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1 Introduction 
ANIWORX est un projet Erasmus+ dans le domaine de l'enseignement scolaire qui met en 
relation les enseignants et les élèves avec le domaine de la production d'animation. L'objectif 
est de montrer comment le contenu théorique des programmes de l'enseignement secondaire 
supérieur sert souvent de fondement direct aux rôles et aux techniques utilisés dans 
l'animation. Cette approche aborde l'éducation aux médias et la compétence numérique en 
démontrant comment les connaissances acquises en classe éclairent le travail spécialisé de 
modélisation, de truquage, de rendu et d'autres étapes de la production. 

Ce projet est né des efforts déployés dans toute l'Europe pour intégrer des applications du 
monde réel dans l'enseignement. De nombreux partenaires - dont des écoles secondaires, des 
studios d'animation et des centres de formation - ont contribué à la conception de ressources 
qui aident les éducateurs à illustrer la pertinence pratique de leurs sujets. Leur travail collectif 
s'aligne sur les priorités d'Erasmus+, en mettant l'accent sur la coopération entre l'éducation et 
l'industrie créative. Cette coopération met en évidence le large éventail de compétences que 
l'on trouve dans l'animation - de la résolution de problèmes et de la précision technique à la 
narration et à la collaboration. 

1.1 À qui s'adresse ce guide 
Ce guide s'adresse aux enseignants du secondaire supérieur qui cherchent de nouvelles 
méthodes pour approfondir l'engagement des élèves. Les lecteurs peuvent enseigner des 
matières aussi variées que l'art, la physique, les mathématiques, l'informatique ou les études 
de langues. Chacun d'entre eux peut trouver des liens avec les ressources ANIWORX, car de 
nombreux concepts centraux de l'animation s'alignent étroitement sur les programmes 
d'études standard. Les instructeurs de cours pluridisciplinaires ou basés sur des projets 
peuvent également s'inspirer des exemples présentés ici pour montrer comment les sujets de 
base interagissent avec les flux de travail des médias professionnels. 

La principale ressource de ce projet est son site Internet : https://www.aniworx.eu avec de 
nombreuses informations sur la production de films d'animation et du matériel, prêt à être 
utilisé pour les cours. 

Les chefs d'établissement, les formateurs d'enseignants et les personnes impliquées dans la 
mise à jour des stratégies éducatives peuvent également en bénéficier. Certains souhaiteront 
peut-être adapter les idées aux leçons interdisciplinaires ou aux clubs parascolaires. Par 
ailleurs, les éducateurs curieux des processus de production médiatique - et désireux d'ajouter 
des éléments pratiques à l'enseignement - peuvent utiliser ce guide comme point d'entrée 
pratique. 

1.2 Utiliser ce projet pour l'EMILE 

Comme le contenu d'ANIWORX a été développé à l'origine en anglais et qu'il est maintenant 
localisé dans plusieurs langues du projet, il offre une occasion précieuse d'apprentissage 
intégré du contenu et de la langue (EICL). L'EMILE est une approche pédagogique qui permet 

https://www.aniworx.eu/
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d'enseigner une matière - telle que les sciences, les mathématiques ou l'art - par le biais d'une 
langue cible, ce qui permet aux élèves d'apprendre simultanément le contenu du programme 
et de nouvelles compétences linguistiques. La mise en œuvre de l'EMILE à l'aide des 
ressources du projet axées sur l'animation apporte plusieurs avantages clés, tels que : 

1. Un contexte authentique pour la pratique de la langue 
Les activités liées à l'animation introduisent naturellement des termes spécialisés (tels 
que rigging ou compositing). En voyant comment ils s'appliquent dans des scénarios de 
production réels, les élèves acquièrent plus qu'un vocabulaire de manuel - ils font 
l'expérience de la langue dans des contextes authentiques et spécifiques. 

2. Motivation et engagement accrus 
Lier l'utilisation de la langue à des tâches tangibles - qu'il s'agisse d'écrire un scénario 
ou de calculer des mouvements en 3D - aide les apprenants à comprendre pourquoi de 
solides compétences en communication sont importantes. Cette pertinence accrue 
stimule l'enthousiasme et encourage une maîtrise plus approfondie du contenu et de la 
langue. 

3. Perspective interdisciplinaire et mondiale 
L'EMILE relie les langues, les médias et les matières techniques, ce qui rend 
l'apprentissage plus cohérent. L'animation étant internationale, les élèves acquièrent 
également une conscience culturelle en s'intéressant à des documents rédigés à 
l'origine en anglais (ou dans une autre langue mondiale), ce qui leur permet d'élargir 
leurs perspectives et leurs compétences. 

1.3 Comment naviguer dans ce guide 
Ce guide est divisé en 7 grandes sections, tandis que son cœur est constitué des quatre 
chapitres du guide et de la formation des enseignants. N'hésite pas à explorer par toi-même le 
contenu du site Web du projet ou à te plonger dans les instructions guidées de l'équipe du 
projet ici. 

L'animation dans l'éducation 
Comment l'animation offre une façon unique et attrayante d'enseigner des sujets en classe, en 
transformant des concepts théoriques en projets qui suscitent la créativité, la pensée 
analytique et la collaboration.  

À propos de l'animation 
Un bref aperçu de l'animation en tant que média, ainsi que de l'organisation d'une production 
dans la pratique.  

Guide didactique 
Stratégies et principes permettant de relier la théorie académique à la production créative et 
de mettre en œuvre des leçons liées à l'animation ainsi que l'animation en tant que médium.  

Guide du matériel pédagogique 
Détails sur la collection de schémas pédagogiques pour présenter aux élèves l'application 
pratique du contenu qu'ils apprennent d'une manière attrayante et interactive. 

Utiliser l'animation comme support 
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Guide de mise en œuvre pour établir l'animation comme instrument didactique pour une 
nouvelle approche sur la façon dont les étudiants et les enseignants interagissent, apprennent 
et travaillent avec le contenu. 

Guide des outils d'animation 
Un guide sur la façon dont les apps et les logiciels peuvent être choisis et utilisés pour 
l'animation dans les classes. 

Guide de base de l'animation 
Comment utiliser l'animation comme moyen d'enseignement pour permettre aux élèves de 
s'engager dans les concepts de base en faisant des recherches, en créant un story-board et en 
produisant des clips concis pour une compréhension plus profonde.  

Formation des enseignants 
Comment les éducateurs peuvent utiliser le potentiel interdisciplinaire de l'animation, en 
reliant les concepts de la classe aux applications du monde réel et en encourageant la 
créativité, la collaboration et les connaissances pratiques de l'industrie. 
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2 L'animation dans l'éducation 
L'animation apporte une perspective nouvelle au contenu de la classe et aux compétences 
pratiques. En fusionnant l'expression imaginative et l'observation précise, elle attire les élèves 
qui reconnaissent le médium dans leur consommation quotidienne de médias. 

Les enseignants peuvent utiliser l'animation pour : 

• Suscite l'intérêt pour un large éventail de sujets 
• Captiver les élèves grâce à la popularité du média. 
• Illustrer des concepts abstraits 
• Soutiens la résolution de problèmes pratiques 

L'animation moderne se définit par quatre caractéristiques notables : un haut degré de 
spécialisation, une intégration technologique avancée, une forte division du travail et un large 
attrait pour le public cible. La reconnaissance de ces attributs révèle la profondeur et 
l'importance de l'animation, en soulignant son potentiel à relier les concepts théoriques aux 
applications du monde réel - une approche qui offre des avantages précieux à la fois aux 
enseignants et aux apprenants dans les classes du deuxième cycle du secondaire. 

2.1 Lier l'animation au programme scolaire 

Découvrir comment l'animation s'aligne sur les matières enseignées en classe peut débloquer 
des moyens inventifs pour transformer les leçons théoriques en expériences tangibles. Lorsque 
les techniques de production numérique se croisent avec les connaissances sur la technologie 
de haut niveau qui sous-tend les médias populaires, les enseignants peuvent donner aux 
sciences et aux mathématiques une pertinence renouvelée. 

Application du contenu théorique dans la pratique 
L'animation offre un point de vue pratique sur des sujets qui pourraient autrement se sentir 
déconnectés de la vie quotidienne. Dans de nombreuses salles de classe, les formules et les 
lois scientifiques sont souvent présentées sans montrer leur impact réel. Grâce à des projets 
d'animation, des disciplines telles que les mathématiques, la physique et les langues se voient 
confier des tâches du monde réel : 

• Calculer les mouvements des personnages 
• Déterminer les propriétés géométriques 
• Affiner le dialogue pour une séquence animée 
• et bien plus encore 

Ces applications pratiques montrent aux élèves que des idées abstraites peuvent aboutir à des 
résultats visibles et attrayants. En cours de route, ils découvrent qu'une réflexion rigoureuse est 
essentielle pour obtenir des résultats créatifs, ce qui les incite à s'intéresser davantage à la 
façon dont les concepts de la classe s'assemblent pour produire un effet à l'écran. 
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Les enseignants qui utilisent ces techniques encouragent les élèves à penser de façon 
analytique. Le rythme d'une histoire peut dépendre de mots soigneusement choisis, ou le 
mouvement d'un personnage peut s'appuyer sur des équations précises . Les formules de 
réflexion de la lumière ou les angles géométriques peuvent soudainement améliorer la qualité 
d'une scène animée. En reliant la théorie à la conception pratique, les élèves voient comment 
les compétences spécifiques à une matière améliorent un projet final qu'ils peuvent partager, 
ce qui nourrit à la fois la curiosité et la maîtrise. 

Aperçu d'une industrie hautement spécialisée 
L'animation moderne dépend de logiciels de pointe, d'une expertise en codage et de 
l'informatique à grande vitesse. Même les clips courts impliquent généralement des étapes 
telles que la modélisation, le truquage et le rendu, reflétant une technologie avancée que les 
élèves rencontrent quotidiennement dans la culture populaire. En classe, la révélation de ces 
couches montre les fondements scientifiques et techniques des médias, en aidant les élèves à 
réaliser que les animations qu'ils regardent pour s'amuser reposent sur des algorithmes et des 
données précis. 

Une telle prise de conscience remodèle la façon dont les élèves perçoivent la science et la 
technologie. Ils commencent à voir que les méthodes de codage et les formules 
mathématiques garantissent des visuels crédibles et une physique réaliste, renforçant ainsi la 
façon dont les concepts des STIM imprègnent la culture moderne. Les activités en classe 
impliquant des scènes tridimensionnelles, des maillages de polygones ou un codage simple 
peuvent relier l'apprentissage des STIM aux appareils et plateformes de la vie quotidienne, 
motivant ainsi une réflexion plus approfondie sur les fondements techniques des médias qu'ils 
consomment. 

2.2 Pourquoi utiliser l'animation en classe ? 

Les élèves peuvent se sentir enthousiastes lorsque le matériel de cours fait appel à un support 
créatif qu'ils apprécient déjà. La production de courts clips ou de séquences peut transformer 
des leçons abstraites de mathématiques, de chimie ou d'histoire en étapes essentielles et 
tangibles pour construire quelque chose de visuellement convaincant. Ce lien offre un sens 
plus fort de l'objectif, encourageant les élèves à pratiquer des compétences essentielles avec 
plus de dévouement. 

L'autonomisation par la création 
Concevoir ne serait-ce qu'une courte animation demande plus que de mémoriser des faits - il 
s'agit de guider chaque étape du processus. Les apprenants façonnent activement leur travail, 
depuis les premières esquisses du story-board jusqu'à la mise au point finale. Cette prise en 
charge pratique renforce la confiance en soi, en particulier lorsque les élèves apprennent à 
résoudre les petits problèmes de production et à apprécier la valeur du travail d'équipe.  

Micro-enseignement 
Les brèves tâches d'animation donnent également aux apprenants la possibilité de devenir des 
mini-instructeurs : 
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• Ils condensent les idées clés pour en faire des segments courts. 
• Ils visualisent le contenu pour le communiquer efficacement. 

Ces projets compacts servent de modules de cours succincts, renforçant les connaissances 
existantes et s'adressant aux pairs qui apprennent visuellement. Ce qui est exceptionnel, c'est 
que la confrontation avec le sujet lui-même est complètement différente de celle de 
l'apprentissage traditionnel. Avant de produire une courte animation, les apprenants doivent 
faire des recherches intensives et préparer ce qu'ils veulent visualiser et communiquer. Et en 
enseignant par le biais de l'animation, les élèves approfondissent leur propre compréhension et 
affinent leurs compétences de présentation, ce qui amplifie l'engagement général de la classe. 

2.3 L'éducation aux médias et les compétences numériques 

Les jeunes regardent souvent des films d'animation, des émissions et des jeux sans se rendre 
compte de la façon dont ils sont assemblés. Lorsque les enseignants ouvrent la porte au 
processus de production, les élèves voient que chaque média se développe par étapes 
successives - story-boards, modélisation, montage, etc. Être témoin de cette progression met 
en évidence l'intention, la planification minutieuse et le travail d'équipe qui se cachent derrière 
chaque création numérique. 

Comprendre les flux de travail complexes 
Les flux de travail d'animation professionnelle mettent en scène de multiples équipes et des 
rôles spécialisés en constante collaboration. Même en se concentrant sur une seule étape de 
ce processus en classe, on se rend compte de la nécessité d'une planification minutieuse, de 
révisions itératives et d'une prise de conscience des contraintes.  

Pertinence par rapport au cadre européen des compétences numériques 
La création d'animations ou de courts clips pédagogiques est directement liée à l'accent mis 
par le cadre sur la création de contenu numérique, la résolution de problèmes et l'utilisation 
éthique des médias. Les élèves qui les préparent deviennent plus habiles à : 

• Générer et éditer du contenu numérique 
• Pratiquer une collaboration en ligne sûre et responsable 

Grâce à ces activités pratiques, les apprenants passent du statut de consommateurs passifs à 
celui de contributeurs actifs - un objectif essentiel de l'éducation moderne qui s'aligne sur les 
objectifs fondamentaux du cadre de compétences numériques. 
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3 À propos de l'animation 

3.1 Qu'est-ce que l'animation ? 

L'animation donne vie à des images statiques en enchaînant rapidement des images 
légèrement différentes, créant ainsi l'illusion magique du mouvement. Tirant son origine du 
terme latin animare, qui signifie "donner de l'esprit" ou "donner vie", l'animation a évolué de 
façon spectaculaire depuis les simples appareils optiques du XIXe siècle, comme le zoetrope, 
qui faisaient tourner des dessins pour simuler le mouvement, jusqu'à l'art numérique 
sophistiqué d'aujourd'hui. 

Les pionniers du début du 20e siècle ont jeté les bases par le biais de courts métrages 
expérimentaux, qui ont finalement abouti aux dessins animés bien-aimés produits par des 
studios tels que Disney et Warner Bros. et qui ont captivé le public grâce à des personnages 
charismatiques et des récits captivants. Les animateurs d'aujourd'hui utilisent des techniques 
avancées qui améliorent la narration et l'expression visuelle : 

• Les images clés : Les animateurs sélectionnent des images pivots dans une séquence 
d'animation pour définir les moments critiques du mouvement. L'ordinateur interpole 
ensuite les images entre ces points clés, créant ainsi un mouvement fluide, cohérent et 
naturel. Cette technique est essentielle pour obtenir des mouvements de personnages 
expressifs et une synchronisation précise. 

• Rigging : Le rigging consiste à construire des squelettes numériques composés d'os et 
d'articulations interconnectés. Ce cadre virtuel permet aux animateurs de manipuler les 
personnages de façon réaliste, en contrôlant des gestes, des expressions et des 
mouvements précis. Un rigging efficace est fondamental pour une animation de 
personnage crédible et dynamique. 

• Rendu : Cette dernière étape du processus d'animation consiste à générer les images 
polies que les spectateurs verront en fin de compte. Le rendu calcule l'éclairage 
détaillé, les textures, les ombres et les reflets, transformant les animations brutes en 
expériences visuellement riches et immersives. La complexité et le réalisme des scènes 
rendues ont considérablement augmenté avec les progrès de la puissance informatique 
et de la technologie des logiciels. 

L'animation moderne englobe à la fois les techniques traditionnelles de dessin à la main en 2D, 
louées pour leurs qualités expressives et artistiques, et l'imagerie sophistiquée en 3D, qui 
donne de la profondeur, du réalisme et des possibilités créatives étendues. Les innovations 
permanentes en matière de logiciels continuent de rationaliser le processus d'animation, ce qui 
permet aux artistes de repousser les limites et d'explorer de nouveaux styles et de nouvelles 
méthodes de narration. 

L'impact de l'animation s'étend bien au-delà du divertissement, dominant régulièrement les 
box-offices mondiaux avec des succès à grand spectacle comme Toy Story de Pixar ou Frozen 
de Disney, et les plateformes de streaming avec des séries comme Arcane ou Avatar : Le 
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dernier maître de l'air. Sa grande popularité souligne que l'animation est une force économique 
importante au sein de l'industrie du divertissement. 

Au-delà du succès commercial, l'animation influence profondément la culture populaire, qu'il 
s'agisse de produits dérivés emblématiques, de parcs à thème, de mèmes Internet ou de 
tendances sociales. Les personnages et les histoires animés deviennent souvent des pierres de 
touche culturelles, façonnant des expériences partagées à travers les générations et les 
cultures. 

Pour les éducateurs, l'animation constitue une ressource pédagogique puissante pour 
améliorer l'éducation aux médias. L'exploration de son histoire révèle les avancées 
technologiques et les changements culturels, tandis que la compréhension des techniques 
invite à une réflexion critique sur la communication visuelle. Discuter de l'influence de 
l'animation suscite des conversations intéressantes en classe sur des sujets tels que la 
représentation, l'éthique et l'expression créative, ce qui favorise les liens interdisciplinaires 
entre l'art, la technologie, l'étude des langues et les sciences sociales. 

En débloquant les imaginations et en inspirant des récits divers, l'animation continue de 
façonner notre récit culturel collectif, invitant les publics de tous âges à explorer de nouveaux 
mondes, de nouvelles perspectives et de nouvelles possibilités. 

3.2 Les tâches à accomplir 
Devoir 1 
Présentation individuelle - Mes favoris animés 

Prépare une courte présentation individuelle (3 à 5 minutes) discutant de ta relation 
personnelle avec l'animation. Dans ta présentation, tiens compte des éléments suivants : 

• Quels sont les contenus animés (films, séries, courtes vidéos) que tu apprécies le plus, 
et pourquoi ? 

• Quels sont tes personnages animés préférés et qu'est-ce qui les rend mémorables ? 
• Comment l'animation a-t-elle influencé tes intérêts, tes opinions ou tes expériences ? 

Sois créatif ! Tu peux inclure des visuels, de courts clips ou des images des animations que tu 
as choisies pour illustrer tes propos. 

Devoir 2 
Présentation de groupe - Exploration de l'animation 

En travaillant en groupes de 3 à 4 élèves, crée une présentation attrayante (5 à 7 minutes) 
répondant à la question : "Qu'est-ce que l'animation et pourquoi est-ce important ?". Ton 
groupe doit : 

• Explique clairement ce qu'est l'animation : 
o Définis l'animation avec tes propres mots. 
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o Décris brièvement les concepts ou les techniques clés utilisés dans l'animation 
(par exemple, le keyframing, le rigging, le rendu). 

• Explique ce que l'animation a de particulier : 
o Identifie les qualités uniques qui distinguent l'animation des autres formes de 

médias ou de narration. 
o Donne des exemples de la façon dont l'animation transmet de manière créative 

des émotions, des thèmes ou des messages. 
• Discute de l'impact de l'animation sur la société et la culture - pourquoi est-elle 

importante au-delà du simple divertissement ? 

Rends ta présentation dynamique et visuellement attrayante. N'hésite pas à inclure de courts 
clips, des images ou des éléments interactifs pour renforcer l'engagement du public. 

3.3 Production de films d'animation 

La production d'un film d'animation est un processus de collaboration qui comporte plusieurs 
étapes, chacune étant essentielle à la création des récits visuels finaux et convaincants que le 
public apprécie : 

 

Création de concepts et d'histoires : 
Chaque film d'animation commence par une idée ou un concept, développé en un récit 
captivant. Les scénaristes rédigent des scripts détaillés qui décrivent les personnages, les 
points de l'intrigue et les dialogues. Souvent, les artistes du story-board traduisent les scripts 
en panneaux visuels appelés story-boards - des séquences de croquis bruts illustrant les 
moments clés, les angles de caméra et les expressions des personnages. 

Art conceptuel et conception des personnages : 
Les artistes développent des concepts visuels détaillés, définissant le style et l'esthétique du 
film. Les personnages sont conçus avec soin, capturant des personnalités et des apparences 
distinctes qui trouvent un écho auprès du public. Les environnements, les accessoires et les 
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palettes de couleurs sont également méticuleusement conçus pour donner le ton visuel et 
l'atmosphère émotionnelle du film. 

Création de l'animatique : 
Une fois le scénarimage terminé, une animatique - un scénarimage animé simplifié - est créée. 
Les animatiques combinent les panneaux du story-board avec des enregistrements vocaux 
temporaires et des bandes sonores préliminaires pour tester le rythme, la synchronisation et la 
fluidité de la narration avant la production à grande échelle. 

Enregistrement de la voix : 
Les acteurs enregistrent les dialogues dès le début, fournissant aux animateurs des indices 
émotionnels, le timing et les nuances de la personnalité. Les enregistrements de voix aident les 
animateurs à créer des performances crédibles, car les expressions faciales, les mouvements 
de la bouche (synchronisation labiale) et les gestes sont synchronisés avec l'enregistrement 
audio. 

Modélisation et Rigging (pour l'animation 3D) : 
Dans les films d'animation en 3D, des artistes spécialisés créent des modèles numériques en 
3D de personnages, d'objets et d'environnements. Une fois modélisés, ces éléments sont 
riggés, c'est-à-dire qu'on leur donne un squelette numérique composé de articulations et de 
commandes, ce qui permet aux animateurs de les manipuler avec précision et de créer des 
mouvements réalistes et expressifs. 

Surfaces (textures et ombres) : 
Les artistes de la texture appliquent des couleurs, des motifs et des détails de surface aux 
modèles 3D, tandis que les artistes de l'ombrage définissent la façon dont ces surfaces 
réagissent aux conditions d'éclairage. Ce processus garantit la profondeur visuelle, le réalisme 
et une esthétique cohérente sur l'ensemble du paysage visuel du film. 

 

Animation : 
Les animateurs utilisent le keyframing pour définir des poses et des mouvements cruciaux, en 
fixant des positions significatives du personnage ou de l'objet à des moments précis. Les 
logiciels d'animation interpolent les images entre ces clés, créant ainsi un mouvement fluide et 
homogène. Les animateurs ajustent soigneusement la synchronisation, le rythme et la 
dynamique pour obtenir des performances crédibles, transmettre des émotions et soutenir les 
objectifs de la narration. 
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Éclairage : 
À l'instar de la cinématographie en prise de vue réelle, les artistes de l'éclairage installent des 
lumières virtuelles dans les scènes numériques, façonnant l'ambiance, l'atmosphère et le 
centre d'intérêt de chaque plan. Des techniques telles que l'éclairage à trois points, le 
stimmungsbeleuchtung (éclairage d'ambiance) et l'illumination globale permettent aux scènes 
d'être réalistes, expressives et dramatiquement convaincantes. 

Effets visuels (VFX) : 
Les artistes VFX produisent des effets spécialisés, tels que des simulations de particules (feu, 
fumée, explosions), des phénomènes météorologiques, des dynamiques de fluides et des 
éléments magiques ou fantastiques. Ils les intègrent de façon transparente dans les séquences 
d'animation, ajoutant du spectacle et améliorant l'expérience de la narration visuelle. 

Rendu : 
Le rendu transforme les scènes animées en images finales soignées en calculant tous les 
détails - éclairage, textures, ombres, reflets et effets spéciaux. Les Renderfarms (réseaux 

d'ordinateurs puissants) gèrent ces calculs intensifs et produisent des images de haute qualité, 
prêtes à être composées. 

 
Compositing : 
Les compositeurs assemblent les images rendues, les effets visuels, les arrière-plans et les 
éléments graphiques supplémentaires pour créer des images cohérentes et superposées. Ils 
affinent l'équilibre des couleurs, intègrent les améliorations visuelles et assurent la cohérence 
entre les plans, créant ainsi le résultat visuel final. 

Conception sonore et partition musicale : 
Les concepteurs sonores ajoutent de la profondeur grâce à des effets sonores, des sons 
d'ambiance et des bruitages soigneusement conçus, améliorant ainsi l'immersion et la 
résonance émotionnelle. De leur côté, les compositeurs créent des partitions musicales qui 
amplifient la narration émotionnelle, en établissant des ambiances, des thèmes et des motifs 
de personnages. 
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3.4 Rôles et possibilités de carrière  

L'animation offre des possibilités de carrière diversifiées, combinant la créativité artistique 
avec des bases solides en STEM. Les professionnels travaillent dans différents départements, 
notamment la narration, la conception visuelle, la modélisation 3D et le développement 
technique, chacun exigeant des compétences distinctes. 

Alors que les rôles artistiques tels que les concepteurs de personnages et les scénaristes 
mettent l'accent sur la créativité et la narration visuelle, de nombreuses carrières telles que la 
modélisation 3D, le truquage, les effets visuels (VFX), l'éclairage, le rendu et la composition 
sont fortement axées sur les STIM. Ces postes exigent des compétences en logiciels 
spécialisés, en programmation, en géométrie, en simulations physiques et en résolution de 
problèmes informatiques. 

Les carrières dans l'animation offrent donc des voies attrayantes non seulement pour les 
artistes, mais surtout pour ceux qui ont des compétences en technologie et en ingénierie. 
L'industrie recherche activement des personnes capables d'intégrer la créativité à l'innovation 
technique, ce qui fait de l'animation un domaine idéal pour les étudiants et les professionnels 
qui s'intéressent aux carrières multidisciplinaires axées sur les STIM. 
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4 Guide didactique  
L'animation offre un moyen polyvalent d'intéresser les élèves à de nouvelles matières tout en 
favorisant les applications pratiques du contenu du programme scolaire. Cette méthode 
introduit la narration visuelle et des éléments basés sur des projets qui peuvent approfondir la 
compréhension des apprenants et susciter leur curiosité. Les élèves peuvent explorer des 
sujets tels que les mathématiques, la physique ou les arts du langage en reliant des concepts 
théoriques à des tâches concrètes que l'on retrouve dans la production cinématographique. 
Les enseignants qui mettent en place des activités d'animation en classe remarquent souvent 
un plus grand enthousiasme et un engagement personnel de la part des élèves, car ce média 
moderne résonne avec leurs habitudes médiatiques quotidiennes. 

4.1 Engagement des élèves 

Aujourd'hui, les élèves interagissent régulièrement avec des médias animés par le biais de 
films, de jeux vidéo et de plateformes de médias sociaux. En intégrant l'animation dans 
l'enseignement en classe, les éducateurs peuvent utiliser cette familiarité comme un puissant 
outil d'engagement. Les élèves sont souvent plus confiants et plus réceptifs à l'apprentissage 
lorsqu'il implique un média qu'ils consomment régulièrement en dehors de l'école. Cette 
dynamique peut créer un environnement d'apprentissage plus égalitaire, où les élèves et les 
enseignants explorent et découvrent mutuellement le contenu. 

Lorsque les élèves appliquent les théories apprises en classe à leur application dans la 
production au sein du média, comme la conception de mouvements de personnages ou la 
visualisation de concepts géométriques par le biais de modèles en 3D, ils découvrent un sens 
plus clair de l'objectif. Cette approche leur montre où les idées abstraites apparaissent dans 
des contextes de travail réels. La prise de conscience que leurs nouvelles compétences ont une 
valeur dans un processus créatif exigeant les encourage à interagir activement avec les sujets : 
l'étincelle qui se produit lorsqu'ils réalisent que "ces formules ou principes ont une utilité 
pratique" a tendance à renforcer leur engagement. Cela peut conduire à un environnement de 
classe évolué, dans lequel le lien entre la théorie et l'application semble immédiat.  

Principaux avantages de l'animation en classe : 

• Améliore l'engagement 
• Relie la théorie à la pratique 
• Stimule la motivation des élèves 

4.2 Nouvelles perspectives pédagogiques 

L'introduction de l'animation dans les cours modifie considérablement l'environnement de la 
classe en mettant l'accent sur l'observation sensorielle et l'apprentissage intuitif. Les leçons 
structurées autour de l'animation encouragent les élèves à explorer de façon autonome, en 
observant attentivement les exemples et en établissant intuitivement des liens avec les 



 
 

 16 

matières apprises précédemment. Cette exploration active favorise une compréhension et une 
rétention plus profondes. 

Les enseignants qui choisissent d'utiliser des contenus liés à l'animation permettent aux 
apprenants d'appréhender la matière par le biais d'expériences directes. Ce format repose sur 
la perception, l'observation et la réflexion . La classe peut étudier un véritable pipeline 
d'animation - couvrant le story-board, la modélisation, le rendu ou d'autres facettes - afin 
d'ancrer le contenu dans des exemples pratiques. Par conséquent, l'enseignement s'éloigne 
des cours magistraux rigides et se rapproche de l'apprentissage par l'expérience qui donne la 
priorité à la découverte active. 

Ceci est complété par la collection diversifiée de matériel pédagogique qui consiste en près de 
500 activités, qui introduisent des formats didactiques passionnants et modernes dans les 
classes pour découvrir les liens entre le contenu scolaire et l'animation. 

Les élèves doivent observer des scénarios réels, relier les nouvelles informations aux 
connaissances antérieures et générer des questions pertinentes. Il ne s'agit pas simplement de 
transmettre des faits isolés. Au contraire, les élèves établissent des liens entre les matières, ce 
qui peut impliquer des concepts d'ingénierie, de biologie ou de littérature, ce qui leur permet 
d'approfondir leur appréciation de la façon dont les connaissances peuvent être appliquées. 
Permettre aux élèves d'expérimenter, de partager leurs résultats avec leurs camarades de 
classe et de corriger les erreurs d'interprétation en cours de route renforce leur sens de la 
responsabilité personnelle dans le processus d'apprentissage. 

De plus, les activités d'animation proposées soutiennent l'apprentissage participatif et axé sur 
le dialogue. Les enseignants guident le processus éducatif en tant que facilitateurs 
compétents, en fournissant une structure et une orientation, en intervenant si nécessaire et en 
encourageant le dialogue et la participation. Cette méthode encourage les élèves à exprimer 
clairement leurs idées, à discuter des concepts et à s'engager profondément dans le contenu 
de l'apprentissage. 

4.3 Développement des compétences 

Compétences d'observation et d'analyse 
Les leçons basées sur l'animation apprennent aux élèves à observer attentivement, à 
comparer, à analyser et à synthétiser les informations. Ce type d'observation ciblée forme les 
élèves à développer une approche analytique précise, une compétence transférable à d'autres 
domaines académiques. 

Compréhension et communication 
Grâce à l'animation, les élèves acquièrent une meilleure compréhension des concepts en 
formulant leurs idées dans des explications structurées. Cette pratique expressive favorise une 
compréhension plus profonde et améliore les compétences en communication verbale, 
permettant aux élèves d'énoncer clairement leur compréhension (par exemple, "Je comprends 
parce que..."). 



 
 

 17 

Créativité et résolution de problèmes 
Les élèves s'engagent dans la résolution créative de problèmes en formulant des hypothèses, 
en générant de nouvelles idées et en évaluant leur efficacité de façon critique. Le travail avec 
l'animation démontre la valeur de la précision et encourage les élèves à examiner 
attentivement leurs approches, en affinant ou en écartant les idées sur la base d'une réflexion 
et d'un retour d'information réfléchis. 

Gestion et achèvement du projet 
Les tâches basées sur l'animation aident les élèves à apprendre à persister dans des processus 
complexes, en mettant l'accent sur une planification minutieuse et une exécution méticuleuse. 
La réalisation de projets d'animation apprend aux élèves à valoriser un travail détaillé, structuré 
et rigoureux, à comprendre l'importance de la précision et de l'engagement en faveur de la 
qualité. 

4.4 Préparation des cours 
Il y a deux façons de relier l'animation à tes classes : 

• Relier le contenu enseigné dans le cadre du programme STEAM et d'autres matières à 
leur application dans la pratique de la production d'un film d'animation et favoriser ainsi 
l'engagement des élèves à l'égard de ces sujets. 

• Utiliser l'animation comme support d'enseignement ou d'apprentissage pour présenter 
les informations d'une manière nouvelle, ce qui entraîne une confrontation différente et 
plus intensive avec le contenu. 

Pour le premier scénario, il est plus important de mettre en œuvre les activités au bon moment, 
en fonction du programme des cours, et de s'assurer que les élèves possèdent les prérequis. 
Pour le second, il est crucial d'avoir sélectionné des outils pour produire le contenu avant et de 
comprendre quels sont les principes et les approches les plus fondamentaux de l'animation. 
Les deux scénarios sont détaillés dans les chapitres suivants. 

Aligner les objectifs du programme scolaire 
Les enseignants sélectionnent des exemples d'animation qui ont un lien direct avec les 
objectifs du programme scolaire. Pour cela, il faut comprendre les normes du programme 
scolaire et la façon dont la production d'animations peut démontrer ces concepts de manière 
réaliste. Cela peut se faire par le biais du matériel et du site Web du projet. Il est également 
essentiel de s'assurer que les élèves possèdent des connaissances préalables suffisantes sur le 
contenu des programmes scolaires pour qu'ils puissent s'engager de manière significative. 

Sélection de contenu supplémentaire 
Pour stimuler davantage la curiosité et la motivation des élèves, il est possible de sélectionner 
des animations qui correspondent aux intérêts des élèves et qui, pour des raisons de propriété 
intellectuelle, n'ont pas pu être entièrement fournies dans le cadre du projet. Les exemples du 
monde réel ne suscitent pas seulement un intérêt externe, mais encouragent également la 
motivation interne par la découverte et la compréhension, ce qui enrichit considérablement 
l'expérience d'apprentissage. 

Développer un vocabulaire spécialisé 
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L'enseignement lié à l'animation nécessite des compétences linguistiques spécifiques pour 
articuler efficacement les idées. Tu peux préparer un glossaire ou un thésaurus qui aide les 
élèves à s'engager avec plus d'aisance dans les discussions, en augmentant leur capacité à 
communiquer de façon précise et nuancée. Les termes communs à chaque département du 
processus de production peuvent également être trouvés sur le site Web du projet. 

4.5 Impact sur les enseignants 

• Méthodes d'enseignement modernisées 
• Une meilleure maîtrise des médias 
• Un engagement plus profond des élèves 
• Environnement collaboratif 

L'enseignement basé sur l'animation permet aux enseignants de mettre en évidence la 
pertinence de leur matière dans le monde réel, encourageant ainsi une approche modernisée 
et plus engageante de l'enseignement. Bien que cela puisse impliquer une planification 
supplémentaire des leçons et s'écarter des manuels traditionnels, cela conduit souvent à une 
plus grande satisfaction professionnelle et à un environnement d'enseignement revitalisé. 

Méthodes d'enseignement modernisées 
En intégrant l'animation, les enseignants peuvent mieux faire comprendre l'importance des 
connaissances fondamentales. Ils disposent de nombreuses options pour créer des exemples 
dynamiques et vivants, renforcer l'intérêt des élèves tout en montrant comment les concepts 
théoriques se traduisent en applications pratiques. 

Une meilleure maîtrise des médias 
Les enseignants qui expérimentent l'animation acquièrent des compétences numériques 
précieuses, en apprenant comment les contenus médiatiques sont produits en détail. Cette 
connaissance leur permet de transmettre une éducation aux médias plus complète à leurs 
élèves, en faisant le lien entre la théorie et le développement de compétences pratiques. 

Un engagement plus profond des élèves 
Les projets d'animation permettent aux enseignants d'observer les forces, les talents et les 
intérêts de chacun, guidant ainsi les élèves vers des voies professionnelles potentielles. 
Encourager les élèves à créer leurs propres animations pédagogiques favorise une analyse 
approfondie du contenu du cours, renforçant ainsi un niveau de compréhension plus élevé. 

Environnement collaboratif 
Dans certains cas, les élèves peuvent être plus habiles dans des tâches techniques spécifiques, 
ce qui crée un espace où les enseignants et les apprenants collaborent et partagent leurs 
connaissances. Accepter et même encourager cette dynamique favorise le respect mutuel et 
le dialogue ouvert, ce qui enrichit finalement le processus d'apprentissage pour tout le monde. 
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4.6 Impact sur les élèves 

L'animation a une forte résonance auprès des élèves parce qu'elle s'aligne sur l'environnement 
médiatique qu'ils apprécient déjà - les films, les jeux et le contenu en ligne. En intégrant 
l'animation dans les cours, les enseignants introduisent un contexte moderne et attrayant dans 
lequel les élèves voient un lien tangible entre le matériel académique et les applications du 
monde réel. Cette pertinence immédiate stimule la motivation et maintient un intérêt soutenu 
pour le processus d'apprentissage. 

En travaillant sur l'animation, les élèves commencent à reconnaître leurs propres forces, leurs 
préférences et leurs cheminements de carrière potentiels. Dans certains cas, ils peuvent même 
surpasser leurs enseignants en matière de savoir-faire technique, ce qui crée une atmosphère 
d'exploration partagée et de respect mutuel. Cette dynamique peut renforcer la confiance des 
élèves et leur volonté de s'engager plus profondément dans des tâches complexes. 

Développement de l'éducation aux médias 
Lorsque les élèves passent de la simple consommation des médias à leur création active, ils 
développent une pensée critique qui s'étend bien au-delà de la salle de classe. Ils apprennent à 
remettre en question, à évaluer et à déconstruire le contenu des médias, devenant ainsi des 
participants perspicaces plutôt que des observateurs passifs. Au fil du temps, ces 
compétences favorisent une plus grande prise de conscience et permettent aux élèves de 
remarquer des éléments de la production médiatique dans leur vie quotidienne. 

Encourager la persévérance et la précision 
Les projets d'animation exigent une attention méticuleuse aux détails et une volonté de 
s'attaquer à des tâches longues et parfois difficiles. En faisant l'expérience directe de ces 
exigences - qu'il s'agisse de perfectionner les mouvements d'un personnage ou de synchroniser 
des dialogues - les élèves apprennent que des efforts constants et la résolution de problèmes 
finissent par donner des résultats gratifiants. Cette leçon de diligence les prépare à 
l'apprentissage et à la réussite tout au long de la vie, en renforçant la valeur des connaissances 
de base et des efforts persistants. 

Dans l'ensemble, lorsque les élèves découvrent qu'ils peuvent créer eux-mêmes des 
animations, ils développent intuitivement diverses compétences, notamment la collaboration, 
la créativité et une communication claire. Grâce à ce processus holistique, les méthodes 
d'enseignement basées sur l'animation transforment les pratiques éducatives et améliorent les 
résultats des élèves en stimulant leur motivation, leur sens critique et leur sentiment 
d'accomplissement personnel. 
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5 Matériel pédagogique  
Chaque plan est conçu pour relier les concepts fondamentaux (par exemple, la conception, la 
théorie des couleurs, les techniques d'animation, les principes mathématiques ou physiques) 
aux applications du monde réel ou de l'industrie. En démontrant comment les connaissances 
théoriques permettent de résoudre des problèmes pratiques - comme la conception 
d'environnements pour une production en 3D ou l'élaboration de rigs réalistes pour les 
personnages - les élèves voient directement pourquoi chaque concept est important. 

Les schémas décomposent des sujets complexes en activités gérables, guidant les enseignants 
et les apprenants étape par étape. Cela favorise une progression logique, depuis l'introduction 
initiale des idées fondamentales jusqu'à leur application dans des exercices pratiques. Cela 
clarifie également la pertinence de chaque compétence : lorsque les élèves voient comment un 
certain contenu est appliqué dans leur média populaire, leur engagement augmente. 

L'utilisation de canevas normalisés permet de s'assurer que chaque classe, atelier ou leçon 
respecte un cadre éducatif cohérent. Les élèves construisent systématiquement des 
compétences - que ce soit en STEAM ou en études sociales - et acquièrent des compétences 
transférables reconnaissables dans plusieurs matières. 

5.1 Comment les utiliser 

1) Sélectionne le plan le plus pertinent Commence par choisir le plan qui correspond le 
mieux à ton domaine ou à ton objectif d'enseignement (par exemple, Théorie des couleurs et 
ambiance, Principes d'animation, Éléments architecturaux). Tu peux également combiner 
plusieurs plans lorsque tu traites de sujets interdisciplinaires (par exemple en mélangeant les 
leçons de cinématographie avec la conception des personnages). 

2) Adapte-toi au contexte de ta classe N'hésite pas à modifier les activités proposées, les 
délais ou les exemples pour les adapter au niveau de tes élèves et aux ressources dont tu 
disposes. Tu peux remplacer un exemple d'extrait de film par une production locale ou un court 
métrage pertinent provenant d'une bibliothèque accessible. 

3) Intégrer au programme scolaire existant Insère des activités spécifiques dans tes plans de 
cours, en utilisant les sections "Introduction" et "Application industrielle" pour susciter des 
discussions en classe sur la pertinence de l'activité dans le monde réel. Tu peux par exemple 
faire référence à des films d'animation bien connus, à des projets d'architecture ou à des 
exemples d'art conceptuel qui correspondent au thème du plan. 

4) Encourage le retour d'information itératif Chaque schéma recommande la réflexion et la 
révision, à la fois pour le travail des élèves et pour ta propre approche pédagogique.  

5) Développe ou condense selon les besoins Si un plan suggère cinq activités mais que tu 
n'as le temps que pour deux, choisis les plus importantes. Inversement, si tu disposes d'un bloc 
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plus long, tu peux prolonger chaque exercice par des recherches supplémentaires ou un projet 
plus approfondi. 

5.2 Types de plans 

Les esquisses peuvent être regroupées en fonction de différents facteurs. Un facteur commun 
est leur catégorie, qui se reflète dans la structure suivante : 

1. Art 
Ces grandes lignes se concentrent sur les compétences fondamentales en matière de 
communication visuelle et les principes de conception dans le domaine de l'animation. Voici 
quelques exemples : 

• Théorie des couleurs et humeur 
• Composition et cinématographie 

2. L'entreprise 
Ces grandes lignes traitent des aspects organisationnels et économiques des productions 
créatives. Les exemples comprennent : 

• Boucles de rétroaction et pipeline de production 
• Budget et ressources 

3. Généralités 
Rassembler des sujets universels tels que la narration, le contexte culturel et l'engagement du 
public. Les exemples incluent : 

• Raconter des histoires et développer des récits 
• Développement des personnages et dialogue 

4. STEM 
Couvre les principes de la science, de la technologie, de l'ingénierie et des mathématiques qui 
sous-tendent l'animation et les effets visuels. Les exemples incluent : 

• Systèmes de coordonnées 3D et transformations 
• Gravité et poids dans l'animation 

5. Transdisciplinaire ou hybride 
Tisser des liens entre plusieurs domaines - art, commerce, études générales et STEM - pour 
montrer comment les diverses disciplines enrichissent les projets de médias créatifs. 

Les grandes lignes peuvent également être regroupées par sujet : 

L'art 

• Éléments et principes architecturaux 
• Esthétique et attrait du caractère 
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• Techniques cinématographiques 
• Théorie des couleurs et humeur 
• Composition et cinématographie 
• Art conceptuel et développement visuel 
• Expressions faciales et émotions 
• Principes de l'animation 
• Storyboard et planification visuelle de l'histoire 
• Technique d'éclairage en trois points 
• Conception sonore 

Biologie 

• Zoologie et conception de créatures 
• L'anatomie dans l'animation 
• Environnements botaniques 

Entreprise 

• Boucles de rétroaction et pipeline de production 
• Budget et ressources 
• L'entrepreneuriat dans l'animation 
• Considérations juridiques 

Chimie 

• Science des matériaux et nuanceurs 

Géographie 

• Systèmes urbains et ruraux 

Histoire 

• Évolution de l'animation 

Les langues 

• Raconter des histoires et développer des récits 
• Scénario et écriture 
• Développement des personnages et dialogue 
• Acteur vocal et doublage 
• Vignettes et structure narrative 

Les mathématiques 

• Systèmes de coordonnées 3D et transformations 
• Mélange des formes (cibles Morph) 
• Cartographie des bosses et des normales 
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• La cinématique (IK/FK) dans le trucage des personnages 
• Images clés et interpolation 
• Courbes de Bézier 
• Animation algorithmique 
• Réseaux Vertex et Edge 
• Normales de surface et angles de lumière 
• Cartographie et déballage des UV 
• Algorithmes de subdivision 
• Transformations linéaires 
• Matrices de transformation 
• Échantillonnage et anti-crénelage dans le rendu 

Physique 

• Accélération et vitesse 
• Principes d'action-réaction 
• Physique des collisions 
• Simulation des fluides et de la fumée 
• Gravité et poids dans l'animation 
• Systèmes de particules 
• Lumière et optique 

Psychologie 

• Psychologie de la narration 
• La psychologie dans la conception des personnages 

Études sociales 

• Culture et diversité 

Compétences douces 

• Présenter des idées créatives 
• Valeurs européennes et éléments culturels 
• Recherche et développement de concepts 
• Travail d'équipe et communication 
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5.3 Structure de chaque plan 

 

Bien que le format de chaque schéma puisse varier, la plupart d'entre eux partagent ces 
éléments communs : 

1. Titre et en-tête du sujet 
Indique la matière (par exemple, "Principes de l'animation", "Conception sonore") ainsi 
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que le domaine d'apprentissage clé ou le département (par exemple, Arts médiatiques, 
Art conceptuel). 

2. Tableau méta 
Un tableau récapitulatif contenant des informations clés telles que les sujets traités, 
l'année ciblée à utiliser, etc.  

3. Introduction 
Fournit un contexte ou un court scénario soulignant pourquoi le sujet est important. 
Elle peut faire référence à des exemples de l'industrie ou à des anecdotes racontables 
qui éveillent la curiosité des élèves. 

4. Application à l'industrie (ou au monde réel) 
Explique comment les professionnels utilisent ces concepts dans des contextes 
pratiques (par exemple, comment les artistes de l'éclairage construisent des scènes 
dans un logiciel 3D, ou comment les architectes intègrent des détails culturels dans la 
conception d'un bâtiment). 

5. Contexte théorique 
Résume les principes fondamentaux - comme la théorie des couleurs, les règles de 
composition ou l'animation "écraser et étirer" - qui sous-tendent le contenu de la leçon. 

6. Activités 
Chaque schéma comprend plusieurs tâches étape par étape qui permettent aux élèves 
d'explorer le sujet de façon pratique : 

o Portée et type : Indique le type d'activité et la durée de la leçon recommandée (1 à 2 
leçons, un projet sur plusieurs semaines, etc.) 

o Description de l'activité : Titre et brève explication de l'exercice. 
o Instructions pour l'enseignant : Des conseils sur la préparation, le matériel nécessaire et 

des astuces pour mener à bien l'activité. 
o Résultats : Résultats attendus des élèves ou compétences acquises. 
o Informations didactiques (parfois intégrées aux instructions de l'enseignant) : Notes 

supplémentaires sur les stratégies d'enseignement, les adaptations possibles ou les 
conseils d'évaluation. 

o Résultats d'apprentissage : Énonce clairement ce que les élèves devraient être 
capables de faire ou de comprendre à la fin du cours. 
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6 Utiliser l'animation comme support 
Lorsque les enseignants intègrent des exercices animés à leurs cours, ils invitent les élèves à 
voir les mathématiques, les sciences, l'histoire ou la littérature sous un nouvel angle visuel. Les 
concepts ne sont plus limités aux diagrammes des manuels ou aux diapositives statiques ; au 
lieu de cela, les apprenants planifient, conçoivent et produisent de courtes vidéos qui donnent 
vie à leurs idées. Ce niveau d'engagement stimule la motivation et la confiance en soi, car 
chaque étape - de la recherche initiale au montage final - renforce la compréhension et les 
capacités de résolution de problèmes. En fin de compte, même un simple clip de 30 secondes 
peut aider à cristalliser un concept clé, ouvrant la voie à des idées plus profondes. 

Micro-apprentissage 
Même si le microapprentissage implique généralement des interventions très courtes et 
répétées, la nature de la production d'animation ne permet pas entièrement les mêmes 
périodes ultrabrèves. Néanmoins, l'exposition globale à chaque sujet reste beaucoup plus 
concise que ce qui se passe dans les productions à l'échelle professionnelle, ce qui rend ce 
format idéal. Il permet aux élèves de s'immerger juste assez pour développer et communiquer 
une idée claire, tout en rationalisant le processus et en se concentrant sur un ou deux concepts 
fondamentaux. Ils extraient les points clés, affinent leurs compétences en matière de 
présentation et adoptent une sorte d'état d'esprit de "mini-enseignant", en cherchant 
exactement comment communiquer un concept à leurs pairs de la manière la plus attrayante 
possible. 

6.1 Préparation 

Fixer des objectifs et faire le lien avec le programme scolaire 

1. Identifie un concept de base : Commence par identifier le résultat ou l'objectif de la 
leçon. Les élèves apprennent-ils ce qu'est la photosynthèse, un théorème de géométrie 
spécifique ou le conflit principal d'une œuvre littéraire ? 

2. Faire correspondre le contenu : Assure-toi que la micro-animation s'aligne sur les 
normes du programme scolaire ou les objectifs clés de ton cours. Cela ancre l'activité 
dans les exigences existantes et lui confère une légitimité académique. 

3. Clarifie l'objectif : Explique aux élèves ce qu'ils retireront de l'exercice. Ils doivent 
savoir quelles compétences - techniques, créatives ou analytiques - ils sont censés 
développer. 

Structurer le projet autour de ces objectifs clairs permet à tout le monde de se concentrer. Les 
élèves connaissent la raison d'être de la réalisation d'une courte animation, et ils voient que 
leur effort créatif renforce les thèmes abordés en classe au lieu de s'égarer dans des tangentes 
sans rapport avec le sujet. 

Sur le site Web du projet se trouve une collection de devoirs permettant d'utiliser l'animation 
comme moyen d'enseignement/apprentissage. Mais cela ne se limite pas aux sujets 
présélectionnés, car les animations courtes s'adaptent parfaitement à de multiples disciplines : 
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• Histoire : Saisir des événements cruciaux (par exemple, une révolution, une guerre ou 
un changement culturel) dans une chronologie de 60 secondes aide les élèves à saisir la 
séquence et l'importance des résultats. 

• Math : L'illustration d'une preuve géométrique, étape par étape, peut éclairer la 
progression logique d'une manière que les diagrammes statiques ne parviennent pas 
toujours à réaliser. 

• Littérature et langue : Les élèves peuvent animer une strophe de poème ou une scène 
dramatique rapide d'un roman pour mettre en évidence la caractérisation, le thème ou 
l'ambiance. 

• Science : Qu'il s'agisse de modéliser la mitose, les orbites planétaires ou les réactions 
chimiques, de courts clips démystifient les processus complexes. 

• Économie : de brèves représentations des courbes de l'offre et de la demande ou un 
graphique expliquant l'inflation peuvent aider à clarifier les théories fondamentales. 

 

Le fait de laisser aux élèves l'autonomie de choisir leur sous-thème ou leur angle exact renforce 
souvent leur motivation intrinsèque. Cela favorise également l'idée que l'apprentissage, la 
recherche et la créativité peuvent s'unir de façon amusante et productive. 

Sélection des outils et des ressources d'apprentissage 
Les applications et les logiciels d'animation vont de l'ultra-simple au très avancé. Le choix de la 
bonne application dépend de la familiarité de tes élèves avec la technologie, des appareils 
disponibles et du temps dont tu disposes en classe. 

• Programmes conviviaux (par exemple, Flipaclip, Animation Desk) : Idéal pour les 
débutants ou les jeunes apprenants qui bénéficient de modèles, de fonctions de 
glisser-déposer et d'interfaces intuitives. 

Titre - Le titre principal du contenu éducatif  
Sujet - Matière académique (par exemple, 
biologie, chimie)  
Année - Niveau scolaire pour le contenu  
Utilisateur - Utilisateur prévu (élève ou 
enseignant)  
Motivation - Brève accroche ou déclaration 
engageante sur le sujet.  
Buts - objectifs d'apprentissage pour l'activité 
d'animation.  
Instructions - Instructions étape par étape pour 
réaliser la tâche d'animation Prolongement - 
Activités avancées facultatives ou suggestions 
pour approfondir l'apprentissage. 
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• Outils intermédiaires (par exemple, Clip Studio Paint, Procreate) : Idéal pour les 
expériences pratiques image par image, souvent adapté aux collégiens ou lycéens 
ayant une certaine curiosité technique. 

• Logiciels professionnels (par exemple, Blender, Toon Boom) : Meilleur pour les 
étudiants plus âgés ou plus expérimentés. Offre des fonctionnalités approfondies qui 
permettent de gérer des projets complexes. 

Les enseignants peuvent soutenir les courbes d'apprentissage en créant des vidéos tutorielles 
rapides, en fournissant des documents étape par étape ou en organisant des mini-ateliers. 
L'assistance par les pairs s'avère également précieuse : les élèves acquièrent souvent de 
nouvelles compétences en dépannant ensemble et en échangeant des conseils sur les 
techniques ou les fonctions des outils. 

Conception et exécution du travail d'animation 
Pour guider les élèves tout au long du processus, il peut être utile de mettre en évidence 
chaque étape de production dans un ordre logique. Tu trouveras ci-dessous un plan succinct : 

1. Recherche et conceptualisation 
Les élèves doivent commencer par faire des recherches approfondies sur le sujet. En 
comprenant bien le sujet - qu'il s'agisse d'un événement historique, d'un principe 
scientifique ou d'une analyse de personnage - ils ouvrent la voie à une animation claire 
et précise. 

2. Storyboard et scénario 
Avant de se lancer dans une application, les apprenants esquissent le déroulement de 
leur animation. Un simple storyboard de six à huit images (ou diapositives) suffit 
généralement. Ils notent le texte, les images ou les dialogues qui apparaissent dans 
chaque scène, afin d'en assurer la cohérence. 

3. Production 
Une fois leur plan établi, les élèves commencent à construire l'animation. Ils peuvent 
importer des images, enregistrer des voix off ou appliquer des transitions. L'accent doit 
être mis sur la communication efficace du concept, et non sur un montage tape-à-l'œil. 

4. Révision par les pairs 
Les camarades de classe regardent les brouillons et partagent leurs commentaires 
constructifs. Cette étape met souvent en évidence les problèmes de rythme, les détails 
manquants ou les transitions confuses. Le fait d'inviter plusieurs perspectives aide les 
créateurs à voir leur travail du point de vue d'un spectateur. 

5. Raffinement et finalisation 
Après avoir intégré les commentaires, les élèves peaufinent leurs projets. Ils ajustent les 
éléments visuels, affinent la narration ou resserrent le rythme pour que chaque seconde 
d'animation reste utile. 

Une micro-animation dépasse rarement une ou deux minutes, ces étapes permettent donc de 
contenir les ambitions des élèves. Ils apprennent que la précision et la clarté comptent plus 
que les effets visuels complexes. 



 
 

 29 

6.2 Mise en œuvre 

Délais et gestion de la classe 
Décomposer le projet en tâches limitées dans le temps permet de ne pas se laisser submerger 
et d'assurer la responsabilisation. Ceci n'est qu'un exemple : 

Semaine 1 : Intro et planification 

• Jour 1 : Présente le concept de microapprentissage, fais la démonstration d'un exemple 
d'animation et discute de l'objectif de la mission. 

• Jour 2 et 3 : Les élèves font des recherches sur les sujets qu'ils ont choisis et produisent 
un bref plan ou un story-board. 

Semaine 2 : Création et révision 

• Jour 1 : Commence la production avec un outil d'animation assigné. 
• Jour 2 : Continue à construire l'animation, en te concentrant sur les visuels ou les 

légendes nécessaires. 
• Troisième jour : organise des séances d'évaluation par les pairs au cours desquelles 

chaque groupe recueille des commentaires. 

Semaine 3 : Touches finales et présentation 

• Jour 1 : Affine les animations en fonction des commentaires. 
• Jour 2 : Finaliser le projet, exporter ou télécharger les clips terminés. 
• Jour 3 : Organise un mini "festival du film" en classe, permettant aux élèves de 

présenter et de réfléchir. 

En gérant ce calendrier, les enseignants doivent s'assurer que les appareils sont disponibles, 
que les disques partagés sont prêts pour le stockage des fichiers et que les rôles attribués aux 
groupes (rédacteur, animateur, éditeur, etc.) sont clairement définis. Le maintien d'une 
atmosphère animée en classe aide les élèves à rester enthousiastes malgré les obstacles 
potentiels. 

Évaluer les résultats et susciter la réflexion 
Il est judicieux d'évaluer une micro-animation en fonction de l'exactitude du contenu, de la 
clarté générale et de la force de la communication plutôt qu'en fonction du seul flair 
cinématographique. Les enseignants peuvent utiliser des rubriques simples qui vérifient 
l'alignement sur le sujet, la progression logique et l'engagement créatif. La collaboration joue 
également un rôle : les membres du groupe ont-ils bien communiqué et contribué de façon 
égale ? 

Par la suite, encourage les élèves à réfléchir à leurs succès et à leurs écueils. Ils peuvent 
identifier les parties du sujet qui leur semblent encore obscures ou les techniques d'édition 
qu'ils ont trouvées étonnamment efficaces. Cette pratique leur permet de prendre conscience 
de leurs propres processus d'apprentissage et peut les inciter à améliorer leurs futurs projets. 
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6.3 Conseils pour réussir 

Sois bref 
Les projets trop ambitieux peuvent s'enliser. Renforce l'idée que 30 à 60 secondes de contenu 
précis valent mieux que des clips longs et décousus. 

Aie un plan de sauvegarde 
La technologie peut tomber en panne. Encourage les élèves à utiliser d'autres méthodes, 
comme un appareil photo de téléphone ou un simple diaporama, au cas où. 

Aborde les conflits dès le début 
Le travail en groupe peut susciter des désaccords. Favorise une communication ouverte et une 
médiation rapide en cas de tension. 

Célébrer les produits finis 
La présentation des animations, que ce soit en ligne ou lors d'une "première" en classe, 
récompense les efforts et consolide l'apprentissage. 
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7 Outils d'animation  
Dans le cadre de ce projet, une collection d'applications et de logiciels a été constituée pour 
aider les non-professionnels à s'orienter vers les outils possibles. La liste ne se limite pas 
exclusivement aux logiciels liés à l'animation, mais présente également des applications pour 
créer de la musique, découper des vidéos ou créer du contenu en 3D. L'accent a été mis sur la 
fourniture de solutions opensource et gratuites. La plupart de celles qui sont payantes offrent 
des remises éducatives qui sont également directement liées à. 

 

Pour commencer avec l'animation, ces outils peuvent valoir le coup d'œil - selon les besoins et 
la complexité de l'entreprise. 

Bureau d'animation 

Coût : Freemium 
Complexité : Très faible (idéal pour les croquis rapides, adapté aux téléphones 
portables et aux tablettes) 
Note rapide : Idéal pour les classes qui ont besoin d'un point d'entrée simple dans 
l'animation image par image. 

FlipaClip 

Coût : Freemium 
Complexité : Très faible (interface intuitive et minimale) 
Note rapide : Parfait pour des projets courts et amusants sur les téléphones ou les 
tablettes, surtout lorsque le temps est limité. 

Crayon2D 

Coût : Gratuit, Open-Source 
Complexité : Faible (interface propre et simple) 
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Note rapide : Outil de bureau multiplateforme facile à apprendre et qui prend en 
charge les animations manuelles de base. 

Studio d'animation 

Coût : Freemium 
Complexité : Très faible (conçu pour l'animation physique, en stop-motion) 
Note rapide : Encourage la créativité pratique avec des modèles en argile, des 
découpages en papier ou d'autres accessoires du monde réel. 

Procreate Dreams 

Coût : Payé (achat unique) 
Complexité : Faible à modérée (image par image et pinceaux avancés) 
Note rapide : Une application iPad évolutive pour l'illustration et l'animation 2D, qui 
s'appuie sur l'environnement de peinture populaire de Procreate. 

OpenToonz 

Coût : Gratuit, Open-Source 
Complexité : Modérée (pipeline d'animation 2D robuste) 
Note rapide : Une alternative puissante aux logiciels commerciaux ; développé à 
l'origine par le Studio Ghibli. Excellent pour les projets scolaires plus approfondis. 

Toon Boom Harmony 

Coût : Payant (options de licences éducatives) 
Complexité : élevée (rigging et compositing conformes aux normes de l'industrie) 
Note rapide : Préféré par les studios professionnels ; convient mieux aux classes 
avancées et aux cours facultatifs d'animation sérieux. 

7.1 Critères de sélection de l'outil adéquat 

Dans "Utiliser l'animation comme support", nous voyons comment la planification, la recherche 
et la créativité structurée permettent d'approfondir l'apprentissage. Lors de la sélection d'un 
outil pour la classe, il peut être nécessaire de prendre en compte les éléments suivants : 

1. Identifier les objectifs pédagogiques 

- Clarifie le concept spécifique (par exemple, un événement historique ou un principe 
scientifique) que l'animation doit transmettre. 

- Vérifie que les caractéristiques de l'outil correspondent à la complexité que tu souhaites - 
simples croquis rapides ou animations à plusieurs niveaux. 

2. Prends en compte les compétences techniques de tes élèves et le temps dont ils 
disposent 
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- Jauge le degré d'aisance des élèves avec les outils numériques. 
- Prends en compte les heures de cours disponibles pour l'installation, la pratique et le 

perfectionnement des animations. 

3. Évaluer la disponibilité et la compatibilité des appareils 

- Les applications adaptées aux mobiles (FlipaClip, Animation Desk) conviennent aux écoles 
équipées de tablettes/téléphones. 

- Les logiciels centrés sur le bureau (OpenToonz, Pencil2D, Toon Boom Harmony) nécessitent un 
laboratoire informatique ou des ordinateurs portables. 

4. Planifie les courbes d'apprentissage 

- Décide de la façon dont tu vas échafauder des tutoriels ou des guides étape par étape. 
- Implique le mentorat par les pairs pour s'aider mutuellement à résoudre les problèmes et à 

partager les découvertes. 

En encadrant chaque décision autour de ces étapes fondamentales, les enseignants créent un 
environnement où le travail d'animation découle naturellement du programme scolaire, au lieu 
d'être ressenti comme un ajout sans rapport. 

7.2 Conseils de mise en œuvre 

Commence petit 
Plutôt que de viser des projets longs et compliqués, garde des animations courtes (30 à 60 
secondes). Cela permet aux élèves de se concentrer sur une ou deux idées principales, 
d'affiner leurs compétences en matière de narration et de communication visuelle sans se 
laisser submerger. 

Tutoriels et communautés sur l'effet de levier 
Même une session de démarrage rapide peut être enrichie par la documentation officielle, les 
chaînes YouTube ainsi que les vidéos de démonstration et les tutoriels. Sur le site Internet du 
projet se trouve une bibliothèque complète de tutoriels pour chaque application afin de 
commencer dans les bases de son utilisation. 

Les élèves peuvent les regarder à leur propre rythme, comparer leurs notes et expérimenter de 
façon indépendante. Cette approche soutenue par les pairs renforce à la fois la confiance 
technique et la collaboration. 
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8 Les bases de l'animation  
Progressez dans l'ordre suivant pour acquérir une compréhension holistique de l'animation : 
des principes de base et de la physique au dessin, au travail des personnages et enfin à la 
narration de courts métrages. En superposant les connaissances étape par étape, tu auras une 
base solide pour donner vie à tes idées d'animation. 

1. Commence par une vue d'ensemble - "Animation Crash Course" et "The Illusion of Life" 
- pour comprendre pourquoi l'animation fonctionne. 

2. Plonge dans les principes fondamentaux (par exemple, "12 principes d'animation") et 
fais des exercices de base ("Notions d'animation", "Animation par images clés") pour 
comprendre le timing, l'espacement et la différence entre la ligne droite et l'image clé. 

3. Développe tes compétences en matière de narration à l'aide des "bases du 
scénarimage" et du "scénarimage plus intelligent", en veillant à ce que tes idées 
circulent de façon cohérente. 

4. Renforce tes connaissances avec de courtes démonstrations et d'autres exercices : 
affiner le dessin, explorer les poses des personnages ou étudier des séries de tutoriels 
supplémentaires comme le "Cours gratuit d'animation 2D". 

Ce parcours recommandé aux nouveaux venus permet d'explorer les bases de l'animation dans 
une séquence structurée et logique. Tout ce qui est décrit s'inspire des tutoriels "généraux" 
rassemblés dans le projet, qui introduisent des principes de base, démontrent des techniques 
pratiques et décomposent les aspects narratifs de l'animation. Les explications s'adressent aux 
non-professionnels qui veulent comprendre non seulement ce qu'il faut apprendre, mais aussi 
pourquoi c'est important et comment tout cela s'articule. 

8.1 Progression proposée 

Introduction à l'animation et à ses applications 

Un bon point de départ est de consulter des ressources qui donnent un aperçu rapide mais 
solide du fonctionnement de l'animation et des raisons pour lesquelles elle est si attrayante. 
Des tutoriels comme "Animation Crash Course" mettent en évidence les idées fondamentales 
sur lesquelles les animateurs s'appuient pour créer des mouvements crédibles. Une autre 
source, "The Illusion of Life", fait le lien entre ces principes et le travail de pionnier des premiers 
animateurs de Disney qui ont jeté les bases d'une grande partie de l'animation moderne. Grâce 
à ces premières leçons, tu commences à saisir les principes fondamentaux qui permettent de 
donner vie à des dessins ou à des objets numériques, à apprécier les mécanismes sous-jacents 
et à voir comment ils s'appliquent à différents styles, que tu crées de simples boucles de 
dessins animés ou que tu cherches à atteindre un réalisme cinématographique. 

Principes fondamentaux et bases 

Une fois que tu as compris pourquoi l'animation donne une impression de magie, l'étape 
suivante consiste à apprendre à produire cette illusion toi-même. Les tutoriels tels que "12 
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principes d'animation" présentent les lignes directrices classiques - comme l'écrasement et 
l'étirement, l'anticipation et le suivi - qui donnent une impression de poids et de fluidité aux 
personnages ou aux objets animés. Les leçons intitulées "21 fondements de l'animation" 
s'appuient sur ces concepts avec une liste élargie, te montrant qu'il y a plus à découvrir une fois 
que tu as maîtrisé les bases. 

À ce stade, il est également utile d'explorer la façon dont les mouvements sont planifiés et 
exécutés dans la pratique. "Les bases de l'animation" présente des exercices simples, des 
balles rebondissantes aux boucles courtes, que tout débutant devrait essayer. "Straight Ahead 
vs Keyframing" compare deux méthodes d'animation différentes : l'une où tu dessines chaque 
nouvelle image en séquence (straight ahead) et l'autre où tu définis d'abord les poses les plus 
importantes (keyframing) et remplis les lacunes plus tard. D'autres tutoriels, tels que 
"Anticipation et dépassement" ou "Pose, timing, espacement", abordent des éléments plus 
nuancés du mouvement, comme la préparation du public à une action, le suivi d'un mouvement 
ou le contrôle de la vitesse et de l'espacement entre les images pour suggérer l'énergie ou le 
calme. Les leçons telles que "Ralentir, ralentir et suivre" et "Animation par images clés" sont 
particulièrement utiles pour approfondir la façon dont les courbes de synchronisation et les 
entre-deux soigneusement placés peuvent donner à ton animation une impression de 
dynamisme tout en restant naturelle. 

Tous ces principes fondamentaux - des principes classiques de Disney aux choix pratiques en 
matière de flux de travail - se combinent pour former la base de l'animation. Ils expliquent 
pourquoi certaines actions semblent réalistes, comment établir ton calendrier pour réussir, et 
quels sont les petits détails auxquels il faut prêter attention pour que chaque scène trouve un 
écho chez le spectateur. 

Storytelling et Storyboard 

Une fois que tu es à l'aise avec la mécanique du mouvement, il est temps de considérer la 
narration globale. Même un bref clip animé peut raconter une histoire, et une bonne 
planification permet à ton public de comprendre clairement l'action et l'intention. Des tutoriels 
comme "Les bases du storyboard" présentent des concepts essentiels : décider où tes 
personnages ou tes objets apparaîtront à l'écran, trouver comment faire la transition entre les 
scènes et choisir des angles de caméra qui mettent en valeur les moments importants. En 
apprenant la logique qui sous-tend la composition des plans et la planification des séquences, 
tu peux éviter la confusion et maintenir l'attention du public. 

"Smarter Storyboarding" va plus loin dans les stratégies de résolution de problèmes et 
d'affinage des idées brutes. Ce processus est crucial, que tu travailles sur une courte animation 
éducative pour la classe ou que tu définisses les grandes lignes d'un projet plus ambitieux. Un 
scénarimage bien structuré te permet de rester sur la bonne voie, d'éviter les redessins ou les 
remaniements excessifs et d'aligner le flux visuel sur les idées principales de l'histoire. 

Petits exercices et démonstrations 

Après avoir abordé les concepts généraux, il est utile de renforcer tes compétences par la 
pratique. "Améliore tes compétences en dessin solide" se concentre sur le développement de 
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techniques de dessin fondamentales plus solides - comme la compréhension des formes, des 
proportions et du dessin constructif des figures - qui ont un impact direct sur la qualité des 
mouvements de tes personnages. Des leçons telles que "Animer n'importe quel personnage 
sans effort" t'apprennent à gérer les principales poses dans les actions d'un personnage, en 
veillant à ce que les gestes se lisent clairement pour le public. La "Série sur l'animation des 
personnages" propose de nombreuses leçons sur le dessin et l'animation de personnages 
dotés de personnalité et d'émotion. 

Si tu souhaites une approche structurée pour rassembler tous ces éléments, il existe des cours 
entiers qui te guident à travers divers exercices d'animation. Un "cours gratuit d'animation 2D" 
comprend souvent plusieurs chapitres courts, chacun se concentrant sur un principe ou une 
tâche différente, tandis que des tutoriels avancés ou spécialisés (y compris des cours 
"Animation image par image") peuvent te guider plus profondément dans les subtilités des 
techniques d'animation dessinées à la main ou à l'aide de touches numériques. 

Ces leçons pratiques montrent comment construire une scène étape par étape, de l'esquisse 
des poses initiales à l'affinement du timing et à l'ajout de détails. En pratiquant chaque tâche - 
balles rebondissantes, cycles de marche, plans de réaction, courtes interactions entre les 
personnages - tu commences à intérioriser les principes de base et à développer une mémoire 
musculaire pour les flux de travail essentiels. Ainsi, chaque nouveau projet te semblera plus 
intuitif que le précédent. 

Rassembler tout cela 

Lorsque tu enchaînes ces quatre étapes - exposition initiale à la magie de l'animation, maîtrise 
des principes de base, savoir-faire solide en matière de scénarimage et beaucoup de pratique 
ciblée - tes créations deviennent de plus en plus raffinées et expressives. Tu apprendras non 
seulement ce qui entre dans chaque image, mais aussi pourquoi chaque règle existe et 
comment l'appliquer au mieux à tes propres idées. 

Plus important encore, cette séquence est destinée à être revisitée. L'animation est un art qui 
récompense l'exploration répétée de ses principes fondamentaux. Plus tu animeras, plus tu te 
rendras compte que des principes comme la synchronisation, l'espacement et les poses claires 
peuvent transformer même une simple figurine en bâton en un personnage vivant. En 
mélangeant progressivement les nouvelles techniques des tutoriels avancés avec les bases 
que tu as déjà maîtrisées, tu affineras continuellement tes compétences et découvriras encore 
plus de façons de raconter des histoires captivantes par le mouvement. 

  



 
 

 37 

9 Formation des enseignants 
L'animation est un élément déterminant du monde des médias d'aujourd'hui, en particulier 
pour les enfants et les adolescents. Grâce à des images stylisées ou exagérées, les films 
d'animation recréent notre monde et stimulent l'imagination. En même temps, la production 
d'un film d'animation exige un sens aigu de l'observation et une compréhension de la biologie, 
de la physique et des mathématiques. Le langage, les arts visuels et la musique font également 
partie intégrante du processus de création. Cette nature interdisciplinaire offre de nombreux 
liens avec les programmes de l'enseignement secondaire supérieur et met en évidence la façon 
dont les concepts théoriques enseignés en classe sont directement pertinents pour l'industrie 
de l'animation. 

ANIWORX rassemble toutes les bases professionnelles et didactiques essentielles nécessaires 
à une approche très moderne de l'enseignement basé sur l'animation. En examinant 
consciemment le média et en le reliant aux matières scolaires, les éducateurs peuvent 
alimenter la curiosité des élèves et leur volonté d'apprendre. Même des animations simples 
peuvent illustrer des sujets complexes, aidant ainsi les élèves à saisir le contenu de façon plus 
vivante. Tout au long de cette formation, les enseignants découvrent comment guider les 
élèves dans l'utilisation de la production d'animations pour explorer, expliquer et comprendre 
pleinement la matière scolaire. Comme les élèves doivent "réfléchir" à la matière pour l'animer, 
ils développent des capacités de perception et d'abstraction plus aiguës. Un autre avantage 
crucial est l'esprit de collaboration - les projets d'animation montrent aux participants la valeur 
du travail d'équipe et de la résolution collective des problèmes. 

Ce chapitre fournit un cadre concis pour la formation des enseignants, en montrant comment 
les principes d'animation peuvent être introduits dans le cadre du développement 
professionnel et intégrés efficacement dans la pratique quotidienne en classe. 

9.1 Pertinence et approche 

Les enseignants du secondaire supérieur cherchent souvent des moyens créatifs de motiver les 
élèves et de relier le contenu des cours aux applications de la vie réelle. L'animation est 
particulièrement adaptée à cette tâche car elle résonne fortement avec les expériences 
médiatiques quotidiennes des apprenants. En associant des sujets de cours standard à des 
exemples d'animation et à des techniques de production, les éducateurs mettent en évidence 
l'utilité immédiate des théories scientifiques, des formules mathématiques ou de la précision 
linguistique. 

Au cours de la formation, les participants découvrent non seulement la structure d'une chaîne 
d'animation - qui va du story-board et de la conception des personnages au rendu et à la post-
production - mais aussi les stratégies didactiques permettant d'intégrer ces étapes de 
production dans leurs cours. L'objectif est de démontrer comment des animations courtes et 
simples peuvent rendre des sujets académiques plus convaincants et plus faciles à assimiler. 
De plus, en faisant le lien entre les connaissances théoriques et les compétences artistiques et 
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techniques, les enseignants peuvent exploiter un large éventail d'intérêts des élèves, de l'art et 
de la littérature à l'ingénierie et à l'informatique. 

9.2 Objectifs 

La formation poursuit spécifiquement les objectifs suivants : 

• Fusionner les connaissances spécialisées en matière d'animation avec une didactique 
axée sur le programme scolaire 
Montre aux enseignants comment les pratiques d'animation s'intègrent directement 
dans les matières du secondaire supérieur, tout en présentant des profils 
professionnels et des parcours de carrière pertinents. 

• Présenter du matériel prêt à l'emploi pour plusieurs matières 
Proposer des exemples de pratiques issues de l'animation que les enseignants peuvent 
intégrer dans les leçons de matières dans divers domaines (sciences, mathématiques, 
art, etc.). 

• Transmettre des connaissances sur l'industrie de l'animation et ses domaines 
professionnels. 
Donne aux éducateurs une vue d'ensemble des nombreux rôles du secteur - 
modélisation, truquage, éclairage, rendu, composition - et de la façon dont ils sont liés 
aux matières scolaires courantes. 

• Fournir des conseils didactiques et des boîtes à outils numériques 
Équipe les participants de stratégies éprouvées et d'options logicielles conviviales bien 
adaptées à l'utilisation en classe, même s'ils n'ont qu'une expérience préalable minime. 

• Permettre aux enseignants de créer des animations simples 
Favorise les compétences pratiques afin que les éducateurs puissent créer eux-mêmes 
en toute confiance des séquences animées de base et transmettre cette compétence 
aux élèves. 

• Se concentrer sur l'applicabilité directe dans l'enseignement secondaire 
Veiller à ce que chaque concept abordé puisse être facilement adapté à 
l'enseignement quotidien et mis en correspondance avec les programmes officiels de 
l'enseignement secondaire supérieur. 

• Promouvoir le réseautage et les échanges continus 
Encourage les participants à rester connectés au-delà de la formation, en poursuivant 
les discussions et en partageant les meilleures pratiques à l'échelle régionale afin de 
faire progresser les connaissances spécifiques au sujet et les méthodes didactiques. 

  



 
 

 39 

9.3 Contenu 

Module A : Aperçu de l'industrie de l'animation 
Section Subtopic Description 
A.1 Perspectives et explications 

sur la production d'animations 
Explore comment un film d'animation est créé, en 
couvrant les étapes clés de la production et les flux de 
travail. 

A.2 Départements et emplois dans 
un studio d'animation 

Donne un aperçu des différents départements (par 
exemple, modélisation, truquage, éclairage) et des rôles 
impliqués. 

A.3 Opportunités de carrière pour 
les étudiants 

Souligne comment les matières scolaires sont liées aux 
carrières dans l'animation et aux perspectives d'avenir 
pour les apprenants. 

 

Module B : Produire des animations 
Section Subtopic Description 
B.1 Théories de base pour la 

production de contenu 
animé 

Présente les principes fondamentaux (par exemple, le 
keyframing, le storyboard) et les théories de base de 
l'animation. 

B.2 Outils et exercices en 
classe 

Passe en revue divers outils (logiciels/applications) et fournit 
des exemples (Stundenbilder, microlearning) pour une 
utilisation pratique en classe. 

 

Module C : Conseils didactiques pour l'utilisation des animations en classe 
Section Subtopic Description 
C.1 Liens avec le programme 

scolaire 
Explique comment les activités de production 
cinématographique sont liées au contenu des matières (par 
exemple, les mathématiques, les langues, les sciences). 

C.2 Informations didactiques 
pour le matériel 
pédagogique 

Propose des stratégies d'enseignement et des conseils de 
mise en œuvre pour utiliser les plans de cours préparés. 
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Module A - Détails : Vue d'ensemble de l'industrie de l'animation 
Élément Description 
Connaissance du 
domaine 

- Des aperçus et des explications sur le fonctionnement de la production 
de films d'animation (de la préproduction à la postproduction). 

- Vue d'ensemble des principaux départements d'un studio d'animation 
(par exemple, modélisation, truquage, rendu). 

- Introduction aux possibilités de carrière dans le domaine de l'animation 
et approche de base pour vérifier les aptitudes des élèves (skills-check). 

Relation avec les 
autres modules 

- Sert de base aux modules B et C 
- Fournit la compréhension essentielle du pipeline d'animation, qui sous-

tend les compétences pratiques de production (module B) et les 
stratégies didactiques (module C). 

Objectifs / 
Compétences à 
acquérir 

- Se familiariser avec les étapes fondamentales de la production de films 
d'animation. 

- Comprendre les différents rôles dans l'industrie de l'animation et les 
compétences requises. 

- Apprends à identifier les points forts des élèves (skills-check) et à les 
conseiller sur leur parcours professionnel. 

- Développer les compétences initiales pour produire de petites vidéos 
d'animation pour la classe. 

Contenu - Fondamentaux techniques de la création d'animation (concept, 
storyboard, modélisation, rigging, animation, compositing). 

- Les rôles professionnels et leur lien avec les matières de l'enseignement 
secondaire (par exemple, la physique, les mathématiques, l'art, 
l'informatique). 

- Conseils sur l'utilisation d'un contrôle des compétences de base pour 
repérer et interpréter les aptitudes des élèves. 

Notes / Méthodes - Montrer de courts exemples de clips pour illustrer les rôles des studios 
- Discussions de groupe sur le lien entre les connaissances disciplinaires 

et les tâches créatives (par exemple, la physique pour des mouvements 
réalistes). 

- Explorer l'éventail des carrières évolutives dans les médias et les 
industries créatives. 

 

Module B - Détails : Produire des  
Élément Description 
Connaissance du 
domaine 

- Théories de base pour la production de contenus animés (par exemple, 
le keyframing, le timing, le storyboard, les 12 principes). 

- Aperçu des outils facilement accessibles (applications de bureau ou 
mobiles) pour créer des vidéos animées en classe. 

Relation avec les autres 
modules 

- S'appuie sur les connaissances fondamentales du module A (flux de 
travail de l'animation, contexte de l'industrie). 

- Introduction essentielle au module C, où les connaissances techniques 
et de contenu sont appliquées aux approches didactiques. 

Objectifs / 
Compétences à 
acquérir 

- Acquérir le savoir-faire spécialisé pour créer des vidéos d'animation 
simples (par exemple, des clips de microapprentissage). 

- Apprends à transférer ces compétences aux élèves et à les guider 
dans des activités d'apprentissage basées sur l'animation. 

- Développer la confiance dans l'utilisation d'outils logiciels/matériels 
pratiques pour les projets d'animation en classe. 
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Contenu - Exploration ciblée des principales étapes de la production 
d'animation, du concept initial au résultat final. 

- Des instructions pas à pas sur chaque étape (création d'un storyboard, 
mise en place d'images clés, ajout de son, etc.) 

- Introduction à une gamme d'outils (des apps simples aux logiciels plus 
avancés) pour différents niveaux de compétences. 

Notes / Méthodes - Exercices pratiques : création d'une courte animation (par exemple, 30 
secondes) à l'aide d'une application conviviale. 

- Accent mis sur le "microlearning" : condenser des sujets complexes en 
segments animés succincts. 

- Référence aux plans de cours préparés dans le cadre du projet pour 
intégrer ces exercices dans les plans de cours réels. 

 

Module C - Détails : Conseils didactiques pour l'utilisation des animations en  
Élément Description 
Connaissance du 
domaine 

- Relier les étapes de la production d'animation aux matières académiques 
(par exemple, appliquer les principes géométriques dans la modélisation, 
utiliser la physique pour des mouvements réalistes, intégrer la narration 
dans les études de langues). 

- Informations didactiques sur la manière d'utiliser les plans de cours et les 
exercices de microapprentissage du projet dans l'enseignement. 

Relation avec les 
autres modules 

- S'appuie sur l'aperçu de l'industrie (module A) et les approches pratiques 
de la production (module B). 

- Renforce les deux : les connaissances théoriques de A et les 
compétences de production de B sont combinées ici avec des méthodes 
pédagogiques spécifiques. 

Objectifs / 
Compétences à 
acquérir 

- Identifier et articuler la façon dont le contenu du programme d'études est 
lié aux tâches de la production d'animation (par exemple, utiliser les 
mathématiques pour calculer les trajectoires de mouvement). 

- Transforme les connaissances disciplinaires en exemples attrayants et 
concrets grâce à l'animation. 

- Utilise des plans de cours préparés et des activités de 
microapprentissage pour concevoir un enseignement moderne et 
précieux. 

Contenu - Reconnaître les éléments fondamentaux de son domaine comme faisant 
naturellement partie du travail d'animation (appliquer des concepts 
théoriques à des projets numériques). 

- Conseils pratiques pour mettre en œuvre les plans de cours en classe 
(structurer les activités, faciliter le travail d'équipe). 

-  Techniques pour sélectionner des sujets futurs ou des exemples de 
l'industrie qui correspondent à tes élèves et à ton programme d'études. 

Notes / Méthodes - Démonstrations de projets interdisciplinaires (par exemple, combiner les 
arts visuels et les mathématiques, la physique et l'informatique, les 
études de langues et les contes). 

- Séances de réflexion et de retour d'information : comment évaluer les 
résultats de l'apprentissage et continuer à améliorer l'approche. 

- Exercices pour adapter des plans de cours ou des segments de 
microapprentissage existants à différents niveaux de classe et à 
différentes ressources. 
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9.4 Mise en oeuvre et perspectives 

Les sessions de formation des enseignants combinent généralement des apports théoriques, 
des exercices pratiques et des réflexions guidées. En pratique, cela signifie : 

1. Introduction aux concepts de l'animation 
Les participants acquièrent une vue d'ensemble concise de la manière dont l'animation 
est produite, en reliant ses différentes étapes à des projets de classe potentiels. 

2. Pratique 
Les enseignants expérimentent des outils d'animation simples - allant d'applications 
mobiles gratuites à des logiciels informatiques de base - et apprennent suffisamment 
pour développer des projets courts et ciblés adaptés aux élèves. 

3. Intégration au programme scolaire 
Des exemples spécifiques montrent comment aligner les activités d'animation avec 
différents domaines (par exemple, illustrer des lois physiques, présenter des preuves 
géométriques, visualiser des événements historiques). 

4. Travail de projet collaboratif 
Les participants travaillent en petites équipes pour créer de courtes séquences 
d'animation qui reflètent des scénarios d'enseignement réels. Cette étape souligne la 
valeur de la coopération et du feedback mutuel. 

5. Réflexion et mise en réseau 
Une discussion ouverte à la fin de chaque formation ou atelier permet d'explorer ce qui 
s'est bien passé, les domaines dans lesquels des ressources supplémentaires 
pourraient être utiles et la façon dont les participants peuvent continuer à apprendre et 
à échanger des idées après la fin de la formation. 

En intégrant cette formation aux structures de développement professionnel existantes, les 
écoles peuvent introduire systématiquement un média moderne et très attrayant dans 
l'enseignement quotidien. L'objectif final est de doter les éducateurs du soutien conceptuel et 
du savoir-faire pratique nécessaires pour utiliser l'animation de manière efficace - en 
approfondissant la compréhension des élèves, en stimulant la créativité et en reliant les 
connaissances théoriques aux applications dynamiques du monde réel. 
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