
Dans une démarche interdisciplinaire, ce MOOC réunit de nombreux acteurs et actrices de 
la petite enfance (chercheur·e·s, professionnelles de petite enfance, designers et entre-

preneur·e·s, acteurs et actrices politiques, etc.). En cinq épisodes, ce MOOC questionne la 
relation du jeune enfant à la culture numérique et encourage l’éveil de l’esprit critique de 

chacun·e, autour d’un sujet encore en pleine exploration. 

La petite 
culture numérique
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Le développement du tout-petit à l’ère numérique 



Inscriptions sur 
https://www.fun-mooc.fr/courses/
course-v1:u-paris+183007+session01/about

Plus d’informations sur 
http://premierscris.cri-paris.net/mooc

Épisode 1 

Un ensemble de problématiques 
Face aux changements entraînés par la révolution numérique, les familles et les profession-
nelles de petite enfance se retrouvent déconcertées. Les recommandations concernant 
l’utilisation des écrans par le jeune enfant se multiplient alors que du côté de la recherche, les 
travaux sont toujours en cours… 

Épisode 2

Un développement logique 
Dans ce deuxième épisode, nous vous proposons d’explorer quatre éléments essentiels au 
développement du tout-petit sur lequel l’utilisation d’outils numériques pourrait avoir une in-
fluence : le jeu, la relation parents-enfants, l’acquisition du langage et enfin le développement 
sensorimoteur. 

 
Épisode 3 

Ça se complique 
Si l’exposition de l’enfant de moins de 3 ans à la télévision semble avoir des effets néfastes 
sur le développement socio-cognitif et langagier, les conclusions concernant les outils 
numériques mobiles (tablettes, smartphones) sont encore incertaines.

Épisode 4

En pratique 
Que ce soit à la maison, en EAJE, à l’école maternelle ou en pratique de soin, les outils 
numériques sont utilisés à des fins pédagogiques, ludiques ou encore thérapeutiques.

Épisode 5 

Magique, ludique, cosmique 
Dans ce dernier épisode, nous partons à la recherche d’un autre numérique grâce à l’explora-
tion de nouveaux dispositifs dans lesquels les sens et le mouvement sont placés au cœur des 
interactions. 


