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1- INTRODUCTION 

Pendant plus de dix ans, j'ai enseigné, principalement en cycle 2, en utilisant les techniques Freinet et celles de la Pédagogie Institutionnelle. Dans la classe, une imprimerie permettait aux élèves de dupliquer certains "textes libres". Les difficultés rencontrées lors du compostage et de l'impression (nécessité de propreté, travail d'équipe, méticulosité, rangement etc.) permettaient à des élèves d'affirmer certaines compétences parfois inattendues, à d'autres de relativiser leur position de "bons élèves". René Laffitte, à propos notamment de l’imprimerie dans sa classe coopérative, parle « d’objets médiateurs », dont « il semble qu’ils aient une âme, qu’ils établissent quasiment un " contre-transfert" : le manche du marteau qui modèle la main de l’ouvrier »

Parallèlement, de vieux ordinateurs personnels offraient à tous la possibilité de s'essayer au traitement de texte, au dessin, à la mise en forme du journal de classe. Certains comprenaient très vite le maniement de cet outil. Il s'agissait souvent de ceux qui "faisaient de l'ordinateur" à la maison, mais pas toujours. Parmi ceux dont les parents ne possédaient pas d'ordinateurs, certains se débrouillaient très bien et vice-versa. Pour moi, pas de doute, l’ordinateur n’était pas dans la classe pour « faire de l’informatique », mais bien pour permettre aux élèves d’exercer différemment certaines de leurs capacités. 

1.1 Constat de départ

L'an dernier, lors de mon année passée dans un CMPP (Centre Médico-Psycho-Pédagogique) sur un poste récemment créé de "rééducateur", j'ai suivi plusieurs enfants avec lesquels, plus l’année passait, plus je me demandais quoi faire. Les différentes "médiations" que je leur proposais ne semblaient pas leur convenir. De leur côté, ils semblaient avoir bien du mal à choisir quelque chose. Dans la pièce, il y avait un ordinateur. Un jour, François 9 ans, scolarisé en CLIS en raison de ses problèmes de non-lecteur pour cause de scolarité tardive, me demanda si j'avais des jeux pour apprendre sur l'ordinateur. C'était un enfant très - trop ?- vif qui, tel un bulldozer, n'arrivait pas à se contrôler et fonçait tête baissée dans toutes les activités. Il y avait effectivement quelques jeux. Je l'ai invité à allumer l'ordinateur, et l'ai regardé faire... Les jurons qu'il a proférés parce que "l'ordinateur faisait n'importe quoi" m'ont intéressé. Au bout de quelques séances, François se précipitait dès qu'il le pouvait sur l'ordinateur mais laissait le temps à la machine de se mettre en route ! Un petit pas me semblait franchi. 

Fort de cette expérience, j'ai proposé à Lisa de se servir de l’ordinateur. Lisa est une enfant de 7 ans n’investissant pas du tout la scolarité, qui vit depuis longtemps dans la même famille d'accueil. Lors des quatre premières séances au CMPP, elle s’était installée dans une certaine répétition de jeu régressif. Elle prenait un masque et rugissait en me demandant de faire pareil. Elle a accepté de changer de jeu. D'une part, la manière dont elle a tenu la souris durant cette séance et celles qui ont suivi, a éveillé mon attention quant à d'éventuels problèmes psychomoteurs ; d'autre part, ses réactions vis à vis de ses succès ou de ses échecs à "Adibou Musique" m'ont beaucoup surpris car elles n'étaient pas du tout conformes à ses réactions habituelles. Lisa qui était très bruyante d'habitude, annonçait assez calmement qu'elle souhaitait soit changer de logiciel, soit quitter l'ordinateur. Le contact avec la machine semblait avoir eu un effet pondérateur.

Enfin, Sébastien, un enfant de 11 ans scolarisé en CM2, réfractaire au dessin, accepta un jour d'utiliser le logiciel de dessin Tux Paint que je lui proposais. C'était la première fois qu'il acceptait de dessiner quelque chose. Le dessin qu'il réalisa m'impressionna par sa violence mais Sébastien, lui semblait beaucoup s'amuser. A la fin de la séance, il se posa, à haute voix, la question de savoir s'il allait l'imprimer ou pas. Finalement il décida de ne même pas le sauvegarder. Il avait franchi un pas en "dessinant". 

1.2 Problématique 

Ces trois histoires différentes m’avaient intrigué. Nommé cette année sur un RASED (Réseau d’Aides Spécialisées au Enfants en Difficulté), j'ai souhaité approfondir cette réflexion autour du rôle que peut jouer un ordinateur dans une salle de rééducation. M'appuyant en cela sur, d’une part la réflexion de Seymour Papert 
 : "...apprendre à communiquer avec un ordinateur a toutes les chances de modifier la façon dont se déroulent les autres apprentissages.", d’autre part sur un certain nombre de parutions insistant sur la valeur du jeu vidéo en thérapie, je me suis posé la question de savoir si l'ordinateur pouvait agir comme un tiers dans le processus rééducatif. 

En d’autres termes, je me suis demandé si, en rééducation, l’ordinateur pouvait être considéré comme une médiation ou un support de médiation, et si oui, de quelle(s) façon(s). 

Après une première partie consacrée à la définition des principaux concepts de la rééducation, j’aborderai quelques points avancés par les défenseurs de l’ordinateur en rééducation, et exposerai les contre-arguments théoriques. Ensuite, j’examinerai ce qu’il peut y avoir de spécifique quant au rôle du rééducateur dans l’accompagnement de ces enfants qui choisissent le support informatique et conclurai en analysant comment, dans la pratique, certains d’entre eux s’en sont saisi.

Parallèlement, il m’a fallu anticiper sur la question de savoir s’il fallait ou non laisser l’enfant choisir sa médiation ou la lui imposer. Dans le cas de l’ordinateur, il a aussi fallu choisir les logiciels que j'allais proposer ou mettre à disposition des enfants. En effet, si tous les logiciels induisent des réactions, des comportements, des stratégies, des réflexions différentes, chaque enfant développe aussi, face au même logiciel, des stratégies et des comportements différents. 

2- DEFINITIONS

Avant de me pencher sur cette question de l’utilisation de l’outil informatique en rééducation, il m’a paru indispensable d’éclaircir quelques concepts comme LA médiation, LES médiations, les supports de médiation, etc. J'ai donc choisi de travailler, en préalable, sur les définitions de ces concepts et voir comment certains chercheurs y inscrivaient l’ordinateur. 

2-1 La rééducation dans les textes

« Le rééducateur intervient auprès des élèves pour d’une part, favoriser l’ajustement des conduites émotionnelles, corporelles ou intellectuelles, l’efficience dans les apprentissages et activités proposées par l ‘école et d’autre part, pour restaurer chez l’enfant, le désir d’apprendre et l’estime de soi. » (B.O. avril 90)

La circulaire d’avril 2002 parle des aides à dominantes rééducatives « en particulier indiquées quand il faut faire évoluer les rapports de l’enfant à l’exigence scolaire, restaurer l’investissement scolaire ou aider à son instauration. »

« En relation avec le maître de la classe qui doit aussi se donner cet objectif, les interventions à visée rééducative doivent favoriser un engagement actif de l’enfant dans les différentes situations, la construction ou la restauration de ses compétences d’élève. La (re)conquête du désir d’apprendre et de l’estime de soi, l’ajustement des conduites émotionnelles, corporelles et intellectuelles doivent permettre une meilleure efficience dans les activités proposées en classe et dans les apprentissages. »

Lors de séances en groupe ou individuelles, dans l’école, le rééducateur accompagne l’enfant dans un travail progressif de transformation de ses relations avec « l’Autre »: l’élève qu’il est, les autres – pairs - enseignants – ainsi qu’avec les apprentissages. 

Pour Jean-Jacques Guillarmé et Dominique Luciani « l'action rééducative repose non sur l'intersection de deux intimités qui se livrent, mais sur le travail effectué en commun sur la situation créée par cette rencontre interindividuelle et un "support" qui fera "tiers". »
 C’est donc bien la relation établie qui guidera le processus rééducatif.

Le rééducateur a aussi des missions de prévention (activités de groupe) que je n’aborderai pas ici dans la mesure où l’utilisation de l’ordinateur dans ces actions de prévention n’est, pour moi, pas appropriée. 

2.2 « LA » Médiation 

Tenter de définir la notion de « médiation » est une tâche particulièrement complexe en raison de la polysémie de ce mot qui peut, non seulement nous entraîner dans des domaines aussi divers que la philosophie, la musique (une «  pause » entre deux parties !), ou même l’astrologie, mais qui peut, aussi, dans le domaine de « la rééducation », recouvrir des concepts différents.

· La première définition générale qu’en donne le TLFi (Trésor de la Langue Française informatisé) est la suivante : "MÉDIATION, subst. fém. 1. Fait de servir d'intermédiaire entre deux ou plusieurs choses. 

Je retiendrai la notion « d’intermédiaire ».

·  Une deuxième définition, toujours fournie par le TLFi insiste, d’après moi, sur l’idée de parcours, de trajet, d’accompagnement  :

PHILOS.,Action de servir d'intermédiaire entre un terme ou un être duquel on part, et un terme ou un être auquel on aboutit`` 

·  Un troisième aspect de la médiation nous est fourni par P. Privat, D. Quélin-Souligoux 

    « Habituellement et dans un sens large, la médiation consiste en l'usage de moyens relationnels dont on considère leur influence intrinsèque sur l'évolution de la relation elle-même. Souvent on parle, maladroitement, de médiation thérapeutique pour parler de tous les moyens non-verbaux ou non-traditionnels de communication. »

Il s’agit ici, de l’usage de certains « moyens », de certains outils et de leur influence, leur rôle dans le processus rééducatif.

· Ivan Darrault-Harris
 complète cette définition lorsqu’il écrit :

 « Toutes les modalités [d’utilisation du support] font également partie de la médiation et elles sont importantes, de même que la position du rééducateur.»

Pour Vygotski, cité par P. Sicre
 (formateur IUFM, Toulouse) « l'appropriation des connaissances passe d'abord par des interactions inter-individuelles : l'enfant découvre l'environnement et apprend à agir sur les objets grâce à la médiation d'autrui, au travers des interactions. » 

On comprend alors que pour ce qui est de l’école, et des apprentissages en général, la Médiation ou « l’action, situation ou objet qui favorise l'interaction entre les acquis et les besoins d'un individu et l'objectif visé. » (P. Sicre), sera indispensable à l’élève dans ses processus d’apprentissage.

.

Pour Benoît Virole, psychanalyste, l’ordinateur en rééducation est bien « un type de médiation thérapeutique [ou]  un processus de création de soi. »

La composante majeure de la médiation, avec la participation du rééducateur, est l'intermédiaire qui vient donner un autre sens ou une autre orientation à une « action » de l’enfant de façon à ce que celui-ci, au terme du processus rééducatif, se sente capable « d’affronter » l’inconnu de l’apprentissage. Le mot « médiation » recouvre donc aussi bien les notions de processus, d’intermédiaire et d’utilisation de certains « outils », « supports » ou « médiations ».

2.3 – Les médiations

La première des médiations (ou objet médiateur) que l’enfant trouve devant lui, est le rééducateur. En raison de ce qu’il est en tant qu’adulte responsable du cadre rééducatif -voir ci-dessous- de ce qu’il fait et de ce qu’il dit, le rééducateur se trouve, de fait, investi comme première « médiation », comme intermédiaire entre le dehors et le dedans, entre la classe et l’espace rééducatif, entre les parents et l’enfant, entre l’enfant en classe et l’enfant en rééducation etc. 

Le groupe, dans le cadre d’une activité de groupe, avec ses interrelations, jouera aussi, plus ou moins, ce rôle de régulateur, révélateur, de levier induisant le changement, la modification d’un comportement. 

Enfin, on appelle aussi « médiations » les « jeux ou activités » dont l’enfant dispose dans la salle de rééducation et qui vont servir « de transformateur, de transmetteur, (…) entre la réalité psychique et la réalité externe »
 C'est-à-dire qu’il s’agit aussi bien des « activités » (construire, dessiner, « jouer »,  se mettre devant l’ordinateur…) que des objets (Lego, feutres, masques, ordinateur, logiciels, jeux, qui sont à disposition …), lesquels peuvent être plus ou moins facilement « détournés » de leur destination première, tout comme le sont fréquemment les cartons d’emballage des cadeaux par les enfants. 

On retrouve ici la notion de médiation qu’Ivan Darrault-Harris met en avant, à savoir les « outils » utilisés, qu’ils soient proposés par le rééducateur ou choisis par l’enfant. Ce sont alors, comme le dit Jeanine Duval-Héraudet
, les supports des besoins fondamentaux de l’enfant : l’expression, l’activité, l’expérimentation, l’initiative, la production, la réalisation, la création. 

Il me semble intéressant de pouvoir distinguer le côté "abstrait" de certaines médiations : ce qui amène le changement, ce qui agit, (les activités bien sûr, mais aussi le groupe ou le rééducateur comme nous l’avons vu), du côté "concret" : "ce qui fait agir" ( que l'on pourrait nommer "supports de médiation" - voir plus loin-.) 

Ces médiations sont utilisées de façon à ce que l’enfant (se) « rééduquant » puisse aborder ses difficultés de façon détournée. Ce n’est bien sûr pas « en appuyant là où ça fait mal », autrement dit en faisant « travailler » l’enfant directement sur ses symptômes que l’on arrivera à un résultat. Le détour est indispensable. Le rééducateur gardera présentes à l’esprit les difficultés de l’enfant mais orientera le travail dans une direction qui permettra à l’enfant de contourner ce qui le bloque et ainsi ne pas se heurter de front à ce qui l’empêche d’entrer dans un comportement d’élève, vis à vis des apprentissages, des règles de l’école et/ou de ses pairs. 

On peut différencier ces médiations « concrètes » en trois catégories : 

2.2.1 les médiations sensori-motrices : Ce sont les jeux qui mettent en scène le corps et les objets auxquels il se « frotte » : coussins, tapis, couverture, espalier…

2.2.2 les médiations symboliques ou de représentation : ce sont toutes les activités de dessin, peinture, pâte à modeler, jeux de construction, marionnettes, jeu théâtral…

2.2.3  les médiations cognitives et logiques. Elles regroupent tous les jeux à règles et les jeux éducatifs. 

On peut déjà imaginer que si l’ordinateur et l’utilisation de logiciels agissent comme médiations, ce sera comme des médiations de type symbolique et de représentation (logiciels de création : dessin – musique – traitements de texte - image) et de type cognitif et logique. Le côté sensori-moteur étant extrêmement restreint dans cette activité.

Le jeu, théâtral ou non, sera une « médiation privilégiée qui permet à l'enfant d'exprimer et de symboliser ce qui le rend actuellement indisponible pour entrer dans ce que lui propose l'école. »

ou comme le dit Winnicott : « C'est seulement en étant créatif que l'enfant découvre le Soi. »

Concernant cette activité créatrice, on peut se poser la question de savoir si l’ordinateur peut être un support quasi universel de médiation comme semblent le penser certains chercheurs ou thérapeutes. Nous y reviendrons. Toutefois, il est indispensable de préciser que, comme toutes les autres médiations, l’ordinateur n’est pas « médiation » dès lors qu’on le place dans la salle de rééducation. Il ne le devient que si le rééducateur lui donne cette place ET si l’enfant la lui accorde (voir Ahmed).

2.4 Les supports de la médiation

…Que l’on pourrait aussi définir comme étant LES médiations concrètes de LA médiation.

« …le terme « support de la médiation » et que nous appellerons "objet médiateur" pourra être: 

* soit un objet concret (pâte à modeler, instrument de musique, jeux divers, petits jouets, papier et crayon etc.)

* soit le jeu dramatique utilisé spontanément par les enfants ou sollicité prudemment comme pourvoyeur de représentations par l'animateur ou le thérapeute. (....)

* soit un objet culturel (peinture, écoute musicale). 

La présence de cet intermédiaire ne constitue pas la médiation en soi; il en est seulement le support à partir duquel elle pourra advenir ou non. (...) »
 

Un objet médiateur permet donc, comme la médiation ou le support de médiation qu’il est, de servir à la fois de conducteur entre « la réalité psychique de l’enfant et sa réalité externe »4  mais aussi de tiers entre l’enfant et le rééducateur, permettant au processus rééducatif de se dérouler. L’ordinateur installé dans la salle de rééducation, est à disposition des enfants dont j’assure le suivi. Il est fréquemment choisi et déclenche l’enthousiasme mais ne me paraît pas toujours d’une efficacité redoutable pour ce qui est de favoriser l’expression créative des enfants même si dans ce sens, il peut être considéré comme un tiers entre l’enfant et le rééducateur.

2-5 « le tiers »

Pour apprendre, et de façon générale pour « grandir », l’enfant doit être en mesure d’accepter l’inconnu, l’autre. Mais il doit aussi « disposer de l’énergie pulsionnelle suffisamment libre, pour pouvoir investir des « objets » extérieurs à soi. »
. En d’autres termes, il doit être suffisamment « séparé » de sa mère pour pouvoir accéder aux apprentissages.

On peut alors considérer que « le tiers » est l’instance, ( homme ou objet), l’aire transitionnelle qui permettra de sortir de la symbiose, de l’enfermement dans la relation duelle. Ce sera bien sûr le « rééducateur suffisamment bon » pour paraphraser Winnicott, mais aussi le cadre rééducatif ainsi que les médiations utilisées par l’enfant. René Kaës définit le tiers comme « l’intermédiaire, l’instance de communication ou de conflictualisation »
 qui va agir comme récepteur, émetteur, miroir dans une relation. 

Dans le travail rééducatif, c’est du fait même de l’instauration d’une relation triangulée ( par le cadre, le rééducateur ou les médiations utilisées) que le changement souhaité arrivera. Cette relation triangulaire étant la base même de tout le processus puisque, « sans cesse référée à un tiers symbolique, objet ou personnes, [elle] permet d’éviter les enfermements duels imaginaires et mortifères. »

Le premier « tiers » en rééducation, est, avant tout le rééducateur comme nous l’avons déjà vu. Dans une rééducation menée avec un ordinateur, il peut (doit) intervenir comme un tiers pour modérer les réactions de l’enfant mais aussi pour « soutenir souplement l’orientation de l’activité de l’enfant vers des objectifs réellement rééducatifs. »

Pour H. Garrel et D. Calin (op. cité p. 67), « l’ordinateur est  fonctionnellement un « médiateur humain », un vecteur de notre culture et de notre langage…. Il offre à l’enfant, inlassablement et sans borne une expérience du monde médiatisée. »

L’objet ordinateur est alors considéré comme un tiers opérant, entre l’enfant et le rééducateur, entre l’enfant et le logiciel utilisé, un tiers qui lui permettra de mettre de la distance entre le jeu et la réalité. Bien sûr, (voir Hélène Garrel et Daniel Calin –op.cité p.92) le risque d’enfermement existe qui établirait ou renforcerait la distance déjà établie par l'enfant entre lui et l'autre, entre lui et les savoirs, entre lui et les apprentissages, et le rééducateur doit le savoir et le prévoir. 

2-6 La relation triangulaire

Une "relation triangulaire" est celle qui s’installe entre deux éléments dès lors qu’un tiers s'y ajoute.

Jeanine Héraudet-Duval (op. cité p. 161), centre davantage sa « définition » sur le processus rééducatif :  « A la relation "symbiotique" instaurée par le transfert, l'enfant a pu entrer dans une relation symbolisée grâce au cadre rééducatif [...] grâce aussi aux médiations qui sont venues trianguler la relation. »

Il me semble opportun de parler, en rééducation, DES relations triangulaires qui se mettent en place, ou doivent se mettre en place. D'abord entre les partenaires humains en jeu dans le processus engagé : « l’enfant-élève », l’enseignant, le rééducateur, et les parents. Il ne faut pas oublier les autres enfants : élèves, frères-sœurs ; les autres adultes : directeur, grands-parents etc. Mais il y a aussi les supports de la médiation. Plusieurs relations triangulaires se « tissent » donc : entre l’enseignant, le rééducateur et l’élève ; entre l’enseignant, « l’enfant-élève » et les parents ; entre le rééducateur, « l’enfant-élève » et ses parents et enfin, pour ce qui est des séances de rééducation, entre l’enfant-élève, le rééducateur et l’objet tiers. Il est à noter que chaque sommet du triangle peut évidemment jouer comme tiers. Le tiers va donc pouvoir varier à l’intérieur même d’une séance et passer de l’écran au rééducateur, en passant par la feuille de papier, la pâte à modeler etc.

Daniel Calin et Hélène Garrel parlent de l’ordinateur comme « d’un partenaire humanisé mais non humain…[qui] s’impose comme un troisième partenaire dans le dispositif, institué comme tel par l’enfant qui le choisit. C’est un puissant organisateur qui détermine une triangulation de la relation rééducative. »

C’est, nous l’avons vu dans l’introduction, et nous le reverrons, un « partenaire » auquel les enfants (et souvent les adultes !) s’adressent, parfois en l’injuriant, parfois en lui demandant de se presser, de ne pas aller si vite… C’est aussi un partenaire, mais non sexué, ce qui peut présenter bien des avantages pour un enfant « de la période de latence, qu’une identité sexuée encore mal assurée rend habituellement très défensif par rapport à l’autre sexe… »14

2-7 Le cadre rééducatif

« La rééducation est une activité spécifique, obéissant à des indications précises, à une méthodologie propre, à un projet élaboré, évolutif, traduit dans un contrat. Elle se développe et s'exprime dans un cadre matériel et relationnel bien maîtrisé GUILLARME  Jean-Jacques et LUCIANI Dominique "La réussite de l'enfant en difficulté", p.180/181

De façon générale, un « cadre » entoure, et donc délimite un certain espace. Ce qui est à l’intérieur du cadre (tableau, photo etc.) ne déborde pas à l’extérieur ; à l’inverse, il n’y a pas intrusion de l’extérieur vers l’intérieur. De même, l’œuvre est protégée par le cadre. Dans le processus rééducatif,  le cadre peut avoir plusieurs fonctions :

Fonction sécurisante, contenante : c’est grâce à son inscription dans un cadre sécurisant que l’enfant se sentira en confiance. Dans cet espace, l’enfant n’est pas « jugé ». D’autre part, pendant la séance, personne n’a le droit de nous déranger. Cette mise à l’abri du regard extérieur protège l’enfant et lui offre des garanties. Le cadre délimite un espace et fait la distinction entre le dehors et le dedans notamment pour l’enfant. Dehors, il y a l’école, la classe, la maison, les contraintes de la réalité. Dedans, il y a un espace dans l’école mais hors la classe, un temps « fantaisie » où l’on fait semblant, (Règle du «faire-semblant» : le "On dirait que..." du jeu des enfants), où l’on fait bien la différence entre ce qui est interne et ce qui est externe. (Règle du « Tu n’apportes rien ici, tu n’emportes rien d’ici.. ») 

Fonction limitative, conteneur
 : C’est ainsi qu’on rappelle à l’enfant la règle de ne pas se faire mal ni faire mal à l’autre. On fait semblant de se bagarrer, de se tuer… L’enfant peut « tout » dire mais ne peut pas tout faire. Le cadre ainsi posé agit. Il incite l’enfant, qui peut « dire » en faisant semblant, à se saisir des supports à sa disposition. Le processus rééducatif peut alors se mettre en route.

Règle de PAROLE, « Quand on se rencontrera avec tes parents, ton enseignant, on parlera de toi mais je ne dirai rien de ce que tu as dit ou fait sans ton accord,. » La parole de l’enfant est libre et protégée. De même, le rééducateur lui rappelle qu’il est présent pour jouer, dessiner etc. afin de parler de ce qui le « tracasse ».

Règle de re-présentation : Grâce au « faire-semblant », l’espace rééducatif permet à l’enfant de jouer, de re-jouer des moments de son enfance. Il y a donc représentation (jouée) que l’on peut qualifier de nouvelle présentation. 

Fonction d’ETAYAGE dans la relation. Le cadre va avoir une fonction d’accompagnement, et par la structuration progressive qui se mettra en place, il y aura comme dans un tunnel, une fonction d’étayage laquelle n’est pas seulement jouée, remplie par le rééducateur mais par l’ensemble du dispositif. 

Les règles de la séance viennent soutenir ce cadre. Elles sont énoncées à l’enfant au début de la rééducation et peuvent, si besoin est, être rappelées à l’occasion. 

Ce cadre rééducatif peut aussi servir de réceptacle aux angoisses occasionnées par le processus rééducatif (voir les phases 2 et 3 du processus décrit ci-dessous) puisque comme le dit René Kaës, 

«… toute réorganisation créatrice a pour condition un désétayage (p.11) … le cadre est le réceptacle de la partie psychotique de la personnalité (p.276) »

Pour résumer, le cadre rééducatif est contenu dans ces trois idées : Un temps, un lieu, des règles. Un temps dans l’école mais hors la classe, hors « programmes » ; un lieu : cet espace intérieur qui s’oppose à l’extérieur ; des règles pour rassurer, protéger, étayer et accompagner l’enfant.

Le rééducateur ne peut être « investi » que s’il est perçu comme le garant du cadre, l’accompagnant fiable, y compris bien sûr, si l’enfant choisit l’ordinateur comme médiation. La position « côte à côte devant l’écran », peut aussi favoriser d’autres rapports que le face à face pourrait freiner. De même, dans le cas d’un enfant qui se laisserait « absorber, capter » par son double virtuel dans le jeu informatique, le rééducateur «doit saisir le glissement toujours possible du jeu avec le double », jeu qui nécessitera « l’intervention du rééducateur pour sortir l’enfant de l’emprise de l’image informatique. » 

2-8 Le processus rééducatif

«  On appelle processus rééducatif, le mécanisme dynamique qui, dans l’interrelation, va permettre des transformations de situations. » (Jean Loup Paren – rééducateur Toulouse.)

Pour Yves de la Monneraye, il s’agit du « parcours symbolique qui permet à l’enfant de passer d’une relation  duelle ou fusionnelle, à une relation triangulaire ou,[…] d’une relation de dépendance et d’assujettissement à une relation de sujet articulé à autrui »

Pour Jeanine Duval-Héraudet 
, « l’enfant est maître de son processus rééducatif et du temps qui lui sera nécessaire pour, exprimer, jouer et rejouer, élaborer, métaboliser puis dépasser ce qui l’encombre, tout en construisant son identité d’enfant-écolier-élève. »

Pour les besoins de l’analyse, elle décrit 5 phases de ce processus-créatif de l’enfant par et pour lui-même :

1- Le début où s’instaure la confiance de l’enfant dans le cadre (et donc dans le rééducateur)

2 -L’enfant se heurte à des exigences du rééducateur.

3 -La désillusion et la crise : l’enfant peut tenter de fuir les conflits, mais peut aussi tenter d’en créer.

4- Le tâtonnement expérimental où « l’enfant (re)construit sa capacité à être seul en présence d’un autre et réaménage ainsi son espace psychique… »

5- L’ouverture vers le tiers culturel et scolaire qui marque la fin de la rééducation.

Ces phases ne se succèdent pas dans une rigidité chronologique immuable. Elles s’imbriquent avec des régressions, des avancées depuis la mise en route du processus jusqu’à son terme. 

Dans cette démarche de re-création de soi, l’enfant pourra « poser » ce qui le tracasse, avec les moyens qu’il choisira, de façon à se rendre disponible pour les apprentissages. Le regard non jugeant du rééducateur, son accueil de l’individu « non-élève » à l’intérieur de l’école, son accompagnement, ses éventuelles propositions, seront des conditions nécessaires à la réussite de la rééducation. Il me semble que l’utilisation de l’ordinateur peut, dans un premier temps tout du moins, faciliter une certaine prise de contact en permettant à beaucoup d’enfants de se situer non dans leur « zone d’aisance », mais plutôt en terrain familier, en jouant sur ce côté « fascinant » de l'écran informatique. Toutefois, si, comme le pensent nombre de chercheurs, le processus rééducatif correspond à la mise en œuvre d’un processus créatif
, l’ordinateur ne pourra être utilisé comme médiation permanente. Cela n'empêchera pas le rééducateur d'être attentif à tous les indicateurs de changement, à tous les indices d'un cheminement de l'enfant dans ce processus, y compris dans la manière dont il utilise ou non l'ordinateur comme médiation. 

2-9 Imposer ou laisser l’enfant choisir sa médiation

 Le "référentiel de compétences" relatif à l'option G du CAPA-SH précise que le rééducateur doit : "2.2.3.2. Savoir déterminer les conditions et la pertinence d'un dispositif d'intervention individuelle ou en petit groupe". et "2.2.5.3 Connaître les médiations utilisables en rééducation afin de faire un choix adapté à la situation."

Nulle part n'est conseillé d'imposer telle médiation à l'enfant plutôt que telle autre, nulle part n'est conseillé de laisser l'enfant choisir sa médiation. 

Les propositions théoriques sont variées et même contradictoires : Jeanine Duval-Héraudet estime que « L’enfant sait choisir la médiation qui lui convient le mieux au moment où il en a besoin. »
 

 Ivan Darrault-Harris pense au contraire qu’« il ne peut donc être question de demander à l'enfant de choisir son activité, et donc sa ou ses médiation(s), sans, par là-même, lui imposer une "injonction paradoxale": "Peux-tu m'indiquer par où tu peux changer, étant entendu que tu es là précisément, en rééducation, parce que tu n'en as aucune idée, ce qui t'amène à "parler" sous forme de symptôme(s)? »

Pour Jeanine Duval-Héraudet, ces oppositions se fondent sur des conceptions différentes du rôle du rééducateur : celui qui laissera l’enfant choisir acceptera une position de non maîtrise, acceptera de lâcher de son emprise sur l’autre, lui laissera « la place pour que son désir propre émerge »
. A l’inverse, Ivan Darrault-Harris propose de cerner les besoins de l’enfant de façon à lui offrir les médiations qui se situeront dans une zone intermédiaire hors des « zones de réussite » (d’aisance) car elles ne feraient rien avancer et hors des zones de résistance qui s’en trouveraient renforcées. « Un dispositif libératoire est ainsi mis en place dont l’enfant se saisit très vite, intensément. »

Personnellement, j’ai choisi de « laisser choisir l’enfant » au risque de voir ceux-ci ne jamais se tourner vers l’ordinateur (voir le cas de Ahmed ci-dessous) que je leur ai présenté comme un « jeu » possible lors des trois premières séances au cours desquelles nous faisons « connaissance ». Malgré tout, il m’est aussi arrivé, une fois que l’enfant avait choisi l’ordinateur, d’orienter ses choix de jeux en fonction de ce qui me semblait être une médiation plus adaptée ou une « solution » permettant de sortir de la répétition.

2.10 En résumé

Le rééducateur à l’école accueille des enfants en difficulté, dont les symptômes peuvent aller de l’inhibition à l’agitation avec un fréquent manque d’investissement scolaire et un déficit de l’estime de soi. Au cours de séances régulières, individuelles ou en groupe, des règles sont posées garantissant un cadre sécurisant et dynamisant pour l’enfant. Ce cadre, ainsi que la relation médiatisée instaurée avec le rééducateur, lui permettent d’engager un processus de transformation psychique qui lui permettra d’endosser plus facilement le statut d’élève avec ce que cela comporte de prise de risque. Les outils (médiations) dont l’enfant dispose sont variés et ont pour but de servir d’intermédiaires entre l’enfant et l’adulte, entre la réalité de l’enfant et sa pensée profonde. Ces supports doivent lui permettre d’exprimer cette réalité profonde, en jouant, en créant, en se « re-créant » et en travaillant, de façon détournée, à la restauration de sa place d’élève dans l’école.

3- L'ORDINATEUR EN REEDUCATION 

Il m’a semblé indispensable de différencier l’objet ordinateur des logiciels proposés, puisque les deux jouent, évidemment, des rôles différents. De même que l'environnement naturel, familial joue un rôle particulier et influence les comportements des enfants, l'environnement informatique transforme, organise les activités auxquelles se livrent les enfants. Il est évident qu'on n'aborde pas un jeu d'échecs, un jeu de billes etc. de la même façon si on peut manipuler les objets ou si on se trouve face à un écran d'ordinateur ! 

3.1. L’objet ordinateur en rééducation: arguments et contre-arguments 

Force est de constater que beaucoup d’enfants ( à qui j’ai présenté l’ordinateur comme médiation possible) le choisissent comme « moyen d’expression ». En cela, on ne peut que reconnaître le fort pouvoir d’attraction de cet outil ainsi que la place importante qu’il tient dans la culture, notamment ludique, de l’enfant d’aujourd’hui. Il faut aussi reconnaître que c’est un instrument « à la mode », doté d’un réel pouvoir de « séduction » et qui, partant, peut induire des réactions biaisées. Le risque était de considérer cette possible médiation comme universelle en rééducation : 

« Pour ce qui est cette fois de la seule rééducation, Hélène[Garrel] et moi[Daniel Calin] pensons que la seule contre-indication de l'ordinateur en rééducation concerne précisément les enfants qui ont besoin de repasser par une expérience sensori-motrice. Nous avons tendance à penser qu'il concerne uniquement des enfants très jeunes et/ou très problématiques, très loin, donc, de l'ordinaire des enfants en rééducation... »

Aussi ai-je souhaité dans cette partie exposer quelques pistes fréquemment mises en avant dans l’utilisation de l’ordinateur en rééducation ainsi que les contre-arguments théoriques. Ce sont, dans la pratique, ces pistes dont j’ai tenté de vérifier l’efficacité et la pertinence. 

Si donc, les critiques à son égard restent nombreuses, il est de plus en plus souvent admis que l’ordinateur peut jouer un rôle « thérapeutique ». Michael Stora (psychanalyste, psychologue clinicien) en est convaincu. Cela fait cinq ans qu’il soigne par le jeu vidéo, des enfants atteints de différents troubles du comportement. 

« Le discours de certains patients, jouant aux jeux vidéo me fait penser que jouer permet de symboliser le réel. Beaucoup de mes patients jouent et j’ai toujours pensé que l’image, celle des jeux vidéo, était, dans sa narration, du matériel aussi riche que celui du rêve. C’est véritablement un espace de projection où des fantasmes se mettent en jeu. Le jeu vidéo devient un véritable révélateur de la psyché, un test projectif, une sorte de scanning inconscient. Notre inconscient, va se révéler, s’exprimer, à travers un jeu vidéo. »

Benoît Virole, psychanalyste, docteur en psychologie estime lui que : « La puissance de l’immersion, de ce processus particulier par lequel on devient objet mobile à l’écran, fait du jeu vidéo un outil thérapeutique de premier plan. »

François Lespinasse (psychologue) remarque que : « Les enfants rééduquent leur psychomotricité fine, gagnent en apaisement, en concentration, comprennent le lien interactif, et surtout mobilisent leur attention sur quelque chose d’extérieur à eux-mêmes… »26 

Il semble alors que, vu sous cet angle là, nous ne sommes pas dans un contexte rééducatif mais davantage dans une prise en charge incombant à un psychomotricien ou un psychothérapeute. 

Enfin, Claire Noy voit dans l’ordinateur un autre outil de transformation du psychisme de l’enfant :  « L'enfant considère ainsi l'ordinateur comme un robot vivant qui joue sans se lasser, qui ne se fâche pas et qui garde secret tout ce qui s'est passé. » »

Si l’on s’en tient à la définition de la rééducation qu’en donne Paul Fernandez, il est alors légitime de se poser la question de savoir comment l’ordinateur peut agir comme objet médiateur donc « comme terrain de rencontre d’un enfant et d’un adulte, ET un terrain d élaboration commune, un terrain de création ou de co-création. »

Pour des enfants inhibés, la position « à côté » du rééducateur ( et non face à face) peut, dans un premier temps, faciliter l’instauration de la relation, l’ordinateur servant alors de tiers entre l’enfant et le rééducateur. 

De même, pour des enfants ayant un rapport difficile avec l’adulte de l’un ou l’autre sexe, (voir p. 11), la relation, par ordinateur interposé, peut se trouver facilitée.

Il semble également reconnu que la conscience du temps passé devant un jeu vidéo soit toujours très éloignée de la réalité. En rééducation, lorsqu’on annonce, en reposant le cadre rééducatif, qu’il est l’heure d’arrêter, la totalité des enfants s’étonnent tous : « Déjà ? ». Cette notion de temps très différente du temps réel, cette perte temporo-spatiale, peut être un argument en faveur de l’utilisation de l’ordinateur. L’enfant pourra s’abstraire plus facilement de la réalité pour plonger dans son monde intérieur. Nous sommes là encore dans un espace entre deux temps. Le temps du jeu-plaisir, immergé dans les antres de l’ordinateur et le temps réel que le rééducateur se doit de rappeler !

Enfin, de par sa nature même, l’ordinateur permet à un enfant d’arrêter un jeu extrêmement facilement. Un simple clic suffit. Il va de soi que, symboliquement, cette façon de stopper un jeu en cours n’a rien à voir avec l’arrêt d’un jeu « réel ». De même, s’il souhaite passer d’un jeu à un autre sur l’ordinateur, l’enfant va être obligé de quitter le jeu précédent pour pouvoir accéder au jeu suivant. On s éloigne du « passage à l’acte » (je laisse tomber ce jeu d’un coup et j’en prends un autre). Toutefois, il est toujours possible de se lever et de laisser « tout en plan » jusqu’au moment de ranger. D’ailleurs, ranger le jeu d’un simple clic peut, en fonction des situations, ne pas toujours constituer une amélioration du cadre rééducatif comparé au rangement « réel » qui prend du temps et qui « clôt » la séance. 

3.1.1  L'ordinateur en tant que cadre structurant ?

Bien sûr, l’ordinateur, de par son mode de fonctionnement, ne peut « qu’imposer une activité mentale très ordonnée […] qui permet à l’enfant brouillon ou désordonné de mettre un peu d’ordre dans sa pensée  »

Il pourra être effectivement très utile d’aider certains, en les accompagnant, à se confronter à un cadre dans le cadre, qui leur renverra des réponses immuables qu’ils ne pourront pas contourner. Encore faut-il être prudent avec cette « fermeté-rigidité » de ce cadre qui risque d’en enfermer certains dans leurs résistances et leurs comportements. 

Prenons, par exemple, l’utilisation du jeu d’échec comme support de médiation. Avec un véritable échiquier, et la « complicité - ou non- du rééducateur », les pièces pourront être utilisées comme éléments du jeu mais rien n’empêche l’enfant de les transformer, de les détourner de leur rôle: Roi – Reine deviennent « papa-maman », le cheval peut devenir furieux et traverser « les immensités désertiques » de l’échiquier etc. L’ordinateur, à contrario, risque de « fixer », limiter l’enfant à la stricte utilisation des pièces pour le seul jeu d’échecs. 

Il semblerait que certains logiciels soient plus à même de jouer ce rôle de médiateurs que d’autres. Certains jeux d’aventures peuvent, par exemple, aider l’enfant à se projeter dans son double à l’écran, à condition que le rééducateur soit encore plus vigilant et encore plus accompagnant puisqu’il est, de fait, placé en position de tiers.

3.1.2  L’ordinateur apaisant et contenant corporel ?

Qui a déjà vu un enfant réputé agité se mettre à l’ordinateur s’est toujours étonné de l’effet que cet outil produisait : le retour au calme est quasi instantané et peut même durer. On en viendrait presque à se demander s’il n’y a pas, comme chez les « téléphages », une augmentation des ondes lentes « alpha », au détriment des ondes de l’éveil « bêta ». Pour certains chercheurs il n’en est rien : « A l’inverse de la télévision, le jeu vidéo permet d’être à la fois acteur, metteur en scène et spectateur de ses propres images » (Michael Stora). Il est certain que l’ordinateur va aussi jouer un rôle de « contenant » au niveau corporel : la position imposée du corps, du regard, jouent effectivement un rôle important de « calmant » chez des enfants agités et donc facilite le travail psychique. 

De même, l’utilisation du clavier et de la souris constituent des « outils » privilégiés du contrôle moteur. Mais cette notion de psychomotricité fine que l’enfant peut améliorer est-elle un objectif principal de la rééducation ? 

De même, lorsque D. Calin et H. Garrel indiquent que l’ordinateur est un « contenant corporel », il me semble essentiel de ne pas oublier non plus que  « fixer » physiquement l'enfant à l'ordinateur risque de l'empêcher de régler certains problèmes corporels qu'il se doit de résoudre pour entrer dans les apprentissages.

3.1.3  L’ordinateur « aidant » ?

Les capacités de mémoire de la machine permettent à l’enfant d’opérer des détours multiples avec retours instantanés, d’emprunter des labyrinthes où jamais l’on ne se perd puisqu’en un seul clic, on peut revenir immédiatement au point de départ. L’exploration des différentes possibilités de la machine, des logiciels, est facilitée. 

Le comportement des enfants suivis semble prouver qu’ils acceptent beaucoup de l’ordinateur notamment dans leur rapport à l’erreur, même si cela ne les empêche pas d’avoir des réactions parfois violentes envers la machine.

Pourtant, vis à vis de l’utilisation de l’ordinateur comme médiation, il me semble impératif de ne pas perdre de vue ce que doit être une médiation, à savoir, comme nous l’avons vu précédemment, le support « des besoins fondamentaux de l’enfant : l’expression, l’activité, l’expérimentation, l’initiative, la production, la réalisation, la création. » (J. Héraudet-Duval)

Je me suis donc attaché à observer avec les enfants qui ont utilisé la médiation « informatique », comment l’ordinateur pouvait être « un objet ambigu, pluriel, plurivoque… un objet toujours susceptible d'être détourné de sa fonction habituelle. Il ouvre un espace de production imprévisible.

Cette ouverture à l'expression est première dans le travail rééducatif. Cela nécessite d'éviter tout sens donné a priori, qui ferait obstacle ou écran au travail de l'enfant. » (Paul Fernandez dans sa définition de la médiation.)

Il sera donc extrêmement important de veiller à ce que l’expression, la production et la création, pratiques essentielles en rééducation, ne soient pas mises de côté par l’utilisation de logiciels qui pourraient n’offrir que peu de « liberté créative» à l’enfant.

3.1.4  L’ordinateur « rassurant », « encourageant » ?

C’est un côté très intéressant de l’outil informatique. En effet, beaucoup de jeux permettent à l’enfant de régler le niveau de difficulté et ainsi d’atteindre un certain seuil de réussite. L’enfant peut « battre » l’ordinateur. La confrontation au rééducateur qui ne peut faire semblant de perdre sauf de façon explicite, ne le permettrait pas (voir Ahmed). De plus les adversaires virtuels permettent à l’enfant d’éviter l’affrontement direct et de pouvoir s’inscrire dans une dynamique de réussite. Pourtant, (voir Ahmed ci-dessous) l’ordinateur peut sinon effrayer, du moins ne pas favoriser la prise de risque par peur de perdre ou par simple manque de confiance.

3.1.5 L’ordinateur et la « trace »

C’est un autre côté intéressant de l’outil informatique. Certains enfants ont des difficultés à « laisser une trace ». L’ordinateur semble offrir la possibilité de laisser une trace « immatérielle » et/ou « matérialisable » (imprimable) selon l’envie de chacun. Chaque « trace » peut être reprise, transformée, effacée sans limites tout en offrant autant de retours que l’on veut sur des réalisations antérieures. La décision de « sauver » ou non une réalisation appartient à l’enfant et n’est pas conditionnée par le geste fortement connoté de « jeter du papier à la poubelle ».

De même, la possibilité d’utiliser des modèles, des dessins déjà faits, peut permettre à certains enfants de se lancer plus facilement dans l’élaboration d’histoires inventées. 

« …Quand l'enfant dessine, il choisit d'utiliser une modalité qui n'a pas les mêmes propriétés que la langue orale ; il choisit d'effectuer une trace écrite qui doit être prise en effet pour une Parole mais non comme une parole "éphémère".

Il y a manifestement chez l'enfant qui dessine un désir de mémoire, de trace qu'il laisse comme marque de son passage, de son parcours ; une sorte de balise peut-être ? »

"Garder les dessins d'enfants ou non ?" (Christophe Rouleaud - juin 2005 - source Internet)

3.1.6  L’ordinateur tiers ?

«L'ordinateur est évidemment pour [les enfants en rééducation] une excellente médiation. Plus exactement, l'ordinateur est un excellent médiateur. Et même un tiers efficace. » (D. Calin)

De même « l’ordinateur procure à l’enfant des partenaires numériques, autorisant ainsi le rééducateur à se cantonner au besoin dans une position d’observateur sans plonger l’enfant dans des vécus abandonniques. » (D.Calin, H. Garrel). 

La formulation peut poser question : en effet, si l’on accepte l’idée que la rééducation est une suite de transformations dans une succession d’interactions entre deux personnes : l’enfant et le rééducateur, alors « l’irruption » de « partenaires virtuels », pourra sans doute favoriser la position d’observateur de l’adulte mais risque fort de brider sinon empêcher l’interrelation à se mettre en place et à jouer son rôle de moteur dans le processus rééducatif.

En effet, si « la rééducation est un processus relationnel interactif » (J.L Paren rééducateur-formateur- Toulouse), il faudra alors prendre garde à ce que l’intervention du rééducateur ne se limite pas à un simple mode d’emploi des différents logiciels utilisés.

Toutefois, il me paraît très intéressant (voir Ahmed) d'observer que certains enfants rejetteront  l'ordinateur, ressenti comme obstacle à la relation. Le travail pourra alors être, à un certain moment, d'encourager le détachement, la séparation d'avec la personne humaine (ici le rééducateur) pour favoriser l'autonomie.

Pour conclure, je dirais que l’ordinateur peut agir comme tiers au même titre que les autres médiations possibles dans la salle. Ou plutôt, l’ordinateur peut « introduire du tiers », de l’écart entre l’enfant et le rééducateur, l’enfant et sa problématique. Ce qui me semble indéniable, c’est que l’ordinateur ne jouera ce rôle que dans certains cas, pour certains enfants et à certains moments de leur processus rééducatif. 

3.2. L’offre logicielle

En rééducation, ce n’est pas tant le jeu en lui-même qui est intéressant puisqu’on fait « semblant » de jouer, mais bien la façon de jouer, et les mots qui accompagnent le jeu. 

Prenons le logiciel de musique proposé (voir en Annexe la liste des logiciels proposés). Ce n’est bien sûr pas la production finale qui intéresse le rééducateur mais l’utilisation de cet outil que l‘on peut comparer à un jeu de construction musicale où la musique peut totalement s’affranchir de toutes les règles du solfège : l’adulte devra donc être attentif à la demande d’aide, à la façon d’utiliser les « modèles » (templates), à la façon de construire le morceau de musique (anarchique, méticuleux, fougueux, violent…), à l’intérêt (ou non), au plaisir (ou non) que l’enfant montre vis à vis de la réécoute etc. 

De même, le jeu « Myst » semble permettre à certains enfants (plus âgés) de vivre autre chose, de laisser vivre et s’exprimer un autre soi. J’ai été beaucoup plus attentif aux réactions des enfants face à la difficulté, au plaisir du jeu, plus curieux de leurs émotions, de leurs façons de faire, que soucieux de leur réussite dans le jeu lui-même (voir Florian).

Les jeux proposés ont été installés en fonction des différents objectifs recherchés. Tout comme on met à disposition des enfants des supports de médiations de type sensori-moteur, de type symbolique ou cognitif etc., j’ai tenté d’offrir une palette assez large de logiciels. 

J’ai été attentif au choix fait par les enfants et j’ai parfois imposé un autre jeu dans le cas de certains processus de répétition, notamment pour ce qui est des jeux à règles. Il est à noter que les mêmes processus de répétition peuvent se produire aussi avec des jeux non informatiques. 

Les Jeux à règles et de réflexion : (Voir en Annexe la liste des logiciels proposés)

Ce sont des médiations plus cognitives, des jeux à règles … règles intangibles. On ne peut pas tricher avec l’ordinateur. Il faut donc manipuler avec précaution ce genre de jeux informatiques et peut-être leur préférer, dans un premier temps, les mêmes jeux « réels », où l’enfant aura la possibilité de tricher.

Les Jeux d’adresse 

Des jeux « passe-temps » où l’on perd assez souvent qui peuvent aider à gérer la frustration.

Les Jeux d’aventures 

Des jeux d’aventures pour se projeter dans un double virtuel qui peut avoir peur mais dont on peut sortir instantanément. L’enfant est aussi amené à gérer des émotions différentes, de frustration (impossible de trouver la « solution »), de « triche » : possibilité de consulter le fichier d’aide que je mets à leur disposition.  

Des encyclopédies

Pour offrir éventuellement un espace de retour vers le scolaire à des enfants désormais presque «élèves » pour qui le jeu ne suffit plus.

Des logiciels de création (musique, texte, dessin) qui permettent à l’enfant de créer sans passer par le stylo, dans un univers informatique, supposé « facilitant »

3.3  Le rôle du rééducateur (face à la médiation informatique)

Une des premières choses que je souhaite préciser est que le rééducateur qui souhaite utiliser l’ordinateur doit absolument connaître parfaitement tous les jeux qu’il propose. Cela ne veut pas dire qu’il doive les maîtriser (on peut aussi être mauvais au foot et accepter de jouer avec un enfant !), mais qu’il puisse être en mesure d’indiquer (ou non) des pistes de recherche ou de résolution à des enfants qui en auraient besoin. Cela implique donc un important travail de préparation.

D’autre part, il me semble essentiel, pour le rééducateur qui se trouve donc « à côté » et risque d’être un peu « mis à l’écart », de veiller à ce que l’enfant ne s’enferme pas dans une médiation défensive de type « lecture » où aucune transformation ne peut intervenir car l’enfant se sert alors de la médiation comme d’une armure. Le rééducateur doit accompagner l’enfant en étant attentif à ses façons de faire, en l’invitant le plus possible à verbaliser à haute voix ce qu’il est en train de faire ou de penser, peut-être davantage que face à l’utilisation d’une autre médiation. De même, (voir Paul) il faudra que le rééducateur soit plus vigilant vis à vis de la fatigue possible d’un enfant face à l’écran. L’adulte veillera alors à offrir des plages d’activités hors écran avec des médiations plus sensori-motrices.

D ‘un autre côté, la capacité à chercher longuement la résolution de certaines énigmes de jeux devra être clairement valorisée chez ces enfants qui, souvent, « manquent de concentration ». 

4- SUIVIS D’ENFANTS  

J’ai choisi d’exposer quatre cas d’enfants à profils différents, enfants que j’ai accueillis en rééducation cette année. Comme je l’ai indiqué précédemment, un ordinateur éteint est à disposition des enfants. Ils peuvent s’en servir s’ils le souhaitent. Une séance est partagée en trois moments : l’inscription dans la séance sur la frise de rééducation (5 ‘), sorte de calendrier où ils peuvent visualiser combien de fois ils sont déjà venus, le jeu proprement dit (30’), et le temps de clôture, moment où les enfants inscrivent dans un cahier, sous forme de dessin, de texte écrit ou dicté, leur « pensée du jour » qui peut avoir trait à la séance ou non. J’ai été amené à instaurer ce moment de « symbolisation » pour certains enfants choisissant l’ordinateur car il me semblait que face à l’ordinateur, ceux-ci ne s’exprimaient pas  « autant » qu’avec d’autres médiations.

4-1 Ahmed 

Il a 10 ans, est en CM1, c’est le seul garçon, dernier d’une famille de quatre enfants. Ses résultats scolaires en mathématiques sont excellents. L’enseignant en a parlé au Rased pour des problèmes d’immaturité, et parce que, d’après lui, il se réfugiait souvent dans un monde à lui, lançant parfois des réflexions sans aucun rapport avec la situation. De ce fait, il est en butte aux moqueries des autres élèves. Durant les séances d’observation, Ahmed se montre assez peu mature et semble avoir du mal à « grandir », enfermé dans une relation encore très fusionnelle avec sa mère. (A la question « Si tu pouvais choisir, préférerais-tu redevenir bébé, rester comme tu es, devenir un jeune homme, un papa ou un papy ? », Ahmed répond : « Je préfère rester comme je suis et ne pas devenir un jeune homme sinon je dépasserais ma mère »).

Le projet rééducatif est de faire en sorte que Ahmed gagne en confiance, en maturité et de lui permettre de s’affirmer en tant que sujet ancré dans la réalité.

Lors de la première séance de rééducation, il n’ose pas se servir de l’ordinateur :  « J’aimerais bien mais je vais user les batteries. » Rassuré, il choisit un jeu de « petit » : Adibou musique 4-7 ans. Ahmed manifeste une certaine nervosité lorsqu’il attend les résultats des jeux qu’il fait tous très facilement. Il me demande s’il y a des jeux où l’on peut « marcher ». Lors de la deuxième séance, il me demande de jouer à Puissance 4. Je lui laisse le choix : sur l’ordinateur ou contre moi avec le « vrai » jeu. Il ne veut pas jouer à l’ordinateur car « c’est trop difficile ». Je gagne toutes les parties. Il perd avec le sourire. Si l’appréhension de l’ordinateur est peut-être réelle, Ahmed montre clairement qu’il préfère une relation humaine. Ahmed réclame encore Puissance 4 « en vrai » (sic) lors de la troisième séance mais se lasse assez vite de perdre. Il hésite, puis souhaite peindre. Son comportement est assez « craintif ». « Est-ce que je peux mettre de l’eau ? » « J’ai le droit de prendre une grande feuille ? » « On peut marcher sur le tapis ? » (Il me pose cette question à chaque séance.) A la fin de la séance, il souhaite « travailler ». Il décrit sur le tableau blanc (effaçable) ce qu’il vient de dessiner : sa maison (sans porte) avec la « fenêtre de sa mère ». Après une longue « absence » due aux vacances et à la formation, je retrouve un Ahmed identique à lui-même, toujours aussi bloqué à l’idée de ne pas « travailler ». Il se « libère » un peu en jouant au Mikado mais ose à peine me dire que j’ai « bougé » ! 

A la septième séance, la dernière prise en compte pour ce mémoire, Ahmed se plante devant le tableau blanc, se saisit des feutres, fait un geste pour dessiner puis me demande confirmation qu’il a bien le droit de dessiner. Il se lance alors avec beaucoup d’énergie dans le dessin d’un visage double, avec une moitié qui va bien et l’autre qui va mal. Cela le fait beaucoup rire. C’est la première fois que je le vois aussi détendu pendant la séance. Puis il me demande si j’ai amené l’ordinateur. Je réponds par l’affirmative et lui demande pourquoi il me demande ça. « Pour rien ! comme ça ! »

Peut-être cette séance marquera-t-elle un changement mais Ahmed a, jusqu’à présent, eu du mal à entrer dans un processus de rééducation. Il semble culpabiliser de se trouver là, à « jouer » pendant que les autres travaillent, pendant qu’il pourrait lui aussi travailler. Toutefois, son comportement vis à vis de l’ordinateur semble très révélateur de sa problématique. En butte à des problèmes de « séparation », Ahmed semble avoir davantage besoin d’un contact « humain – réel ». La distance qu’impose l’ordinateur entre l’action et sa résultante est encore trop importante pour lui. Le tiers imposé par l’ordinateur joue plus comme un obstacle à sa rééducation. C’est bien sûr un précieux indicateur de changement dont je devrai observer les mutations dans les séances à venir et donc guetter le jour où il demandera de prendre contact avec l’informatique.

4-2 Florian

A 9 ans, en CE2, Florian a déjà beaucoup déménagé. Il est dans l’école depuis un an et demi après un passage difficile dans une autre école de la ville qui lui a laissé de mauvais souvenirs. Sa maman, qui a eu une scolarité «ratée » (d’après elle), investit énormément sur Florian. Il se dit souvent « attaqué » par les autres. Son retard scolaire commence à être important. La maîtresse en tient compte mais a du mal à canaliser l’agitation de Florian. En rééducation, pendant les trois premières séances, il me fait part de soucis importants liés à la mort de son grand-père. C’est un enfant qui, en relation duelle, fait preuve d’une étonnante maturité et qui possède un vocabulaire et une aisance de parole peu commune. Il se voudrait « génial, intellectuel » mais se décourage souvent et se taxe de nullité. Dès le début, il me demande s’il va pouvoir jouer à l’ordinateur. Il se présente comme « très fort en informatique et à plein de jeux. ». Il faudra veiller à ce qu’il ne s’installe pas dans ce qui peut apparaître comme sa « zone d’aisance ». 

Florian a visiblement des réactions de prestance.  Le projet rééducatif est de restaurer l’estime de soi de cet enfant qui semble très fragile et qui pourrait peut-être bénéficier d’un suivi plus psychologique. (« Il y en a beaucoup sur la planète des enfants qui ont beaucoup de problèmes comme moi ? »)… L’absence de psychologue scolaire sur le réseau ne facilite pas la décision.

Lorsque je revois Florian après une séance « manquée » pour cause de vacances prolongées, il choisit tout de suite l’ordinateur en justifiant fréquemment ses « réussites » par des « C’est normal, je suis très fort ! J’ai l’habitude. » Pourtant face à des gestes simples (le double-clic), il ne semble pas très à l’aise. Est-on vraiment dans sa zone d’aisance ? 

Lorsque Florian décide de jouer à « Myst », il clique dans tous les sens et fait un peu « n’importe quoi ». Il s’agit d’un jeu de « recherche d’indices », d’exploration d’un monde. Il me dit qu’il faut cliquer partout comme dans tous les autres jeux, « pour tuer tout ce qui bouge ». Alors qu’il n’arrive pas à sortir d’une situation de jeu, je lui propose de regarder la solution. Il refuse, « Non, non, je suis sûr que je vais y arriver ! ». Mais la fin de la séance est atteinte sans que la solution ne soit trouvée. Comme David, un autre enfant que je suis, Florian cache une énorme angoisse derrière ses réactions de prestance. David et lui affirment jouer très bien aux échecs ou aux dames (Florian : « Même que je joue en ligne ») mais ne savent pas comment avancent les pions. 

Florian persiste et s’oppose à l’ordinateur même une fois échec et mat. Lorsque sur l’écran s’affiche « Echec et mat, les noirs gagnent ! » Florian s’énerve, il injurie la machine :  « Toi, t’es mort ! La prochaine fois je te défonce ! » L’ordinateur semble lui servir d’adversaire, cet adversaire-adulte qu’il n’ose affronter en réalité (soit moi : « Je suis toujours très poli avec les hommes qui m’aident ! », soit son père :  « Il m’énerve mon père ! Il ne me croit pas quand je dis que je fais des progrès à l’école. » )

Pendant ce temps, la maîtresse se plaint toujours de son comportement mais me fait part, devant lui de gros progrès en graphisme. Elle me dit aussi que Florian invente beaucoup de choses, qu’il fait de l’escrime, du poney... et sait que rien de tout cela n’est vrai. J'apprends d'autre part qu'il a «joué la comédie » au médecin scolaire en disant qu'il ne voyait rien. L'infirmière scolaire qui l'a testé sans  être au courant de cette première entrevue n'a rien remarqué. Florian lance des appels tous azimuts... mais qu'en faire d'autant que l'alternance de la formation à Toulouse ne me permet de le voir que très irrégulièrement. Le langage très élaboré de Florian, sa simulation devant le médecin, ses « histoires inventées », ses réactions de prestance me font penser à ce que Winnicott appelle des « faux-selfs », des fausses identités. J’entrevois une rééducation longue mais souhaite dans un premier temps lui permettre d’utiliser l’ordinateur en l’aiguillant davantage vers des solutions que je lui fournirai moi-même par petites touches. En ce qui le concerne, il semblerait en tous cas que l’ordinateur serve effectivement de tiers et l’aide à canaliser cette violence qu’il montre (un peu) moins souvent dans la cour.

4-3 Maurice

Maurice est l’aîné de trois garçons. Il est en CM2 et a un an de retard. Son père est employé au collège de la ville. Depuis un accident, il a des difficultés à parler. Il est très violent dans son discours par rapport à l’école, très virulent vis à vis des enseignants. Pour lui, tout ce qui arrive est de la faute des enseignants, tous incapables. Maurice est très mal à l’école. Il a reçu l’an passé un agrément pour un ITEP (Institut thérapeutique, éducatif et pédagogique). Son père ne lui en a pas parlé et l’a refusé. Son enseignante nous a signalé au début de l’année les difficultés de comportement de M.. D’autre part, ses difficultés scolaires et le retard accumulé sont importants. Conscients que Maurice pouvait relever plus du soin que de la rééducation, nous avons, en équipe, proposé une prise en charge « G » car il semble que malgré tout, il peut arriver à retrouver sa place d’élève dans l’école. Le papa a accepté cette prise en charge contre toute attente. Le projet d’aide rééducative est de l’aider à prendre conscience de ses problèmes de violence, de restaurer son estime de soi et réguler ses émotions. Fréquemment, Maurice n’est pas dans sa classe lorsque je vais l’y chercher. Il se trouve en CP, car il n’a pas respecté les différents contrats de comportements qui lui sont proposés. 

Lors des premières séances de bilan, Maurice est très coopératif. Il joue avec de la terre, construit un bonhomme et choisit un jeu à règles. (« Le jeu de cochon »). Lorsque je le revois après les vacances de Noël ; il retrouve son « bonhomme » avec plaisir mais celui-ci, fragile se casse. Maurice décide de le jeter, triste et résigné. Il souhaite alors jouer avec l’ordinateur. Il est content de retrouver le jeu de dessin (Tuxpaint) qu’il a chez lui. Cela semble le rassurer. Très vite, il souhaite changer et tenter « l’aventure » avec Scooby-doo. Il ne cesse de demander de l’aide mais semble vouloir avancer calmement. Il accepte très vite d’arrêter de jouer lorsque je lui annonce la fin de la séance. 

Suite à un changement d’enseignante en janvier, de nouveaux problèmes arrivent. L’acclimatation est « douloureuse » pour tout le monde. Encore une fois, Maurice se trouve à nouveau dans la classe de CP lorsque je viens le chercher. Il veut tout de suite reprendre « Scooby-doo ». Mais très vite, il trouve que c’est trop difficile. Le moindre obstacle le rebute. Il souhaite changer de jeu. Il choisit une autre aventure de Scooby-doo. Je me montre plus « encourageant » et le félicite dès qu’il décide de s’aventurer dans le jeu. Maurice se plaint souvent : « C’est trop difficile, c’est la faute de la souris ! » Mais il avance. A la fin de la séance, il choisit de dessiner l’ordinateur sur son cahier. L’écran est vide.

L’ordinateur est investi dirait-on, comme un coffre à jeux qui permet à Maurice de papillonner d’un jeu à l’autre en se plaignant mais sans agressivité. Pour l’instant, il « remplit » le temps de la rééducation qui est pour lui un temps de « repos ». Lors de la séance qui suit, il écoute volontiers l’aide que je lui fournis et reste toute la séance sur le même jeu : « Scoobi-doo » dans lequel il avance avec un certain plaisir. Il semble prendre l’ordinateur comme un copain rassurant qui ne lui dit rien de mal (d’ailleurs il me demandera à plusieurs reprises de baisser le volume des hauts-parleurs). Lorsqu’il perd, c’est avec énormément de fatalité. Il me semble que lorsqu’il lâchera l’ordinateur, il aura fait un grand pas ! En effet, il aura abandonné cet « écran de protection » qui pour l’instant lui permet sans doute de ne pas trop s’aventurer sur le terrain de ses émotions, terrain actuellement trop sensible pour lui. 

Maurice n’a pas pu assister aux dernières séances prévues car une décision d’exclusion de l’école a été prise par l’équipe enseignante. 

4-4 Paul 

C’est un enfant que je rencontre avec mon M.A.T. (maître d'accueil temporaire). Je le vois donc toutes les semaines contrairement aux autres enfants. Il a 5 ans, est en grande section. Son enseignante le décrit comme un enfant très souvent « dans la lune », rêveur, qui n’investit pas les apprentissages et qui commence à accumuler un certain retard. Il ne se « réveille » que pour jouer dans la cour. Paul dit lui-même qu'il a des problèmes, qu'il fait souvent des cauchemars et « jamais de beaux rêves ». Ses parents sont séparés. A l’échelle de Conners établie par l’enseignante, Paul, ne semble pas avoir de problème par rapport à la loi. En revanche il est très marqué dans les items « traumatismes et blessures » et « unité incertaine de la personne ». Son image de lui est assez fragile. Le projet rééducatif est de faire en sorte qu’il puisse réussir à travailler seul, donc gagner en autonomie, revaloriser son estime de soi et l’aider à mieux appréhender la réalité dont il semble si souvent vouloir s’affranchir.

Paul a du mal à investir les séances « préliminaires ». Le questionnaire « familial » proposé par le maître d’accueil temporaire semble le rebuter. Les questions peuvent effectivement paraître un peu intrusives. Paul regarde sans arrêt le réveil et n’attend qu’une chose : partir ! Je décide de mettre l’ordinateur à sa disposition au même titre que d’autres jeux. 

Tout de suite, Paul opte pour l’ordinateur et se lance, très heureux, dans un jeu de tirs sur des ballons (« Bengale »). La difficulté du jeu est niée. Pas une fois il ne regarde le réveil et a même du mal à abandonner le clavier. Pourtant il accepte de quitter la salle et semble très détendu. L’ordinateur a joué son rôle d’« objet de fascination »!

Progressivement, Paul apprend à manipuler la souris. Il commence les séances avec un jeu « traditionnel » puis demande l’ordinateur. Il manifeste une certaine lassitude au bout de 20 minutes environ ce qui est normal. Pendant le dernier temps de la séance, il insiste bien pour que j’écrive que nous avons joué ensemble. « Je veux que tu joues avec moi. » me dit-il. Paul semble presque aussi content d’être face à un écran que véritablement jouer. Il subit beaucoup le jeu. Il semble s’enfermer facilement dans la contemplation d’un détail du jeu, sans « avancer ». Il se montre assez fatigable. A la fin des séances, il demande à « écrire » sur le cahier. Il gribouille la page et à ma question « Qu’as-tu écrit, car je ne le comprends pas ? », il répond qu’il a écrit : « C’est pour toi papa, je sais écrire vite. » Paul semble vouloir montrer qu’il a envie d’apprendre. La maîtresse confirme qu’il a fait beaucoup de progrès et qu’il écoute ! La relation au papa semble toujours aussi « fusionnelle ».

C’est à la sixième séance que Paul choisit des marionnettes à doigts que j’ai posées sur la table avec lesquelles il joue très vite une petite scène à connotation sexuelle. Il demande ensuite à « jouer » à l’ordinateur et semble presque vouloir s’y réfugier. Le jeu qu’il choisit n’est pas facile. Il le reconnaît à la fin de la séance. C’est un grand progrès. Cette fois encore, il souhaite gribouiller sur son cahier et a quelques réactions de prestance : « C’est fastoche d’écrire, je sais écrire vite !»

Lors d’une séance, il souhaite utiliser « Tux Paint », un logiciel de dessin. Il passe plus de 10 minutes très concentré sur un dessin qu’il recouvre entièrement de « peinture » à deux reprises. Il s’immerge totalement dans ce dessin et « remplit » l’espace, le temps aussi. Même si Paul répond, avec du retard, aux questions que je lui pose sur la nature de son dessin, les couleurs qu’il emploie, l’ordinateur semble lui offrir un refuge très « sécurisant » dans lequel il ne déteste pas s’enfermer. 

Plus tard, il choisit « Sethi et la couronne d’Egypte » sur l’ordinateur. Un jeu où il faut être très vigilant à ce qui se passe sur l’écran car le pointeur de la souris se transforme lorsqu’un indice peut être trouvé. Très rapidement Paul coordonne de mieux en mieux ses mouvements. Sa réussite est réelle. Mon aide se résume rapidement à lui rappeler … ce qu’il cherche. Il « n’entend » pas forcément ce que les personnages disent, trop pris par l’image. Pourtant, il a spontanément recours au « plan » sur lequel il va rechercher des informations « spatiales ». A la fin de la séance, Paul ne souhaite pas « écrire ». Il désire juste que, dans son cahier, j’inscrive : « Moi et l’ordinateur, on a joué au pharaon » Il n’est toujours pas « seul », mais je ne suis plus celui qui joue avec lui. Il me semble que Paul investit davantage l’outil et arrive à se saisir seul des aides. 

Lors des séances suivantes, Paul a passé parfois plus de temps à jouer avec d’autres jeux, dont le « Katamino » (sorte de Tangram) avant de finir en jouant à l’ordinateur. Il a de plus en plus de réactions de prestance. Confronté à la difficulté, il la nie souvent. Il est sourd à mes propositions d’aide. Il s’enferme dans son activité et s’arrange toujours pour inventer un scénario dont il se déclarera vainqueur. L’ordinateur sur ce plan là, lui donne en effet la possibilité de croire qu’il gagne puisque les jeux auxquels il joue ne sont pas des jeux où il y a un vainqueur et un vaincu. Pourtant, il est indéniable qu’après avoir arrêté de jouer à l’ordinateur, Paul parle de plus en plus. Des manifestations de transfert apparaissent plus clairement. « J’ai grandi, toi aussi tu as grandi. ». Il dessine toujours des bonshommes dont il dit que c’est son « super papa » mais il ajoute : « Toi aussi tu es fort ! ».

L’ordinateur joue-t-il un rôle de catalyseur qui permet à Paul de libérer plus facilement sa parole après avoir passé une partie de la séance comme enfermé avec ce partenaire muet ?

5- CONCLUSION

En ajoutant un ordinateur à la panoplie des supports proposés aux enfants en rééducation, j’ai été tenté d’y voir un outil magique permettant de remplacer avantageusement les lourdes valises chargées de supports variés qui accompagnent si souvent le rééducateur dans ses déplacements. Au début de ma réflexion, j’ai d’ailleurs souhaité me poser la question de savoir « comment » l’ordinateur pouvait jouer le rôle de médiation ? C’était peut-être encore l’enseignant chargé de classe qui se posait cette question. En effet, l’outil informatique me semble pouvoir apporter une aide tout à fait complémentaire à celle de l’adulte dans le cadre d’une classe ou de la part d’élèves pris en charge par un enseignant spécialisé chargé des aides à dominantes pédagogiques (option E). (voir entre autres Lacomare Stéphane « Une médiation d'aide aux élèves en difficulté ?Ou comment un diaporama sur les dinosaures peut aider des élèves de CE1 à entrer dans l’écrit »)

Rapidement, il m’a fallu reconnaître que, pour mieux poser le problème, la question devait effectivement être de savoir « si » l’ordinateur pouvait jouer ce rôle.

Le travail qui s’en est suivi m’a permis de travailler sur la compréhension que je pouvais avoir des différents concepts clés de la rééducation et partant, de les approfondir.

Bien entendu, toutes ces notions ont été éclairées différemment lors de l’analyse faite des suivis d’enfants. Les cas que j’ai présentés révèlent plusieurs aspects, mais je souhaite avant tout reconnaître que les filles ne sont pas du tout représentées ici. Ce n’est pas une volonté délibérée de ma part mais cela correspond à la réalité de mes prises en charge cette année (1 seule fille en rééducation individuelle pour 10 garçons). De plus, celle-ci a souvent été absente et n’a jamais souhaité utiliser l’ordinateur. Je laisse à d’autres le soin de trouver les raisons de ce désintérêt pour l’informatique de la part de cette demoiselle…

Enfin, il me semble important de souligner que les délais imposées entre la prise en charge de ces enfants et la date de remise de cette recherche n’ont permis ni de conduire ces rééducations jusqu’à leur terme, ni de répondre très précisément à la problématique de départ. 

Les conclusions qui suivent seront donc prises avec prudence, parce que tirées d’une expérience qu’il faudra prolonger pour les affiner au maximum. 

Ce qui apparaît, c’est que l’outil informatique présente des avantages, indéniables certes, mais qui ne sauraient le faire passer pour un outil universel et miraculeux. Je rappellerai ceux que j’ai déjà cités, concernant l’objet culturel, la position côte à côte qu’il induit, sa fonction de régulation corporelle. On ne peut pas non plus mettre de côté le fait que l’écran soit un autre cadre contenant, facilitant l’organisation, que la « navigation » et sa rapidité, autorisent des cheminements, des parcours différents de ceux que d’autres supports permettent. 

Tous les logiciels qui permettent de laisser une trace personnelle, dessins, musique, écrits, me paraissent très intéressants à ce niveau là mais ils ont été peu choisis par les enfants cette année. Peut-être, rejoignant en cela Ivan Darrault-Harris, me permettrai-je davantage, à l’avenir, de conseiller, voire, à un stade ultérieur, imposer ces médiations à visée « de création ».

Il me semble toutefois primordial de souligner que si, pour certains enfants, notamment inhibés, ces côtés peuvent avoir des effets facilitant le processus rééducatif, pour d’autres il n’en sera rien. Je pense même que l’utilisation de l’ordinateur pourra même ralentir le processus ou même l’entraver dans la mesure où la créativité de l’enfant ne sera pas « éprouvée », sollicitée. En effet, la « pré-programmation » de la machine et des logiciels empêche toute adaptation, toute transformation du jeu informatique. L’enfant ne peut, le plus souvent, que se situer dans le « game » (jeu à règles) et non dans le « play » (jeu symbolique) de Winnicott. C’est dans cette optique que je n'ai pas proposé l’ordinateur comme médiation à disposition de Sam, un enfant de CP très agité, ayant un besoin impérieux de détruire (des lots de bouteilles plastiques par exemple !) et de s’opposer à l’adulte. Y arriver dans le courant de la rééducation ne sera pas la moindre des avancées dans le processus de Sam.

Il n’empêche que malgré cela, l’outil informatique reste un support de médiation intéressant qui s’il n’est pas investi par certains enfants, peut amener le rééducateur à se poser la question de savoir pourquoi il n’est pas investi et donc constituera en cela un excellent indicateur du cheminement psychique d’un enfant qui, d’un refus réitéré, ne passera certainement pas par hasard à une demande de jeux informatiques ou inversement. D’autre part, la fascination exercée par tous les écrans, surtout celui, interactif, d’un ordinateur, peut donner la possibilité à certains enfants de se réfugier, s’ils le souhaitent, dans des pratiques « solitaires » de jeux ou de « contemplation » dont ils sortiront au cours du processus rééducatif et dont ils ont vraisemblablement besoin dans un premier temps. En cela, l’ordinateur n’agit peut-être pas comme un tiers, si je reprends ma problématique de départ, mais introduit du tiers, de l’espace, de cet espace dont l’enfant a besoin pour parallèlement, s’engager dans un processus rééducatif. 
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ANNEXES

L’Offre Logicielle

· dessin : « Tux Paint » qui permet toutes formes de dessin et de coloriages et qui offre aussi la possibilité d’utiliser de nombreux tampons (objets, personnages, animaux…) qui permettent la création de scènes originales.

· Musique : 
· « NWC Composer » : logiciel de création musicale, avec possibilité de changement d’instruments, aucune connaissance du solfège n’est requise.

· Adibou Musique : Dans l’environnement du célèbre petit personnage, des jeux d’écoute, de mémorisation, de réflexion centrés autour de la musique et des sons.

· Traitement de textes, tableur

· Des encyclopédies : Corps Humain, Les Animaux sauvages, Les Océans etc.

· Jeux à règles et jeux de réflexion :
· Mahjong (jeu d’origine chinoise demandant beaucoup d’observation et de discimination visuelle)

· Dames, Echecs, Reversi, Master-mind, Backgammon…
· Jeux de cartes, (patiences, réussites, poker, rami, 7 familles…)

· Puzzles (de 28 à 250 pièces)
· Jeux d’adresses

· Casse-briques, (Il s’agit de casser des « murs » à l’aide d’une balle que l’on récupère avec une raquette dont la taille peut changer… les obstacles ne manquent pas)

· Palets : un jeu de « raquettes » contre l’ordinateur.

· Tétris : des formes géométriques « tombent » les unes après les autres. Il s’agit de les orienter, les diriger pour qu’elles s’imbriquent les unes dans les autres.

· Marbles : Des billes « tombent » sur des plateaux que l’on doit faire tourner pour «grouper » les billes par couleur.

· Bengal : Jeu de tir sur des billes, nécessitant précision adresse et rapidité.

· Jeux d’aventures : 

· Scooby-doo : Des énigmes à résoudre dans une ville fantôme, dans les pyramides d’Egypte ou dans un château hanté.
· Peter Pan : Aventures au Pays imaginaire. (Pour les plus de trois ans ! mais la difficulté n’est pas complètement anodine et les CM2 peuvent se prendre au jeu !)

· Myst : (pour les plus de 7 ans). Il est question de percer le secret d’une famille et de résoudre des énigmes successives dans un univers entre le film et le dessin animé.

· Le livre de la Jungle : pour les plus petits, un choix de jeux très simples et la possibilité d’écouter l’histoire en regardant les dessins.

- 

 SOUTENANCE

Le texte qui suit a été écrit dans le seul but d’une soutenance orale de ce mémoire le jour de l’examen. Le temps imparti est fixé à 10’. Je le joins principalement pour donner une idée de ce qui est attendu lors de cette « épreuve » !

Intérêts et limites de l’ordinateur en rééducation.

I Pourquoi un tel sujet ?

II Ma problématique 

III Resituer cette problématique par rapport aux notions clefs de la rééducation 

IV L’objet ordinateur 

V Le rôle du rééducateur

VI réponse à la question : L’ordinateur agit-il comme tiers ?

VII prolongements

I Pourquoi ce sujet ?
J’ai choisi de faire cette recherche sur l’utilisation de l’ordinateur en rééducation peut-être parce mon utilisation personnelle d’un ordinateur s’étend à plusieurs domaines comme l’écriture, la musique ou la photo,….. sans doute aussi parce que j’avais aussi remarqué que, en classe Freinet, Pédagogie Institutionnelle, mes élèves aimaient et réussissaient à faire seuls des exercices à l’ordinateur,…. Ce qui m’a aussi aiguillé vers cette question, c’est que, en tant que rééducateur dans un CMPP j’avais noté qu’en utilisant l’ordinateur, des enfants avaient évolué dans leur processus rééducatif. 

II Ma problématique
Dans un premier temps, très certainement influencé par un certain nombre d’ouvrages très enthousiastes sur le sujet, je me suis posé la question de savoir comment l’ordinateur pouvait agir comme tiers en rééducation. Rapidement, il m’a fallu reconnaître que pour aborder la question de façon objective, la véritable question à se poser n’était pas de savoir comment mais de savoir SI l’ordinateur pouvait agir comme tiers et si oui comment. C’est la problématique de ce mémoire.

Cela m’amène au point II :

III notions clefs de la rééducation 

De la même façon qu’en posant la question par exemple de savoir si la télévision peut être considérée comme un loisir m’aurait obligé à approfondir la notion de loisir, répondre à ma problématique m’a obligé à approfondir les différentes notions clefs de la rééducation : la médiation, les médiations, le tiers, le cadre et le processus etc.

Cela m’a bien sûr permis de mieux voir comment l’ordinateur pouvait s’intégrer à la panoplie des différentes médiations habituellement utilisées mais cela a aussi tout de suite relativisé les propos des auteurs consultés qui pouvaient donner l’impression que l’ordinateur était une médiation universelle et miraculeuse. Je pense notamment à la notion de « liberté de création» qui, dans le cadre de l’utilisation d’un ordinateur, est forcément limitée par la logique du créateur du jeu, quelle que soit la nature du jeu proposé.

IV La séduction de l’ordinateur
Pourtant, il faut bien reconnaître que le pouvoir de « séduction » de l’outil informatique n’est plus à prouver. Je m’en suis rendu compte en mettant un ordinateur à disposition des enfants. Dans leur grande majorité, ils se jetaient dessus sans même savoir ce qu’ils allaient y trouver. C’est une des raisons pour lesquelles je fais, dans le mémoire,  la différence entre « l’objet ordinateur » et « les logiciels »

V Le rôle du rééducateur 

Pour ce qui est du rôle du rééducateur, l’utilisation de l’ordinateur peut, d’une certaine manière, effectivement faciliter l’observation de l’enfant. Mais est-ce le rôle du rééducateur de n’être qu’observateur ? D’autant que ce n’est pas toujours facile de communiquer avec un enfant pris dans un jeu vidéo !

VI L’ordinateur joue-t-il comme tiers ?
Les enfants (… les garçons, car la seule fille suivie en individuel l’an passé n’a pour ainsi dire jamais touché un clavier pendant ses séances !) …. les enfants donc ont la plupart du temps privilégié les jeux de rôles, les enquêtes, les jeux à règle et les jeux d’adresse. Les logiciels de création pure, dessin, musique ont été complètement délaissés à quelques exceptions près. …

Ce n’est pas pour autant que les séances n’ont pas permis aux enfants de s’exprimer. Partant du principe que ce n’est pas la finalité du jeu qui compte mais bien la façon de jouer, j’ai pu effectivement observer des réactions que le face à face avec le rééducateur, avait peut-être empêchées. Je me rappelle certains mouvements de colère, des injures ou, bien sûr, toutes les réactions de prestance de certains enfants. En ce sens, je trouve que l’ordinateur jouait bien son rôle de tiers.

J’ai pu aussi observer des enfants qui ne souhaitaient pas utiliser l’ordinateur, parce qu’on aurait dit qu’ils voulaient avant tout une relation humaine… directe. Je pense à Ahmed dans mon mémoire qui avait un problème important de séparation. La distance imposée par le jeu avec l’ordinateur ne lui convenait pas et était même génératrice d’angoisse. 

En d’autres termes, le fait de « refuser » l’ordinateur (et sa suite logicielle)ou le « demander », le « réclamer » n’est pas anodin. Un changement de positionnement de l’enfant vis à vis de l’ordinateur devra être considéré comme un indicateur de changement par le rééducateur. 

VII prolongements
8  mois se sont écoulés depuis la rédaction de ce mémoire. 

Il me semble maintenant primordial d’éviter à certains enfants de s’enfermer dans une « médiation armure » (type ordinateur ou lecture). Mais des hypothèses ont été confirmées. A la fin de l’année dernière par exemple, Ahmed a fini par choisir l’ordinateur. Quelques jours après, son enseignant m’a dit que Ahmed était beaucoup moins inhibé, presque même parfois agité et qu’il allait très bien.! 

Il me reste toujours à définir si un public particulier peut être plus concerné par cette médiation. Au vu des cas étudiés, il semblerait que les effets les plus intéressants ont davantage concerné les enfants de cycle III et plus particulièrement des enfants se situant dans une problématique d’inhibition sévère. Les auteurs consultés travaillent plus à mon sens dans le soin et l’autisme ce qui n’est pas mon cas.

Du coup, les élèves à qui j’ai donné cette année la possibilité d’utiliser un ordinateur sont assez rares. Il s’agit d’un élève de CP, mutique avec l’adulte. Les deux premières séances avec lui se sont déroulées sans les autres enfants du groupe. Il l’a utilisé très sommairement mais je pense qu’il y aurait matière à avancer dans cette direction avec lui si le petit groupe ne fonctionne pas. Deux autres enfants sont concernés : R., un enfant de CE2 suivi en psychiatrie qui jusqu’à présent ne s’en est pas beaucoup servi et C. enfant de CE1, aussi suivi à l’extérieur, qui s’en sert régulièrement et avance effectivement dans son processus rééducatif. Cela fait un peu moins de 10% des enfants que je suis. Je laisse à chacun le soin d’interpréter ce pourcentage.
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