grubu 18 25,8256 9,21647
Denge Grubu Son 18 48722 6,57296 34 ,786 437
Aktif Video Oyunu Grubu 18 3,2817 5,52093
Denge Grubu Son 18 48722 657296 4, -5,534 ,000*
Kontrol Grubu 18 19,3883 8,97961
Aktif Video Oyunu Grubu %" 18 3,2817 552093 44 -6,483 ,000*
Kontrol Grubu 18 19,3883 8,97961

*p<,01

Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek icin iliskisiz

orneklem T-testi yapilmistir. T-testi sonucunda on test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda

anlamh fark olmadigi (p>,05), son test puanlarina bakildiginda denge grubu ( x =4,82 +6,57)-

aktif video oyunu grubu ( x =3,28, +5,52) arasinda anlamli fark olmadig, (p>,05), denge grubu (
x =4,82 +£6,57) kontrol ( x = 19,38, +8,97) ve aktif video oyunu grubu ( x =3,28, +5,52) kontrol (

x =19,38, £8,97) gruplari arasinda anlamli farklilik oldugu (p<,05) anlagilmistir.

Ortalamalar

Sekil 42. Gruplarin Dinamik Denge AGP Cift Ayak Gelisim Grafigi

On Test

Son Test

Grup

— Denge
— Aktif Video

Kontrol

Ug grubun 6n test son test AGP cift ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 42’de

verilmistir. Grafiklere gére denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.
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4.4.5. Area Gap Percentage (AGP) Sag Ayak On Test Son Test Karsilagtirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢lim degeri olan goriilen dairesel alandaki yapilan egzersizde, cizilen alanin
referans dairesinden uzakligin1 tanimlayan area gap percentage (AGP) degerleri 10 saniyelik
sag ayakla yapilan 6lciim degerlerinin iki yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 33, 34 ve 35‘de

verilmistir. Sag ayakla 6l¢iim sonug¢larini grafik gosterimi Sekil 43’te verilmistir.

Tablo 33. Deney ve Kontrol Gruplar1 AGP Sag Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

On Test Son Test
Grup n x S n X s
Denge Antrenmani Grubu 18 9,9544 7,40691 18 1,2667 6,64918
Aktif Video Oyunu Grubu 18 8,9572 9,73973 18 ,5967 6,24511
Kontrol Grubu 18 12,1378 9,58435 18 11,2106 6,45404
Toplam 54 10,3498 8,90431 54 4,3580 8,00313

Tablo 33’te goriildiigii lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi AGP sag ayak ortalama degerleri 9,95 iken, bu deger deney sonrasinda 1,26 olmustur.
Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oOncesi ve deney sonrasi
degerleri sirasiyla 8,95 ve 0,59 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son test
degerleri sirasiyla 12,13 ve 11,21 olmustur. On test puanlarimin ortalamasi 10,34 +8,90’dir. Son
test puanlarinin ortalamasi 4,35 £8,00°dir. Bu bulgulara gore katilimcilarin 6n test puanlarinin

son test puanlarina gore yliksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 34. Gruplarin AGP Sag Ayak On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Olgiimler
Icin Iki Y6nlii ANOVA Analizi Sonuclar

Degiskenlik Kaynag1 KT Sd KO F p Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/Aktif Video 1020,408 2 510,20 1-3:2-3

/Kontrol 7,34 ,002* ’
Hata 3544,448 51 69,49

Gruplar i¢i Varyans

Ol¢iim(On Test-Son Test) 969,362 1 969,36 18,41 ,000%*
Grup*Ol¢iim 346,763 2 173,38 3,29 ,045* 1,2,3
Hata 2685,236 51 52,65

*p<,05 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu
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Tablo 34 incelendiginde gruplarin AGP sag ayak On-test ve son-test puanlari arasinda
anlaml farklilik bulunmustur (F=18,411, p<,05) Farkh gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-test
ve son-test puanlar1 arasinda anlaml farklilik bulunmaktadir (F=3,293, p<,05). Ayrica farkl
gruplarda yer alan 6grencilerin puanlar1 arasinda anlamlh farklilik vardir (F=7,341 p<,05).
Gozlenen bu farklhihigin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani grubuyla
kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun ortalamasi ( x
= 11,21, +6,45) denge grubunun (x =1,26 +6,64) ve aktif video oyunu grubunun ( x =0,59,
+6,24) ortalamalarindan daha ytliksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalar1 arasinda

anlamli bir fark yoktur.

Tablo 35. Gruplara Gore Dinamik Denge AGP Sag Ayak T-Testi Sonuglari

Gruplar Test n x s sd t p
On 18 9,9544 7,40691
Denge Grubu 18 8,9572 9,73973 34 ,346 ,732
AKktif Video Oyunu Grubu
On 18 9,9544 7,40691
Denge Grubu 18 12,1378 9,58435 34 -,765 ,450
Kontrol Grubu
On 18 8,9572 9,73973
AKktif Video Oyunu Grubu 18 12,1378 9,58435 34 -,988 ,330
Kontrol Grubu
Son 18 1,2667 6,64918
Denge Grubu 18 ,5967 6,24511 34 ,312 ,757
Aktif Video Oyunu Grubu
Son 18 1,2667 6,64918
Denge Grubu 18 11,2106 6,45404 34 -4,553 ,000*
Kontrol Grubu
Son 18 ,5967 6,24511
AKktif Video Oyunu Grubu 18 11,2106 6,45404 34 -5,014 ,000*

Kontrol Grubu

*p<,01

Gruplar arasindaki farkliigin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek i¢in iliskisiz
orneklem T-testi yapilmistir. T-testi sonucunda 6n test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda
anlamli fark olmadig1 (p>.005), son test puanlarina bakildiginda denge grubu ( x =1,26 +6,64)-
aktif video oyunu grubu ( x =0,59, £6,24) arasinda anlaml fark olmadigy, (p>,05), denge grubu (

x =1,26 +6,64) kontrol ( x = 11,21, 6,45) ve aktif video oyunu grubu ( x =0,59, +6,24) kontrol
(x=11,21, + 6,45) gruplar1 arasinda anlaml farklilik oldugu (p<,05) anlasilmistir.
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Gruplar

—— Denge
—— Aktif Video
Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 43. Gruplarin Dinamik Denge AGP Sag Ayak Gelisim Grafigi

Uc¢ grubun 6n test son test AGP sag ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 43’te
verilmistir. Grafiklere gére denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gére

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

4.4.6. Area Gap Percentage (AGP) Sol Ayak On Test Son Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi Prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢lim degeri olan goriilen dairesel alandaki yapilan egzersizde, ¢izilen alanin
referans dairesinden uzakligini tanimlayan tanimlayan area gap percentage (AGP) degerleri 10
saniyelik sol ayakla yapilan 6l¢iim degerlerinin iki yonlii varyans analizi sonuglar Tablo 36, 37

ve 38 ‘de verilmistir. Sol ayakla 6l¢iim sonug¢larini grafik gdsterimi sekil 44’'te de verilmistir.

Tablo 36. Deney ve Kontrol Gruplar1 AGP Sol Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

On Test Son Test

Grup n x s n x s

18 8,4978 9,63345 18 1,5800 7,55121
Denge Antrenmamni Grubu
. 18 10,3722 11,24705 18 1,3622 7,79818
AKktif Video Oyunu Grubu

Kontrol Grubu 18 12,2433 8,20369 18 11,0739 2,20395
Toplam 54 10,3711 9,71137 54 4,6720 7,76144

Tablo 36’da goriildiigii tizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi AGP sol ayak ortalama degerleri 8,49 iken, bu deger deney sonrasinda 1,58 olmustur.
Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oncesi ve deney sonrasi
degerleri sirasiyla 10,37 ve 1,36 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son

test degerleri sirasiyla 12,24 ve 11,07 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi 10,37 +9,71'dir.
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Son test puanlarinin ortalamasi 4,67 +7,76’dur. Bu bulgulara gore katilimcilarin 6n test

puanlarinin son test puanlarina gore yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 37. Gruplarin AGP Sol Ayak On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Ol¢iimler
Icin iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuclar

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F P Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/AKktif Video 936,565 2 468,282 2.9,

/Kontrol 4,807 012* 1-3;2-3
Hata 4968,621 51 97,424

Gruplar i¢i Varyans

Ol¢iim(On Test-Son Test) 876,945 1 876,945 22,482 ,000*
Grup*Ol¢iim 296,685 2 148,343 3,803 ,029* 1,2,3
Hata 1989,308 51 39,006

*p<,05 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 37 incelendiginde gruplarin AGP sol ayak 6n-test ve son-test puanlari arasinda
anlaml farkhilik bulunmustur (F=22,482, p<,05) Farkl gruplarda yer alan katihmcilarin 6n-test
ve son-test puanlar1 arasinda anlaml farkliik bulunmaktadir (F=3,803, p<,05). Ayrica farkl
gruplarda yer alan 6grencilerin puanlar1 arasinda anlamh farklilik vardir (F=4,807 p<,05).
Gozlenen bu farkliligin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani grubuyla
kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun ortalamasi ( x
= 11,07, #2,20) denge grubunun (x =1,58 +7,55) ve aktif video oyunu grubunun ( x =1,36,
+7,79) ortalamalarindan daha yiliksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalar1 arasinda

anlamli bir fark yoktur.

Tablo 38. Gruplara Gére Dinamik Denge AGP Sol Ayak T-Testi Sonuclari

Gruplar Test n x S sd t p
On 18 8,4978 9,63345
Denge Grubu 18 12,2433 8,20369 34 -,537 ,595
AKktif Video Oyunu Grubu
On 18 8,4978 9,63345
Denge Grubu 18 10,3722 11,24705 34 -1,256 ,218
Kontrol Grubu
On 18 10,3722 11,24705
AKktif Video Oyunu Grubu 18 12,2433 8,20369 34 -570 ,572
Kontrol Grubu
Son 18 1,5800 7,55121
Denge Grubu 18 1,3622 7,79818 34 ,085 ,933
AKktif Video Oyunu Grubu
Son 18 1,5800 7,55121
Denge Grubu 18 11,0739 2,20395 34 -5,120 ,000*
Kontrol Grubu
Son 18 1,3622 7,79818
AKktif Video Oyunu Grubu 18 11,0739 2,20395 34 -5,085 ,000*
Kontrol Grubu
*p<,01
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Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek icin iliskisiz
orneklem T-testi yapilmistir. T-testi sonucunda 6n test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda
anlamli fark olmadigi (p>,05), son test puanlarina bakildiginda denge grubu ( x 1,58 +7,55) aktif
video oyunu grubu ( x =1,36, +7,79) arasinda anlaml fark olmadig,(p>,05), denge grubu ( x
=1,58 £7,55) kontrol ( x = 11,07, £2,20) ve aktif video oyunu grubu ( x =1,36, £7,79) kontrol (x
=11,07, £2,20) gruplar1 arasinda anlaml farklilik oldugu (p<,05) anlagilmistir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video

Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 44. Gruplarin Dinamik Denge AGP Sol Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test AGP sol ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 44’te
verilmistir. Grafiklere gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

4.4.7. Medium Speed (MS) Cift Ayak On Test Son Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman oncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢iim degeri olan, saniye boyunca kapali derece sayisi ortalamasini
tanimlayan medium speed (MS) degerleri 30 saniyelik cift ayakla yapilan 6l¢iim degerlerinin iki
yonli varyans analizi sonuclar1 Tablo 39, 40 ve 41’de verilmistir. Cift ayakla 6l¢iim sonuglarini

grafik gosterimi Sekil 45’de verilmistir.
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Tablo 39. Deney ve Kontrol Gruplar1 MS-Cift Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma

Degerleri
On Test Son Test
Grup n x s n x s
Denge Antrenmani Grubu 18 22,4094 6,18176 18 9,9089 1,91609
AKtif Video Oyunu Grubu 18 20,7622 2,74472 18 9,3489 1,93879
Kontrol Grubu 18 192956  3,01454 18 17,4633 3,12200
Toplam 54 20,8224 4,38600 54 12,2404 4,41134

Tablo 39’da gorildiigii lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MS cift ayak ortalama degerleri 22,40 iken, bu deger deney sonrasinda 9,90 olmustur.
Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oOncesi ve deney sonrasi
degerleri sirasiyla 20,76 ve 9,34 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son
test degerleri sirasiyla 19,29 ve 17,46 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi 20,82 sd
4,38'dir. Son test puanlarinin ortalamasi 12,24 +4,41’dur. Bu bulgulara gore katilimcilarin 6n

test puanlarinin son test puanlarina gore yiiksek oldugu goériilmektedir.

Tablo 40. Gruplarin MS-Cift Ayak On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Olgiimler
Icin Iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuglari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark
Gruplar Arasi Varyans
Grup (Denge/Aktif Video 1-3:2-3
/Kontrol 206,350 2 103,175 6,4 003+ ’
Hata 811,753 51 15,917

Gruplar i¢i Varyans

Olgim(On Test-Son Test) 1988,587 1 1988587 2458 ,000*

* S .

Grup*Olgiim 620,379 2 310,190 38,3 ,000* 123

Hata 412,458 51 8,087
*p<,01 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, = 3=Kontrol Grubu

Tablo 40 incelendiginde gruplarin MS ¢ift ayak 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlamh farklilik bulunmustur (F=245,882, p<,05) Farkl gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-
test ve son-test puanlari arasinda anlaml farklilk bulunmaktadir (F=38,355, p<,05). Ayrica
farkli gruplarda yer alan 6grencilerin puanlari arasinda anlamhli farkliik vardir (F=6,8482
p<,05). Gozlenen bu farkliligin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani
grubuyla kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun
ortalamasi( x = 17,46, £3,12) denge grubunun (X =9,30 +1,91) ve aktif video oyunu grubunun (x
=9,34, £1,93) ortalamalarindan daha ytiksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalar: arasinda

anlaml bir fark yoktur.

78



Abdurrahman DEMIR, Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2018

Tablo 41. Gruplara Gore Dinamik Denge MS-Cift Ayak T-Testi Sonuclari

Gruplar Test n x s sd t p
Denge Grubu On 18 224094 618176 34 1,033 ,309
AKktif Video Oyunu Grubu 18 20,7622 2,74472
Denge Grubu On 18 22,4094 6,18176 34 1,921 ,063
Kontrol Grubu 18 19,2956 3,01454
AKktif Video Oyunu Grubu On 18 20,7622 2,74472 34 1,526 ,136
Kontrol Grubu 18 19,2956 3,01454
Denge Grubu Son 18 9,9089 191609 5, 886 1390
Aktif Video Oyunu Grubu 18 9,3489 1,93879
Denge Grubu Son 18 9,9089 191609 54 -8,750 ,000%
Kontrol Grubu 18 17,4633 3,12200
Aktif Video Oyunu Grubu %" 18 9,3489 193879 44 -9,368 ,000*
Kontrol Grubu 18 17,4633 3,12200

*p<,01

Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek icin iliskisiz
orneklem T-testi yapilmistir. T-testi sonucunda on test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda
anlamh fark olmadig1 (p>,05), son test puanlarina bakildiginda denge grubu ( x= 9,90 +1,91)
aktif video oyunu grubu ( x =9,34, +1,93) arasinda anlamli fark olmadig1 (p>,05), denge grubu (
x=9,90 +1,91) kontrol ( x = 17,46, +3,12) ve aktif video oyunu grubu ( x =9,34, +1,93) kontrol
(x=17,46, £3,12) gruplar arasinda anlamh farkhilik oldugu (p<,05) anlasilmistir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

\e

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 45. Gruplarin Dinamik Denge MS Cift Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test Ms cift ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 45'de
verilmistir. Grafiklere gére denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.
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4.4.8. Medium Speed (MS) Sag Ayak On Test Son Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢im degeri olan, saniye boyunca kapali derece sayisi ortalamasini
tanimlayan medium speed (MS) degerleri 10 saniyelik sag ayakla yapilan dl¢iim degerlerinin iki
yonlil varyans analizi sonuclar1 Tablo 42, 43 ve 44‘te verilmistir. Sag ayakla 6l¢ciim sonuclarini

grafik gosterimi Sekil 46’da verilmistir.

Tablo 42. Deney ve Kontrol Gruplar1 MS Sag Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n X s
Denge Antrenmani Grubu 18 34,5678  9,96562 18 12,6939  1,66049
Aktif Video Oyunu Grubu 18 30,1633 12,52691 18 13,6722 4,25057
Kontrol Grubu 18 33,8583 7,32219 18 29,9122 6,07264
Toplam B 32,8631  10,15801 P 187594  9,05739

Tablo 42’de goruldiigii lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MS sag ayak ortalama degerleri 34,56 iken, bu deger deney sonrasinda 12,69 olmustur.
Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oOncesi ve deney sonrasi
degerleri sirasiyla 30,16 ve 9,34 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son
test degerleri sirasiyla 32,86 ve 18,75 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi 32,86
*#10.15’dir. Son test puanlarinin ortalamasi 18,75 £9,05’dur. Bu bulgulara goére katilimcilarin 6n

test puanlarinin son test puanlarina gore yiiksek oldugu goériilmektedir.

Tablo 43. Gruplarin MS Sag Ayak On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Tekrarlanmis Ol¢iimler
Icin iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuclari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark
Gruplar Arasi Varyans
Grup (Denge/Aktif Video 2045,058 2 1022,529 1-3:2-3
E )y
12,53 ,000
/Kontrol
Hata 4160,464 51 81,578
Gruplar i¢i Varyans
Ol¢iim(On Test-Son Test) 5370,690 1 5370,690 131,18 ,000%*
Grup*Olgiim 1523,270 2 761,635 18,60 ,000* 1,2,3
Hata 2087,942 51 40,940
*p<,01 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, = 3=Kontrol Grubu
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Tablo 43 incelendiginde gruplarin MS sag ayak on-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlamh farklilhik bulunmustur (F=131,184, p<,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-
test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli farklihk bulunmaktadir (F=18,604, p<,05). Ayrica
farkli gruplarda yer alan Ogrencilerin puanlar1 arasinda anlamhi farklihik vardir (F=12,534
p<,05). Gozlenen bu farkliligin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani
grubuyla kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun
ortalamasi( x = 29,91, +9,05) Denge grubunun (x =12,69 +1,66) ve aktif video oyunu grubunun
(x =13,67, std=4,25) ortalamalarindan daha yiiksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalari

arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 44. Gruplara Gore Dinamik Denge MS Sag Ayak T-Testi Sonuglari

Gruplar Test n x s sd t p
On 18 34,5678 9,96562
Denge Grubu 18 30,1633 12,52691 34 1,167 ,251
AKktif Video Oyunu Grubu
On 18 34,5678 9,96562
Denge Grubu 18 33,8583 7,32219 34 ,243 ,809
Kontrol Grubu
On 18 30,1633 12,52691
AKktif Video Oyunu Grubu 18 33,8583 7,32219 34 -1,080 ,288
Kontrol Grubu
Son 18 12,6939 1,66049
Denge Grubu 18 13,6722 4,25057 34 -910 ,369
Aktif Video Oyunu Grubu
Son 18 12,6939 1,66049
Denge Grubu 18 29,9122 6,07264 34 -11,604 ,000*
Kontrol Grubu
Son 18 13,6722 4,25057
AKktif Video Oyunu Grubu 18 29,9122 6,07264 34 -9,295 ,000*

Kontrol Grubu

*p<.05

Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek icin iliskisiz
orneklem T-testi yapilmistir. T-testi sonucunda 6n test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda
anlaml fark olmadig (p>,05), son test puanlarina bakildiginda denge grubu ( x= 12,69 * 1,66)
aktif video oyunu grubu ( x =13,67, +4,25) arasinda anlaml fark olmadig1 (p>,05), denge grubu
( x= 12,69 %1,66) kontrol ( x = 29,91, +6,07) ve aktif video oyunu grubu ( x =13,67, +4,25)
kontrol ( x = 29,91, std= 6,07) gruplari arasinda anlamli farklilik oldugu (p<,05) anlasilmistir.
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Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

Ortalamalar

Sekil 46. Gruplarin Dinamik Denge MS Sag Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test MS sag ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 46’da
verilmistir. Grafiklere gére denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna goére

gelisim gosterdigi gorilmektedir.

4.4.9. Medium Speed (MS) Sol Ayak On Test Son Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢iim degeri olan, yuvarlak saniye boyunca kapal1 derece sayis1 ortalamasini
tanimlayan medium speed (MS) degerleri 10 saniyelik sol ayakla yapilan 6l¢iim degerlerinin iki
yonlii varyans analizi sonuclar1 Tablo 45, 46 ve 47‘de verilmistir. Sol ayakla 6l¢lim sonuclarim

grafik gosterimi Sekil 47’de verilmistir.

Tablo 45. Deney ve Kontrol Gruplar1 MS Sol Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n x s
Denge Antrenmani Grubu 18 32,9394 11,01205 18 13,7817 3,68616
Aktif Video Oyunu Grubu 18 30,8422 11,72055 18 14,5833 4,50877
Kontrol Grubu 18 36,0389 12,70663 18 30,7239 6,77674
Toplam 54 33,2735 11,80636 54 19,6963 9,36321

Tablo 45’de goruldiigi lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MS sol ayak ortalama degerleri 32,93 iken, bu deger deney sonrasinda 13,78 olmustur.
Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oncesi ve deney sonrasi

degerleri sirasiyla 30,84 ve 14,58 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son
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test degerleri sirasiyla 36,03 ve 30,72 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi 33,27
+11,80’dir. Son test puanlarinin ortalamasi 19,69 +£9,36’dur. Bu bulgulara gore katilimcilarin 6n

test puanlarinin son test puanlarina gore ytliksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 46. Gruplarin MS Sol Ayak On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Olciimler
Icin Iki Yonlit ANOVA Analizi Sonuglari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/Aktif Video

/Kontrol 2575872 2 1287,936 11909 ,000* 1323
Hata 5515,413 51 108,145
Gruplar i¢i Varyans
Olglim(On Test-Son Test) 4977,206 1 4977206 85,080 ,000*
Grup*Olgiim 959,384 2 479,692 8,200 ,001* 123
Hata 2983,501 51 58,500
*p<,01 1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 46 incelendiginde gruplarin MS sol ayak on-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlaml farklhilik bulunmustur (F=85,080, p<,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin 6n-test
ve son-test puanlar1 arasinda anlamli farkliik bulunmaktadir (F=8,200, p<,05). Ayrica farkl
gruplarda yer alan 6grencilerin puanlar1 arasinda anlamh farklilik vardir (F=11,909 p<,05).
Gozlenen bu farklilhigin aktif video oyunu grubuyla kontrol grubu ve denge antrenmani grubuyla
kontrol grubu arasindaki farktan kaynaklandigi belirlenmistir. Kontrol grubunun ortalamasi( x
= 19,69, +9,36) denge grubunun (x =13,78 +3,68) ve aktif video oyunu grubunun ( x =14,58,
+4,50) ortalamalarindan daha yiliksek bulunmustur. Diger ikili grup ortalamalari arasinda

anlamli bir fark yoktur.

Tablo 47. Gruplara Gore Dinamik Denge MS Sol Ayak T-Testi Sonuglari

Gruplar Test n x S sd t p
On 18 32,9394 11,01205
Denge Grubu 18 30,8422 11,72055 34 ,553 ,584
Aktif Video Oyunu Grubu
On 18 32,9394 11,01205
Denge Grubu 18 36,0389 12,70663 34 -,782 ,440
Kontrol Grubu
On 18 30,8422 11,72055
Aktif Video Oyunu Grubu 18 36,0389 12,70663 34 -1,275 211
Kontrol Grubu
Son 18 13,7817 3,68616
Denge Grubu 18 14,5833 4,50877 34 -,584 563
Aktif Video Oyunu Grubu
Son 18 13,7817 3,68616
Denge Grubu 18 30,7239 6,77674 34 -9,318 ,000%*
Kontrol Grubu
Son 18 14,5833 4,50877
Aktif Video Oyunu Grubu 18 30,7239 6,77674 34 -8,413 ,000%*
Kontrol Grubu
*p<,01

83



Abdurrahman DEMIR, Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2018

Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigi belirlemek icin iliskisiz
orneklem T-testi yapilmistir. T-testi sonucunda 6n test puanlar1 bakimindan 3 grup arasinda
anlamli fark olmadigi (p>,05), son test puanlarina bakildiginda denge grubu ( x= 13,78 +3,68)
aktif video oyunu grubu ( x =14,58, +4,50) arasinda anlaml fark olmadig1 (p>,05), denge grubu
( x= 13,78 +3,68) kontrol ( x = 30,72, £6,77) ve aktif video oyunu grubu ( x =14,58, +4,50)
kontrol (x = 30,72, £ 6,77) gruplari arasinda anlamli farklilik oldugu (p<.05) anlasilmistir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video

\ Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 47. Gruplarin Dinamik Denge MS Sol Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test MS sol ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 47'de
verilmistir. Grafiklere gére denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna goére

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

4.4.10. Mediim Equilibrium Center Anterior Posterior (MEC-AP) Cift Ayak On Test Son
Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6lciim degeri olan anterior posterior ekseninde ulastigl degerler arasindaki
ortalama mesafeyi tanimlayan mediim equilibrium center anterior posterior (MEC-AP)
degerleri 30 saniyelik cift ayakla yapilan 6l¢ciim degerlerinin iki yonli varyans analizi sonuglari
Tablo 48 ve 49‘da verilmistir. Cift ayakla 6lciim sonuclarim grafik gosterimi Sekil 48’de

verilmistir.
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Tablo 48. Deney ve Kontrol Gruplar1t MEC-AP Cift Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart
Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup n x S n x s
18 -,4256 2,82244 18 -1128 1,55542
Denge Antrenmani Grubu
. 18 ,3128 2,24842 18 -,0656 ,53450
Aktif Video Oyunu Grubu

Kontrol Grubu 18 -1,2394 2,85995 18 ,1333 1,49367
Toplam 54 -,4507 2,68510 54 -0150 1,26287

Tablo 48’de goriildiigii izere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MEC-AP c¢ift ayak ortalama degerleri -0,42 iken, bu deger deney sonrasinda -0,11
olmustur. Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oncesi ve deney
sonrasi degerleri sirasiyla -0,31 ve -0,6 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve
son test degerleri sirasiyla -1,23 ve 0,13 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi -0,45
*2,68’dir. Son test puanlarinin ortalamasi -0,01 £1,2’dir. Bu bulgulara gére katilimcilarin 6n test

puanlari ile son test puanlarinin birbirine benzer oldugu gortlmektedir.

Tablo 49. Gruplarin MEC-AP Cift On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Ol¢iimler
Icin iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuclari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/Aktif Video 8,313 2 4156

/Kontrol 1,065 ,352
Hata 199,004 51 3,902
Gruplar i¢i Varyans
Ol¢iim(On Test-Son Test) 5126 1 5126 1,066 307
Grup*Olgiim 14,003 2 7,001 1,456 243 123
Hata 245,324 51 4,810

1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 49 incelendiginde gruplarin MEC-AP c¢ift 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlaml farkhlik olmadigi bulunmustur (F=1,066, p>,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin
On-test ve son-test puanlari arasinda anlaml farklilik bulunmamaktadir (F=1,456, p>,05). Ayni
zamanda farkli gruplarda yer alan Ogrencilerin puanlari arasinda anlamh farklihik yoktur
(F=1,065 p>,05). Tim ikili grup ortalamalar1 arasinda anlamh farkliligin olmadig:

goriilmektedir.
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Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

0,00

-0,50

Ortalamalar

-1,00

-1,50

OSn Test Son Test

Sekil 48. Gruplarin Dinamik Denge MEC-AP Cift Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test MEC-AP cift ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 48’de

verilmistir. Grafiklere gore her {li¢ grupta da herhangi bir gelisimin olmadig1 goriilmektedir.

4.4.11. Mediim Equilibrium Center Anterior Posterior (MEC-AP) Sag Ayak On Test Son
Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢iim degeri olan anterior posterior ekseninde ulastif1 degerler arasindaki
ortalama mesafeyi tanimlayan mediim equilibrium center anterior posterior (MEC-AP)
degerleri 10 saniyelik sag ayakla yapilan 6l¢iim degerlerinin iki yonlii varyans analizi sonuglari
Tablo 50 ve 51‘de verilmistir. Sag ayakla ol¢lim sonuglarimi grafik gosterimi Sekil 49°da

verilmistir.

Tablo 50. Deney ve Kontrol Gruplart MEC-AP Sag Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart
Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n x s
Denge Antrenmani Grubu 18 12206 2,94857 18 3856 1,17738
Aktif Video Oyunu Grubu 18 -4289  2,19818 18 6022 1,76435
Kontrol Grubu 18 -,5883 3,70082 18 -,5794 ,08314
Toplam >4 7459 2,97501 >4 -2654 1,40324

Tablo 50’de gorildiigii lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MEC-AP Sag ortalama degerleri -1,22 iken, bu deger deney sonrasinda 0,38 olmustur.
Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oOncesi ve deney sonrasi

degerleri sirasiyla -0,42 ve -0,60 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son

86



Abdurrahman DEMIR, Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2018

test degerleri sirasiyla -0,58 ve -0,57 olmustur. On test puanlarimn ortalamasi -0,74 +2,97'dir.
Son test puanlarinin ortalamasi -0,26 +1,40’tir. Bu bulgulara gore katilimcilarin 6n test puanlari

ile son test puanlarinin birbirine benzer oldugu goriilmektedir.

Tablo 51. Gruplarin MEC-AP Sag On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Ol¢iimler
Icin Iki Yénlit ANOVA Analizi Sonuglari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F P Fark
Gruplar Arasi Varyans
Grup (Denge/AKktif Video
/Kontrol 504 2 252 ,048 ,953
Hata 265,045 51 5,197

Gruplar i¢i Varyans

Ol¢iim(On Test-Son Test) 6,235 1 6,235 1,094 300

* A\ .
Grup™Olgiim 17,252 2 8,626 1,514 230 123
Hata 290,648 51 5,699

1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 50 incelendiginde gruplarin MEC-AP sag on-test ve son-test puanlari arasinda
anlamli farklilik olmadigi bulunmustur (F=1,094, p>,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin
On-test ve son-test puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir (F=1,514, p>,05). Ayn
zamanda farkl gruplarda yer alan 6grencilerin puanlar1 arasinda da anlaml farklilik yoktur

(F=,048 p>,05). Tiim ikili grup ortalamalar1 arasinda anlamli farkliligin olmadig1 goriilmektedir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

0,50

0,00

-0.,50

Ortalamalar

-1,00

-1,50

OSn Test Son Test

Sekil 49. Gruplarin Dinamik Denge MEC-AP Sag Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test MEC-AP sag ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 49’da

verilmistir. Grafiklere gore her {li¢ grupta da herhangi bir gelisimin olmadig1 goriilmektedir.
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4.4.12. Mediim Equilibrium Center Anterior Posterior (MEC-AP) Sol Ayak On Test Son
Test Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6lciim degeri olan anterior posterior ekseninde ulastifi degerler arasindaki
ortalama mesafeyi tanimlayan mediim equilibrium center anterior posterior (MEC-AP)
degerleri 10 saniyelik sol ayakla yapilan 6l¢ciim degerlerinin iki yonlii varyans analizi sonuglari
Tablo 52 ve 53‘te verilmistir. Sol ayakla 6l¢lim sonuglarini grafik gosterimi Sekil 50’de

verilmistir

Tablo 52. Deney ve Kontrol Gruplar1 MEC-AP Sol Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart
Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n x s
18 -1,4456 1,36078 18 -1,1806 3,20150
Denge Antrenmani Grubu
. 18 ,8039 3,53724 18 -,6844 1,78042
AKktif Video Oyunu Grubu

Kontrol Grubu 18 - 4444 2,54731 18 -1,6000 1,88481
Toplam 54 -,3620 2,74796 54 -1,1550 2,36358

Tablo 52’de goriildiigii izere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MEC-AP sol ayak ortalama degerleri -1,44 iken, bu deger deney sonrasinda -1,18
olmustur. Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oncesi ve deney
sonrasi degerleri sirasiyla -0,80 ve -0,68 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test
ve son test degerleri sirasiyla -0,44 ve -1,60 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi -0,36
+2,74’dir. Son test puanlarinin ortalamasi -1,15 +#2,36’dur. Bu bulgulara goére katilimcilarin 6n

test puanlari ile son test puanlarinin birbirine benzer oldugu gériilmektedir.

Tablo 53. Gruplarin MEC-AP Sol On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Tekrarlanmis Ol¢iimler
Icin Iki Y6nlii ANOVA Analizi Sonuclar

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark
Gruplar Arasi Varyans
Grup (Denge/Aktif Video 37,676 2 18,838
/Kontrol 3,156 051
Hata 304,415 51 5,969
Gruplar i¢i Varyans
Ol¢iim(On Test-Son Test) 16,977 1 16,977 2,557 116
Grup*Olgiim 15,609 2 7,804 1,175 ,317 1,2,3
Hata 338,603 51 6,639

1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu
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Tablo 53 incelendiginde gruplarin MEC-AP sol ayak 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlamli farkhlik olmadigi bulunmustur (F=2,557, p>,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin
On-test ve son-test puanlari arasinda anlamh farklilik bulunmamaktadir (F=1,175, p>,05). Ayni
zamanda farkh gruplarda yer alan dgrencilerin puanlar1 arasinda da anlamh farkliik yoktur
(F=3,156 p>,05). Tim ikili grup ortalamalar1 arasinda anlamh farkliigin olmadig

gorilmektedir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

Ortalamalar

On Test On Test

Sekil 50. Gruplarin Dinamik Denge MEC-AP Sol Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test MEC-AP sol ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 50’de

verilmistir. Grafiklere gore her ii¢ grupta da herhangi bir gelisimin olmadigi gériilmektedir.

4.4.13. Medium Equilibrium Center Medial Lateral (MEC-ML) Cift Ayak On Test Son Test
Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢lim degeri olan medial lateral ekseni {izerinde varilan degerler arasindaki
ortalama mesafeyi tanimlayan mediim equilibrium center medial lateral (MEC-ML) degerleri 30
saniyelik cift ayakla yapilan 6l¢lim degerlerinin iki yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 54 ve

55’de verilmistir. Cift ayakla 6l¢ciim sonugclarini grafik gésterimi Sekil 51’de verilmistir.
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Tablo 54. Deney ve Kontrol Gruplar1 Mec-ML Cift Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart
Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n x s
Denge Antrenmani Grubu 18 -1,1500 1,77451 18 -2,3694 2,35535
Aktif Video Oyunu Grubu 18 -1,9650 2,26280 18 -1,4767 2,06193
Kontrol Grubu 18 -1,7206 1,99451 18 -1,9628 2,52403
Toplam >4 16119 201176 54 19363 2,30701

Tablo 54’te goriildiigii tizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MEC-ML cift ortalama degerleri -1,15 iken, bu deger deney sonrasinda -2,36 olmustur.
Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oOncesi ve deney sonrasi
degerleri sirasiyla -1,96 ve -1,47 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son
test degerleri sirasiyla -1,72 ve -1.96 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi -1,61 +2,01’dir.
Son test puanlarinin ortalamasi -1,93 #2,30°dur. Bu bulgulara goére katilimcilarin 6n test

puanlari ile son test puanlarinin birbirine benzer oldugu gortlmektedir.

Tablo 55. Gruplarin MEC-ML Cift On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Ol¢iimler
Icin iki Yonlii ANOVA Analizi Sonuclari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark
Gruplar Arasi Varyans
Grup (Denge/Aktif Video 274 2 ,137
/Kontrol 024 976
Hata 285,265 51 5,593

Gruplar i¢i Varyans

Olgiim(On Test-Son Test) 2,842 1 2,842 ,733 ,396
Grup*Ol¢iim 13,216 2 6,608 1,703 ,192 1,2,3
Hata 197,826 51 3,879

1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 55 incelendiginde gruplarin MEC-ML cift 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlamli farkhilik olmadigi bulunmustur (F=0,733, p>,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin
On-test ve son-test puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir (F=1,703, p>,05). Ayni
zamanda farkh gruplarda yer alan 6grencilerin puanlari arasinda da anlamh farklilik yoktur

(F=0,24 p>,05). Tiim ikili grup ortalamalar1 arasinda anlaml farkliligin olmadig1 goriilmektedir.
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-1,00

-1,25

-1,50

Ortalamalar

-2,00

-2,25

On Test

Sekil 51. Gruplarin Dinamik Denge MEC-ML Cift Ayak Gelisim Grafigi

-1,75 \

Son Test

Gruplar
—— Denge

— AKktif Video

Kontrol

Ug grubun 6n test son test MEC-ML cift ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 51'de

verilmistir. Grafiklere gore her {i¢ grupta da herhangi bir gelisimin olmadig1 goriilmektedir.

4.4.14. Medium Equilibrium Center Medial Lateral (MEC-ML) Sag Ayak On Test Son Test

Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi

alinan verilerin ilk 6l¢tim degeri olan medial lateral ekseni lizerinde varilan degerler arasindaki

ortalama mesafeyi tanimlayan mediim equilibrium center medial lateral (MEC-ML) degerleri 10

saniyelik sag ayakla yapilan dlciim degerlerinin iki yonli varyans analizi sonuglar1 Tablo 56 ve

57’de verilmistir. Sag ayakla 6l¢ciim sonuglarini grafik gosterimi Sekil 52’de verilmistir.

Tablo 56. Deney ve Kontrol Gruplar1t MEC-ML Sag Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n x s
Denge Antrenmani Grubu 18 -1,6267  1,64615 18 -2,4456  1,19523
Aktif Video Oyunu Grubu 18 -1,4472 313921 18 -2,7411 158891
Kontrol Grubu 18 -2,1028 2,67937 18 -2,1083 2,01051
Toplam 54 17256 2,53195 54 24317  1,62254

Tablo 56’da goriildiigii izere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney

oncesi MEC-ML sag ortalama degerleri -1,62 iken, bu deger deney sonrasinda -2,44 olmustur.

Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oncesi ve deney sonrasi
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degerleri sirasiyla -1,44 ve -2,74 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test ve son
test degerleri sirasiyla -2,10 ve -2,10 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi -1,72 £2,53’dur.
Son test puanlarinin ortalamasi -2,43 #1,62’dur. Bu bulgulara goére katihmcilarin 6n test

puanlari ile son test puanlarinin birbirine benzer oldugu goriilmektedir.

Tablo 57. Gruplarin MEC-ML Sag On Test-Son Test Puanlarina iliskin Tekrarlanmis Olgiimler
Icin iki Yonliit ANOVA Analizi Sonuclar

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F P Fark
Gruplar Arasi Varyans
Grup (Denge/AKktif Video ,100 2 ,050
/Kontrol ,009 991
Hata 269,916 51 5,292

Gruplar i¢i Varyans

Olciim(On Test-Son Test) 13,462 1 13,462 3,405 ,071
Gl‘up*ﬁl(}iim 7,641 2 3,820 ,966 ,387 1,2,3
Hata 201,644 51 3,954

1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 57 incelendiginde gruplarin MEC-ML sag On-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlaml farkhilik olmadig1 bulunmustur (F=3,405, p>,05) Farkli gruplarda yer alan katilimcilarin
On-test ve son-test puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir (F=0,966, p>,05). Ayni
zamanda farkl gruplarda yer alan 6grencilerin puanlar1 arasinda da anlamh farklilik yoktur

(F=0,009 p>,05). Tim ikili grup ortalamalar1 arasinda anlamh farkliligin olmadig:

goriilmektedir.

Gruplar
—— Denge
— AKktif Video

Kontrol

Ortalamalar

OSn Test Son Test

Sekil 52. Gruplarin Dinamik Denge MEC-ML Sag Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test MEC-ML sag ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 52’de

verilmistir. Grafiklere gore her li¢ grupta da herhangi bir gelisimin olmadig1 goriilmektedir.
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4.4.15. Medium Equilibrium Center Medial Lateral (MEC-ML) Sol Ayak On Test Son Test
Karsilastirmasi

Dinamik denge testi prokin cihazinda antrenman 6ncesi ve 8 haftalik antrenman sonrasi
alinan verilerin ilk 6l¢im degeri olan medial lateral ekseni iizerinde varilan degerler arasindaki
ortalama mesafeyi tanimlayan mediim equilibrium center medial lateral (MEC-ML) degerleri 10
saniyelik sag ayakla yapilan 6l¢iim degerlerinin iki yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 58 ve

59’da verilmistir. Sol ayakla 6l¢lim sonuclarini grafik gésterimi Sekil 53’te verilmistir.

Tablo 58. Deney ve Kontrol Gruplar1t MEC-ML Sol Ayak Dinamik Denge Ortalama ve Standart
Sapma Degerleri

On Test Son Test
Grup n x s n X s
Denge Antrenmani Grubu 18 -1,5067 2,63328 18 -1,1806 3,20150
Aktif Video Oyunu Grubu 18 -,7656 3,24412 18 -,6844 1,78042
Kontrol Grubu 18 -1,2639 1,87535 18 -1,6000 1,88481
Toplam 54 -1,1787 2,61246 54 -1,1550 2,36358

Tablo 58’de gorildiigii lizere denge antrenmani programina katilan 6grencilerin deney
oncesi MEC-ML sol ayak ortalama degerleri -1,50 iken, bu deger deney sonrasinda -1,18
olmustur. Aktif video oyunu grubu programina katilan 6grencilerin deney oncesi ve deney
sonrasi degerleri sirasiyla -0,76 ve -0,68 olmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise 6n test
ve son test degerleri sirasiyla -1,26 ve -1,60 olmustur. On test puanlarinin ortalamasi -1,17
*2,61’dir. Son test puanlarinin ortalamasi -1,15 #2,36’dur. Bu bulgulara goére katilimcilarin 6n

test puanlari ile son test puanlarinin birbirine benzer oldugu gériilmektedir.

Tablo 59. Gruplarin MEC-ML Sol Ayak On Test-Son Test Puanlarina Iliskin Tekrarlanmis
Olciimler icin Iki Yonlit ANOVA Analizi Sonuclari

Degiskenlik Kaynagi KT Sd KO F p Fark

Gruplar Arasi Varyans

Grup (Denge/Aktif Video

/Kontrol 10,683 2 5,342 784 462
Hata 347,586 51 6,815
Gruplar i¢i Varyans
Ol¢iim(On Test-Son Test) 015 1 015 003 960
Grup*Olgim 2,018 2 1,009 173 842 123
Hata 297,520 51 5,834

1=Denge Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu
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Tablo 59 incelendiginde gruplarin MEC-ML sol ayak oOn-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli farklilik olmadigi bulunmustur (F=0,003, p>,05) Farkli gruplarda yer alan
katilimcilarin 6n-test ve son-test puanlari arasinda anlaml farklilik bulunmamaktadir (F=0,173,
p>,05). Ayni zamanda farkli gruplarda yer alan Ogrencilerin puanlari arasinda da anlamh
farklihk yoktur (F=0,784 p>,05). Tiim ikili grup ortalamalari arasinda anlamli farkliligin

olmadigi goriilmektedir.

Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 53. Gruplarin Dinamik Denge MEC-ML Sol Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test MEC-ML sol ayak dinamik denge gelisim grafigi Sekil 53’te
verilmistir. Grafiklere gore her lic grupta da herhangi bir gelisimin olmadigi gériilmektedir
4.5.Tim Gruplarin Son Test Statik Denge Analiz Sonuclari

Tablo 60. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Zeminde Cift
Ayak Becerisine iliskin istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 27.50
AKktif Video Oyunu Grubu 18 27.50 1000 2 1,000 -
Kontrol Grubu 18 27.50

Tablo 60’a gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge zeminde
cift ayak becerisine iliskin degerler arasinda anlamli bir fark olmadig1 gorilmustiir.
[X?(2)=,000; p=1,000; p>0,05]. Sira ortalamalarina bakildiginda ise tiim gruplarin ayni 6zellikte

oldugu goriilmektedir.
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Tablo 61. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Zeminde
Tek Ayak Becerisine Iliskin istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X daf Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 16,14
AKktif Video Oyunu Grubu 18 1-3;2-3
v 20,97 37,109 2 ,000*
Kontrol Grubu 18 45,39

p<,01* 1-Denge Grubu  2-Aktif Video Oyunu Grubu 3-Kontrol Grubu

Tablo 61’e gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge
zeminde tek ayak becerisine iliskin degerler arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
[X2[2]:37,1 09; p=,000; p<0,05]. Sira Ortalamalarina baktigimizda ise denge grubu ve aktif video
oyunu grubunun son testleri ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu, her iki grubun ayni

oranda ve kontrol grubuna gore daha iyi gelisim elde ettikleri goriilmektedir.

Tablo 62. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Zeminde
Tandem Becerisine Iliskin Istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 20,50
Aktif Video Oyunu Grubu 18 17,28 1-3; 2-3
33,986 2 ,000*
Kontrol Grubu 18 44,72

P<,01* 1-Denge Grubu  2-Aktif Video Oyunu Grubu 3-Kontrol Grubu

Tablo 62'ye gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge
zeminde tandem becerisine iliskin degerler arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
[X?(2)=33,986; p=,000; p<0.05]. Sira Ortalamalarina baktifimizda ise denge grubu ve aktif video
oyunu grubunun son testleri ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu, her iki grubun ayni

oranda ve kontrol grubuna gore daha iyi gelisim elde ettikleri goriilmektedir.

Tablo 63. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Zemin
Toplam Puanlarina Iliskin istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 16,81
Aktif Video Oyunu Grubu 18 20,25 1-3; 2-3
35,795 2 ,000%*
Kontrol Grubu 18 45,44

p<,05* 1-Denge Grubu  2-Aktif Video Oyunu Grubu 3-Kontrol Grubu

Tablo 63’e gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge zemin

toplam puanlar1 becerisine iliskin  degerler arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
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[X?(2)=35,795; p=,000; p<0,05]. Sira Ortalamalarina baktigimizda ise denge grubu ve aktif video
oyunu grubunun son testleri ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu, her iki grubun ayni

oranda ve kontrol grubuna gore daha iyi gelisim elde ettikleri goriilmektedir.

Tablo 64. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Kopiikte Cift
Ayak Becerisine iliskin Istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 27,50
Aktif Video Oyunu Grubu 18 -
Y 27,50 ,000 2 1,000
Kontrol Grubu 18 27,50

Tablo 64’e gore, kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge kopiikte
cift ayak becerisine iliskin degerler arasinda anlamli bir fark olmadigr gorilmistiir.
[X?(2)=,000; p=1,000; p>0,05]. Sira ortalamalarina bakildiginda ise tiim gruplarin birbiriyle ayni

ozellikte oldugu goriilmektedir.

Tablo 65. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Kopiikte Tek
Ayak Becerisine Iliskin [statistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 20,81
Aktif Video Oyunu Grubu 18 1-3; 2-3
16,19 37,621 2 ,000*
Kontrol Grubu 18 4550

p<,01*  1-Denge Grubu  2-Aktif Video Oyunu Grubu 3-Kontrol Grubu

Tablo 65’e gore, , kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge kopiikte
tek ayak becerisine iligkin degerler arasinda anlamh bir fark bulunmustur. [X*(2)=37,621;
p=,000; p<0,05]. Sira Ortalamalarina baktigimizda ise denge grubu ve aktif video oyunu
grubunun son testleri ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu, her iki grubun ayni oranda

ve kontrol grubuna gore daha iyi gelisim elde ettikleri goriilmektedir.

Tablo 66. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Kopiikte
Tandem Becerisine iliskin Istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 19,08
Aktif Video Oyunu Grubu 18 1839 1-3; 2-3
’ 34,374 2 ,000%*
Kontrol Grubu 18 4503

p<,01* 1-Denge Grubu  2-Aktif Video Oyunu Grubu 3-Kontrol Grubu
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Tablo 66’ya gore, , kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge kopiikte
tandem becerisine iliskin degerler arasinda anlamh bir fark bulunmustur. [X?(2)=34,374;
p=000; p<0,05]. Sira Ortalamalarina baktigimizda ise denge grubu ve aktif video oyunu
grubunun son testleri ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu, her iki grubun ayni oranda

ve kontrol grubuna gore daha iyi gelisim elde ettikleri goriilmektedir.

Tablo 67. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge Kopiik
Toplam Puanlarina iliskin istatistiksel Bulgular

Gruplar n Sira Ort. X? df Asymp. Sig. Fark
Denge Grubu 18 19,72
Aktif Video Oyunu Grubu 18 1-3;2-3
Y 17,28 35,964 2 ,000*
Kontrol Grubu 18 4550

p<,01*  1-Denge Grubu  2-Aktif Video Oyunu Grubu 3-Kontrol Grubu

Tablo 67'ye gore, , kruskal wallis testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video younu grubu ve okntrol gruplarinin son test statik denge kopiik
toplam puanlart becerisine iliskin  degerler arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
[X?(2)=35,964; p=,000; p<0,05]. Sira Ortalamalarina baktigimizda ise denge grubu ve aktif video
oyunu grubunun son testleri ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu, her iki grubun ayni

oranda ve kontrol grubuna gore daha iyi gelisim elde ettikleri gériilmektedir.

Tablo 68. Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Statik Denge BESS
Toplam Puanlarina iliskin istatistiksel Bulgular

Testler Gruplar n x Ss F p Fark
Denge Grubu 18 13,05 5,384
Son Test BESS
Aktif Video Grubu 18 12,66 2,869 175,116 000% 13,23

Toplam Puan

Kontrol Grubu 18 35,44 3,899

p<,01*  1-Denge Grubu  2-Aktif Video Oyunu Grubu 3-Kontrol Grubu

Tablo 68’e bakildiginda denge grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n
test statik denge BESS puanlarina iliskin degerler arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
[F:175,116, p=,000; p<0,05]. Farklarin hangi grupta oldugunu 6grenmek icin yapilan post-hoc
testinde ise farklarin denge grubu ile kontrol grubu, aktif video oyunu grubu ile kontrol grubu
arasinda oldugu belirlenmistir. Denge grubu ve aktif video oyunu grubunun son testleri
ortalamalarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu, her iki grubun ayni oranda ve kontrol grubuna

gore daha iyi gelisim elde ettikleri goriilmektedir.
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4.6.Tiim Gruplarin Deney Sonrasi On Test- Son Test Statik Denge Friedman Analiz
Sonuclari

Tablo 69. Gruplarin Statik Denge Zeminde Cift Ayak On Test ve Son Test Puanlar1 Arasinda
Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuclar

Gruplar Puanlar n X . %2 sd p
sira
Denge Grubu On Test 18 ,000 - ,000 -
Son Test 18 ,000 ,000
Aktif Video On Test 18 ,000 - ,000 -
Oyunu Grubu Son Test 18 ,000 ,000
On Test 18 ,000 - ,000 -
Kontrol Grubu Son Test 18 ,000 ,000

Tablo 69’a gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu, aktif
video oyunu grubu ve kontrol grubu zeminde cift ayak 6n test ve son test degerleri arasinda tiim

gruplar hi¢ hata yapmadiklarindan dolay1 anlamh bir fark olmadigi ortaya ¢cikmistir.

Tablo 70. Gruplarin Statik Denge Zeminde Tek Ayak On Test ve Son Test Puanlar1 Arasinda
Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuclar

Gruplar Puanlar n X . X2 sd p
sira
Denge Grubu On Test 18 9,66 18,00 ,76 ,000%*
Son Test 18 3,83 2,00
AKktif Video On Test 18 9,66 17,00 ,68 ,000*
Oyunu Grubu Son Test 18 4,55 1,91
On Test 18 9,83 ,000 ,51 1,000
Kontrol Grubu  Son Test 18 9,83 ,51
p<,01*

Tablo 70’e gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu ve aktif
video oyunu grubu zeminde tek ayak 6n test ve son test degerleri arasinda anlamh bir fark
oldugu goriilmektedir (p<,05). Kontrol grubunun ise zeminde tek ayak on test ve son test

puanlari arasinda anlaml bir fark olmadigi bulunmustur (p>,05).

Gruplar

10,00

—— Denge

— Aktif Video
Kontrol

8,00

Ortalamalar

6,00

4,00

On Test Son Test

Sekil 54. Gruplarin Statik Denge Zeminde Tek Ayak Gelisim Grafigi
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Ug grubun 6n test son test zeminde tek ayak statik denge gelisim grafigi Sekil 54’te

verilmistir. Grafige gére denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 71. Gruplarin Statik Denge Zeminde Tandem Durus On Test ve Son Test Puanlar
Arasinda Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuglari

2

Gruplar Puanlar n Xeira X sd p
Denge Grubu  On Test 18 6,83 18,00 1,85 ,000*
Son Test 18 1,27 1,44
AKktif Video On Test 18 6,05 18,00 ,61 ,000*
Oyunu Grubu  Son Test 18 0,88 1,18
On Test 18 7,50 1,143 1,68 ,285
Kontrol Grubu Son Test 18 6,94 2,64

p<,01*

Tablo 71’e gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu ve

aktif video oyunu grubu zeminde tandem durus 6n test ve son test degerleri arasinda anlamh

bir fark oldugu goriilmektedir (P<,05). Kontrol grubunun ise zeminde aek ayak dn test ve son

sest puanlari arasinda anlamli bir fark olmadig1 bulunmustur (P>,05).

8,00

6,00

4,00

Ortalamalar

2,00

0,00

\

On Test

Son Test

Sekil 55. Gruplarin Statik Denge Zeminde Tandem Durus Gelisim Grafigi

Gruplar

— Denge
— Aktif Video

Kontrol

Ug grubun 6n test son test zeminde dandem durus statik denge gelisim grafigi Sekil

55’de verilmistir. Grage gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.
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Tablo 72. Gruplarin Statik Denge Zemin Toplam Puan On Test ve Son Test Puanlar1 Arasinda
Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuglari

Gruplar Puanlar n X . x 2 sd p
sira
Denge Grubu On Test 18 16,38 18,00 2,32 ,000*
Son Test 18 511 3,08
AKtif Video On Test 18 16,16 18,00 ,78 ,000%*
Oyunu Grubu  Son Test 18 5,44 2,33
On Test 18 17,33 ,286 1,78 ,593
Kontrol Grubu Son Test 18 16,77 2,81
p<.01*

Tablo 72’ye gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu ve
aktif video oyunu grubu zemin toplam puan 6n test ve son test degerleri arasinda anlamli bir
fark oldugu gorilmektedir (p<,05). Kontrol grubunun ise zeminde tek ayak on test ve son test

puanlari arasinda anlaml bir fark olmadigi bulunmustur (P>,05).

Gruplar

G\e — Denge
— Aktif Video

Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 56. Gruplarin Statik Denge Zeminde Toplam Puan Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test zeminde tandem durus statik denge gelisim grafigi Sekil 56’da
verilmistir. Grafige gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 73. Gruplarin Statik Denge Képiikte Cift Ayak On Test ve Son Test Puanlar1 Arasinda
Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuclari

Gruplar Puanlar n )—(sira X 2 sd p
Denge Grubu On Test 18 ,000 - ,000 -
Son Test 18 ,000 ,000
Aktif Video On Test 18 ,000 - ,000 -
Oyunu Grubu Son Test 18 ,000 ,000
On Test 18 ,000 - ,000 -
Kontrol Grubu Son Test 18 ,000 ,000
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Tablo 73’e gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu, aktif

video oyunu grubu ve kontrol grubu kopiikte cift ayak on test ve son test degerleri arasinda tiim

gruplar hi¢ hata yapmadiklarindan dolay1 anlaml bir fark olmadigi ortaya ¢ikmistir.

Tablo 74. Gruplarin Statik Denge Képiikte Tek Ayak On Test ve Son Test Puanlar1 Arasinda
Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuglari

Gruplar Puanlar n )—(S"a x 2 sd p
Denge Grubu On Test 18 9,94 18,00 ,23 ,000*
Son Test 18 5,44 1,50
Aktif Video On Test 18 9,88 18,00 ,32 ,000*
Oyunu Grubu Son Test 18 5,05 1,16
On Test 18 9,94 1,000 23 317
Kontrol Grubu  Son Test 18 9,77 ,54

p<.01*

Tablo 74’e gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu ve

aktif video oyunu grubu kopiikte tek ayak on test ve son test degerleri arasinda anlaml bir fark

oldugu goriilmektedir (p<,05). Kontrol grubunun ise zeminde tek ayak on test ve son test

puanlari arasinda anlaml bir fark olmadigi bulunmustur (p>,05).

9,00

&,00

Ortalamalar

¥.,00

&,00

5,00

&n Test

Gruplar
— Denge
— Alktif Video

Kaontrol

Son Test

Sekil 57. Gruplarin Statik Denge Kopiikte Tek Ayak Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test zeminde tandem durus statik denge gelisim grafigi Sekil 57’de

verilmistir. Grafiklere gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.
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Tablo 75. Gruplarin Statik Denge Kopiikte Tandem Durus On Test ve Son Test Puanlar
Arasinda Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuglari

Gruplar Puanlar n Xira X 2 sd p

On Test 18 9,72 1,85

Denge Grubu 18,00 ,000*
Son Test 18 2,55 1,44
if Vi On Test 18 9,00 61

Aktif Video n Tes E 18,00 , 000*
Oyunu Grubu Son Test 18 2,22 1,18
On Test 18 9,22 1,68

,500 ,480
Kontrol Grubu Son Test 18 8,88 2,64

p<,01*

Tablo 75’e gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu ve
aktif video oyunu grubu koépiikte tandem durus 6n test ve son test degerleri arasinda anlamli bir
fark oldugu gorilmektedir (p<,05). Kontrol grubunun ise zeminde tek ayak 6n test ve son test
puanlari arasinda anlaml bir fark olmadigi bulunmustur (p>,05).

Gruplar

—— Denge
—— Aktif Video
Kontrol

10,00

8,00

6,00

Ortalamalar

2,00

On Test Son Test

Sekil 58. Gruplarin Statik Denge Kopiikte Tandem Durus Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test zeminde tandem durus statik denge gelisim grafigi Sekil 58'de
verilmistir. Grafige gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 76. Gruplarin Statik Denge Képiik Toplam Puan On Test ve Son Test Puanlar1 Arasinda
Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuclari

Gruplar Puanlar n )—(S"a X2 sd p
Denge Grubu On Test 18 19,66 18,00 ,59 ,000*
Son Test 18 8,00 2,95
Aktif Video On Test 18 18,88 18,00 1,23 ,000*
Oyunu Grubu Son Test 18 7,16 1,46
On Test 18 19,16 2,000 1,38 ,157
Kontrol Grubu  Son Test 18 18,66 1,68
p<.01*
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Tablo 76’ya gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge grubu ve
aktif video oyunu grubu kopiik toplam puan 6n test ve son test degerleri arasinda anlamli bir
fark oldugu gorilmektedir (p<,05). Kontrol grubunun ise zeminde tek ayak on test ve son test

puanlari arasinda anlaml bir fark olmadigi bulunmustur (p>,05).

Gruplar

——— Denge
— AKktif Video
Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 59. Gruplarin Statik Denge Kopiikte Toplam Puan Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test zeminde tandem durus statik denge gelisim grafigi Sekil 59'da
verilmistir. Grafige gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 77. Gruplarin Statik Denge BESS Toplam Puan On Test ve Son Test Puanlar Arasinda
Farklilik Olup Olmadigini Belirlemek Uzere Yapilan Friedman Analizi Sonuclari

Gruplar Puanlar n )—(Wa x2 sd p
Denge Grubu On Test 18 35,94 18,00 2,18 ,000*
Son Test 18 13,05 5,38
Aktif Video On Test 18 35,05 18,00 1,66 ,000%*
Oyunu Grubu Son Test 18 12,66 2,86
On Test 18 36,38 2,571 2,76 ,109
Kontrol Grubu  Son Test 18 35,44 3,89
p<,01*

Tablo 77’ye gore friedman testi ile yapilan karsilastirmalar sonucunda denge
antrenmani grubu ve aktif video oyunu grubu BESS toplam puan 6n test ve son test degerleri
arasinda anlaml bir fark oldugu goriilmektedir (p<,05). Kontrol grubunun ise zeminde tek ayak

On test ve son test puanlar1 arasinda anlaml bir fark olmadigi bulunmustur (P>,05).
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Gruplar

— Denge
— Aktif Video
Kontrol

Ortalamalar

On Test Son Test

Sekil 60. Gruplarin Statik Denge BESS Gelisim Grafigi

Ug grubun 6n test son test zeminde tandem durus statik denge gelisim grafigi Sekil 60’da

verilmistir. Grafige gore denge grubu ve aktif video oyunu grubunun kontrol grubuna gore

gelisim gosterdigi goriilmektedir.
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5. TARTISMA

Denge ile ilgili deneysel arastirmalara baktigimizda genellikle 4 ile 10 hafta arasinda
calismalar yapildig1 goriilmektedir (Guillou, Dupui ve Golomer, 2007; Hertel, Olmsted-Kramer
ve Challis, 2006; Tropp ve Askling, 1988; Verhagen ve digerleri, 2004).

Bu calismada, aktif video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin okul éncesi ¢ocuklarin
statik ve dinamik denge gelisimlerine ne denli etkili oldugunu belirlemek ve aktif video oyunlari
ile denge antrenmanlarinin etkisini karsilastirmak amaclanmistir. Calismada uygulanan aktif
video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin bu yas grubu cocuklar iizerinde hem statik dengeyi
hem de dinamik dengeyi ayni oranda gelistirdigi sonucuna varilmistir.

Testlerin uygulanmasi dn test ve son test yontemi ile yapildigindan 6n testten sonra aktif
video grubunda olan ¢ocuklara 8 hafta boyunca Nintendo Wii denge oyunlari oynatilmis, denge
antrenmani grubundaki ¢ocuklara da wobble board ile denge antrenmanlar1 yaptirilmistir.
Cocuklarin denge 6zelliklerindeki mevcut durum ile gcalisma sonrasindaki gelisme miktarinin
tespit edilmesi amaclanmistir. Uygulama sonrasinda yapilan son teste gére hem aktif video
oyunlarinin hem de wobble board denge antrenmanlarinin ¢ocuklarin denge seviyelerinde bir
artis meydana getirdigi gézlemlenmistir. Bu sonuca gore uygulanan aktif video oyunlar1 ve
denge antrenmanlarinin etkin olduklari sonucuna varilmistir. Aktif video oyunlarinin daha
farkli yas gruplarinda da kullanilmasi onerilebilir. Boylelikle denge o6zelliginin kiiciik yas
gruplarinda yeterince gelismesi i¢in alternatif bir yontem olarak kullanilmasi saglanabilir.

Daha once aktif video oyunu ile ilgili yapilan ¢alismalara baktigimizda genelde
fizyoterapi alaninda yogunluk kazandig1 ve sporda denge gelisimi ile ilgili sinirli sayida ¢calisma
oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de daha cok klinik alanda fizyoterapistler tarafindan tedavi
amacl kullanilan aktif video oyunlar1 sporda denge alaninda kullanilmamistir (Haksever, 2012;
Cekok, 2014; Karasu, 2011; Urgen, 2013; Aksoy, 2015; Ekici, 2017).

Arastirmamizda, aktif video oyununun 6 yasindaki cocuklarin statik ve dinamik denge
ozelliklerini wobble board denge antrenmani kadar gelistirdigini ortaya koymustur. Yapilan
arastirmalarda c¢alismamizi destekleyen bulgular gorilmiistiir (Goble, Cone ve Fling, 2014;
Sheehan ve Katz, 2013; Sheehan ve Katz, 2012; Vernadakis ve digerleri, 2014). Bu
arastirmalarin sonuglarina gore aktif video oyunlariyla yapilan denge calismalari, bu yas
grubundaki ¢ocuklarin denge performanslarini gelistirdigi soylenebilir.

2014 yilinda yapilan bir incelemede, Wii Fit denge egitiminin, hem saglikli hem de klinik
popiilasyonda genel dengeyi iyilestirmek icin etkili oldugunu gostermistir (Goble, Cone ve Fling,
2014). Ancak bu arastirmada genel olarak klinik alanda arastirma yapildig1 gézlenmistir.

Aktif video oyunlarinin ¢ocuklarin denge gelisimlerini olumlu yonde etkiledigi yapilan
calismalarda goriilmektedir (Sheehan ve Katz, 2013; Sheehan ve Katz, 2012; Vernadakis ve

digerleri, 2014). Bu calismada da okul 6ncesi cocuklarda aktif video oyunlarinin hem statik hem

105



Abdurrahman DEMIR, Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2018

de dinamik dengeyi gelistirdigi bulunmustur. Bu bilgiler 1s18inda denge gelisimi icin yapilan
egzersiz programlarinin icine hem bireysel olarak ¢alisma imkani sunan hem de eglenceli olan
aktif video oyunlar1 da eklenerek denge gelisiminin etkinligi arttirilabilir.

Denge gelisiminin yami sira aktif video oyunlarinin c¢ocuklarin diger motorik
ozelliklerine etkisini inceleyen arastirmalar da bulunmaktadir (Gao, Zhang ve Stodden, 2013;
Barnett ve digerleri, 2012; Vernadakis ve digerleri, 2015; White ve digerleri, 2011; George ve
digerleri, 2016; Lanningham-Foster ve digerleri, 2009; Sun, 2012; Sun, 2016; Lwin ve Malik,
2012; Jhonson ve digerleri, 2016). Bu arastirmalarda aktif video oyunlar ile ilgili olumlu
sonuclar bulunmustur. Yapilan arastirmalarin sonugclarina ve bu calismanin sonucuna bakarak
aktif video oyunlarinin cocuklar iizerinde olumlu etkilerinin oldugu s6ylenebilir.

Denge antrenmanlarinin c¢ocuklarin denge gelisimlerine olumlu yoénde katkida
bulunduklarini belirten arastirmalar mevcuttur (Atilgan ve digerleri, 2012; Granacher ve
digerleri, 2010; Giinebakan ve digerleri, 2009; Granacher ve digerleri, 2011; Kidgell ve digerleri,
2007). Bu arastirmalarda Kklasik denge antrenmanlarinin ¢ocuklarin denge o6zelliklerini
gelistirdigi goriilmektedir. Bu arastirmada da wobble board ile yapilan denge antrenmanlarinin
statik ve dinamik denge 6zelligini gelistirdigi bulunmustur. Bu song¢lara goére denge gelisimi icin,
0zel denge antrenmanlarinin kullanilmasi gerektigi sonucuna varilabilir. Ciinkii denge gelisimi
icin gorsel, vestibtliler ve somatosensorel yapilarin cok boyutlu uyarilmasi gerekmektedir.

Kritik yas doénemlerine gore hazirlanan antrenman programlarinin ¢ocuklarin
gelisimlerine olumlu yonde katkida bulundugu ve beceri 6grenmelerini hizlandirdigl
bilinmektedir (Tiifek¢ioglu, 2008). Okul 6ncesi ¢ocuklarin motor gelisim yoniinden gelisme
evresinde olmasi algi dizeylerinin agik olmasi nedeniyle bu déonemde 6grenilen hareketler
ileriki donemlerde kazanilacak olan hareket becerileri icin 6nctl olmaktadir (San Bayhan ve
Artan, 2004). Buradan yola c¢ikarak cocuklara uygulanacak antrenman programlarinin
cocuklarin gelisimlerine uygun olmasi gerektigi sdylenebilir. Cocuklarin o egzersiz programina
0zgi hazir bulunusluk seviyelerine gelmesi icin secilen aktivitelerin ¢ocuklarin gelisim
diizeylerine engel teskil etmeyecek sekilde olmasina dikkat edilmelidir. Boylelikle bir becerinin
ogrenilmesi ileriki yillarda 6grenilecek olan daha zor hareketlerin 6grenilmesine zemin
hazirlayacaktir. Bu nedenle ¢ocuklara uygulanacak olan antrenman programlari bilimsel veriler
cercevesinde c¢ocuklarin becerilerine goére hazirlanmali biyolojik yas da goz oniine alinarak
asamali bir sekilde amaca gidilmelidir.

Spora erken baslayan cocuklar icin secgilen antrenmanlarin, ¢ocuklarin olgunluk
seviyelerine ulasmasina engel olmayacak sekilde olmasina 6zen gdsterilmelidir. Bundan dolay1
okul 6ncesi cocuklara yaptirilacak hareketler cocuklarin seviyelerine uygun olarak hazirlanmal
ve kademeli olarak hedefe varmak amaclanmalidir (Kiigiiker, Atilgan, Pinar, 2006). Bu

arastirmalardan yola c¢ikarak denge gelisiminin kii¢iik yas gruplar lizerindeki 6nem dikkate
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alindiginda, okul oncesi c¢ocuklarina uygulanacak olan sportif aktivitelerde denge
antrenmanlarinin gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu ylizden ¢ocuklarin hafif diizeyde
sikilmadan ve eglenerek yapabilecekleri aktif video oyunlari gibi alternatif aktiviteler cocuklarin
denge gelisimi icin 6nemli secenekler olabilir.

Daha once okul 6ncesi ¢ocuklar {izerine yapilan arastirmalardaki verilere goére bu yas
grubundaki cocuklarin antrenman programlarinin haftada 3 giin ve ortalama 1 saat oldugu
goriilmektedir. Bunun disinda antrenman programinin etkisi ile ¢ocuklarin normal gelisim
diizeylerinin etkisini birbirinden ayirt etmek zorlasacagl icin cocuklarin seviyelerine uygun
programlar yapilmalidir. Arastirmamizdaki kontrol grubuna bakildiginda dogal olarak bu yas
grubundaki cocuklarin gelisimlerine uygun olarak 8 hafta sonra ¢ok az bir gelisimin oldugu
gorilmektedir. Ancak deney gruplariyla kiyaslandiginda aktif video oyunlarina ve wobble board

denge antrenmanlarina gore istatistiksel olarak gelisim gostermedigi gortiilmektedir.

5.1. Sonug

Arastirmada aktif video oyunu grubu ve denge antrenmanlari grubu 6n test- son test
statik ve dinamik denge degerleri arasinda anlaml farklar ¢ikmistir. Bu iki grup arasindaki farka
baktigimizda ise son test degerleri arasinda anlaml farkin olmadig1 bulunmustur.

Kontrol grubu 6n test- son test statik ve dinamik denge degerleri arasinda anlamh fark
bulunmamuistir.

Ug grubun son test statik ve dinamik denge degerlerine baktigimizda aktif video oyun
grubu ve denge antrenmani gruplarinin kontrol grubuyla ayr1 ayr1 anlamli fark ortaya ¢ikmistir.

Denge ozelligi, aktif video oyunlarinin stratejik ve iyi amaca yonelik diizgiin kullanimu ile
gelistirilebilir bir motor beceridir (Sheehan ve Katz, 2013). Ogretmenler ve antrenoérler, bu
¢alismanin sonuclarina dayanarak denge gelisimi icin aktif video oyunlarim emin bir sekilde
kullanabilirler.

Cimnastik salonlarinda ya da spor salonlarinda dengeye 6zgii materyallerin kullanilmasi
ile ayn1 fayday1 aktif video oyunlarinin da sagladigi goriilmektedir. Bireysel olarak ¢alisma
imkani sunan aktif video oyununu ev ortaminda oynamak diger materyallere gore daha
kolaydir. Ancak ev ortaminda 6rdek yiiriiyiisii, sicrama bandi, denge pedleri, reaksiyon toplari,
ceviklik merdivenleri, bosu toplar1 ve yoga matlar gibi ekipmanlari bireysel olarak kullanmak
zor olacagl i¢in tek basina ¢alisma imkan sunan aktif video oyununu ev ortaminda oynamak
daha uygundur (Sheehan ve Katz, 2013).

Bu bulgulara gore arastirmamizda 8 haftalik aktif video oyunlarinin 6 yas grubu
cocuklarda wobble board ile yapilan denge antrenmanlar kadar etkili oldugu séylenebilir. Bu
baglamda, kapali alanda yapilabilen ve motivasyonel olarak c¢ocuklar tarafindan eglenceli

bulunan aktif video oyunlari, dengeyi gelistirmek icin alternatif bir yontem oldugu sdylenebilir.
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5.2.0neriler

Arastirmamiza gore gelistirilen 6neriler sunlardir.

1-Bu ¢alisma farkl yas grubundaki cocuklara yapilabilir

2-Dengede cinsiyet farkliligi 7 yas sonrasi belirginlesmektedir. Dolayisiyla daha biiyiik
yas gruplarinda Aktif video oyunlarinin cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmasi yapilabilir.

3-Farkl aktif video oyun konsollarinin denge gelisimi tizerine etkisinin karsilastirilmasi
yapilabilir.

4- Aktif video oyun konsolunda bulunan denge oyunlarina ek olarak kuvvet gelistirici
oyunlar oynatilarak aktif video oyunlarinin kuvvet gelisimi tizerindeki etkisi incelenebilir.

5-Sporcu ¢ocuklar iizerine arastirma yapilabilir.

6- Aktif video oyunlar1 denge kayiplarinin fazla oldugu yash gruplarina uygulanabilir.

7-Wobble board denge antrenmanlarinin yani sira diger denge gelistirici antrenmanlar
da arastirmalarda kullanilabilir. Bu sayede diger antrenman yoéntemlerinin etkisi de
incelenebilir.

8- Kiiltirimiize uygun aktif video oyunlar1 gelistirilerek ¢ocuklarin daha c¢ok ilgi
cekmesini saglayip etkinligi artirilabilir.

9-Aktif video oyunlari, okul ortaminda akilli tahtalarda kullanilarak g¢ocuklarin motor

becerilerine katki saglamak icin alternatif olarak kullanilabilir.
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EKLER

Ek 1. Bilgilendirilmis Olur Alma Formu

Arastirmacinin A¢iklamalar

Cocuklarda denge 6zelliginin gelisiminde denge calismalarinin yani sira aktif video
oyunlar1 da kullamilmaktadir. Buradan hareketle, bu etkiyi anlayabilmek icin, ‘Okul Oncesi
Cocuklarda Aktif Video Oyunlar1 ve Denge Antrenmani Etkilerinin incelenmesi’ isimli bir
arastirma planlanmaktadir. Arastirmaya katihm gonitlliiliik esasina dayanmaktadir.
Kararimizdan 6nce arastirma hakkinda sizi bilgilendirmek istiyoruz. Bu bilgileri okuduktan

sonra ¢ocuklarinizi arastirmaya katilmasini isterseniz formu imzalayiniz.

Arastirmamizda; Nintendo Wii Balance Board oyun konsolu ve Wooble board denge
yonteminin okul dncesi cocuklarda sporda denge 6zelliklerini gelistirdigi ongoriilerek bu iki
yontemin denge gelisimine olan etkisi incelenmeye calisilacaktir. Olgiim araci olarak da ‘Denge
Hata Skoru Testi’ ve ‘Tekno Body Denge Cihazi’ kullanilacaktir. Calismamizda iki deney ve
kontrol grubu olmak iizere esit sayida 3 grup olusturulacaktir. 1 Deney grubu (20), 2 Deney
grubu (20), Kontrol grubu (20) olarak belirlenecektir. Deney ve Kontrol grubuna on test
Olclimleri uygulandiktan sonra Nintendo Wii Balance Board grubuna oyun konsolu
antrenmanlari, wobble board denge grubuna da klasik denge antrenmanlar1 haftada 3 giin
giinde 40-45 dakika 8 hafta siireyle uygulanacak, kontrol grubuna ise herhangi bir antrenman
yaptirilmayacaktir. 8 haftalik diizenli antrenmanlardan sonra deney gruplarina ve kontrol
grubuna son test olglimleri yapilacaktir. Katilimcilar arastirma i¢in yapilacak harcamalarla ilgili
herhangi bir parasal sorumluluk altina girmeyecektir ve katilimcilara da herhangi bir 6deme
yapilmayacaktir. ister dogrudan, ister dolayh olsun arastirma uygulamasindan kaynaklanan
nedenlerle meydana gelebilecek herhangi bir saglik sorunu ortaya ¢ikmasi halinde, her tiirli
tibbi miidahale saglanacaktir. (Katilimcilar bu tibbi miidahalelerle ilgili olarak da parasal bir yiik

altina girmeyecektir).

Eger arastirmaya katilmayr kabul ederseniz arastirma; Mersin Universitesi Beden
Egitimi ve Spor Yiiksekokulu Ogretim Uyesi Do¢.Dr. Manolya AKIN gézetiminde, Doktora

6grencisi Abdurrahman DEMIR tarafindan uygulanacaktir.
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Calisma esnasinda kesinlikle ¢cocuklardan kan alinmayacaktir.
Cahisma katihmcilara hicbir maddi yiik getirmeyecektir. Calismaya katildiginiz
icin size ek 6deme yapilmayacaktir.

Katimeinin Beyani

Tarafima aragtirmanin, ¢ocugumun okudugu okulda yapilacag: belirtilerek aragtirma
ile ilgili yukaridaki bilgiler aktarildi. Bu bilgilerden sonra ¢ocugum arastirmaya “katilimc1”
(denek) olarak davet edildi.

Eger bu arastirmaya katilirsam arastirict ile aramda kalmasi gereken bana ve
cocuguma ait bilgilerin gizliligine, bu arastirma sirasinda da biiylikk 6zen ve saygi ile
yaklagilacagina inaniyorum. Aragtirma sonuglarinin egitim ve bilimsel amaglarla kullanimi
sirasinda kisisel bilgilerimin 6zenle korunacagi konusunda bana yeterli giiven verildi.
Projenin ydratilmesi sirasinda herhangi bir sebep gostermeden arastirmadan ¢ekilebilirim
(Ancak arastrmacilart zor durumda birakmamak i¢in arasturmadan ¢ekilecegimi dnceden
bildirmemin uygun olacagimin bilincindeyim) Ancak tibbi durumuma herhangi bir zarar
verilmemesi kosuluyla aragtirmaci tarafindan arastirma dis1 da tutulabilirim.

Arastirma i¢in yapilacak harcamalarla ilgili herhangi bir parasal sorumluluk altina
girmiyorum. Bana da herhangi bir 6deme yapilmayacaktir.

Ister dogrudan, ister dolayli olsun arastirma uygulamasindan kaynaklanan nedenlerle
meydana gelebilecek herhangi bir saglik sorunumun ortaya ¢ikmasi halinde, her tiirlii tibbi
miidahalenin saglanacagi konusunda gerekli giivence verildi. (Bu tibbi miidahalelerle ilgili
olarak da parasal bir yiik altina girmeyecegim).

Bu aragtirmaya katilmak zorunda degilim ve katilmayabilirim. Arastirmaya katilmam
konusunda zorlayict bir davranisla karsilasmis degilim. Bana yapilan tiim acgiklamalar
ayrintilartyla anlamig bulunmaktayim. Kendi basima belli bir diisiinme siiresi sonunda adi
gecen bu arastirma projesinde “katilimer” (denek) olarak ¢ocugumun yer almasi kararim
aldim. Bu konuda yapilan daveti biiylik bir memnuniyet ve goniilliiliikk icerisinde kabul
ediyorum. imzali bu form kagidinin bir kopyas1 bana verilecektir.

Katilma Veli Arastirmaci

Adi Soyadi : Ad1 Soyadi: Abdurrahman DEMIR
Adres ) Unvam  : Beden Egitimi ve Spor
Telefon : Anabilim Dal1 Doktora Ogrencisi
Imza : Telefon: 05059389863

Yapilacak MasraflarArastirma masraflari arastirici tarafindan karsilanacaktir.
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1. Gin

2. Giin

3. Giin

-Yerinde Kosu (3’)

-Zeminde gozler acik ve kapali tek ayak
durusg (10x5”, toplam:3’)

-Zeminde gozler acik ve kapali tek ayak
kalca fleksiyon durusu (10x5”,

-Yerinde Kosu (3’)

-Zeminde gozler acik ve kapali tek
ayak durus (10x5”, toplam:3’)
-Zeminde gozler acik ve kapali tek
ayak kalga fleksiyon durugu (10x5”,

-Yerinde Kosu (3’)

-Zeminde gozler acik ve kapali tek ayak
durus (10x5”, toplam:3’)

-Zeminde gozler acik ve kapali tek ayak
kalca fleksiyon durusu (10x5”, toplam:3’)

(=N
) toplam:3’) (3 set, toplam 18’) toplam:3’) (3 set, toplam 18’) (3 set, toplam 18’)
= | -Sag ayak durusta top atma (1’) sol -Sag ayak durusta top atma (1’) sol -Sag ayak durusta top atma (1’) sol ayak
£ | ayak top atma (1") ayak top atma (1°) top atma (1’)
® | -Sag ayak kalga fleksiyonda top atma -Sag ayak kalga fleksiyonda top atma -Sag ayak kalca fleksiyonda top atma (1°)
(1) 1) -Sol ayak kalga fleksiyonda top atma (1’)
-Sol ayak kalca fleksiyonda top atma -Sol ayak kalga fleksiyonda top atma (3 set toplam 12’)
(1") (3 set toplam 12’) (1’) (3 set toplam 12’) Soguma(3’) (toplam 36’)
Soguma(3’) (toplam 36’) Soguma(3’) (toplam 36’)
-Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’)
~ | -Wobble board cift-tek, gozler agik- -Wobble board ¢ift-tek, goézler acik- -Wobble board ¢ift-tek, gozler agik-
kapali(1 *)(3 set, toplam 18’) kapali(1 ‘)(3 set, toplam 18’) kapali(1 ‘)(3 set, toplam 18’)
= | -Wobble board kal¢a fleksiyonda gift- -Wobble board kal¢a fleksiyonda ¢ift- -Wobble board kal¢a fleksiyonda ¢ift-tek,
‘ﬁ, tek, gozler acgik-kapali (1)(3 set, toplam | tek, gozler agik-kapali (1)(3 set, gozler agik-kapali (1)(3 set, toplam 18’)
21 18) toplam 18’) -Soguma(3’) (toplam 42’)
-Soguma(3’) (toplam 42’) -Soguma(3’) (toplam 42’)
-Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’)
w | -Wobble board kigik adimlar gézler -Wobble board kuguk adimlar goézler -Wobble board kuguk adimlar gézler agik
: acik kapali( 4x1’) acik kapali( 4x1’) kapali( 4x1°)
- -Wobble board cift-tek ayak gozler agik | -Wobble board cift-tek ayak gozler -Wobble board cift-tek ayak gozler agik
2 kapali diz bukme (9x1°) aclk kapali diz biikme (9x1’) kapali diz bikme (9x1’)
o -Tum setler X2’ -Tum setler X2’ -Tum setler X2’
-Soguma: (3’) (toplam 32’) -Soguma: (3’) (toplam 32’) -Soguma: (3’) (toplam 32)
-Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’)
~ | -Zeminde ve tahtada tek ayak 6ne -Zeminde ve tahtada tek ayak dne -Zeminde ve tahtada tek ayak dne
. geriye, gozler agik-kapali (12x1°) geriye, gozler acik-kapah (12x1’) geriye, gozler acik-kapal (12x1’)
= -Zeminde ve tahtada gozler agik ve -Zeminde ve tahtada gozler agik ve -Zeminde ve tahtada gozler acik ve kapali
& | kapal ayak ucunu tutma(12x1’) kapal ayak ucunu tutma(12x1’) ayak ucunu tutma(12x1’)
& | Tek ayak topu yere birakip alma(4x1’) Tek ayak topu yere birakip alma(4x1’) | Tek ayak topu yere birakip alma(4x1’)
-Soguma: (3’) (toplam 34’) -Soguma: (3’) (toplam 34’) -Soguma: (3’) (toplam 34’)
-Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’)
-Zeminde gozler acik ve kapali tek ayak | -Zeminde gozler agik ve kapal tek -Zeminde gozler acik ve kapali tek ayak
durus (10x5”, top:3’) ayak durus (10x5”, top:3’) durus (10x5”, top:3’)
-Zeminde gozler agik ve kapali tek ayak | -Zeminde gozler agik ve kapal tek -Zeminde gozler acik ve kapal tek ayak
w1 | kalga fleksiyon durusu (10x5”, top:3’) ayak kalga fleksiyon durusu (10x5”, kalga fleksiyon durusu (10x5”, top:3’) (3
(3 set, toplam 18’) top:3’) (3 set, toplam 18’) set, toplam 18’)
£ -Sag ayak durusta top atma (1) sol -Sag ayak durusta top atma (1’) sol -Sag ayak durusta top atma (1’) sol ayak
5 ayak top atma (1) ayak top atma (1°) top atma (1°)
-Sag ayak kalga fleksiyonda top atma -Sag ayak kalga fleksiyonda top atma -Sag ayak kalga fleksiyonda top atma (1’)
(1") sol ayak kalga fleksiyonda top atma | (1’) sol ayak kalga fleksiyonda top sol ayak kalca fleksiyonda top atma (1’)
(1’) (3 set, toplam 12’) atma (1’) (3 set, toplam 12’) (3 set, toplam 12’)
-Soguma(3 ‘) (toplam 36°) -Soguma(3 ‘) (toplam 36’) -Soguma(3 ‘) (toplam 36’)
-Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’)
o | -Wobble board cift-tek, gozler agik- -Wobble board cift-tek, gozler agik- -Waobble board cift-tek, gozler agik-
kapali(1 *)(3 set, toplam 18’) kapali(1 ‘)(3 set, toplam 18’) kapali(1 ‘)(3 set, toplam 18’)
= | -Wobble board kalga fleksiyonda gift- -Wobble board kalga fleksiyonda gift- -Wobble board kalga fleksiyonda cift-tek,
%’; tek, gozler acgik-kapali (1°)(3 set, toplam | tek, gdzler agik-kapali (1°)(3 set, gozler agik-kapali (1°)(3 set, toplam 18’)
2 118) toplam 18’) -Soguma(3’) (toplam 42’)
-Soguma(3’) (toplam 42’) -Soguma(3’) (toplam 42’)
-Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’)
o | ~Wobble board kiglik adimlar gozler -Wobble board kuigiik adimlar gozler -Wobble board kuigiik adimlar gézler agik
. aclk kapali( 4x1’) acik kapali( 4x1’) kapali( 4x1°)
= -Wobble board cift-tek ayak gézler agik | -Wobble board cift-tek ayak gozler -Wobble board cift-tek ayak gozler agik
& | kapal diz bikme (9x1) acik kapali diz bikme (9x1) kapali diz bikme (9x1’)
& | -(Tum setler X 2) -(Tum setler X 2) -(Tum setler X 2)
-Soguma: (3’) (toplam 32’) -Soguma: (3’) (toplam 32) -Soguma: (3’) (toplam 32)
-Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’) -Yerinde Kosu (3’)
« | -Zeminde ve tahtada tek ayak 6ne -Zeminde ve tahtada tek ayak dne -Zeminde ve tahtada tek ayak dne
: geriye, gozler agik-kapali (12x1°) geriye, gozler agik-kapali (12x1) geriye, gozler agik-kapal (12x1)
- -Zeminde ve tahtada gozler acik ve -Zeminde ve tahtada gozler acik ve -Zeminde ve tahtada gozler acik ve kapali
& | kapall ayak ucunu tutma(12x1’) kapali ayak ucunu tutma(12x1’) ayak ucunu tutma(12x1’)
& | Tek ayak topu yere birakip alma(4x1’) Tek ayak topu yere birakip alma(4x1’) | Tek ayak topu yere birakip alma(4x1’)

-Soguma: (3’) (toplam 34’)

-Soguma: (3’) (toplam 34’)

-Soguma: (3’) (toplam 34’)
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Antrenman 1. Gin 2. Giin 3. Giin
Haftalar

Kosu (3’) Kosu (3’) Kosu (3’)
Kafa topu(15’) Kafa topu(15’) Kafa topu(15’)

1. Hafta . . . . ) .
Tightrope Tension (15 ‘) Tightrope Tension (15 ‘) Tightrope Tension (15 ‘)
Seviye: Baslangi¢ seviyesi Seviye: Baslangi¢ seviyesi Seviye: Baslangig seviyesi
Kosu (3) Kosu (3’) Kosu (3’)

2. Hafta Table Tilt (15’) Table Tilt (15’) Table Tilt (15’)
Kayak Atlama(15’) Kayak Atlama(15’) Kayak Atlama(15’)
Seviye: Baslangig seviyesi, Seviye: Baslangig seviyesi, Seviye: Baslangig seviyesi,
Kosu (3’) Kosu (3’) Kosu (3’)

3. Hafta Penguen Kayis( 15’) Penguen Kayis( 15’) Penguen Kayis( 15’)
Snowboard slalom(15’) Snowboard slalom(15’) Snowboard slalom(15’)
Seviye: Baslangi¢ seviyesi Seviye: Baslangi¢ seviyesi Seviye: Baslangi¢ seviyesi
Kosu (3) Kosu (3’) Kosu (3’)

4. Hafta Denge Balonu (15’) Denge Balonu (15’) Denge Balonu (15’)
Kayak slalom(15’) Kayak slalom(15’) Kayak slalom(15’)
Seviye: Baslangig seviyesi Seviye: Baslangi¢ seviyesi Seviye: Baslangi¢ seviyesi
Kosu (3’) Kosu (3’) Kosu (3’)
Kafa topu(15’) Kafa topu(15’) Kafa topu(15’)

5. Hafta . . , . . , . . ,
Tightrope Tension (15’) Tightrope Tension (15’) Tightrope Tension (15’)
Seviye: ileri Seviye Seviye: ileri Seviye Seviye: ileri Seviye
Kosu (3) Kosu (3’) Kosu (3’)

6. Hafta Table Tilt (15’) Table Tilt (15’) Table Tilt (15")
Kayak Atlama(15’) Kayak Atlama(15’) Kayak Atlama(15’)
Seviye: ileri Seviye Seviye: ileri Seviye Seviye: ileri Seviye
Kosu (3’) Kosu (3’) Kosu (3’)

7. Hafta Penguen Kayis( 15’) Penguen Kayis( 15’) Penguen Kayis( 15’)
Snowboard slalom(15’) Snowboard slalom(15’) Snowboard slalom(15’)
Seviye: ileri Seviye Seviye: ileri Seviye Seviye: ileri Seviye
Kosu (3’) Kosu (3’) Kosu (3’)

8. Hafta Denge Balonu (15’) Denge Balonu (15’) Denge Balonu (15’)

Kayak slalom(15’)
Seviye: ileri Seviye

Kayak slalom(15’)
Seviye: ileri Seviye

Kayak slalom(15’)
Seviye: ileri Seviye
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EK 4. Etik Kurulu Onay1

T.C.

-3 eRS/r,
N’ '
A MERSIN UNIVERSITESI kAN
i FEN BILIMLERI ARASTIRMALARI 9000

M ETiK KURULU KARARLARI

‘inm o

Karar Tarihi Toplanti Sayisi Karar Sayisi
24/03/2017 02 2017/02

Mersin Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu Ogretim Uyesi Dog. Dr.
Manolya AKIN’mn sorumlulugunda yapilmasi tasarlanan “Okul Oncesi Cocuklarda Fiziksel
Interaktif Video Oyunlari ve Geleneksel Denge Antrenmam Etkilerinin incelenmesi” adli aragtirma igin
hazirlanmis olan ve 21/02/2017 tarihinde sunulan bagvuru formu ile ekindeki ilgili belgeler,
aragtirmanin gerekge, amag, yaklasim ve ydntemleri dikkate alinarak incelenmis, arastirmanin
ytirtirliikte olan ilgili yasal diizenlemelere uyularak yjirfitiilmesi ve sonuglandirilmas: kosulu ile
gergeklestirilmesinde etik sakinca bulunmadigina/toplantiya katilanlarin oy birligiyle karar

verilmigtir.

Prof.Dr. Mustafa TASKIN

Prof.Dr. Mehmet Yrd.Dog.Dr. Pelin EROGLU

KUCUKASLAN Raportor
Bagkan Yardimcisi
. ) _(/,:/) Klf_olﬁ\o‘u,od')
= == Dog.Dr. Liitfi UREDI
Dog .Dr. Is11 TANRISEVEN Uye

Uye

[ e —

Dog¢.Dr. Gglgin YAPICI

Dog¢.Dr. Bahadir Kiirgad
Uye

KORBAHTI
Uye

MEU.ID.FR-004/00 Sayfa 1/2 Yayin Tarihi: 14/05/2010
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Ek 5. Dinamik ve Statik Denge Ol¢iim Formu

Isim-Soyisim

Test Tarihi

Baskin Ayak:
Boy:

Denge Hata Skoru Sistemi

Kilo:
Yas:

)

eRSiN

%

=

,\IERSfTés
N\ s,

766V

On Test

Son Test

Zemin Yiizey

Kopiik Yiizey

Zemin Yiizey

Kopiik Yiizey

Skor Karti(Hatalar)

1.dnm 2.dnm

1.dnm | 2.dnm

1.dnm | 2.dnm

1.dnm | 2.dnm

Cift Ayak Durus(Ayaklar Yan
Yana)

Tek Ayak Durus(Baskin
Olmayan Ayak Yerde)

Tandem Durus(Baskin-
Olayan Ayak Arkada)

Toplam

BESS TOPLAMI:
(Zemin+Kopiik Toplami)

Tecno Body Olgiimii On Test

1. Deneme

2. Deneme

Cift Ayak

Sag Ayak

Sol Ayak

Cift Ayak

Sag Ayak

Sol Ayak

PL

AGP

MS

MEC-AP

MEC-ML

Tecno Bo

dy Olciimii Son Test

1. Deneme

2. Deneme

Cift Ayak

Sag Ayak

Sol Ayak

Cift Ayak

Sag Ayak

Sol Ayak

PL

AGP

MS

MEC-AP

MEC-ML
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Ek 6. Milli Egitim Izin Onay1
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