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EXEMPLES DE MEMOIRES DE MASTER 

EN PSYCHOLOGIE 
 

Psychologie de la santé : 
• The Grindr Experience(s) : vécus, position et subjectivité gays au 

prisme de l’utilisation d’une application de rencontre. 

• Effets de l'activité physique et de la Mindfulness sur la résilience et 

la dépression durant la première vague de la COVID-19. 

• Cancers du sein et de l'utérus : la discussion de la sexualité en 

consultation gynécologique. Les points de vue des gynécologues. 

 

Psychologie du conseil et de l’orientation : 
• Caractéristiques structurelles des plateformes de streaming et 

« Binge-watching ». 

• Les antécédents individuels et contextuels de l’ennui au travail. 

• Analyse de récits de vie de femmes migrantes d’Amérique latine à 

Genève : comment les parcours de migration et d’intégration se 

racontent ? 

 

Psychologie sociale et interculturelle : 
• La triade sombre : impact sur la perception de la compétence et de 

la chaleur dans le domaine de l’emploi 

• La maldie de Lyme dans une perspective croporo-sociéto-

psychologique : entre vécu subjectif et transformation de la 

perception de l’environnement 

• Social interdependence, values and pro-environmental behavior 

among children 

 
Psychologie clinique :  
 

• Parents en conflit : quel impat sur l’expression de leurs émotions 

• Le vécu corporel et l’expérience de la maladie chez les jeunes 

femmes atteintes du cancer du sein 

• Modification de la dynamique familiale lors d’une détention et ses 

effets sur l’exercice de la parentalité 
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Psychologie de l’enfant et de l’adolescent : 
• Etudes des stratégies utilisées lors de la résolution d’additons. Mise 

en relation de l’effet d’amorçage du signe et de l’effet de taille du 

probème chez les enfants âgés de 10 à 15 ans. 

• Perception haptique et régulation émotionnelle chez l’enfant de 9 à 

11 ans. 

• La motivation dans les jeux vidéo : validation francophone du Player 

Experience of Need Satisfaction (PENS) et du Game Experience 

Questionnaire (GEQ). 

 


