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Jouer pour symboliser

Agir
Pate & modeler comme médium

malléable

pulsions

Mettre en forme
Lien entre formes extérieures et
représentations en images

mentales.

choses

Symboliser
Constitution

penser

de

I'appareil

a




Symbolisation

représentations représentation représentation

perceptives de choses de mots

Traces mnésiques Conscient pré-

inconscient

perceptives conscient

Symbolisation primaire Symbolisation secondaire

Formation des passage de représentation

représentations mentales de choses

et des images internes ala représentation de mots
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Le Processus de Symbolisation
Symbolisation Primaire et Symbolisation Secondaire
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Quel niveau de symbolisation en
ergothérapie?

Représentations

Corporel internes ou externes

- Type de paroles
sensoriel (objets, images,

créations)

Symbolisation Symbolisation

primaire secondaire

Mise en représentations Mise en mots
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> Processus centré sur |'étre

: .. > Processus autour du faire
> Processus identitiaires

: . > Processus cognitifs
>=Processus intrapsychiques 5

Sous lI'angle > Processus
cognitivo d’apprentissage

Psy cho-affectif comportemental

Sous I'angle

De la qualité :
social et groupal

de vie
> Processus autour de

I'autonomie et de = L
communication

l'indépendance
P > participation sociale

> Processus autour de la > Inclusi ial
nclusion sociale

motivation et de I'engagement




ﬁques

crapeu

/

édiations th

Des m




nw
Activites

diques
ress s




> Le ]eu est gratuit, ne laisse pas de trace et permet de jouer a comme si, tout en revenant a la situation antérieure sans

"dommages".

> s peuvent se présenter sous la forme de jeux trés divers, souvent détournés du commerce ou créés, co-créés

O Jeuxidentitaires favorisant la découverte de différentes facettes de soi-méme (dixit, karma, totem...)

O jeux coopératifs (faire découvrir un mot a une personne, imaginer étre sur une ile déserte et trouver de I'utilité a des
objets, créer une histoire en groupe a partir de cartes, faire un squgiggle collectif et en faire une histoire...)
Jeux centrés sur les émotions (mémory, lien entre images et mots, entre nom d’émotions et situations...)

Jeux centrés sur les ressources, I'autonomie, la prise de parole, les choix a faire entre deux, le fait de dire non...
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Un exemple
Dixit

Un jeu de cartes du commerce, poétique et imaginaire, permettant de trés nombreuses utilisation et orientations de jeu. Une utilisation possible pour proposer un
travail d'introspection, consiste a proposer a une personne de choisir 3 cartes:

* Une carte symbolisant 'état dans lequel elle se sent, le ressenti du moment

* Une carte symbolisant 'état dans lequel elle souhaiterait étre, se sentir, un futur possible, désiré, souhaité, etc...

* Une carte symbolisantla ressource qui permet de passer de I'une a l'autre, une carte permettant une action, un changement possible, une évolution, etc

Il est alors possible de demander aux autres participants de deviner I'ordre des 3 cartes qui ont été mélangées, permettant ainsi a la personne qui les
avait choisies, d’entendre d'autres scénarios imaginaires, d'autres visions des choses. Cette version est doublement intéressante car elle permet aux
personnes qui donnent des idées sur I'ordre potentiel des cartes, de projeter en fait des éléments qui parlent avant tout d'eux-mémes. Ces projections

croisées vont ainsi créer une atmospheére ludique et un partage possible d'éléments inconscients, personnel ou collectifs qui deviennent plus accessibles

et peuvent alors s'inscrire dans des histoires partagées




Un exemple

Ressources

Un ensemble de cartes-images, centrées sur les ressources personnelles, environnementales, animales, humaines, ont été trouvées sur internet,
permettant aux patients "d'avoir les cartes en main”. Ces cartes ont été volontairement choisies comme permettant de projeter des ressources a sa
facon. Ainsi il ne s'agissait pas de proposer une photo ou une adresse d'un GEM, mais une carte-image de personnes en discussion pouvant
évoquer une association, un groupe de thérapie, un GEM, une rencontre familiale, amicale, ou encore autre chose...selon les besoins, attentes et

projections de chacun et chacune.

La question de ce que nous allions mettre au centre de la table s'est alors posée: problemes ou besoins? L'idée dans les deux cas, n'était
pas de parler de ses propres probléemes ou besoins, du moins dans un premier temps, de fagon a se décentrer de soi-méme , pour proposer
un cercle de cartes-ressources autour de ce potentiel probléme ou besoin, pour UNE personne tierce, imaginaire. Les cartes-ressources

permettent alors une mise en travail des ressources potentielles.




Unexanpk

Emotions

Un jeu de cartes du commerce, avec un aspect ludique car les personnages représentant les différentes émotions, ont un aspect plut6t enfantin. D'autres cartes

proposent trois situations , décrites de fagcon bréve (« votre enfant a hacké le site de la Nasa... »).

Il est possible de I'adapter de plusieurs facons et nous l'utilisons en proposant 6 cartes émotions posées au centre (3 sympas et 3 plus désagréables). Chaque
personne pioche alors une carte situation et en choisi une qui lui semble correspondre a I'une de ces 6 émotions. Il lit ensuite la carte a haute vois et les autres

personnes devinent de quelle émotion il s'agit.

La plupart du temps il est trés facile de deviner la carte et le narcissisme personnel est ainsi facilement soutenu par les compétences et le narcissisme groupal. Ce
qui se révéle le plus intéressant, c’est qu’au fur et a mesure du jeu, les personnes de plus en plus en confiance, laissent échapper leur propre fagon de voir les choses,
évoquent des situations personnelles et entendent d’'autres points de vue. Il s’agit donc de découvrir comment pouvoir parler de soi en toute sécurité, dans un

groupe, de fagon ludique et authentique.




Un exemple

Totem

Le jeu est constitué de cartes animaux et de cartes qualités. |l s'agit de trouver son animal totem et sa qualité, parmi 6400 possibilités de

combinaisons. Un joueur se désigne pour étre le premier a construire son Totem.

Chaque participant recoit 5 cartes "animal”. Il choisit alors la photo d'un animal qui lui semble correspondre au joueur désigné. La carte
"animal” est porteuse d'une petite phrase, offrant déja une premiére vision de soi. Le joueur qui construit son Totem, choisi alors la carte soit qui

lui ressemble le plus soit a laquelle il aurait envie de ressembler.

Une fois que le joueur a son animal, 5 cartes "qualités” sont données a tous les participants. Des mots tels que persévérant, sympathique,
empathique, sociable...sontindiqués sur les cartes. Les participants doivent donc choisir ['une de ces 5 cartes et la donner au joueur créant son
Totem, qui choisit alors la qualité de son animal. La personne sera donc un renard curieux, un chihuahua polyvalent, un caméléon patient ou

un diodon empathique...
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Jeux d’expression: Quel niveau de symbolisation?

Manipulations diverses Jeux qui proposent des

. - Pré—introspection
mais peu d'engagement . : : ..
représentations externes mais sur groupale, scsndiEiin g

corporel, sauf en jeux de lesquels il est possible d’accrocher d'idées, imaginaire
7

roles

Ses propres représentations internes

Q O

° Représentations

@

Corporel Verbal

internes ou externes

(objets, images,

sensoriel Type de parole

créations)

Symbolisation Symbolisation

primaire secondaire

Mise en représentations Mise en mots
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> Patient en état dissociatif aigu, qui ne va pas pouvoir conserver son
sentiment d'identité personnelle en groupe et ressentir une angoisse de
morcellement, en s'identifiant a tout ce qui est dit ou fait

> Patients déments, confus

» Patients ayant un délire interprétatif, avec le sentiment d’étre observé,

intrusé, ou que l'on devine ses pensées
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Indications

Contre
indications
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externaliser
> Lien entre dedans et dehors, introjection

>Corporelles, picturales, graphiques, écriture, sonore,

etc...

> (Créatives, projectives, symboliques, métaphoriques
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Un exemple
Squiggle collectif

en craies grasses

« Le titre ¢ est un monde merveilleux.
Mais non, tu as mis merveille, il mangue 2 lettres.
Ah oui, jai oublié, mais c est pareil. Il y a un bateau.

Oui, mais on dirait gu il coule. Ou alors ¢ca monte dans [ autre sens.
On aurait dii le mettre dans | autre sens, comme ¢a, ¢a coulait plus.
Non, ¢a coule, comme nous. Le Titanic, c'est nous.

Ya qua donner un coup de pied dans le fond et hop, ca remonte.

On pollue tout et on rejette dans la mer. C est vraiment le naufrage... »
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Création sans modele, ni apprentissage

technique

Expérience et conscience possible d'un lien
entre un objet créé, extérieur et des images

internes

Témoignages d’'un contenu intrapsychique
personnel, potentiellement symbolique et

signifiant

Projection et introjection: Des liens entre

dedans et dehors

Unexanpk:
creation non
directive en

coHage
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Meédiations projectives: Quel niveau de symbolisation?

Manipulations
diverses
Mémoire du corps
(lisser, taper, caresser,

déchirer, modeler...)

l

® Corporel

-

sensoriel

Créations personnelles, sans Projection, introjection,

modeéles Introspection et sens

Miroir de soi ou du groupe Lien histoire personnelle et

projections créations

=\
g
Représentations

Elaboration psychique

internes ou externes

(objets, images,

introspection
créations)

Symbolisation primaire Symbolisation secondaire

Mise en représentations Mise en mots




Différents type de paroles

v 2
Descriptive « c'est de |'argi|e qui a été

émaillée en brun et jaune »

Imaginaire «on diraitun personnage qui

a une idée en téte, c'est jaune sur sa téte »

Introspective « il est tout raide et coincé

celui-13, c'est tout a fait comme moi »
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Indications

Médiations projectives

» Patients en état dissociatif, distinguant encore trop mal la différence
entre soi et |'objet car lors du temps de parole, ce que disent les autres
peut favoriser un sentiment de dépersonnalisation ou d'angoisse si les CO ntre
choses ne sont pas percues de la méme fagon . d . .
» Difficiles pour des personnes souffrant de mélancolie, de démence, de Indications
confusion mentale, sauf si l'activité était signifiante pour la personne

au paravant
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Différents types d'ateliers

26



Des processus thérapeutiques

> Processus centré sur |'étre
> Processus identitiaires

>=Processus intrapsychiques

Sous I'angle

Psycho-affectif

De la qualite

de vie
> Processus autour de

'autonomie et de
I'indépendance
> Processus autour de la

motivation et de I'engagement

Sous I'angle
cognitivo

comportemental

> Processus autour du faire
>>Processus cognitifs
> Processus

d’apprentissage

social et groupal

>> communication
>= participation sociale

> |nclusion sociale




Changement de fonctionnement intrapsychique

Intention globale
> Agir pour permettre a la personne de transformer son angoisse

Thérapies ou outils transversaux
>Psychothérapies d'inspiration psychanalytique
>Thérapies médiatisées Q visée projective

En ergo
>Permettre une élaboration psychique, une introspection concrete
>|ndépendance psychique, singularité, devenir soi-méme
>Etre, Faire pour étre, s’exprimer, se connaitre, (se)transformer, comprendre son
fonctionnement psychique...

Moyens
>Médiations expressives de type projectives (peinture, dessin, collage, écriture...)
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> Modalités
>=  Groupe bi ou tri-hebdomadaire, 1h30, 6 a 8 participants

Prescription, engagement, régularité

>
>> Mono-animation, non directivité, cadre confidentiel
>

Contre-indications: patients psychotiques en état dissociatif aigu

> Outils
> Argile, peinture, collages, écriture

> Médiations projectives, créatives, médiums malléables

> Déroulement d’une séance
> Temps d'installation de la salle
Chaque personne installe son espace de création personnel et retrouve ses créations précédentes
Temps de création libre, non directif, méditatif ou avec consigne/induction la plus ouverte possible

Temps de parole, avec ou sans objet, sur le sens de ce qui a pu se jouer ou se dire dans la matiére, sur le lien avec I'histoire et le
vécu de la personne
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Habiletés relationnelles

Intention globale

>> Agir pour favoriser une intégration sociale

Thérapies ou outils transversaux

> Sociothérapies

> Sorties et intégration dans la cité

> Jeux de discussion (type dixiludo)
>>Protocoles en ETP (patients ressources)

>>Réhabilitation psycho sociale

En ergo

> Permettre une intégration sociale dans tous les domaines de I'occupation humaine

>Coopération, intégration, dynamique de groupe

Moyens
> Toute activité ou médiation groupale, d'insertion citoyenne (jardins, sports, bénévolat), ludique,

sorties...
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> Modalités

> Groupe hebdomadaire d’une heure
> Mixité des patients (toutes pathologies)

>>  Mono-animation, participation, prescription ou auto-prescription

> Qutils

> Jeux d’expression et de connaissance de soi, de discussion (dixiludo), d'association d'idées(dixit), de création collective (squiggles)

> Jeux de coopération (métaphore d'une inclusion sociale positive) ou de compétition (expérience d'une réussite possible)

>~ Déroulement d'une séance
> Choix proposé au groupe entre trois jeux explicités au niveau de leurs possibilités
> Déroulement du jeu avec participation de I'ergothérapeute

> Temps de parole durant le jeu, cadre confidentiel
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