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Bu arastirma da Nintendo-wii ile yapilan antrenmanlarin isitme engelli sedanterlerin
dinamik denge degiskenlerine olan etkisini degerlendirmesi amaglanmistir.
Aragtirmanin drneklemini; Mersin ili Toroslar ilgesinde bulunan Yunus Emre Isitme
Engelliler Ortaokulu’nda dgrenim goren, daha onceden herhangi bir spor dali ile
ugrasmamis 9-14 yas araliindaki 22 isitme engelli Ogrenci olusturmaktadir.
Aragtirmada on test-son test model kullanilmis olup, Nintendo Wii Fit sport i¢inde
bulunan ve denge duyusunu gelistirmeye yardimci olan; kafa topu (soccer heading),
kayak slalomu, kayakla atlama, table tilt, gergin ip iistiinde yiiriime (tightrope tension),
denge balonu, penguen kayis ve snowboard slalom oyunlart 8 hafta boyunca
katilimcilara uygulanmigtir. Dinamik denge Ol¢iimii i¢in TecnoBody ProKin denge
cihazi, gozler agik bir sekilde ¢ift ayakla ve tek ayakla (sag-sol) kullanilmistir. Cihazin
¢ift ayak ve her iki ayak i¢in verdigi 5 ayr1 veriden, yapilan iki uygulamadan sonra en
iyi olan1 analize dahil edilmistir. Calismaya katilan bireylerin, yas, boy ve kilo aritmetik
ortalama ve standart sapma degerleri belirlenmistir. Normallik dagilimlar1 yapilmistir.
Normallik daglimi sonucunda; normal dagilim gostermeyen cift ayakla kat edilen
mesafe (CIFTPL) degeri igin Wilcoxon isaretli siralar testi, normal dagilim gosteren
diger degerler i¢in paired sample t testi uygulanmistir. 8 haftalik antrenman programlari
uygulanmast sonucunda; bireylerin ¢ift, sag ve sol ayak kat edilen mesafe (PL)
puanlarmin 6n test-son test Olglimlerinde anlamli diizeyde farklilik goriilmiistiir.
Nintendo-wii balance board antrenman programlarimin dinamik denge becerilerinin
gelismesine olumlu yonde katki sagladigi sdylenebilir.
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This study aimed to evaluate the effect of Nintendo-wii training on dynamic balance
variables of hearing impaired sedentaries. The sample of the research; 22 hearing
impaired students between the ages of 9-14, who have not been involved in any kind of
sports before, attended the Yunus Emre Secondary School for the Hearing Impaired in
Toroslar, Mersin. The pre-test and post-test model was used in the research, which is
included in the Nintendo Wii Fit sport and helps improve the sense of balance; soccer
heading, ski slalom, ski jumping, table tilt, tightrope tension, balance balloon, penguin
strap and snowboard slalom games were applied to the participants for 8 weeks. For
dynamic balance measurement, the TecnoBody ProKin balance device is used with two
feet and one foot (right-left) with eyes open. Of the 5 data provided by the device for
double feet and both feet, the best one was included in the analysis after two applications.
Arithmetic mean and standard deviation values of age, height and weight of the
participants were determined. Normality distributions were made. As a result of the
distribution of normality; Wilcoxon signed rank test was used for double foot perimeter
length (BFPL) value which was not normally distributed, and paired sample t test was
used for other values showing normal distribution. As a result of 8 weeks training
programs; Pair, right and left foot perimeter length scores of the individuals were
significantly different in pre-test and post-test measurements. It can be said that
Nintendo-wii balance board training programs contribute positively to the development
of dynamic balance skills.
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Giris

Insanlar sahip oldugu bes duyuya gore cevresini algilar ve hareket eder. Dokunma, gérme,
tatma, koklama ve isitme olarak tanimlanan bu duyularindan birisinin dogustan eksik olmasi veya
dogduktan sonra bazi sebeplerden dolay1 kaybetmis olmasi, kisinin hayatini ciddi sekilde etkileyerek,
hem giinliik yagsaminda bireyi zor duruma sokacak sonuglar verir, hem de bireyin egitim ve sosyallesme
stireci lizerinde olumsuz etkiler birakir (Ertiirk, 2003). Cocuk, ¢evresi ile kurdugu iletisim sayesinde
icinde bulundugu toplumun bireyi olur. Isitme engelli cocugun sahip oldugu engel, onun iletisim
kurmasini zorlastirir. Isitme engelinden dolayr gocuk, yasitlarna ulasmay1 basaramadigi zaman onlar
tarafindan diglanir. Bu durumda isitme engelli birey yasitlariyla iletisim kurmaktansa kendisi gibi isitme
engelli olan bireylerle iletisim kurmay1, normal isiten bireylerle iletisim kurmamay tercih etmektedir.
Isitme engellilik bireyin gerek ruhsal, gerekse fiziksel anlamda hayatini etkileyen ciddi bir engellilik
tiiriidiir (Polat, 2008).

Isitme duyumuzun, gevreden gelen seslerin ayrimi, lokalizasyonu, tanimlanmasi ve akustik
sinyallerin frekans ayarinin yapilmasi gibi pek ¢cok énemli fonksiyonlari vardir. Dogustan veya sonradan
isitme duyusunu kismen veya tamamen kaybeden kisilerde bu fonksiyonlarda sorunlar meydana
gelebilir. Bununla beraber ¢esitli ortamlarda viicudun dik pozisyonunu, yiiriirken graviteyle iligkili
olarak dengenin saglanabilmesi i¢in, i¢ kulakta bulunan vestibiiler sistem 6nemli rol oynar. Vestibiiler
sistem, igitme, gorme ve kassal yapilar gibi pek cok sistemden gelen bilgilerle ¢alisir. Herhangi bir
nedenden dolay1 gegici siireyle veya kalici olarak vestibiiler sistemin devre dis1 kalmasi hareketlerde
oryantasyon bozuklugu, yiiriiylis sirasinda dengenin bozulmasi, tinnitus, kalp hizi ve basincinda
degisiklikler, korku, anksiyete ve panik gibi fizyolojik ve psikolojik problemlere neden olmaktadir
(Gabell ve Simons, 1982; Topuz ve Bostanci, 1997).

Fiziksel aktivitelerin, isitme engelli bireylerin performans ve denge becerilerinin gelismesinde
pozitif katkis1 oldugu tespit edilmistir. Bu tiirden aktivitelerin aligkanlik haline getirilmesi durumunda,
hasar goérmiis vestibiiler koordinasyon yapilarinin iyilestigi ve denge becerilerinin arttirig1 gézlenmistir
(Azevedo & Samelli, 2008; Butterfield, 1991; Gheysen ve ark., 2007). Literatlirde denge egzersizlerinin
isitme engellilerde denge becerisini arttirdig: ile ilgili ¢alismalar bulunmaktadir (Rine ve ark., 2004;
Hatipoglu, 2005; de Sousa ve ark.,2012; Melo ve ark.2015) Giiniimiiz gelisen teknolojilere dayanarak
aktif video oyunu; Nintendo Wii oyun konsolu; giic, esneklik, denge ve dans becerileri ile ilgili ¢esitli
faaliyetler sunar. Temel antropometrik dl¢iimlere dayali bireysel geribildirim sunmaktadir (Sheehan ve
Katz, 2013). Wii fit, herkes icin tasarlanmis fitness ve eglenceyi birlestiren aktif video oyunudur.
(Nintendo Wii, 2007).

Nintendo-Wii denge gelistirmek amaciyla; yashlarda (Franco ve ark., 2012; Meldrum ve ark.,
2012), cocuklarda (Demir ve Akin.,2018a; Demir ve Akin.,2018b; Mhatre ve ark., 2013; Taylor, Shawis,
Impson, Ewins, McCormick ve Griffin, 2012), rehabilitasyon amach (Bonney ve ark., 2017; Page ve
ark., 2017), ve igitme engelli sporcularda (Karakog, 2014) kullanilmigtir. Caligmalardaki bulgular aktif

video oyunlariin denge becerilerini gelistirdigi yoniindedir.
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Isitme engellilerin dogustan veya sonradan vestibiiler sistemde ki olusan hasarlardan dolay:
denge becerilerinde eksiklik oldugu bilinmektedir. Buradan hareketle; isitme engelli bireylerin glinliik
yasamda ki yapmakta zorlandiklar1 faaliyetleri yapabilme becerilerini kolaylastirarak gelistirmek,
dinamik denge becerisini arttirmak ve postiiral stabiliteyi korumak adina, nintendo-wii balance board
antrenman ekipmani ile yapilacak calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica, isitme engellilerde; spor
bilimleri alan literatiiriinde daha dnce az rastlanmisg, nintendo-wii balance board gibi denge becerilerini
gelistirdigi diisliniilen antrenman teknikleri kullanilarak yapilacak caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bulunan bilgiler 15181nda isitme engelli bireylerin biyo-motor becerilerle birlikte giindelik yasamda ki
faaliyetlerini kolaylastiracak becerilerini gelistirmek adina literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.
Bdylece, bu caligma ile nintendo-wii balance board antrenmaninin isitme engelli sedanterler lizerine

dinamik denge degiskeni etkisini incelemek amaglanmistir.

Materyal ve Yontem

Arastirmamizda on test / son test model kullanilmis olup, sekiz haftalik Nintendo-wii balance
board antrenmani uygulamasi yapilmistir.

Arastirma Grubu

Calismaya, Mersin ili Toroslar ilgesinde bulunan Yunus Emre Isitme Engelliler Ortaokulu’nda
ogrenim goren 22 isitme engelli dgrenci; Mersin 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden gerekli yasal izinler
alindiktan sonra Helsinki Kriterleri’ne gore bilgilendirilmis olur alma formu ile velilerinden izin alinip
goniillii olarak katilmiglardir. Arastirmanin etik kurul karari Mersin Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Etik Kurulu tarafindan 2018/004 sayili ve 16.01.2018 tarihli karariyla alimmistir. Calismaya
daha onceden herhangi bir spor dali ile ugrasmamis 9-14 yas araliginda, son 6 ay igerisinde norolojik
ve ortopedik rahatsizlig1 olmayan isitme engelli 6grenciler katilmistir.

Veri Toplama Araclart

Nintendo-Wii Denge Tahtast

Wii Balance Board, Wii oyun konsolu ve iliskili bagka yazilimlarla birlikte kullanilan bir oyun
aparatidir. Wii Balance Board ile oyun konsolu arasindaki baglanti standart bluetooth teknolojisi
kullanilarak saglanir. Buna ek olarak, belirtilen agik kaynakli yazilim uygulamalarindan herhangi birini
kullanarak bir kisisel bilgisayara da baglanabilir. Balance board, oyuncularin sadece agirliklarii
degistirerek oyunlar1 kontrol etmelerini saglamaktadir. (Tsekleves, Warland, Kilbride, Paraskevopoulos
ve Skordoulis, 2014). Wii Fit aktive video oyunu; i¢erisinde bulunan 12 farkli oyun ile bireylerde evde,
ofiste uygulanabilen sportif biomotor oOzellikleri gelistirebilecegi diisliniilen oyun konsoludur
(Nintendo, 2008).

Nintendo-Wii Fit Denge Oyunlart

Nintendo Wii Fit sport icinde bulunan ve denge duyusunu gelistirmeye yardimci olan; kafa topu,
kayak slalomu, kayakla atlama, table tilt, gergin ip iistiinde yiiriime, denge balonu, penguen kayis ve
snowboard slalom oyunlar1 8 hafta boyunca katilimcilara oynatilmistir. Antrenman programi asagida

Tablo 1’de resim goriintiisii de Resim 1’de verilmistir.
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Tablo 1. 8 haftalik antrenman programi

Hafta Video Oyunlari
1. Hafta Kafa Topu - Kayak Slalom - Kayakla Atlama
2. Hafta Table Tilt — ip Ustiinde Yiiriime — Denge Balonu
3. Hafta Penguen Slide — Snowboard Slalom - Kafa Topu
4. Hafta Kayak Slalom - Kayakla Atlama - Table Tilt
5. Hafta Ip Ustiinde Yiiriime — Denge Balonu - Penguen Slide
6. Hafta Snowboard Slalom - Kafa Topu - Kayak Slalom
7. Hafta Kayakla Atlama - Table Tilt - Ip Ustiinde Yiiriime
8. Hafta Denge Balonu - Penguen Slide - Snowboard Slalom

Resim 1. Kafa topu oyunu

Dinamik Denge Olgiimii

TecnoBody ProKin denge cihazi, gozler agik bir sekilde c¢ift ayakla ve tek ayakla (sag-sol)
dinamik dengeyi Olgen elektronik bir denge 6l¢lim cihazidir. Bu cihazda, katilimcilar cihaz {izerinde
dururken bilgisayar ekraninda goriilen daire icinde hareket ederek dengesini saglamaya calisir. Olciim
yapilmadan 6nce cihaz kurulur, bilgisayar ile baglantis1 saglanir ve her bir katihlmcinin adi 6l¢lim
formuna yazilir. Cihazda; kolay, orta ve zor olarak 3 ayr 6l¢lim baghg vardir. Cihaz ¢ift ayak ve her
iki ayak igin 5 ayr veri verir ve bu verilerin yapilan iki uygulamadan en iyisi analize déahil edilir (Akin,
2013). Degerlendirme; kat edilen mesafe (PL), Anterior-posterior ekseninde ulastig1 degerler arasindaki
ortalama (MECAP) ve medial-lateral ekseni {izerinde varilan degerler arasindaki ortalama (MECML)
iizerinden yapilmistr.

Arastirmamizda, katilimeilarin isitme engellerinden kaynakli kolay 61¢iim basligi kullanilmistir.
Katilimcilara, test protokoliiniin anlatilmasinin ardindan 6l¢lime dahil edilmislerdir. Ekran, katilimcinin
kolaylikla gorebilecegi bir sekilde yerlestirilmistir. Katilimer test igin hazir oldugunu bildirdikten sonra
Olciim baglatilmistir. Test kollar acik bir sekilde yapilmis olup, ¢ift ayakla yapildiginda otuz saniye, sag
ve sol tek ayakla yapildiginda ise on saniye uygulanmigtir. Katilimcilarin dengesini kaybedip diismesi
veya siire bitmeden platformdan inmesi durumunda 6l¢tim tekrarlanmistir. Test iki defa uygulanmis ve

en iyi sonug Ol¢iim formlarina islenmistir. Resim 2°de verilmistir.
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Resim 2. Dinamik Denge Olgiimleri

Verilerin Analizi

Katilimeilarin yas, boy ve kilo tanimlayicr istatistikleri aritmetik ortalama ve standart sapma

degerleri  belirlenmistir. Normallik dagilimlar1  yapilmistir. Normallik dagilimi  sonucunda
nonparametrik ¢ikan Cift ayak kat edilen mesafe (PL) degerinin 6n test-son test dl¢timleri arasinda ki
degisimi gozlemlemek i¢in Wilcoxon isaretli siralar testi, diger degerler i¢in tekrarli Slglimlerde paired

sample t testi uygulanmigtir.

Bulgular

Tablo 1. Calismaya katilan bireylerin yas, boy ve kilo betimsel istatistikleri

Yas Boy Kilo
n X=+Ss X=+Ss X=+Ss
Nintendo-Wii 22 11,72 +£ 0,35 146,22 +2,02 41,18 £ 2,46

Arastirmaya katilan isitme engelli bireylerin yas, boy ve kilo degerleri tanimlayic istatistikleri

Tablo 1. de verilmistir.

Tablo 2. On-Test ve Son-Test Tekrarli Olgiimlerde T Testi

X Ss V4 p
) On Test 754,33 242,17
Nintendo (n=22) 3.97 0,000
Son Test 605,95 129,74 ’

Tablo 2. incelendiginde 8 haftalik antrenman sonras1 sag ayak sol ayak katedilen mesafe

farklilik bulunmamagtir.
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Tablo 3. Cift Ayak Perimeter Length (Katedilen mesafe) 6n test-son test puanlarina iliskin Wilcoxon
Isaretli siralar testi sonuclar

n Test X Ss t p
¢ On Test 290,49 63,00
SAG AYAK 2 s 4507 000
PL Son Test 242,30 69,36
On Test 315,09 84,67
SOL AYAK 2 s 3.852 001
PL Son Test 254,99 84,18
CIFT AYAK On Test -, 14 1,73
22 ,234 818
MECAP Son Test -,26 2,26
SAG AYAK On Test -1,66 3,14
22 -, 790 ,438
MECAP Son Test -,94 3,03
SOL AYAK On Test 13 1,82
22 ,899 ,379
MECAP Son Test .74 2,40
CIFT AYAK On Test -1,77 2,52
22 -2,009 ,058
MECML Son Test -42 1,79
SAG AYAK On Test -3,07 3,61
22 -,860 ,400
MECML Son Test -2,21 3,20
SOL AYAK On Test -1,85 3,95
MECML 22 Son Test 22,28 2,48 433 634

PL: Kat edilen mesafe, MECAP: One geriye salinim, MECML: Saga sola salinim.

Antrenman grubunun ¢ift ayak PL ©6n test-son test sira ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farkliligin oldugu goriilmektedir (Z= -3,97 p<0,05). Bu farkin, puanlarinin sira ortalamasi ve
toplamlarina bakildiginda son test lehine oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla Nintendo-Wii balance

board ile verilen antrenmanlarin 6grencilerin ¢ift ayak denge becerilerini arttirdigi sdylenebilir.

Tartisma ve Sonuc¢

Isitme engelli sedanterlerin dinamik denge becerilerinin iyilestirilmesinde Nintendo-Wii
balance board antrenman programinin etkisinin incelendigi bu arastirmada Mersin ili Toroslar ilgesi
Yunus Emre Isitme Engelliler Ortaokulunda okuyan isitme engelli bireylere Nintendo-Wii balance
board antrenman programi uygulanmistir. Caligma sonucunda isitme engelli bireylerle uygulanan
Nintendo-Wii balance board antrenman programinin dinamik denge degerlerini iyilestirdigi sonucuna
varilmistir.

Yogun antrenman programlari arasinda bireylerin motivasyonunu arttiran ve siradan, sikici
ve/veya aci verici egzersiz programlarindan uzaklagma istegi uyandiran video oyunlari bu sebeplerden
dolay1 tercih edilmektedir (Kato, 2010). Isitme engellilerin yaptiklar1 islerde motivasyon sikintist
yasadiklar1 ve cabuk sikilan bir yapiya sahip olmalarn (Ertiirk, 2003) Nintendo-wii antrenman
programini ¢alismamizda kullanmamizin temel nedenlerinden biridir. Bu ¢alismaya benzer uygulamalar
yapilan bir ¢alismada, Kaya ve Saritag (2019), aktif video oyunlarn ile yapilan denge caligmalarinin
isitme engelli bireylerin giindelik hareketleri iyilestirme ve dinamik denge becerilerini gelistirmede
etkili bir yontem oldugunu belirtmiglerdir. Her iki c¢alismada da isitme engellilerle aktif video
oyunlarinin kullanilmasi ¢alismamizin sonuglari agisindan dnemlidir.

Aktif video oyunlarinin dinamik dengeyi gelistirdigi ile alakali yapilan pek ¢ok arastirma,

dinamik denge yetisinin noksan oldugu kisilerde olumlu bulgularla sonuglanmistir (Vernadakis, Derri,
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Tsitskari, & Antoniou, 2014; Yang, Tsai, Chuang, Sung & Wang, 2008). De Bruin, Schoene, Pichierri
ve Smith, 2010), her bireyin ayr ayn gereksinimlerine ve ilgi alanlarina gdre ayarlanabilir olusu ve
egzersiz protokollerinin diizenlenebilme 6zelliginden dolay1 video oyunlarina dayali ¢alismalarin,
geleneksel denge ¢aligmalarindan daha etkili, motive edici ve yliksek katilimli oldugunu belirtmislerdir
(George ve ark., 2016; Gioftsidou ve ark., 2013; Kliem ve Wiemeyer, 2010).

Aktif video oyunlari; gesitli popiilasyonlarda denge ve fonksiyonel hareketi iyilestirmek i¢in
rehabilitasyon amagli bir ara¢ olarak kullanilmistir (Mhatre ve ark., 2013; Taylor, Shawis, Impson,
Ewins, McCormick ve Griffin, 2012). Isitme engellilerin giinliik yasamda hareket becerilerinin
iyilesmesi ile birlikte bir nevi rehabilitasyon saglandig: diisiiniilen arastirmamizda, sonuglari itibariyle

de bu galigmalarla benzerlik gostermektedir.

Oneriler

Kisa siireli ¢aligmalarin performanslarina az etki etki ettigi, isitme engelli sedanterlerle daha
uzun siireli ¢aligmalar yapilmasi halinde daha iyi sonuglarin ortaya cikacag: diisliniilmektedir. Ay
calisma sporcu isitme engelliler ile birlikte yapilabilir. Benzer ¢alismalarda cinsiyet farkliligina

bakilabilir.
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