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Stimulation des fonctions cognitives par le jeu :
dynamiser le cerveau et recréer du lien

Le pouvoir du jeu, au niveau neuronal, est immense. En effet, le jeu permet, en associant la notion de plaisir et
d‘émotions a I'apprentissage, de décupler les facultés du joueur et de stimuler de fagon beaucoup plus importante
ses fonctions cognitives. Les jeux ont un impact particulier sur les personnes, que l'on appelle « I'optimisme urgent ».
Contrairement a la vie de tous les jours, on ressent lorsque I'on joue la capacité (car les enjeux ne sont pas les
mémes) de surmonter un obstacle avec la certitude d’y arriver. Ainsi, la stimulation par le jeu des différentes fonctions
cognitives des personnes en perte d’autonomie va permettre de freiner les pertes de capacités et de stimuler les

compétences encore existantes.

OBJECTIFS

v Connaitre le vieillissement du cerveau

+/ Connaitre les fonctions cognitives et leur role

v/ Comprendre la plasticité cérébrale et I'importance de la stimulation

v/ Comprendre le potentiel du jeu et se familiariser avec

v/ Valoriser le temps de I'accompagnement et de la stimulation

JOUR 1 | matin | 3h30

Le cerveau

= Les aires cérébrales, les neurones :
comment circule l'information dans
le cerveau

= Modification des fonctions cognitives
chez la personne agée

Les différentes fonctions cognitives et
I'impact d’'un mauvais fonctionnement
de celles-ci

= Lattention

* Le langage

= La mémoire

* La motricité

= La perception et l'orientation

= Les fonctions exécutives

La plasticité cérébrale

= La plasticité cérébrale : source
principale d'espoir contre I'évolution
des pathologies neurodégénératives
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JOUR 1 | aprés-midi | 3h30

Limpact du jeu au niveau cognitif

et émotionnel

= Role du jeu dans la stimulation
cognitive et dans I'évaluation
des pertes

= Role du jeu dans la stimulation
psychologique

= Se familiariser avec les jeux

Le temps du possible, un temps a part
et heureux
= Role positif du jeu
= Valorisation des capacités mises en jeu
pendant la stimulation
= Programmer les prochains temps
de jeu

Formateur
Alix Nicoud

~ L) Durée
<" 1 jour (7 heures)

Public

Professionnels amenés a proposer
des animations a des personnes
agees en établissement

14 stagiaires maximum

~T| Prérequis
:

Aucun
INTRA-établissement

Possibilité de mise en ceuvre en INTER
sous réserve de demande suffisante

Prix
INTRA : 1350 €/jour pour le groupe
INTER : 300 €/jour/personne

Modalités techniques

et pédagogiques

* Modalités de mise en ceuvre : présentiel

+ Eléments matériels et techniques : support
pédagogique, fiches, jeux de société

* Modalités pédagogiques en lien avec
les objectifs : apports théoriques, analyse
de cas pratiques, mise en situation,
élaboration avec le groupe d'une liste
de jeux pour leur établissement

Suivi et évaluation des acquis

* Recueil des attentes du commanditaire
et des stagiaires

+ Suivi de I'exécution de l'action :
émargement par demi-journée

+ Evaluation des acquis a l'entrée :
pas de procédure de positionnement

» Evaluation des acquis en fin de
formation donnant lieu a la délivrance
d'une attestation de fin de formation :
questionnaire



