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Résumé 

La littérature scientifique a montré que les joueurs de jeux vidéo (FPS/Action-RPG) 

auraient une supériorité attentionnelle comparativement aux non-joueurs. En général, cette 

littérature porte sur des environnements 2D. Cette étude a pour but d’investiguer l’attention en 

profondeur et le déplacement du foyer attentionnel en profondeur, chez des joueurs de jeux 

vidéo et des non-joueurs, dans une tâche d’indiçage exogène en réalité virtuelle. Cette tâche 

mesure les temps de réaction dans trois conditions (congruent, incongruent en profondeur et 

neutre) et dans trois plans de profondeur (52, 57, 62 cm) chez 31 participants (15 joueurs et 16 

non-joueurs). La moyenne d’âge pour les joueurs est de 23.67 ans (SD = 4.03) et de 25.06 ans 

(SD = 4.61) pour les non-joueurs. Les résultats indiquent que les joueurs ont été plus rapides 

en condition congruente et plus rapides à déplacer leur foyer attentionnel d’un plan de 

profondeur distal (62 cm) vers un plan de profondeur proximal (52 cm). Les données suggèrent 

que la pratique des jeux vidéo influencerait les capacités attentionnelles dans un environnement 

virtuel tridimensionnel.  
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1.Préambule 

 

L’allocation de l’attention dans un espace tridimensionnel est essentielle pour des tâches 

dans la vie quotidienne, comme lors de la conduite automobile. Nous vivons dans un monde 

tridimensionnel et cela implique que dans une multitude de situations, notre système 

attentionnel doit sélectionner des stimuli pertinents, sur différents plans de profondeur. Par 

exemple, dans un parc si nous surveillons un enfant au loin et qu’un vélo s’apprête à rentrer en 

collision avec nous, nous devons porter notre attention sur des éléments qui sont localisés sur 

différents plans de profondeur. Cet exemple du quotidien illustre que pour traiter des 

informations distales et/ou proximales, il est nécessaire que l’attention puisse se déployer sur 

plusieurs plans de profondeur. Dans la littérature scientifique, certains chercheurs (Blini et al., 

2018 ; Plewan & Rinkenauer, 2017, 2021) se sont intéressés au domaine de l’attention en 

profondeur et ont démontré que la profondeur est une composante primordiale de l’attention. 

Bien que certaines études traitent de l’attention en profondeur, en général la composante de la  

profondeur est très souvent négligée, dans les études sur l’attention (Stoep et al., 2016).  

Depuis une quinzaine d’années, la pratique des jeux vidéo, dont certains confrontent le 

joueur à des environnements où la profondeur est représentée, a montré des effets sur 

l’attention. En effet, les joueurs possèderaient de meilleures ressources attentionnelles ainsi 

qu’une meilleure distribution spatiale de l’attention (Green & Bavelier, 2003). Dans différentes  

tâches attentionnelles (type recherche pop-out et type recherche de conjonction), les joueurs 

seraient plus rapides que les non-joueurs (Wu & Spense, 2013). Cependant, dans aucune de ces 

études, l’influence de la pratique des jeux vidéo sur l’attention en profondeur n’est abordée. La 

plupart de ces recherches ont été réalisées sur écran d’ordinateur et cet outil a ses limites. En 

effet, un écran d’ordinateur ne permet pas d’appréhender la profondeur, comme nous 

l’appréhendons dans l’espace tridimensionnel nous entourant. C’est pour ces raisons que ce 

travail vise à explorer l’influence de la pratique des jeux vidéo sur l’attention en profondeur.  
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2.Introduction théorique   

2.1.L’attention 

« Everyone knows what attention is... » semble être la meilleure amorce pour débuter 

ce travail. En effet, selon William James (1890), l’attention est «la prise de possession par 

l’esprit, sous une forme claire et vive, d’un objet ou d’une suite de pensées parmi plusieurs qui 

sont présents simultanément […]. Elle implique le retrait de certains objets afin de traiter plus 

efficacement les autres […] ». Cette définition comporte trois composantes essentielles à 

l’attention : « la prise de possession par l’esprit » renvoie à la notion de contrôle volontaire, 

« parmi plusieurs » fait référence à la composante de la sélection d’inputs et le « retrait de 

certains objets » renvoie à la capacité limitée de notre système cognitif et par conséquent, il est 

nécessaire d’ignorer certains objets afin d’optimiser les ressources attentionnelles.   

Pour Posner et Peterson (1990), l’attention comporte trois systèmes attentionnels : 

l’alerte, l’orientation et le contrôle exécutif. Le système attentionnel de l’alerte permet de 

moduler le niveau de vigilance et permet de signaler à quel instant il est nécessaire de prêter 

attention à des stimuli. Le système attentionnel de l’orientation est nécessaire pour sélectionner 

les informations pertinentes provenant de différentes entrées sensorielles. Le contrôle exécutif 

permet la résolution des conflits entre les réponses et détermine comment les informations, 

préalablement sélectionnées, sont traitées. La conduite automobile est un exemple parfait 

illustrant les trois systèmes attentionnels décrit par Posner et Peterson (1980). Lors de la 

conduite, le niveau de vigilance doit être constamment élevé et cela fait référence au système 

attentionnel de  l’alerte. Lorsque nous conduisons en ville et qu’un individu décide de traverser 

le passage piéton, le système attentionnel de l’orientation permet de sélectionner l’information 

pertinente : ici le piéton. Puis, le contrôle exécutif intervient afin de résoudre le conflit entre 

continuer à rouler et devoir s’arrêter, ce qui nous permet d’appuyer sur la pédale de frein.  

 

2.2.L’attention endogène, exogène et « history driven »  

En psychologie cognitive, d’après les travaux de Posner et Cohen (1984), il est admis 

que l’attention peut être de deux types : exogène (ascendante ou bottom-up) et endogène 

(descendante ou top-down). Lorsque l’attention est attirée par un événement externe et 

inattendu, elle est dite exogène, par exemple lorsqu’un éclair attire notre attention. Ainsi, cette 

attention est dirigée par les évènements externes, elle est brève, automatique et met fin à 

l’activité en cours. Posner et Cohen (1984) ont nommé cette attention exogène et la considèrent 
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comme un réflexe physiologique. L’expérience princeps de Posner et Cohen (1984) sur 

l’attention exogène consistait en un paradigme où trois rectangles étaient présentés aux sujets. 

Ces derniers devaient fixer le rectangle au centre de l’écran et devaient détecter l’apparition 

d’une cible le plus rapidement possible. La cible était présentée selon quatre modalités. La cible 

pouvait ne pas apparaître (dans 20% des essais), apparaître au centre de l’écran, dans le 

rectangle central (60% des essais), soit dans le rectangle de gauche (10% des essais) ou alors 

dans le rectangle de droite (10% des essais). Avant chaque essai, un flash lumineux (indice) 

apparaissait aléatoirement à droite ou à gauche, pendant 150 ms. La cible apparaissait après le 

flash, durant 0 à 500 ms. Selon les résultats de cette étude, les sujets étaient plus rapides dans 

la condition où le flash apparaissait au même emplacement que la cible. Cette amélioration des 

temps de réaction était présente uniquement lorsque la cible apparaissait au maximum 250 ms 

après l’indice. Cela signifie que l’attention a été attirée de manière involontaire vers 

l’événement externe, c’est-à-dire le flash lumineux, puis elle est revenue à son emplacement 

initial de manière volontaire en 250 ms.   

Par opposition à l’attention exogène, l’attention endogène est intentionnelle et 

volontaire. L’attention endogène est contrôlée par les individus et dirigée vers les informations 

pertinentes, pour pouvoir les traiter de la manière la plus efficiente et la plus rapide possible. P  

Dans un autre paradigme attentionnel de Posner et al. (1978) (voir Figure 1), les sujets devaient 

fixer une croix de fixation au centre de l’écran et devaient détecter l’apparition d’une cible (une 

étoile). La cible pouvait apparaître à deux endroits : à droite ou à gauche de l’écran. Avant la 

présentation de la cible, il y avait un indice qui apparaissait selon deux conditions : une 

condition sollicitant l’attention endogène et une condition sollicitant l’attention exogène. 

L’indice pour la condition sollicitant l’attention endogène est une flèche apparaissant au-dessus 

de la croix de fixation, pour simplifier la lecture, cet indice sera nommé : indice endogène. 

L’indice  pour la condition sollicitant l’attention exogène est une illumination brève du carré 

entourant la cible, pour simplifier la lecture, cet indice sera nommé : indice exogène. Cette étude 

comportait également une condition sans indice. Lorsque l’indice était présent, il y avait deux 

conditions de validité de l’indice : indice valide et indice invalide. La condition indice 

valide  était présente dans 80% des cas et la condition indice invalide était présente dans 20% 

des cas. Pour la condition  indice valide , si l’indice était endogène, la flèche pointait en 

direction de la bonne position de la cible ; si l’indice était exogène, c’est le carré entourant la 

cible qui s’illuminait brièvement indiquant la bonne position de la cible. Pour la condition 
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invalide, quand l’indice était endogène,  la flèche pointait dans la direction opposée de la cible ; 

quand l’indice était exogène, c’est le contour du carré opposé à la cible qui s’illuminait.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les résultats de l’étude nous intéressant, pour expliquer l’attention endogène, sont les 

résultats trouvés avec un indice endogène. Lorsque l’indice endogène était valide, les sujets 

étaient plus rapides par rapport à la condition sans indice. Cela met en avant qu’ils ont 

volontairement orienté leur attention en direction du lieu où pointait l’indice. Lorsque l’indice 

endogène était invalide, les sujets étaient plus lents comparativement à la condition sans indice. 

Cela peut s’expliquer par le fait que les participants ont volontairement alloué leur attention 

dans le sens de l’indice et comme l’indice était invalide, les participants ont dû désengager leur 

attention de cet emplacement et réallouer leur attention au bon emplacement, ce qui implique 

un coût supplémentaire. Pour les indices exogènes, le même schéma de résultats a été retrouvé, 

à la différence que cela ne s’explique pas par un contrôle volontaire de l’attention, car comme 

mentionné plus haut, l’attention exogène est automatique. La compréhension de ce paradigme 

est importante, car ce présent travail utilise certains concepts de cette étude.  

Plus récemment, certains chercheurs ont déclaré que le contrôle attentionnel bottom-up 

versus top-down était « une dichotomie théorique ratée » (Awh et al., 2012), car cette 

Figure 1 

Illustration des conditions « indice exogène » et « indice endogène » en fonction de la validité de l’indice 

(indice valide et indice invalide) du paradigme de Posner et al. (1978) 
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dichotomie est trop réductrice. En effet, Theeuwes (2019) recense un troisième type d’attention 

appelé « history-driven selection » ou « sélection motivée par l’histoire ». « La sélection 

motivée par l’histoire » est un type d’attention où les objets sont sélectionnés 

préférentiellement, selon la proportion du nombre de fois dans lesquels ces mêmes objets ont 

été rencontrés par le passé et non en raison de leur saillance. Lors de la conduite automobile, 

par exemple, les conducteurs regardent préférentiellement les panneaux à droite, car par le 

passé, ils ont rencontré à maintes reprises les panneaux à droite. De fait, en raison de la 

proportion plus élevée de panneaux à droite, leur attention est préférentiellement dirigée à 

droite. Ce phénomène de « sélection motivée par l’histoire » se retrouve dans des paradigmes 

d’amorçage. En effet, un stimulus qui a fait l’objet d’une attention répétée par le passé est plus 

efficacement perçu, sélectionné et identifié (Theeuwes, 2019). La compréhension de cette 

trichotomie (endogène, exogène et « history-driven » ) est essentielle afin de comprendre la 

présente recherche.  

 

2.3. Les modèles de l’attention incluant la profondeur  

2.3.1 Feature Integration Theory  

 

Treisman et Gelade (1980) ont proposé un modèle de 

l’attention : « Feature integration theory » ou « la théorie de 

l’intégration des attributs ». Ce modèle est né à la suite de leur 

étude de 1980 qui a révolutionné le domaine de l’attention 

visuelle. Treisman et Gelade (1980) définissent un attribut 

(feature) comme étant les caractéristiques qui composent un objet, 

par exemple : la luminosité, la direction du mouvement, la 

couleur, la forme etc. Dans le présent travail, les termes 

« attributs » et « features » seront utilisés de manière 

interchangeable. L’étude de Treisman et Gelade (1980) 

comportait deux conditions : recherche pop-out et recherche de 

conjonction. Dans la condition recherche pop-out  (voir Figure 2), 

les sujets devaient détecter un cercle rouge parmi des croix vertes 

et des cercles verts. Dans la condition recherche de conjonction (voir Figure 3), les participants 

devaient trouver un cercle rouge parmi des croix rouges, des croix vertes ainsi que des cercles 

verts. Dans la condition recherche pop-out, lorsque le nombre de distracteurs augmentait, les 

Figure 2 

Condition de « recherche pop-

out » 
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temps de réaction des sujets ne variaient pas (voir Figure 4).  

Cependant, dans la condition recherche de conjonction, les temps 

de réaction augmentaient à mesure que le nombre de distracteurs 

s’accroissait (voir Figure 4). La tâche recherche pop-out est aussi 

nommée recherche automatique ou recherche parallèle, c’est-à-

dire que la cible est instantanément repérée indépendamment du 

nombre d’éléments distracteurs. Ce qui explique les résultats de la 

tâche recherche pop-out, selon Treisman et Gelade (1980) est le 

fait que cette tâche ne requiert pas l’assimilation et l’assemblage 

de divers attributs par le système attentionnel pour trouver la cible, 

car la cible diffère des distracteurs sur un seul attribut : la couleur. 

A contrario, dans la tâche de recherche de conjonction, également 

appelé recherche sérielle, la cible était composée de deux attributs : la couleur et la forme. Ces 

deux attributs apparaissaient séparément dans les distracteurs : il y avait des distracteurs avec 

la bonne forme, mais pas la bonne couleur et des distracteurs avec la bonne couleur, mais pas 

la bonne forme. En condition recherche de conjonction, les temps de réaction augmentaient en 

fonction du nombre de distracteurs et cela s’explique par le fait que dans cette condition, le 

système attentionnel doit assembler divers attributs et cela n’est pas automatique. De plus, la 

recherche de conjonction implique une plus lourde charge cognitive comparativement à la 

recherche pop-out, car dans une recherche de 

conjonction, il faut lier les attributs ensemble. 

Cette charge cognitive explique le 

ralentissement manifesté par les sujets 

lorsque le nombre de distracteurs croissait.

  

Selon le modèle de la « Feature 

Integration Theory » (voir Figure 5), la 

recherche automatique (parallèle) et la 

recherche sérielle se ferait dans deux niveaux 

différents du traitement attentionnel. Le 

premier niveau est automatique et pré-

attentionnel. C’est le lieu où les éléments des 

stimuli visuels sont traités de manière 

indépendante. 

Figure 3 

 Condition de « recherche de 

conjonction » 

Figure 4  

Temps de réaction pour la condition de « recherche de 

conjonction » et la condition de « recherche pop-out », 

en fonction du nombre de stimuli 
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 Dans ce niveau, les différents attributs 

d’un stimulus visuel (p.ex. la couleur, la forme, 

l’orientation, la taille et la distance 

stéréoscopique etc.) sont traités parallèlement 

par divers modules spécialisés. La distance 

stéréoscopique est une façon de détecter/traiter 

la profondeur impliquant la disparité 

binoculaire (cf. section 2.7 la réalité virtuelle). 

Ces attributs ou « features » sont envoyés dans 

une carte maîtresse des positions qui encode la 

position où se trouve les stimuli. Le deuxième 

niveau, quant à lui, est un niveau qui requiert 

l’attention et permet de faire le lien entre les 

différents attributs, ce qui conduit à la création 

d’une représentation des objets. Ces deux 

étapes aboutissent à la localisation de l’objet 

traité et permettent de l’identifier. Dans ce 

modèle, la « feature » de la profondeur y est 

intégrée (distance stéréoscopique), mais cette 

composante a été très peu étudiée dans la 

littérature scientifique. Les modèles qui intègrent la profondeur sont relativement rares. En 

effet, la profondeur est très souvent négligée dans les études sur l’attention (Stoep et al., 2016). 

Cette observation est relativement étonnante, dans la mesure où l’allocation de l’attention dans 

un espace tridimensionnel est essentielle pour les tâches de la vie quotidienne. En effet, lorsque 

nous prêtons attention à notre environnement et que nous voulons agir sur des objets, ils sont 

disposés dans un espace tridimensionnel. Le traitement de la profondeur sera plus détaillé dans 

la section 2.6 la profondeur.     

 

2.3.2 Guided Search Model 2.0 (GS2) 

Le modèle de Treisman et Gelade (1980) n’est pas le seul à avancer que plusieurs 

attributs, dont la profondeur, sont importants pour la recherche visuelle, c’est également le cas 

du modèle du « Guided Search Model 2.0 » (GS2) de Wolfe (1994) (voir Figure 6). Ce modèle 

a pour but de prédire vers quel élément l’attention est dirigée. Ce modèle suggère que le signal 

Figure 5 

 Modèle de la « Feature Integration Theory » de 

Treisman et Gelade (1980) 
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de saillance est affecté par un 

processus top-down, c’est-à-dire que 

lors d’une recherche parallèle 

(automatique), la détection du lieu 

de la cible se fait en fonction de nos 

connaissances préalables. Ce point 

diffère du modèle de Treisman et 

Gelade (1980) qui ne prend pas en 

compte les informations préalables 

pour la recherche visuelle. En effet, 

le modèle de Treisman et Gelade 

(1980) ne mentionne pas de 

processus attentionnel top-down. Le GS2 (voir Figure 6) postule que lorsqu’un input visuel 

arrive dans la rétine, ses caractéristiques visuelles de base (p.ex la couleur, la profondeur etc.) 

sont traitées pour créer une carte d’attributs nommée « feature map ». Chaque caractéristique 

aurait une carte différente (une pour la couleur, une pour l’orientation, une pour la profondeur 

etc.). L’élément le plus saillant de chaque carte serait extrait, puis une carte de saillance serait 

créée sur les différentes caractéristiques d’un objet et cela permettrait de distinguer si un objet 

diffère des autres éléments environnants. A partir de cette carte de saillance, l’attention serait 

dirigée en direction de l’élément différant des autres. S’il s’avère que l’objet trouvé n’est pas 

celui d’intérêt, l’opération recommencerait et cela autant de fois que nécessaire, jusqu’à trouver 

l’objet voulu. Ce modèle, comme le modèle de Treisman et Gelade (1980), met en avant que 

plusieurs attributs, dont la profondeur, sont importants pour la recherche visuelle.  

 

2.3.3 Master Activation Map (MAM)  

Michael et al. (2007) ont créé un modèle hybride de l’attention, sur la base de plusieurs 

études, qui inclut la profondeur comme attribut : le modèle du « Master Activation Map » 

(MAM) (voir Figure 7). Ce modèle est composé de trois systèmes interagissant les uns avec les 

autres : un système computationnel composé de plusieurs cartes cognitives, un système 

directionnel possédant deux unités de contrôle (une unité liée aux buts de la tâche et une unité 

de régulation des ressources de l’attention) et un système opérationnel pouvant inhiber ou 

orienter l’attention. Les entrées visuelles (inputs) sont traitées par deux voies distinctes : une 

des voies traiterait le traitement spatial et l’autre voie s’occuperait des attributs visuels. La voie 

Figure 6 

 Modèle du « Guided Search Model 2.0 » de Wolfe (1994) 
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calculant l’espace enverrait son input directement vers 

la carte MAM (Master Activation Map), ce qui 

permettrait de traiter les dimensions spatiales. La voie 

s’occupant de l’analyse des attributs calculerait les 

différences entre les différents items du champ visuel, 

pour chacune des dimensions, par exemple : la couleur, 

la forme, la luminance etc. Ce calcul des différents 

attributs est similaire à celui accompli dans l’étape 

automatique et pré-attentionnelle du modèle de 

Treisman et Gelade (1980). Ces différences 

d’activation seraient envoyées dans une carte de 

saillance, qui contiendrait les informations sur les 

items les plus saillants dans le champ visuel. Ces 

différentes informations seraient à leur tour transmis à 

la carte MAM (Master Activation Map). La carte 

MAM contiendrait des signaux du traitement bottom-

up (ascendant) et top-down (descendant). Finalement, 

la carte MAM enverrait ses informations vers un 

processus d’orientation de l’attention, qui serait 

spécialisé dans l’exécution et la programmation des mouvements oculaires et attentionnels dans 

l’espace. Ce modèle propose, en outre, un module contenant les ressources et les buts. Les 

ressources attentionnelles impacteraient les buts et les buts moduleraient la carte MAM via un 

processus d’inhibition. Les ressources attentionnelles se déploieraient en fonction des buts 

demandés par une tâche. Le modèle de la « Feature Integration Theory » (Treisman et Gelade, 

1980) inclue la profondeur comme « feature », ici le modèle du MAM possède un module 

dénommé « carte spatiale » qui est spécialisé dans la position spatiale des objets. Cette carte 

spatiale serait essentielle pour la perception d’objets multiples. L’existence de cette carte 

spécialisée pour la position spatiale est attestée par la neuropsychologie. En effet, Robertson 

(2004) a étudié le patient RM, qui n’arrivait pas à percevoir plusieurs objets à la fois 

(simultagnosie). Selon Robertson (2004),  l’incapacité du patient RM, à percevoir divers 

éléments à la fois, serait causé par l’absence de la carte spatiale.  

En somme, le modèle de Treisman et Gelade (1980), le modèle de Wolfe (1994), le 

modèle de Michael et al. (2006) ainsi que l’exemple issu de la neuropsychologie relèvent 

Figure 7 

 Modèle du « Master Activation Map » de 

Michael et al. (2006) 
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l’importance de la profondeur. Tous ces modèles ont comme dénominateur commun des inputs 

visuels. Lorsque l’attention est portée sur un input visuel, des saccades oculaires peuvent 

survenir, mais ce n’est pas toujours le cas. Par conséquent, il est nécessaire d’expliciter 

l’attention avec saccades oculaires et sans saccades oculaires. 

2.4.Les saccades oculaires, l’attention ouverte et l’attention couverte 

En 1867, Hermann von Helmholtz s’intéressa aux saccades oculaires. Les saccades 

oculaires sont des mouvements des yeux permettant d’orienter la direction du regard vers un 

nouveau stimulus. Les saccades oculaires amènent l’image d’intérêt au centre de la fovéa, zone 

dans laquelle la vision est la plus précise et nette. Selon Von Helmholtz, il existerait deux types 

d’attention : couverte et ouverte (Helmholtz, 1867 cité dans Maclnness et al., 2020). L’attention 

ouverte a lieu lorsque le regard se déplace, cela survient, par exemple lorsqu’un événement 

extérieur attire notre attention et que notre regard se déplace vers cet événement.  

A contrario, l’attention couverte ne requiert pas de déplacement oculaire. En effet, nous 

pouvons prêter attention à un objet se situant en périphérie de notre champ visuel, tout en 

maintenant notre regard fixé sur un autre emplacement (Posner, 1980). Ces distinctions mettent 

en avant que l’attention peut être indépendante du regard.   

2.5.L’espace 

Comme mentionné précédemment, l’attention est une notion étudiée depuis de 

nombreuses années. Il en va de même pour le traitement spatial. La profondeur est une 

composante de l’espace 3D et c’est pour cela qu’il est important de se pencher sur la conception 

de l’espace.  

 Selon Montello (1993), il existerait quatre types d’échelles spatiales, selon lesquelles il 

faut considérer l'espace pour comprendre comment il est perçu et appréhendé mentalement. Ces 

quatre échelles spatiales sont : l’espace figural, l’espace panoramique, l’espace 

environnemental et l’espace géographique. L’espace figural est un espace de plus petite taille 

que le corps de l’individu. Cet espace est appréhendable depuis la position de l’individu sans 

déplacement. Dans cet espace, l’individu est en interaction avec les objets qu’il peut saisir sans 

se mouvoir, par exemple lorsqu’une personne mange, elle interagit avec la nourriture se 

trouvant dans son espace figural. L’espace panoramique (« vista space ») est un espace de plus 

grande taille contenant le corps de l’individu. Cet espace peut être également appréhendé 

visuellement sans se mouvoir. Les relations spatiales entre les objets s’y trouvant sont 

saisissables directement par la modalité visuelle, comme lorsque l’on regarde son jardin depuis 
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son salon. L’espace environnemental est un espace plus étendu que le corps et le contiendrait. 

C’est l’espace des villes et des quartiers. Les relations entre les objets se trouvant dans l’espace 

environnemental ne sont pas accessibles directement, il faut les construire grâce à une 

exploration préalable. Le dernier type d’espace est l’espace géographique qui est l’espace des 

pays, des continents, des territoires. C’est un espace uniquement saisissable grâce aux 

représentations cartographiques. La majorité des études concernant l’attention se font sur écran 

d’ordinateur et par conséquent, elles prennent rarement en compte la profondeur et se 

restreignent à l’espace figural, le plus souvent en 2D.  

Dans le domaine de la neuropsychologie, il existe des cas attestant que l’attention est en 

interaction avec les différentes échelles de l’espace, notamment avec l’espace  figural  et 

l’espace panoramique . Dans la littérature sur l’attention, en général, l’espace figural est 

nommé espace proximal et l’espace panoramique est appelé espace distal. Les données de la 

littérature convergent sur le fait que le système attentionnel traite différemment l’espace 

proximal  et l’espace distal. Un des arguments à ce sujet provient de la neuropsychologie. Dans 

la pathologie de l’héminégligence1, qui serait due à un trouble attentionnel (Vuilleumier, 1998), 

la littérature atteste une double dissociation entre l’espace proximal et l’espace distal. 

Vuilleumier et al. (1998), dans une étude de cas unique, ont examiné une patiente avec une 

lésion temporale droite qui négligeait l’espace distal mais non proximal, dans une tâche de 

bissection de lignes. A contrario, Halligan & Marshall (1991), dans leur étude de cas unique, 

ont examiné un patient atteint d’une lésion pariétale droite qui négligeait l’espace proximal 

mais non l’espace distal, également dans une tâche de bissection de lignes. Dans ce continuum 

d’études sur les patients héminégligents, Pegna et al. (2001) ont étudié un patient atteint 

d’héminégligence uniquement sur l’espace proximal, dans une tâche de bissection de lignes. 

Pour bissecter les lignes, ce patient pouvait utiliser deux outils : un bâton ou un pointeur laser. 

La tâche comprenait une condition espace proximal, c’est-à-dire que les lignes à séparer en 

deux se trouvaient près du sujet et une condition espace distal, dans laquelle les lignes se 

trouvaient plus loin du participant. Lorsque le patient utilisait le pointeur laser dans la 

condition  espace distal et espace proximal, son pourcentage d’erreurs tendait vers zéro, alors 

que le patient était héminégligent sur l’espace proximal et que par conséquent ses performances 

auraient dû être plus faibles, dans la condition espace proximal. Cela signifie que l’utilisation 

du pointeur laser permettait de réduire fortement l’héminégligence, dans l’espace proximal. Les 

auteurs expliquent que c’est la manière dont le patient se représente mentalement l’espace qui 

 
1 L’héminégligence est un trouble dans lequel une portion de l’espace est négligée. 
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explique ce résultat surprenant. En effet, un pointeur laser, en général, est utilisé pour pointer 

des objets distants et non proximaux. En revanche, lorsque le sujet utilisait un bâton en 

condition espace distal, son taux d’erreur augmentait et cela d’autant plus, lorsqu’il utilisait le 

bâton dans la condition espace proximal. L’augmentation des erreurs dans l’espace proximal 

est cohérente avec la pathologie du patient. Cependant, de manière inattendue, 

l’héminégligence du patient apparaissait sur l’espace distal, alors que ce dernier était atteint 

d’héminégligence sur l’espace proximal. Cette apparition de l’héminégligence sur l’espace 

distal peut être expliquée par la représentation mentale de l’espace que se faisait le patient. En 

effet, un bâton est un outil utilisé, en général, pour pointer des objets proximaux et non distaux. 

Cette étude démontre que l’outil utilisé change la représentation mentale de l’espace et que la 

perception de son espace est modulable et cela influencerait l’héminégligence. Ainsi, étant 

donné que l’héminégligence serait due à un trouble de l’attention, ces études mettent en avant 

que l'attention ne peut être dissociée de l’espace et que l’espace est lié à la profondeur.  

2.6.La profondeur  

Selon certains chercheurs, la profondeur serait une « feature » automatiquement 

détectée par le système attentionnel. Cela corroborerait l’idée du traitement de la profondeur au 

niveau pré-attentionnel, dans le modèle de Treisman et Gelade (1980). Comme vu 

précédemment, le modèle de Treisman et Gelade (1980) prédit que lorsqu’il faut trouver  deux 

« features » ensemble, par exemple la profondeur et la couleur dans une recherche visuelle, 

cette recherche est menée de manière sérielle (recherche de conjonction), tandis que lorsque 

c’est une recherche visuelle menée sur une seule « feature », la recherche est de type parallèle 

(recherche pop-out). Cependant, l’équipe de Nakayama et Silverman (1986) relève un élément 

important dans le cas de la profondeur. Selon eux, lorsqu’il y a deux « features » et que l’une 

d’entre elles est la profondeur, la recherche visuelle deviendrait parallèle (recherche pop-out). 

Les auteurs expliquent que la profondeur serait priorisée par rapport à d’autres « features », 

comme la couleur ou la forme. D’autres études vont dans le même sens et indiquent que les 

informations liées à la profondeur seraient traitées très rapidement (Caziot et al., 2015). Ainsi, 

la profondeur bénéficierait d’un traitement privilégié. Classiquement, l’attention suivrait un 

gradient attentionnel égocentré, c’est-à-dire que l’attention diminuerait à mesure que la distance 

croîtrait (Arnott & Shedden, 2000). Afin de comprendre le concept de gradient attentionnel, il 

est nécessaire d’expliquer ce qu’est la taille apparente (également nommée taille angulaire). La 

taille apparente diffère de la taille physique. En effet, la taille physique d’un objet est sa taille 

réelle, indépendamment d’un observateur. A contrario, la taille apparente varie en fonction de 
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la position d’un observateur, car cette taille dépend de la distance entre l’observateur et un objet 

et de la taille physique de cet objet. La taille apparente peut être calculée comme étant la 

distance angulaire entre les deux points extrêmes d’un objet depuis un point d’observation. Afin 

d’illustrer la taille apparente, imaginez que vous apercevez au loin une montagne, cette 

montagne aura une taille apparente plus petite que si vous êtes au pied de la même montagne.  

Au pied de cette montagne, cette dernière aura une taille apparente plus grande (voir Figure 8).  

 

 

 

Selon plusieurs études (Blini et al., 2018 ; Plewan et Rinkenauer, 2017, 2021), 

l’attention prioriserait un objet proche comparativement au même objet situé plus loin et cela 

se traduirait par des temps de réaction plus rapides, pour l’objet proche. Pour certains auteurs, 

la priorisation de l’attention pour des objets proches, comparativement à des objets lointains, 

pourrait être expliquée par l’influence de la taille apparente (taille angulaire) ; pour d’autres 

chercheurs, cette priorisation pourrait être la conséquence de la localisation d’un objet sur 

l’espace proximal. Selon Wolfe et Horowitz (2017) « la profondeur apparente module la taille 

apparente et la recherche est guidée par cette taille apparente ». Cependant, d’après Blini et al. 

(2018), la priorisation de l’attention pour les objets proches serait expliquée par la localisation 

de l’objet sur l’espace proximal et donc par la profondeur. Pour démontrer cela, ils ont mené 

une expérience de discrimination de forme en réalité virtuelle, dans laquelle ils ont manipulé  

la localisation et la taille apparente d’objets. Cette expérience (voir Figure 9) manipulait la taille 

apparente et la distance afin que les objets localisés dans l’espace distal (300 centimètres) aient 

la même taille apparente que les objets localisés dans l’espace proximal (50centimètres). Les 

résultats indiquent que les formes localisées dans l’espace distal ont été discriminées plus 

lentement que les formes situées dans l’espace proximal. Ceci met en exergue que le traitement 

de l’espace proximal est spécial et qu’il bénéficie d’un traitement perceptif amélioré 

Note. Lorsque l’observateur est loin de la montagne, la taille apparente est de 9°, alors que quand l’observateur 

est proche de la montagne, la taille apparente est de 30°.  

Figure 8 

Illustration de la taille apparente (taille angulaire). 
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comparativement à l’espace distal. Ce qui semble 

indiquer que la profondeur, indépendamment de la 

taille apparente, a un impact dans la priorisation 

de l’attention. Plewan et Rinkenauer (2017) 

expliquent que des temps de réaction plus rapides, 

pour un objet proche de l’observateur par rapport 

à un objet localisé loin de l’observateur, sont la 

conséquence de la profondeur et de la taille 

apparente. Cependant, ces auteurs estiment que la 

profondeur exerce une plus grande influence sur la 

priorisation de l’attention pour des objets proches, 

par rapport à l’influence de la taille apparente.   

  Plewan et Rinkenauer. (2021) ont voulu 

examiner l’influence de différents plans de 

profondeur sur l’attention, dans une tâche d’indiçage avec des cibles et des indices situés sur 

différents plans de profondeur (voir Figure 10). Cette expérience réalisée avec un casque 

binoculaire est une adaptation du paradigme du singleton additionnel de Theeuwes (1991). 

Dans cette expérience, neuf anneaux étaient disposés de manière circulaire autour d’une croix 

de fixation. Chaque anneau contenait une barre et les différentes barres avaient diverses 

orientations. Un anneau spécifique 

contenait la cible, qui pouvait être une 

barre horizontale ou verticale. Les 

sujets devaient indiquer si la barre 

dans l’anneau cible était une ligne 

verticale ou horizontale. Avant 

l’apparition de l’arrangement des neuf 

anneaux, un indice apparaissait. Cet 

indice pouvait être : valide (indique la 

position de la cible) ou invalide 

(n’indique pas la position de la cible). 

Cette étude manipulait quatre 

paramètres : le nombre de distracteurs 

(1 ou 3), le plan de profondeur (52, 57 

et 62 centimètres), la relation cible-

Figure 9  

Illustration de l'expérience de Blini et al. (2018)  

Figure 10 

 Illustration de l'expérience de Plewan et Rinkenauer (2021) 

Note. Dans cette expérience, le même objet est 

localisé sur l’espace « distal » et « proximal »,  

leur taille apparente est identique. Pour créer la 

même taille apparente, l’objet « distal » a été 

agrandi. 
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distracteur (la cible et les distracteurs sont localisés sur le même plan de profondeur ou ils sont 

localisés sur des plans de profondeur différents) et la validité de l’indice (indice valide et indice 

invalide). Les résultats indiquent que l’effet de la profondeur n’influence pas la recherche de la 

cible, c’est-à-dire que les temps de réaction ne varient pas en fonction de la localisation spatiale 

de la cible sur les trois plans de profondeur. Cependant, la relation cible-distracteur a montré 

un effet significatif :  les temps de réaction étaient plus faibles, lorsque la cible et les distracteurs 

se situaient sur des plans de profondeur différents. De plus, l’effet de l’indiçage était 

significatif : lorsque l’indice était valide, les temps de réaction étaient diminués. En outre, 

l’interaction entre les plans de profondeur et le nombre de distracteurs indique une différence 

de temps de réaction entre la condition avec 1 distracteur et la condition avec 3 distracteurs ; 

cet effet était plus prononcé dans la condition proche (52 centimètres). En somme, les résultats 

de cette étude démontrent que ce n’est pas la profondeur qui affecte l’attention, mais plutôt le 

nombre de cibles ou de distracteurs ainsi que leur relation spatiale. Dans cette expérience, la 

profondeur est implicitement liée aux relations spatiales, car l’arrangement des stimuli se trouve 

dans un environnement tridimensionnel. Ainsi, cela montre que la profondeur semble être une 

composante importante en ce qui concerne l’attention.   

Ces diverses études sur l’attention mettent en exergue l’importance de la profondeur sur 

les processus attentionnels. Les études citées dans ce chapitre (Blini et al., 2018 ; Plewan & 

Rinkenauer, 2017, 2021) utilisent la réalité virtuelle, donc il est nécessaire de définir ce qu’est 

la réalité virtuelle. 

2.7.La réalité virtuelle   

Face à des enjeux comme l’attention et la profondeur, la réalité virtuelle (RV) offre la 

possibilité d’immerger des sujets dans des environnements dynamiques et tridimensionnels. La 

RV est un domaine technique et scientifique utilisant des ordinateurs et des interfaces afin de 

simuler des mondes virtuels en 3D, dans lesquels l’utilisateur interagit en temps réel avec les 

différents objets de l’environnement, via des canaux sensorimoteurs (Fuchs et al., 2011, cité 

dans Smith, 2019). Il existe trois types de réalité virtuelle : la réalité virtuelle sur écran 

d’ordinateur, les simulateurs et la réalité virtuelle avec casque (Smith, 2019). Dans le présent 

travail, ce qui nous intéresse est la réalité virtuelle avec casque, car ce travail utilise un casque 

de réalité virtuelle. Dans le texte, la réalité virtuelle avec casque sera abrégée RV.  Lorsqu’une 

personne porte un casque de réalité virtuelle, en parallèle de la génération des images, le casque 

détecte les mouvements de la tête afin d’actualiser constamment les informations visuelles, en 

fonction de la vitesse de rotation de la tête et de son angle, par rapport à l’environnement virtuel. 

https://link.springer.com/article/10.3758/s13423-019-01605-w#ref-CR33
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Cela permet à un individu d’être immergé dans un monde virtuel, dans la mesure où 

l’environnement virtuel entoure à 360 degrés l’observateur et quand ce dernier bouge la tête, le 

paysage défile devant lui, comme dans la vie réelle. La majorité des casques de réalité virtuelle 

possèdent deux lentilles oculaires fonctionnant de manière indépendante, ainsi une image est 

projetée sur chaque œil avec une perspective légèrement décalée, afin de créer la disparité 

binoculaire. En effet, nos yeux sont espacés, ce qui conduit à ce que chaque œil perçoive une 

perspective légèrement décalée, par rapport à l’autre œil. Cet écart entre les deux images est 

appelé : disparité binoculaire. La disparité binoculaire permet (avec d’autres indices 

monoculaires comme l’occlusion, les ombres, la taille etc.) de percevoir le monde en trois 

dimensions.  

La RV semble être un bon moyen pour étudier la profondeur en 3D, ce qui est difficile 

à réaliser sur un écran d’ordinateur. Etant donné que le présent travail cherche à prouver que 

les joueurs de jeux vidéo ont des meilleures performances dans une tâche attentionnelle en 3D, 

il est indispensable d’aborder les recherches princeps sur les jeux vidéo et l’attention.   

 

2.8.Les jeux vidéo et l’attention  

En 2021, la pratique des jeux vidéo est devenue une activité de la vie quotidienne. Selon 

le site eSports Suisse, en Suisse, en 2019, 1/3 de la population jouait aux jeux vidéo. En 

moyenne les joueurs suisses jouent 11 heures par semaine et 10% de ces joueurs jouent plus de 

20 heures par semaine. Il existe divers types de jeux vidéo. Les catégories de jeu choisies pour 

cette recherche sont le « first person-shooter » (FPS) et « l’action role playing game » (Action-

RPG). Les FPS sont des jeux d’action de tir à la première personne (voir Figure 11). Dans les 

FPS, les joueurs ont un point de vue à 

la première personne et doivent 

éliminer des opposants. Les jeux de 

type Action-RPG (voir Figure 12) sont 

des jeux de rôle comprenant des 

aspects des jeux d’action. Dans ces 

types de jeux, il faut être rapide et être 

attentif à plusieurs éléments de 

l’environnement, comme les ennemis. 

Ces types de jeux requièrent plusieurs 

processus attentionnels dont : la 

Figure 11  

Exemple du FPS « Call of Duty Modern Warfare » 
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capture attentionnelle, la sélection 

des informations pertinentes, le 

switch attentionnel, la division de 

l’attention et la distribution de 

l’attention (Spence & Feng, 

2010). C’est pour ces raisons que 

ces types de jeux sont choisis 

dans les études montrant un lien 

entre la pratique des jeux vidéo et 

l’attention.   

Une des études princeps dans le domaine des jeux vidéo et de l’attention est l’étude de 

Green et Bavelier (2003). Dans cette étude, cinq expériences ont été réalisées afin de démontrer 

que la pratique des jeux vidéo modifiait l’attention visuelle. Cette étude comprenait deux 

groupes : un groupe de joueurs vidéo de type FPS (VGP pour video game players) et un groupe 

de non-joueurs de jeux vidéo (NVGP pour no video game players). La première expérience 

(voir Figure 13) était  constituée d’une tâche de type « Flanker ». C’est une tâche qui mesure la 

capacité à ignorer des distracteurs. Dans cette expérience, les sujets devaient détecter si une 

cible se trouvait parmi six cercles sur un fond blanc. L’expérience comportait deux niveaux de 

difficulté (facile ou difficile) et deux types de compatibilité (compatible ou incompatible). Dans 

la condition compatible, la cible à chercher se trouvait dans un des cercles, par exemple si la 

cible était un carré, celui-ci se trouvait dans un des six cercles. A contrario, dans la condition 

incompatible, la cible à rechercher ne 

se trouvait dans aucun des cercles, c’est 

le cas lorsque, par exemple la cible 

était un carré et qu’un des cercles 

contenait un losange. Les résultats ont 

démontré que plus la tâche devenait 

difficile, plus les joueurs de jeux vidéo 

étaient performants en comparaison au 

groupe des non-joueurs de jeux vidéo. 

Cela a mis en avant que le groupe VGP 

possèderait une meilleure capacité à 

ignorer les distracteurs.  

Figure 13  

Illustration de l’expérience de Green et Bavelier (2003)  

Figure 12  

Exemple du Action-RPG « Assassin’s Creed Odyssey » 
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La deuxième expérience était une tâche d’énumération en présentation subliminale. 

Dans cette tâche, des carrés étaient projetés en mode subliminal et il fallait indiquer le nombre 

de carrés présentés. Le groupe VGP avait des meilleurs résultats comparativement au groupe 

NVGP. Ainsi, la pratique des jeux vidéo augmenterait le nombre d’éléments visuels pouvant 

être saisis de manière subliminale. Ces deux premières expériences mesuraient l’attention sur 

un champ visuel frontal (0-5° d’excentricité visuelle).  

La troisième expérience était une tâche de répartition de l’attention spatiale. C’est une 

tâche adaptée de l’« useful field of view » (UFOV). L’UFOV permet de tester la distribution 

spatiale de l’attention visuelle. Dans cette expérience, les sujets devaient fixer une croix de 

fixation tout en indiquant sur quel rayon, parmi plusieurs rayons d’un cercle, une cible (cercle 

entourant un triangle) apparaissait. La tâche comportait trois conditions d’excentricité (10°, 20° 

et 30°). L’UFOV des joueurs de jeux vidéo était supérieur à celui des non-joueurs. Ainsi, cette 

expérience a démontré que le groupe VGP aurait une meilleure distribution spatiale de 

l’attention.  

La quatrième expérience mesurait les aspects temporels de l’attention visuelle. Le 

paradigme utilisé est une tâche de « clignement attentionnel » (attentional blink task). Le 

« clignement attentionnel » est le phénomène qui survient lorsqu’après 200-500 ms, à la suite 

de l’apparition d’une première cible, il est difficile de détecter une deuxième cible. Cela est 

dénommé « clignement attentionnel », car dans cet intervalle de temps, les individus semblent 

aveugles pour percevoir une cible. Le « clignement attentionnel » s’accentue lorsque deux 

cibles sont temporellement adjacentes, puis diminue lorsque le temps entre les deux cibles 

augmente. Cette expérience évaluait également le coût du changement de tâche, car il fallait 

changer d’une tâche d’identification à une tâche de détection. Dans cette expérience, des lettres 

noires étaient présentées au sujet. A un moment aléatoire, une lettre blanche était présentée 

(première cible). Après cette première cible, dans 50% des cas, une deuxième cible était 

présentée (lettre X). La tâche du sujet était d’indiquer quelle était la première lettre qui avait été 

présentée (tâche d’identification), puis il devait indiquer si la deuxième cible (lettre X) avait été 

présentée (tâche de détection). Les résultats ont démontré que le groupe VGP a eu des 

meilleures performances, par rapport groupe NVGP. Cependant, plus le décalage temporel entre 

l’apparition de la première cible et de la deuxième augmentait, plus les deux groupes avaient 

des performances semblables. Cela indique que la pratique des jeux vidéo permettrait de 

diminuer les effets du « clignement attentionnel».  

La cinquième expérience consistait à entrainer deux groupes NVGP aux jeux vidéo. Un 

groupe était assigné à la condition contrôle (des jeux vidéo de type non FPS), tandis que le 
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groupe expérimental était entrainé à des jeux vidéo de type FPS. Après l’entrainement (1h/jour 

pendant 10 jours), les participants étaient évalués grâce à la tâche UFOV (troisième expérience), 

puis avec la tâche de « clignement attentionnel » (quatrième expérience) et finalement avec la 

tâche d’énumération en présentation subliminale (deuxième expérience). Les résultats ont 

montré que le groupe entrainé aux jeux vidéo s’était amélioré sur plusieurs composantes de 

l’attention, comparativement au groupe contrôle . Cela suggère que l’entraînement aux jeux 

vidéo de type FPS améliorerait certaines performances attentionnelles en modalité visuelle. 

Cette expérience a été le tremplin pour d’autres études évaluant les apports des jeux vidéo sur 

l’attention.  

Depuis une quinzaine d’années, l’attention en lien avec les jeux vidéo a été très étudiée. 

La littérature scientifique a mis en avant que plusieurs composantes de l’attention seraient 

améliorées par la pratique des jeux vidéo. Selon Feng et al. (2007), les joueurs de jeux vidéo 

(VGP) auraient un champ attentionnel plus large comparativement aux non-joueurs de jeux 

vidéo (NVGP). Les trois systèmes attentionnels de Posner (l’alerte, l’orientation et le contrôle 

exécutif) seraient également améliorés par la pratique des jeux vidéo (Bavelier, 2014). De plus, 

les VGP seraient plus rapides dans des tâches de recherche de conjonction ainsi que dans des 

tâches de recherche pop-out, par rapport à des NVGP (Wu & Spence, 2013). Cela est cohérent, 

car la recherche pop-out sollicite des capacités attentionnelles qui sont également nécessaire 

dans les jeux vidéo de type FPS. En effet, un joueur doit être constamment attentif au jeu, car 

un ennemi peut émerger subitement de n’importe quelle position spatiale. Les joueurs doivent 

être capables de détecter des petits changements de texture ou de couleur, tant dans le champ 

visuel périphérique que central. En outre, les VGP auraient une allocation plus efficace de 

l’attention top-down (descendante) et un meilleur filtrage des informations distrayantes 

(Bavelier et al., 2012). Ces différentes études illustrent que la pratique des jeux vidéo 

influencerait bénéfiquement divers domaines attentionnels.  

Cette supériorité attentionnelle des joueurs est moins avérée pour des tâches sollicitant 

l’attention exogène. En effet, l’attention exogène semble plus automatique (comparativement à 

l’attention endogène) et par conséquent il serait plus difficile de l’améliorer (Hubert-Wallander 

et al., 2014). Le lien entre la pratique des jeux vidéo et l’attention exogène a été moins étudié, 

par rapport à d’autres domaines attentionnels, bien que certaines recherches aient été menées 

sur ce lien. Dans une tâche d’indiçage semblable à la tâche de Posner et al. (1980), Greenfield 

et al. (1994) ont manipulé la probabilité d’apparition d’un indice exogène. Lorsque la cible était 

prédite par un indice hautement probable, lors de 80% des essais, les résultats des joueurs de 

jeux de vidéo étaient similaires aux résultats des non-joueurs. En revanche, lorsque cet indice 
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était peu probable (10% des essais), les joueurs de jeux vidéo étaient significativement plus 

rapides, comparativement aux non-joueurs.    

Dans une autre expérience d’indiçage de type exogène semblable à la tâche de Posner 

et Cohen (1984), Castel et al. (2005) ont manipulé l’intervalle de temps entre l’apparition d’un 

indice et d’une cible, ce délai est nommé « Stimulus Onset Asynchrony » (SOA). Dans cette 

expérience, en général, les joueurs étaient plus rapides que les non-joueurs à répondre à la 

présence de la cible. Dans cette expérience, les joueurs et les non-joueurs bénéficiaient de la 

même façon de l’effet « validité de l’indice » lors de SOA précoce. En outre, lors de SOA 

tardifs, les joueurs et les non-joueurs ont eu une inhibition de retour similaire. L’inhibition de 

retour est un phénomène automatique qui se définit par une augmentation des temps de réaction, 

lorsqu’on prête attention à une cible qui apparaît dans une région de l’espace venant d’être 

explorée. Ainsi, la pratique des jeux vidéo permettrait également d’améliorer des processus 

attentionnels automatique, comme l’attention exogène, bien que la littérature soit moins fournie 

à ce sujet.  

Au-delà de l’amélioration de l’attention grâce à la pratique des jeux vidéo, cette pratique 

permettrait également d’améliorer divers domaines cognitifs. En effet, la méta-analyse de 

Bediou et al. (2018) démontre qu’une intense pratique des jeux vidéo d’action augmenterait de 

manière significative certains domaines cognitifs, comme la perception, la cognition spatiale, 

le multitasking, l’inhibition, la cognition verbale et la résolution de problèmes.  

2.9. Objectifs et hypothèses de recherche 

 L’intérêt de ce travail est de démontrer que la pratique des jeux vidéo de type FPS et/ou 

Action-RPG améliore l’attention en profondeur. Le domaine du jeu vidéo et de l’attention a été 

beaucoup étudié. Cependant, l’effet de la profondeur sur l’attention des joueurs est nettement 

moins documenté. Etant donné que la profondeur est une composante importante pour 

l’attention et que les joueurs bénéficieraient d’une supériorité attentionnelle, il est pertinent de 

penser que les joueurs auraient également une supériorité attentionnelle en profondeur.  

Sur un plan bidimensionnel, par exemple sur un écran d’ordinateur, les VGP auraient 

des meilleures performances dans des tâches d’indiçage de type exogène (Castel et al., 2005), 

bien que la littérature ne soit pas encore unanime sur ce sujet. Il est donc possible d’admettre 

que cet avantage des joueurs pourrait exister dans un environnement 3D. Ainsi, ma première 

hypothèse est que les joueurs de jeux vidéo de type FPS/Action-RPG, auront des meilleures 
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performances dans une tâche d’indiçage de type exogène, dans un environnement 

tridimensionnel, comparativement à un groupe de non-joueurs. 

Comme vu précédemment à la section 2.8 les jeux vidéo et l’attention, les joueurs 

auraient de meilleures capacités à allouer leur attention dans des environnements 

bidimensionnels et ils seraient meilleurs dans des tâches d’indiçage de type exogène (Castel et 

al., 2005). Il est possible de supposer que les joueurs seront meilleurs pour déplacer leur foyer 

attentionnel, dans un environnement tridimensionnel, comparativement à un groupe de non-

joueurs. Ainsi, ma seconde hypothèse est que dans une tâche d’indiçage de type exogène, les 

joueurs de jeux vidéo déplaceront plus rapidement leur focus attentionnel d’un plan de 

profondeur vers un autre plan de profondeur, comparativement à un groupe de non-joueurs. 

Cette seconde hypothèse ne se base pas sur des études précédentes, mais repose uniquement sur 

une intuition.   

3.Méthode  

3.1.Population 

Dans cette expérience, la population est non clinique. L’expérience porte sur deux 

groupes différents : un groupe avec des personnes jouant aux jeux vidéo de type FPS et/ou 

Action-RPG (AVGP = Action video game player) et un groupe avec des participants ne jouant 

pas aux jeux vidéo (NVPG = No video game player). Pour les besoins de l’expérience, 32 

participants ont été recrutés dont 15 personnes pour le groupe AVGP (9 hommes et 6 femmes) 

et 17 personnes pour le groupe NVGP (8 hommes et 9 femmes). La moyenne d’âge de la 

population est de 24.38 ans (SD = 4.25). La recherche a été validée par la commission d’éthique 

de la Faculté de Psychologie et Science de l’Education (FPSE) de l’Université de Genève. 

3.2.Critères de recrutement 

Les participants devaient être âgés entre 18 et 35 ans (afin d’éviter les effets liés à l’âge). 

Les sujets remplissaient le Video Game Playing Questionnaire version Décembre 2021 (VGQ) 

créé par le Bavelier Lab en collaboration avec C.S. Green. Ce questionnaire permet de 

catégoriser les personnes en tant que AVGP, NVGP ou autre. Le VGQ comporte des questions 

sur la durée de temps de jeu hebdomadaire en fonction des types de jeux, pour l’année en cours 

et avant l’année écoulée (Annexe 1). Afin de déterminer si un participant était éligible, les 

réponses au VGQ du participant étaient rentrées dans un fichier Excel nommé « Scoring 

Sheet », disponible sur le site du Bavelier Lab. Ce fichier contient une formule permettant de 
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catégoriser une personne comme AVGP, NVGP ou autre. Les critères du VGQ sont disponibles 

à l’annexe 2.   

3.3. Procédure de recrutement  

Les participants ont été recrutés à l’aide d’affiches placardées dans les couloirs des 

bâtiments universitaires de l’Université de Genève (UNIGE). Les affiches ont également été 

publiées sur le site internet des emplois de l’UNIGE (https://emploi.unige.ch/) ainsi que sur le 

compte genevaesportch et le compte gaming_federation sur le réseau social Instagram. Deux 

affiches ont été créées : une pour le groupe AVGP et une pour le groupe NVGP. L’affiche 

destinée au groupe AVGP mentionnait qu’il fallait jouer au minimum 5 heures par semaine à 

des FPS/RPG (Annexe 3). L’affiche destinée au groupe NVGP mentionnait qu’il ne fallait pas 

jouer aux jeux vidéo (Annexe 4). Les participants me contactaient par mail et je leur envoyais 

le VGQ (Annexe 2), afin de savoir si les participants intéressés étaient éligibles à l’étude. Ce 

questionnaire m’a également permis de récolter les données sur l’âge et le sexe des participants. 

Si les personnes étaient éligibles, je les recontactais et je leur envoyais un lien internet avec 

différentes plages horaires pour s’inscrire à l’expérience. 

3.4.Matériel et Stimuli  

L’expérience est une tâche modifiée de Posner (1980), dans un environnement 

tridimensionnel. L’agencement des stimuli (taille, localisation et plans de profondeur) est 

inspiré de l’expérience de Plewan et Rinkenauer (2021). L’expérience s’est déroulée dans le 

bâtiment universitaire d’Uni-Mail, dans les salles 4126 et 4141. Pour les besoins de 

l’expérience, le casque de réalité virtuelle Oculus Quest 2 (256 Go) a été utilisé. La résolution 

de ce casque est de 1832x1920 par œil. 

Le taux de rafraichissement de ce casque 

est de 90 HZ. Pour répondre, le bouton A 

de la manette droite de l’Oculus Quest 2 

et le bouton X de la manette gauche de 

l’Oculus Quest 2 ont été utilisés (voir 

Figure 14).  

L’expérience a été créée à l’aide 

du logiciel Unity (version 2021.1.6f1) et 

est codée en C#. La création des stimuli 

a été réalisée avec le logiciel ProBuilder 

Figure 14 

Matériel de l’expérience  

Note. De gauche à droite : Casque Oculus Quest 2, manette 

gauche Oculus Quest 2 (bouton X entouré en rouge) et 

manette droite Oculus Quest 2 (bouton A entouré en rouge) 

 

https://emploi.unige.ch/
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disponible sur Unity (2021.1.6f1). Les 

conditions expérimentales ont été 

générées à l’aide du langage Python 

3.6.0. Les réponses des participants ont 

été stockées sur des fichiers Excel. Les 

stimuli étaient au nombre de six, ce 

sont: un carré rouge et un carré vert, un 

losange rouge et un losange vert, un 

triangle rouge et un triangle vert. Les 

stimuli apparaissent dans des cercles 

avec un contour noir. 

Tout au long de l’expérience, la cible est le carré rouge et l’indice est un cercle avec un 

contour noir. Les 6 stimuli sont agencés de façon à former visuellement un cercle. La 

localisation exacte et la taille des stimuli se trouvent à l’annexe 5. Ces six stimuli ont été 

disposés dans un arrangement à trois plans de profondeur différents. Le premier plan de 

profondeur est localisé à 52 centimètres du participant. Le second plan de profondeur est situé 

à 57 centimètres du participant et le dernier plan de profondeur est localisé à 62 centimètres du 

participant (voir Figure 15). Au centre des stimuli, sur le deuxième plan de profondeur, une 

croix de fixation est disposée. À chaque essai, l’arrangement des stimuli est agencé afin que 

deux stimuli, sur le total de six, soient localisés par plan de profondeur, de manière aléatoire. 

Le tout apparaissant pour l’observateur comme un cercle de six stimuli (voir Figure 16).  

 

 

 

 

 

 

 

Note. Sur chaque plan de profondeur, il y a deux stimuli.  

Au total, il y a six stimuli. 

Note. Illustration de l’arrangement des six stimuli sur les trois plans de profondeur. L’image est un exemple de la condition 

congruente, car l’indice (image de gauche) est sur la même position que la cible (carré rouge), dans l’image de droite. Dans 

l’expérience, le fond était blanc, le fond quadrillé sur l’image a été rajouté, afin de faciliter la perception de la profondeur. 

Figure 15  

Illustration des plans de profondeur  

Figure 16  

Illustration d’un essai  
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3.5.Procédure générale   

Quand le participant arrivait dans la salle, il était invité à s’asseoir sur une chaise avec 

un dossier amovible. Il lui était demandé s’il avait une vision normale et si ce n’était pas le cas, 

de porter une correction adéquate (lunettes, lentilles). Il était également demandé au participant 

sa latéralité et s’il souffrait de troubles neuro/psychologiques ainsi que s’il avait des déficits de 

l’attention. Le participant remplissait une feuille de consentement (Annexe 6), puis la tâche lui 

était brièvement expliquée. Ensuite, l’expérimentateur expliquait au participant quels étaient 

les boutons de réponse, puis le casque de réalité virtuelle était posé sur la tête du sujet. Afin de 

s’assurer que l’image était nette, il était demandé au participant d’ajuster le casque jusqu’à ce 

que la consigne affichée, dans le casque, soit nette. Il était demandé au participant de 

constamment fixer la croix de fixation centrale durant toute l’expérience. Le participant devait 

détecter s’il y avait présence ou absence d’un carré rouge (cible) ; si la cible était présente, alors 

le participant appuyait sur le bouton A de la manette droite, si la cible était absente, le sujet 

appuyait sur le bouton X de la manette gauche. Le participant commençait l’expérience avec 

un bloc d’entraînement de 75 essais identiques à la tâche, afin de s’assurer qu’il avait compris 

correctement la consigne. Pendant le bloc d’entraînement, l’expérimentateur avait un retour 

visuel sur écran d’ordinateur, de ce qu’il se déroulait dans le casque. La consigne est présente 

à l’annexe 7. Chaque essai commençait par la présentation de la croix de fixation qui était 

affichée durant 800 ms à 1300 ms, puis, l’indice apparaissait. L’indice était présenté pendant 

200 ms afin d’éviter l’effet de l’inhibition de retour. Cet indice pouvait être de type congruent, 

incongruent ou neutre. Ces différentes conditions expérimentales sont expliquées dans la 

section  3.6  plan expérimental. 

Après l’indice, les stimuli 

apparaissaient et restaient 

affichés jusqu’à  la réponse du 

participant (voir Figure 17). Au 

total, l’expérience était 

composée de 900 essais (+ 75 

essais d’entrainement).   

Tous les 100 essais, le 

participant voyait un écran de 

pause et il pouvait prendre le 

temps qu’il souhaitait avant de 

Figure 17 

 Déroulement d’un essai   
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continuer l’expérience. Lorsque le sujet avait fini 

la tâche, il remplissait le questionnaire « Virtual 

Reality Sickness Questionnaire » (VRSQ) 

traduit en français (Annexe 8). Ce questionnaire 

permet de savoir si le participant a ressenti 

différents symptômes pouvant être causés par la 

réalité virtuelle (p.ex. étourdissement...). Le 

VRSQ est un questionnaire avec une bonne 

validité et fidélité (del Cid et al., 2021). Une fois 

le questionnaire rempli, le participant était 

rémunéré 20 CHF pour sa participation et il était 

inscrit à un tirage au sort permettant à un 

participant, dans chaque groupe (AVGP et 

NVGP), de remporter 100 CHF. Au total, 

l’expérience durait au maximum 45 minutes.   

La figure 18 résume le déroulement d’une passation. 

3.6.Plan expérimental   

L’expérience est composée de trois conditions expérimentales : condition congruente, 

condition incongruente et condition neutre. Dans la condition congruente, l’indice est localisé 

au même endroit que la cible (carré rouge) en largeur, hauteur et profondeur. Afin de faciliter 

la compréhension, dorénavant, la condition congruente sera nommée : condition 1. Dans la 

condition incongruente, l’indice est congruent en largeur et hauteur à la cible, mais incongruent 

en profondeur. Cette condition est dorénavant nommée : condition 2. Pour rappel, dans l’étude 

originelle de Posner (1980), dans la condition incongruente, l’indice est opposé sur l’axe de la 

largeur à la cible. Le principe de l’incongruence dans la présente expérience est similaire, à la 

différence que, dans la condition incongruente, la cible est localisée sur un autre plan de 

profondeur. Dans la condition neutre, l’indice apparaît aléatoirement, mais la cible (carré rouge) 

est absente. A la place de la cible, il y a un distracteur : soit un losange rouge (dans 50% des 

cas) soit un carré vert (dans 50% des autres cas). Cette dernière condition est nommée : 

condition 3.  

Les pourcentages d’apparition des différentes conditions sont relativement similaires 

aux pourcentages d’apparition des conditions, dans la tâche de Posner (1980). Dans la tâche de 

Posner (1980) , la condition congruente était présente dans 80% des essais et la condition 

Figure 18 

 Déroulement d’une passation   
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incongruente était présente dans 20% des essais. Dans la présente expérience, la condition 1 est 

présente lors de 70% des essais. La condition 2 est présente lors de 15% des essais. Au sein de 

la condition 2, lorsque l’indice apparaît au 1er plan (52 centimètres), la cible apparaît 

systématiquement au 3ème plan (62 centimètres) ; cela se produit dans 33% des essais de la 

condition 2. Dans la condition 2, lorsque l’indice apparaît au 3ème plan (62 centimètres), la cible 

apparaît systématiquement au 1er plan (52 centimètres) ; cela se produit également dans 33% 

des essais de la condition 2. Dans la condition 2, lorsque l’indice apparaît dans le 2ème plan, la 

cible apparaît soit dans le 1er plan (16.5% des essais) soit dans le 3ème plan (16.5% des essais). 

La figure 19 illustre la condition 2 en fonction de la position de l’indice et de la cible, selon les 

plans de profondeur. La condition 3 est présente lors de 15% des essais. Dans cette expérience, 

il a fallu diminuer le pourcentage de la condition 1, afin de créer une condition où il n’y a pas 

de cible (condition 3). La condition 3 permet d’éviter que les sujets ne fassent qu’appuyer 

uniquement sur le même bouton pour indiquer la présence de la cible, car sans la condition 3, 

la cible serait constamment présente. Le tableau 1 représente les pourcentages et le nombre 

d’essais par condition.   

 

 

 

 

Figure 19  

 Pourcentage d’apparition de la cible et de l’indice au sein de la condition 2  
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Etant donné que ce travail aborde la profondeur, il a fallu inclure la profondeur dans les 

trois conditions. Dans la condition 1, lorsque l’indice et la cible sont au premier plan, cette 

condition est nommée condition 1.1; lorsque l’indice et la cible sont au deuxième plan, cette 

condition est nommée condition 1.2; lorsque l’indice et la cible sont au troisième plan, cette 

condition est nommée condition 1.3.  

Pour la condition 2, lorsque l’indice apparaît au premier plan et la cible au troisième 

plan, cette condition est nommée condition 2.1; lorsque l’indice apparaît au deuxième plan de 

profondeur et que la cible apparaît soit au premier plan soit au troisième plan, cette condition 

est nommée condition 2.2; lorsque l’indice est au troisième plan et que la cible apparaît au 

premier plan, cette condition est nommée condition 2.3.  

Dans la condition 3, il n’y a jamais présence de cible; lorsque l’indice est au premier 

plan, cette condition est nommée condition 3.1; lorsque l’indice est au deuxième plan, cette 

condition est nommée condition 3.2; lorsque l’indice est au dernier plan, cette condition est 

nommée condition 3.3. Le tableau 2 illustre les conditions par plan de profondeur. 

 

 

 

 

 

 Pourcentage d’apparition Nombre d’essais 

Conditions   

Condition 1 70% 630 essais 

Condition 2 15% 135 essais 

Condition 3 15% 135 essais 

Tableau 1  

Pourcentages et nombre d’essais des conditions expérimentales  
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Dans cette expérience, les trois variables indépendantes sont le groupe avec deux 

modalités : AVGP et NVGP ; le type de congruence à trois modalités : condition 1, 2 et 3 ; le 

plan de profondeur à trois modalités : plan 1 (52 centimètres), plan 2 (57 centimètres) et plan 3 

(62 centimètres). Les variables dépendantes sont le temps de réaction ainsi que le pourcentage 

de réponses correctes. Le plan expérimental est de type mixte à une variable inter-sujet (le 

groupe) et deux variables intra-sujets (les conditions et les plans de profondeur).  

Afin de mesurer le déplacement du foyer attentionnel en profondeur, deux scores de 

différence ont été créés : score de différence 1 et score de différence 2. Le score de différence 

1 se calcule comme suit : moyennes des temps de réaction en condition 2.1 – moyennes des 

temps de réaction en condition 1.1. Le score de différence 1 permet d’examiner le temps pris à 

déplacer son foyer attentionnel du premier plan de profondeur vers le troisième plan de 

profondeur. En effet, en condition 2.1, l’attention est d’abord portée sur le premier plan de 

profondeur (là où se situe l’indice), puis l’attention est déplacée vers le troisième plan de 

profondeur (là où se trouve la cible) ; alors qu’en condition 1.1, la cible et l’indice sont sur le 

même plan (au premier plan). Ainsi, en soustrayant les temps de réaction de la condition 1.1 à 

la condition 2.1, cela permet de mesurer le déplacement du foyer attentionnel en profondeur du 

premier plan vers le troisième plan. Le score de différence 2 se calcule comme suit : moyennes 

des temps de réaction en condition 2.3 – moyennes des temps de réaction en condition 1.3. Le 

score de différence 2 repose sur le même raisonnement, il permet de mesurer le déplacement 

du foyer attentionnel en profondeur, mais cette fois du troisième plan de profondeur vers le 

            Conditions expérimentales 

Position de l’indice Condition1 

(70%) 

Condition2 

           (15%) 

Condition3 

            (15%) 

 

1er plan (52 cm)  

    Condition 1.1 

        210 essais 

     Condition 2.1 

          45 essais  

       Condition 3.1 

         45 essais 

 

2ème plan (57 cm)  

    Condition 1.2 

        210 essais  

     Condition 2.2 

         45 essais 

       Condition 3.2 

         45 essais 

 

3ème plan (62 cm)  

    Condition 1.3 

        210 essais  

     Condition 2.3 

         45 essais  

       Condition 3.3 

         45 essais 

Tableau 2    

Nombre d’essais par conditions expérimentales en fonction des plans de profondeur 
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premier de profondeur. En effet, en condition 2.3, l’attention est portée vers le troisième plan 

(là où se trouve l’indice), puis l’attention est déplacée vers le premier plan (là où est la cible) ; 

alors qu’en condition 1.3, la cible et l’indice sont sur le même plan (au troisième plan). 

3.7.Hypothèses opérationnelles 

Concernant les hypothèses opérationnelles, nous postulons que : (1) le groupe AVGP 

aura des temps de réaction inférieurs au groupe NVGP dans la condition 1; (2) le groupe AVGP 

aura des temps de réaction inférieurs au groupe NVGP dans la condition 2; (3) le groupe AVGP 

aura des temps de réaction inférieurs sur le score de différence 1, par rapport au groupe NVGP; 

(4) le groupe AVGP aura des temps de réaction inférieurs sur le score de différence 2, par 

rapport au groupe NVGP.  

4.Résultats principaux  

L’expérience et les données sont téléchargeables sur ce lien :  

 https://www.mediafire.com/folder/2db68m2lidfzr/Alexandre_Fortuna_Pacheco_Memoire  

Les analyses ont été réalisées sur 31 participants et non 32, car le sujet numéro 30 a été 

rejeté. En effet, tous les participants ont eu plus de 90% de réponses correctes, tandis que le 

participant numéro 30 a obtenu 1.6% de réponses correctes (il est possible qu’il ait inversé les 

touches). Pour les analyses, le groupe AVGP est composé de 15 participants (9 hommes et 6 

femmes) et le groupe NVGP est constitué de 16 participants (7 hommes et 9 femmes). La 

moyenne d’âge de tous les participants est de 24.39 ans (SD = 4.33). La moyenne d’âge pour 

le groupe AVGP est de 23.67 ans (SD = 4.03) et la moyenne d’âge pour le groupe NVGP est 

de 25.06 ans (SD = 4.61). Les statistiques descriptives ont été réalisées sur Excel et les 

statistiques inférentielles ont été menées sur le logiciel Statistica version 14.0.0.15. Pour chaque 

hypothèse, des analyses descriptives et inférentielles ont été effectuées. Une analyse globale a 

été conduite afin d’analyser les effets du groupe, de la condition et du plan de profondeur. Pour 

l’analyse globale, des analyses descriptives et inférentielles ont également été menées. Toutes 

les analyses ont été réalisées sur les réponses correctes. 

4.1Analyse globale   

4.1.1 Statistiques descriptives  

Pour l’analyse globale, les deux tableaux (tableau 3 et tableau 4) représentent les moyennes 

et les écarts-types pour le groupe AVGP ainsi que pour le groupe NVGP, par condition en 

fonction du plan de profondeur.  
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Les moyennes marginales indiquent que le groupe AVGP a eu des temps de réaction 

plus faibles que le groupe NVGP, que ce soit en fonction des conditions ou en fonction des 

plans de profondeur. Dans le groupe AVGP, les participants ont été plus rapides pour la 

condition 1 (M = 484.89, SD = 86.71) par rapport à la condition 2 (M = 511.41, SD = 94.08) et 

par rapport à la condition 3 (M = 784.69, SD = 131.43). Le même schéma des différences de 

temps de réaction se retrouve dans le groupe NVGP, dans ce groupe,  les participants ont pris 

AVGP                                  Plan d’apparition de l’indice  

 Plan 1 Plan 2 Plan 3  

Conditions M (SD) M (SD) M (SD) MM (SD) 

Condition 1 470,41 (84,11) 472,58 (81,95) 511,66 (94,06) 484.89 (86.71) 

Condition 2 544,99 (97,63) 489,60 (88,53) 499,64(96,09) 511.41 (94.08) 

Condition 3 786,70(117,19) 766,34(132,59) 801,03(144,50) 784.69 (131.43) 

MM (SD) 600.7 (99.64) 576.17(101.02) 604.11(111.55)  

NVGP                                  Plan d’apparition de l’indice  

 Plan 1 Plan 2 Plan 3  

Conditions M (SD) M (SD) M (SD) MM (SD) 

Condition 1 533,65(101,75) 547,06 (103,02) 571,20 (108,95) 550.64 (104.57) 

Condition 2 591,97(107,64) 546,98 (107,61) 585,23 (118,21) 574.72 (111.15) 

Condition 3 847,51(123,08) 844,34 (146,30) 872,67 (147,23) 854.84 (138.87) 

MM (SD) 657.71(110.82) 645.82 (118.97) 676.37 (124.79)  

Tableau 3  

Moyennes des temps de réaction (ms) et écarts-types pour le groupe AVGP en 

fonction de la condition et du plan de profondeur (N = 31) 

Tableau 4  

Moyennes des temps de réaction (ms) et écarts-types pour le groupe NVGP en 

fonction de la condition et du plan de profondeur (N = 31) 

Note : MM = Moyennes Marginales  

Note : MM = Moyennes Marginales 
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en moyenne 550.64 ms (SD = 104.57) pour la condition 1, 574.72 ms (SD = 111.15) pour la 

condition 2 et 854.84 ms (SD = 138.87) pour la condition 3. 

4.1.2 Statistiques inférentielles  

 

Afin d’avoir une vue générale des résultats, une ANOVA à mesures répétées (rANOVA 

2x3x3) à un facteur inter-sujet et deux facteurs intra-sujets a été réalisée, pour toutes les 

conditions expérimentales et tous les plans de profondeur. Les postulats de la normalité 

multivariée, de l’homogénéité des variances et covariances ainsi que de la sphéricité ont été 

contrôlés. Pour les résultats sur les variables intra-sujets, différentes corrections ont été 

appliquées, car le postulat de la sphéricité était violé. De manière générale, le groupe 

(indépendamment de la condition et de la profondeur) n’impacte pas les temps de réaction de 

manière significative F(1,29) = 4.176, p >.05, ηp
2 = .12 (Annexe 9.1). La condition 

(indépendamment du groupe et de la profondeur) impacte les temps de réaction de manière 

significative F(2,58) = 441.176, p <.01, ηp
2 = .93 (Annexe 9.1). A noter qu’une correction de 

Greenhouse-Geisser a été appliquée sur le résultat pour la variable conditions. Les plans de 

profondeur (indépendamment du groupe et de la profondeur) impactent également les temps de 

réaction de manière significative F(2,58) = 20.47, p <.01, ηp
2 = .41 (Annexe 9.1). A noter qu’une 

correction d’Huynt-Feldt a été appliquée sur le résultat pour la variable plans de profondeur. 

L’interaction entre la variable conditions*groupe n’est pas significative F(2,58) = 20.47, p >.05, 

ηp
2 = .002 (Annexe 9.1). A noter qu’une correction de Greenhouse-Geisser a été appliquée. 

L’interaction entre plans de profondeur*conditions est significative F(4,116) = 12.653, p <.01, 

ηp
2 = .30 (Annexe 9.1). A noter qu’une correction de Greenhouse-Geisser a également été 

appliquée. L’interaction entre la variable plans de profondeur*groupe n’est pas significative  

F(2,58) =2, p >.05, ηp
2 = .06 (Annexe 9.1). A noter qu’une correction d’Huynt-Feldt a été 

appliquée. La triple interaction entre la condition*groupe*plans de profondeur n’est pas 

significative F(4,116) = 1.67 p >.05, ηp
2 = .05 (Annexe 9.1). A noter qu’une correction de 

Greenhouse-Geisser a également été appliquée. 
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4.2 Résultats pour l’hypothèse 1  

   4.2.1 Statistiques descriptives 

 

 

 

 

Le tableau 5 indique qu’il semble y avoir un effet du groupe pour la condition 1. En 

effet, le groupe AVGP a été plus rapide (M = 484.89, SD = 86.71) par rapport au groupe NVGP 

(M = 550.64, SD = 104.57). Dans la condition 1, il y a une différence de 65.75 ms entre les 

deux groupes. 

 

 4.2.2 Statistiques inférentielles  

 

Pour répondre à la première hypothèse, une ANOVA à mesures répétées (rANOVA 

2x3) à un facteur intra-sujet (conditions) et un facteur inter-sujet (groupe) a été réalisée. Les 

postulats de la normalité multivariée, de l’homogénéité des variances et covariances ainsi que 

de la sphéricité ont été contrôlés. Afin d’analyser les temps de réaction dans la condition 1, un 

contraste a été effectué. Le résultat du contraste de la rANOVA montre que le groupe a eu un 

effet significatif sur les temps de réaction dans la condition 1 F(1,29) = 4.89, p <.05, ηp
2 =.144 

(Annexe 9.2). Ainsi, le groupe AVGP a été, significativement, plus rapide comparativement au 

groupe NVGP dans la condition 1. La figure 20 illustre les moyennes des temps de réaction 

pour la condition 1 pour le groupe AVGP et le groupe NVGP.     

 

 

 

          Groupe   

          AVGP           NVGP       MM (SD) 

Condition 1 484.89 (SD = 86.71) 550.64 (SD = 104.57) 517.77 (SD = 99.72) 

Tableau 5  

Moyennes des temps de réaction (ms) et écarts-types pour le groupe AVGP et NVGP 

dans la condition 1 (N = 31) 

Note : MM = Moyennes Marginales  
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4.3 Résultats pour l’hypothèse 2 

4.3.1 Analyses descriptives  

        

 

 

 

 

 

 

 

Le tableau 6 indique qu’il semble y avoir un effet du groupe pour la condition 2. En 

effet, le groupe AVGP a été plus rapide (M = 511.41, SD = 94.08) par rapport au groupe NVGP 

 

       Groupe   

 AVGP       NVGP MM (SD) 

Condition 2 511.41 (SD = 94.08) 574.72 (SD = 111.15) 543.07 (SD = 103.90) 

Figure 20  

Moyennes des temps de réaction (ms) et écarts-types pour le groupe AVGP et NVGP dans la 

condition 1 (N = 31) 

Tableau 6   

Moyennes des temps de réaction (ms) et écarts-types pour le groupe AVGP et NVGP 

dans la condition 2 (N = 31)   
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(M = 574.72, SD = 111.15). Dans la condition 2, il y a une différence de 63.31 ms entre les 

deux groupes. 

4.3.2 Analyses inférentielles  

Pour répondre à la deuxième hypothèse, une ANOVA à mesures répétées (rANOVA 

2x3) à un facteur intra-sujet (conditions) et un facteur inter-sujet (groupe) a été réalisée. Les 

postulats de la normalité multivariée, de l’homogénéité des variances et covariances ainsi que 

de la sphéricité ont été contrôlés. Afin d’analyser les temps de réaction dans la condition 2, un 

contraste a été effectué. Le contraste ne confirme pas l’effet du groupe F(1,29) = 3.93, p >.05, 

ηp
2 = .12 (Annexe 9.3). Bien que le test ne soit pas significatif, il semble tout de même qu’il ait 

une tendance à ce que le groupe AVGP soit légèrement plus rapide, par rapport au groupe 

NVGP (voir Figure 21).  

 

           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.4 Résultats pour l’hypothèse 3   

4.4.1 Statistiques descriptives  

 Pour rappel, afin de répondre à la troisième hypothèse, un score de différence nommé 

score de différence 1 a été calculé. Ce score se calcule comme suit :   

 Moyennes des temps de réaction en condition 2.1 − Moyennes des temps de réaction en condition 1.1 

Figure 21  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction (ms) pour le groupe AVGP et NVGP 

dans la condition 2 (N = 31) 
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Le tableau 7 met en avant que le groupe AVGP a un score de différence 1 de 74.58  

(SD = 29.82), ce qui est plus élevé que le score de différence du groupe NVGP (M = 58.32, SD 

= 35.90). Il semble que le groupe exerce une influence sur le score de différence 1. 

4.4.2 Statistiques inférentielles  

Afin de répondre à cette hypothèse, une ANOVA simple avec le groupe comme facteur 

et le score de différence 1 comme variable dépendante a été réalisée. Pour l’ANOVA simple, 

l’indépendance des observations, la normalité des résidus et l’homoscédasticité des variances 

ont été contrôlées. Le test statistique n’a pas montré d’effet significatif du groupe sur le score 

de différence 1 F(1,29) = 1.656, p >.05, ηp
2 = .054 (Annexe 9.4). Cela semble indiquer que le 

groupe AVGP n’a pas été significativement plus lent à déplacer son foyer attentionnel d’un plan 

de profondeur de 52 centimètres vers un plan de profondeur de 62 centimètres, par rapport au 

groupe NVGP. Bien que le test ne soit pas significatif, il semble avoir une tendance à ce que le 

groupe AVGP soit plus lent que le groupe NVGP, sur le score de différence 1 (voir Figure 22). 

 

 

 

 

 

 

 

                         Groupe  

 AVGP        NVGP MM (SD) 

Score de différence 1 74.58 (SD = 29.82) 58.32 (SD = 35.90) 66.45  (SD = 33.83) 

Tableau 7  

 Moyennes et écarts-types du score de différence 1 pour le groupe AVGP et NVGP 

(N = 31)  

Figure 22  

Moyennes et écarts-types du score de différence 1 pour le groupe AVGP et NVGP (N = 31) 
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L’Anova simple sur le score de différence équivaut à conduire un contraste entre la 

condition 2.1 et la condition 1.1 dans la rANOVA (2x3x3) effectuée pour l’analyse globale. Le 

résultat de ce contraste est le même que l’ANOVA simple et le tableau statistique est présent à 

l’annexe 9.5. La figure 23 représente les moyennes et écarts-types pour la condition 2.1 et la 

condition 1.1 pour le groupe AVGP et le groupe NVGP. Ce sont sur ces moyennes que le score 

de différence 1 a été calculé. 

 

4.5 Résultats pour l’hypothèse 4    

4.5.1 Statistiques descriptives  

 

Pour rappel, afin de répondre à la quatrième l’hypothèse, un score de différence nommé 

score de différence 2 a été calculé. Ce score se calcule comme suit :  

 

Moyennes des temps de réaction en condition 2.3 − Moyennes des temps de réaction en condition 1.3 
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Figure 23  

Moyennes des temps de réaction et écarts-types pour la condition 2.1 et la condition 1.1 en fonction du 

groupe AVGP et NVGP (N = 31) 
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Le tableau 8 met en exergue que le groupe AVGP a un score de différence 2 de -12 (SD 

= 23.55), ce qui est plus faible que le score de différence du groupe NVGP (M = 14.54, SD = 

41.92). Ces moyennes semblent indiquer un effet du groupe. Le score de différence 2 du groupe 

AVGP est négatif, ce qui signifie que ce groupe a eu des temps de réaction plus rapides en 

condition 2.3 par rapport à la condition 1.3. Les écarts-types sont relativement élevés, ce qui 

indique une grande hétérogénéité au sein des groupes sur le score de différence 2.  

4.5.2 Statistiques inférentielles  

Afin de répondre à cette hypothèse, une ANOVA simple avec le groupe comme facteur 

et le score de différence 2 comme variable dépendante a été réalisée. Pour l’ANOVA simple, 

l’indépendance des observations, la normalité des résidus et l’homoscédasticité des variances 

ont été contrôlées. Le test 

statistique a confirmé l’effet du 

groupe sur le score de 

différence 2 F(1,29) = 4.63, p 

<.05, ηp
2 = .14 (Annexe 9.6). 

Cela indique que le groupe 

AVGP a été significativement 

plus rapide à déplacer son foyer 

attentionnel d’un plan de 

profondeur de 62 centimètres 

vers un plan de profondeur de 

52 centimètres, par rapport au 

groupe NVGP (voir Figure 24).   

 

                           Groupe  

         AVGP         NVGP  MM (SD) 

Score de différence 2 -12 (SD = 23.55)   14.54 (SD = 41.92)  2.54 (SD = 36.32) 

Tableau 8  

Moyennes et écarts-types du score de différence 2 pour le groupe AVGP et NVGP (N = 31)  
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Figure 24 

Moyennes et écarts-types du score de différence 2 pour le groupe AVGP et 

NVGP (N = 31) 
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Tableau 9  

Moyennes et écarts-types des réponses correctes pour le groupe AVGP et NVGP en fonction 

des conditions expérimentales  (N = 31)  

L’Anova simple sur le score de différence équivaut à conduire un contraste entre la 

condition 2.3 et la condition 1.3 dans la rANOVA (2x3x3) effectuée pour l’analyse globale. Le 

résultat de ce contraste est le même que l’ANOVA simple et le tableau statistique est présent à 

l’annexe 9.7.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.6 Analyse sur la justesse des réponses   

4.6.1 Analyses descriptives  

 

 

 

                 Groupe   

 AVGP NVGP   

Conditions  M (SD) M (SD) MM (SD) 

Condition 1 (max = 625) 624.64 (4.09) 623.56 (10.68) 624.1 (8.05) 

Condition 2 (max = 135) 133.21 (1.37) 132.53 (4.96) 132.87 (3.75) 

Condition 3 (max = 135) 122.57 (8.41) 124.76 (5.29) 123.67 (6.84) 

Figure 25  

Moyennes des temps de réaction et écarts-types pour la condition 2.3 et la condition 1.3 

en fonction du groupe AVGP et NVGP (N = 31) 
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Pour rappel, les analyses ont été réalisées sur 31 participants, dont 15 participants pour 

le groupe AVGP (9 hommes et 6 femmes) et 16 participants pour le groupe NVGP (7 hommes 

et 9 femmes). Le tableau 9 illustre la justesse des réponses en fonction des conditions et du 

groupe. Dans l’ensemble, les participants ont un grand nombre de réponses correctes. Le tableau 

9 indique qu’il ne semble pas avoir d’effets du groupe sur les moyennes du nombre de réponses 

correctes en fonction des conditions. 

4.6.2 Statistiques inférentielles  

Afin d’analyser l’effet du groupe sur le nombre de réponses correctes par conditions, 

une rANOVA (2x3) a été menée avec un facteur inter-sujet (le groupe) et un facteur intra-sujet 

(conditions). Pour analyser l’effet du groupe sur les réponses correctes dans la condition 1, un 

contraste a été effectué, comme attendu, le contraste n’a pas montré d’effet significatif F(1,29) 

= 0.09, p = .76 (Annexe 9.7). Afin d’examiner l’effet du groupe sur les réponses correctes dans 

la condition 2, un contraste a été effectué, le contraste n’a pas montré d’effet significatif F(1,29) 

= 0.17, p = .68 (Annexe 9.7). Pour analyser l’effet du groupe sur les réponses correctes dans la 

condition 3, un contraste a été effectué, le contraste n’a pas montré d’effet significatif F(1,29) 

= 0.67, p = .42 (Annexe 9.7). La figure 26 illustre les moyennes des réponses correctes en 

fonction des conditions pour les deux groupes.  

Figure 26 

Moyennes des réponses correctes en fonction des conditions pour le groupe AVGP et le groupe NVGP 

(N = 31) 
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Etant donné que tous les participants ont obtenus des scores de réponses correctes très 

élevés, les analyses avec la variable dépendante des réponses correctes n’ont pas été menées 

pour les plans de profondeur. 

4.7 Score au VRSQ  

Les scores au VRSQ ont été récoltés afin de s’assurer que les possibles symptômes 

provoqués par la réalité virtuelle n’aient pas eu d’influence sur les résultats de l’expérience. Au 

vu des résultats au VRSQ, une grande majorité des participants n’a pas ressenti de symptômes 

négatifs pendant l’expérience. Le seul symptôme ressenti, par un très petit nombre de 

participant, était de la fatigue oculaire. Ainsi, des analyses statistiques n’ont pas été menées, 

car au vu du manque de symptôme, les résultats n’ont pas pu être influencés par des possibles 

symptômes causés par la réalité virtuelle. 

5 Analyses supplémentaires  

5.1 Analyses sur la perception de la profondeur   

 5.1.1 Statistiques descriptives  

 Afin de vérifier que les participants ont bien perçu la profondeur, une analyse sur les 

temps de réaction entre la condition 1.1 et la condition 1.3 a été conduite. Le tableau 10 illustre 

la différence des temps de réaction entre la condition 1.1 et la condition 1.3, pour tous les 

participants.  

 

Le tableau semble indiquer que les participants ont été plus rapides en condition 1.1 

 (M = 502.03, SD = 97.85) comparativement à la condition 1.3 (M = 541.43, SD = 104.65). 

                                                                Conditions 

Condition 1.1 Condition 1.3 

502.03 (SD = 97.85) 541.43 (SD = 104.65) 

Tableau 10   

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour tous les participants en condition 1.1 

et en condition 1.3  (N = 31)  

Note : MM = Moyennes Marginales  
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5.1.2 Statistiques inférentielles  

 Une ANOVA à mesures répétées (2x3x3) à 1 facteur inter-sujet et 2 facteurs intra-sujets 

a été conduite. Afin de s’assurer que les participants aient perçu la profondeur, un contraste a 

été effectué. Le contraste a montré un effet significatif, F(1,29) = 77.22, p <.01, ηp
2 = .72 

(Annexe 10.1). La figure 27 met en avant qu’indépendamment du fait de jouer, les participants 

(joueurs et non joueurs) ont été plus rapides à répondre, lorsque la cible était proche (52 

centimètres) comparativement à la situation où la cible était plus loin (62 centimètres).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.2 Analyse sur la condition 3 

Initialement, la condition 3 était un moyen d’éviter que le participant appuie uniquement 

sur le même bouton pour indiquer la présence du carré rouge. La condition 3 semble faire appel 

à de l’inhibition, étant donné que durant toute l’expérience, le carré rouge était présent pendant 

85% des essais ; de fait, lors de l’apparition de la condition 3, le participant devait inhiber la 

réponse dominante, c’est-à-dire appuyer sur le bouton A pour indiquer la présence du carré 

rouge. Il est intéressant d’analyser la différence entre le groupe AVGP et le groupe NVGP dans 

la condition 3, étant donné que cette condition semble solliciter les capacités d’inhibition.  

Figure 27 

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour tous les participants en condition 1.1 et en 

condition 1.3  (N = 31) 
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5.2.1 Statistiques descriptives  

Le tableau 11 met en avant les temps de réaction en fonction du groupe pour la condition 

3. Le groupe NVGP a pris en moyenne plus de temps (M = 854.84, SD = 138.87) que le groupe 

AVGP (M = 784.69, SD = 131.43), dans la condition 3.  

    

 

5.2.2 Statistiques inférentielles  

Une  rANOVA (2x3x3) à un facteur inter-sujet et deux facteurs intra-sujets a été 

conduite. Afin d’analyser l’effet du groupe sur la condition 3, un contraste a été effectué. Le 

contraste n’a pas montré un effet significatif F(1,29) = 2.2, p >.05 (Annexe 10.2). Bien que le 

test ne soit pas significatif, il semble avoir une tendance à ce que le groupe AVGP ait été plus 

rapide en condition 3 (voir Figure 28). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                            Groupe  

         AVGP            NVGP MM (SD) 

Condition 3 784.69 (SD = 131.43)  854.84 (SD = 138.87) 825.30 (SD = 134.86) 

Tableau 11  

 Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour la condition 3 en fonction du groupe 

(N = 31)  
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Figure 28 

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour la condition 3 en fonction du 

groupe  (N = 31) 

Note : MM = Moyennes Marginales  
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Tableau 12  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour les conditions et les plans de 

profondeur pour le groupe 0 (N = 18)  

Tableau 13  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour les conditions et les plans de 

profondeur pour le groupe 1 (N = 13)  

5.3 Analyses sur l’influence de l’âge  

5.3.1 Analyses descriptives et inférentielles sur l’effet de l’âge 

Afin de vérifier si l’âge avait influencé les résultats de l’expérience, deux groupes ont 

été créés : groupe 0 et groupe 1. Le groupe 0 est constitué des participants avec un âge inférieur 

à 24 ans et le groupe 1 est composé des participants avec un âge plus grand ou égal à 24 ans. 

La division en 2 groupes s’est faite sur la médiane de l’âge qui est de 24 ans. L’échantillon est 

composé de 31 sujets, dont 13 participants pour le groupe 1 et 18 participants pour le groupe 0. 

La moyenne d’âge pour le groupe 0 est de 21.56 ans (SD = 2.01) et la moyenne d’âge pour le 

groupe 1  est de 28.31 ans (SD = 3.52).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Groupe 0                             Plan d’apparition de l’indice  

 Plan 1 Plan 2 Plan 3  

Conditions M (SD) M (SD) M (SD) MM (SD) 

Condition 1  480.00 (73.61)  491.80 (84.50)  519.27 (88.24)  497.02 (81.34) 

Condition 2  540.99 (79.51)  499.37 (90.21)  521.26 (98.76)  520.54 (87.26) 

Condition 3  789.98 (129)  775.55 (144.70)  809.40 (144.01)  791.64 (136.75) 

MM (SD)  603.66 (94.04)  589.91 (106.47)  616.64 (110.34)  

Groupe 1                             Plan d’apparition de l’indice  

 Plan 1 Plan 2 Plan 3  

Conditions M (SD) M (SD) M (SD) MM (SD) 

Condition 1  544.56 (116.79)  549.06 (111.27)  585.33 (116.64)  559.65 (144.07) 

Condition 2  618.90 (118.82)  555.75 (111.95)  586.62 (129.29)  587.09 (116.29) 

Condition 3  866.71 (102.85)  865 (126.82)  890.60 (146.86)  874.10 (120.93) 

MM (SD)  676.72 (112.82)  656.60 (116.68)  587.52 (130.93)  

Note : MM = Moyennes Marginales  

Note : MM = Moyennes Marginales   
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Les moyennes marginales du tableau 12 et du tableau 13 indiquent qu’en général, les 

participants du groupe 0, c’est-à-dire les participants les plus jeunes sont plus rapides que les 

participants du groupe 1 (participants plus âgés). Afin de s’assurer que l’âge n’avait pas 

influencé les résultats aux hypothèses opérationnelles, une rANOVA (2x3x3) a été effectuée ; 

étant donné que l’équilibre entre le groupe 0 et le groupe 1 n’est pas respecté, la rANOVA type 

III a été choisi.  La rANOVA a un facteur inter-sujet (groupe d’âge) et deux facteurs intra-sujets 

(conditions et plans de profondeur). Il aurait été plus pertinent de faire une ANCOVA, mais 

malheureusement certains postulats sont violés. Le test statistique n’a pas montré d’effet du 

groupe d’âge sur les temps de réaction, indépendamment de la condition et du plan de 

profondeur F(1,29) =3.48, p >.05, ηp
2 = .11 (Annexe 10.3). Afin de contrôler l’effet de l’âge 

sur les résultats aux hypothèses, pour chaque hypothèse des statistiques descriptives et 

inférentielles ont été effectuées. 

 

5.3.2 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 1 

 

 

 

 

 

En condition 1, le tableau 14 indique que le groupe 0 a été plus rapide (M = 496.93, SD 

= 81.34) que le groupe 1 (M = 559.63, SD = 114.07). Au niveau inférentiel, pour analyser l’effet 

de l’âge sur la condition 1, un contraste a été effectué. Le contraste n’indique pas d’effet 

significatif du groupe d’âge sur les temps de réaction en condition 1 F(1,29) = 3.20, p >.05 

(Annexe 10.4). 

 

 

          Groupe   

          Groupe 0         Groupe 1         MM (SD) 

Condition 1 496.93 (SD = 81.34)  559.63 (SD = 114.07) 528.28 (SD = 99.72) 

Tableau 14  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour la condition 1 en fonction du 

groupe (N = 31)  

Note : MM = Moyennes Marginales   
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5.3.3 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 2 

 

 

 

En condition 2, le tableau 15 indique que le groupe 0 a été plus rapide (M = 520.56, SD 

= 87.26) que le groupe 1 (M = 585.84, SD = 116.29). Au niveau inférentiel, pour analyser l’effet 

de l’âge sur la condition 2, un contraste a été effectué. Le contraste n’indique pas d’effet 

significatif du groupe d’âge sur les temps de réaction en condition 2 F(1,29) = 3.30, p >.05 

(Annexe 10.5). 

5.3.4 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 3 

 

 

 

 

 

Concernant le score de différence 1, le tableau 16 met en avant  que le groupe 0 a été 

plus rapide (M = 61, SD = 32.96) que le groupe 1 (M = 74.34, SD = 34.79). Pour réaliser les 

statistiques inférentielles, afin d’analyser l’effet de l’âge sur le score de différence 1, un 

contraste a été effectué entre la condition 2.1 et la condition 1.1. Pour rappel, le score de 

différence 1 équivaut à conduire ce contraste. Le contraste n’indique pas d’effet significatif du 

groupe d’âge sur les temps de réaction F(1,29) = 1.18, p >.05 (Annexe 10.6). 

         Groupe   

          Groupe 0         Groupe 1       MM (SD) 

Condition 2  520.56 (SD = 87.26)   585.84 (SD = 116.29)  553.2 (SD = 103.90) 

                   Groupe   

          Groupe 0         Groupe 1       MM (SD) 

Score de différence 1   61 (SD = 32.96)   74.34 (SD = 34.79) 67.67 (SD = 33.83) 

Tableau 15  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour la condition 2 en fonction du 

groupe (N = 31)  

Tableau 16  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour le score de différence 1 en 

fonction du groupe (N = 31)  

Note : MM = Moyennes Marginales   

 

Note : MM = Moyennes Marginales   
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5.3.5 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 4 

 

 

       

 

Concernant le score de différence 2, le tableau 17 met en avant que le groupe 1 a été 

plus rapide (M = 1.29, SD = 45.43) que le groupe 0 (M = 1.99, SD = 29.52). Pour réaliser les 

statistiques inférentielles, afin d’examiner l’effet de l’âge sur le score de différence 2, un 

contraste a été effectué entre la condition 2.3 et la condition 1.3. Pour rappel, le score de 

différence 2 équivaut à conduire ce contraste. Le contraste n’indique pas d’effet significatif de 

l’âge sur les temps de réaction F(1,29) =0.002, p >.05 (Annexe 10.7).  

Ces analyses mettent en avant qu’il semblerait que les groupes d’âge n’aient pas 

influencé les résultats aux quatre hypothèses. 

5.4 Analyses sur l’influence du sexe  

5.4.1 Statistiques descriptives et inférentielles pour l’effet sexe 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                     Groupe   

          Groupe 0         Groupe 1       MM (SD) 

Score de différence 2   1.99 (SD = 29.52)    1.29 (SD = 45.43)  1.64 (SD = 36.32) 

Femmes                            Plan d’apparition de l’indice  

 Plan 1 Plan 2 Plan 3  

Conditions M (SD) M (SD) M (SD) MM (SD) 

Condition 1 548.19(101.99) 564.84(99.11) 596.27(101.88) 569.77(99.8) 

Condition 2 619.25(98.41) 575.72(101.57) 605.32(118.72) 600.10(102.51) 

Condition 3 887.07(115.25) 889.26(139.65) 920.64(153.05) 898.99(131.31) 

MM (SD) 684.84(105.22) 676.61(113.44) 707.41(124.55)  

Tableau 18  

Moyennes des temps de réaction (ms) et écarts-types pour le groupe femmes en 

fonction de la condition et du plan de profondeur (N = 15) 

Tableau 17  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour le score de différence 2 en 

fonction du groupe (N = 31)  

Note: MM = Moyennes Marginales 

Note: MM = Moyennes Marginales 
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Les moyennes marginales du tableau 18 et du tableau 19 mettent en exergue 

qu’indépendamment de la condition et du plan de profondeur, les femmes ont en général des 

temps de réaction plus élevés que les hommes. Afin de vérifier que le sexe n’avait pas influencé 

les résultats de l’expérience, une rANOVA (2x3x3) a été effectuée. La rANOVA  a un facteur 

inter-sujet (le sexe) et deux facteurs intra-sujets (conditions et plans de profondeur). Les 

résultats de l’analyse montrent un effet général significatif du sexe F(1,29) = 10.651, p <.05 ηp
2 

= .26 (Annexe 10.8). En outre, l’interaction condition*sexe, indépendamment du plan de 

profondeur, n’est pas significative F(2,29) = 3.14, p >.05, ηp
2 = .09 (Annexe 10.8).  

 Afin de contrôler l’effet du sexe sur les résultats aux hypothèses, pour chaque hypothèse 

des statistiques descriptives et inférentielles ont été effectuées. 

5.4.2 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 1 

 

 

Hommes                       Plan d’apparition de l’indice  

 Plan 1 Plan 2 Plan 3  

Conditions M (SD) M (SD) M (SD) MM (SD) 

Condition 1 468.53(78.51) 469.85(76.31) 500.75(86.65) 479.71(80.03) 

Condition 2 530.93(91.90) 473.60(76.40) 495.56(84.87) 500.03(82.11) 

Condition 3 761.31(98.60) 741.64(105.70) 771.10(103.30) 758.02(99.82) 

MM (SD) 586.92(89.64) 561.70(86.14) 589.13(91.61)  

          Sexe   

          Femmes         Hommes       MM (SD) 

Condition 1  569.77 (SD = 99.8)   479.71 (SD = 80.03)  524.74 (SD = 89.92) 

Tableau 19  

Moyennes des temps de réaction (ms) et écarts-types pour le groupe hommes en 

fonction de la condition et du plan de profondeur (N = 16) 

Tableau 20  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour la condition 1 en fonction du 

sexe (N = 31) 

Note : MM = Moyennes Marginales 

 

Note: MM = Moyennes Marginales 
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Tableau 22  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour le score de différence 1 en fonction 

du sexe (N = 31) 

La tableau 20 indique que les femmes ont eu des temps de réaction supérieurs (M = 

569.77, SD = 99.8) aux hommes (M = 479.71, SD = 80.03) pour la condition 1. Au niveau 

inférentiel, pour analyser l’effet du sexe sur la condition 1, un contraste a été effectué. Le 

contraste indique un effet significatif du sexe sur les temps de réaction en condition 1 F(1,29) 

= 7.74, p <.05 (Annexe 10.9). Les hommes ont été significativement plus rapides que les 

femmes en condition 1. 

5.4.3 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 2 

 

 

Le tableau 21 semble montrer un effet du sexe. En effet, les femmes ont eu des temps 

de réaction plus élevés (M = 600.10, SD = 102.51) comparativement aux hommes (M = 500.03, 

SD = 82.11). Au niveau inférentiel, afin d’analyser l’effet du sexe sur la condition 2, un 

contraste a été effectué. Le contraste indique un effet significatif du sexe sur les temps de 

réaction en condition 2 F(1,29) = 9, p <.05 (Annexe 10.10). Les hommes ont été 

significativement plus rapides que les femmes en condition 2. 

5.4.4 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 3 

 

 

 

 

         Sexe   

          Femmes         Hommes       MM (SD) 

Condition 2  600.10 (SD = 102.51)   500.03 (SD = 82.11)  550.07 (SD = 92.31) 

                    Sexe   

          Femmes         Hommes       MM (SD) 

Score de différence 1   71.06 (SD = 38.40)   62.40 (SD = 29.57)  66.73 (SD = 34) 

Tableau 21  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour la condition 2 en fonction du 

sexe (N = 31) 

Note : MM = Moyennes Marginales 

 

Note : MM = Moyennes Marginales 
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Tableau 23  

Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour le score de différence 2 en fonction 

du sexe (N = 31) 

A propos du score de différence 1, le tableau 22 semble indiquer un effet du sexe. En 

effet, les femmes ont des temps de réactions plus élevés (M = 71.06, SD = 38.40) que les 

hommes (M = 62.40, SD = 29.57). Pour réaliser les statistiques inférentielles, afin d’analyser 

l’effet du sexe sur le score de différence 1, un contraste a été effectué entre la condition 2.1 et 

la condition 1.1. Pour rappel, le score de différence 1 équivaut à conduire ce contraste. Le 

contraste n’indique pas d’effet significatif du sexe sur les temps de réaction F(1,29) = 0.50, p 

>.05 (Annexe 10.11). 

5.4.5 Analyses descriptives et inférentielles pour l’hypothèse 4 

 

 

 

 

Concernant le score de différence 2, le tableau 23 met en exergue que les femmes ont 

été plus lentes (M = 9.05, SD = 46.22) comparativement aux hommes (M = -5.2, SD = 23.24). 

Afin de réaliser les statistiques inférentielles, pour examiner l’effet du sexe sur le score de 

différence 2, un contraste a été effectué entre la condition 2.3 et la condition 1.3. Pour rappel, 

le score de différence 2 équivaut à conduire ce contraste. Le contraste n’indique pas d’effet 

significatif du sexe sur les temps de réaction F(1,29) = 1.20,  p >.05 (Annexe 10.12), bien qu’il 

y ait une légère tendance à ce que les hommes soient plus rapides que les femmes. 

Ces analyses mettent en avant qu’il semblerait que le sexe ait influencé les résultats sur 

les deux premières hypothèses. Cependant, sur les scores de différences 1 et 2, il n’y a pas 

d’effet significatif du sexe.  

5.5 Analyses sur les scores de différence   

Afin d’analyser s’il y avait une différence entre le fait de déployer son attention du 

premier plan de profondeur vers le dernier plan de profondeur (score de différence 1) et le fait 

de déplacer son attention du dernier plan de profondeur vers le premier plan de profondeur 

(score de différence 2), des analyses supplémentaires ont été conduites.  

                    Sexe   

          Femmes         Hommes       MM (SD) 

Score de différence 2  9.05 (SD = 46.22)   -5.2 (SD = 23.24)  1.93 (SD = 34.73) 

Note : MM = Moyennes Marginales 
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Tableau 24  

 Moyennes et écarts-types des temps de réaction pour le score de différence 1 et le 

score de différence 2 en fonction du groupe (N = 31) 

5.5.1 Analyses descriptives et inférentielles  

 

 

 

 

 

Le tableau 24 indique qu’indépendamment du groupe, le score de différence 1 (M = 

66.45, SD = 33.83) est plus élevé que le score de différence 2 (M = 2.54, SD = 36.32). Cela 

semble indiquer que les participants ont pris plus de temps à déployer leur attention du premier 

plan de profondeur vers le dernier plan de profondeur (score de différence 1), comparativement 

à déplacer leur attention du dernier plan de profondeur vers le premier plan de profondeur (score 

de différence 2). Les moyennes du tableau 24 semblent mettre en évidence une interaction : 

pour le score de différence 1, les joueurs semblent être plus lents (M = 74.58, SD = 29.82) que 

les non-joueurs (M = 58.32, SD = 35.90), tandis que pour le score de différence 2, les joueurs 

semblent être plus rapides (M = -12, SD = 23.55) comparativement aux non joueurs (M = 14.54, 

SD = 41.92).  

Au niveau inférentiel, une rANOVA (2x2) avec les scores de différences (facteur intra-

sujet) et le groupe (facteur inter-sujet) a été conduite. Le test statistique confirme l’effet 

significatif du score de différence F(1,29) = 55.52, p <.001, ηp
2 = .66 (Annexe 10.13) et 

confirme l’effet de l’interaction scores de différence*groupe F(1,29) = 5.70, p <.05, ηp
2 = .16 

(Annexe 10.13) La figure 29 illustre l’interaction entre les scores de différence et le groupe.  

 

 

 

                      Groupe   

 AVGP                       NVGP   

Scores de différence       M (SD)    M (SD)     MM (SD) 

Score de différence 1 74.58 (29.82) 58.32 (35.90) 66.45 (33.83) 

Score de différence 2 -12 (23.55) 14.54 (41.92) 2.54 (36.32)  

Note : MM = Moyennes Marginales 
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6. Discussion et perspectives futures  

6.1 Discussion des résultats principaux 

Le but de cette expérience était d’examiner si les joueurs de jeux vidéo avaient de 

meilleures capacités attentionnelles en profondeur comparativement à des non-joueurs, dans un 

environnement tridimensionnel. Pour cela, un groupe de joueurs et un groupe de non joueurs 

ont effectué une tâche d’indiçage exogène inspirée du paradigme de Posner (1980) et du 

paradigme de Plewan et Rinkenauer (2021), dans un environnement en réalité virtuelle avec 

casque. Pour toutes les hypothèses, l’effet de l’âge a été contrôlé et l’âge n’a pas influencé les 

résultats de la présente étude.  

 

Figure 29  

Moyennes des temps de réaction pour les scores de différence en fonction du groupe  (N=31) 

_ _ 
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6.1.1 Discussion sur l’hypothèse 1  

L’hypothèse 1 était que les joueurs auraient des temps de réaction inférieurs aux temps 

de réaction des non-joueurs en condition 1. Les résultats confirment cette hypothèse. En effet, 

les résultats indiquent que dans la condition 1 (condition où l’indice est congruent avec la cible),  

les joueurs de jeux vidéo sont avantagés en termes de temps réaction comparativement aux non-

joueurs. Ces résultats sont cohérents avec les résultats trouvés dans l’étude de Castel et al. 

(2005), dans laquelle des joueurs de jeux vidéo étaient plus rapides que des non-joueurs, dans 

une tâche d’indiçage exogène inspirée du paradigme de Posner et Cohen (1984). Cependant, le 

paradigme de l’étude de Castel et al. (2005) a été réalisé dans un environnement bidimensionnel 

et par conséquent il est difficile de réellement comparer les résultats de Castel et al. (2005) aux 

résultats de la présente expérience. Au vu des résultats de la présente étude, il semble que la 

pratique des jeux vidéo de type FPS/Action-RPG influencerait les capacités d’attention 

exogène, dans un environnement tridimensionnel en réalité virtuelle. 

6.1.2 Discussion sur l’hypothèse 2 

L’hypothèse 2 stipulait que les joueurs auraient des temps de réaction inférieurs aux 

temps de réaction des non-joueurs en condition 2. Les résultats infirment cette hypothèse. 

Cependant, il y a un effet tendanciel à ce que les joueurs soient plus rapides que les non-joueurs 

pour traiter l’incongruence entre l’indice et la cible sur différents plans de profondeur. Bien que 

l’effet du groupe ne soit pas significatif, cette tendance d’une supériorité attentionnelle des 

joueurs à traiter l’incongruence, dans une tâche d’indiçage exogène, est concordante avec la 

littérature. En effet,  l’étude de Cain et al., (2014) a mis en avant que des joueurs de jeux vidéo 

étaient autant rapides dans une tâche attentionnelle avec un indice congruent que dans la même 

tâche avec un indice incongruent, alors que des non-joueurs étaient ralentis par l’incongruence 

de l’indice. L’étude de Castel et al. (2005) a également démontré que des joueurs de jeux vidéo 

étaient plus rapides que des non-joueurs, lorsque l’indice était incongruent, dans une tâche 

inspirée du paradigme de Posner et Cohen (1984). Cependant, ces études (Cain et al., 2014 ; 

Castel et al., 2005) n’ont pas été réalisées dans un environnement tridimensionnel et par 

conséquent, l’indice est incongruent à la cible en largeur et non en profondeur. Ainsi, il est 

difficile de réellement comparer les résultats obtenus dans la présente étude avec les résultats 

de ces expériences.  

6.1.3 Discussion sur l’hypothèse 3  

L’hypothèse 3 était que les joueurs auraient des temps de réaction inférieurs aux non-

joueurs sur le score de différence 1, c’est-à-dire que les joueurs auraient des temps de réaction 
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inférieurs pour déployer leur foyer attentionnel du premier plan de profondeur (52 centimètres) 

vers le troisième plan de profondeur (62 centimètres). Les résultats ne confirment pas cette 

hypothèse. Contrairement aux attentes, les analyses descriptives montrent un effet tendanciel à 

ce que les non-joueurs soient plus rapides sur le score de différence 1. Cet effet est inverse à ce 

qu’il a été postulé pour l’hypothèse 3. Il semblerait que les joueurs ont pris plus de temps pour 

déplacer leur foyer attentionnel du premier plan de profondeur vers le troisième plan de 

profondeur, comparativement aux non-joueurs, bien que le test statistique ne soit pas 

significatif. Cela pourrait s’expliquer par le fait que les joueurs maintiennent plus longtemps 

leur attention dans l’espace proximal, car dans les jeux vidéo de type FPS et/ou Action-RPG, il 

est nécessaire d’être plus attentif à l’environnement proximal, par rapport à l’environnement 

distal. En effet, dans ce type de jeu, les ennemis se trouvant sur l’espace proximal sont 

potentiellement plus dangereux que les ennemis se trouvant dans un espace distal. Par 

conséquent, il est possible de penser que les joueurs sont plus habitués à prioriser l’allocation 

de leur attention sur l’espace proximal comparativement à l’espace distal. Cette explication ne 

peut pas s’appuyer sur la littérature et est très hypothétique.  

6.1.4 Discussion sur l’hypothèse 4  

L’hypothèse 4 stipulait que les joueurs de jeux vidéo auraient des temps de réaction 

inférieurs aux non-joueurs sur le score de différence 2, c’est-à-dire que les joueurs auraient des 

temps de réaction inférieurs pour déplacer leur foyer attentionnel du troisième plan de 

profondeur (62 centimètres) vers le premier plan de profondeur (52 centimètres). Les résultats 

confirment cette hypothèse, néanmoins ces résultats doivent être interprétés avec précaution, 

car les données sont très dispersées. La dispersion des données semble indiquer une grande 

variabilité inter-individuelle sur le score de différence 2. Les résultats indiquent que les temps 

de réaction des joueurs ont été significativement plus faibles que les temps de réaction des non-

joueurs, sur le score de différence 2. Il semblerait que les joueurs aient déplacé plus rapidement 

leur foyer attentionnel de l’espace distal (62 centimètres) vers l’espace proximal (52 

centimètres). Comme mentionné dans la discussion pour l’hypothèse 3, les joueurs pourraient 

bénéficier d’une allocation de leur attention privilégiée pour l’espace proximal 

comparativement à l’espace distal. Cela pourrait s’expliquer par le fait que dans les jeux vidéo 

de type FPS/Action-RPG, les ennemis se situant dans l’espace proximal sont potentiellement 

plus dangereux que les ennemis localisés dans l’espace distal et donc il est nécessaire de 

déplacer l’attention, très rapidement, sur les ennemis proximaux. Il est à noter que le score de 

différence 2 chez les joueurs est négatif, car les joueurs ont été plus rapides en condition 2.3 
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(condition où l’indice apparaît au troisième plan et la cible au premier plan), par rapport à la 

condition 1.3 (condition où l’indice apparaît au troisième plan et la cible au troisième plan). Ce 

score de différence 2 négatif pourrait être expliqué par le fait que l’attention est distribuée selon 

un gradient égocentré (Plewan & Rinkenauer, 2021), ce qui signifie que l’attention est plus forte 

dans l’espace proximal comparativement à l’espace distal. En effet, les ressources 

attentionnelles diminueraient à mesure que la distance entre la cible et l’observateur 

s’accroîtrait. Dans la condition 2.3, la cible apparaît proche du participant et par conséquent 

dans l’espace où les ressources attentionnelles seraient le plus concentrées. Bien que dans la 

condition 2.3 l’indice soit incongruent à la cible, il est possible de supposer que le gradient 

attentionnel égocentré des joueurs soit suffisamment fort pour leur permettre de très rapidement 

déplacer leur attention du plan distal (lieu d’apparition de l’indice) vers le plan proximal (lieu 

d’apparition de la cible). La force du gradient attentionnel égocentré serait améliorée par la 

pratique des jeux vidéo de type FPS/Action-RPG, car dans ce type de jeux, comme mentionné 

auparavant, les joueurs sont habitués à devoir allouer leur attention sur l’espace proximal. Ainsi, 

la pratique des jeux vidéo de type FPS/Action RPG améliorerait le traitement attentionnel dans 

l’espace proximal.   

6.2 Discussion sur les résultats complémentaires  

6.2.1 La perception de la profondeur 

L’analyse inférentielle de la perception de la profondeur s’est faite entre la condition 

1.1 et la condition 1.3. Cette comparaison révèle, qu’indépendamment du fait de jouer, les 

participants ont été plus rapides en condition 1.1 comparativement à la condition 1.3. Cela met 

en avant qu’il y a une différence dans les temps de réaction en fonction des plans de profondeur, 

ce qui signifie que la profondeur a impacté les temps de réaction des participants. Le fait que 

tous les participants aient été plus rapides, lorsque l’indice et la cible étaient dans l’espace 

proximal est cohérent avec plusieurs études (Blini et al., 2018 ; Plewan & Rinkenauer 2017). 

Ces études ont mis en avant que des objets proximaux étaient traités plus rapidement 

comparativement à des objets distaux.  

6.2.2 La condition 3 

La condition 3 avait pour but d’éviter que les participants appuient constamment sur le 

même bouton de réponse. Etant donné que la réponse motrice, pour la condition 3, n’est pas 

dominante, cette condition semblerait solliciter des processus d’inhibition. Les analyses 

statistiques menées sur l'effet du groupe, dans la condition 3, n’ont pas montré d’effet 
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significatif. Cependant, il y a un effet tendanciel à ce que les joueurs soient plus  rapides que 

les non-joueurs, mais il n’est pas possible de conclure sur une capacité d’inhibition améliorée 

chez les joueurs, car cette expérience n'a pas été pensée pour mesurer l’inhibition. Il est tout de 

même intéressant de relever que dans la condition 3, sollicitant des processus d’inhibition, il y 

a une tendance à ce que les joueurs soient plus rapides que les non-joueurs.      

6.2.3 Le sexe  

Il est intéressant de noter que le sexe a eu un effet significatif uniquement sur les 

résultats pour l’hypothèse 1 et l’hypothèse 2. En effet, les hommes ont été plus rapides que les 

femmes en condition 1  et en condition 2. Cela semble indiquer que les hommes ont eu un effet 

de facilitation de l’indice pour la condition 1 comparés aux femmes. En condition 2¸ il semble 

que les hommes aient été moins impactés par l’incongruence de l’indice, par rapport aux 

femmes. Cependant, les résultats aux deux scores de différence ne diffèrent pas 

significativement entre les sexes, ce qui semble indiquer que les hommes et les femmes ne 

semblent pas différer sur le déplacement du foyer attentionnel en profondeur. L’effet du sexe 

sur les deux premières hypothèses est intéressant, car dans la littérature le sexe ne semble pas 

impacter l’attention dans des tâches d’indiçage exogène (Bayliss et al., 2005 ; Merritt et al., 

2007). Cependant, dans ces études les paradigmes expérimentaux ne mesurent pas l’attention 

en profondeur. Il est à noter qu’au sein du groupe des hommes, il y avait une proportion plus 

élevée de joueurs, alors que dans le groupe des femmes, il y avait plus de non-joueuses. Ainsi 

il faut prendre avec précaution les résultats sur l’effet du sexe, car cet effet est probablement 

influencé par le fait de jouer.   

6.2.4 Les scores de différence 

L’analyse entre le score de différence 1 et le score de différence 2 a montré un effet 

significatif. En effet, indépendamment du fait de jouer, tous les participants ont été plus rapides 

sur le score de différence 2, par rapport au score de différence 1 ; ce qui signifie qu’ils ont été 

plus rapides pour déplacer leur attention de l’espace distal (troisième plan de profondeur) vers 

l’espace proximal (premier plan de profondeur), par rapport au déplacement inverse. Cela 

semble indiquer que l’espace proximal bénéficierait d’un traitement attentionnel privilégié, par 

rapport à l’espace distal (Blini et al., 2018 ; Plewan & Rinkenauer, 2017), comme il est postulé 

dans l’hypothèse d’un gradient attentionnel égocentré (Plewan & Rinkenauer, 2017). L’analyse 

statistique a également montré un effet significatif de l’interaction entre les scores de différence 

et le groupe. En effet, pour le score de différence 1, les joueurs ont été plus lents que les non-

joueurs, tandis que pour le score de différence 2, les joueurs ont été plus rapides 
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comparativement aux non-joueurs. Comme mentionné précédemment, l’espace proximal 

bénéficierait d’un traitement attentionnel spécial pour tous les participants et ce bénéfice serait 

d’autant plus fort chez les joueurs de jeux vidéo.  

6.3 Limites et perspectives futures  

Une des limites de l’étude est le nombre d’essais dans la condition 2. En effet, la 

condition 2 comporte 45 essais par plan de profondeur, ce qui est relativement faible. Par 

conséquent, il faut prendre en considération cette limite lors de l’interprétation des résultats 

pour la condition 2 et les scores de différence. Il serait intéressant de reproduire l’expérience en 

augmentant le nombre d’essais pour la condition 2. 

Une autre limite de l’étude est le fait qu’il ait été impossible de contrôler que les 

participants fixaient la croix de fixation centrale. De fait, il n’est pas possible de s’assurer que 

les mesures reflètent le déplacement du foyer attentionnel, indépendamment du regard. Il serait 

pertinent de refaire l’expérience avec un casque de réalité virtuelle équipé d’un système 

d’oculométrie (eye tracker) ou avec un électroencéphalogramme (EEG), afin de contrôler les 

saccades oculaires. 

L’outil permettant de répondre (les manettes de l’Oculus Quest 2) est une autre limite 

de l’expérience. En effet, étant donné que les joueurs sont plus habitués aux manettes, il est 

possible qu’une partie de la différence des temps de réaction entre les joueurs et les non-joueurs 

soit expliquée par l’habituation à la manette chez les joueurs. Cette habituation impacterait la 

rapidité de l’exécution motrice et par conséquent, cela influencerait les temps de réaction 

(Bavelier & Green, 2019).  

La simplicité de la tâche et sa répétitivité ont pu engendrer une baisse de la motivation, 

ce qui est une limite. En effet, si les participants ont été démotivés, cela pourrait expliquer une 

partie de la différence des temps de réaction entre les joueurs et les non-joueurs, car les joueurs 

auraient une tendance à rester motivés plus longtemps. Effectivement, étant donné que lors du 

processus de recrutement les participants remplissaient un questionnaire sur leur nombre 

d’heures de jeu, il est possible de penser que les individus s’identifiant comme des experts des 

jeux vidéo souhaitaient être performants et donc sont restés motivés plus longtemps. A 

contrario, les non-joueurs ont pu avoir moins de motivation (Boot et al., 2011). 

Dans cette étude, le sexe est également une limite. En effet, les analyses ont montré un 

effet du sexe pour les résultats aux deux premières hypothèses. En outre, le groupe de joueurs 
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était constitué d’un plus grand nombre d’hommes, par rapport aux femmes. Donc, une partie 

des différences observées entre les joueurs et les non-joueurs pourrait être expliquée par le sexe. 

Ainsi, il faudrait répliquer l’étude en équilibrant le sexe entre les groupes.      

Pour une future recherche, il serait intéressant de reproduire l’expérience en y ajoutant 

un EEG, ce qui permettrait de récolter des mesures électrophysiologiques. En effet, l’utilisation 

de l’EEG permettrait d’explorer s’il y a des différences d’activations électriques cérébrales liées 

au traitement de l’attention en profondeur, dans un environnement tridimensionnel, entre les 

joueurs et les non-joueurs. En outre, l’EEG, comme mentionné précédemment, permettrait 

également de contrôler les saccades oculaires.    

Dans une future recherche, il serait également pertinent de reproduire une expérience 

similaire en augmentant la distance entre les plans de profondeur. En effet, dans la présente 

expérience, les écarts de distance entre les plans de profondeur ne sont que de cinq centimètres, 

ce qui est relativement faible. Il n’est pas impossible que sur des écarts plus larges, l’impact de 

la profondeur sur l’attention, entre des joueurs de jeux vidéo de type FPS/Action-RPG et des 

non-joueurs, soit différent.  

6.4 Conclusion 

En guise de conclusion, cette étude a permis de mettre en avant que la profondeur 

influençait l’attention de façon différente entre des joueurs de jeux vidéo et des non-joueurs. 

Cette étude étant unique, il est difficile de comparer ses résultats à la littérature existante. 

Cependant, le présent travail a mis en avant que la pratique des jeux vidéo exercerait une 

influence bénéfique sur le traitement attentionnel en profondeur, notamment dans l’espace 

proximal. L’attention en profondeur est importante, car elle est sollicitée constamment, étant 

donné que nous vivons dans un environnement tridimensionnel.  
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8 Annexes  

Annexe 1 : Video Game Questionnaire  
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Annexe 1 (suite) 
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Annexe 2 :  Critères d’éligibilité d’après le VGQ  
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Annexe 2 suite (1) 
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Annexe 2 suite (2) 
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Annexe 2 suite (3) 
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Annexe 2 suite (4) 
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Annexe 2 suite (5)  

Les critères traduits en français pour AVGP et NVGP  

 

Selon les critères du VGQ, pour appartenir à la catégorie NVGP, les participants doivent 

jouer au maximum 1 heure par semaine au cours de l’année dernière aux jeux de type : RPG, 

FPS, Sport/voiture, MOBA, simulateur et jeux de musique et autres (téléphone) ou alors ils 

doivent, au maximum jouer 1 heure par semaine avant l’année dernière aux jeux de type : RPG, 

FPS, Sport/voiture, MOBA, simulateur, jeux de musique et autres (téléphone) Mais il faut que 

la somme des scores d’heures de jeux vidéo soient plus petite que 5h/ semaine. Pour être 

considéré AVGP, les participants doivent jouer au moins 5 heures de FPS ou 5 heures de RPG 

et au maximum 3 heures pour les autres types de jeu (simulation, musique, MOBA, voiture, 

sport) ou les participants doivent  jouer au moins entre 3 et 5 heures de FPS ou entre 3 et 5 

heures de RPG au cours de l’année dernière et au moins 5 heures sur des FPS ou 5heures sur 

des RPG avant l’année dernière et au plus 1 à 3 heures au cours de l’année dernière pour des 

jeux de type (MOBA, Sport, voiture etc.) ou alors les participants doivent jouer 3 à 5 heures au 

cours de cette année à des jeux de type FPS ou 3 à 5 heures à des jeux de type RPG et ils doivent 

jouer au moins 5 heures à des jeux de sport/voiture au cours de l’année dernière et ils doivent 

peu pratiqué les autres type de jeux ( MOBA, simulateur, téléphone etc.) ou alors les 

participants doivent jouer 3 à 5 heures au cours de cette année à des jeux de type RPG ou 3 à 5 

heures à des jeux de type FPS et  jouer plus de 5 heures à des jeux de type MOBA et jouer au 

maximum 1 à 3 heures au cours de l’années à des jeux de type musique, simulateur etc. 
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Annexe 3 : Affiche groupe AVGP 
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Annexe 4 : Affiche groupe NVGP  
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Annexe 5 : Localisation des stimuli 

(Toutes les coordonnées en mètres et en degrés)      

  x y    

Coordonnées du centre de la croix de fixation 0 0 

 

    

Données tirées de l'article    

Distance de l'œil virtuel au plan le plus proche (m) 0.52  
Largeur angulaire de la croix de fixation (°) 0.4  
Rayon angulaire des cercles (°)  0.7  
Epaisseur angulaire des cercles (°) 0.1  
Distance ang. croix - centre cercles (°) 3.5  

    

Valeurs calculées par trigonométrie   

    

Distance milieu de croix - centre cercles (m) 0.0318  

    

Coordonnées des centres des cercles (m) x y 

Position U 0 0.0000 0.0318 

Position UR (60° clockwise) 60 0.0275 0.0159 

Positon DR (120° clockwise) 120 0.0275 -0.0159 

Position D (180°) 180 0.0000 -0.0318 

Position DL (240°  cw ou 120° ccw) 240 -0.0275 -0.0159 

Position UL (300° cw ou 60° ccw) 300 -0.0275 0.0159 

       

Rayon des cercles (m)  0.0064     

       

Largeur de la croix (cm)  0.0036     
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Annexe 6 : Feuille de consentement  

 

 

 

RECHERCHE 

  Pratique des jeux vidéo et attention « en profondeur  

Responsable(s) du projet de recherche :  Roland Maurer (Roland.Maurer@unige.ch) 

(Dans ce texte, le masculin est utilisé au sens générique ; il comprend aussi bien les femmes que les hommes.) 

INFORMATION AUX PARTICIPANTS ET CONSENTEMENT DE PARTICIPATION 

Information aux participants 

• Engagement du chercheur (voir ci-après)  
 

• Objectifs généraux de la recherche : Le but de notre expérience est d’étudier l’attention et la 
perception visuelle au moyen de réponses comportementales.   
 

• Procédure : L’expérience consiste en une tâche de recherche visuelle dans laquelle vous devez 
localiser un stimulus cible. L’expérience commencera avec un bloc d’entrainement de 5 minutes afin 
de vous familiariser avec la tâche. La durée totale de l’expérience est entre 50 et 60 minutes.
  
 

• Protection des données (mesures d’archivage/destruction des données) : Vos réponses aux tâches 
de recherche visuelle seront enregistrées uniquement avec le numéro de participant que l’on vous a 
attribué. Ces données seront stockées sur l’ordinateur institutionnel de Monsieur Roland Maurer dont 
l’accès est protégé par un mot de passe. La liste contenant la correspondance entre votre code de 
participant et votre identité sera cryptée et stockée sur un serveur dont l’accès est également protégé 
par un mot de passe. Cette liste sera accessible uniquement aux personnes listées sous la rubrique 
« Responsable(s) du projet de recherche » et elle sera détruite dès le XXX. De cette manière nous 
ne serons plus en mesure d’apparier vos réponses à votre identité. Les données anonymisées seront 
conservées sans limite de temps. Les statistiques du groupe de participants pourraient être publiés 
dans des articles scientifiques. Les données anonymisées pourraient faire l’objet d’une réutilisation 
dans des recherches futures et pourront être déposées sur des plateformes « open science » (outil 
de travail de recherche collaboratif) afin de les partager avec d’autres chercheurs. Le présent 
formulaire de consentement sera archivé dans une armoire fermée à clé de la FPSE pendant XXX 
ans sous la responsabilité de Monsieur Roland Maurer.  
  

• Avantage et bénéfices : Le fait d’être confronté à la passation d’expérience vous permettra de mieux 
comprendre le fonctionnement de la recherche en psychologie et en neuroscience cognitives.  
 

• Inconvénients et risques éventuels : Les enregistrements via le casque de réalité virtuelle sont 
complètement non-invasifs. Seul inconvénient pouvant apparaître : malaise/cinétose dans le casque 
de réalité virtuelle.   
 

• Durée du projet : 2 ans.  
 

• Durée des expériences et des pauses (bloc d’expériences et durée minimale des pauses s’il y a 
lieu) : la durée générale d’une expérience est entre 50 et 60 minutes réparties en blocs de 20 minutes 
avec des pauses entre chaque bloc.   
 



82 

 

• Accès aux résultats du groupe : Vous pourrez prendre contact avec le chercheur une fois les 
données analysées, environ un mois après la participation après l’expérience.  

• Personne(s) à contacter : Roland Maurer.  
  

• Vous ne pouvez pas participer à l’étude si vous souffrez de troubles psychiatriques ou/et de troubles 
neurologiques ainsi que de cinétose.  
 

Consentement de participation à la recherche 

Sur la base des informations qui précèdent, je confirme mon accord pour participer à la recherche « Pratique 

des jeux vidéo et attention « en profondeur » en réalité virtuelle immersive. », et j’autorise : 

•  L’utilisation des données à des fins scientifiques et la publication des 

résultats de la recherche dans des revues ou livres scientifiques, étant 

entendu que les données resteront anonymes et qu’aucune information 

ne sera donnée sur mon identité ;  

       OUI       NON

  

•  L’utilisation des données à des fins pédagogiques (cours et séminaires 

de formation d’étudiants ou de professionnels soumis au secret 

professionnel). 

    OUI       NON     

  

J’ai choisi volontairement de participer à cette recherche. J’ai été informé-e du fait que je peux me retirer en 

tout temps sans fournir de justifications et que je peux, le cas échéant, demander la destruction des données 

me concernant.  

Ce consentement ne décharge pas les organisateurs de la recherche de leurs responsabilités. Je conserve 

tous mes droits garantis par la loi.  

 

Prénom, Nom ……………………...Signature………………………………………Date……………............. 

 

ENGAGEMENT DU CHERCHEUR 

 

L’information qui figure sur ce formulaire de consentement et les réponses que j’ai données au 
participant décrivent avec exactitude le projet.  

Je m'engage à procéder à cette étude conformément aux normes éthiques concernant les projets de 
recherche impliquant des participants humains, en application du Code d’éthique concernant la recherche au 
sein de la Faculté de psychologie et des sciences de l’éducation et des Directives relatives à l’intégrité dans 
le domaine de la recherche scientifique et à la procédure à suivre en cas de manquement à l’intégrité de 
l’Université de Genève. 

Je m’engage à ce que le participant à la recherche reçoive un exemplaire de ce formulaire de 
consentement.  

 

Prénom, Nom ………………………………...Signature………………………………………Date……………... 
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Annexe 7 : Consigne donnée au participant. 

« Bonjour, vous allez participer à  une expérience qui vise à  étudier l’attention. Durant toute 

l’expérience, vous devez fixer constamment la croix de fixation centrale. Tout d’abord, vous 

verrez 1 cercle vide apparaître et disparaitre, veuillez ignorer ce cercle. Ensuite, 6 cercles vont 

apparaître et dans ces 6 cercles, il y aura des formes géométriques. S’il y a un carré rouge, dans 

l'un des cercles, vous devez appuyer sur cette touche (sur la touche A). S’il n’y a pas de carré 

rouge, vous devez appuyer sur ce bouton (sur la touche X). Il faut essayer de répondre le plus 

juste possible et le plus rapidement possible.   

Afin de vous familiariser avec la tâche, vous allez commencer avec un bloc d'entrainement, 

puis vous passerez à l’expérience. L'expérience est la même que l'entraînement.", 
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Annexe 8 : questionnaire VRSQ   

(original survey ->(https://omb.report/icr/202012-0920-016/doc/107354700) ) 

Nom : …….    Prénom……….   Age……. 

 

Instruction : Entourer à quel degrés chaque symptôme vous affecte dans l’immédiat.  

 

 

1. Inconfort Général                          rien   léger  modéré sévère  

2. Fatigue                                          rien   léger  modéré sévère  

3. Mal de tête                          rien   léger  modéré sévère  

4. Fatigue Visuelle                         rien   léger  modéré sévère  

5.Difficulté à se concentrer               rien   léger  modéré sévère  

6. Etourdissement                             rien   léger  modéré sévère  

7. Vision floue                         rien   léger  modéré sévère  

8. Vertiges avec les yeux fermés       rien   léger  modéré sévère  

9. Vertige                          rien   léger  modéré sévère  

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://omb.report/icr/202012-0920-016/doc/107354700
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Annexe 9 : Statistiques des résultats principaux  

Annexe 9.1 : ANOVA à mesures répétées sur les temps de réaction à 1 facteur inter-sujet 

(AVGP vs NVGP) et à 2 facteurs intra-sujets (condition 1, condition 2 et condition 2) (plan de 

profondeur 1,2,3)  
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Annexe 9.2 : Contraste de l’ANOVA à mesures répétées sur les temps de réaction à 1 facteur 

inter-sujet (AVGP vs NVGP) et à 1 facteurs intra-sujets (condition 1) indépendamment de la 

profondeur. 
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Annexe 9.3: Contraste de l’ANOVA à mesures répétées sur les temps de réaction à 1 

facteur inter-sujet (AVGP vs NVGP) et à 1 facteurs intra-sujet (condition 2) indépendamment 

de la profondeur. 
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Annexe 9.4 : ANOVA simple sur le score de différence 1  

 

Annexe 9.5 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées sur les temps de réaction à 1 

facteur inter-sujet (AVGP vs NVGP) et à 2 facteurs intra-sujets (condition 1 vs condition 2 sur 

le plan de profondeur 1) 
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Annexe 9.6 : ANOVA simple sur le score de différence 2  

 

Annexe 9.7 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées sur les temps de réaction à 1 

facteur inter-sujet (AVGP vs NVGP) et à 2 facteurs intra-sujets (condition 1 vs condition 2 sur 

le plan de profondeur 3)  
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Annexe 9.8 : Contrastes sur l’ANOVA à mesures répétées sur la justesse de la réponse 

à 1 facteur inter-sujet (groupe) et un facteur intra-sujet (conditions) 

Justesse de la réponse pour condition 1 

 

 

 

 

 

 

Justesse de la réponse pour condition 2 

 

 

 

 

 

 

Justesse de la réponse pour condition 3 
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Annexe 10 : Résultats complémentaires 

Annexe 10.1 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

groupe) et 2 facteurs intra-sujets (conditions, profondeurs) (condition 1.1 vs condition 1.3) 
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Annexe 10.2 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

groupe) et 2 facteurs intra-sujets (conditions, profondeurs) (condition 3) 
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Annexe 10.3 : ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le groupe d’âge) et 2 

facteurs intra-sujets (conditions, profondeurs)  

 

 

 

Annexe 10.4 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

groupe d’âge) et 2 facteurs intra-sujets (conditions) pour condition 1 
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Annexe 10.5 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

groupe d’âge) et 2 facteurs intra-sujets (conditions) pour condition 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Annexe 10.6 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

groupe d’âge) et 2 facteurs intra-sujets (conditions) pour condition 2.1 vs condition 1.1 
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Annexe 10.7 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

groupe d’âge) et 2 facteurs intra-sujets (conditions) pour condition 2.3 vs condition 1.3 
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Annexe 10.8 : l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le sexe ) et 2 facteurs 

intra-sujets (conditions) pour condition 1  
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Annexe 10.8 : Graphiques de l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

sexe ) et 2 facteurs intra-sujets (conditions) pour condition 1  
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Annexe 10.9 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

sexe) et 2 facteurs intra-sujets (conditions) pour condition 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Annexe 10.10 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le sexe) et 

2 facteurs intra-sujets (conditions) pour condition 2 
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Annexe 10.11 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

sexe) et 2 facteurs intra-sujets (conditions et plan de profondeur) pour condition 1.1 vs condition 

2.1 
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Annexe 10.12 : Contraste sur l’ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le 

sexe) et 2 facteurs intra-sujets (conditions et plan de profondeur ) pour condition 1.3 vs 

condition 2.3 
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Annexe 10.13 : ANOVA à mesures répétées à 1 facteur inter-sujet (le groupe) et 1 

facteur intra-sujet (scores de différence). 

 


