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Ce travail porte sur I'habileté d’anticipation coincidence dans le sport, comparant les
performances de personnes pratiquant des sports nécessitant des réponses rapides (e.qg.,
tennis, badminton) avec celles pratiquant des sports moins exigeants en termes de
réactivité (e.g., course, gymnastique). La technologie de réalité virtuelle (VR) et la capture
de mouvement ont été utilisées pour mesurer les capacités d’inhibition et de réaction des
sujets.

L’objectif de cette étude est de déterminer le délai visuomoteur nécessaire pour intercepter
une balle dans I'espace péri-personnel et de voir si ce délai varie en fonction des conditions
de prise de décision et du type de sport pratiqué.

L’étude a impliqué 24 participants répartis en deux groupes selon leur pratique sportive.
Chaque participant a effectué deux types de taches en réalité virtuelle : une condition « Go
» (interception de balles) et une condition « Go/No-Go » (interception de balles jaunes et
évitement de balles rouges).

Les résultats ont montré que les performances maximales étaient meilleures en condition «
Go » par rapport a la condition « Go/No-Go ». Les participants pratiquant des sports
requérant I'habileté anticipation coincidence ont obtenu de meilleures performances que
ceux pratiquant des sports moins exigeants en termes de réactivité. Ces différences étaient
statistiquement significatives. lls confirment que la stabilité de la tache et I'habileté
spécifique au sport influencent les performances visuomotrices. Les participants ont réagi
plus rapidement dans des conditions stables et ceux entrainés dans des sports nécessitant
une anticipation coincidence ont montré des délais visuomoteurs plus courts.

Des améliorations méthodologiques futures pourraient inclure I'utilisation de la réalité
augmentée et des tests prolongés pour évaluer I'impact a long terme de I'entrainement en
réalité virtuelle.
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