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POURQUOI PROPOSER CETTE ANIMATION
Les discours sur les usages numériques des jeunes sont souvent marqués par des
jugements tranchés, des peurs médiatiques ou des généralisations hâtives. 
L’objectif ici est d’ouvrir un espace de recul critique en confrontant les idées reçues à
des données nuancées issues de la recherche, tout en mobilisant un outil ludique et
participatif : les cartes Amis / Ennemis.
Cette animation s’appuie notamment sur les travaux de Séverine Erhel et Anne
Cordier, chercheuses en psychologie cognitive, dont les analyses croisent une grande
diversité de recherches scientifiques sur les effets du numérique et des écrans sur les
enfants, les adolescents et les familles. 
Cet outil est à destination principalement des acteurs éducatifs de toutes structures
souhaitant avoir une première approche de l’état actuelle de la recherche en matière
d’impact des écrans.

Écrans : Amis où Ennemis ? 
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OBJECTIFS
Prendre conscience des stéréotypes ou mythes autour du numérique.
Mettre en dialogue croyances, expériences professionnelles et résultats scientifiques.
Distinguer usages problématiques et potentiels éducatifs des outils numériques.
Initier démarche de réflexion relatives aux pratiques d’accompagnement des jeunes.

MATÉRIEL
⟶ 49 cartes “Amis - Ennemis”
⟶ 10 affiches “Grands Mythes”
AVANT L’ANIMATION

Imprimer et découper les 49 cartes “Amis - Ennemis”
Imprimer et découper les 10 affiches “Grands Mythes”
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Étape 1 – Brise glace 
L’animateur pose la question suivante aux participants "Si vous deviez résumer en un mot
l’impact des écrans chez les jeunes, quel serait ce mot ?"
Les participants répondent en un ou plusieurs mots (soit sur un post-it, soit dans leur tête). 
Chaque participant propose son mot au reste du groupe en expliquant son choix.

Étape 2 – Se confronter aux idées reçues : les “Grands Mythes” 
L’animateur dispose les 10 affiches “Grands Mythes” dans l’espace (mur, sol, tables). Les
participants sont invités à circuler librement, à lire, observer et réfléchir.
Puis, chacun ou en petit groupe choisit 1 ou 2 mythes qui leur tiennent particulièrement à
cœur ou qui suscitent une réaction (accord, désaccord, gêne, résonance professionnelle
ou personnelle…). Chacun se positionne physiquement (ou avec un post-it/gommette) à
côté de l’affiche qui l ’interpelle le plus. 
En fonction du positionnement de chacun, l’animateur propose de créer des petits groupes
(binôme pu trinôme) qui vont réfléchir sur le mythe choisi. 
Variante proposée :
Demander à chaque participant de réaliser un TOP 3 personnel des mythes, en les classant
selon la proximité de leur propre opinion avec ce qui est exprimé dans chaque mythe.

Étape 3 –Explorer et débattre avec les cartes “Amis / Ennemis” 
Les 49 cartes “Amis / Ennemis” sont disposées sur une table centrale ou réparties en lots
thématiques (jeux vidéo, réseaux sociaux, apprentissage, relations, etc.).
 Chaque groupe d’affinité formé à l’étape 2 reçoit la consigne suivante :
“À partir du mythe que vous avez choisi, sélectionnez 5 cartes qui vous permettent” :
1) d’argumenter un accord avec le mythe 2) ou d’exprimer un désaccord 3) ou d’en proposer
une lecture plus nuancée.”
Chaque groupe examine les cartes, en discute, et sélectionne celles qui seront présentées
et défendues ensuite en plénière.
 L’animateur passe dans les groupes pour (faciliter les échanges / aider à la compréhension
scientifique de certaines cartes / encourager la formulation de points de vue argumenté)

Étape 4 – Retour en grand groupe
Chaque binôme ou trinôme présente au grand groupe (le mythe choisi/ les 5 cartes retenues
/ et en quoi ces cartes confirment, nuancent ou contredisent ce mythe)
L’objectif est de partager les regards croisés entre représentations, expériences
professionnelles et résultats de recherche.

“Pouce de fin”
Chacun montre un pouce :
👍 J’ai appris des choses               👌 J’ai pris du recul
🤔 Je repars avec des questions    👎 Je suis resté sur ma faim

https://framaforms.org/questionnaire-de-retour-sur-lexperimentation-des-outils-parentalite-numerique-1752568588
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https://framaforms.org/questionnaire-de-retour-sur-lexperimentation-des-outils-parentalite-numerique-1752568588
https://framaforms.org/questionnaire-de-retour-sur-lexperimentation-des-outils-parentalite-numerique-1752568588
https://framaforms.org/questionnaire-de-retour-sur-lexperimentation-des-outils-parentalite-numerique-1752568588
https://framaforms.org/questionnaire-de-retour-sur-lexperimentation-des-outils-parentalite-numerique-1752568588
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ou instables”ou instables”

(ANX(ANXIÉTÉ, AGRESSIVITÉ)IÉTÉ, AGRESSIVITÉ)



“Les jeunes croient“Les jeunes croient
tout ce qu’ils voient entout ce qu’ils voient en

ligne”ligne”

(CR(CRÉDULITÉ, ILLUSION)ÉDULITÉ, ILLUSION)



“Internet appauvrit la“Internet appauvrit la
culture des ados”culture des ados”

(UNIFORM(UNIFORMISATION, PERTE DES REPÈRES)ISATION, PERTE DES REPÈRES)



“Les outils numériques“Les outils numériques
ne servent à rien pourne servent à rien pour

apprendre”apprendre”

(INEFF(INEFFICACITÉ , PERTURBATION)ICACITÉ , PERTURBATION)



“Apprendre en“Apprendre en
s’amusant avec les’amusant avec le

numérique, c’est dunumérique, c’est du
marketing”marketing”

(DISTR(DISTRACTION DÉGUISÉE EN PÉDAGOGIE)ACTION DÉGUISÉE EN PÉDAGOGIE)



“Les réseaux sociaux“Les réseaux sociaux
détruisent les liensdétruisent les liens

sociaux chez lessociaux chez les
jeunes”jeunes”

(ISOLEMENT, (ISOLEMENT, RELATIONS SUPERFICIELLES)RELATIONS SUPERFICIELLES)



Pour nous donner votre avis sur cet
outil c’est par ici


