
Jeux, sports et développement socio-cognitif

Infos pratiques

> ECTS : 3.0

> Nombre d'heures : 18.0

> Langue(s) d'enseignement : Français

> Période de l'année : Enseignement sixième 

semestre

> Méthodes d'enseignement : En présence

> Forme d'enseignement : Cours magistral

> Ouvert aux étudiants en échange :  Oui

> Campus : Campus de Nanterre

> Composante : Sciences et techniques des activités 

physiques et sportives

> Code ELP : 5S6LIM03

Présentation

Ce cours magistral aborde l'Activité Physique, Sportive 

et Artistique (APSA) sous l'angle de la psychologie du 

développement et des sciences cognitives. Il démontre 

que le jeu et le sport ne sont pas seulement des 

dépenses d'énergie, mais les moteurs fondamentaux de 

la construction de l'intelligence, de l'affectivité et de 

la socialisation. En revisitant les grands courants de la 

psychologie (Piaget, Vygotski, Wallon) à l'aune de l'action 

motrice, ce cours permet aux étudiants de comprendre 

comment le respect de la règle sportive participe au 

développement moral, et comment la coopération en 

jeu façonne les fonctions exécutives. L'objectif est de 

donner aux futurs éducateurs les clés pour comprendre le 

fonctionnement cognitif et social de leurs publics.

Objectifs

Connaître l'évolution cognitive et socio-affective de 

l'individu (de l'enfance à l'âge adulte) pour adapter son 

intervention.

Identifier la fonction du jeu symbolique, du jeu de règles 

et du sport dans la structuration de la pensée et la 

gestion des émotions.

Saisir comment l'action sur le terrain (stratégie, 

anticipation, inhibition) sollicite et développe les fonctions 

exécutives du cerveau.

Analyser comment le rapport à l'arbitre, à l'adversaire et à 

la triche évolue avec l'âge et la maturité sociale.

Évaluation

---------------- SESSION 1 ----------------

RÉGIME STANDARD

·          Évaluation terminale (semaine d’examens)

Devoir sur table. Durée 1h30 (hors tiers temps)

 

RÉGIME DÉROGATOIRE

-        Contrôle Terminal (semaine d’examens)

Devoir sur table. Durée 1h30 (hors tiers temps)

 

---------------- SESSION 2 ----------------

RÉGIME STANDARD / DÉROGATOIRE

Devoir sur table. Durée 1h30 (hors tiers temps)

Compétences visées

Être capable d'identifier un décalage entre l'âge réel 

d'un usager (ex: un adolescent carencé) et son stade de 

développement socio-cognitif.

Adapter la complexité des règles d'un jeu aux capacités 

cognitives (mémoire de travail, attention) du public 

encadré.

Mobiliser des concepts de psychologie du 

développement pour justifier ses choix d'animation dans 

un projet socio-éducatif.
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Ressources pédagogiques

Plateforme COURS EN LIGNE

Contact(s)
> Thibaut Brouillet

Responsable pédagogique

tbrouill@parisnanterre.fr
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