INTRODUCTION
Depuis la naissance de la civilisation, quand les premiers humains ont marché sur la terre, les jeux ont joué un rôle intégral dans la société humaine. L'humanité a toujours eu une passion pour les passe-temps et en conséquence, a créé un grand nombre de méthodes pour réaliser la déviation. Du jeu de Senet, un jeu égyptien de l'appel royal (peut-être même le primogéniture du jacquet moderne) qui a été découvert dans les tombeaux des pharaons; Hnefatafl, un précurseur des échecs; et Calculi, un jeu romain qui est généralement connu sous le nom du jeu de dames; aux jeux électronique modernes qui sont presque omniprésents dans notre temps, la race humaine a continuellement essayé d'obtenir des manières nouvelles et améliorées pour s'amuser.
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 Par contre, les jeux ont toujours contenu de la violence, celle-ci étant une action causant la souffrance ou la mort d’une autre personne. Dès les premiers jeux vidéo comme «Space Invaders» jusqu’aux plus récents, «Grand Theft Auto: Vice City», la violence joue un rôle important dans les jeux. Devant ce scénario, une question se pose : est-ce que la brutalité dans les jeux électroniques est dangereuse pour notre société? À mon avis, la férocité de ces passe-temps demeure hasardeuse, malgré la surveillance instaurée pour nous protéger. 
Dans cette recherche, je vais vous expliquer l’impact que cette brusquerie a sur le joueur. Au début, je vais vous renseigner sur l’histoire des jeux électroniques. Par la suite, vous allez comprendre pourquoi les jeux violents sont des simulateurs de combat et pourquoi ils accentuent l’agressivité des jeunes. Ensuite, vous allez appréhender comment ils peuvent causer des problèmes psychologiques. Finalement, je vais vous expliciter sur les précautions prises contre la violence dans les jeux vidéo.
Histoire brève sur les jeux vidéo
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Les jeux vidéo sont introduits en 1970. Durant la fin de la décennie, avec la lancée du jeu «Space Invaders», ils sont devenus l’activité préférée des jeunes. Ainsi, les adultes se sont questionnés sur les effets de ces jeux sur les enfants. Au milieu de l’année 1980, le marché des jeux vidéo s’est écroulé. Par contre, depuis la sortie de nouveaux systèmes comme Nintendo en 1986, la popularité des jeux vidéo ragaillardit. En 1993, les jeux comme «Wolfenstein 3D» et «Doom», conçus par Id Software Inc. sont devenus plus graphiques et provocants. Maintenant, ce marché est dominé par trois grande compagnies : Sony, Nintendo et Microsoft. Il faut noter que Nintendo prend plus de précautions et diminue ses nombres de jeux violents. En revanche, Sony, Microsoft et bien sûr, les concepteurs des jeux d’ordinateurs ne se gênent pas pour augmenter leurs nombres de jeux offensifs pour renforcer leurs profits. Avec la compétition féroce et l’avancement technologique, le contenu des jeux vidéo change continuellement. Les graphiques deviennent beaucoup plus réels et amplement plus violents.

Apprendre à tuer
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Est-ce que les jeux vidéo éduquent les personnes à devenir des meurtriers? Il y a eu beaucoup de coïncidences liant les jeux violents aux comportements offensifs extrêmes. On suppose que les jeux électroniques contribuent à la désensibilisation de la violence. Ces jeux ont été reliés aux fusillades dans plusieurs écoles. Selon le «National Institute on media and the family», un des tireurs de l’incident bien connu dans l’école secondaire de Colombine était un joueur avide du jeu «Doom». Un jeu dans lequel le but principal est de tuer pour survivre. L’armée est aussi une autre preuve irréfutable que la violence dans les jeux peut en effet nous inciter à assassiner. J’ai récemment remarqué le nombre incroyable de publicités de l’armée américaine dans les magazines de jeux vidéo. Pourquoi l’armée encouragerai-elle les joueurs à joindre leur armée? Est-ce parce qu’ils les considèrent plus intéressés par la violence et meilleurs pour cette profession? Ceci n’est pas surprenant car il est prouvé que les jeux à la première personne tel que «Counter-Strike», augmentent les réflexes de l’individu qui le joue. Ces jeux nous apprennent à tuer et aimer à assassiner. En outre, l’armée américaine a dernièrement investie 45 millions de dollars dans une université à Californie pour créer le «Institute for Creative Technologies», une compagnie qui conçoit des jeux d'enseignement militaire très réalistes. Mais ceci n’est pas juste vrai pour les jeux violents. Plusieurs autres jeux de simulation du monde réel sont utilisés commercialement pour entraîner les pilotes, les policiers etc. Quand ces personnes se trouvent dans le vrai monde, l’expérience du simulateur entre tout de suite en jeu et guide leurs actions. Les utilisateurs ont été programmés pour prendre des mesures spécifiques dans certaines circonstances des fois même sans penser. Par contre, il faut se rappeler que ceci est véridique dépendamment de la personne, par exemple : ses relations interpersonnels, son genre et son âge. Subséquemment, la violence peut en effet nous transformer en meurtriers mais à certaines conditions. 
Les enfants et la violence
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Les enfants favorisent les jeux violents et stressants, s’ils ont l’autorisation, ils vont jouer à ces jeux. Une étude par Dr. Jeanne Funk, publiée au journal de la clinique pédiatrie a conclu que parmi les élèves de la 7e et 8e année, 49% ont préféré jouer à des jeux électroniques impliquant de la violence. 29% ont choisi les jeux de sports et seulement 2% ont préféré les jeux éducatifs. Selon Dr. Funk, les enfants qui ont joué ces jeux violents se sont habitués à la violence et le massacre. Elle a également mentionné une augmentation remarquable des niveaux d'adrénaline, rendant le jeu stressant plutôt que de détendre et d’être agréable. La plupart des personnes pensent que le seul impact de la violence dans les jeux vidéo est l’augmentation de l’agressivité par une exposition prolongée des jeux. Ces gens argumentent contre ceci en exhibant le fait qu’ils n’ont tué personne et qu’ils jouent continuellement aux jeux violents! Cependant, ces personnes ne sont généralement pas des enfants et l'esprit d'un jeune ne peut pas être considéré d’avoir la capacité de manipuler la même quantité que celle d'un adulte.  
Un virus technologique
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Les jeux violents sont périlleux car ils disposent des effets psychologiques sur le joueur, notamment le comportement opérant et classique. Le comportement opérant est un procédé puissant de  formation stimulus-réponse. Ceci est par exemple utilisé pour les enfants dans les exercices d'incendie. Quand le signal de feu est sonné, les enfants apprennent à se mettre en file en dehors de l’école. Lorsque l’incident se produit réellement, ils sont effrayés mais ils font exactement ce qu'ils ont été conditionnés à faire. Cette méthode de formation est aussi utilisée par l’armée comme expliquée au début de cette recherche. Le même problème de comportement opérant se présente dans les jeux violents. Mais La différence entre les jeunes qui emploient la violence et l'utilisation militaire de la violence se situe dans le coté de la discipline, le devoir et la tradition. C'est-à-dire, l’armée enseigne la tuerie car c’est un mal nécessaire à la survie et à la victoire sur le champ de bataille. Désormais, les enfants ne reçoivent pas ce message dans les jeux. Par la suite, il y a également le comportement classique. Le traitement cause un changement permanent sur un individu en l'enseignant à associer un certain comportement avec une expérience ou un sentiment. Par exemple, dans les jeux électroniques, quand vous tuez l'ennemi, vous êtes récompensé avec des points ou l’opportunité de continuer au prochain niveau. Le joueur apprend à associer le massacre avec la victoire ou le bonheur. Le problème avec ces deux difficultés c’est qu’ils sont très souvent irréversible, surtout pour les jeunes et les plus sensibles, c’est pourquoi il faut se protéger.
Protection
Présentement il y a deux systèmes de classification pour les jeux vidéo. La plupart des manufactures de jeux nord-américaines ont adopté le système de l’ESRB ou le «Entertainement System Rating Board». Mais c’est la CIDSA (Canadian Interactive Digital Software Association) qui administre les classements aux Canada. Les jeux sont cotés selon le niveau de violence, de langage vulgaire, de nudité et d’utilisation de drogue qu’ils contiennent. Les compagnies de jeux vidéo sont encouragées à classifier leurs produits. Cependant, il n’y a aucun principe gouvernemental qui les force à faire ceci. Il y a en tout trois options qui pourraient être suggéré pour protéger davantage les consommateurs. La première option consiste de ne pas avoir de régulations et laisser le marché décider la quantité de violence dans les jeux fabriqués. Le deuxième choix est d’inclure des classifications soutenues par le gouvernement; similaire à ceux dans les films. En addition, des contrôles stricts sur la vente et la location des jeux violents pourraient être implantés, semblable à la vente des cigarettes. Les vendeurs et emprunteurs devront exiger que l’acheteur ou le loueur montre sa carte d’identité pour s’assurer que celui-ci à l’âge légale. Finalement, le gouvernement pourrait établir des restrictions sur les compagnies de jeux vidéo pour contrôler le degré et le type de violence qu’ils auront le droit de mettre dans les jeux qu’ils créent. Puisse que les jeunes peuvent avoir facilement accès aux jeux de façon illégal de nos jours, la deuxième option ne s’avère pas efficace. Le problème avec la troisième  solution c’est qu’elle pourrait devenir un débat superflu sur la liberté d’expression. Ceci nous laisse avec le premier choix, celui qui consiste de laisser les méthodes comme ils le sont. Mais il y a des complications avec ce principe aussi. Laisser les choses intactes consiste à dire que le système est parfait. Cependant, les adultes et même quelques enfants ne pensent pas de la même façon. Les créateurs des jeux vidéo substituent la jouabilité par l’atrocité. Il est véridique que les systèmes de classification font adéquatement ce qu’ils sont intentés de faire, cependant, les parents et les joueurs devraient utiliser le marché pour éviter les jeux qui semblent objectivement incorrects. Étant donné que l’industrie des jeux vidéo exécute exactement ce que le marché demande, refuser d’acheter les jeux provocateurs est la manière la plus directe d’influencer les jeux qui sont crée. Finalement, la solution recommandée est de laisser le système intact et d’éduquer les consommateurs qu’ils ont le contrôle sur le marché. 
CONCLUSION

Finalement, depuis les premiers jeux jusqu’aux derniers, la violence en à toujours fait une partie. Par contre, cette brusquerie peut nuire notre société. Ils peuvent nous initier à occire mais à certaines conditions, ils sont dangereux pour les enfants car ils élèvent leur niveau de pugnacité de plus, ces jeux causent souvent des problèmes psychologiques comme le comportement opérant et classique. Heureusement, des précautions comme l’ESRB sont prises pour affronter ces difficultés mais ils ne permettent pas toujours à les éviter. C’est pourquoi il est préférable de garder ces systèmes mais de se rappeler que nous avons le pouvoir sur le marché. Bien qu’une baisse considérable des jeux violents puisse paraître utopique à cause de la demande surprenant de celle-ci, une prudence accentuée est toujours mieux. Ceci concerne surtout les parents, les personnes sensibles et les enfants. 
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Les jeux ont toujours contenu de la violence, mais auparavant elle était beaucoup moins graphique.





Respectivement, la Playstation 2, le Xbox et la Gamecube, les consoles qui dominent le marché des jeux vidéo.





Doom I et le plus récent, Doom III. Les graphismes ont changé considérablement mais la violence reste le même.





Les jeux comme celui-ci constituent un outil indispensable pour l’entraînement militaire.








Les enfants sont ceux qui sont les plus aisément affectés par la violence dans les jeux vidéo.





Un exemple de comportement classique : dans le jeu «Grand Theft Auto : Vice City», vous êtes payé par le nombre de crimes que vous commettez.





«…la solution recommandée est de laisser le système intact et d’éduquer les gens qu’ils ont le contrôle sur le marché. »








