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6 Yas Grubu Cocuklarda
Aktif Video Oyunlan ve
Denge Antrenmanlarinin
Statik Dengeye Etkisinin
Incelenmesi'

Abstract

The purpose of this study was to
examine the effects of active video games
Nintendo Wi and Wobel Board balance
exercises on static balance development in
children aged 6 years.

54 children aged 6 years old participated
in the research voluntarily on informed
consents from according to Helsinki criteria by
taking permission from Mersin University
Ethics Committe. The balance training were
applied to a group with a 'wobble board' and
another group with a 'nntendo wi game
console' from active video games. The pre and
post test static balance measurements of all
groups were measured using the 'Balance Error
Scoring System' and the differences between the
groups e examined. Two-way analysis of
variance was used for parametric results, and
kruskall wallis test for non-parametric results.

Ozet

Bu ¢alismanin amac, 6 yag ¢ocuklarda aktif
video oyunlari nintendo wii ve wobble board
denge antrenmanlarinin statik denge gelisimler:
tizerine etkisini incelemektir.

Aragtrmaya, 6 yaginda 54 cocuk, Mersin
Universitesi etik kurulundan izin  alinarak
Helsinki  kriterlerine uygun olarakkatmgtur.
Calisma benzer fiziksel ozellikte 3 grupla
yiratilmigtir. Denge antrenmanlars haftada tg
giin 8 hafta “wobble board’ denge tahtas: ve aktf
video oyunlart ‘nintendo wii oyun konsolu’ ile
uygulanmustir. Kontrol grubuna ise herhangi bir
uygulama yaptilmamustir. Ttm gruplarin statik
denge Olctimleri ‘Denge Hata Skoru Sistemiy
kullamlarak 6lctlmistir. Parametrik sonuclar
igin tki yonli varyans analizi, non-parametrik
sonuglar ise  kruskall  wallis  tests
uygulanmugtir.

Aragtrma sonrasinda aktif video oyunu ve
wobble board denge antrenmanmna katilan
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There was no significant difference
between the groups participating in active video
game and wobble board balance training in the
measurementsfade after the study (p>,05). In
the post tests of the groups, it was found that
there was no difference between the two foot
valu@Jin both the floor and the foam (p> ,05),
and there was a significant difference in both the

gruplar arasinda istatistiksel olarak manidar fark
bulunmamistr (p>,05). Zeminde ve kopiikte
tek ayak ve tandem duruslarda bulunan fark
istatistiksel olarak anlaml (p<,01) tken, cift ayak
degerleri arasnda fark anlamli bulunmamugtir
(p=.,05).

Hem wobble board hem de aktf video
oyunlart nintendo wi denge antrenmanlarinmn

floor and the foam in single foot and tandem
postures(p <,01).

Both the wobbel@ighard and the active
video game training have been fouf@ to
improve the static balance in children. It has
been seen that there i1s no meaningful
development in the control group. This result
shows us that active video games are as effective
as balance tramning mn 6 years old children. In this
context, active video games can be proposed as
an alternative method to improve balance.

cocuklarda  statik  dengeyt  gelistirdigi
bulunmustur. Kontrol gurubunda se anlamls bir
gelisimin olmadign goriilmustiir. Bu sonug bize
aktf video oyunlarinmn 6 yag grubu gocuklarda
denge antrenmanlart kadar etkili oldugunu
gostermektedir.  Bu  baglamda aktif wideo
oyunlart dengeyi gelistirmek icin alternatif bir
yontem olarak énerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Aktf video oyunu, statik
denge, wobble denge tahtasi, denge hata skoru
sistemi

Keywords: Active video game, static balance,
wobble board, Balance error score system

L. Girg

Bilgi ve iletisim teknolojisindeki gelismeler ve genglerin ilgi alanlarinimn buna gore degismest,
fiziksel olarak daha az aktf kalmaya yol agmaktadir. Bundan dolayt beden egitimcilerin ve spor
uzmanlarmnin genglerin degisen igi alanlarna uyum saglamalart ve buna gore farkli alternatifler
bulmalar1 6nemhdir (Vernadakss ve ark. 2012). Cocuklart motive eden ve oynarken agiri derecede
hoglarina giden video oyunlarmun sporda kullanilmasi, tizerinde durulmast gereken bir konudur.
Video oyunlary, gocuklarin becerilerini gelistirmeye yardumct ve o konu ile ilgili bilgi iceriklerini icinde
tagtyan bir yapidadirlar, Video oyunlari, cocuklara hem eglenceli vakit gecirten hem de cesitl bilgiler
ogreten bir ozellige sahuptirler. Oyunlar cocuklarda motivasyonu ve giidilenmuglik diizeyim artirir,
konuya ilgi duymasmi saglar ve ¢ocuklarda rahatlama meydana getirmektedir (Bayirtepe ve Tiizun,
2007).  Gelisen teknoloji ile beraber cocuklar daha c¢ok hareketsiz bir yasam stirdirmeye
baglamuslardir. Okul 6ncest ¢ocuklarda giinde 30 ile 60 dakika aras: farkl sekillerde fiziksel aktivite
yapilmast 6nerilmektedir. Bu dénemde yapilan fiziksel aktivite ileriki dénemlerde cocuklarin hareket
becerilerini artiracak ve daha kolay beceri 6grenmelerine neden olacaktir.  Ayrica bu donemde
cocuklara fiziksel aktivite yaptumak ileriki donemlere gore daha kolaydw (Gallahue ve Donnely,
2007). Aktif video oyunlart ise cocuklarin hareketli bir sekilde ve eglenerek oyun oynamalarin
saglayan ve oyun suresince aktif olmasi gerektiren eglenceli video oyunlaridir. Bu oyunlarda
oyuncular bir kumandayla hareket ederek ekrandaki karakterin de ayni sekilde hareket etmesi saglanu
(Lanningham-Foster ve ark. 2009).

Destek tabani tizerinde viicudun durusunu koruma yetenegi olarak tanimlanan denge
(Spirduso, 1995) sporda tst diizey performans icin esas teskil etmektedir (Aksu, 1994). Dengenin
kontrolii, duyusal inputlarm biitiinlesmest yaninda esnek hareket becerilerinin planlanmas: ve
uygulanmasim kapsayan karmasik bir motor yetenektir (Ferdjallah ve ark. 2002). Postural dengeyi
koruma yetenegi giinlitk yagam aktivitelerini diizgiin bir sekilde yapmak i¢in 6n kosuldur ve temel
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hareket beceri performansmin uzmanlagmass igin 6nemlidir (Mickle ve ark. 2011). Cocuklar ve
gencler vetiskinler gibi degillerdir. Bundan dolay1 denge antrenmanlari her yas grubunun 6zelligine
gore yapimalidir (Weineck, 2004). Cocuklar icin denge gelisimindeki uzmanlasma bir tek onlarnn
vaslarinm artmastyla dogru ortanh degil ayni zamanda onlarin gevreleriyle etkilesimi ve biiytime
gelisim zamanmdaki kassal torkun ince ayar vasitasiyla olur. (Karlsson ve Frykberg, 2000).
Literatiirde statik denge 6l¢timleri siklikla denge hata skoru ile yapildigr goriilmektedir (Lin
ve ark. 2015; Riemann ve ark. 1999). Bu aragtirmada alternatif bir yéntem oldugu distiniilen aktif
video oyunlarinin ve denge antrenmanlarinin okul 6ncesi cocuklarda statik denge tizerindeki etkisi
incelenmis ve aktif video oyunlari ile denge antrenmanlar arasindaki fark karsilastirdmistir,

2. Aragtirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, aktif video oyunlar1 ve denge antrenmanlarinin 6 yasindaki cocuklarin
statik denge gelisimlerine ne denli etkili oldugunu belirlemek ve aktif video oyunlar: ile denge
antrenmanlarinin etkisini kargilagtirmaktir.

3. Yontem

Arastirmada, kontrol gruplu, 6ntest-sontest deneysel yansiz 6rnekleme modeli kullanidmisr.
Katithmcilar Helsinki kriterleri’'ne gore bilgilendirilmis olur alma formu ile velilerinden izin alinip
goniillii olarak katilmustie. Bu ¢alisma igin Mersin Universitesi Fen Bilimleri Arastwrmalari Etik Kurul’a
bagvurulmus olup gerekli etik kurul 1zn1 24/03/2017 tarthinde 2017/02 say1 numarast ile alinmugtur.

31 Omeklem

Arastirmada, Sanlurfa ili Eyyiibiye ilgesinde bulunan Fatih Sultan Mehmet Ilkokulunda
ogrenim goren 18er kisilik denge, aktif video oyunu ve kontrol grubu kullanilmustir. Katidimerlar daha
6nceden herhangi bir brangla ugrasmamss, spor yapmayan altt yagindaki ¢ocuklardan secilmistir.

3.2 Veri Toplama Araglari

Viicut Kompozisyonu: Boy uzunlugu, ¢iplak ayakla stadiometre (Holtain, UK) ile viicut
E@dliklar ise ayaklar ciplak ve spor kiyafetiyle, hassasiyeti £0,1kg olan elektronik baskiil kullanilarak
olgulmustir.

Beden Kitle Indeksi (BKI), Kilogram cinsinden viicut aguligmin ve metre cinsinden boy
uzunlugun karesmne boliinmesiyle (kg/m2) hesaplanmstir (WHO, 2017). Tiirk standartlarinda beden
kitle indeksi referans degerleri kullanilmug (Neyzi ve ark.2015) ve asirt zayif, asi kilolu ¢rnekler

caligmaya alinmamustir. Katiimeilarin yas, viicut agiehgs, boy ve beden kitle indeks: degerleri Tablo
1’de verilmistir.

Tablo 1. Gruplarin Yasg, Boy, Kilo ve BKI Ortalamalanna [ligkin Betimsel Istatistikler

n Yag Kilo Boy BKI
Denge Grubu 18 6,25 20,9 116,3 154
Aktif Video Grubu 18 6,22 214 116,5 15,7
Kontrol Grubu 18 6,18 210 117,6 15,6
Toplam 54 6,21 213 116,8 15,6

BKI=Beden Kiitle Indeksi;

3.3. Uygulanan Antrenman Programlar:
Denge ve aktif video oyunu grubuna haftada (¢ giin ortalama 45 dakika ve toplamda 8 hafta
uygulama yaptidmistir. Kontrol grubuna 8 haftalik siire boyunca higbir sey vaptirilmamigtir.

Nintendo Wii Aktif Video Oyunu: Nintendo wii fit plus exergame platformu giic, esneklik,
denge ve dansa iliskin ¢eviklik ve koordinasyon unsuruna sahip olan gesitli faaliyetler sunar. Temel
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antropometrik 6lgtimlere dayal kisisellestirilmis geri bildirim sunmast bu sistemin 6nemli 6zeligmden
biridir (Sheehan ve Katz, 2013). Wi fit, genc ve yash herkes icin tasarlanmus fitness ve eglenceyi
birlestiren aktif video oyunudur. Wit Fit; wii oyun konsolu, wit remote, nonchuck, alici cubugu ve
balance boardtan (denge tahtasndan) olusmaktadr (Wifit, 2007). Calismada 8 hafta boyunca
uygulanan aktif video oyunlart Tablo 2’de ve Nintendo Wit oyun konsolu sekil 1'de verilmistir,

Tablo 2. Uygulanan Aktif Video Oyunlar Program:

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 Wii Oyun Konsolu

Wobble Board: Wobble board dengeyi gelistirmek ya da egzersiz aparati olarak kullanmak
wcin gelistirilmistir. Bu denge tahtasy, kisi dstiinde dururken sallanir ve bu sayede snow board ya da
kaykay tahtasi: gibi kendi ekseni etrafinda donerek hareket eder. Wobble board diiz bir zemin tizerinde
kistyi hareket ettirerek calismasini saglayacak sekilde tasarlanmustir. Wobble boardlarin hepsi merkezi
destek noktasmin degismesi ve zeminde hareket etmesi prensibine sahiptir. Wobble board
uygulanmasi oldukea basit ve diizen#8ir denge duyusunu gerektirir (Guidry, D. D. 1996). Uygulanan
wobble board antrenman programi Tablo 3’te verilmistir. g

Tablo 3. Uygulanan Wobble Board Denge Antrenman Programi
Hatta | Zeminde tek ayak durus
Hatta | Wobble board tizerinde tek-citt ayak durus
Hatta | Wobble board tizerinde diz biitkme
Halta | Zeminde ve wobble board iizerinde kiigiik adunlar atma
Hatta | Zeminde gézler kapali kalea tleksiyon durusu
Hatta | Zeminde ve wobble board iizerinde top atma
Hatta | Wobble board {izerinde gozler acik-kapali diz bitkme
Halta | Zeminde ve wobble board tizennde gézler acik-kapal ayak ucunu tutma

= Il Bl B Bl el Il R

Denge Hata Skoru Sistemi: Amac1 gozler kapali bir sekilde statik dengeyi 6lgmek olan
denge hata skoru sistemi ¢ift bacak durus (eller liac’n st kusmnda ve ayaklar yan yana), tek ayak
durus (eller iliac’in tist kismunda ve baskin olmayan ayak yerde) ve tandem durus (baskin olmayan
ayak basin olan ayagm arkasinda) olacak sekilde t¢ durusta dlgulmugstir. Duruslar duz ve yumusak
kopik yiizeyinde, 20 saniyelik stirede sayilan hatalarla gerceklestirilmistir. Bir hata, gézlert agma, elleri
kalcadan kaldirma, adim atma, tokezleme veya yere diisme, ayagin 6niinii veya topugu kaldirma, kalca
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durugunu 30° 'den daha fazla kacirma veya 5 saniyeden daha uzun bir siirede test pozisyonuna geri
donmeme seklinde tammlanir. Yirmi saniye dolmadan on hata yapilirsa test sona erdirilir (Bell ve ark.
2011). Arastirmamizda denge hata skoru testi icin 6nceki calismalarda giivenirliligi siuf ici korelasyon
0.78-0.96 arast bulunan (Riemann ve ark. 1999) airex balance pad kullanalougtir.

3.4. Verilerin Analizi

Normallik dagilimlart icin shapiro wilk testi uygulanmustir (p>0,05). Dagilimm normal oldugu
gruplarda 6n test i¢in tek yonli varyans analizi, dagilimin normal olmadign gruplarda kruskal wallis
testinden yararlanidmistir. On test ve son test sonuglart arasindaki farka bakmak icin de parametrik
dagiimlarda iki yonli anova analizi kullandmustir. Gruplar arasmdaki farka bakmak icin t testinden
yararlanlmus tir. Caligmada, anlamhilik diizeyi olarak istatistiksel islemlerde 0,05 kullamilmugtir.

4. Bulgular

Arastirmaya katillan 6grencilerin tanimlayici istatistiklert BESS 6n test tek yonli anova sonuglari
Tablo 4’te gruplarin statik denge 6n test-son test analizi Tablo 5’te ve Grafik 1'de verilmistir.

Tablo 4. Gruplann On Test Statik Denge BESS Toplam Puanlarina Iligkin Istatistiksel Bulgular

Gruplar X Ss F Vd Fark
Denge Grubu 35,9444 2,18207
(n=18)
BESS On Aktif Video 35,0556 1,66176 1,639 204
Test Grubu (n=18) ’

Kontrol Grubu 36,3889 2,76828
(n=18)
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Tablo 5. Gruplarin Statik Denge On Test Son Test Analizi

Denge Grubu (n=18) Aktif Video Oyunu (n=18) Kontrol Grubu (n=18)
g(_ & X X X X
P Fark
(OnTest)  (Son Test) (On Test) (Son Test) (On Test)  (Son Test)
Gift Ayak 00 00 00 00 00 00 1.000 B
Tek Ayak 9,66 3,83 9,66 455 9,83 9,83 000+ 1-3;2.3
Zemin
Tandem 6,83 1,27 6,50 B8 7,50 6,94 000* 1-3;2-3
lam 16,38 5,11 16,16 544 17,33 16,77 .000* 1-3;2-3
Cift Ayak ,00 00 00 ,00 00 00 1.000 -
Tek Ayak 9,94 5,44 9,68 5,05 9,94 9,77 000+ 1-3; 2-3
Kipiik
Tandem 972 2,55 9,00 222 9,22 8,88 000F  1-3;2-3
Toplam 19,66 8,00 18,88 7,16 19,16 18,66 000F  1-3;2-3
BESS 35,94 13,05 35,05 12,66 36,38 35,44 .000* 1-3; 2-3
P=01

Tablo 4¢ gore, tek yonli anova analizi e yapilan karsilagtimalar sonucunda denge
antrenmani grubu, aktif video oyunu grubu ve kontrol gruplarinin 6n test statik denge BESS toplam
puanlarma ihiskin degerll arasinda anlamli bir fark olmadigy gorilmastir [F==1,639; p=,204; p>0,05,
El:blo 5 mcelendiginde, zeminde tek ayak durus, zemin toplam puan, zeminde tandem durug, kopiikte
tek ayak durus, kopiikte tandem durus ve kopiikte toplam puan (p<,01) degerleri arasinda anlaml
fark bulunmugtur. Ancak, zeminde ve koptkte ¢ift ayak durugta (p>,05) ise istatistikffgplarak mamidar
fark olmadig gorilmektedir. Denge grubu ile kontrol grubu ve aktif video oyunu grubu ile kontrol
grubu arasinda anlaml fark oldugu goriilmektedir. Deney gruplarinin kendi aralarinda farklilagmadigy
istatistiksel olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore, denge grubuna uygulan wobble board denge
antrenmaninin ve aktif video grubuna uygulanan nintendo wi fit denge oyunlarinin, statik dengeyi

benzer oranda (Grafik 1) geligtirdigi gorillmektedr.

Grafik 1. Gruplann Statik Denge BESS Ortalamalar1 Bar Grafigi
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4, Tartigma

Daha 6nce aktif video oyunu ile ilgili yapilan calismalara baktigimizda genelde fizyoterapi
alaninda yogunluk kazandigi ve sporda denge gelisimi ile ilgili siurl sayida calisma oldugu
gorilmektedir. Thirkiye’de daha ¢ok klinik alanda fizyoterapistler tarafindan tedavi amaclt kullanilan
(Haksever, 2012; Cekok, 2014; Karasu, 2011; Urgen, 2013; Aksoy, 2015; Ekicy, 2017) akntf video
oyunlart sporda denge alaninda kullandmamigstir

Arastrmamizda, aktif video oyununun 6 yagindaki ¢ocuklarin statik denge tzellikleri wobble
board denge antrenmani kadar gelistirdigini ortaya koymustur (p<,01). Ayrica arastirmada elde edilen
sonuglar daha 6nce yapilan ¢aligmalarla paralellik arz etmektedir. (Goble, Cone ve Fling, 2014,
Sheehan ve Katz, 2013; Sheehan ve Katz, 2012; Vernadakis ve digerlers, 2014). Bu aragtirmalarin
sonuglarina gore aktif video oyunlariyla yapilan denge calismalari, bu yas grubundaki cocuklarin denge
performanslarini gelistirdigi soylenebili. Bu ¢alismada da okul 6ncesi ¢ocuklarda aktif video
oyunlarmin statik dengeyr gelistirdigi bulunmugtur. Bu bilgiler 1s1gmda denge gelisimi igin yapilan
egzersiz programlarinin icine hem bireysel olarak calisma imkani sunan hem de eglencel olan aktf
video oyunlart da eklenerek denge gelisiminin etkinligy arttirdlabilir.

Denge gelisimmnin yani sira aktif video oyunlarmun ¢ocuklarn diger motorik ézelliklerine
etkisini inceleyen aragtirmalar da bulunmaktadir (Gao, Zhang ve Stodden, 2013; Barnett ve digerler,
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; Johnson ve digerlers, 2016). Bu
arastirmalarda aktif video oyunlari ile ilgili olumlu sonuglar bulunmustur. Yapilan aragtirmalarn
sonuglarna ve bu ¢alismanmn sonucuna bakarak aktif video oyunlarmun ¢ocuklar tizerinde olumlu
etkilerinin oldugu séylenebilir.

Denge antrenmanlarinin ¢ocuklarin denge gelisimlerine olumlu yonde katkida bulunduklarin
belirten aragtirmalar mevceuttur (Atilgan ve digerlers, 2012; Granacher ve digerler, 2010; Giinebakan
ve digerler, 2009; Granacher ve digerleri, 2011; Kidgell ve digerlers, 2007). Bu aragtirmalarda klasik
denge antrenmanlarmnin ¢ocuklarin denge ozelliklerini gelistirdigy goriilmektedir. Bu arastirmada da
wobble board ile yapilan denge antrenmanlarinn statik denge 6zelligini gelistirdigi bulunmustur. Bu
songlara gore denge gelisimi igin, 6zel denge antrenmanlarnin kullamlmast gerektigi sonucuna
vartlabilir. Cinki denge gelisimi icin gorsel, vestibiler ve somatosensérel yapilarin ¢cok boyutlu

uyarilmas: gerekmektedir.

5. Sonug ve Oneriler

Aragtrmamuzda 8 haftalik akaf video oyunlarmn 6 yas grubu ¢ocuklarda wobble board ile
vapilan denge antrenmanlart kadar etkili oldugunu bulunmugtur. Aktif video oyunu grubu ve denge
antrenmanlar1 grubu 6n test son test statik denge degerlert arasinda manidar farklar ¢ikmustir. Bu iki
grup arasindaki farka baktigimizda ise son test degerleri arasinda manidar farkin olmadig
bulunmustur. Kontrol grubu o6n test son test stattk denge degerleri arasinda manidar fark
bulunmamistir. U grubun son test statik denge degerlerine baktigimizda aktif video oyun grubu ve
denge antrenmant gruplarinin kontrol grubuyla ayri ayrt anlamh fark ortaya ¢ikmugtir. Bu baglamda,
kapal alanda yapilabilen ve motivasyonel olarak cocuklar tarafindan eglenceli bulunan aktif video
oyunlart dengeyi gelistirmek icin alternatif bir yontem olarak 6nerilebilir. Denge 6zelligi, aktif video
oyunlarinm stratejik ve iy1 amaca yonelk dizgin kullanim ile gelistirilebilic bir motor beceridir.
Ogretmenler ve antrenérler, bu calismanmn sonuglarina dayanarak denge gelisimi icin aktif video
oyunu emin bir sekilde kullanabilirler (Sheehan, & Katz, 2013). Jimnastik salonlarinda ya da spor
salonlarmda dengeye 6zgii materyallerin kullandmast ile aymt fayday: aktif video oyunlariun da
sagladigs gorilmektedir. Bireysel olarak ¢ahsma imkani sunan aktf video oyununu ev ortaminda
oynamak diger materyallere gore daha kolaydir. Ancak ev ortamunda 6rdek yirtyisi, sigrama bands,
denge pedler, reaksiyon toplari, ¢eviklik merdivenleri, bosu toplari, ve yoga matlari gibi ekipmanlars
bireysel olarak kullanmak yerine bireysel olarak caligma imkani sunan aktif video oyununu ev
ortaminda oynamak daha uygundur (Sheehan, & Katz, 2013).
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Extended English Summary

Developments in information and communication technology have led young people's
interests to change accordingly and thus become physically less active. It is therefore important
that physical educators and sports experts adapt to the changing interests of young people and find
different alternatives accordingly (Vernadakis et al,, 2012). It is recommended that physical activity
be performed in different forms between 30 and 60 minutes a day in children. Physical activity during
this period will increase the mobility of children i the future and will lead to easier skill learning.
It 1s also easier to have physical activity for children in this period than in later periods (Gallahue
and Donnely, 2007). Active video games are fun video games that allow children to play in a
moving, amusing way, and to be active throughout the game. In these games, the player moves
with a commander so that the character on the scffen moves in the same way (Lanningham-Foster
et al., 2009). The Nintendo wii fit plus exergame platform offers a vaety of activities with agility
and coordination of power, flexibility, balance and dancing. Providing personalized feedback based
on basic anthropometric measurements is one of the key features of this system (Sheehan and Katz,
2013). Wobble board has been developed to improve balance or to use as a training exercise. This
balance board swings while standing on the person and moves on its own axis like a snow board
or a skateboard board. All wobble boards have the principle that the central support point is to be
changed and moved on the ground (Guidry, D. D. 1996). The balance error scoring system, which
measures the static balance with the eyes closed, is aimed at the dual leg stance (upper hand of the
thac and the feet side by side), single leg posture (upper hand of iliac and non-dominant foot
position) and tandem posture in the back of the foot that 15 not the foot press). Positions were
made ofthe smooth and soft foam surface, with errors counted for 20 seconds.

The purpose of this study was to examine the effects of activ@fideo games Nintendo Wi
and Wobel Board balance exercises on static balance development in children aged 6 years. In the
study, experimental, unbiased sampling model with pretest-posttest control group was used.

54 children aged 6 years old participated in the research voluntarily on informed consents
from according to Helsinki criteria by taking permission from Mersin University Ethics Commutte.
The balance training were applied to a group with a 'wobble board' and another group with a
'mntendo wu game console' from active video games. The pre and post test static balance
measurements of all groups were measured using the 'Balance Error Scoring System' and the
differences between the groups were examined.

In the study, 18 personality balance, active video game and control group 1 Fatih Sultan
Mehmet Primary School located in Eyyubiye district of Sanlurfa province were used. Participants
were selected from children aged six years who have not been involved in sports before. Body length
was measured using a bare foot stadiometer (Holtan, UK) and EJdy weights were measured using
an electronic scales with a precision of = 0,1 kg with sportswear. Body Mass Index (BMI) was
caleulated by dividing body weight in kilograms and body length in meters (kg / m2) (WHO, 2017).
Body mass index reference values were used in Turkish standards (Neyzi et al., 1985) and extremely
weak, overweight samples were not studi@ The balance and the active video game groups were
given an average of 45 minutes three days a week for a total of 8 weeks. The control group has not
been done for 8 weeks.

Shapiro wilk test was applied for normality distributions (p> 0,05). One-way ANOVA was
used for pre-test in parametric groups, and kruskal wallis test was usedflh non-parametric groups.
Two-way ANOVA analysis was used in the parametric groups to look at the difference between pre-
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test and post-test results. The kruskal wallis analysis was also used to look at the difference between
the finafffest values. In the study, the significance level was 0,05 in statistical ffipcedures.

As a result of the comparison with the one-way ANOVA analysis, there was no significant
difference between the values of pre-test static balance BESS total scores ofg@fe balance training
group, active video game group and control groups [F = 1,639; p = 204; p> 0,05]. Significant
differences were found between single foot posture on the floor, tandem posture on the floor, total
Bbor score, single foot posture in foam, tandem posture in foam and total score in foam (p <0,01).
Itis seen that tlg@re is not statistically significant difference in both the floor and the foam with double
foot standin@Zp>0,05). It was found statistically that the experimental groups did not differ among
themselves. According to these results, it is seen that the wobble board balance training applied to
the balance groufffi@ld the nintendo wi fit balance games applied to the active video group improved
the static balance in a similar manner. When we look at the studies made about the active video game
n the past, the intensity of physiotherapy in general and there 1s a limited number of studies on spudal
balance development.

In our study, the static balance characteristics of children aged 6 years of active vifh games
were found to improve as much as wobble board balance training (p <.01). In addition, the results
obtamed 1n the research are in parallel with previous studies. (Goblfone and Fling, 2014, Sheehan
and Katz, 2013, Sheehan and Katz, 2012, Vernadakis et al, 2014). According to the results of these
surveys, it can be said that the balance studies [ith active video games have improved the balance
performances of the children in this age group. In this study, it was found that active video games in
children developed a static balance.

There are researches @} indicate that balance training contributes positively to children's
balance development (Atilgan et al., 2012, Granacher et al., 2010, Gunebakan et al., 2009, Granacher
et al., 2011, Kidgell et al., 2007). In these surveys it 1s seen that classical equilibrium training improves
the balance properties of children. This research also found that the equilibrium training with the
wobble board improved the static equilibrium characteristic. According to these results, balance
development can be achieved as the result of using special balance exercises. Because of the
development of balance, visual, vestibular and somatosensory structures need to be stimulated
multidimensionally.
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