Conférence publique sur la violence de certains jeux vidéos

«Au secours: mes enfants jouent aux jeux vidéo!...»

«...et mes parents n’y comprennent
rien!» Tel est le titre de la brochure d'in-
formation éditée par Swiss Gamers
Network, une association a but non lu-
cratif fondée en 2005 qui préne une
pratique responsable du jeu vidéo a tra-
vers des conférences en Suisse roman-
de. Et c’est dans ce cadre qu’a eu lieu
mardi 11 janvier une conférence-débat
sur le théme «Jeux Vidéo Violents: Po-
litique, prévention et enjeux» au Cycle
d’Orientation de la Broye en coopéra-
tion avec Eric Collomb, de Lully, dépu-
té au Grand Conseil fribourgeois, & l'ori-
gine d’'une motion visant & une inter-
diction des jeux vidéo violents en Suis-
se, ainsi que de Mme Sophie Barras-
Duc, de I'association «Re-PER» (Pro-
motion de la santé et prévention), ainsi
que Nicolas Akladios et Niels Weber de
Swiss Gamers Network. Une centaine
de personnes, dont de nombreux jeu-
nes parents, ont participé a cette inté-
ressante soirée sur un sujet réel.

Probablement pour la premiére fois
dans I'histoire de 'humanité, les enfants
jouent a des jeux auxquels les parents
ne comprennent rien. Ces derniéres
années I'essor des jeux vidéo a été tel
qu'il est en passe de devenir le diver-
tissement le plus important de ce XXle
siecle. A titre de comparaison, au dé-
but de ce XXle siécle, le jeu vidéo dé-
passe le chiffre d'affaires du cinéma.
En 2007, en Suisse, il a augmenté de
40% pour atteindre 420 millions de
francs. Et en 2009, ce sont 277°000
consoles de salon, 184’000 consoles
portables et... 3'900°000 unités de jeux
(PC, consoles) qui ont été vendus en
Suisse.

On joue aux jeux vidéo parce que c'est
amusant, pour se relaxer, pour passer
le temps, pour le défi qu'offre le jeu ou
encore pour utiliser son imagination.
Une multitude de raisons qui permet de
ne pas oublier que le jeu vidéo est une
facon stimulante et amusante d’étre
avec les autres. Que ce soit les con-
cepteurs qui nous concoctent des
épreuves ou les amis avec qui on
échange des solutions pour passer ces
obstacles, les «autres» sont toujours
présents dans le jeu.

Et la violence a I’écran? «Aucune
recherche ne montre un lien direct en-
tre la violence & I'écran et les compor-
tements violents. Mais I'absence de lien
direct ne signifie pas I'absence totale
d'effet, il faut simplement replacer le
joueur dans un contexte élargi. On n’est
pas simplement joueur mais aussi ci-
toyen, téléspectateur, membre d’une
famille et de divers groupes d'amis. Ain-
si, s'il est indéniable que les jeux vidéo

influencent, ils le font en lien avec tous
les autres facteurs qui agissent sur nos
valeurs et nos comportements», peut-
on lire dans la brochure.

Mais les enfants ou les adolescents,
font-ils toujours la différence entre le
réel et le virtuel, ce dernier permettant
de revenir au point de départ, d’avoir
une autre «vie». Jouer? Oui, mais pas
n'importe comment, il faut aborder le
jeu de maniére responsable. Certains
jeux permettent aux jeunes (comme aux
adultes d'ailleurs), de se libérer de cer-

seigne en outre sur 7 types de conte-
rus litigieux, & savoir la violence, la
peur, le langage vulgaire, le sexe, les
drogues, la discrimination, les jeux de
hasard. Probablement que dans quel-
ques années on frouvera de moins en
moins de jeux vidéos en magasin, car
elles seront toutes téléchargeables via
internet.

Jeux vidéo sur Internet. Le jeu vi-
déo sur Internet n'est pas un phénome-
ne nouveau, mais bien une fagon de
jouer de plus en plus répandue parmi
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taines contraintes de la vie, de se trans-
former, de devenir un héros. C'est éga-
lement une possibilité offerte de mettre
en valeur le «soi», de faire en sorte que
les autres nous voient comme on aime-
rait qu’on soit! Le danger de la violen-
ce dans le jeu vient de la relation entre
le joueur et le jeu, et non pas du jeu lui-
méme, sachant que chaque joueur est
un récepteur actif. Un jeune rencontrant
des difficultés d’intégration dans des
groupes, des sociétés ou autre, pour-
rait ainsi trouver, dans la pratique du
jeu vidéo, un statut et une importance
qu'il n"aurait jusque-la pas ou peu ob-
tenus. On peut faire «exploser» son ad-
versaire ou concurrent d’'un simple
«clic».

Norme PEGI (Pan European Game
Information). Il est souvent plus difficile
d’évaluer le contenu d’'un jeu vidéo
quand on connait peu cet univers, mais
la norme PEGI peut y aider. Cette nor-
me est une information destinée & ren-
seigner le consommateur sur le produit
qu'il achete. Elle se trouve sur toutes
les boites de jeu et permet au consom-
mateur de juger et de contrdler avant
I'achat 'adéquation entre le contenu du
jeu et le joueur auquel est destiné le
jeu. Les jeux sont classés selon 5 tran-
ches d'age, soit 3+ (3 ans et plus), 7+,
12+, 16+ et 18+. Un pictogramme ren-

les joueurs. Pour les éditeurs de jeux
vidéo, le jeu en ligne est intéressant car
il permet d’allonger la durée de vie d’un
jeu en proposant du nouveau contenu
a télécharger et de fidéliser ainsi une
communauté. Par ailleurs, le jeu vidéo
sur Internet permet d'échanger et de
rencontrer des joueurs du monde en-
tier, de culture et de langue différentes.
Mais attention, car ce qui peut paraitre
«drble» ou «normal» en Suisse ne I'est
pas forcément a |'étranger.

Contréle parerital. Différents niveaux
de contréle sont possibles. Les parents
peuvent restreindre l'accés a des jeux
en se basant sur.la norme d’age PEGi.
Ainsi, les parentsipeuvent décider que
seuls les jeux poLr les 7+ pourront étre
utilisés sur la console de la maison. lis
peuvent aussi définir-une durée d'utili-
sation du PC ou de la console. Ainsi, il
est possible de limiter le temps de jeu
& 2 heures par jour ou 3 heures par
semaine par exemple. lis peuvent éga-
lement contrdler et limiter 'accés au
contenu sur Internet; ceci concerne
autant les pages internet, que les con-
tacts et listes d’amis sur les réseaux de
jeux en ligne.

La brochure offre des conseils a I'in-
tention des parents en leur suggérant
de proposer & I'enfant de découvrir avec
lui une de ses passions. Ce qui consti-

tue l'occasion, pour I'adulte, de mieux
connaitre a la fois les jeux et son en-
fant. Il permet de lui montrer qu'il y a
un plaisir a jouer, mais aussi a parler
de ses jeux. Il révéle parfois a 'adulte
que la pratique d’un jeu vidéo peut étre
un espace privilégié dans l'apprentis-
sage de la solidarité, de I'ingéniosité et
de la persévérance. Pourquoi ne pas
proposer a votre enfant d'aller choisir
un jeu vidéo que vous explorerez en-
semble?

Lors de cette conférence-débat, le
coté «politique» face a la violence de
certaines vidéos a été abordé. Selon
les explications du député Eric Collomb,
25 interventions ont été faites et une
motion acceptée. «Linterdiction de jeux
vidéo violents sera difficile, pour ne pas
dire impossible. Le but des interven-
tions est de provoquer un débat, de fai-
‘re prendre conscience, de porter le
débat sur la place publique, de sensi-
biliser les parents face a cette violen-
ce» a-t-il déclaré.

Les remarques émises ou les ques-
tions posées par les intervenants lors
du débat ont démontré une certaine in-
quiétude, voire une angoisse face aux
problémes des jeux vidéo violents. Ci-
tons-en quelques-unes:

- les enfants sont trés malins et certains
arrivent a détourner les mots de pas-
se;

- il y a une certaine difficulté pour les
non-initiés a installer un «contréle pa-
rental»;

- on parle des chiens dangereux... Et
les vidéos dangereuses?

- Pourquoi pas un plus fort prélévement
de taxe sur la vente des jeux vidéo afin
de financer les programmes de préven-
tion?

- Combien de temps et de drames fau-
dra-t-il avant une réelle et efficace pri-
se de conscience?

- Pourquoi n'y a-t-il pas plus de contré-
les, et de trés sévéres sanctions, a
I'égard des commerces qui vendent de
tels jeux a des enfants sans contréler
I'age de I'acheteur?

Autant de questions qui ont obtenu
des éléments de réponses plus ou
moins satisfaisantes selon les auteurs.
Il est également vrai que le réle des
parents est primordial. Savoir mettre
des limites a leurs enfants dans ce do-
maine, leur rappeler les vrais valeurs
de la vie, le respect de l'autre. Ne pas
leur mettre entre les mains des jeux vio-
lents, méme au risque de leur déplai-
re, car les conséquences peuvent étre
dramatiques et irréversibles. Les «tour-
nantes», le racket, la violence entre jeu-
nes, la torture ou les bagarres d’une
dureté impressionnante, les actes sui-
cidaires, les réglements de compte en-
tre clans n'ont-ils donc aucune impor-
tance aux yeux des concepteurs et re-
vendeurs de tels jeux vidéo prénant la
violence.

Fait réjouissant a relever: selon un
membre de la police des mineurs pré-
sent en tant quauditeur, et qui fait de
la prévention, le nombre de cas de la
délinquance juvénile a diminué dans
le canton, passant de 2280 dossiers
en 2005 a 1830 dossiers en 2010,
méme si la forme de violence a chan-
gé.

Et de rappeler que le dialogue avec
I'enfant ou I'adolescent, la sensibilisa-
tion, la prévention, la prise de conscien-
ce sont des éléments trés importants
dans ce domaine du «virtuel». Une in-
terdiction «légale» irait a 'encontre de
la liberté de commerce et des enjeux
financiers énormes pour les grands dis-
tributeurs internationaux. Et comme le
disait un participant a la sortie du dé-
bat «Au nom du pése, et du fric...» ain-
si soit-il. Hidy
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