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Oz

Bu calismanin amaci, gocuklarin denge 6zelliklerini gelistirebilecedi éngorilen aktif video
oyunlari ve hareketli zemin wobble bord denge antrenmanlarinin etkisini inceleyerek
karsilagtirmaktir. Arastirmaya, 6 yasinda 54 cocuk, Mersin Universitesi etik kurulundan izin
alinarak katilmistir. Calisma benzer fiziksel Ozellikte 3 grupla yirutilmustur. Denge
antrenmanlari 8 hafta ‘wobble board’ denge tahtasi ve aktif video oyunlari ‘nintendo wii oyun
konsolu’ ile uygulanmistir. Kontrol grubu ise herhangi bir fiziksel aktiviteye katilmayarak
standart okul programina devam etmistir. TUm gruplarin 6n-son test dinamik denge
olctimleri 'Techno-Body Cihazi’ kullanilarak &lglilmis, gruplar arasindaki farklara
bakilmistir. Parametrik sonuglar igin iki yonli varyans analizi, non-parametrik sonuglar icin
ise kruskall wallis’ testi kullanilmistir. On test dlctimlerde gruplar arasinda anlamli bir fark
olmadigi gorilmastur (p>,05). Antrenmanlar sonrasi olgimlerde dinamik denge gelisimi
agisindan aktif video oyunu ile wobble board denge gruplari arasinda anlamli fark
bulunmamistir (p>,05). Antrenman yapmayan kontrol grubunda ise dinamik denge geligimi
gozlenmemis ve diger gruplar arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmustur
(p<,01). Hem wobble board hem de aktif video oyunlari ile yapilan denge antrenmanlarinin
cocuklarda dinamik dengeyi benzer sekilde gelistirdidi bulunmustur. Bu sonuca gore,
Ulkemizde sportif amagli olarak henliz kullaniimayan aktif video oyunlarinin alternatif bir
yontem olarak kullanilabilecegdi 6nerilebilir.
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Comparison of Active Video Games and Wooble Board Balance Training Effect

on Dynamic Balance in 6 Years Old Children

Abstract

The aim of this study is to compare the effects of active video games and moving floor
wobble board equilibrium trainings which are predicted to improve the balance
characteristics of children. 54 children, 6 years old, participated in the study with
permission from the ethics committee of Mersin University. The study was carried out with
3 groups with similar physical characteristics. Balance training was carried out for 8 weeks
with wobble board and active video games with the nintendo wii game console. The control
group did not participate in any physical activity but continued with the standard school
program. The pre-posttest dynamic balance measurements of all groups were measured
using the 'Techno-Body Device test and the differences between the groups were
examined. Two-way analysis of variance was used for parametric results and kruskall
wallis test was used for non-parametric results. There was no significant difference
between the groups in pre-test measurements (p>, 05). There was no significant difference
between active video game and wobble board balance groups in terms of dynamic balance
development in post-training measurements (p>,05). In the non-training control group,
dynamic balance development was not observed and the difference from the training
groups was statistically significant (p <,05). It can be suggested that active video games,
which are not yet used in our country, can be used as an alternative method due to the fact
that both wobble board and active video games balance training developed the dynamic
balance in children similarly.
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Bu galisma Abdurrahman Demir’in doktora ¢alismasi olarak sunulmus ve Mersin Universitesi BAP tarafindan desteklenmisgtir.
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Giris

Aktif video oyunlari (exergames), katilimcilarin fiziksel hareketler yaparak
oynamasini gerektiren video oyunlaridir (Hansen ve Sanders, 2008). Eglence ve
egzersizin bir arada oldugu, oynayanlarin fiziksel olarak aktif hale gelmelerini
saglayan ve video oyunlarinin her zaman oturarak yapildigi algisini yikan bir
sistemdir. Genglerin bu turde aktif video oynamasi yonundeki egdilimleri, okul ortami
dahil olmak Uzere saglikh ve aktif bir yasam bicimini gelistirmek icin ¢ekici bir
secenek haline gelmektedir (Graf ve ark., 2009). Arastirma sonuglari gocuklar
tarafindan kullanilan aktif video oyunlarinin, gocuklarin serbest zamanlarinda fiziksel
aktivite seviyelerinde pozitif gelismeler oldugunu ve sedanter davraniglarda azalma
oldugunu gostermektedir (George ve ark., 2016). Sensor tabanli teknolojileri igceren
aktif video oyunlar kullaniciyi, oyunu vicut hareketleriyle kontrol etmeye, serbestce
hareket ettirmeye ve oynarken tim ekstremitelerini kullanmaya olanak vermektedir.
Cocuklarin, keyif aldiklar bir etkinlikte hareket etmeye tesvik edilmesi nedeniyle, aktif
video oyunlari umut verici bir fiziksel aktivite alternatifi olarak belirtiimektedir
(Mellecker ve McManus, 2014).

Yakin zamanda oyun dunyasi, Nintendo Wii Sports, Xbox Kinect ve
PlayStation EyeToy gibi exergaming sistemlerinin piyasaya surulmesiyle devrim
yaratmistir. Bu oyun sistemleri, oyunculara aktif olarak oyun oynama imkani
sunmakta olup, kismen veya vicudun tamaminin hareket etmesini gerektirmektedir.
Bu nedenle, hareket etmeden oynanan klasik video oyunlarina kiyasla, kigilerin en
azindan gunlik enerji harcamalarini arttirmak agisindan aktif video oyunlar
oynamaya tesvik etmenin faydalarinin olabilecegi makul gérinmektedir (Vernadakis
ve ark., 2012). Hem klinik hem de arastirma alanlarinda uygulanan en populer
cihazlardan biri nintendo wii fit'tir. Wii fit, 2006 yilinda piyasaya ¢ikmis ve uzerinde
duruldugunda basing merkezi Uzerinden vucudun sallanmasini izleyen bir Wii denge
tahtasi cihazindan olusmaktadir. Oyuncular farkli mini oyunlar oynarken ekrandaki
avatari (Mii olarak adlandirilir) kontrol etmek igin wii oyun konsoluna kablosuz olarak
baglanir (Cone ve ark., 2015). Bu oyunlar gercek hayat, spor ve dans gibi aktiviteleri
simule edebilir.

Ayrica antrendrler, sporculari antrenmana gudulemek ve motive etmek igin
cesitli  yontemler denemektedirler. Daha o6nceki calismalarda da aktif video
oyunlarinin motive edici 6zelligi on planda oldugu belirtiimektedir (Brumels ve ark.,
2008). Bu nedenle spor yaparken motive olmak ve eglenceli bir sekilde sporu devam

ettirme acgisindan aktif video oyunlariyla yapilan ¢alismalar dnem kazanmaktadir.
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Aktif video oyunlari ile geligtirilebilecedi dusunulen ve sportif basarida onemli
olan biomotor yetilerden bir tanesi de dengedir. Denge, vicut stabilizesini koruma
yetenegdi ve dinamik hareketler boyunca postural kontroli devam ettirme, sigrama ve
vurma gibi temel hareket becerilerinin basarili yapilmasi i¢in énemlidir (Spirduso ve
ark., 1995). Bu nedenlerle denge sportif basarinin anahtari haline gelmigtir.
Cocuklarin denge gelisiminde 3-6 yas arasinda gorsel sisteme ek olarak
somatosensor sistemin etkinligi de gelisir. Ayakta durus pozisyonunda 6 yasindaki
¢ocuklar icin hazirlayici ayarlamalar gelismektedir (Forslund, 1992). Dengenin
gerceklestirimesi icin gerekli olan postural cevaplar, birgok eklemin koordineli bir
sekilde birkag sensor yapinin karmasik etkilesiminden kaynaklanmaktadir (Harringe
ve ark., 2008).

Bu bilgiler 1s1ginda Turkiye’de yapilan galismalara bakildiginda, aktif video
oyunlari ile ilgili arastirmalarin klinik alanda fizyoterapistler tarafindan yapildigi,
(Haksever, 2012; Cekok, 2014; Karasu, 2011; Urgen, 2013; Aksoy, 2015; Ekici,
2017) spor branglari ya da ¢ocuklar arasinda herhangi bir calismanin yapilmadigi
gorulmustar. Alternatif olabilece@i disinulen aktif video oyunlarinin yaninda hareketli
zeminde yapilan denge antrenmanlarinin da etkisi onemli gorunmektedir. Sportif
alanda denge becerisinin geligsimi ve aktif video oyunlari ile iligkisini yordayan
calismalar sinirh sayidadir ve gelisen teknolojiyi yakalayarak daha sportif saglikli

cocuklar yetistirmek énemli gérulmektedir.

Yontem

Katilimcilar Helsinki kriterlerine goére bilgilendiriimis olur alma formu ile
velilerinden izin alinip génulli olarak katiimistir. Bu galisma icin Mersin Universitesi
Fen Bilimleri Arastirmalan Etik Kurul’a bagvurulmus olup gerekli etik kurul izni
24/03/2017 tarihinde 2017/02 say! numarasi ile alinmistir.

Arastirmanin Modeli

Bu galismanin amaci, aktif video oyunlari ve hareketli zemin wobble board
antrenmanlarinin 6 yasindaki c¢ocuklarin dinamik denge gelisimlerine etkisini
belirlemek ve iki antrenman yonteminin etkisini karsilastirmaktir. Arastirmada, kontrol

gruplu, 6ntest- sontest deneysel yansiz drnekleme modeli kullaniimistir.
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Evren ve Orneklem

Arastirma Sanlurfa ili Eyyubiye ilgesinde bulunan Fatih Sultan Mehmet
ilkokulunda dgrenim gdéren benzer dzellikte gocuklardan, hareketli zemin wobble
board, aktif video oyunu ve kontrol grubu olmak tUzere 18 kisilik u¢ farkh gruptan
olusturulmustur. Katihmcilar daha 6nceden herhangi bir bransla ugrasmamis ve spor
yapmayan alti yasindaki gocuklardan segilmistir.

Veri Toplama Araglari

Calismaya baglamadan énce Beden Kitle indeksi (BKi) degerlerinin dengeyi
etkileyebilecegi 6n gorusunden hareketle, kilogram cinsinden vucut agirhginin ve
metre cinsinden boy uzunlugun karesine bdlinmesiyle (kg/m2) hesaplanmigtir
(WHO, 2017). Turk standartlarinda beden kitle indeksi referans degerleri kullaniimis
(Neyzi ve ark.2015) ve asirn zayif, asiri kilolu ornekler c¢alismaya alinmamistir.
Katihmcilarin yas, viucut agirhgi, boy ve beden kitle indeksi degerleri Tablo 1'de

verilmigtir.

Tablo 1. Yas, Boy, Kilo ve BKi Ortalama Degerleri

n Yas Kilo  Boy BKi

Wobble Board Grubu 18 6,25 20,9 116,3 15,4
Aktif Video Grubu 18 6,22 21,4 116,5 15,7
Kontrol Grubu 18 6,18 21,6 117,6 15,6
Toplam 54 6,21 21,3 116,8 15,6

BKi=Beden Kiitle indeksi;

Uygulanan Antrenman Programlari
Antrenmanlar haftada U¢ gun 45 dakika ve toplamda 8 hafta uygulamali

yaptiriimigtir. Kontrol grubu ise, normal okul aktivitelerine devam etmistir.

a. Nintendo Wii Aktif Video Oyunu: Wii fit, geng ve yasli herkes igin tasarlanmig
fithness ve eglenceyi birlestiren aktif video oyunudur. Wii Fit; wii oyun konsolu, wii
remote, nonchuck, alici ¢ubugu ve balance boardtan (denge tahtasindan)
olusmaktadir (Wiifit, 2007). Calhsmada 8 hafta boyunca uygulanan aktif video

oyunlari Tablo 2’de ve Nintendo Wii oyun konsolu sekil 1’de verilmigtir.
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Tablo 2. 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

Sekil 1. Nintendo Aktif Video Oyunu

b. Wobble Board: Duz bir zemin Uzerinde Kigiyi hareket ettirerek calismasini
saglayacak sekilde tasarlanmigtir. Bdylece, kisi Ustinde dururken sallanir ve bu
sayede snow board ya da kaykay tahtasi gibi kendi ekseni etrafinda donerek hareket
eder. Wobble boardlarin hepsi merkezi destek noktasinin degismesi ve zeminde
hareket etmesi prensibine sahiptir. Wobble board uygulanmasi oldukga basit ve
duzenli bir denge duyusunu gerektirir (Guidry, 1996). Uygulanan wobble board

antrenman programi Tablo 3’te verilmigtir.

Tablo 3. Uygulanan Wobble Board Antrenman Programi

1. Hafta Zeminde tek ayak durus

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

3. Hafta Wobble board izerinde diz bikme

4. Hafta Zeminde ve wobble board Uzerinde kigUk adimlar atma

5. Hafta Zeminde gozler kapal kalga fleksiyon durusu

6. Hafta Zeminde ve wobble board lzerinde top atma

7. Hafta Wobble board lizerinde gézler acgik-kapali diz bikme

8. Hafta Zeminde ve wobble board Uzerinde gozler agik-kapall ayak ucunu tutma
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Sekil 2. Wobble Board

Dinamik Denge Ol¢iim Yontemi

Techno body denge cihazi; gozler agik bir sekilde cift ayakla ve tek ayakla
(sag-sol) dinamik dengeyi Olgen elektronik bir denge dlgim cihazidir.
Arastirmamizda, kolay o6lgim bashgr kullanildi. Test ift ayakla kollar agik &élgim
yapildiginda otuz saniye, sag ve sol tek ayakla yapilan dlgimlerde ise on saniye
olarak uygulandi. Katilimcilar dengelerini kaybedip dustigunde ya da suresi
bitmeden platformdan indiginde test tekrarlandi. Test iki kez uygulandi ve en iyi
sonug alindi. Test sonucu daire iginde kat edilen mesafe Perimeter Length (Cevre
uzunlugu), 6ne-arkaya salinim (Medium Equilibrium Center-AP) ve yanlara salinim
(Medium Equilibrium Center-ML) dederleri istatistiksel analizler igin kullaniimigtir
(Akin, 2013).

Sekil 3. Techno Body Olgiim Cihaz
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Verilerin Analizi

Katihmcilarin yas, boy, kilo ve beden kitle indekslerinin belirlenmesi igin
betimsel istatistikten yararlaniimisgtir.  Normallik dagilimlari igin shapiro wilk testi
uygulanmigtir (p>,05). Tum oOl¢gimlerde dagiim normal oldugundan 6n test icin tek
yonlil varyans analizi kullanildi. On test ve son test sonuclar arasindaki farka
bakmak icin de parametrik dagilimlarda iki yonlu Anova analizi kullaniimigtir.

Calismada, anlamlilik dlzeyi olarak istatistiksel islemlerde 0,05 kullaniimistir.

Bulgular
Arastirmaya katilan 6grencilerin dinamik denge 6n test ve son test analizi

Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Gruplarin Dinamik Denge On Test Son Test Analizi

Wobble Board Grubu Aktif Video Oyunu Kontrol Grubu
X X on X X X X
n . N n N (Son p Fark
(On Test) (Son Test) (On Test) (Son Test) (On Test) Test)
PL-Cift 18 650,07 292,11 18 602,46 280,47 18 301,10 577,75 ,001* 1221'
PL-Sag 18 343,83 125,65 18 301,63 140,11 18 338,58 297,57 ,000* 12-_?;’
PL-Sol 18 329,40 137,82 18 309,53 146,94 18 344,97 307,15 ,000* 1221'
Mec-Ap Cift 18 -,42 - 11 18 ,31 -,06 18 -1,23 ,13 ,352 -
Mec-Ap Sag 18 -1,22 ,38 18 -,42 -,60 18 -,58 -,57 ,953
Mec-Ap Sol 18 -1,44 -1,18 18 ,80 -,68 18 -, 44 -1,60 ,051
Mec-MI-Cift 18 -1,15 -2,36 18 -1,96 -1,47 18 -1,72 -1,96 ,976
Mec-Ml Sag 18 -1,62 -2,44 18 -1,44 -2,74 18 -2,10 -2,10 ,991
Mec-Ml Sol 18 -1,50 -1,18 18 -,76 -,68 18 -1,26 -1,60 ,462
*P<,05; X =Ortalama; 1=Wobble Board Grubu, 2=Aktif Video Oyunu Grubu, 3=Kontrol Grubu

Tablo 2 incelendiginde, cift sag sol ayakla yapilan teste 6ne geri salinim (Mec-Ap) ve
yana salinim (Mec-ML) degerleri arasinda antrenman gruplari ve kontrol gruplarinda
anlamli fark olmadigi gorulmektedir. Cift sag ve sol ayakla kat edilen mesafe (PL)
degerlerinde ise kontrol grubu ile antrenman gruplari arasinda farklilik istatistiksel
olarak anlamli bulunmustur. Bu sonuglara goére, wobble board grubuna uygulan
wobble board denge antrenmaninin ve aktif video grubuna uygulanan nintendo wii fit

denge oyunlarinin dinamik dengeyi ayni oranda gelistirdigi gorulmektedir.

Tartisma ve Sonug
Calismada uygulanan aktif video oyunlari ve wobble board denge
antrenmanlarinin 6 yas grubu gocuklar Gzerinde dinamik dengeyi benzer sekilde

gelistirdigi sonucuna variimistir. Daha Once yapilan arastirmalarda galismamizi
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destekleyen bulgular goérulmastur (Goble ve ark., 2014; Sheehan ve Katz, 2013;
Sheehan ve Katz, 2012; Vernadakis ve ark., 2014). Bu arastirmalarin sonuglarina
gore aktif video oyunlariyla yapilan denge c¢alismalarinda bu yas grubundaki
cocuklarin denge performanslarini geligtirdigi soylenebilir. 2014 yilinda yapilan bir
incelemede, aktif video oyunlarinin, hem saglikli hem de klinik populasyonda genel
dengeyi iyilestirmek icin etkili oldugunu gostermistir (Goble ve ark., 2014).

Denge gelisiminin yani sira aktif video oyunlarinin gocuklarin diger motorik
Ozelliklerine etkisini inceleyen arastirmalar (Gao ve ark., 2013; Barnett ve ark., 2012;
Vernadakis ve ark., 2015; White ve ark., 2011; George ve ark., 2016; Lanningham-
Foster ve ark., 2009; Sun, 2012; Sun, 2016; Lwin ve Malik, 2012; Johnson ve ark.,
2016) ve enerji harcanmasi ile ilgili galismalar (Graves ve ark, 2008; Graf ve ark.,
2009; Lanningham-Foster ve ark., 2006; Mellecker, & McManus, 2008; Maddison ve
ark., 2007) vyapildigr gorulmektedir. Bu arastirmalarda aktif video oyunlari ile ilgili
olumlu sonuglar bulunmustur. Yapilan arastirmalarin sonuglarina ve bu calismanin
sonucuna bakarak aktif video oyunlarinin ¢gocuklar tzerinde olumlu etkilerinin oldugu
stylenebilir.

Klasik denge antrenmanlarinin da g¢ocuklarin denge gelisimlerine olumlu
yonde katkida bulunduklarini beliten ve vyapilan bu c¢alismayl destekleyen
arastirmalar mevcuttur (Atilgan ve ark., 2012; Granacher ve ark., 2010; Glinebakan
ve ark., 2009; Granacher ve ark., 2011; Kidgell ve ark., 2007; Kesilmis ve AkKin,
2016).

Kritik yas donemlerine gore hazirlanan antrenman programlarinin gocuklarin
gelisimlerine pozitif yonde katki sagladigi ve beceri gelisimlerini hizlandirdigi
bilinmektedir (Tufekgioglu, 2008). 6 yasindaki ¢ocuklarin motor gelisim yéninden
gelisme g¢aginda olmasi nedeniyle, bu donemde ogrenilen beceriler daha sonraki
donemlerde kazanilacak olan hareket becerileri igin 6ncul olmaktadir (San Bayhan ve
Artan, 2004). Spora erken yaslarda baslayan c¢ocuklar i¢in secgilen antrenmanlarin,
onlarin olgunluk dizeylerine ulasmasina engel olmayacak bir bicimde olmasina 6zen
gosterilmelidir. Bu ytuzden okul 6ncesi gocuklara yaptirilacak hareketler ¢ocuklarin
hazir bulunugluk seviyelerine uygun olarak hazirlanmali ve agsamali olarak hedefe
varmak amaglanmalidir (Atilgan, 2012). Bu calismalardan yola c¢ikarak denge
gelisiminin erken yaslardaki 6nemi dikkate alindiginda, okul 6ncesi cocuklarina
uygulanacak olan sportif antrenmanlarda denge c¢alismalarinin gerekliligi 6ne
cikmaktadir. Bu yuzden c¢ocuklarin hafif yodunlukta sikilmadan ve eglenerek
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yapabilecekleri aktif video oyunlari gibi alternatif antrenmanlar ¢ocuklarin denge
performanslari icin 6nemli secenek olabilir.

Bu arastirmalardan yola c¢ikarak denge gelisiminin klguk yas gruplar
uzerindeki onemi dikkate alindiginda, okul o6ncesi c¢ocuklarina uygulanacak olan
sportif aktivitelerde denge antrenmanlarinin gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
yuzden gocuklarin hafif dizeyde sikilmadan ve eglenerek yapabilecekleri aktif video
oyunlari gibi alternatif aktiviteler ¢cocuklarin denge gelisimi igin édnemli segenekler
olabilir.

Sonugta, uygulama sonrasinda yapilan test sonuglarina gore hem aktif video
oyunlarinin hem de wobble board denge antrenmanlarinin ¢ocuklarin denge
seviyelerinde bir artis meydana getirdigi gézlemlenmigstir. Arastirmada aktif video
oyunu grubu ve Wobble Board denge antrenmanlari grubu antrenman éncesi sonrasi
dinamik denge degerleri arasindaki fark gelisimsel olarak anlamli bulunurken iki
grubun kendi arasindaki farkin anlaml olmadigi bulunmustur. Antrenman yapmayan
kontrol grubunda ise antrenman etkisi 6n test son test dinamik denge sonugclari
arasinda anlamli fark bulunmamistir. U¢ grubun son test dinamik denge degerlerine
baktigimizda aktif video oyun grubu ve Wobble Board denge antrenmani gruplarinin
kontrol grubuyla ayri ayri anlamli fark ortaya ¢cikmistir. Buna gore uygulanan aktif
video oyunlari ve Wobble Board denge antrenmanlarinin bu yas grubundaki
cocuklarin denge becerileri Uzerindeki gelisim agisindan etkin olduklari sonucuna
variimigtir. Bu bulgulara gore yapilan arastirmada 8 haftalik aktif video oyunlarinin 6
yas grubu cocuklarda wobble board ile yapilan denge antrenmanlari kadar etkili
oldugu gorulmektedir. Bu baglamda, kapali alanda yapilabilen ve motivasyonel
olarak ¢ocuklar tarafindan eglenceli bulunan aktif video oyunlari, dengeyi gelistirmek

icin alternatif bir yontem oldugu soylenebilir.

Kaynaklar

Akin, M. (2013). Effect of gymnastics training on dynamic balance abilities in 4-6
years of age children. International Journal of Academic Research, 5(2).

Aksoy, C,C. (2015). Diz Ekleminde Kronik Ortopedik Problemi Olan Hastalarda
Nintendi Wii ile Yapilan Egitimin Dengeye Etkisinin incelenmesi. Pamukkale
Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Fizik Tedavi ve Anabilim Dall,

Yayinlanmamig Doktora Tezi, Denizli.

117



Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi 3(4): 109-121 Demir ve Akin, 2018

Atilgan, O. E., Akin, M., Alpkaya, U. ve Pinar, S. (2012). Elit bayan cimnastikgilerin
denge aletindeki denge kayiplari ile denge parametreleri arasindaki iliskinin
incelenmesi. International Journal of Human Sciences, (9)2: 1260-1271

Atilgan, O. E. (2012). Relationships between perceptual-motor skills and postural
balance in nine years old boys. Educational Research and Reviews, 7(24), 517-
525.

Barnett, L. M., Hinkley, T., Okely, A. D., Hesket, K., & Salmon, J. O. (2012). Use of
electronic games by young children and fundamental movement
skills. Perceptual and motor skills, 114(3), 1023-1034.

Brumels, K. A., Blasius, T., Cortright, T., Oumedian, D., & Solberg, B. (2008).
Comparison of efficacy between traditional and video game based balance
programs. Clinical Kinesiology: Journal of the American Kinesiotherapy
Association, 62(4), 26-32.

Cone, B. L., Levy, S. S., & Goble, D. J. (2015). Wii Fit exer-game training improves
sensory weighting and dynamic balance in healthy young adults. Gait &
posture, 41(2), 711-715.

Cekok, F, B. (2014)Hemiplejik Hastalarda Nintendo Wii Oyunlarinin Denge ve Ust
Ekstremite Fonksiyonlarina Etkisi. Dokuz Eylil Universitesi, Saglik Bilimleri
Enstitiisii, Norolojik Fizyoterapi-Rehabilitasyon Yiiksek Lisans Tezi, izmir.

Ekici, D, K. (2017). Bagimsiz YUruyen Serebral Palsili Cocuklarda Nintendo Wii Fit
Egitiminin Denge Uzerine Etkileri. Yeditepe Universitesi, Saglik Bilimleri
Enstitisu, Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon Anabilim Dali, Yayinlanmamis Yuksek
Lisans Tezi, istanbul.

Forslund, M. (1992). Growth and motor performance in preterm children at 8 years of
age. Acta Paediatrica, 81(10), 840-842.

Gao, Z., Zhang, T., & Stodden, D. (2013). Children's physical activity levels and
psychological correlates in interactive dance versus aerobic dance. Journal of
Sport and Health Science, 2(3), 146-151.

George, A. M., Rohr, L. E., & Byrne, J. (2016). Impact of Nintendo Wii games on
physical literacy in children: Motor skills, physical fithess, activity behaviors, and
knowledge. Sports, 4(1), 3.

Goble, D. J., Cone, B. L., & Fling, B. W. (2014). Using the Wii Fit as a tool for balance
assessment and neurorehabilitation: the first half decade of “Wii-
search”. Journal of neuroengineering and rehabilitation, 11(1), 12.

118



Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi 3(4): 109-121 Demir ve Akin, 2018

Graf, D. L., Pratt, L. V., Hester, C. N., & Short, K. R. (2009). Playing active video
games increases energy expenditure in children. Pediatrics, 124(2), 534-540.

Granacher, U., Gollhofer, A., & Kriemler, S. (2010). Effects of balance training on
postural sway, leg extensor strength, and jumping height in
adolescents. Research quarterly for exercise and sport, 81(3), 245-251

Granacher, U., Muehlbauer, T., Maestrini, L., Zahner, L., & Gollhofer, A. (2011). Can
balance training promote balance and strength in prepubertal children. The
Journal of Strength Conditioning Research, 25(6), 1759-1766.

Graves, L., Stratton, G., Ridgers, N. D., & Cable, N. T. (2008). Energy expenditure in
adolescents playing new generation computer games. British journal of sports
medicine, 42(7), 592-594.

Haksever B. (2012). Hamstring tendon grefti ile ACL rekonstriksiyonu sonrasi Wii
terapi ile standart rehabilitasyon protokolinun Kkarsilastirilmasi. Hacettepe
Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitlisti, Spor Fizyoterapistli§gl Programi Yiksek
Lisans Tezi, Ankara.

Hansen, L., Sanders, S. (2008). Interactive gaming: Changing the face of
fitness. Florida Alliance for Health, Physical Education, Recreation, Dance &
Sport Journal, 46(1), 38-41.

Harringe, M. L., Halvorsen, K., Renstrom, P., & Werner, S. (2008). Postural control
measured as the center of pressure excursion in young female gymnasts with
low back pain or lower extremity injury. Gait & posture, 28(1), 38-45.

Johnson, T. M., Ridgers, N. D., Hulteen, R. M., Mellecker, R. R., & Barnett, L. M.
(2016). Does playing a sports active video game improve young children's ball
skill competence.. Journal of science and medicine in sport, 19(5), 432-436.

Karasu, A, U. (2011). Hemiplejide Nintendo Wii ile Sanal Gergeklik Uygulamalarinin
Denge Uzerine Etkisi: Randomize Kontrolli Calisma.Uzmanlik Tezi.Gazi
Universitesi Tip  Fakiiltesi, Fiziksel Tip ve Rehabilitasyon Anabilim Dali,
Uzmanlik Tezi, Ankara.

Kesilmig, i., Akin, M. (2016). Dért-Alti Yas Cocuklarda Jimnastik Antrenmaninin
Biyomotor Yetiler Uzerine Etkisi. Turkiye Klinikleri Journal of Sports
Sciences, 8(1), 15-21.

Kidgell, D. J., Horvath, D. M., Jackson, B. M., & Seymour, P. J. (2007). Effect of six
weeks of dura disc and mini-trampoline balance training on postural sway in
athletes with functional ankle instability. Journal of Strength and Conditioning

Research, 21(2), 466.
119



Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi 3(4): 109-121 Demir ve Akin, 2018

Lanningham-Foster, L., Foster, R. C., McCrady, S. K., Jensen, T. B., Mitre, N., &
Levine, J. A. (2009). Activity-promoting video games and increased energy
expenditure. The Journal of pediatrics, 154(6), 819-823.

Lanningham-Foster, L., Jensen, T. B., Foster, R. C., Redmond, A. B., Walker, B. A.,
Heinz, D., & Levine, J. A. (2006). Energy expenditure of sedentary screen time
compared with active screen time for children. Pediatrics, 118(6), e1831-
e1835.

Lwin, M. O.,& Malik, S. (2012). The efficacy of exergames-incorporated physical
education lessons in influencing drivers of physical activity: a comparison of
children and pre-adolescents. Psychology of Sport and Exercise, 13(6), 756-
760.

Maddison, R., Mhurchu, C. N., Jull, A., Jiang, Y., Prapavessis, H., & Rodgers, A.
(2007). Energy expended playing video console games: an opportunity to
increase children’s physical activity?. Pediatric exercise science, 19(3), 334-
343.

Mellecker, R. R., & McManus, A. M. (2008). Energy expenditure and cardiovascular
responses to seated and active gaming in children. Archives of pediatrics &
adolescent medicine, 162(9), 886-891.

Mellecker, R. R., & McManus, A. M. (2014). Active video games and physical activity
recommendations: A comparison of the Gamercize Stepper, XBOX Kinect and
XaviX J-Mat. Journal of science and medicine in sport, 17(3), 288-292.

Neyzi, O., Bundak, R., Gok¢ay, G., Gunoz, H., Furman, A., Darendeliler, F., & Bas, F.
(2015). Reference values for weight, height, head circumference, and body
mass index in Turkish children. Journal of clinical research in pediatric
endocrinology, 7(4), 280.

San Bayhan, P.,& Artan, i. (2004). Cocuk gelisimi ve egitimi. Morpa Kiiltiir Yayinlari.

Sarlegna, F. R.,& Sainburg, R. L. (2009). The roles of vision and proprioception in the
planning of reaching movements. In Progress in Motor Control (pp. 317-335).
Springer US.

Sheehan, D. P., & Katz, L. (2012). The Impact of a Six Week Exergaming Curriculum
on Balance with Grade Three School Children using the Wii
FIT+™_ International Journal of Computer Science in Sport (International

Association of Computer Science in Sport), 11(3).

120



Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi 3(4): 109-121 Demir ve Akin, 2018

Sheehan, D. P., & Katz, L. (2013). The effects of a daily, 6-week exergaming
curriculum on balance in fourth grade children. Journal of Sport and Health
Science, 2(3), 131-137.

Spirduso, W. W., Francis, K. L., & MacRae, P. G. (1995). Physical dimensions of
aging. Human Kinetics. Champaign. lllinois. USA.

Sun, H. (2012). Exergaming impact on physical activity and interest in elementary
school children. Research quarterly for exercise and sport, 83(2), 212-220

Sun, H.,& Gao, Y. (2016). Impact of an active educational video game on children's
motivation, science knowledge, and physical activity. Journal of Sport and
Health Science, 5(2), 239-245

Tlfekgioglu, E. (2008). Okul oncesi 4-6 yas c¢ocuklarinda algisal motor gelisim
programlarinin denge ve cabukluk izerine etkisi. Uluslararasi insan Bilimleri
Dergisi, 5(2).

Urgen S, M. (2013). Hemiparatik Serebral Palsili Cocuklarda Sanal Gergeklik
Yonteminin Denge ve ileri Diizey Motor Beceriler Uzerine Olan Etkisinin
incelenmesi. Hacettepe Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii Fizik Tedavi Ve
Rehabilitasyon Programi Yuksek Lisans Tezi, Ankara.

Vernadakis, N., Gioftsidou, A., Antoniou, P., loannidis, D., & Giannousi, M. (2012).
The impact of Nintendo Wii to physical education students' balance compared
to the traditional approaches. Computers & Education, 59(2), 196-205.

Vernadakis, N., Kouli, O., Tsitskari, E., Gioftsidou, A., & Antoniou, P. (2014).
University students' ability-expectancy beliefs and subjective task values for
exergames. Computers & Education, 75, 149-161.

Vernadakis, N., Papastergiou, M., Zetou, E., & Antoniou, P. (2015). The impact of an
exergame-based intervention on children's fundamental motor skills. Computers
& Education, 83, 90-102.

White, K., Schofield, G., & Kilding, A. E. (2011). Energy expended by boys playing

active video games. Journal of science and medicine in sport, 14(2), 130-134.

Who, (2017). Body mass index - BMI. 16/12/2017  tarihinde
http://www.euro.who.int/en/health-topics/disease-prevention/nutrition/a-healthy-

/body-mass-index-bmi. adresinden erigildi.

121



	Şekil 3. Techno Body Ölçüm Cihaz
	Aksoy, C,C. (2015). Diz Ekleminde Kronik Ortopedik Problemi Olan Hastalarda Nintendi Wii ile Yapılan Eğitimin Dengeye Etkisinin İncelenmesi. Pamukkale Üniversitesi, Sağlık Bilimleri Enstitüsü, Fizik Tedavi ve Anabilim Dalı, Yayınlanmamış Doktora Tezi,...
	Barnett, L. M., Hinkley, T., Okely, A. D., Hesket, K., & Salmon, J. O. (2012). Use of electronic games by young children and fundamental movement skills. Perceptual and motor skills, 114(3), 1023-1034.
	Çekok,  F, B. (2014)Hemiplejik Hastalarda Nintendo Wii Oyunlarının Denge ve Üst Ekstremite Fonksiyonlarına Etkisi. Dokuz Eylül Üniversitesi, Sağlık Bilimleri Enstitüsü, Nörolojik Fizyoterapi-Rehabilitasyon Yüksek Lisans Tezi, İzmir.
	Ekici, D, K. (2017). Bağımsız Yürüyen Serebral Palsili Çocuklarda Nintendo Wii Fit Eğitiminin Denge Üzerine Etkileri. Yeditepe Üniversitesi, Sağlık Bilimleri Enstitüsü, Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon Anabilim Dalı, Yayınlanmamış Yüksek Lisans Tezi, İs...
	Granacher, U., Muehlbauer, T., Maestrini, L., Zahner, L., & Gollhofer, A. (2011). Can balance training promote balance and strength in prepubertal children. The Journal of Strength Conditioning Research, 25(6), 1759-1766.
	Johnson, T. M., Ridgers, N. D., Hulteen, R. M., Mellecker, R. R., & Barnett, L. M. (2016). Does playing a sports active video game improve young children's ball skill  competence.. Journal of science and medicine in sport, 19(5), 432-436.
	Lwin, M. O.,& Malik, S. (2012). The efficacy of exergames-incorporated physical education lessons in influencing drivers of physical activity: a comparison of children and pre-adolescents. Psychology of Sport and Exercise, 13(6), 756-760.
	Sun, H. (2012). Exergaming impact on physical activity and interest in elementary school children. Research quarterly for exercise and sport, 83(2), 212-220
	Sun, H.,& Gao, Y. (2016). Impact of an active educational video game on children's motivation, science knowledge, and physical activity. Journal of Sport and Health Science, 5(2), 239-245
	Vernadakis, N., Gioftsidou, A., Antoniou, P., Ioannidis, D., & Giannousi, M. (2012). The impact of Nintendo Wii to physical education students' balance compared to the traditional approaches. Computers & Education, 59(2), 196-205.
	White, K., Schofield, G., & Kilding, A. E. (2011). Energy expended by boys playing active video games. Journal of science and medicine in sport, 14(2), 130-134.
	Who, (2017). Body mass index – BMI. 16/12/2017 tarihinde http://www.euro.who.int/en/health-topics/disease-prevention/nutrition/a-healthy-/body-mass-index-bmi.  adresinden erişildi.

