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Introduction :

Depuis quelques années, le marché des tablettdedquend de plus en plus d’ampleur
dans les sociétés du monde entier. Essentiellentiéisées pour surfer sur internet, pour les

courriels ou encore pour jouer, les tablettes sétearnées, depuis peu, vers de nouvelles
perspectives. En effet, on assiste ces derniergsesra une modernisation des pratiques
éducatives et rééducatives via le numérique. Lidsttas tactiles arrivent progressivement
dans les écoles, les colleges et les lycées mass dans les cabinets de plusieurs professions

paramédicales.

A la fois intriguée et intéressée par I'apport deavelles technologies dans les

rééducations, j'ai décidé de réaliser mon mémaird’stilisation des tablettes tactiles en

psychomotricité.

Dans un premier temps, nous aborderons dans utie thgorique la place de la tablette

tactile dans I'enseignement et dans les rééducatorgénérale.
Dans un deuxiéme temps, un exemple de prise egeldardysgraphie d’un enfant
Asperger sera présenté afin d'illustrer I'utiligatique I'on peut faire de la tablette en

rééducation psychomotrice.



PARTIE THEORIQUE




I / Utilisation de la tablette tactile dans le cadre de

I’éducation et de la rééducation.

a) L’école dans I'ere du numérique

1. Contexte

L'arrivée des tablettes tactiles dans I'enseigndmenstitue un véritable élan de

modernisation et d’innovation pédagogique. Ce ph@re est & échelle mondiale. On
compte plus de 4.5 millions d’lpads dans les écalesEtats-Unis, et leur utilisation en
Europe et en Amérique du nord est en perpétuetjenantation Karsenti, 2013).

En France, les tablettes tactiles ont fait progvessent leur entrée dans les
établissements scolaires ces derniéres annéesinistére de I'éducation nationale a
entrepris plusieurs expérimentations afin d’étutlagrport de tels outils dans I'enseignement.
Actuellement, plus de 76 000 tablettes sont test€atlisées dans différents milieux
scolaires. Le ministére et les académies impligpéésient au fur et a mesure les comptes

rendus et les retours d’expérimentatioMgn(stere de '‘éducation nationale, 2013).

2. Les tablettes tactiles : une nouvelle conception de I'enseignement

L'utilisation des tablettes tactiles dans les és@eayénéré plusieurs modifications au

niveau du systeme éducatif. Celles-ci concernent serdiellement les méthodes
d’enseignement mais aussi I'organisation et leemnipédagogique des apprentissages
scolaires Ministere de ['éducation nationale, 2014).

Pour les professeurs, I'entrée des tablettes ¢aatihns I'enseignement est comme
I'émergence d’'une nouvelle ere éducative. Selamjite menée p&uropean Shoolnet, les
enseignants sont « motivés, positifs et confiaatssdeurs compétences digitales ». lls
considerent que le temps est venu de « former etevdedisposition des scénarios de
nouvelles pratiques éducativescitd par le Rapport ministériel, 2013, page 4).

D’'une maniere générale, les tablettes sont utdisims de nombreuses matiéres scolaires
et leurs ressources pédagogiques sont riches.dbeieies mettent a disposition des manuels
scolaires, des dictionnaires, des jeux sérieuxagptications spécifiques aux apprentissages,

des services de communication et de gestion daitraes suites bureautiques, des



navigateurs et bien d’autres services ... Dans leecaeé leur pratique professionnelle, les

enseignants associent les produits des éditiongrngues a leurs connaissances et sources

initiales formant alors un ensemble interactifiehe.

3. Avantages et défis liés a I'utilisation de la tablette tactile dans

I’enseignement

D’apres les éléves mais également les enseigriarsiage des tablettes tactiles en classe

comporte de nombreux avantages mais aussi desviéiciemts. Thierry Karsenti et Aurélien

Fievez (2013) ont réalisé une étude de grande gukeesur I'utilisation des tablettes dans

I'enseignement. Cette enquéte a été réalisée adpré957 éleves et 302 enseignants au

Québec. Dans leur rapport préliminaire, ils onta@sépoint par point les différents avantages

et inconvénients de ces outils relevés par leséletvles professeurs. Voici un tableau les

récapitulant :

Avantages

Inconvénients

Motivation accrue des éléeves

Grand acces a l'information

Portabilité de la tablette

Annotation facilitée des documents
Organisation du travail plus facile
Meilleure qualité des présentations réalisées
par les éleves et par les enseignants
Collaboration et partage accrus entre les
éleves mais aussi entre les éleves et
I'enseignant

Augmentation de la créativité

Grande variété des ressources présentées
(images, vidéos, applications, livres
numeériques etc.)

Respect du rythme de chaque éléeve
Développement de compétences

informatiques chez les éléves et les

Distraction chez les enfants

Difficulté technique pour écrire des textes
longs sur tablette

Certains manuels pédagogiques inadaptés
Manque d’'applications pour I'apprentissage de
I'écriture

Gestion des travaux scolaires difficiles pour les

éléves et les enseignants




enseignants

Expérience de lecture améliorée

Economie de papier

Quelques avantages et inconvénients supplémentainegrnant I'utilisation des

tablettes en classe, ont également été signalésdemnetours d’expérimentations en France

(Ministere de l'éducation nationale, 2014). En voici un bref tableau :

Avantages Inconvénients
Motivation accrue des éleves Distraction chez les enfants
Grand acces a I'information Difficulté technique pour écrire des textes
Portabilité de la tablette longs sur tablette
Annotation facilitée des documents Certains manuels pédagogiques inadaptés
Organisation du travail plus facile Manque d’applications pour I'apprentissage de
Meilleure qualité des présentations réalisées I'écriture
par les éleves et par les enseignants Gestion des travaux scolaires difficiles pour les
Collaboration et partage accrus entre les éléves et les enseignants
éléves mais aussi entre les éléves et

L’introduction des tablettes dans les établissemsoblaires est encore trop récente pour

permettre d’évaluer leurs conséquences dans I'gnagient. Méme si les avantages liés a
I'utilisation de tels outils semblent plus nombraque les inconvénients, il faut continuer les
investigations. Il est important de prendre le terdg mesurer les effets des tablettes tactiles

sur les apprentissages a court, moyen et long terme

4. Tablette tactile et handicap dans les écoles

La tablette tactile est également utilisée comnt# dinsertion des enfants handicapés

dans le systeme scolaidipistere de ['Education Nationale, 2013). Afin de faciliter I'accés
aux savoirs et aux apprentissages, le ministet&dacation Nationale veille au
développement de ressources pédagogiques numeédadaptees aux enfants en situation de
handicap. Afin d’évaluer et tester I'apport dedé#tes dans leur scolarisation, plusieurs

expérimentations sont en cours. Les investigatpmmgent sur les troubles auditifs, visuels et




psychiques, les troubles spécifiques du langadestapprentissages mais aussi sur l'autisme

et les hospitalisations.

Plusieurs ressources numeériques ont été développégses en place. Celles-ci visent a
compenser ou adapter les apprentissages scolasenfhints handicapés. Il s'agit par
exemple des synthéses vocales, de la transcriptidmaille de documents pédagogiques, des
supports vidéo et du travail autours de la LSF @uendes Signes Francaise) etc. Les retours
d’expérimentations présentent la tablette tactl@me un véritable outil d’aide aux
apprentissages pour les éléves handicapés. Lestigaons restent toutefois a poursuivre

pour confirmer leur apport dans la scolarisatioprétiser leur mode d’utilisation.

b) La tablette tactile : un nouvel outil de réédigra

Tres peu d’écrits ont été réalisés sur les talsl¢ttetiles en rééducation. Ceci a constitué

une difficulté majeure dans I'écriture de la patti€oriqgue de mon mémoire. Non seulement
peu d’écrits ont été réalisés mais peu d’entreseunt facilement accessibles. Ce manque
considérable d’études portées a ce sujet expleped d'informations présentes dans la
partie théoriqgue de mon mémoire.

Les tablettes tactiles constituent des outils enpeu étudiés mais pas pour autant
inexploités. En effet, au cours de mes multipleheeches sur le web, jai découvert de
nombreux blogs de professionnels qui partageagemtdxpérience avec les tablettes tactiles.
I s'agissait essentiellement d’orthophonistes ee dquelques ergothérapeutes
psychomotriciens. Par ailleurs, quelques assoaistiellesHandica — réussir et Api-0O,
organisent régulierement des formations et des@odls dédiés a I'utilisation des tablettes
tactiles en rééducation.

Les tablettes semblent donc bel et bien faire éatirée dans le monde de la rééducation
mais de maniere informelle. Dans les différentsifsogui suivent, je ne vais présenter
I'utilisation des tablettes que dans les domainedeas écrits avérés existent et auxquels j'ai

pu accéder.

1. La tablette tactile en orthoptie

Dans le cadre des prises en charge orthoptiquetishtion des tablettes tactiles est

plurielle (Berger-Martinet, 2013). Elles peuvent étre utilisées lors des bilanssraassi en

séances de rééducation.

et



En ce qui concerne I'évaluation orthoptique, plusseapplications ont été développées.

Elles sont utilisées par les professionnels poafu&r et tester I'acuité visuelle de prés
comme de loin et la vision des couleurs.

Pour ce qui est de la rééducation, la tablettéde¢gutopose de nombreuses applications
spécifiques qui permettent d’aborder la plupartaeapétences travaillées en orthoptie, a
savoir :

- les poursuites, focalisations, saccades et codiditsaoculaires
- les stratégies d’explorations visuelles et visuatises.

Ces différentes applications destinées a la rédidncdes troubles visuels sont de plus en
plus répandues et proposées a des prix raisonnaelesiéficients visuels peuvent également
profiter des services numeériques des tablettegesicli s’agit par exemple des syntheses
vocales, des applications de transcription voextd, des GPS piétons etc. Ces différentes
fonctionnalités aident les déficients visuels dassactes de la vie quotidienne : elles
favorisent leur adaptation et autonomie.

En proposant une grande hétérogénéité d’applicatiartablette constitue un outil
orthoptique plurifonctionnel. Elle convient et séggde a une large population (quelque soit
I'age, les pathologies ou handicaps associés)caexctéres interactifs et ludiques de ce type
d’outil a également tendance a accroitre la matimatt I'attention des patients et constitue
un bon meédiateur en cas de troubles relationnels.

Contrairement au support papier, la tablette ®giiend en compte les différentes
caractéristiques visuelles de chaque patient. illa thes caractéres, la luminosité et les
couleurs de I'écran peuvent étre réglés en fonatemndifficultés de chacun. C’est donc un
support pouvant étre adapté et personnalisé p@guehutilisateur.

La tablette permet également de travailler 'analyisuelle et les représentations spatiales
indépendamment de toutes habiletés praxiques agegtigénéralement pas possible dans les
activités classigues proposées en orthoptie (puentsastrement, écriture...).

Outre ces différents avantages de la tablettddadains les prises en charge orthoptiques,
des inconvénients sont aussi a relever. D’une maugiénérale, I'utilisation des tablettes
comme tout autre écran doit étre modérée, en pheiichez le jeune enfant. En effet, un
usage trop fréquent des écrans chez les enfanite leurs manipulations et nuit a leurs
explorations sensorimotrices. Or celles-ci sorg ingportantes pour le développement de
leurs représentations corporelle, spatiale et nerfar ailleurs, la tablette tactile propose
essentiellement des applications monodigitales @ Ce type de tache ne correspond pas a

des activités retrouvées en réel et limitent leailades coordinations bimanuelles.



2. La tablette tactile en ergothérapie

Sous la direction de Claire Dumont, professeur apditement d’ergothérapie de 'TUQTR

(Université du Québec a Trois-Riviéres), une éqdipeecherche a recensé toutes les
applications sur iPad et Android susceptibles d'@itéressantes en ergothérapie (2013). Ces
derniéres sont multiples et variées et touchefémdifts domaines abordés en rééducation.

Dans le rapport de recherche, ces applicationgtérdécrites et classées en plusieurs grandes

catégories :
- agenda et rappels - habiletés motrices, perceptuelles et
- associations générales
- autisme - histoires et comptines
- casse-téte - meémoire
- communication - motricité fine et éveil
- concepts de base - musique
- dessin et coloriage - proprioception
- écriture - routines de vie
- francais, mathématiques, études et - renforcement

raisonnement - santé

Les différentes applications décrites sont esdéamient destinées aux jeunes enfants

dont les difficultés, quelle gu’elles soient, pentvperturber le cours normal de leur
développement. C’est dans le souci d’amélioreéletbppement et le fonctionnement au
quotidien de ces enfants que les applications @ngé@ectionnées dans ce rapport. Il ressort
de cette recherche une multitude d’'applicationérggsantes et disponibles a ces fins la. Les

tablettes trouvent donc leur place et permetteriéxge champ d’actions en ergothérapie.

3. Cas particulier de I'autisme

L’autisme est la pathologie cible de nombreusediegijfpns numériques que ce soit sous

iOS ou Android. Peu de temps aprés I'apparitiontdekettes tactiles sur les marchés,
beaucoup d’applications destinées aux enfantstesitisit été développées. Aujourd’hui on en
compte plusieurs centaines. Celles-ci ont étéséedi par des éditeurs spécialisés, des centres

de recherche, des associations voire méme paradestp d’enfants autisteGreff, 2013).



D’une maniere générale, les témoignages des padeg®ducateurs et des enseignants

indiquent que la tablette, par ses nombreusescapipins, augmentent 'autonomie, la
communication et les capacités d’apprentissagesmfasits porteurs d’autisme. Toutefois,
actuellement aucune analyse scientifique n'a pedmisonfirmer précisément I'apport de ces

outils dans cette populatiotfeff, 2013).

En France, 'TUNAPEI, (premiere fédération d’asstioias de représentation et de défense

des intéréts des personnes handicapées mentdleseeirs familles), s’est associé avec
Autitiel (startup qui développe des applicationé@fiques aux personnes avec déficience
cognitive) et la fondation Orange pour lancer «li@pfion-autisme.com »Unapei, sd). |l

s’agit d'une plateforme collaborative qui permex parents comme aux professionnels, de
trouver des applications adaptées aux autistes pelimet un véritable partage d’expériences
entre tous les aidants. L'investissement des psifes médico-sociales et des familles est
telle que plus de 100 applications jugées pertagadnt recensées actuellement sur le site.
Pour que chaque professionnel et parent trouvagdpbcations les mieux adaptés aux besoins
et possibilitéts de leur enfant, «application-angéscom » propose 8 domaines
d’apprentissage et 12 compétences requises pdiseutes applications. L'utilisateur n’a

plus qu'a sélectionner le domaine qu'il souhaitailler avec I'enfant et les compétences

que ce dernier a a ce jour. Les voici récapituéersiun tableau :

Avantages Inconvénients
Motivation accrue des éleves Distraction chez les enfants
Grand acces a I'information Difficulté technique pour écrirdes tex
Portabilité de la tablette longs sur tablette
Annotation facilitée des documents Certains manuels pédagogiques inac
Organisation du travail plus facile Manque d’applications pour I'apprent
Meilleure qualité des présentations réalisées I'écriture
par les éleves et par les enseignants Gestion des travaux scolaires difficile
Collaboration et partage accrus entre les éleves et les enseignants

éléves mais aussi entre les éléves et
I'enseignant

Augmentation de la créativité

Grande variété des ressources présentées

(images, vidéos, applications, livres

numériques etc



« application-autisme.com » donne une classificagimple et pertinente des

applications intéressantes pour les enfants asiti€tette plateforme n’est pas fixe. Elle
s’enrichie constamment grace aux nouvelles appicsisuggérées par les proches et les

professionnels.

La richesse des applications spécifiques a I'atismbase selon différentes méthodes et

approches comme par exemple 'AAC (Augmentative Alternative Communication),
I'ABA (Applied Behavior Analysis), le DTT (Discret€ria Teaching) ou encore la PECS
(Picture Exchange Communication System) et permdange champ d’actions auprés de
cette population (Greff, 2013).

Voici quelques exemples d’applications pouvant gtréressantes dans le cadre de
autisme :

- Autimo (i0S) : 3 jeux (paires, intrus, devinett@up travailler la reconnaissance des

émotions et expressions faciales

- LearnEnjoy (i0S) : 3 applications type « programgdecatif » qui fait travailler

différentes compétences (langage, compétencestnmgnet académiques) en tenant

compte du développement de I'enfant

- CommunicoTool Pro (i0OS) : Application de communicatnon-verbale destinée aux
professionnels aidant a la prise en charge dergatsuffrant de troubles du langage.
Elle propose 4 modules :

Un module pictographique destiné a I'expressidig@prentissage et a
la mémorisation des mots du quotidien.

Un module pictographique destiné a l'expressiorédastions et des
besoins.

Un module dédié a I'expression et a I'évaluatiofadiouleur.

Un module de planning.

Outre les nombreux avantages que semblent appesteablettes aux enfants autistes et a

leur entourage, elles ne constituent pas pour autenfin en soif, Desmettre et G. Delerot
2013). Elles ne doivent en aucun cas se substituepeasgs en charge humaines et leur
utilisation doit étre modérée et contrdlée. Il fagalement étre vigilant quant aux choix des
applications : il faut bien prendre le temps detéester avant de les proposer a I'enfant, et ce

afin gu’elles correspondent spécifiquement a sssipiités, attentes et besoins.
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II / La tablette tactile en psychomotricité.

a) Contexte

Aucun écrit n’a été publié sur 'utilisation detkblette tactile en psychomotricité.

Quelques blogs personnels existent mais aucunécptibh n'a exposé l'intérét d’'une tablette
dans la rééducation psychomotrice.

Dans la société actuelle, le numeérique fait patégrante de nos vies. Les enfants
utilisent et maitrisent de plus en plus tot lesvadles technologies. S’intéresser au numérique
dans le cadre de notre profession m’a donc serabténaturel. En travaillant aupres d’enfants
et d'adolescents, nous nous devons d’'étre infomaéoutils qu'ils apprécient et utilisent
régulierement. Face a I'explosion du marché ddsttais tactiles ces derniéres années, il m'a

semblé intéressant de voir si leur utilisation @ ducation pouvait étre pertinente.

b) Avantages liés a l'utilisation d’une tablettette en psychomotricité

Intéressée par l'utilisation de la tablette tactitepsychomotricité, j'ai alors recherché les

applications pouvant étre intéressantes dans paodtigjue professionnelle. Il est important de
préciser que j'ai investi dans une tablette Appiees recherches se sont donc limitées a
I'App Store. J'ai été alors étonné du grand nontagplications pouvant trouver leur place
dans I'exercice de notre profession.

La tablette tactile, grace a la richesse des agijiics qu’elle propose, permet
d’appréhender un grand nombre de domaines psyclkomnsotomme par exemple : la
motricité fine et I'écriture, les fonctions exéwm&s, la visuo-construction, les coordinations et
les ajustements posturaux etc. Ainsi, elle poug@itvenir a une large population et s’adapter
aux besoins et aux compétences propres a chacuweffdEnes tablettes pourraient étre
utilisées aussi bien dans le cadre de TDA-H (treuldficitaire de I'attention avec ou sans
impuslivité), de TAC (trouble de I'acquisition desordinations) que dans d’autres
pathologies plus complexes comme le handicap mentBhutisme. Il ne suffit plus que de
chercher, tester et trouver les applications a@spiénos attentes.

En un seul et méme support, de nombreuses apphisadbnt mises immédiatement a
disposition du professionnel. Ceci permettrait amgle place monumental. En effet, le

nombre d’applications disponibles sur la tablettieg autant de place de gagner pour d’autres



jeux et supports dans une salle de psychomotriC#éi serait également tres pratique en cas

de consultation & domicile. Le fait d’avoir plusiegeux sur la tablette diminuerait le nombre
d’outils a transporter (ceci ne signifie pas pautaat qu’il faudrait s’abstenir d’utiliser
d’autres supports).

La rapidité de mise en ceuvre, 'autonomie, la légera simplicité d'utilisation, et la
mobilité sont autant de qualités retenues qui fleniia tablette un outil a succes. Face a cet
engouement général, qui concerne aussi bien leslget les petits, utiliser les tablettes
pourrait constituer une nouvelle porte d’entréa prise en charge psychomotrice. Ces
derniéres sont des supports attractifs, interaetifadiques pour tous les ages. La tablette
permettrait alors d’accentuer la motivation etdatigcipation de beaucoup d’enfants en prise
en charge. D’ailleurs, les nouvelles technologtastigénéralement associées aux loisirs, les
enfants auraient peut étre moins de pression faet @util et expérimenteraient davantage
de choses. La tablette tactile pourrait donc ctuestiune étape intermédiaire avant de passer a
des supports et des situations réels.

Toutefois, I'acquisition d’une tablette n’est pasaindre colt. L'appareil en lui-méme
peut étre assez cher dans certains cas et lesatppiis proposées dans I'’App Store ne sont
pas toutes libre d’accés. Ce dernier point peet@anmoins minimisé en se tenant

régulierement informé des promotions proposéesgsaiditeurs d’applications.

Relativement coliteuse a I'achat, |la tablette ®ctinstitue un véritable outil

transgénérationnel et multifonctionnel. En aucunalée ne surpasse ou peut se substituer aux
autres supports utilisés en psychomotricité. Léetebpourrait simplement étre un outil
thérapeutique parmi tant d’autres. Ce qui créeeemitre la richesse des prises en charges
psychomotrices est la variabilité des supportésgsl C’est en ce sens la que la tablette

pourrait faire son entrée en psychomotricité.

c) Applications intéressantes en psychomotricité

Dans cette partie, je vais présenter pour différdpimaines psychomoteurs, quelques

unes des applications qui me semblent intéressantgiser en prise en charge (celles-ci
étant tres nombreuses, le reste se trouve en adB¢x€es derniéres font rarement travailler
gu'une seule compétence a la fois. Ainsi certaamsications présentées dans un domaine
pourraient étre reprises dans un autre. Par alleyant découvert la tablette et la richesse de

son App Store ces derniers mois, je n'ai bien ehigras fait le tour de toutes les applications
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susceptibles de nous intéresser. Beaucoup degstent donc encore a découvrir. Libre &
chacun de les rechercher et de les appliquer erte@wvec des patients.

1. Les fonctions exécutives

1.1 Attention et mémoire de travail

« Gardenscapes Mansion Makeover »

Editeur : Playrix LLC
Source : https://itunes.apple.com/fr/lapp/gardenscapes-roafsiakeover/id5851958797mt=8

Acquisition : Gratuit + Achats intégrés

Domaines travaillés : Attention soutenue, stratégie d’exploration etdimination visuelle

Description :

Le but du jeu est de restaurer et nettoyer lediaii
magnifigue manoir avec 'aide d’Austin le majordame

Pour cela, le joueur doit trouver de nombreux abjetchés

Dans chaque scene, les objets a trouver sont éarita

gauche de I'écran. Si l'utilisateur ne sait pas, lif doit

trouver dans la scene un point d’interrogation gog fois appuyé, fait apparaitre I'image de
I'objet & c6té de son nom. Pour chaque objet trdenyéueur gagne des pieces. La somme
récoltée varie en fonction de la rapidité et deticies utilisés pour trouver les objets. Cet
argent servira ensuite a restaurer les lieux ehatar de nouveaux meubles.

Plusieurs comptes d’utilisateurs peuvent étre ci@bacun peut alors évoluer et
débloquer les scénes a son rythme. Il y a égaledent modes de jeux proposés dans
I'application : un mode « relax » et un mode « clorétré ». Dans ce dernier mode, le
joueur doit trouver un certain nombre d’objet entemps limité. Les secondes non utilisées

sont converties en argent.

« Pettson’s memo »

Editeur : Filimundus AB
Source : https://itunes.apple.com/us/app/pettsons-memaolid92650?mt=38

dans les différentes piéces de la batisse afieglesvendre.
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Acquisition : Payant

Domaines travaillés : Associations, attention visuelle soutenue, et mésrde travail
Description : Le principe de base de cette application est lmengue celui des Mémory. On
distingue toutefois 6 modes de jeux différents :

- Un mémory classique : trouver les paires identiques

- Un mémory avec des chiffres : associer les chiffne leur représentation (ex : 3
3 bougies)

- Un mémory avec des additions : associer une additicon résultat

- Un mémory logique : associer deux images qui vasemble (ex : une bougie + une

allumette)

- Un mémory sonore : associer un son avec I'objdtamimal qui le produit

- Un mémory « chronométré » : toutes les cartesrspotirnées quelques secondes

avant le début du memory « classique »
Pour chaque mode de jeu il existe 3 niveaux :dg&ilpaires a trouver), moyen (10 paires

a trouver) et difficile (15 paires a trouver). tgossible de jouer seul ou a deux ou encore

contre I'application.

1.2 Planification et impulsivité

« Fruit Ninja »

Editeur : Halfbrick Studios
Source : https://itunes.apple.com/frlapp/fruit-ninja/id36EB45?mt=8

Acquisition : Gratuit + Achats intégrés

Domaines travaillés : Vitesse, inhibition, discrimination et attentioiswelle
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Description :

« Fruit ninja » est une application connue et larget
téléchargée. Le but du jeu est de découper dés fjui
tombent du ciel & I'aide d’'un sabre. Afin de lemther, le
joueur doit glisser son doigt transversalementesfruits.

Il arrive parfois que des bombes tombent égalemeriel.

L'utilisateur doit alors tout faire pour les évitetrne pas les
toucher. Dans le cas contraire, les bombes expgl@senettent fin a la partie. Plus le cours du
jeu avance, plus les fruits sont nombreux et tornkagrdement. L’application propose trois
modes de jeu :

- le mode classique : le joueur doit découper legsfavant qu’ils ne tombent au sol

tout en évitant les bombes
- le mode zen : le joueur doit découper le maximurfruiés en un temps limité.
Aucune bombe n’est présente dans ce mode de jeu
- le mode arcade : la méme chose mais avec bombes
Cette application peut se jouer seul ou a deuxsDamode duel, la compétition est basée

soit sur la vitesse de jeu soit sur le temps.

« Connect it »

Editeur : Ishay Weinstock
Source : https://itunes.apple.com/frlapp/connect-it-onectonersion/id584362594?mt=8

Acquisition : Gratuit + Achats intégrés

Domaines travaillés : Analyse visuo-spatiale et planification

Description:

Le but du jeu est de reproduire la figure préseatbécran, en liant
chacun de ses traits point par point, de maniemérage, sans
repasser plusieurs fois au méme endroit et en cespide sens de
certains traits. Le niveau de difficulté est pragi€: on compte
plus de 120 niveaux. Si a un moment donné, le josetrouve
bloqué, il peut cliquer sur « help » : le pointd#gpart du tracé lui

sera alors indiqué.
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2. L'organisation visuo-spatiale

« Smeeborg » dans «Kodable »

Editeur : Surfscore lic
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/kodable/id57767/306t=8

Acquisition : Gratuit + Achats intégrés

Domaines travaillés : Notions spatiales de base, planification et repreion mentale des
déplacements dans I'espace

Description :

- Smeeborg est un mode de jeu de I'application Kaeldhs
but est de permette & une petite boule de poitad=urir
un mini labyrinthe. Afin d’obtenir le maximum deipts,
elle devra récolter le plus de piéces possiblesaur

chemin. L'utilisateur doit alors lui indiquer legections

gu’elle doit emprunter. Pour cela, il crée un itaige a

I'aide d'une séquence de fleches qui indiquenirdaction a prendre a chaque croisement.
Une fois la séquence de déplacements terminéetita poule de poils va suivre avec
précision chacune des instructions du joueur.UgiliBateur s’est trompé la fleche erronée de
la séquence deviendra rouge. Dans le cas conéiéreera verte. Au fur et & mesure des
niveaux, la difficulté est croissante : le joueuraale choix entre plusieurs directions
possibles. Il devra choisir celle qui permettra @étite boule de poils de récolter le maximum
de points. L'utilisateur doit donc visualiser mdataent les différents chemins possibles,
choisir le plus optimal puis le planifier en margmt les notions spatiales de bases avec les

fleches.

« P.0.V : Spatial Reasoning Skills Development »

Editeur : BinaryLabs, Inc

Source : https://itunes.apple.com/us/app/p.o.v.-spatiasoeang-game/id532611500?7mt=8
Acquisition : Payant

Domaines travaillés : Perception et raisonnement visuo-spatial

Description : Cette application propose trois exercices. D'urigre générale, le dispositif

reste identique dans toutes les activités. Il $'dgine table avec différents objets posés
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dessus. Plusieurs points de vue du dispositif spsitiite proposés (vue du dessus / vues sur

les cotés). Selon les exercices, les consignesntaCes derniers sont les suivants :

')
L

- Intro & Exlore :
L’enfant découvre le jeu par le biais de cette péeenactivité. Il

est invité a manipuler le dispositif de I'appliaati || peut changer
les points de vue et les comparer, déplacer letbjr la table et
observer les changements opérés au niveau desediffépoints de

vue ...

- Vantage point :
Une image propose une disposition spécifique dggbur la

table. Ensuite une photo prise par une caméraalatérontre le
point de vue qu’elle a du dispositif. Le joueurtdalors trouver de

guelle caméra il s'agit

- Make a scene :

Ce dernier exercice propose exactement l'inversgrédcédent. ICi
l'utilisateur doit déplacer les objets sur la tasfn que leur
disposition corresponde a celle obtenue avec let pi@ vue de la

caméra latérale demandée.

« Dessin sur quadrillage »

Editeur : Alexandre Minard
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/dessin-sur-quidyd/id580540970?mt=8
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Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Analyse visuo-spatiale, orientation et attention

Description :
Dans cette application, I'enfant doit reproduiredessin plus ou

e —_— T

AT moins complexe. Il y a en tout 4 modes de jeu psép@vec deux

niveaux de difficulté (facile/difficile) :

copier le dessin

déplacer le dessin

symétrie axe vertical

symétrie axe horizontal

Plus de 120 modeles sont disponibles et peuveniréprimés.

« Behold the fold »

Editeur : Traylor Multimedia Inc
Source : https://itunes.apple.com/us/app/behold-the-fosi$3901927?mt=8

Acquisition : Payant

Domaines travaillés : Raisonnement visuo-spatial, représentation etiootaentale et
transposition 3D / 2D.

Description : Dans cette application un modele de cube aplaktsassemblé est proposé. Sur
I'une des faces du patron se trouvent 3 pointsrésl¢un rouge, un vert et un bleu), et sur une
autre se trouve une fleche. L'utilisateur doit alttouver la couleur du point indiqué par la

fleche en se représentant mentalement le cuberadnst

Facile Difficile
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3. La motricité

3.1 Motricité générale

« Load Balance » dans « Bugs and Bubbles »

Editeur : Little Bit Studio
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/bugs-and-bubld&§0195730?mt=8

Acquisition : Payant

Domaines travaillés : Coordination, équilibre, anticipation et ajustemngosturaux

Description :

Dans ce jeu, 'utilisateur doit utiliser I'inclingdn de la
tablette pour faire avancer une remorque charg@aidees.
Mais attention, il doit également faire en sorte tgs
caisses ne basculent pas. Lorsque la tablettedstée a

droite : le chariot avance et inversement uneifmbnée a

gauche. Le degré de rotation de I'lpad rend les
déplacements plus ou moins rapides. Au fur et aineedes niveaux, le nombre et la
disposition des caisses varient et la route dedenilus en plus bosselée. Le joueur doit alors
réguler ses mouvements de mains et de bras pouerfieu accélérer le déplacement du

chariot et maintenir I'équilibre des caisses.

« Bug Chase » dans « Bugs and Bubbles »

Editeur : Little Bit Studio
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/bugs-and-bubld&§0195730?mt=8

Acquisition : Payant

Domaines travaillés : Coordination, anticipation et ajustement posturaux

Description :

= S L =% Ici, le joueur doit faire rouler un cloporte suutes les
billes vertes d'un « labyrinthe » tout en évitaas djuépes.
Pour cela il doit utiliser & nouveau l'inclinaisda la

tablette. Lorsque le joueur l'incline vers lui legorte
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descend et inversement lorsqu’il I'incline en avdtsuite, lorsque I'lpad est penché vers la

gauche le cloporte va naturellement & gauche et$ewment pour la droite. Une fois encore,
le degré d’inclinaison de la tablette fait vari@vitesse de déplacement de I'insecte. Au fur et

a mesure des niveaux les labyrinthes se complakifiele nombre de guépes augmente.

3.2 Motricité fine

Le protocole de prise en charge de mon mémoireté par |'utilisation de la tablette

dans la rééducation d'une dysgraphie. Le domairla detricité fine a donc été largement
travaillé par le biais de différentes applicatio@elles-ci concernaient la dextérité digitale
(déliement et pince), la précision visuo-motricéésdriture a proprement parlé. La
description de ces différentes applications sefaipée dans la partie pratique de mon
mémoire. |l s’agit des applications :

-« Whack’em » et « Pinch Garden » dans « Bugs afbiBa »

-« Tap it » et « Crabes » dans « Dexteria »

- «Crazy Escape »

-« LostRabbit »

-« Labyrinthe sorciére halloween »

-« Jécris en cursive »

D’autres applications me semblent également ti&sdasantes dans le cadre du travail de la

motricité fine :

« Preschool Motor Skills »

Editeur : BinaryLabs
Source : https://itunes.apple.com/us/app/dexteria-jr.-finetor-skill/id624918435?mt=8

Acquisition : Payant

Domaines travaillés : précision visuo-motrice, pré-scripturaux pointagfepince pouce /
index

Description : Cette application propose trois activités de noa&ifine destinées aux enfants

de 2 & 6 ans, pour délier les doigts et prépafécature. Ces 3 activités sont les suivantes :
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- Squish the squash  : l'utilisateur doit écrassrdourges qui apparaissent a I'écran en

appuyant dessus avec son index. Au fur et & mesr@iveaux, les courges bougent
de plus en plus vite et doivent étre tapées plusifais pour étre écrasées.

- Trace and erase : I'enfant doit suivre le chemagédr(reprenant certaines formes preé-
scripturales) a I'écran puis I'effacer.

- Pinch the pepper : ici, I'utilisateur doit attrapes poivrons qui apparaissent a I'écran

avec sa pince pouce / index (méme principe que Daerteria avec les crabes)
Pour obtenir de meilleurs résultats, ces petitsato@s doivent étre réalisés régulierement sur

des temps relativement courts.

« Knots »

Editeur : Josh Snyder
Source : https://itunes.apple.com/us/app/knots/id290888R1983

Acquisition : Gratuit

Domaines travaillés : attention, coordination et déliement digital

Description : Cette application reprend le méme principe queister mais pour les doigts.
Au minimum deux doigts sont posés sur I'écranjoleeur doit retirer le doigt ou le point
disparait pour le mettre ailleurs tout en maintérsam autre doigt a sa place initiale. Au fur et
a mesure des niveaux, le nombre de doigts posd'®stan augmente. Cette application peut

se jouer seul mais aussi jusqu’a 4 joueurs.

Afin d'illustrer l'utilisation de la tablette tactile en psychomotricité, je vais présenter dans la

partie pratique de mon mémoire un exemple de prise en charge intégrant la tablette. Il s'agit

d'une rééducation dune dysgraphie chez un enfant diagnostiqué  Asperger.
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Partie pratique :

Prise en charge de Raphaél
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1 / Présentation de Raphaél.

a) Anamnese :

Raphaél est un jeune gargon de 8 I 15

1. Croissance et développement psychomoteur au cours de la petite enfance

La grossesse et la naissance se sont passéesadmmdgrité. Raphaél est né a terme a 3

kg et 40 cm.

Au niveau staturo-pondéral, Raphaél a présentéijasegps 3 ans un développement
physique largement supérieur a la norme (taill®7 %6 ; poids : + 75 %). Au niveau
morphologique, une asymétrie des mains a été rel@@mois et une radiographie des
membres inférieurs en 2008 a révélé un fémur dle taiportante et inadaptée comparée a

celle de la cotyl sa

En ce qui concerne son développement psychomosas premieres acquisitions se sont
faites dans les temps. Raphaél a marché a 4 gaesois et debout a 12 mois. Son langage

était correct vers 2 ans et sa propreté nocturmay@diurne furent acquises a 2 ans et demi.

2. Comportement

Bébé, Raphaél était décrit comme un enfant calmejant et dormant beaucoup. Au

cours de son avancée en age, ses interactionstsgpgauvries : son entourage I'a trouvé de
plus en plus « dans la lune ». Raphaél avait tegjlms poings fermés, il ne supportait pas
gu’on lui tienne la main ou qu'on lui fasse desrel

Des qu’il a su marcher, il ne tenait plus en plaRaphaél ne s’asseyait jamais mis a part
pour regarder la télévision. D’ailleurs, il pouveaster devant celle-ci trés longtemps,
paraissant comme absent vis-a-vis de son entouCaggt en regardant régulierement une
émission autour de la construction des mots quén&sE @ appris a lire a 2 ans et demi.

Petit, c’était un enfant qui ne dessinait paseihmontrait pas de créativité dans ses jeux.
Quand sa maman lui montrait quelque chose, ilpéteét a I'infini et sans variante. Ses

parents ont également évoqué des centres d'inEm@ehissants et pénibles pour
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l'entourage. Par exemple, Raphaél lisait systématiquement toutes les plaques

d’'immatriculation qu'’il voyait, ou encore regarditméme épisode de Oui-Oui pendant des

semaines en répétant les dialogues sans fin ...

3. Diagnostic et prises en charges

Raphaél est al [l -t st rentré a 'école dans les

temps. C’est a ce moment la que les choses sersdmiassées. Le contact avec la maitresse a

été difficile. Ce fut la premiére a notifier ledfdiultés de Raphaél mais en des termes peu

cplomate: | < o- s ont slors prs

contact avec un pédiatre puis avec un service @i A 3 ans et demi un diagnostic de

syndrome d’Asperger a été posé et une prise ewgeltns un institut spécialisé a été

4. Scolarisation et activités extrascolaires

Au niveau scolaire, Raphaél poursuit une scolaoisatormale et est actuellement en

CEZ2. Il ne présente aucun retard dans les diffésemiatieres scolair-ais
, mais des difficultés au niveau de I%ice et du comportement sont relev. Une
ine.

Raphaél ne pratique pas d’activités extrascola@iaes!’apres ses parents, il s'avere
fatigable en ce moment. Par ailleurs les différeetgpériences passées n'ont pas été tres

concluantes.

b) Bilan psychomoteurnécembre 2013

Raphaél est 4gé de 8 ans et 3 mois au momentatupsl/chomoteur et est en CE2. Il

vient & la demande de son école pour des probldmgsaphisme caractérisés par une forte

tension et une fatigabilité importante. Il viena@ment a la demande de ses propres parents
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pour des particularités motrices a savoir : uneatéhe désarticulée, des pieds en dedans, une

laxité importante et une maladresse dans les autésurs de la vie quotidienne.

Raphaél connait déja la psychomotricie

. Un bilan psychomoteur avait
éteé réalisé en av 10 mais aucun trouble psyaiieur majeur n'avait été mis en avant.

Toutefois, des particularités dans son comportermeaient été relevées.

1. Comportement pendant le bilan

Raphaél s’est montré coopératif et a I'aise ausdes différents tests proposés. Il a fait

preuve de bonne volonté : la situation de testn(ii®r écriture) n'a pas été anxiogéne pour lui.
Comme a son habitude, Raphaél a beaucoup parléansaise concentrer et se mobiliser en
temps voulu. Néanmoins, ce flux verbal peut s’aviénealidant dans la mesure ou il semble
parfois 'empécher d’évaluer correctement les resndes situations motrices abordées. Ainsi,
le fait de séquencer clairement la séance paretegst de parole et des temps moteurs bien

repérés a permis a Raphaél de s’adapter correctént@situation d’examen.

2. Capacités motrices générales

M-ABC :
Raphaél obtient un score @6 points, ce qui le place dans un profil type delbte de

I'acquisition des coordinations. Dans le détai§ s&sultats sont les suivants :

- Dextérité manuelle : 9 soit un scorénférieur au 5e percentile.

Eléments repérés : Les chevilles : prise fine nraléal force excessive, et laxité du pouce.

La fleur : tremblement, mouvements saccadés, etfexcessive.

- Equilibre statique et dynamique : 4.5 soit un score comprientre le 5e et le 15e percentile.

Eléments repérés : Les sauts pieds joints : dégdesilégers et lourdeur des sauts.

Le talon-pointe : syncinésies faciales importaetgsosture tendue.

-_Maitrise de balles : 2.5 soit un scorsupérieur au 15e percentile.

Eléments repérés : RAS

Raphaél présente des difficultés essentiellemarg s champs de la dextérité manuelle
et de I'équilibre statique et dynamique. Il se tr@uapidement en difficulté lorsqu’il s'agit
d’étre précis et de coordonner ceil/main et ceil/pmh niveau de contrble moteur est en de

¢a de ce qui est attendu a son age.
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Test d'imitation de gestes de Bergés-Lézine :

Raphaél s’applique dans l'imitation des différegestes : il prend le temps de réfléchir a
sa posture afin de répondre avec précision. Sesiség restent tout de méme en de ¢a des
résultats attendus a son age avec un niveduaths et demi. Il a une représentation
intellectualisée de son corps en mouvement maiblscfiaire peu appel a sa mémoire

corporelle. On peut parler dans son cas de reenackptivo-moteur.

Tonus :
Raphaél présente une large hétérogénéité tonique.
Des tensions apparaissent au niveau de la boucisetalas les exercices sollicitant de
I'attention, du mouvement et des coordinationséesi
Dans les exercices de ballant et de relaxationh&saEest tendu. Il retient son geste ou
accompagne les manipulations. A I'épreuve des magties, on constate des paratonies c6té

droit et des syncinésies de rotation c6té gauche.

3. Organisation perceptivo-motrice et spatiale

Figure de Rey A :
-_Copie : Richesse et exactitud0 points ¢ 2.1 DS), Temps 462s (centile), Type 5

-_Mémoire : Richesse et exactitud®.5 points ¢ 3 DS), Temps 129 s (centile). Type 6

La copie de la figure est peu efficiente : Rapliaéhlise sur les détails et ne percoit pas la
forme globale de la figure. Son dessin manque aersohérence et d’harmonie.

La reproduction en mémoire s’en ressent : ellpasgtre et immature. Pour s’en rappeler,
Raphaél mobilise des souvenirs extérieurs auxdugdsocie certaines formes (bowling :
cercle avec les trois points).

Au vu de ses résultats, Raphaél présente une endfis-spatiale déficitaire en copie

comme en mémoire.

Orientation spatio-temporelle :

Raphaél est a I'aise avec les notions tempordllest repéré dans la journée, la semaine
et les mois et il connait les saisons.

Les notions spatiales de base (haut/bas, devariétdgrsont acquises sur lui, sur autrui et
par rapport aux objets. La connaissance droitelgaatles notions de réversibilité et de

décentration sont également acquises chez Raphaél.
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Latéralité :
Raphaél es100 % gaucher d’aprés le questionnaire d’Oldfield. En observattinique,

on note toutefois une latéralité oculaire a droite.

4. Graphisme

Les pré-scripturaux de la méthode Soubiran :

D’'une maniere générale, Raphaél exerce une pressortante sur son stylo. La feuille
copiée par le carbone est tres marquée.

La pression est plus importante lorsqu’il s’agitfdemes inhabituelles (association
boucles ascendantes/descendantes). Raphaél setedbtnpuve ce type de formes trop
difficile a tracer pour lui.

Pour ce qui est des boucles en général, leur femtkégrade progressivement (ceci est
davantage marqué au niveau des boucles descendetrigeigne n’est pas maintenue.

Les vagues sont les formes pré-scripturales lesxamitrisées par Raphaél. Leur forme
est réguliere, la ligne est relativement stable gression diminue au fil de la production.

Les pré-scripturaux ne semblent pas encore totalemaitrisés par Raphaél : associer

translation et transcription de ces formes redfei pour lui.

BHK : consultable en annexe 1

Comportement : Raphaél appréhende la situation d’écriture :tihdipas aimer écrire et étre
impressionné par la longueur du texte et la gragade blanche. C’est une situation tres
anxiogéene pour lui : il le verbalise (« j'ai trop $tress ») et le montre physiquement (apnée,
agitations motrices, pression forte, sollicitattonique importante au niveau de visage).
Ecrire est aussi une source de chagrin : au bardadees tout au long de la passation,
Raphaél finit par pleurer une fois le test achévexplique alors qu'il sait que son écriture est
mauvaise et que ca le peine et le stresse énorntémen

Observations clinigues : Raphaél adopte une posture d’écrivain tenduestiassis au bord de

sa chaise et son torse est contre la table duahle test. Sa main gauche progresse au
dessus de la ligne et son poignet et son bradesgég au cours de la copie. Sa main droite
n'est pas toujours active dans le maintien deddlélaguelle est perpendiculaire au bord de
la table.

Raphaél présente une écriture cursive dont Iz tadtille entre 5 et 6 mm. Ses lettres sont

assez larges et étalées. Au cours de la copiextk) terespecte les retours a la ligne, saute
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une ligne, réalise 1 rature et fait de nombreuseses. Lors de la copie de la ligne sautée, la

vitesse d’écriture est accélérée et la taille ddsels doublée (plus d’'un centimetre).
A lissue du test, Raphaél signale des phénoméngleureux au niveau de la main et de la
nuque.

Scores obtenus : Score Total : 33 soit4.7 DS Score Vitesse = 2.6 DS

Voici un tableau détaillant les notes obtenus pgpHRél & tous les critéres du BHK :

Avantages Inconvénients
Motivation accrue des éleves Distraction chez les enfants
Grand acces a I'information Difficulté technique pour écrire des textes
Portabilité de la tablette longs sur tablette
Annotation facilitée des documents Certains manuels pédagogiques inadaptés
Organisation du travail plus facile Manque d’applications pour I'apprentissage de
Meilleure qualité des présentations réalisées I'écriture
par les éléves et par les enseignants Gestion des travaux scolaires difficiles pour les
Collaboration et partage accrus entre les éléves et les enseignants
éléves mais aussi entre les éléves et
'enseignant
Augmentation de la créativité
Grande variété des ressources présentées

* ce critére est a relativiser, I'espace entrddétses dépend de la taille du « O » écrit damade « vois ». Raphaél
a sauté cette ligne et la réécrite apres les 5Stasrde test : la taille de son écriture était déailgar rapport au reste
de sa copie. Il est donc difficile d’'interpréterjetiivement ce critére.

Au vu de ses résultats, Raphaél présente un piefilysgraphie. Celle-ci affecte
essentiellement la réalisation motrice et la fodwas lettres ainsi que les liens entre elles. En

effet, la formation intrinséque de certaines lstieet non conforme : 'automatisation des
formes ne semble pas encore totalement acquismfdeg : A, O et S). Raphaél a également
des difficultés a enchainer ses lettres et a caorelotranslation et transcription : il écrit lettre
par lettre ou par digrammes et les liens entréelé®s sont trop longs.

Raphaél présente une vitesse d’écriture lente, &t cause de ses nombreuses pauses. ||
est capable d’accélérer mais c’est au détrimestdgualité graphique.

L'écriture est colteuse pour Raphaél car elle@stce de douleurs et d'anxiété. Face a

ses difficultés, il exprime son désir mais aussilsesoin d’améliorer son écriture.
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5. Fonctions exécutives

Laby 5-12 (version standard) :

Raphaél réalise les 7 labyrinthes en 525 secon@&s2¥ lighes coupées, 7 mauvaises

directions et une distance parcourue en plus d&d8scores sont les suivants :

- Indice général d’erreur4.37 soit + 0.3 DS
- Indice d’inhibition :0.49 soit+ 1 DS
- Indice d’aversion pour le délaB,08 soit- 0.6 DS
Au vu de ses résultats Raphaél, ne présente peigries d'impulsivité. On constate tout
de méme que les difficultés de contréle moteugleatisent. Il a du mal a rester entre les
lignes : son tracé est tremblant et peu précis.dvlane double tache a savoir : coordonner
contrble moteur et adaptation perceptivo-motri€é@reuve des labyrinthes, est difficile pour

Raphaél.

Test du T2B de Zazzo :

Raphaél est impressionné par ce test. Pour lui piesqu’une punition a I'école. Au
cours des deux barrages, il ne cessera pas umstuit de parler, chanter et bouger sur sa
chaise. D’une maniére générale, il réalise un sggEévisuel des signes et des lignes et ne fait
aucun retour ou contréle au modéle. Ses biffagesdabord des ronds, puis des croix et
enfin des traits horizontaux. A la fin du premiermame du deuxiéme barrage, Raphaél dit étre

trés fatigué et avoir trouvé cette épreuve difficil

Barrage d'un signe Barrage de deux signes
Vitesse de traitement : 96,9 soit + 0.6 ESIQ 37,8 soit- 0.5 ESIQ
Index d’inexactitude : 0 soit+ 1.6 ESIQ 2 soit+ 1.6 ESIQ
Rendement global : 121,2 soit+ 1 ESIQ 96 soit + 0.4 ESIQ

Malgré son agitation au cours du test, Raphaékptégles résultats tout a fait

satisfaisants pour son age. Cette épreuve ne metadoévidence aucun trouble attentionnel.

CONCLUSION

L’examen psychomoteur valide la pertinence d’unsepen charge psychomotrice dans

les champs de la proprioception, de I'équilibre gdgaphisme ainsi que dans celui de I'analyse
visuo-spatiale. Dans ce dernier, il s’agira deditter le traitement de l'information dans son

ensemble et non comme une juxtaposition de détaiiétérogénéité constaté au niveau du
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tonus de fond et postural, fréquente chez les &nfERA, est a mettre en lien avec les

difficultés d’'intégration sensorielle. Ces derngsge répercutent alors sur les capacités
d’analyse perceptivo-motrice. Dans ce cas, lessrasesituation dans des conditions variées
(parcours moteurs, expériences de reconnaissansersaotrice ...) avec analyse du résultat
permettra a Raphaél d’enrichir ses compétencesmeption corporelle. Pour ce qui est de
I'écriture, un travail sur la pression, les fornatdes liens entre les lettres semblent
nécessaires. La situation d’écriture est doulowasir Raphaél. Des moyens plus ludiques

autours de cette activité pourront permettre diétiramatiser.

II / Mise en place du protocole : la tablette tactile.

a) Objectifs du travail sur tablette et axes degéan charge :

1. Objectifs du travail sur tablette

La prise en charge que j'envisageais avec Raploatsipessentiellement sur sa

dysgraphie. L’écriture est une activité difficileyr lui : elle est source de stress et de
douleurs. J'ai alors cherché un support susceptibléntéresser suffisamment pour travailler
son écriture. Suite a plusieurs lectures et retiesranon attention s’est tournée vers les
tablettes tactiles. Je me suis demandée si untiébouvait trouver sa place dans une
rééducation graphomotrice. J'ai alors décidé detdexpérience avec Raphaél.

D’une maniere générale, travailler le graphismenayen d’une tablette, sort I'écriture du
cadre scolaire. Les nouvelles technologies étamérgéement associées aux loisirs, elles
permettraient de dédramatiser la situation d’égziticrire est une activité lourde en émotion
pour Raphaél. Il pourrait ressentir moins de pogsaitravailler son graphisme sur une
tablette que sur a une page blanche.

Dans le cas spécifique de Raphaél, il est impodamoter qu'il s'agit d’'un enfant
« Asperger ». Globalement, il manifeste la symptmiogie classique du syndrome. |
présente plusieurs intéréts restreints dont lesyaléo et I'informatique font partis. La
tablette tactile pourrait étre alors un point diéptvers la rééducation de son trouble
graphique. Le fait d’utiliser un outil qui lui ptaét avec lequel il se sent a I'aise pourrait le
« réconcilier » avec cette activité. La tablettmaterait la motivation et I'implication de

Raphaél dans sa prise en charge. L’écriture pdwoaic étre envisagée plus sereinement.
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Le fait que ses productions ne soient pas exactesiailaires a la réalité gene également

Raphaél. Ceci s’est observe lors du test de lar€ida Rey. Tous les détails ont de
'importance pour lui. Une reproduction non conferau modele le met alors mal a l'aise et
le blogue. Peut étre est-ce également le cas aveécsiture. Ainsi, grace a certaines
applications de dessin, la tablette permet de predans laisser de traces. Il pourrait peut
étre étre moins stressé par le rendu de sa produdti fait qu’en un clic tout peut disparaitre.
Ceci encouragerait davantage Raphaél a produipériexenter et donc s’entrainer.

La tablette (via un stylet appropri€) permet urdfeseck visuel immédiat sur la pression
exercée sur I'outil. Celle-ci étant importante densas de Raphaél, ceci permettrait une prise
de conscience plus « matérialisée » de ses semsalties modalités sensorielles sont souvent
altérées chez les enfants autistes. En rendaséfesations kinesthésiques de Raphaél visibles

il pourrait peut étre mieux les détecter et lesitég

2. Axes de prise en charge

Au vu du dernier bilan psychomoteur de Raphaékiplus domaines me semblaient

importants a travailler pour améliorer son écriture
La dextérité manuelle : avec un travail autouradpihce pouce/index et du
déliement digital.
La précision visuo-motrice : avec des activités dedant fluidité, précision et
rapidité dans le tracage de chemins.
Le graphisme : avec un travail autour de la fororathtrinseque des lettres,

des liens entre elles, de la posture et de laipressercée sur le stylo.

La prise en charge de Raphaél s’est donc orgaaigéers de ces trois domaines. Afin de

les travaliller, j'ai trouvé plusieurs applicatiosisr tablette pouvant étre intéressantes. J'ai
alors mis en place tout un protocole de rééducatidyrant ces activités sur tablette dans une

prise en charge psychomotrice globale.

b) Présentation du matériel :

Une attention particuliére sur le matériel et smctéristiques a été indispensable.

Plusieurs points étaient a prendre en compte gwisic la tablette et le stylet les plus adaptés

a l'utilisation que j'envisageais d’en faire.
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1. La tablette tactile

Pour ce qui est de la tablette tactile, mon ch@gtdourné vers un Ipad Air.

Tout d’abord, je souhaitais utiliser une tablegdamarque Apple en raison de la richesse
de son App Store. L’App Store est une plateform&tichargement d’applications distribuée
par Apple sur les différents appareils fonctionreus iOS. Ce systeme d’exploitation
integre le service iTunes Store et permet de tékger plus de 500 000 applications
spécifiques aux Ipads. Apres plusieurs recheramemternet, la plupart des écrits et blogs
personnels que j'ai pu consulter présentait essléamient des applications compatibles aux
Ipads. J'ai alors recherché dans I'’App Store siafgsications étaient susceptibles de
m’intéresser pour Raphaél mais aussi pour ma fygraeque professionnelle. Les
applications proposées me semblant multiples ééesrcela a confirmé mon choix d’investir
dans la marque Apple.

Parmi les différents modéles proposés par cetteumeay’ai choisi le dernier modéle sorti
a savoir I'lpad Air. Celui-ci proposait le plus gchécran disponible actuellement chez Apple
(9.7 pouces). Je souhaitais avoir une tablette gduls grande taille possible pour que les
mises en situation soient au plus proches de addid€criture. Je voulais également un
espace suffisamment grand pour envisager des petitme des grands mouvements dans les
activités de graphisme. Par ailleurs, cette degnrersion était la seule des tablettes 9.7
pouces a avoir intégré la technologie « Bluetoatta® Ready » aussi appelée « Bluetooth
4.0 ». Cette fonctionnalité était indispensablergestylet sensible a la pression que

J'envisageais d'utiliser dans la prise en charg&dphaél.

Tableau récapitulatif des principales caracténistigde I'lpad Air intéressantes dans le

cadre de notre pratique professionnelle :

Poids 469 g

Hauteur : 240 mm

Taille Largeur : 169,5 mm

Profondeur : 7,5 mm

Réseau cellulaire sans fil | Technologie Bluetooth 4.0

Autonomie Entre 10 et 9h

Temps de recharge 4h

Wifi ou Wifi + cellular J

Capacités disponibles avec
16 ou 32 ou 64 ou 128 Go
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2. Le stylet

D’une maniere générale, I'objectif de mon mémoteetéle rééduquer le trouble de

I'écriture de Raphaél. Il n’était donc pas questiantiliser la tablette avec les doigts mais
avec un stylet pour étre au plus proche des gitugtjraphiques classiques. Dans cette prise
en charge, I'un des sous-objectifs était égalememéduire la pression exercée sur le stylo.
J'ai alors recherché les outils actuels sensiblagpéession et compatibles aux Ipads.

Wacom, leader du marché des stylets de créatidasetablettes graphiques, propose un
stylet appelé « Intuos Creative Stylus » répondases deux criteres. Celui-ci se connecte a la
tablette via le Bluetooth 4.0 et présente plus@8xiveaux de sensibilité a la pression. Le
stylet ignore également les interférences duegaudae posée sur la tablette. Ceci permet
alors de glisser la main sur I'l|pad comme sur wnalle en situation d'écriture. Le stylet
présente également deux boutons personnalisaldedifférentes fonctionnalités s’activent
automatiqguement avec les applications qui intégeetéchnologie Wacom. Il s’agit
essentiellement de logiciels de dessin. Dans |eeadel ma prise en charge jai utilisé
I'application Adobe Ideas pour sa simplicité masutires applications existent.

Plusieurs réglages et aménagements sont a réatlidgrrendre en compte pour permettre
une utilisation optimale du stylet. D’abord, sif’atilise un film de protection pour la tablette,
il faut s’assurer avant tout gu'il ne diminuera fasensibilité du stylet voire n'empéchera
pas son utilisation. Pour ma part, j'ai choisi tat@ction d'écran Belkin Anti Traces pour iPad
Air mais il en existe d’autres. Ensuite, afin d#&vique la fenétre’application se déplace
lorsque la paume de la main est posée’éardn, il faut veiller & désactiver les gestes
multitdiches dans les Réglages de I'lpad. Aingingn pourra étre posée et glisser tout

naturellement sur la tablette comme s'il s'agisdaite feuille de papier.

Tableau récapitulatif des principales caracténigde I'Intuos Creative Stylus

intéressantes a prendre en compte dans notreyeairgfessionnelle :

Avantages

Motivation accrue des éléves
Grand acces a l'information
Portabilité de la tablette

Annotation facilitée des documents

Organisation du travail plus facile
Meilleure qualité des présentations réalisées
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3. Le support

Travailler sur une tablette seule induit

adaptations posturales non conformes a cellesurates
dans les situations d’écriture. Méme si I'lpad &t
réputée pour étre la plus fine tablette du mar@Zbénfm),
il n’en reste pas moins une discontinuité entralde et

la tablette. Ceci oblige a surélever légérementld

bras. A terme, cette position entraine des tensimmsculaires au niveau du membre scripteur.

Afin de palier cela et rétablir la continuité tade/ table, j'ai fait faire une planche en bois de
8 mm d’épaisseur, 550 mm de longueur et 400 mmadéeshr. Une ouverture sur le c6té droit
de la planche correspondant a la forme exactdmidl’permettait de I'insérer dans le support.
La continuité tablette / table était alors rétalditar ailleurs, cette ouverture n’assurait pas le
maintien de la tablette : Raphaél allait devoinsssurer lui-méme au cours des différentes
activités. Sa main droite n’étant pas suffisamnaetive dans le maintien de la feuille pendant

I'écriture, cette attitude était également a triwadans le cadre de sa prise en charge.

c)_Description et organisation du protocole :

1. Eléments a prendre en compte dans les séances de rééducation

Avant de prendre en charge Raphaél pour ses diffcgraphiques, j'ai assisté a

plusieurs séances animées par mon maitre de stagealors pu voir le mode de
fonctionnement de Raphaél et son comportement s cie sa prise en charge. |l était
important de prendre en compte ces différents éésmeour organiser et adapter mes futures
séances de rééducation.

La prise en charge en psychomotricité était & 16&18ndi apres I'école. Avec la fatigue
de la journée et celle du transport, Raphaél @eaivent envie mais aussi besoin de
décompresser. Le solliciter pouvait alors étreidiéf et ce d’autant plus dans des taches ou il
était susceptible de rencontrer des difficultés.

D’une maniere générale, Raphaél est un enfant déhbd’énergie et qui a du mal &
rester en place un instant. Il a tendance a faigudil a envie et a étre dans la négociation

pour parvenir a réaliser les jeux qu’il souhaitar 8xemple, il est difficile pour lui de ne pas

des
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faire 3 ou 4 paniers de basket pendant la séanoa.|®n empéche, ceci peut parasiter tout le

reste de sa séance mais si on ne l'arréte pasiitgibcontinuer sans fin.

Raphaél a également tendance & beaucoup parkera@iasiment en continu. Il raconte ce
qui lui est arrivé dans la journée ou dans le pass@mente ce qu'il est en train de faire... Ce
flux verbal peut s’avérer envahissant du fait gaptiaél peut parler sans pour autant rentrer
dans un échange avec l'autre. |l est alors pldiciléf de capter son attention et de le ramener
dans les activités initiales. Au bout d’'un cert@mps, si on laisse Raphaél parler en continu,
celui ci est happé par son discours et perd Befifactivité en cours.

Les situations d’échec sont douloureuses et déick gérer pour Raphaél. Certains
domaines sont compliqués pour lui et il en a plei@et conscience. Il est alors difficile de le
focaliser sur une tache ou il pourrait rencontes difficultés. Il constate la différence entre
sa production et nos attentes ce qui le met malselet le rend anxieux. Raphaél a alors

tendance a fuir voire refuser les situations potgae difficiles & accomplir.

2. Aménagements réalisés au cours des séances de rééducation

Afin que les séances soient les plus adaptéesletaBles possibles, plusieurs

aménagements devaient étre mis en place dans&dqricharge de Raphaél. Ces derniers
prenaient en compte a la fois ses caractéristiqoegportementales et les objectifs
thérapeutiques.

I me semblait important de déterminer des tempgatele dans la séance a savoir : au
tout début pendant la présentation du planning @uofike chaque activité si besoin était. Il ne
s'agissait pas d’empécher Raphaél de parler maisudaliser son flux verbal. Ceci concernait
essentiellement ses verbalisations hors tache.ddngau « stop » pouvait étre utilisé si le
flux verbal de Raphaél le démobilisait de I'actvén cours. Dans la mesure ou son discours
était en lien avec l'activité réalisée et si sesbabisations constituaient des moyens pour se
focaliser sur la tAche, cela aurait été une etedtempécher de s’exprimer. Par ailleurs, le
discours de Raphaél a peut étre une valeur cohwhigue. En effet, supporter la situation de
travail et la relation a I'autre lui demande unitadle effort. En ce sens, son flux verbal
devient une nécessité dans I'accomplissement diivitg. Il fallait donc arriver a trouver un
bon équilibre pour que le discours de Raphaéllsogupport pour sa performance et non une
source de distractibilité.

I me semblait également important de laisser Réptantribuer & I'organisation et au

contenu des séances. Laisser une marge d'imprmnsagsez large me semblait capitale pour
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que les séances se passent bien pour lui commeymuAfin de favoriser sa participation et

sa motivation dans les activités compliquées (¢gdlement le graphisme), j'ai essayé d'y
intégrer des activités motrices en lien. Cela &rnpettait de bouger et d’évacuer son « trop
plein » d'énergie. Raphaél est un enfant qui aineétre en mouvement. Il n’était pas
envisageable de le contraindre a rester une hesig atable. De plus I'expérimentation du
mouvement global vers un mouvement fin est prinededi I'idée de la rééducation graphique
est d’avant tout de mener une progression d’'uredasge a un geste fin.

Comme I'a révélé le bilan psychomoteur, la situatiéécriture est une source de
douleur et d’anxiété pour Raphaél. Il n’était pasgible d’envisager des activités de
graphisme dans des conditions de stress pareit.rieopas générer d’anxiété ou de refus de sa
part, il me fallait trouver des applications d’égre attrayantes sur tablette. Les activités
motrices en lien aux activités de graphisme altadgalement permettre d’évacuer la charge
émotionnelle que représente ce type de tache pow temps de relaxation me semblait
également intéressant a mettre en place avant etpgsage a I'écriture sur papier.

Afin de limiter le stress que représente I'incomawr Raphaél, il me semblait important
de prendre le temps de lui expliquer le « pourguei le « comment » des activités. Ainsi un
temps réservé a la présentation du planning dédiace (sous forme d’emploi du temps) et
des fiches explicatives pour chaque applicationtahiette (consultables en annexes) ont été
mises en place. D’ailleurs, Raphaél s’avere pltendf et sensible a ce qu'il lit qu’a ce qu'il
entend. Passer par I'écrit me semblait alors unrboyen de focaliser son attention sur les

activités proposeées.

3. Organisation des séances de rééducation

La prise en charge du trouble graphique de Raphest organisée autour de 7 séances

d’'une heure. A chaque séance, trois domaines éwjstématiquement travaillés : le
graphisme, la dextérité manuelle et la précisiauaimotrice. L'organisation type des
séances de rééducation de Raphaél était la suivante

1) Présentation du planning de la séance avecwpstd’échanges et de discussion

2) Graphisme avec un temps moteur et un tempsble avec la tablette

3) Précision visuo-motrice avec la tablette

4) Dextérité manuelle avec la tablette

5) Relaxation

6) Livre d’or (écriture a proprement parlé)



Au cours des différentes séances, un temps détémiplus ou moins long était attribué a

chaque activité. Le temps imparti au graphisme étasoit le plus important de tous.

III / Application du protocole.

Comme je I'ai dit précédemment, la prise en chae&a dysgraphie de Raphaél s’est
articulée autour de 7 séances d’une heure. La prergtait essentiellement une séance dite
« découverte » et les 6 suivantes étaient qualieésaarientées spécifiquement vers la
rééducation de son trouble graphique. Dans cettiepjg vais d’'abord présenter la séance
découverte et les informations qu’elle m’'a apporkesuite, je vais décrire, dans chaque

domaine travaillé, les différentes activités ré&ss quelles soient motrices ou sur tablette.

a) Séance découverte :

Avant de commencer a découvrir le matériel, un tioesaire d'auto-évaluation a été

proposé a Raphaél. Pour le réaliser, je me sypdréesdu mémoire en vue de I'obtention du
dipldme d’état de psychomotricité d’Audrey Rich@&rEmilie Soupet (Juin 2011) et des
questionnaires présentés par Francoise Estiensesdarlivre «dysorthographie et
dysgraphie : 285 exercices ». Celui-ci est consultable dans les annexes @8

Gréce a ce questionnaire, j'ai pu recueillir de boenses informations sur les rapports de
Raphaél avec son écriture et la représentatioh@ua. Cela m’'a également permis de
discuter avec lui de sa prise en charge et d'étdbl objectifs communs.

D’'une maniere générale, Raphaél n'investit pagité® en dehors de I'école ou des
devoirs a réaliser. Pour lui ce n'est pas un m@@m communiqguer ou montrer ce gqu'il
pense. Raphaél m'a clairement expliqué qu'il n’apas écrire et qu'’il préfére les
mathématiques. Pour lui I'écriture est une actidifécile, ennuyeuse, trés stressante et
fatigante. Quand il écrit Raphaél dit avoir souvaal a la main (et au cou quand cela dure
dans le temps) et avoir la main qui transpire [ @hauffe a plus de 50° »). Il m'a également
signalé qu'il a du mal & accélérer sa vitesse diger: il se trouve lent car il est souvent en
retard par rapport aux autres.

Lorsque jai demandé a Raphaél comment il trous@it écriture (choix entre : trés

mauvaise, assez mauvaise, assez bonne, tres boelé)xi m’'a répondu : trés mauvaise.
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Afin de connaitre ses criteres pour avoir une b&liure, je lui ai demandé de classer 5

échantillons du plus jolie au moins joli. Pour Ra@h ce qui rend son écriture mauvaise est la
grosseur de ses lettres et ses nombreuses ratwstsd’accord pour que je I'aide & améliorer
son écriture pour ces critéres ainsi que pour éetedirs.

A la fin du questionnaire, je lui ai demandé slihé une tablette chez lui. Raphaél m'a
répondu oui : une Storio 2. Il s'agit en fait d’uiablette éducative concue spécialement pour

les enfants (histoires animées, jeux créatifs etéifs ...).

Une fois l'auto-évaluation terminée, je lui ai eixpplé I'organisation des séances a venir

(séances d'une heure avec plusieurs activitéailler : graphisme, motricité fine et

précision visuo-motrice). Raphaél a tout de sutiéedéaccord avec ce programme et avait hate
de découvrir le nouveau matériel. Je lui ai alogsisé qu'il s'agissait d’'un matériel fragile
auquel il faudrait faire un peu attention. Les nales technologies faisant parti de ses intéréts
restreints, il pourrait se montrer submerger parésaotions et se précipiter. Il était donc
important de lui rappeler d’étre vigilant. Raphadté attentif & ce que je lui ai dit et a
découvert calmement la tablette et certaines damgggations. Dés le début, Raphaél a été
trés enthousiaste. Il était un peu agité (instigbgbsturale), et avait tendance a beaucoup

parler et rigoler. Ce premier contact avec la tablg'est trés bien passé.

b) Dextérité manuelle :

La dextérité manuelle a été travaillée par le ldaisieux types d’activités : I'un

concernait le déliement digital et I'autre impligua pince pouce / index. Afin de travailler

chacune de ces taches, deux applications surlitt@bnt été proposées a Raphaél.

1. Déliement digital

1.1 Présentation des applications

A chaque nouvelle application utilisée en séanoe,fiche explicative était donnée a

Raphaél. Celles concernant les activités de déhieuligital sont consultables aux annexes 4

et 5.
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Les bulles
Ce jeu est extrait de I'application Bugs and Bublde Little Bit Studio. Cette application

propose plus de 18 petites activités originales g@amuser tout en apprenant. L’univers est
superbe et peu anxiogéne. Cette application &féchie pour mettre trés peu de pression a
l'utilisateur : il n'y a que des renforcements pisitout faux mouvement entraine
simplement un petit « oups ». Les jeux sont égahemeaptatifs : ils ajustent leur niveau de

difficulté en fonction de la performance de I'enfdres consignes sont uniquement visuelles

et tres faciles a comprendre.

Parmi les 18 petits jeux de I'application, celueqiai
utilisé en prise en charge pour travailler le débat digital
est le « Whack’em ». Dans I'activité initiale, fligateur
doit éclater toutes les bulles provenant des csatidins et
ce avant gqu’elles ne s’envolent. Il doit cependvitier

celles qui contiennent des insectes. Au fur et sumeedes

niveaux, le nombre de canalisations augmente diukas s’envolent de plus en plus
rapidement. Dans ma version du jeu, je n'ai pas tampte de la présence ou non des
insectes dans les bulles. La seule contraintedtaitiser plus ou moins de doigts différents
selon le nombre de canalisations présentes. Parmgegeen présence d’'une canalisation,
Raphaél devait utiliser un seul doigt pour éclsrbulles. En présence de deux canalisations
il devait utiliser deux doigts en les alternanhagque fois, et ainsi de suite. A l'issue du jeu,

des applaudissements retentissent et le scorelwpafmrarait a I'écran.

Tap it
Cette activité fait partie de I'application DextriCette application regroupe en tout 3

exercices thérapeutiques pour les mains et lesd@gn objectif est d’'améliorer la motricité
fine et la préparation a I'écriture pour les erdaitles adultes. Elle a été concue en

collaboration avec des ergothérapeutes pour uligatitin en milieu paramédical par des

professionnels.

Dans Dexteria, I'activité qui permet de travailler
déliement digital est le « Tap it ». Avant de comuoer
I'exercice, I'utilisateur doit calibrer I'applicain en posant
I'extrémité de chacun de ses doigts sur la tabl€ei
permet au logiciel de s’adapter a la main gaucience a

la main droite, mais aussi a des mains de toutiésstan
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point d’ancrage apparait ensuite a I'écran. L'séiteur doit maintenir son pouce appuyé a cet

endroit tandis que des points colorés spécifiquesgue doigt apparaissent sur I'écran.
L’enfant doit alors tapoter successivement cestpala couleur. Au fur et & mesure des
niveaux (15) la vitesse, le niveau de précisionagwtage et le nombre de doigts utilisés
augmentent. A I'issue de chaque niveau, I'utilisatgbtient son score avec le temps qu'il a

mis et son niveau de précision. Ceci est le satibreement offert par I'application.

1.2 Prise en charge

Ces activités de déliement digital ont été tragasl plusieurs fois au cours de la prise en
charge de Raphaél. J'ai proposé I'application « iTapen premier lieu, mais la premiere
utilisation fut bréve. Cette activité demandaitniveau de déliement digital que Raphaél
n'avait pas encore. Le calibrage de I'applicationd’abord complexe : plusieurs tentatives
ont été nécessaires pour que Raphaél parvienrert@@éles doigts et a les poser sur la tablette.
Ensuite, les couleurs se déplagaient trop vite pgatil parvienne a les tapoter a temps.
Raphaél n'a pas supporté I'échec : il était agi@naieux. Des syncinésies toniques sont
apparues au niveau de son visage, sa main dr@tmeatou. Sa posture était trés tendue et une
hyperlaxité au niveau de ses doigts était égaleprésente. Cette activité étant trop pénible
pour Raphaél j'ai décidé d’arréter : le but n’éfms de le rendre mal et de majorer son

anxiété face a des taches difficiles pour lui.

J'ai alors recherché une autre application plupkmais exercant aussi le déliement

digital. C’est ainsi que j'ai trouvé « les bullesNous avons passé du temps sur cette
application afin qu’il améliore ses performancegutl prenne confiance en lui.

Une nette amélioration s’est opérée tant au nideadéliement digital qu’au niveau du
comportement de Raphaél. A la premiére utilisatioles bulles » furent une activité
stressante pour lui. Conscient de ses difficultdélier et alterner les doigts, Raphaél a été de
nouveau anxieux. L'un des avantages de cette apiplicest la non prise en compte du temps
mais aussi la possibilité de pouvoir mettre legjeupause a tout moment. Ainsi, en stoppant
rapidement I'activité cela me permettait de discatgec Raphaél, de relativiser le jeu et donc
de diminuer son anxiéte.

Raphaél étant sensible et perméable aux renfordsrmesitifs : encouragements et
applaudissements accompagnaient en permanencerfasnances. A terme, on a pu

constater une diminution de ses syncinésies tdaiciales et 'émergence d’une posture

40



détendue. Son déliement digital est devenu de evedlqualité. Raphaél arrivait a rester

concentré sur I'activité sans pour autant étreigtéupar ses performances comme au début. Il
s’est rendu compte par lui-méme de ses compétenakessa progression ce qui a diminué

son anxiété et majoré ses performances.

Ses résultats étant satisfaisants aux bullesj @ proposé une nouvelle fois le « Tap it ».

Raphaél s’est d’abord montré inquiet mais a fimigssayer. Plusieurs arréts ont été
nécessaires au cours de I'exercice pour soufflse eiétendre afin de maitriser la montée de
son anxiété. Méme si cette activité restait enddfiile pour lui, ses performances étaient
meilleures que la premiére fois. Il a persévémd@@pas abandonné face a la difficulté : il a
achevé le premier niveau ce qu'’il n'avait pu faredébut de prise en charge. Cette activité

restant trop co(teuse pour Raphaél, nous n'avesampsté sur cette application.

2. Pince pouce / index

2.1 Présentation des applications

Les fiches explicatives de ces différentes appboatse trouvent en annexe 6 et 7.

Les crabes

« Les crabes » est une activité faisant égalenaatit p
de l'application Dexteria. Elle permet de travailie force
ainsi que la précision de la pince. Dans cet egerci
I'utilisateur doit attraper tous les crabes le plasidement
possible. Pour cela, il doit les pincer entre swlek et son

pouce. Au fur et a mesure des niveaux (10), lacdiltié

augmente. Dans un premier temps, les crabes samlites. Ensuite, ils se mettent & bouger
de plus en plus vite. Et enfin certains devienmeages. Si 'utilisateur pince les crabes alors
gu’ils sont rouges, ces derniers se multiplientigsue de chaque niveau, I'enfant obtient son

score et son temps de réalisation.
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Les bulles 2

« Les bulles 2 » appelé en réalité « Pinch gardiemb»
aussi parti des 18 petits jeux de I'application 8agd
Bubbles. Cette activité permet de travailler les#e, la
précision et I'anticipation de I'ouverture de lagé. Ici, le
but du jeu est de récolter le plus vite possiblegs les

bulles qui poussent et de les stocker dans un bidoaf

cela il faut les attraper en les pingant entreolece et
I'index puis les faire glisser jusqu'au récipidPius les niveaux augmentent, plus les bulles
poussent vite et risquent de s’envoler. Une fojsleterminé, des applaudissements

retentissent et le score obtenu par I'enfant agpata&cran.

2.2 Prise en charge

Le travail de la pince pouce / index a été réaligéplusieurs séances. Raphaél s’est

d’abord entrainer avec « les crabes ». Au débytirgze n’était pas efficiente : il placait sa
main au dessus des crabes pour les pincer (paigesé) et utilisait trois doigts : le pouce,
l'index et le majeur. Malgré ses difficultés lomsdpremiers essais, Raphaél ne s’est pas
démobilisé. Il a persévéreé et fini par trouver omalleure pince pour attraper les crabes. Sa
main est passée en dessous des crabes et ilpafiniutiliser plus que l'index et le pouce
pour les pincer. Ses performances se sont aindicaées et Raphaél s’en rendait compte. Le
fait d'y arriver et d’étre compétent rendait I'adté plus agréable pour lui. Cela renforgait sa

participation et sa motivation.

Ses performances étant bonnes lors de I'activéécdebes, nous sommes passés a
I'application des « Bulles 2 ». Dans un premierencette activité a été anxiogene pour

Raphaél. Dés gu'intervient un enjeu de vitesse &eisque d'un mauvais score, il a

tendance a se braquer et stresser. Forte de lierpérdes premiers jeux ; j'ai trés vite

proposé une pause lorsque son anxiété commengainter. Celle-ci étant atténuée a temps,
une seule mise au point a été nécessaire poutesedde et prendre les choses de maniére
plus décontractée. Il a alors pu se faire confiatcgest donné une chance ce qui lui a été tres
profitable. Aux premiers niveauy, les plantes Hdmihe poussent pas vite. Une fois le stress
diminué Raphaél a fini par s’en rendre compte epas/enu a réussir les premiers niveaux.

Ce qui a été difficile pour lui c’est de varierdieerture de sa pince. Celle-ci était
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hypertonique : il n’ouvrait que trés peu ses dogjtse maintenait pas ses doigts fermeés. Ainsi,

la bulle avait tendance a s’échapper. En lui mottamment moi j'ouvrais et fermais ma
pince et en disant « ouvre / ferme » lorsqu’ilagitit les bulles, lui a permis d’améliorer ses
performances. A terme, Raphaél s’est montré compésns cette activité. Sa posture s’est
détendue et ses syncinésies toniques étaient nesinga pince était de meilleure qualité et la

charge émotionnelle liée a la tAche a diminuéfitigpar s’amuser tout en s’exercant.

c) Posture et attitude générale

Avant de décrire le travail effectué en précisiue-motrice et en graphisme, je vais

d’abord présenter I'attention que nous avons patéda posture dans ces différentes
activités. La présentation générale et la postiéient similaires. Tout un travail a donc été
réalisé a la fois en précision visuo-motrice etslas activités de graphisme.

Avant chacune de ces activités sur tablette, nétifiiens ensemble si la posture et
l'attitude générale de Raphaél étaient correctesl@ptées. Les différents points suivants

étaient relevés :

1. « Je suis assis sur les deux fesses »

Raphaél avait tendance a beaucoup bouger sur s chaant les activités sur table. Afin

de travailler sur cette instabilité posturale didit, avant chaque application, se concentrer et
juger par lui-méme si sa posture était satisfagsale ne donnais mon avis qu’ensuite.

Un cale-pied lui a été proposé pour stabiliserasiyse mais il jouait avec. Ce dispositif a
donc été abandonné au profit d'une marche en fof'are de cercle. Celle-ci étant plus

grande et plus lourde, Raphaél ne pouvait plusrjauec et été plus stable.

2. « Je suis détendu »

Pour réussir et apprécier une activité il faut avant I'envisager sereinement. La charge

émotionnelle associée aux difficultés de Raphasit tetlle que ses performances en étaient
encore plus altérées. Une attention toute paréiceita donc été portée sur son bien étre interne
avant, pendant mais aussi aprés l'activité. Plusiaménagements ont été mis en place :

- Des fiches explicatives pour les différentes mjailons afin de canaliser I'attention de

Raphaél et diminuer le stress que représente himgo
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- Des temps de détente, et de relachement pour préesmiouleurs associées a la

posture tendue de Raphaél
- Des pauses au cours des exercices difficiles afimaitriser la montée de son anxiété
- Des temps moteurs déterminés et / ou « improvigasup laisser expulser la tension et

l'agitation de Raphaél

3. « Ma main gauche glisse sur la tablette »

Quand Raphaél dessine ou écrit, sa main et sorsbraigeves. Cette posture génere des

tensions au niveau du membre scripteur, tensiond tprme renforcent les sentiments
négatifs de Raphaél vis-a-vis de I'écriture. Afalaniter ce phénomeéne et I'aider & abaisser
son membre scripteur, un sac rempli de petitessétait posé sur son poignet. Le résultat a
été significatif : la main de Raphaél glissait pdasivent sur la tablette et quand ce n’était pas
le cas, elle était moins surélevée.

Afin de varier les aménagements et d’augmentegt@gences, on a essayée de mettre un
ruban au poignet de Raphaél. Le but était que U¢ tho ruban reste toujours au contact de la
planche et de la tablette. Cependant, il n’a ppp@ué ce contact la : il le trouvait trop léger
et désagréable : « ca me fait du mal ». Nous agons gardé le sac de billes comme
dispositif pour abaisser le membre scripteur. Auefua mesure de la prise en charge, le

recours au sac de billes est devenu de moins emsmagstématique.

4. « Ma main est légere »

Raphaél applique une forte pression sur son stysmU'il écrit. Il lui était alors demandé

d’étre attentif & ses sensations pour prévenietdouleur et ébauche de crampe. Ceci était
difficile a vérifier mais aussi a réaliser. MémeRsiphaél avait intégré le fait que sa main
devait étre légére, I'écriture et toute autre di&ipouvant s’en rapprocher étaient source
d’une telle attention de sa part qui lui étaitidifé d’étre a I'écoute de tout. Nous nous
sommes alors demandé ensemble comment on poutgitiobne détente au niveau des
membres supérieurs. J'ai lui alors suggéré deda@sndre ses bras le long de la chaise tout
en soufflant. Raphaél a quant a lui proposer drutej de légéres secousses. Ainsi, au cours
des activités de précision visuo-motrice et de lgisape, il réalisait régulierement ces petits
temps de détente. Certaines fois c'était moi qusleggérais et d’autres c’était lui qui le

faisait spontanément.
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5. « Mon bras ne dépasse pas la ligne tracée sur la planche »

Au cours de I'écriture, Raphaél passe sa mainrebsas au dessus de sa production et a

donc le poignet cassé. Pour voir ce qu'il écricewqu’il trace, il a également tendance a lever

son bras. Comme je I'ai dit précédemment, cettéupe®st source de douleurs chez Raphaél.

Ainsi, en plus des temps de détente et du sadlds,ljiai également proposé un autre
dispositif afin de limiter ces phénoménes. J'atérane ligne oblique sur la planche, ligne au
dessus de laquelle il devait essayer de ne pasmp&sle-ci rendait toujours possible la
posture en poignet cassé, mais elle était suffisamhimasse pour que Raphaél n’'ait que sa
tranche de main qui passe sur sa trace et nonveon laras entier. Il a bien toléré la présence
de cette ligne et a méme accepté de la descendralgn-évaluant. Sans doute est ce en lien

a une meilleure posture acquise au fil des séances.

6. « Ma main droite tient la tablette »

Quand Raphaél écrit, sa main droite est peu paaiite dans le maintien de la feuille. Le

fait que la tablette ne soit pas fixe dans la gi@nen bois I'obligeait a la maintenir avec son
autre main. D’abord, mes rappels ont été verbauis, crits. Voyant que cela ne rentrait
toujours pas dans les automatismes de Raphaé&h)¢es décidé de lui montrer le

« pourquoi » il fallait tenir la planche comme ¢aiflle. Pendant qu'il faisait ses activités sur
tablette, lorsque je voyais qu’il ne maintenait [@aplanche, je la bougeais. Ainsi, la tablette
bougeait également ce qui complexifiait le coursale activité. Ceci a beaucoup amusé
Raphaél : je I'ai fait pendant des activités oétdit a I'aise pour que ce ne soit pas percu
comme une contrainte supplémentaire. A partir damement, il a compris et a davantage

utilisé sa main droite pour maintenir la planche.

d) Précision visuo-motrice :

La précision visuo-motrice a été travaillée avedstapplications. Chacune d’elles avaient
des exigences de performance différentes. Ellesipot soit sur la fluidité, soit sur la

précision, soit sur la vitesse d’exécution du gd3tene maniére générale, ces petits jeux ont
été tres appréciés par Raphaél : ils furent sdénge L'ordre dans lequel je présente les

applications ci-dessous correspond a l'ordre otshesi avons travaillées.
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1. Fluidité : les pingouins

1.1 Présentation de l'application

Les pingouins ou « Crazy escape » est une apjlicati
de Bulkypix. L'univers de ce jeu est assez ludidumet
en scéne deux pingouins qui conduisent un 4x4 et do
I'objectif est de sauver des moutons capturésgmloups.

Pour cela, l'utilisateur doit tracer (ici avec lglst) une

route passant par dessus les moutons a libéretefb@ide
nombreux obstacles se tiennent sur le parcourpidgsuins : des arbres et des lacs a éviter,
des barrieres a casser, des loups qui rédentefedels loups qui suit leur parcours ... Il arrive
parfois que certains moutons soient enfermés demsaljes ou bien suivis ou précédés par le
chef de la meute. Les pingouins devront alors degglusieurs stratagemes pour les sauver.

Dans le cadre de ma prise en charge, j'activajgiba aide qui affichait le chemin a
suivre. Le but était que Raphaél s’entraine a suivr chemin de maniére fluide et détendue.
Au fur et & mesure des niveaux, la difficulté esigsante: d'abord il s’agit de simples lignes
droites, puis de lignes ondulées, pour finir entaBte parcours du combattant.

Cette application fait travailler & la fois la pifdcation et la précision visuo-motrice.
L’accent est surtout porté sur la fluidité dangréeage du chemin. En effet, la précision et la
vitesse ne sont pas au centre des attentes. Les paarapport au chemin tracé sont possibles
et le chef des loups court relativement doucemexipaemiers niveaux que nous avons

réalisés.

1.2 Prise en charge

Raphaél a adoré ce jeu. Au début, il était tregt@xyar I'application : elle le faisait
beaucoup rire. Ces gestes manquaient alors desjgnét de fluidité. Des tensions au niveau

de la posture et des mains étaient présentesaill @yalement tendance a beaucoup lever son
bras et il ne maintenait pas du tout la planchét &@etit, il a su s’adapter aux demandes du
jeu. Apres s'étre familiarisé avec I'applicationgRaél a pu répondre davantage aux
exigences attendues au niveau postural. Il était@ias en moins crispé : la précision et la

fluidité de ses tracés en étaient meilleures. Ré@iappliquait au maximum et essayait de
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suivre le chemin du mieux qu’il pouvait. Il prenkattemps d’apprécier I'application et a fini

par avoir des gestes plus fluides sans saccade.

2. Précision : le lapin

2.1 Présentation de l'application

La fiche de cette application est consultable ereae 9.

Les lapins de son véritable nom « Lost Rabbit puee
application d’Emmanuel Crombez. Dans ce jeu, isatleur doit
tracer le chemin qui permettra au lapin d’alleqjuig sa carotte.
Pour cela, il ne doit pas lever une seule foigykeset il doit éviter
de toucher les bords du tunnel que le lapin empruddns le cas
contraire I'utilisateur doit recommencer le nivehiapplication

propose deux types de parcours : soit des chemigsies qui

meénent & la carotte soit des labyrinthes. Au fur etesure des
niveaux (10 pour chaque type de parcours), le tutcit et le nombre de virages et

d’angles droits augmente de plus en plus. Cettécapipn permet d’entrainer la précision
visuo-motrice surtout en ce qui concerne la prénisi la fluidité du chemin. Elle permet

également de travailler les tracés de lignes dspite courbes et d'angles droits.

2.2 Prise en charge

Raphaél a eu des difficultés a maintenir son braa enain au contact de la tablette en

particulier dans cette application. Celui-ci legdié pour mieux voir le trajet réalisé et le
chemin qu’il souhaitait emprunter. En ce sensatede billes a été trés efficace : sa main a
fini par glisser sur la tablette et s’est placéelessous du chemin et non plus dessus. D’une
maniére générale, ce fut une application qui sagRaphaél et qui n’a pas été anxiogéne pour
lui. Il n’a touché que deux fois les rebords dunteiret levé qu’une seule fois le stylet au
cours des 20 chemins réalisés. Raphaél prenatesgws pour étre précis dans son tracé : il
réfléchissait bien au trajet qu’il souhaitait empar et ralentissait suffisamment au niveau

des tournants.



3. Vitesse : la sorciere

3.1 Présentation de l'application

La fiche de cette application est en annexe 10.

Maze Sorciere est une application de labyrinthée par Rudie

Ml Ekkelenkamp. Le but du jeu est d’aider une petiteigre ou une
photographie de nous méme a retrouver la citrollesieurs
modes de jeux sont disponibles :

- Des labyrinthes classiques

- Des labyrinthes associés a une course contre l&renavec un

fantdbme : l'utilisateur doit trouver et arriveraditrouille en

premier

- Des labyrinthes avec a la fois une course cdatneontre et une araignée qui bloque la
citrouille : I'utilisateur doit d’abord trouver lealai pour enlever I'araignée puis arriver en
premier a la citrouille.

A chaque labyrinthe réussi, le joueur gagne unanuvéu fur et a mesure la difficulté est
croissante : le nombre de chemins possibles augmieeit e fantdme vole de plus en plus
vite. Ceci exige alors des mouvements de plus esfpis et rapides dans les tracés. Il y a en
tout 50 niveaux et un nombre illimité de labyrirghmur chaque mode de jeu. Cette
application fait travailler la planification maisissi la précision visuo-motrice. Dans le mode
course contre la montre avec le fantdme, la nat®ritesse intervient. Dans le cadre de la
prise en charge de Raphaél, nous avons utilisémeed mode. Celui-ci ne présentant aucune
difficulté en termes d’impulsivité, le but de I'dpgation était essentiellement de travailler sa

vitesse dans le tragage de chemins.

3.2 Prise en charge

Raphaél étant compétent dans la réalisation dgsiitdliies, il est rapidement arrivé a des
niveaux élevés (> 15). Raphaél a su maitriser geasslié a la notion de vitesse et a été trés

vite compétent. Il était concentré, rapide et segtd étaient trés mobiles dans la
manipulation du stylet. Sa posture était de bonraditg et suffisamment détendue : peu de
rappels ont été nécessaires. Raphaél avait intégréxigences posturales et les appliquait

plus spontanément.
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e) Graphisme :

Plusieurs activités ont été mises en place pouailiar le graphisme. Le plus souvent,

elles se déroulaient en deux temps avec une padtigce et une partie sur tablette. Différents
points ont été abordés au cours de la prise emehda formation des lettres, les liens entre
elles, et la pression exercée sur le stylo. Aalé chaque séance, un temps de relaxation et

d’écriture en situation réelle (livre d’or) étaiggalement réalisés.

1. Travail sur la formation intrinséque des lettres

1.1 Reprise des lettres de l'alphabet

Les lettres de I'alphabet peuvent étre classées getatégories : les rondes, les ponts et

vagues, les boucles ascendantes et les bouclesndiestes. Avec Raphaél, la reprise des
lettres s’est faite par groupe et en deux tempsisNwons alterné pour chaque catégorie de

lettres, des temps tablette et des temps moteurs.

Temps moteur
Ruban : Dans cette activité, Raphaél devait réaliserrdeds avec le ruban : d’abord grands

puis de plus en plus petits (mouvements des épaules bras poignet doigts). Il s’est
rapidement agité et démobilisé. Il était contentagivité et voulait nous montrer tout ce

gu'il savait faire avec le ruban sans forcémenir teompte des exigences. Il était alors

difficile de le ramener sur I'activité en questidfin de limiter I'agitation de Raphaél, nous

avons fait des tours de rble pour les ponts etdgsies. D’abord, il nous montrait un geste

avec le foulard, et nous le reproduisions. Enstié&ait a moi etc. Ceci semblait mieux

convenir a Raphaél : il était davantage a I'écetitgttentif. D’'une maniéere générale j'ai pu
constater de grandes syncinésies toniques au nidesaan visage et de sa main droite. Une
hyperlaxité au niveau des doigts était égalemeddeute et son flux verbal a été continu

durant toute l'activité.

Ruban + parcours : Les boucles ont été travaillées avec des pascaypplémentaires. Etant

donné l'instabilité de Raphaél, il était nécessdimnatégrer plus de mouvements dans ces
temps moteurs. Deux parcours en formes de boustendantes puis descendantes lui ont été

proposés avec a la fin la possibilité de marquevamer de basket. Raphaél a souhaité les
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réaliser trois fois : une fois vite, une fois notement et une fois lentement. A la fin de

chaque session, il devait reproduire la forme duqas avec le ruban. Les mouvements
devaient étre réalisés plus ou moins vite et amecamplitude plus ou moins grande. Ici, son
agitation était plus canalisée et ses syncinés#srg toujours présentes mais moins

importantes.

Temps tablette
La fiche explicative de I'application est consuleabn annexe 11.

Présentation de l'application : Que ce soit pour travailler
les lettres ou les liens entre elles, j'ai utilis@plication

« J'écris en cursive » de 'Escapadou. Dans cette
application, il est possible de s’entrainer a écdies
minuscules, des majuscules, des mots, mais aussi s

chiffres.

On distingue deux modes de jeu disponibles et peadsables : un mode libre ou 5
étoiles. Dans le cadre de ma prise en chargaytjleé le mode libre et travaillé
essentiellement sur les lettres minuscules et t@s.m

Plusieurs réglages sont possibles pour rendreriapissage progressif. On peut faire
varier la taille des lettres ou encore la grossiedeur trait, faire apparaitre ou disparaitre le
modele, activer ou désactiver le « tracé guidé biem d’autres encore. On peut également
choisir d’utiliser un feutre simple ou un feutren@gique » (avec des animations) et permettre
des jeux en fin de lettre.

Plusieurs profils d’utilisateurs peuvent étre crééapplication garde un historique de
tous les tracés. Ceci permet de voir ce que chenfaat a effectivement tracé en mode
statique et dynamique. On peut ensuite les envogemail via I'application et se rendre
compte de I'évolution de chacun.

Pour s’entrainer a écrire une lettre, il faut atlans la rubrique « abc » de la page
d’accueil. Une fois la lettre choisie, une petitaimmontre comment la tracer tandis qu’'une
voix off nomme et prononce le son de la lettre. fléehe indique ensuite le point et la
direction de départ et des points rouges indigjuesgju’ou I'utilisateur doit tracer sans
s’arréter. Aprés cette démonstration, I'enfant @esbn tour tracer la lettre. Si I'option est

activée, des petits jeux sont possibles une fdistiee écrite.
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Il s’agit du méme principe pour s’entrainer a écdes mots. Dans ce cas, il faut aller

dans la rubrique « mes mots ». L'application digp@ssuite de listes préenregistrées mais il

est possible de créer ses propres listes de mots

Prise en charge : Avant de reprendre I'alphabet, nous avons cheeclsémble quelles lettres

appartenaient a chacun des groupes de lettresfoisneouvées, Raphaél les a écrit une a une
sur I'application. Lors du travail sur tabletteaikté tres attentif et a bien attendu la fin de la
démonstration pour commencer a écrire la lettre fdis encore, I'écriture a été

couteuse pour lui. Celui-ci désirait suivre padaient le modele de la lettre. Il exercait alors
une forte pression sur le stylet et ses syncinésiegues au niveau du visage étaient
majeures. Sa posture d’écrivain était tendue eepeasre adaptée du fait que le travail sur la
posture commencgait juste. Une fois les lettres adde Raphaél était rapidement happé et
trés enjoué par le matériel. Il focalisait sonmtiten sur les jeux en fin d’application et était
difficilement remobilisable. Plusieurs rappels coeguoi la tablette était avant tout un outil
de travail ont été nécessaires. Ceci ne suffisasitlps jeux ont été désactivés les séances

suivantes.

1.2 Travail autours des lettres malformées

Avant de reprendre les lettres malformées, nouasivegardé ensemble les tracés que

Raphaél avait réalisé les séances précédentesiditdne dire les lettres qu'il trouvait jolies
et celles qu'il trouvait les moins jolies. Je doisnensuite mon avis. Apres discussion 5 lettres
ont été choisies puis retravaillées : le A, S, MtB. Celles-ci ont été reprises une a une avec

différents supports. Au cours de cette activitéalte de la lettre diminuait progressivement.

La reprise des lettres était organisée en quattpge
1) Choix de la lettre : D’abord, Raphaél choisissait une des 5 lettneepéendre et me

montrait comment la tracer. Pour cela, il I'écrivatil sol & I'aide d’un long baton.

2) Parcours de lettres : Ensuite, avec une grande corde je formais teelehoisie. A la fin de
chaque lettre se trouvait un cerceau avec un bdkdoasket. Raphaél devait alors
marcher sur la corde en respectant bien le selsldtre puis arrivé au cerceau, il devait
marqguer un panier. Il a souhaité réaliser les pascdeux fois : une fois les yeux ouverts
et une fois les yeux fermés.

3) Tableau blanc : Raphaél devait écrire les yeux fermés la letireaillée sur le tableau.
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4) Tablette : Enfin, avec I'application « J'écris en cursiveldevait dans un premier temps

écrire la lettre en grand avec son doigt puis eit @eec le stylet.

Ce travail en 4 temps a été repris pour chaque Igtti était a travailler.

D’'une maniere générale, les parcours ont permiggh&él de bien intégrer le sens de la

lettre. Une fois au tableau, il essayait de seekgple la forme du parcours et le reproduisait
en 'air avec son doigt. Le rendu des lettres séals les yeux fermés étaient tres satisfaisants :
il en était ravi. Au niveau du travail sur tabletRaphaél a d’abord été géné par le contact de
ses doigts contre I'lpad. Il n’a pas pour autandtar et a persévéré. |l a fini par étre de plus

en plus a l'aise et son tracé est devenu plusgré@criture des lettres en petite taille fut
réalisée sans grande difficulté. Raphaél recomniesgavent par lui-méme quand son tracé
n’était pas conforme. Il était tres attentif a ce ga lettre corresponde le plus possible au

modéle.

2. Travail sur les liens simples et complexes
2.1 Liens simples

Les liens simples, les lettres qui se lient endaans lever de stylo, ont été travaillés avec

des traces glissés et I'application « J'écris asiua ».

Temps moteur
Différentes formes de tracé glissé ont été tradedll L'activité proposée mettait en scéne

un jeu de « voitures ». Elle était organisée esiplurs étapes. D’abord, je dessinais sur le

grand tableau blanc un circuit de voitures. Ceiui-c

reprenait la forme d’'un de ces tracés glissés : O @ ® Q
Ensuite, Raphaél devait avec « sa voiture » (va@artout duquel se trouvait une roue) se

déplacer dans la salle en tenant compte de la fetrda sens du circuit tracé sur le tableau. Il

a souhaité réaliser les parcours trois fois : wneléntement, une fois normalement et une

fois vite. Les tours de pistes terminés, Raphagéhidaller au grand tableau réaliser plusieurs

fois de suite le tracé glissé en repassant a chfaggisur sa trace. Cette étape se faisait

d’abord les yeux ouverts, puis les yeux fermésuE@son poursuivait I'activité avec une

nouvelle forme de circuit et ainsi de suite. Aitg t£'était & Raphaél d'inventer le sien.

D’'une maniere générale, Raphaél s’est appliqué dets activité. Elle lui a beaucoup plu.

Ses tracés glissés étaient fluides, de grande ttplet sans saccade. Sa posture face au
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tableau était correcte : il était détendu, peuytheisésies étaient présentes. Raphaél a su faire

le lien avec I'écriture et a par lui-méme suggélelier les formes entre elles.

Temps tablette
Apres avoir réalisés ces parcours et tracés glieeés avons travaillé les liens simples

avec de véritables lettres. Nous avons alors @filégplication « J'écris en cursive » pour
écrire 3 mots : heure, mer et lune. Avant d’écsinela tablette, Raphaél devait réfléchir et me
dire combien de fois il devait lever le stylo ddmsnot. Ces derniers étant constitués
uniquement de liens simples, ils s’écrivent en smde et méme trace. Pour chacun des mots,
Raphaél a donné la bonne réponse. Lorsqu'’il laga@tsur « J'écris en cursive » il n'a
commis aucune erreur.

Afin de vérifier si ces liens simples étaient coteanent acquis, nous avons utilisé une
autre application : Adobde Ideas. J'en ai brievepanlé lors de la présentation du stylet. Il
s’agit d’un logiciel de dessin. Seule une page diiaret différents stylos et couleurs sont
proposeés a I'utilisateur. Cette application prendcempte les différentes fonctionnalités du
stylet a savoir : la sensibilité & la pressiomda interférence de la main et les boutons
personnalisables. C’est pour cette derniere omfi@nous avons utilisé cette application dans
le travail des liens. L'un des boutons permettaisdpprimer les productions trait par trait.
Ceci allait nous permettre de vérifier combienais fe stylet avait été levé. Cette application
a beaucoup plu & Raphaél. Le fait de voir ses disggraitre en un clic I'a beaucoup amusé.
Ici, il a aussi respecté toutes les liaisons sisipBe qui a été le plus complexe pour lui a été

de gérer I'espace de la feuille.

2.2 Liens complexes

On distingue deux types de liens complexes :

- les lettres qui se lient en « haut » sans levestyle mais qui demande une
prolongation du trait de liaison (exemples : b, v)

- les lettres qui ne peuvent se lier aux autre emaincontinu (exemples : a, 0)

Temps moteur
Avant toute chose, nous avons cherché ensemblietiiess ayant ces types de liens. On en

distingue plusieurs : a, o0, g, d et v, b, w. Poemtsainer aux liaisons complexes, j'ai choisi

deux exemples par type de liens : VE / Ol et MAG. E’activité s’est ensuite organisée en
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trois temps. D’abord, je formais et liais deuxriestensemble avec une corde. Le point de

départ de chaque lettre et le point de liaisoreétanatérialisés par des foulards de couleurs.
Ensuite, Raphaél devait marcher doucement surrtie@n respectant bien le sens des lettres
et les liaisons entre elles. Il devait alors larmaitre puis les écrire en grand sur le tableau a
la craie.

Au cours de cette activité, Raphaél a rencontrégges difficulté pour la liaison VE et
MA. Celui-ci avait tendance a lever le stylo plusfdis qu’il n’était nécessaire. Lorsqu'il se
trompait, il repartait de lui-méme faire le parcosur la corde et revenait ensuite au tableau.
Si, malgré l'aller-retour, Raphaél n’y parvenaispg lui montrais et expliquais verbalement
comment se faisait la liaison. A terme, pour chades liens et des lettres proposés, il est

parvenu a réaliser la liaison attendue.

Temps tablette
Le travail des liens complexes sur tablette a daiméme organisation que pour les liens

simples. J'ai choisi 4 mots reprenant les liengailés précédemment avec les cordes : jolie,
magie, vent et pied. Dans un premier temps, Raphaé&onnait le nombre de levés de stylet
nécessaire pour écrire les mots. Ensuite, il lesa@tune premiére fois sur « J'écris en
cursive » puis une deuxieme fois sur Adobe Ideas.

D’'une maniere générale, Raphaél n’a présenté autiffiraillté a donner le nombre de
levés de stylet et pour écrire les mots sur la grearapplication. Il a été plus en difficulté sur
Adobe Ideas ou aucun modele n’était présent. R&plvaé tendance a lever le stylet plus de
fois que nécessaires et a déplacer les pointader. Le plus difficile a été de lier la lettre A,
lettre qui a toujours été compliquée pour lui. Appdusieurs entrainements, Raphaél est

devenu de plus en plus a l'aise mais certains liestent malgré tout compliqués a réaliser.

3. Travail sur la pression exercée sur le stylo

Toutes les activités autours du graphisme et deitige a proprement parlé ont participé

indirectement a diminuer la pression qu'exercajptiel sur son stylo. En effet, plus une
tache est travaillée et automatisée, plus la pressiercée sur le stylo tend a diminuer. Il
s’agit d’'un processus classique au cours de I'agjzgage et la maitrise de I'écriture.
Plusieurs activités travaillant spécifiquementlaysression ont tout de méme été
proposées a Raphaél. Ces derniéres ont été ré&adigée 'application Adobe Ideas. Ce

logiciel répond et prend en compte les variatiompession du stylet. Plus la pression



exercée sur I'Intuos Creative est grande, plusréts deviennent épais. Dans un premier

temps, Raphaél a découvert et expérimenté I'agpitdans aucune contrainte. Celui-ci était
trés amusé de voir ses traits devenir gros puEudeen plus fins selon ses envies.

Par la suite, différents exercices basés sur les@ipturaux ont été proposés. Etant
donné I'age de Raphaél, il les connaissait etVagt déja réalisés en séance. Ici, hous avons
repris les traits horizontaux, les boucles (ascetagaet descendantes), les ponts et les vagues.
Le but était qu'il trace ces pré-scripturaux entgansur toute la longueur de la page blanche.
Au fur et & mesure, il devait diminuer la presstaercée sur le stylet rendant ses traits de
plus en plus fins. Pour y arriver, Raphaél deviad éttentif a ses sensations. Grace a
I'application, il en avait un feed-back instantané.

Raphaél s’est montré tres rapidement compétenntoes activités. Il était satisfait de
ses productions et verbalisait comment il y paritetigorenait du plaisir a tracer et a méme
proposé de complexifier la tache. Raphaél a sofihédtuire la pression tout en diminuant la
taille des pré-scripturaux. Ce fut davantage cogugdipour lui mais fort d’entrainement, ses

rendus sont devenus tout a fait corrects.

4. Relaxation et Livre d’or

A la fin de chague séance de rééducation, uneepetaxation suivie d’un temps

d’écriture en situation réelle étaient réalisés.

Relaxation

Ce temps de relaxation n’était que de quelques tednlL’écriture étant une situation
colteuse pour Raphaél, un temps de détente pairaittile pour diminuer les tensions liées
a son stress. De plus, Raphaél peut s’avérer agitézau cours des séances. Un retour au
calme pouvait permettre son apaisement et donengilkeure disponibilité de sa part. La
relaxation était réalisée soit sur table soit a@rPlusieurs techniques ont été testées :

- Assis . Raphaél était assis a la table, la téte poseerscoussin, les bras tombant. Deux
types de manipulations ont été pratiqués :

* Des pressions avec des balles a picots ou des lealleousse au hiveau des

membres supérieurs et du cou

* Un tuyau vibrant passé au niveau des mémes zongasretles

- Allongé : Raphaél était couché sur le ventre, les bramig du corps. Deux types de

manipulations ont été réalisés :
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» Des pressions sur tout le corps a I'aide d’'un d¢padkon

* La méme chose mais cette fois ci avec un rouledatamis

D’une maniere générale, Raphaél a apprécié cesstdmpelaxation. Il était souvent
difficile de commencer cette activité du fait de smitation, mais une fois prét et disponible,
Raphaél s’appliquait a la tache. Il recherchatbf ée détente et y parvenait de mieux en

mieux au fil des séances.

Le livre d'or

Le livre d’or était la derniere activité proposéecaurs des séances. L'objectif de la prise
en charge était de rééduquer le graphisme : lerétdes situations réelles d’écriture était
donc primordial. Ce temps d’écriture était relatnent court. Raphaél devait simplement
écrire un mot voire deux. Il écrivait soit I'actigiqu’il avait préféré dans la séance soit un
autre mot de son choix. Dans tous les cas, il déxiae attention a bien rester entre les deux
lignes du cabhier. Il devait également appliqueradgail réalisé en séance (la formation des
lettres, les liens, la posture ...). En début deepeis charge, Raphaél a présenté des difficultés
a généraliser ces apprentissages sur tablettataakians réelles. Ceci était par exemple le
cas pour la posture. Une fois devant le cahierhBépn’appliquait plus ce qui avait été
travaillé au cours de la séance. Celui-ci étansibna ce qui est écrit, je lui ai fait un tableau
(consultable en annexe 12). Il avait pour but dénaen évidence que les postures adaptées
aux situations tablette et aux situations réelbeg sensiblement équivalentes. Ainsi, avant
chaque passage sur le livre d’or, nous lisionsrabgece petit tableau. Ceci a été efficient :
Raphaél a davantage fait attention a sa postigéngiralisé ses apprentissages.

D’'une maniere générale, cette activité n'a past&essante pour Raphaél. Il lui arrivait
méme parfois d’étre content d’écrire son activéédkite sur le livre d’or. Les contraintes
étaient progressives mais le temps de productaihdaurt ce qui limitait toute montée

d’anxiété. Raphaél était & I'écoute des attentessdyait d’y répondre du mieux qu’il pouvait.
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IV / Evolution de Raphaél.

a) Retest Avril IR

Afin de mesurer I'évolution des difficultés graphés de Raphaél, le retest n’a pas porté

sur les épreuves ou il s’était montré compéterdédut d’année scolaire (& savoir : le Laby 5-
12, le T2B, et le M-ABC maitrise de balles). Lav@@&ation n'a pas non plus concerné les
tests évaluant des domaines non travaillés en enistharge (a savoir : le M-ABC équilibre,
la Figure de Rey et le Bergés-Lézine). Ainsi, séaldextérité manuelle du M-ABC, le BHK,

et les pré-scripturaux de la méthode Soubiran Enaéministrés.

1. Comportement au cours du retest

Raphaél se montre beaucoup moins angoissé dadgféesntes épreuves. Il aborde la

situation de test de maniere plutét décontractéee laux taches qui lui paraissent difficiles ou
susceptibles de le mettre en échec, Raphaél menges angoisse par de I'agitation, une
verbalisation importante et des vocalisations. @dpat, une fois encouragé, il accepte de
faire, ne se blogue pas et méne les épreuves gusljaut. L'évocation du « Tap it », le jeu

sur tablette ou il fut finalement en réussite méaldes débuts chaotiques, I'aide & surmonter

ses appréhensions.

2. M-ABC : Dextérité manuelle

Une nette amélioration s’est opérée dans le chamia dextérité manuelle. Raphaél

obtient un score d4.5 soit unscore supérieur au 5e centile, ce qui est tout a fait dans la
norme. Il est plutét détendu, son visage est meivahi de tensions. Au niveau des différents
items, on constate que :

- les chevilles : la main droite est peu active dammaintien de la planchette : elle reste

semi fermée

- lafleur : le tracé est tremblant mais mieux msétri il reste bien entre les deux traits

- lelacet : les mouvements sont trop rapides eteslscpour étre suffisamment précis

Au vu de ce retest, Raphaél ne semble plus présgadifficultés majeures en dextérité

manuelle.
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3. Les pré-scripturaux de la méthode Soubiran

Ce test révele une amélioration notable au nivesla gression exercée sur le stylo. La

feuille copiée par le carbone est quasiment vide.

La pression reste légerement plus importante dapsoduction des formes inhabituelles
Celles-ci sont encore difficiles pour Raphaél. izagues quand a elles, sont plus étalées et
donc moins nombreuses que la fois précédente.

En ce qui concerne les boucles, elles sont deenedlqualité et ont une taille homogéne
sur les ¥ de la ligne. Les descendantes sont neieénutées que la précédente fois mais se
dégradent sur la fin. Peut étre est ce un sigriat@g@bilité.

D’une maniere générale, Raphaél maitrise mieurseledge, I'alternance et la translation
au cours de ses productions. Les lignes sont stablmaintenues et la pression est nettement

diminuée. On constate une intégration progressbgepde-scripturaux.

4. BHK (consultable en annexe 2)

Comportement : Raphaél aborde ce test tres difiévemh de la fois précédente : il est plus

détendu. Il semble tout de méme chercher a s'extilaila situation en parlant beaucoup,
chantonnant ou négociant un temps plus court.

Observations clinigues : Au fur et a mesure du Raphaél appuie de plus en plus son buste

contre la table. Ceci révele a la fois que sa josit'est pas encore mature et que la situation
d'écriture reste source de fatigue. Il présenttoa une écriture cursive dont la taille oscille
entre 5 et 6 mm. Au cours de la copie du texte hB&prespecte les retours a la ligne et
n’oublie qu’un seul mot. Son poignet bouge trés, feemobilité du stylo est assurée par ses
doigts. La main, le poignet et le coude de Rapbait encore sur la méme ligne plutdt au
dessus de la production écrite. On peut égalenaat gque son bras et sa main restent plus
longtemps au contact de la table et de la fedibemain gauche ne se léve qu’en fin
d'épreuve ou en cas d’accélération. Ceci peutgugtila diminution de la pression exercée

sur le stylo. Sa main droite quant a elle partigipivement au maintien de la feuille.

Scores obtenus : Score tot@8 soit— 3.6 DS Score vitesse- 1.2 DS

Voici un tableau détaillant les notes obtenus papHRél & tous les criteres de ce deuxieme
BHK :
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Avantages Inconvénients

Motivation accrue des éleves Distraction chez les enfants

Grand acces a I'information Difficulté technique pour écrire des textes
Portabilité de la tablette longs sur tablette

Annotation facilitée des documents Certains manuels pédagogiques inadaptés
Organisation du travail plus facile Manque d’applications pour I'apprentissage de
Meilleure qualité des présentations réalisées I'écriture

par les éleves et par les enseighants Gestion des travaux scolaires difficiles pour les
Collaboration et partage accrus entre les éleves et les enseignants

éleves mais aussi entre les éleves et
I'enseignant
Augmentation de la créativité

Grande variété des ressources présentées

Items chutés par rapport & I'évaluation intiale ltems améliorés par rapport & I'évaluation initiale

A ce deuxieme BHK, le score obtenu par Raphaél radotijours la présence d'une

dysgraphie. Certains critéres caractéristiquesalibte initial ont tout de méme baissé. Il
s'agit essentiellement de I'écriture chaotique, ldttses ambiglies et des liens interrompus.
Les deux derniers criteres restent encore élevésenacours d’évolution. En effet, la
formation intrinséque des lettres qui posaient lgnole & Raphaél est aujourd’hui de meilleure
qualité comme par exemple le S. Durant |'écritdadettre « a » de « va », Raphaél a eu un
temps d'arrét. Il a cherché a se rappeler le chemia lettre travaillé sur tablette et y est
parvenu. Ce n'est pas pour autant automatique eEyucconcerne les liens entre les lettres,
ces derniers sont plus systématiques et mieux éslgpten novembre.

Les hésitations et tremblements ont quant a eusnantg par rapport a I'évaluation
initiale. Les mots semblent également plus settrée®lettres sont retouchées. Ces trois
derniers phénoménes peuvent étre en lien aveeritah particuliere que nous avons porté
sur la formation des lettres et des liens entesell cours des 2 derniers mois. Raphaél veut
mieux faire. L'attention qu'il porte sur ces criggrl’empéche peut étre d’assurer la qualité
d’autres aspects de I'écriture.

En ce qui concerne la vitesse de copie, cellergtiement augmentée. Le hombre de

caracteres copiés en 5 minutes a plus que douafhdg@l parvient a accélérer sa vitesse
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d’écriture sans pour autant négliger sa qualitplycpue. Ceci atteste donc d’'une plus grande

aisance dans les gestes d’écriture.

b) Tableau récapitulatif

Voici un tableau résumant I'évolution de Raphaé&ids différents domaines travaillés

au cours de ces deux derniers mois.

Avantages

Inconvénients

Motivation accrue des éleves

Grand acces a l'information

Portabilité de la tablette

Annotation facilitée des documents
Organisation du travail plus facile

Meilleure qualité des présentations réalisées
par les éleves et par les enseignants

Collaboration et partage accrus entre les

Distraction chez les enfants

Difficulté technique pour écrire des textes
longs sur tablette

Certains manuels pédagogiques inadaptés
Manque d’applications pour I'apprentissage de
I'écriture

Gestion des travaux scolaires difficiles pour les

éléves et les enseignants
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Discussion :

A propos de la prise en charge de Raphaél :

La dynamique des séances de rééducation étaitjtelle proposait une progression

d’'un geste large vers un geste fin. A chaque séamcgavail moteur suivi de jeux sur
tablette étaient réalisés. Les activités étaieritiptes et reprenaient systématiquement les
trois domaines déficitaires chez Raphaél a savaidextérité digitale, le graphisme et la
précision visuo-motrice.

D’'une maniere générale, la tablette fut un outdlmmup apprécié par Raphaél. Celle-ci a
majoré sa motivation et son implication dans ssepein charge. La plupart des applications
proposées présentaient un univers ludique et tiftlaphaél les a alors considérées comme
des jeux. Les nouvelles technologies faisant padéeses intéréts spécifiques, il était
nécessaire de rester vigilant & ce qu’il ne sathmgppé par le matériel. Quelques mises aux
points et réglages des applications ont été néicessm début de prise en charge. Outre ce
fait, aucune difficulté n'a été rencontrée pourgeagles activités motrices aux jeux sur
tablette ni d’une application a une autre.

Au terme des 6 séances de rééducation, les concpétde Raphaél dans les différents
champs psychomoteurs travaillés se sont nettemegli@ées. Sa dextérité manuelle au M-
ABC passe d’'une performance pathologique a untadolt a fait dans la norme. Sa
production dans la méthode Soubiran révele quatieaine nette diminution de la pression
exercée sur I'outil scripteur. Pour ce qui est ditKBon constate également une amélioration
des performances de Raphaél mais aussi, une dionrdg son anxiété face a la tache. Sa
vitesse d'écriture a doublé et sa posture matuerivain est en cours d’acquisition.

Toutefois, méme si sa qualité graphique s’est amé#i celle-ci est toujours révélatrice
d’'une dysgraphie. Les caractéristiques de I'éaituavaillées au cours de la prise en
charge (a savoir la formation intrinséque desdstgt les liens entre elles), ne sont pas encore
tout a fait automatisées chez Raphaél. On constet@meélioration mais la généralisation des
compétences apprises en séance restent encocdeatiffLes capacités de généralisation des
apprentissages chez les enfants autistes étaniexesm établir, une prise en charge sur 6
séances était peut étre trop limitée dans le tgropsy parvenir.

Par ailleurs, étant donné l'anxiété de Raphaéltaatson d’écriture, les temps passés sur

papier en situation réelle étaient en fin de séancein temps relativement court. Son anxiété
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ayant nettement diminuée aujourd’hui, une augmiemtatu temps papier / stylo pourrait

aussi faciliter la généralisation des compétencgsiaes durant les temps moteurs et les
temps tablette. Plusieurs activités pourraient @oposées a Raphaél :
- tracé glissé de petite amplitude sur feuille
- courses de pré-scripturaux : faire des séries del&®/ vagues / ponts autours de
point sur la largeur d'une feuille. Le premier aéria la fin de la page a gagné dans la
mesure ou sa production est correcte
- création d’'une liste de mots inventés ou amusantgesiille lignée
- correction mutuelle de productions : on écrit testdeux le méme mot et on évalue

ce gu’il nous plait ou non dans le mot de l'autre

Outre ses difficultés de généralisation en termésritiure, il n’en reste pas moins que

Raphaél a progressé dans tous les domaines psytdusitravaillés en rééducation. Il s’est
investi dans sa prise en charge et ses résulitsomt été que meilleurs. En ce sens, la
tablette tactile a trouvé sa place dans la rééaurcde la dysgraphie de Raphaél. En touchant
de pres ses intéréts spécifiques, elle a permidematiser la situation d’écriture et donc de

stimuler sa participation et sa motivation dangdiéfi@rents jeux sur tablette.

A propos de l'utilisation générale de la tablette tactile en rééducation

psychomotrice :

Malgré I'absence totale d’études portant sur iisdilion de la tablette tactile en

psychomotricité, elle n’en demeure pas moins uil miéressant dans les rééducations. En
effet, elle permet de regrouper dans un seul etergrmpport une multitude d’applications
pouvant étre utiles dans différents champs psychewmns. Elle concerne essentiellement les
aspects cognitifs et manuels abordés en séance.

L’étude de cas avec Raphaél montre que des astsitétablette associées avec des
activités motrices en lien peuvent étre sourceals/elles acquisitions. La tablette est un outil
qui peut donc s'intégrer de maniére adaptée a ynamlique de prise en charge.

Par ailleurs, la tablette ne correspond pas aulsaldssiques utilisés en rééducation.
Ceci peut aviver I'attention, l'intérét et la mation des enfants. Ces derniers nagent dans le
numérique. Utiliser ces technologies est aussiniaeiere de parler le méme langage qu’eux

et d’établir un lien avec eux.
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Le but n’est pas de passer au tout numérique neividager de nouvelles perspectives

de techniques rééducatives. En ce sens, la tatdettke ne semble pas inadaptée a nos
pratiques. Certes elles se limitent & des actidi&s « sur table » mais la grande richesse des
applications rend I'outil inlassable pour ces dt#ivla. Ce qui atteste la qualité d’une prise en
charge n’est pas seulement les outils qu’on utitisés aussi ce que I'on en fait. Varier les
supports et les situations travaillées rend leepeis charge efficiente et participe a la
généralisation des apprentissages. En ces teradylétte constituerait au méme titre qu’un
ballon ou trampoline, un outil parmi tant d’autre.

Fort de recherches, de nombreuses applicationegs@ntes peuvent facilement étre
trouvées par tout professionnel et aidant. Tousefeiqui manque cruellement pour attester
I'apport des tablettes dans les rééducations, mwedss revues de littératures, des publications
scientifiques qui s'intéressent aux aspects saenjaesponsables de I'arrivée des ces outils
dans le monde paramédical. Ainsi, I'apport et legles d'utilisation des tablettes en

rééducations pourraient étre précisés mais suégitimés.
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Conclusion :

Aucun doute, les tablettes tactiles ont bel et bagrleur entrée dans le monde éducatif et

rééducatif.

Dans le domaine scolaire, les données rétrospeativies recherches permettent d’ors et
déja d’avoir un certain recul quant aux conséquedes tablettes sur I'enseignement. Il en
ressort actuellement plus d’avantages que d’'incoiewdés. On retiendra par exemple la
motivation accrue des éléves ou encore la portélgérmise par I'outil. Les investigations
menées dans plusieurs établissements scolairesisguprent. Il est nécessaire de continuer
les expérimentations pour apprécier plus précisémsreffets a court, moyen et long termes
des tablettes sur les apprentissages scolaires. |Raseignement, les tablettes constituent
également des outils d’insertion pour les élévesiteration de handicap. La encore les
résultats s’avérent prometteurs mais restent ericprirsuivre.

En ce qui concerne l'utilisation des tablettes darsadre des rééducations : les données
sont plus rares. Beaucoup de blogs personnels géeat de I'utilisation des tablettes tactiles
en prise en charge mais tres peu d’'écrits ontéétigsés. Peu de données peuvent donc étre
exploitées pour signifier I'intérét de tels outls rééducation. Toutefois en ergothérapie mais
aussi en orthoptie, des écrits ont été publiééwatlent une utilisation multifonctionnelle des
tablettes dans le cadre de leur profession.

En ce qui concerne la psychomotricité, aucune patitin ou écrit quelconque n'a
précisé ou mentionné l'intérét des tablettes t&tilans une prise en charge psychomotrice.
Toutefois plusieurs avantages peuvent étre enviseg@me par exemple : I'attractivité et la
simplicité de I'outil, les nombreuses applicatialisponibles sur un seul et méme support etc.
Libre a chacun de ses faire sa propre opinion teblette. Etant donné les résultats obtenus
suite a la prise en charge de Raphaél je suistatfaite du travail réalisé avec cet outil.

Des efforts de recherche et d’étude plus approfosait donc nécessaires pour légitimer
la place  de ces outils en rééducation que ce sgisgchomotricité ou dans d’autres

domaines paramédicaux. Un travail important deesstte reste donc encore a faire.
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Annexe 1
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Annexe 2
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Annexe 3

Questionnaire d'auto évaluation :

Ecrire pour moi c'est :

C'est faire comme les grands

Je n'écris qu'a I'école ou pour faire mes devoirs

C'est un outil pour montrer ce que je pense

C'est utile pour donner des nouvelles & mes amésroa famille
J'écrie surtout sur l'ordinateur (MSN...)

D’une manieére générale, pour moi écrire c’est :

J'aime / je n'aime pas écrire
C’est facile / difficile

C’est fatiguant / reposant
C’est énervant / apaisant
C’est ennuyeux / intéressant
C’est stressant / relaxant

Quand j'écris :

J'ai mal a la main

J'ai mal au bras

J'ai mal au cou

J'ai du mal & accélérer

Je suis obligé de m'arréter souvent
J'ai la main qui transpire

J'ai la main qui tremble

Comment trouves-tu ton écriture ?
Notation : Mets une croix sur la ligne a I'endroitrrespondant :

Tres mauvaise Assez mauvaise Assez bonne

Classe ces écritures de la plus belle a la moins belle ?
Ou mettrais-tu la tienne ?

A laquelle voudrais-tu ressembler ?

Tres bonne
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Est-ce que ton écriture est différente a I'école et a la maison ?

oui
non
parfois

Si oui, qu'est-ce qui change ? Par exemple : tu écris a une vitesse différente, plus ou
moins bien ?

As-tu une tablette ? Si oui, qu’est ce que tu fais avec ?
jouer (si oui quels jeux ?)
aller sur internet
regarder des dessins animés
lire
écrire
dessiner

Aimerais-tu améliorer ton écriture ? Si oui, qu’est ce que tu voudrais changer ?
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Annexe 4

Les bulles et les abeilles

Fais éclater les bulles avant gu’elles ne s’entoRarfois des abeilles se

trouvent coincées a l'intérieur : tu dois alorslibérer. Au fur et a mesure, les

bulles sont de plus en plus nombreuses et s’envdéeplus en plus vite : a toi

de toutes les avoir !

Ier niveau : Les bulles s’échappent d’'un seul conduit : tu édoss les faire éclater en les

touchant avec un seul doigt.

2éme niveau : Les bulles s’échappent de trois conduits : tis dtors les faire éclater avec trois

doigts différents (ceux que tu veux) : a chaqus,fdhange de doigt !

3eme niveau : La méme chose mais cette fois ci avec 4 doiffsrents !

4eme niveau : Maintenant les bulles s’échappent de cing cdsduu dois alors les faire éclater

avec tes 5 doigts ! Fais attention & bien changetaigt & chaque fois.

72



Annexe 5

-t

To stari

Tap it

Le Tap it est une activité courte de gymnastiquediegts. Le but est de placer
le plus rapidement et le plus précisément possésieloigts sur les couleurs
correspondantes. Au fur et a mesure des niveawdglsse, le niveau de

précision du tapotage et le nombre de doigts ésleugmentent.

1) Pour commencer écarte tes doigts et place ledwmtes doigts sur I'écran.

2) Ensuite, place ton pouce sur I'ancre et tapeée des doigts les points de couleurs qui
apparaissent. A chaque doigt est attribuée unegoul

- auriculaire-

- annulaire jaune
- majeur [T
- index (G

3) A la fin de chaque niveau, tu obtiens ton scavec le temps que tu as mis et ton
niveau de précision.
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Annexe 6

Les crabes

Attrape le plus rapidement possible tous les crabdss pincant entre ton index
et ton pouce.

1) Les crabes ne bougent pas

2) Les crabes commencent a se déplacer

3) Certains crabes deviennent rouges : attentitinlss pinces, ils se multiplient !

A toi de jouer!
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Annexe 7

Les bulles 2

Récolte toutes les bulles qui poussent dans le plerstocke les dans le bocal.
Pour cela, tu dois les attraper en les pincant deeg doigts (ton pouce et ton

index) et les faire glisser jusqu'au bocal.

Plus les niveaux augmentent, plus les bulles pots#e et risquent de s’envoler !

A toi de jouer!
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Annexe 8

Crazy Escape

Les pingouins doivent sauver les moutons des aknksup et se sauver avant
gue celui-ci les attrape. De nombreux obstaclégesaent sur leur parcours :
des arbres et des lacs a éviter, des barrierddauticasser, des loups qui

rodent, le chef des loups qui leur court apreés ...

Plus la distance que tu parcoures est courte ptusdore est éleve, essaie de suivre le chemin

marqué en pointillé !

Du niveau 1 a 4 : Tu dois faire attention a ne pas oublier de mosita récolter le maximum

d’'étoiles et a éviter les arbres et les cabanes.

Du niveau 5 a 6 : Attention, des loups rédent dans le paturagelots alors les éviter tout en
faisant attention de ne pas oublier de ramenerl&zusioutons dans ta voiture.

Du niveau 7 a 9 : Attention maintenant, le chef de la meute depsoest a tes trousses, il faut

alors que tu récuperes tous les moutons avecrgtié rattrape !

Du niveau 10 a 14 : Les moutons sont enfermés : avant d’aller lesater tu dois prendre les

clefs qui sont sur le chemin mais gare a toi I@lest toujours apres toi !
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Du niveau 15 a 19 : Parfois des moutons sont trainés par le chefalgss : tu dois aussi les

récupérer mais en faisant attention de ne pasreedtdraper en méme temps !

Si tu n’es toujours pas a bout de force : essamgiveaux 22 a 26 !
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Annexe 9

Lost rabbit

Trace le chemin qui permettra au lapin d’aller juacsa carotte. Tu dois alors
éviter les bords du tunnel que le lapin empruntefuk et & mesure des niveaux,
le tunnel rétrécis, le nombre de virages courb@sagtgles droits augmente de

plus en plus : a toi de jouer !

Lere série : Le lapin doit emprunter un chemin qui le ménmediement a sa carotte. Fais bien

attention aux bords du tunnel.

2eme série : Le lapin est perdu dans un labyrinthe. Trouviede chemin qui le méne a sa

carotte. Fais toujours attention aux bords du tunne
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Annexe 10

Maze Sorciere

Aide la sorciere a aller jusgu’a la citrouille avaue le fantdme y arrive ! Pour

cela trouve en premier le bon chemin qui menecérauille !

A fur et & mesure des niveaux, les labyrinthesetenvent de plus en plus difficiles : les
chemins possibles sont plus nombreux et plus étrGiare a toi, le fantbme avance de plus

en plus vite !

A toi de jouer!
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Annexe 11

J'écris en cursive

Cette application va permettre de t'entrainer &@cles lettres puis des mots.
Mais attention, ce ne sera pas avec un simple gtygau écriras mais avec un

véritable feutre magique !

1) Choisis une lettre
2) Regarde la main qui te montre comment la tracer

3) Le modele de la lettre s’affiche : une flechedique le point et la direction de départ

de la lettre et des gros points rouges t'indiqyesdqu’ou tu dois tracer sans t'arréter

4) A toi d’écrire la lettre en suivant le modélest:a-dire en partant de la fleche

jusgu’aux points rouges.
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Annexe 12

POUR ECRIRE :

Avantages Inconvénients
Motivation accrue des éleves Distraction chez les enfants
Grand acces a I'information Difficulté technique pour écrirdes tex
Portabilité de la tablette longs sur tablette
Annotation facilitée des documents Certains manuels pédagogiques inac
Organisation du travail plus facile Manque d’applications pour I'appreni
Meilleure qualité des présentations réalisées I'écriture
par les éleves et par les enseignhants Gestion des travaux scolaires difficile
Collaboration et partage accrus entre les éleves et les enseignants
éleves mais aussi entre les éléves et
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Annexe 13

Fonctions exéctutives :

« Granny Smith »
Editeur : Mediocre AB
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/granny-smith/id328189?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Vitesse, anticipation, et coordination
Description : Ce jeu met en scéne Mme Smith, une mamie pas cdem@itres, qui s'est
fait volée ses pommes par un homme en roller. telbyeu est d’aider la mamie a patiner a
travers champs pour qu’elle récupére toutes sesnasnavant que le voleur ne les
trouve ! Elle doit alors sauter, glisser, cassat t@ qui se trouve sur son chemin. Pour cela il
faut manipuler avec précision deux manettes : ljpgenet de lever la canne de Mme Smith
pour s’accrocher aux cables électriques, et I'quemrenet de la faire sauter. Il faut anticiper
tous les mouvements : sauter et s’accrocher qudmdkiut et ce pendant un temps approprié.
Dans le cas contraire, la mamie finira par terrgagis ses pommes. L'application propose 57

niveaux de difficulté croissante.

« Repeat »
Editeur : Francis Bonnin
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/repeat/id28404 30928
Acquisition : Payant
Domaines travaillés : mémoire de travail, attention et coordination
Description : Dans cette application, I'utilisateur doit repraéudes séquences de musiques
en appuyant sur différentes sections de couleurc@ie produit un son qui lui est propre. Le
jeu peut étre réalisé seul ou a plusieurs. Le nerdbrsections de couleurs varient et grace a

I'écran multitouches, plus de trois sections petrétre touchées en méme temps.

« Omicron HD »

Editeur : Nemo Holtmann
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/omicron-hd/id38B8379?mt=8

Acquisition : Payant
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Domaines travaillés : Vitesse, inhibition, attention visuelle et cooration

Description : Cette application peut étre jouée par 1 ou 2 perse sur la méme tablette. Le
but du jeu est d’appuyer sur toutes les dallesalzouleur donnée lorsqu’elles apparaissent a
I'écran. Chaque réussite est récompensée et imaergegoour les erreurs. L'application

propose 3 modes de jeu (classique / arcade / yersus

« Cup the Rope »
Editeur : Rivendel Studio
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/cut-the-rope-id&34613472?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Attention, et anticipation
Description : Le but du jeu est de nourrir un petit monstre.rRela, il y a des cordes au
bout desquelles sont attachés des bonbons. lafarg les sectionner dans un ordre précis et a
un moment approprié pour que le petit monstre puss manger. Piéges, et nombreux

ennemis viendront complexifier la tache. L’applioatpropose plus de 375 niveaux.

« Find the ball »
Editeur : Jorge Cala Gomez
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/find-the-ball/id2B9334?mt=8
Acquisition : Payant
Domaines travaillés : Attention visuelle soutenue
Description : Le but du jeu est de trouver sous quel gobelésee la balle. Au fur et &

mesure des niveauy, la vitesse et la séquenceplizcéénent des gobelets augmentent.

« Les 7 erreurs en voyage »
Editeur : Clément Marty
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/les-sept-erremrsc@yage/id640474354?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Attention, stratégie d’exploration et discrimirzativisuelle
Description : Il s’agit d'un jeu classique de « chercher I'erreunais dans un contexte de
tour du monde. L'enfant doit repérer 7 différeneatre deux images spécifiques a un pays

donné. Une fois trouvées, le joueur gagne le drapegays et passe a deux images suivantes.
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« Sudokid »
Editeur : Clément Marty
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/les-sept-errems@yage/id640474354?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Résolution de probléme, attention et planification
Description : Sudokid est un jeu de sudoku adapté aux enfanteels derniers peuvent jouer
avec des chiffres, des lettres, des objets ou erdms animaux. Plusieurs tailles de grilles

sont proposeées : 4x4, 6x6 pour les enfants de 4tgpisis et 9x9 pour les plus grands.

« Aligne 4 - Edition 2014 »
Editeur : OutOfTheBit Ltd
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/aligne-4-editidit2/id604921715?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Résolution de probleme, attention, planificativflexibilité mentale

Description : Jeux classique de puissance 4

« 123 Domino »
Editeur : Alexandre Minard
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/123-domino/id4 26828 ?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Résolution de probleme, attention, et planificatio
Description : Il s’agit d'un jeu de dominos colorés et adapté jpunes enfants. Le but du jeu
est de placer tous les dominos en forme de triasglée « plateau » en tenant compte de leur
couleur et leur orientation dans I'espace. L'apdlmn propose 28 casse-tétes de difficulté

croissante.

« Rush hour »
Editeur : ThinkFun, Inc
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/rush-hour/id336RE?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Résolution de probleme, attention, et planificatio
Description : Le but du jeu est de faire avancer ou reculevégsires et les camions qui

bloguent la voiture rouge. La version numériqueegeu présente plus de 2 500 challenges
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(625 / niveaux de difficulté). Elle peut enregistpéusieurs jeux en cours et garde un

historique des défis réalisés avec les scores obt&lusieurs options d’aide sont proposées

au joueur quand il se trouve bloqué.

« Chocolate Fix »
Editeur : ThinkFun, Inc
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/chocolate-fix/i8405623?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Résolution de probleme, attention, et planificatio
Description : Le but du jeu est de trouver la place de 9 chésalans leur boite. A chaque
niveau, des indications sont données et doiveata@tiisées pour déduire la disposition des
chocolats. Dans la version numérique de ce jewiplus 400 challenges (100 / niveau).
Comme dans Rush Hour, il est possible d’enregigliesieurs jeux en cours et en garder un

historique. Plusieurs options d’aide sont proposgée®ueur quand il se trouve bloqué.

Organisation visuo-spatiale:

« Bloxy Models Basics »
Editeur : Bloxy Sp. Z 0.0
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/bloxy-models-babricks/id690814706?mt=8
Acquisition : Payant
Domaines travaillés : Discrimination des formes géométriques de basayse et
organisation visuo-spatiale en 3D
Description : Il s’agit d'un jeu de construction de type lég6.rhodeles en 3D de difficulté
croissante sont proposés a I'enfant (exemplestureode course, camion de pompier, tour,
prison etc.). Il doit alors les reproduire au mogerbriques de formes, de tailles et de
couleurs différentes. Chague modeéle est accomp#igredructions visuelles de montage qui
aident le joueur étape par étape. Une fois ternsiné,rendu est correct, I'utilisateur est

récompensé par une coupe d'or.

« Puzzle man pro »

Editeur : Ferran Tebe

Source : https://itunes.apple.com/fr/app/puzzle-man-prdEBO6756?mt=8

Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
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Domaines travaillés : Organisation visuo-spatiale, dextérité manueli@tention

Description : Il s’agit d'un jeu de puzzle classique. L’applicat propose 4 niveaux de
difficulté : facile, moyen, difficile et expert peut utiliser nos propres photos comme modéle.
Contrairement a d’autres jeux de puzzle sur tahlét I'orientation des pieces n’est pas
établie : le joueur doit les tourner en tapotarsisds puis les positionner correctement les unes

par rapport aux autres.

<« Jenga »
Editeur : NaturalMotion Games Limited
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/jenga/id3929159943
Acquisition : Payant
Domaines travaillés : Analyse visuo-spatiale en 3D, dextérité manueli@ttention
Description : Cette application est 'adaptation numérique dujenga. Le but reste le
méme : il faut retirer les rectangles de bois dela et reconstituer un nouvel étage sans la
faire tomber. On peut jouer seul comme a plusigusgju’a 4). La version numeérique
propose un nouveau mode de jeu : le mode Jengdeaicala couleur des rectangles de bois

et la rapidité sont pris en compte pour gagnethadesis de points

« TanZen »
Editeur : Little White Bear Studios
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/tanzen-free-relgxiangram/id287657517?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : Analyse et organisation visuo-spatiale, attentiéaplution de
probléme et dextérité manuelle
Description : Cette application est un jeu de Tangrams. La @ersbmpléte propose plus de
531 puzzles a résoudre. Le but est d’assemblér péssces du jeu dans la zone du puzzle sans
les chevaucher. L'application propose un mode delfgssique et un mode de jeu expert.
Dans ce dernier mode, la zone du puzzle n'estgg@gsentée : le joueur doit directement

reproduire la forme sans support du modéle.

Motricité :

« Glow Doodle Fall »

Editeur : Tap Monkey
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/glow-doodle-fa86535550?mt=8
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Acquisition : Gratuit + Achats intégrés

Domaines travaillés : Vitesse, anticipation et coordinations

Description : Le but du jeu est d’aider une petite boule a dedieele plus vite possible des
plateformes avant que les dents du haut de I'éoeda rattrapent et ne la mangent. Elle doit
alors rouler sur les plateformes et passer au nidea trous. L'utilisateur doit incliner la
tablette plus ou moins rapidement pour dirigerdale. Des pouvoirs positifs comme négatifs
vont se trouver sur son chemin. Le joueur devresdlmcher I'écran pour sauter afin d’éviter
ou obtenir ces pouvoirs si cela est nécessairemdraniere générale, le joueur marque des

points en restant en vie aussi longtemps que gdessib

« Doodle Grub HD »
Editeur : PIXOWL
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/doodle-grub-hdzie59450?mt=8
Acquisition : Payant
Domaines travaillés : Coordination, réactivité, anticipation et ajustemngosturaux
Description : Cette application est une version du célebre jeacks Ici le joueur doit
incliner la tablette pour faire déplacer un veluepermettre de manger les pommes. Plus la
tablette est bougée rapidement plus le ver se cépite. Le joueur doit également éviter les
ennemis malveillants qui traversent I'écran. Dansds contraire, les segments du vers

touchés disparaitront. Si la téte est percutégatte est terminée.

« Labyrinth »
Editeur : Carl Loodberg
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/labyrinth/id284892?mt=8
Acquisition : Payant
Domaines travaillés : Coordination, anticipation et ajustement posturaux
Description : Cette application est 'adaptation numérique dugkassique ou il faut
contrdler une bille d’acier en manipulant un lahyfie en bois. Ici le jeu propose plus de 1000

niveaux ou la difficulté augmente au fur et & mesur

« Aide I'OVNI »

Editeur : Alexandre Mitnard

Source : https://itunes.apple.com/fr/app/aide-lovni-hd/i8960545?mt=8

Acquisition : Payant



Domaines travaillés : inhibition et précision visuo-motrice
Description : Le but du jeu est d’aider 'OVNI a arriver au balut chemin. Pour cela il faut

suivre le parcours tracé a I'écran tout en évitemeclairs qui risquent de I'électrocuter durant

le trajet. L'application propose 60 niveaux deidiifté croissante.

« Piano Master »
Editeur : B77 ENTERTAINMENT SRL
Source : https://itunes.apple.com/fr/app/piano-master-grad®67385514?mt=8
Acquisition : Gratuit + Achats intégrés
Domaines travaillés : attention, inhibition, anticipation, coordinatiehdéliement digital
Description : Il s’agit d'un jeu de piano. Les notes de musidascendent de I'écran
jusgu’aux touches appropriées : une fois qu’elleisent au niveau de la bande rouge,
I'utilisateur doit taper sur la touche en dessausaspondante. Chaque chanson (qu’elle soit

facile ou difficile d’origine) a 4 niveaux de diffilté différents : début, apprenti et expert.
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Le numérique a une place de plus en plus centeais ks sociétés actuelles. Ce mémoire

présente 'usage des tablettes tactiles dans lataurcet la rééducation.

Dans une premiére partie, I'utilisation des taklettn classe et en prise en charge sera
présentée avec les inconvénients et les avantadefeq suscitent.

Dans une deuxiéme partie, un exemple de prise amgyelpsychomotrice avec la tablette
sera présenté. Il s'agit d’'une rééducation d'uregdgphie chez un enfant diagnostiqué

Asperger.

Mots clefs : tablette tactile, enseignement, rééatlan, dysgraphie

Digital technology take a more central place inagd societies. This paper presents the

use of touch pad in education and rehabilitation.

In the first part, the use of touch pad in the lasm and rehabilitation will be presented
with the advantages and disadvantages they create.

In a second part, an example of psychomotor reltedinin with the touch pad will be

presented. It is a rehabilitation of dysgraphia ichild diagnosed with Asperger.

Keywords: touch pad, education, rehabilitation,gitgphia
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