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INTRODUCTION









I’m gonna need a HMD









METHOD



Sample

• Non‐clinical sample

• 46 undergraduate students

• 12 men (M = 22.5; SD = 2.96 years) 

• 34 women (M = 23.21; SD = 5.61 years). 



Assessment (i)

Immersion, presence and cybersickness:

• The Immersive Tendencies Questionnaire – ITQ‐F 
(Bouchard, Robillard & Renaud, 2002);

• The Presence Questionnaire – PQ‐F (Bouchard et al., 
2002);

• The Simulator Sickness Questionnaire SSQ‐F 
(Robillard et al., 2003).



Assessment (ii)

Test anxiety : 
• Reactions to Tests Questionnaire – RT (Sarason, 
1984).

Anxiety :
• State and Trait Anxiety Inventory – STAI‐Y 
(Spielberger, Gorsuch, Lushene, Vagg & Jacobs, 
1983).

GSR and BPM:
• AcqKnowledge from Biopac Systems, Inc.



Set‐up











RESULTS & DISCUSSION
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FINAL CONSIDERATIONS
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FUTURE WORK



Future work

• Clinical populations

• Assess the relevance of playing videogames

• Understand better the causes of cybersickness
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