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1. Taille du groupe et durée
Participants : idéalement 5 à 10 personnes, pour permettre à 
chacun de s’exprimer. Un groupe plus large peut être divisé en 
sous-groupes. 
Durée : de 30 minutes à 2 heures, selon le chemin d’animation 
choisi, le nombre de situations abordées et la dynamique du 
groupe. L’outil s’adapte aussi bien à un temps court qu’à une 
animation longue, approfondie sur certaines étapes. Il peut 
également être utilisé lors de plusieurs animations.

2. Posture et rôle de l’animateur
Aucune compétence numérique n’est requise. L’animateur ins-
taure un cadre bienveillant et sécurisant, facilite la circulation 
de la parole, encourage l’expression des vécus et des ressen-
tis, soutient la réflexion collective et fait émerger les liens entre 
expériences individuelles et enjeux plus larges. Il veille aussi à 
rappeler que les difficultés face au numérique ne relèvent pas 
de la seule responsabilité individuelle.
Ces rôles peuvent aussi être répartis ou pris en charge collec-
tivement par le groupe, en auto-animation (gestion du temps, 
de la parole, des ressources théoriques...).

3. Conditions de mise en œuvre
Pour que l’outil fonctionne pleinement, il convient de prévoir un 
espace propice à l’échange – un cercle, ou toute disposition qui 
favorise le dialogue – et de laisser suffisamment de temps aux 
discussions, sans précipiter le passage d’une situation à l’autre. 
Il faut aussi accepter que certaines situations fassent émerger 
des émotions, comme du stress, de la colère ou du décourage-
ment : le numérique est un sujet sensible, et ces réactions sont 
tout à fait normales. 

4. Matériel et préparation
En amont de l’animation, il est important de prendre connais-
sance du déroulement et des variantes possibles, puis de choi-
sir le chemin d’animation à privilégier parmi les suivants : outil-
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lage pratique, réflexion critique, mise en lumière des inégalités 
sociales, ou une combinaison de ces approches. Les cartes sont 
ensuite sélectionnées selon le public et le temps disponible. Il 
vaut aussi la peine de réfléchir, dès cette étape, à la manière 
dont les propositions collectées pourront être valorisées par la 
suite : transmises à l’EPN local, portées devant un conseil com-
munal, ou envoyées à l’association pour être relayées. Cette 
préparation vise avant tout un cadre souple, adaptable à la dy-
namique du groupe.
Le jeu repose sur trois familles de cartes, qui ne se manipulent 
pas de la même façon :
    • Cartes jaunes :  les situations (indispensables). Au recto de 
la carte se trouve une situation concrète liée au numérique. Au 
verso, vous trouverez des conseils généraux sur cette situation. 
Elles forment une pioche, en mettant la face « situation » vers le 
haut : un participant (ou un petit groupe) en tire une au hasard 
et lit la situation à voix haute. On ne retourne la carte pour lire le 
verso qu’après la discussion, pour la nourrir ou la clore. 
    • Cartes bleues : les technologies. Au recto se trouve le nom 
d’une technologie. Au verso : une anecdote ou une information 
à son sujet. Elles servent surtout au brise-glace (voir déroulé de 
l’animation) : on les étale face visible sur la table, et chacun 
choisit librement celle qui lui parle (on peut aussi les piocher au 
hasard si l’on préfère plus de surprise). Le verso peut être lu à 
voix haute pour relancer la discussion. 
    • Cartes roses  : les mises à jour. Elles ajoutent un élément 
de contexte (familial, social, économique, professionnel...) qui 
vient compliquer ou nuancer une situation déjà posée. Elles for-
ment une seconde pioche, séparée des cartes jaunes. L’anima-
teur ou le groupe lui-même y a recours en cours de discussion, 
par exemple si le groupe peine à trouver une solution : on peut 
tirer une seule carte « Mise à jour », ou en combiner plusieurs 
pour des cas plus complexes ; on peut aussi rejouer une même 
situation une première fois sans bonus, puis une seconde fois 
avec. 
Les idées, stratégies ou revendications qui émergent durant la 
durée du jeu peuvent être notées au fil des échanges.
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5. Déroulement de l’animation
Introduction et cadre

L’animation débute par une présentation de l’outil, de ses ob-
jectifs et du principe du jeu : il n’y a pas de bonnes ou de mau-
vaises réponses, l’outil n’est pas évaluatif, et la priorité est don-
née aux expériences et aux échanges afin que chacun puisse 
se sentir libre de s’exprimer.
Le déroulement s’appuie ensuite sur les trois familles de cartes 
présentées au point 4 (Matériel). On commence en général par 
les cartes bleues – les technologies –, à travers un brise-glace 
qui permet d’entrer dans le sujet en douceur, avant d’aborder 
les situations concrètes proposées par les cartes jaunes, puis, 
si besoin, les cartes roses qui viennent complexifier la réflexion. 
Ces étapes peuvent s’enchaîner, se succéder ou se jouer isolé-
ment, selon le temps et les envies du groupe.
Cartes bleues = cartes « technologie »
Objectif : A partir des cartes bleues, l’objectif est de lancer une 
première activité faisant office de brise-glace visant à instaurer 
un climat de confiance, en permettant à chacun d’exprimer son 
rapport personnel au numérique avant d’aborder, plus loin dans 
le jeu et à l’aide des autres cartes, des situations plus concrètes. 
Déroulement : l’animateur propose une ou plusieurs questions 
ouvertes. Chacun choisit une carte parmi celles étalées sur la 
table et répond à tour de rôle. Les cartes « technologie » peuvent 
illustrer les propos ou inspirer la réponse.
Exemples de questions :
    • « Si j’étais une technologie, je serais… parce que… » 
    • « Une technologie dont je ne pourrais plus me passer » 
    • « Une technologie que j’adore / que je déteste » 
    • « Si moi, à huit ans / mes parents / mes grands-parents 
voyaient cette technologie, que diraient-ils, que diraient-elles ? » 
Cette première étape peut alimenter une animation de deux 
heures : chaque participant choisit une carte, partage son ex-
périence, le groupe complète, et les pistes théoriques du carnet 
viennent nourrir l’échange.
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Autre animation possible :  Le numérique, une question de contexte

Une deuxième utilisation des cartes bleues peut faire l’objet 
d’une seconde animation. 
Objectifs  : montrer que le numérique n’est ni « bon » ni « mau-
vais » en soi. Son impact dépend du contexte, des usages et des 
alternatives disponibles.
Déroulement : une carte « technologie » est piochée. Le groupe 
imagine un contexte où elle est vécue positivement, puis un 
contexte où elle pose problème. Chacun défend le point de 
vue attribué, même s’il ne correspond pas à son opinion. Cela 
permet de comprendre la logique d’une position imposée, d’en 
identifier forces et limites.
Point d’attention : l’animateur peut amener le groupe à réflé-
chir aux contraintes, obligations, manques d’alternatives ou 
attentes institutionnelles liées à certaines technologies afin de 
faire émerger une approche critique. 

Cartes jaunes = cartes « situation »
Objectifs : mettre en avant des situations concrètes où le numé-
rique peut être un frein, une source de stress, un facteur d’ex-
clusion ou un obstacle à l’accès aux droits, afin de construire 
collectivement des solutions et de replacer les difficultés dans 
des contextes sociaux plus larges.
Cette étape permet d’aborder des situations parfois anxiogènes 
dans un cadre fictif et sécurisant, et d’expérimenter différentes 
manières d’y réagir.
Déroulement : une personne (ou un petit groupe) pioche une 
carte « situation », qui est lue à voix haute. Selon les préférences 
du groupe, elle peut être jouée (mise en scène, jeu de rôle) ou 
simplement racontée et discutée.
La personne qui lit la carte réagit d’abord avec ses propres res-
sources, puis peut faire appel au groupe pour trouver des pistes, 
partager des expériences similaires ou proposer d’autres ma-
nières de faire. Le dos des cartes propose des conseils généraux, 
à lire pour nourrir la discussion ou clore la situation.
Petit conseil, évitez de lire les solutions trop vite durant le jeu.
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Discussion : après chaque situation, quelques questions per-
mettent d’approfondir :

•	 Cette situation vous est-elle déjà arrivée ? Comment 
avez-vous réagi ? 

•	 Qu’est-ce qui la rend difficile ou stressante ? 
•	 Quelles alternatives non numériques pourraient exister 

ou être souhaitables ? 
•	 Qu’est-ce qui pourrait la rendre plus sereine ? 

Ces échanges mettent en commun vécus, ressentis et straté-
gies, et font émerger des constats partagés.
Variante et adaptation possible : changement d’époque

L’outil est modulable. La proposition suivante peut remplacer ou 
compléter le déroulement général.
Une carte « situation » est tirée. Le groupe imagine comment 
elle se serait déroulée à une autre époque (par exemple « ache-
ter un billet de train » en 1932, 1997, 2022 ou dans le futur), puis 
compare les réalités. Il s’agit dès lors de prendre du recul sur les 
évolutions technologiques, de valoriser les expériences passées, 
de favoriser les échanges intergénérationnels.
Cartes roses = cartes « mise à jour »
Elles complexifient les situations en ajoutant des éléments de 
contexte (familial, social, économique, professionnel, relation-
nel...).
Objectifs : il s’agit d’abord de rendre visibles les inégalités face 
au numérique, et de montrer que les difficultés ne sont pas seu-
lement individuelles, ni liées à l’âge ou à la génération. 
Déroulement : Elles peuvent s’utiliser en cours de mise en situa-
tion (si le groupe peine à trouver des solutions), en rejouant une 
situation avec et sans bonus, ou en combinant plusieurs bonus 
pour montrer la complexité des réalités vécues.
Deux possibilités quant à l’acquisition des cartes sont possibles :
    1. Le groupe est bloqué face à une situation, un participant 
peut piocher une carte et voir si celle-ci peut aider.
    2. Avant le début du jeu, chaque participant pioche une carte 
mise à jour. Lorsque le groupe est bloqué, l’un des participants 
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peut proposer sa carte comme une solution.
L’animation invite à nuancer les bonus et à partager son propre 
vécu, pour éviter une lecture trop simpliste ou déterministe.
Exemple : « J’ai une petite-fille très douée avec les réseaux so-
ciaux. » Mais : « elle a beaucoup d’activités et n’est que rarement 
disponible pour m’aider. »

7. Évaluation et clôture
La clôture permet au groupe de prendre du recul sur ce qui a 
été vécu, partagé et construit. L’évaluation ne vise pas des ac-
quis techniques, mais des ressentis, des constats et des ap-
prentissages. 
Objectifs : exprimer ce que chacun retient ; identifier les enjeux 
récurrents (pour de prochaines animations) ; valoriser les solu-
tions construites collectivement ; ouvrir sur des prolongements, 
individuels ou collectifs.
Quelques pistes de questions :

•	 Qu’est-ce qui vous a marqué durant l’animation ? 
•	 Y a-t-il une situation ou une discussion qui vous a par-

ticulièrement parlé ? 
•	 Avez-vous découvert des manières de faire que vous 

pourriez réutiliser ? 
•	 Votre regard sur le numérique a-t-il évolué ? Comment ? 

Mise en commun : les participants sont invités à co-construire 
des pistes d’action pour porter leurs revendications ou besoins 
collectifs (alternatives non numériques, accompagnement, 
simplification des démarches…) : 

•	 approfondir certaines thématiques lors d’une prochaine 
animation ; 

•	 relayer les constats à d’autres espaces (associatifs, 
communaux, institutionnels) ; 

•	 encourager les participants à poursuivre les échanges 
avec leur entourage ;

•	 …



Face à Face : le numérique

La clôture souligne que les difficultés face au numérique ne sont 
ni individuelles ni isolées, mais partagées et porteuses de ré-
flexion collective.

Pour nous suivre
https://www.ago-asbl.be/ et également sur 
Facebook et Instagram
Pour nous contacter 
Adresse : Rue de Livourne, 25 - 1050 Bruxelles
Téléphone : 02/ 538 10 48 
Courriel : info@ago-asbl.be
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