
LO G I S T I Q U E

P O S I T I O N N E M E N T  D E 
L’A N I M AT E U RD É R O U L E M E N T

LE DÉBAT MOUVANT
Obectif  :  Débattre d’un thème, 
assumer son point  de vue,  dans 
une ambiance coopérative 
Matériel  :  Aucun 
Durée :  Selon la thématique et 
le nombre de questions,  prévoir 
entre 10 et  30 minutes (environ 7 
minutes par question)
Nombre d’animateurs :  1
Nombre de participants :  6  > 100 
Aménagement :  Une salle 
suff isamment grande

L’animateur ne donne pas son 
avis sur la question,  i l  reste 
neutre.  I l  s’assure de garder le 
cadre et  les règles du jeu,  et 
peut alors réagir  et  intervenir  s i 
nécessaire pour empêcher les 
« rebondissements »,  les débats, 
les réact ions… C’est  lui  seul  qui 
distr ibue la parole et  qui  autorise 
les part ic ipants à prendre la 
parole.  I l  reformule les réponses 
des part ic ipants af in de s’assurer 
d’une bonne compréhension. 
L’animateur tente d’ interroger 
les plus t imides sans pour autant 
les mettre en dif f iculté et  doit 
aussi  être attenti f  aux grands 
extravert is  qui  peuvent tenter de 
prendre la parole trop souvent.  
I l  vei l le à ce que les part ic ipants 
le regardent quand i ls  s’expriment 
af in d’éviter tout  débat direct 
entre les part ic ipants.  I l  est 
possible également d’ introduire 
les gestes coopérati fs.

L’animateur se place au mil ieu (en 
face)  du groupe de part ic ipants. 
I l  expl ique les règles du jeu : 
i l  pose des questions fermées 
(pour lesquelles les part ic ipants 
doivent répondre par oui  ou non) 
et  invite chacun à exprimer sa 
posit ion.  En face de lui ,  i l  trace 
une l igne imaginaire (au mil ieu) . 
L’animateur expl ique ensuite 
que les part ic ipants doivent se 
placer à gauche de cette l igne 
s’ i ls  sont « d’accord » ou s’ i ls 
répondraient « oui  » et  à droite 
s’ i ls  ne sont « pas d’accord » ou 
s’ i ls  répondraient « non ».  Les 
indécis peuvent se placer au 
mil ieu,  sur la l igne,  tout  comme 
ceux qui  ne savent pas.  Plus les 
gens s’éloignent de la l igne de 
la neutral i té,  plus leur réponse 
est  accentuée,  plus i ls  s’en 
approchent,  plus leur réponse 
devient mit igée.

Une fois les part ic ipants placés 
dans l’espace,  l’animateur les 
interroge pour savoir  pourquoi 
se sont-i ls  posit ionnées où i ls 
sont.  Attention,  i l  est  interdit 

de réagir  ou de rebondir  après 
la prise de parole de quelqu’un. 
Par contre,  au fur et  mesure que 
les part ic ipants écoutent les 
di f férentes opinions,  i ls  peuvent 
se déplacer dans l’espace pour 
montrer que leur réflexion change 
et  donc leur posit ionnement aussi .
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Pour trouver la question ou 
l’aff irmation,  l’animateur doit 
en amont réfléchir  à une phrase 
qui  fait  débat.  Dans l’ idéal 
el le doit  être courte,  s imple et 
compréhensible par tous.  Ne 
pas hésiter à l’accentuer avec 
des « vraiment »,  « toujours », 
«  jamais » af in favoriser les 
posit ionnements (exemple :  « 
Être un homme ou une femme, 
ça n’est  vraiment pas la même 
chose ») ,  ou des idéaux populaires 
(exemple :  « Si  les enfants font 
des bêt ises,  c ’est  de la faute des 
parents ») .
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P O S I T I O N N E M E N T  D E 
L’A N I M AT E U R

VA R I A N T E
Variante 1 :  L’animateur peut 
demander aux part ic ipants de 
se posit ionner soit  à  gauche 
(« d’accord »)  soit  à  droite (« pas 
d’accord »)  et  de constituer 
des groupes de posit ionnement 
pour élaborer tous les 
arguments expl iquant le choix 
de ce posit ionnement de manière 
collect ive.  Après 3 minutes 
d’échanges,  l’animateur reprend 
la main et  demande à chaque 
groupe d’exposer ses arguments, 
l’un après l’autre.  L’object i f  des 
part ic ipants est  de faire changer 
l’avis des personnes s’étant 
posit ionnées dans l’autre équipe. 
Si  un part ic ipant change d’avis, 
i l  se doit  de changer de groupe 
pour montrer que les arguments 
évoqués l’ont  convaincu.

Variante 2 :  Pour les grands 
groupes ou les configurat ions 
type amphithéâtre,  la  méthode 
des pet i ts  cartons peut aussi 
être ut i l isée.  En amont de la 
rencontre sont déposés trois 
cartons de couleurs dif férentes 
sur chaque chaise (un rouge, 
un blanc,  un vert) .  Lorsque 
l’animateur pose son aff irmation, 
les part ic ipants qui  sont d’accord 
lèvent leur carton vert ,  ceux qui 
ne sont pas d’accord le rouge, 
et  les «  indécis » le blanc.  Puis 
l’animateur interroge quelques 
personnes de chaque « couleur ».


