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Psychopathologie psychanalytique du virtuel quotidien
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Argument du cours

La réalité virtuelle est au cœur de notre vie à tous les âges. De l’échographie fœtale de la grossesse jusqu’aux relations humaines médiatisées par les technologies en passant par les jeux vidéo, une véritable « relation d’objet virtuelle » mérite désormais toute l’attention des cliniciens. 

À l’interface de la philosophie, des sciences de l’information et de la communication et de la psychanalyse, le temps est venu d’une psycho(patho)logie du virtuel quotidien. 

L’analyse critique d’éléments princeps constitutifs de cette recherche clinique émergente s’accompagnera d’une réflexion sur ses conditions d’existence et son développement.
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Didacticiel basique permettant de travailler cet enseignement

1 Trois lectures à entreprendre en priorité :

1.1 MISSONNIER S., LISANDRE H., (2003), Le virtuel : la présence de l’absence, Paris, EDK.

Chapitre « Pour une psychopathologie du virtuel quotidien » : Pages 149 à 167.

Texte consultable sur Internet à cette adresse :

http://www.carnetpsy.com/Archives/Dossiers/Items/SpecialVirtuel/p20.htm
Question : Quel est l’intérêt d’une tentative de compréhension clinique des usages des nouvelles technologies de l’information et de la communication ?


1.2 VALLEUR M., MATYSIAK J.C., (2003), Sexe, passion et jeux vidéo, les nouvelles formes d’addiction, Flammarion.

Chapitre 4 et 5 : Pages 141 à 215.

Question : Quelles sont les spécificités sémiologiques et structurales des usages psychologiques et psychopathologiques des jeux vidéo chez l’adolescent ? Imaginez des exemples contrastés.

1.3 PEREZ J., LESPINASSE F. : Un atelier thérapeutique « Jeu Vidéo » en hôpital de jour pour jeunes enfants.
Texte disponible sur Internet : http://perso.wanadoo.fr/fr.lespinasse/ateljvid.html
Question : Quels sont les arguments thérapeutiques en faveur d’un tel cadre ?

2 Deux sites Internet à visiter pour en extraire des données complémentaires aux lectures initiales : 

* Dossier « Le virtuel » du site Internet www.rap5.org http://www.rap5.org/DossierVirtuel
* Observatoire des Mondes Numériques en Sciences humaines
http://www.omnsh.org/rubrique.php3?id_rubrique=13
