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INTRODUCTION GÉNÉRALE

Serge Tisseron, Frédéric Tordo

L’ÊTRE HUMAIN a toujours utilisé des médiations pour
entrer en contact avec ses semblables. Comment nous

rencontrerions-nous si nous n’avions pas d’abord une
première représentation d’autrui à travers son aspect, ses
mimiques, ses vêtements ? Et l’homme a évidemment
utilisé la même méthode pour communiquer avec ses dieux.
La preuve en est que les mêmes cadeaux concernent les uns
et les autres, qu’il s’agisse de fleurs, de nourritures diverses
ou... de mots d’amour.

En thérapie, l’utilisation de médiations est en revanche
plus récente. Pendant longtemps, l’idée a plutôt prévalu de
trouver pour les personnes souffrant de troubles mentaux
un travail correspondant à leurs capacités plutôt que des
médiations qui, comme leur nom l’indique, impliquent
une visée relationnelle : permettre à une personne dont
les capacités de communications et de symbolisations sont
altérées de renouer un lien avec un humain privilégié à
travers l’utilisation partagée d’une matière concrète.

Historiquement, la médiation thérapeutique est introduite
dans le champ du soin psychique par Mélanie Klein
dès les années 1930 sous la forme du dessin et du jeu
avec les enfants1. Winnicott précise ensuite l’utilisation

1. Klein, M. (1932). La psychanalyse des enfants. Paris, PUF.
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XII INTRODUCTION GÉNÉRALE

thérapeutique d’une activité de co-création à travers le
« squiggle game1 » (traduit en français par « jeu des
gribouillis »), tandis que Marion Milner élabore une
théorie de ce qu’elle appelle une « substance malléable
d’interposition2 », entendons par là un moyen de faire
se rencontrer à la fois la réalité interne et la réalité
externe. À peu près en même temps que Marion Milner
en Angleterre, Gisela Pankow3 développe en France une
technique qui utilise le modelage, pour aboutir à un travail
de « structuration dynamique de l’image du corps » chez
les patients psychotiques. René Roussillon, dans les années
quatre-vingt-dix, reprend ces idées en développant ce
qu’il appelle le « médium malléable4 », en insistant sur la
possibilité qu’il permet de matérialiser la problématique
psychique d’un patient. D’autres formes de médiations
verront ensuite le jour : la musique, la peinture, l’écriture,
etc.

À côté de l’utilisation de ces « objets traditionnels »
utilisés comme médiation, on voit apparaître de nouvelles
expérimentations : avec la vidéo (Guy Lavallée), mais aussi
et surtout avec le numérique. C’est François Lespinasse et
José Perez qui furent les premiers (19965), en France, à
proposer à des enfants un atelier thérapeutique autour du

1. Winnicott, D.W. (1971). La consultation thérapeutique de l’enfant.
Paris : Gallimard.
2. Milner, M. (1955). Le rôle de l’illusion dans la formation du symbole.
Revue française de psychanalyse, 1979, 5-6 : 844-874.
3. Pankow, G. (1981). L’Être-là du schizophrène. Paris : Aubier.
4. Roussillon, R. (1991). Un paradoxe de la représentation. Le médium
malléable et la pulsion d’emprise. Dans Paradoxes et situations limites
de la psychanalyse (p.130-146). Paris : PUF.
5. Lespinasse, F., Perez, J. (1996). Un atelier thérapeutique jeu vidéo en
hôpital de jour pour jeunes enfants. Neuropsychiatrie de l’enfance et de
l’adolescence, 9-10 : 501-506.



INTRODUCTION GÉNÉRALE XIII

jeu vidéo. La médiation numérique sera ensuite progressi-
vement introduite en psychothérapie avec quelques théra-
peutes, principalement d’obédience analytique : Michaël
Stora, Benoît Virole et, plus récemment, Michel Hajji,
Vincent Le Corre, Yann Leroux, Frédéric Tordo, et Geoffroy
Willo. Toutes ces tentatives doivent bien entendu beaucoup
à Serge Tisseron qui, dès 19951, introduit une véritable
pensée autour de l’image, et de la médiation par les images.
En 2008, il fonde également un « atelier jeu vidéo » avec
Yves Manela, directeur de l’hôpital de jour pour adoles-
cents du Centre Etienne Marcel à Paris. Mais c’est aussi,
aujourd’hui, les médiations robotiques, qui s’introduisent
dans les institutions et les pratiques en cabinet. Celles-ci ont
commencé à être pensées en France par Serge Tisseron et
Frédéric Tordo qui, dès 2013, créent l’Institut pour l’Étude
des Relations Homme-Robots (IERHR). Les conceptions
théorico-cliniques interviendront un peu plus tard, avec
la sortie de deux livres : le premier de Serge Tisseron en
20152, le second de Frédéric Tordo en 20163 qui décrit pour
la première fois l’utilisation des robots en psychothérapie
analytique.

Cet ouvrage s’ouvre sur une première partie consacrée
aux thérapies utilisant des médiations numériques, d’ores et
déjà largement développées dans de nombreuses pratiques
de consultation, aussi bien en clientèle privée qu’en ins-
titutions publiques. Serge Tisseron nous invite d’abord à
reconnaître aux objets la place considérable et largement

1. Tisseron, S. (1995). Psychanalyse de l’image. Des premiers traits au
virtuel. Paris : Dunod, 2005.
2. Tisseron, S. (2015). Le jour où mon robot m’aimera. Vers l’empathie
artificielle. Paris : Albin Michel.
3. Tordo, F. (2016). Le numérique et la robotique en psychanalyse. Du
sujet virtuel au sujet augmenté. Paris : L’Harmattan.
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XIV INTRODUCTION GÉNÉRALE

sous-estimée qu’ils remplissent dans notre vie psychique.
Ils participent en effet au processus de subjectivation de
multiples façons. Notre vie psychique se projette en eux
pour les habiter et les transformer, et ils le lui rendent bien :
leur utilisation nous transforme au point qu’ils finissent
par habiter notre vie psychique, et de plus en plus nos
corps sous la forme de prothèses diverses. Et les objets
numériques le font mieux encore que les autres, du fait de
leurs particularités propres.

Frédéric Tordo prolonge ces réflexions en montrant
de quelles façons les médiations numériques sont particu-
lièrement indiquées dans les problématiques narcissiques
et identitaires, voire psychotiques, chez l’enfant comme
chez l’adolescent. Le travail thérapeutique s’attache alors à
contenir, transformer, voire à créer des processus subjectifs
qui ont été impactés par des traumatismes primaires ou
secondaires.

Pour Benoît Virole, l’utilisation des tablettes numériques
offre aux personnes autistes la possibilité de contourner
leurs difficultés cognitives et/ou expressives. Elles
permettent de disposer d’une interface qui performe
des applications logicielles, en intégrant des méthodes
spécifiques, des exercices d’apprentissage, ou des ateliers
de remédiation cognitive. L’observation de l’usage libre
de ces tablettes par les personnes autistes montre qu’elles
sont d’abord investies comme des espaces d’exploration,
leur permettant de déployer leurs investigations dans des
mondes numériques. Ce dernier usage impose à l’auteur
une réflexion sur la nature du couplage entre la pensée
autistique et les mondes numériques.

Olivier Duris, enfin, montre que les jeux vidéo sont de
formidables outils pour la médiation thérapeutique dans la
clinique de la psychose infantile. Ils offrent aux patients une
possibilité de subjectivation, et des bénéfices thérapeutiques



INTRODUCTION GÉNÉRALE XV

observables dans le cadre d’un atelier groupal en Hôpital de
Jour pour enfants.

La seconde partie aborde l’utilisation possible des robots
en thérapie. Si tout le monde sait ce qu’est un espace
numérique, puisque c’est ce à quoi nous accédons à travers
un écran, la question de savoir ce qu’est un robot est plus
complexe. Serge Tisseron nous invite d’abord à faire une
claire distinction entre la réalité des robots aujourd’hui et
l’imaginaire qui leur est associé. Bien que leurs perfor-
mances soient encore très limitées, les robots sont souvent
perçus dans un climat d’inquiétante étrangeté. Celui-ci
est lié à leur triple nature d’objets qui parlent, d’images
sorties des écrans et de substituts possibles d’humains. Rien
d’étonnant donc s’il existe de nombreuses réticences à leur
introduction dans les structures soignantes. Certains usages
s’imposent pourtant déjà.

Frédéric Tordo explore la pratique de la médiation
robotique avec l’enfant autiste, et montre de quelle façon
elle tisse ensemble dix grandes fonctions thérapeutiques.
Le robot médiateur devient alors un véritable partenaire
thérapeutique de la complexité, et de la multiplicité, qui
accompagne l’émergence, dans la relation de transfert, de
processus de subjectivation et d’intersubjectivité.

Enfin, Thierry Chaltiel, Laura Sarfaty, et leur équipe,
présentent la mise en place d’un atelier robotique au sein
d’un Hôpital de Jour pour un groupe de cinq adolescents
souffrant de troubles du spectre autistique. Ces jeunes sont
attirés, et performants, dans l’utilisation du robot, et cet outil
permet d’accélérer des processus tels que la découverte
d’un soi et l’accès à l’intersubjectivité patient/soignant.
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XVI INTRODUCTION GÉNÉRALE

Bien sûr, cela ne doit pas nous faire oublier les risques
psychiques que les robots peuvent faire courir, notamment
du fait des projections anthropomorphes intenses qu’ils
suscitent de la part de leurs utilisateurs. Les formes de
thérapie développées avec eux s’efforcent évidemment d’en
tenir compte. La meilleure façon d’éviter ces risques est
de construire dès aujourd’hui les balises éthiques et fonc-
tionnelles qui peuvent nous éviter de dangereuses dérives
demain. Avec les robots, et notamment avec leur utilisation
possible en thérapie, la politique de l’autruche serait la pire
de toutes !
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