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Abstract 

This research investigates the impact of using virtual reality (VR) technologies on 

developing motor perception and decision-making among junior football players. 

The study adopted the experimental method using two equal groups (experimental 

and control), each consisting of 12 players. The experimental group underwent an 8-

week training program based on VR technologies, while the control group followed 

traditional training methods. Pre- and post-tests were conducted to measure motor 

perception and decision-making, and the data were analyzed using the SPSS 

program. 

The results revealed statistically significant differences in favor of the experimental 

group in the post-tests, indicating the effectiveness of VR in enhancing perceptual 

and cognitive skills. The findings confirm that integrating VR into training programs 

contributes to improving players’ performance by developing their ability to 

perceive game situations and make faster and more accurate decisions. The study 

recommends adopting VR-based training in sports academies and clubs, qualifying 

trainers to employ these technologies, and expanding future research to other age 

groups and sports. 

Keywords: Virtual Reality, Motor Perception, Decision-Making, Football Training, 

Sports Technology 
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 المتوسط الحسابي  N العدد نوع القياس  المجموعة  المتغير 

 8.25 12 قبلي  تجريبية الإدراك الحركي 

 13.58 12 بعدي تجريبية الإدراك الحركي 

 8.10 12 قبلي  ضابطة  الإدراك الحركي 

 9.67 12 بعدي ضابطة  الإدراك الحركي 
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 8.90 12 قبلي  تجريبية اتخاذ القرار 

 12.33 12 بعدي تجريبية اتخاذ القرار 

 8.75 12 قبلي  ضابطة  اتخاذ القرار 

 9.00 12 بعدي ضابطة  اتخاذ القرار 

 الانحراف المعياري نوع القياس  المجموعة  المتغير 

 1.12 قبلي  تجريبية الإدراك الحركي 

 1.07 بعدي تجريبية الإدراك الحركي 

 1.05 قبلي  ضابطة  الإدراك الحركي 

 1.15 بعدي ضابطة  الإدراك الحركي 

 1.25 قبلي  تجريبية اتخاذ القرار 

 1.18 بعدي تجريبية اتخاذ القرار 

 1.20 قبلي  ضابطة  اتخاذ القرار 

 1.09 بعدي ضابطة  اتخاذ القرار 
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 الدلالة  .Sig المحسوبة  T فرق المتوسطات  المجموعة  المتغير 

 دالة 0.000 11.23 5.33- تجريبية الإدراك الحركي 

 دالة 0.000 9.82 4.91- تجريبية اتخاذ القرار 

 دالة 0.032 2.47 1.57- ضابطة  الإدراك الحركي 

 غير دالة  0.637 0.48 0.25- ضابطة  اتخاذ القرار 

 الدلالة  .Sig المحسوبة  T (M±SD) الضابطة (M±SD) التجريبية المتغير 

 دالة لصالح التجريبية  0.000 9.24 1.15 ± 9.67 1.07 ± 13.58 الإدراك الحركي 

 دالة لصالح التجريبية  0.000 7.88 1.09 ± 9.00 1.18 ± 12.33 اتخاذ القرار 
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 أدوات وتقنيات مستخدمة  التمارين / الأنشطة الهدف الرئيسي عدد الوحدات  الأسبوع

الواقع  وحدات 3 1 ببيئة  اللاعبين  تعريف 

على   والتأقلم  الافتراضي 

 المعدات

محاكاة    -جولة تعريفية داخل البيئة الافتراضية. -

 .تمرير قصير( –مواقف بسيطة )استقبال الكرة 

محاكاة  VR نظارات برمجيات   ،

 أساسية

تدريبات   -تمييز اتجاه حركة الكرة الافتراضية. - تنمية الإدراك الحركي الأولي  وحدات 3 2

 .متابعة حركة زميل افتراضي

VR +  اختبارات إدراك بصري 

مفاجئ   - سرعة الاستجابة الحركية وحدات 3 3 )استقبال  سريعة  افتراضية   –مواقف 

الخصم(. اتجاه  الاستجابة   -تغيير  على  تدريبات 

 .للمنبهات البصرية

VR +  مؤقت استجابة 

القرار   وحدات 3 4 اتخاذ  مهارة  تطوير 

 المبسطة

  1اختيار قرار بين تمرير/مراوغة في مواقف   -

 .تغذية راجعة فورية عبر النظام -.1ضد 

 محاكاة تكتيكية بسيطة

واتخاذ  وحدات 3 5 الإدراك  بين  الدمج 

 القرار 

- ( جماعية    - (. 3ضد    4  –   2ضد    3مواقف 

 .تمارين تحليل الموقف واتخاذ القرار الأنسب

VR  متعدد اللاعبين 

 -مواقف افتراضية بوقت محدود لاتخاذ القرار. - تنمية سرعة القرار تحت ضغط  وحدات 3 6

 .تمارين تمرير أو تسديد بسرعة استجابة عالية

VR +  قياس زمن الاستجابة 

الإدراك   وحدات 3 7 بين  التوافق  تطوير 

 الحركي والقرار 

  - دفاع سريع(.  –مواقف مركبة )هجوم مضاد   -

 .قرارات متعددة الخيارات

 سيناريوهات لعب متقدمة 

محاكاة مباراة افتراضية تشمل مواقف هجومية   - محاكاة مباراة كاملة  وحدات 3 8

 .تقييم أداء اللاعبين -ودفاعية.

 كاملة  VR بيئة


