














































































































































































































































































13. ABSTRACT (A brief and factual summary of the document. It may also appear elsewhere in the body of the document itself. It is highly desirable 

that the abstract of classified documents be unclassified. Each paragraph of the abstract shall begin with an indication of the security classification 
of the information in the paragraph (unless the document itselfis unclassified) represented as (S), (C), (R), or (U). It is not necessary to include 
here abstracts in both official languages unless the text is bilingual.) 

There is a strong movement in the military to implement programs that foster mental resilience 
and readiness. One key ingredient in these programs is stress management training (SMT). 
Traditional approaches to training are limited because of the lack of practice of the skills in 
stressful situations and of resistance with approaches related to emotion. Virtual reality (VR) 
and video games (VGs) can help to overcome such limitations; these technologies are 
appreciated by their users and their effectiveness for training is proven. This report presents 
the results of a three-year research project on creating and assessing the efficacy of an 
immersive VG-based training system augmented with biofeedback (Immersion and Practice 
of Arousal Contrai Training; lmPACT) for learning to master SMT. Aspects discussed include 
a review of SMT and the validation of the potential of VGs and VR to induce stress. Also 
presented are the possible designs for adding biofeedback to VGs. This report concludes with 
a randomized contrai trial of lmPACT. Statistical analyses of the heart rate (HR) and salivary 
cortisol revealed significantly less stress for soldiers trained with lmPACT than those trained 
as usual. ln addition, soldiers trained with lmPACT performed better and were more confident 
in their stress coping skills. The immersion in a stressful VG, coupled with biofeedback, was 
shown to be more effective than training as usual and it has the additional advantage of 
favouring the "buy-in" of emotion management by soldiers. More studies could be conducted 
to refine lmPACT. ln the meantime, the Canadian Forces (CF) should consider implementing 
this approach on a larger basis. 

On note une vague de popularité dans les milieux militaires à implanter des programmes 
ciblant la résilience psychologique. L'utilisation de techniques de gestion de stress (TGS) 
demeure un concept clé dans ces programmes. Toutefois, les approches traditionnelles 
souffrent de l'absence de pratique dans des situations stressantes ainsi qu'une certaine 
aversion pour les approches liées aux émotions. La réalité virtuelle (RV) et les jeux vidéo (JV) 
peuvent aider à combler de telles lacunes. Ces technologies sont appréciées et ont démontré 
leur efficacité pour l'entraînement. Ce rapport présente les résultats d'un projet de recherche 
de trois ans sur la création et la validation d'une plateforme d'entraînement immersive basée 
sur les JV et augmentée de bio-rétroaction (Immersion and Practice of Arousal Contrai 
Training; lm PACT) afin d'enseigner les TGS. Les éléments présentés inclus une validation de 
l'efficacité des TGS et du potentiel de certains JV et de la RV à induire du stress suivis. Une 
analyse d'options sur l'extension des JV avec la bio-rétroaction est également présentée. Ce 
rapport conclu avec un essai clinique aléatoire d'lmPACT. Les analyses statistiques du rythme 
cardiaque et du cortisol salivaire ont révélé un stress significativement plus bas pour les 
soldats entraînés avec lmPACT en comparaison avec ceux entrainés comme d'habitude. 
Aussi, les soldats entraînés avec lmPACT ont mieux performé et ont développé une plus 
grande confiance à appliquer les TGS. L'immersion dans un jeu vidéo stressant étendu avec 
de la bio-rétroaction a été plus efficace que l'entraînement théorique habituel et comporte 
l'avantage d'être plus attrayante comme outil de régulation émotionnelle pour la population 
militaire. Des recherches complémentaires pourraient être effectuées pour affiner lmPACT, 
mais entre temps, les Forces Canadiennes se doivent de considérer l'implantation de cette 
approche à plus grande échelle. 
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