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Fiche d’appréciation d’un film d‘animation

2.3 el au primare

Titre du film :

Nom du réalisateu

1. Je regarde le film une premiére fois...
Aprés avoir regardé attentivement le film, je dessine une ou des images qui
me plaisent ou ji note des mots qui me viennent & 'esprit.

et .
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Fiche d’appréciation d’un film d‘animation
1 ey socondare.

Titre du film :

Nom du réalisateu

1. Je m'imprégne du film une premiére fois...
Aprés avoir regardé attentivement le film, je dessine une ou des images qui
‘me plaisent ou je note des mots qui me viennent & I'esprit.

ek




[image: image11.jpg]2. Je vois, je ressens et j'établis de liens...
"+ En miinspirant des éléments 3 observer, je compléte les colonnes.
« Ensuite, je trace des fldches entre les éiéments de chaque colonne, selon les
iens que fiétablis.

Critére d'appréciation choisi

Ce que je ressens...
L4

d'éléments a
observer

* La réalisation de
la maquette et
des personnages

* Lorganisation
de limage

* Les couleurs

* Letitre et le
générique

* Le montage

*lesonetla
musique

* Les matériaux
* Les formes
* Les contrastes
* Le mouvement.
* Uédlairage
* Le message

* Le sujet

Lhistoire

45 Servic nations du RECT, domaie des arts
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[image: image12.jpg]3. Je repére des traces...
+ Selon moi, ce film provient de Iépoque suivante :
Les indices sur lesquels je me base sont.

* Selon moi, ce film provient du pays suivant

Les indices sur lesquels je me base sont :

« Ce film me rappelle le mouvement artistique suivant

Les indices sur lesquels je me base sont :

4. Je porte un jugemen

« Jaime certains éléments de ce film :

« Je n‘aime pas certains éléments de ce film :

« En le comparant les films d'animation que jai déja vus, je donne une cote &
ce film :

1 23 4 5 6 7 8 9 10

ndes mois amés O s pis ainds

* Jexplique :

5. Je raconte mon expérience.

« Lors de cette appréciation, J'ai appris :

* Lors de cette appréciation, je me suis senti:
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" En minspirant des éléments & observer, je compléte les colonnes.
« Ensuite, je trace des fiéches entre les éléments de chaque colonne, selon les
iens que fiétablis.

Critére d'appréciation choisi

Suggestion:
d'éléments a
observer

* La réalsation de fa
maquette et des
personnages

* Lorganisation de.
image.

* Les couleurs

“ Lettreetle
aénérique

* Lo montage

* Lesonetla
musique

* Les matériaux
* Les formes
* Les contrastes

* Le mouvement
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* Les ignes
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1.
Introduction au cinéma d’animation
Qu'est-ce que le cinéma d'animation ? 

Le cinéma d'animation, c'est en fait une illusion, tout comme le cinéma. Il s'agit d'images fixes à qui on donne la vie. Pour cela, il existe toutes sortes de techniques, mais le principe reste même : une présente rapidement une suite d'images à l'oeil humain afin de donner l'illusion d'un mouvement continu. On nomme aussi le cinéma d'animation, cinéma image par image. 

Quelle est la différence entre le cinéma d'animation et le dessin animé ?
Le cinéma d'animation est le terme général qui désigne tous les types de techniques. Par exemple, il y a la technique du cinéma «image par image» qu'on appelle aussi pixillation prend en «photo» une maquette, un personnage, une création abstraite ou figurative. À chaque photo, on bouge ou on ajoute subtilement un détail. Après tous ces petits changements et toutes ces «photos» un film, un mouvement est né. Dans le cinéma d'animation, la création se fait avant (création des personnages et de maquettes ou autres éléments), mais aussi le pendant le tournage, devant la caméra. Souvent, des trouvailles, des idées, des coups de génie apparaissent pendant le tournage, alors qu'elles n'étaient pas planifiées dans le storyboard. 

Ainsi, le dessin animé désigne un technique d'animation où l'on dessine chaque image. Traditionnellement, on dessinait sur une pellicule translucide, chaque image. Aujourd'hui les dessins sont souvent réalisés à l'ordinateur, à l'aide de logiciels sophistiqués qui permettent toutes sortes d'effets spectaculaires. Dans le dessin animé réalisé à partir de dessins traditionnels, la création a lieu surtout est avant le tournage et le montage. Une fois les dessins réalisés, le tournage est plutôt automatique. C'est moins vrai en ce qui a trait aux dessins animés réalisés à l'ordinateur où la création est plutôt en continu. 

En quoi le cinéma d'animation apporte-t-il des avantages à mes projets d'arts plastiques ? 
Le cinéma d'animation permet d'exploiter des phénomènes qui sont rarement travaillés autrement :

· les métamorphoses, c'est-à-dire, la transformation d'un élément à un autre;

· les effets spéciaux, par exemple, la disparition, l'apparition, etc.;

· les créations non narratives, c'est-à-dire des films d'art où il n'y pas nécessairement d'histoire, mais où on explore plutôt le mouvement, le langage plastique, le langage symbolique, etc. 

Pour en savoir plus : http://fr.wikipedia.org/wiki/Animation
2.
Étapes d’un projet

Le cinéma d’animation est une expérience privilégiée pour explorer des mondes fantaisistes, ludiques ou imaginaires. Une occasion de mettre en œuvre sa pensée créatrice tout en développant des compétences en arts plastiques et en explorant les bases du traitement sonore. Le cinéma d'animation réussit à donner vie à tous les types de réalisations d'arts plastiques, quelle que soit la technique choisie. 

Une heureuse rencontre entre le traditionnel et le virtuel!

Plusieurs démarches sont possibles pour réaliser un film d'animation. La démarche suivante offre l'avantage de développer plusieurs compétences à la fois :

· Réaliser des   créations plastiques personnelles ou médiatiques (CD arts plastiques)

· Inventer des pièces instrumentales (CD musique) 

· Exploiter les TIC (CT) Mettre en œuvre sa pensée créatrice (CT)
	1. 
	Introduction au cinéma d'animation et initiation aux phénomènes optiques - Il peut être judicieux de définir le quoi et le comment du cinéma d'animation avant de débuter une production.

	2. 
	Proposition de création - Il s'agit de proposer un thème, un défi ou même poser une problématique qui sera le point de départ de la production

	3. 
	Étape d'inspiration - À partir de la proposition de création, les élèves doivent effectuer une tempête d'idées.

	4. 
	Recherche d'informations - Il est souvent utile de faire une recherche d'informations pour enrichir l'idée retenue.

	5. 
	Élaboration du synopsis et du scénarimage - Étape importante pour bien planifier le tournage et le montage.

	6. 
	Élaboration de personnages et de maquette

	7. 
	Tournage des images - On peut tourner les images en une seule séquence ou pour une production plus complexe en plusieurs séquences.

	8. 
	Montage vidéo - Montage des séquences vidéo, du titre et du générique. Certaines personnes préfèrent monter le son en premier.

	9. 
	Montage sonore - Montage des sons, des voix et de la musique.

	10. 
	Étape de mise en perspective ou de distanciation - Regard critique sur la production afin d'ajuster et bonifier le résultat.

	11. 
	Évaluation du projet

	12. 
	Appréciation de film d'animation - On peut aussi apprécier des films d'animation avant la production.


3.
Cinéma et phénomènes optiques

La persistance rétinienne

« Si l'œil qui regarde l'étoile se tourne rapidement de la partie opposée, il lui semblera que cette étoile se compose en une ligne courbe enflammée. Et cela arrive parce que l'œil réserve, pendant un certain espace, la similitude de la chose qui brille et parce que cette impression de l'éclat de l'étoile persiste plus longtemps dans la pupille que n'a fait le temps de son mouvement. » Léonard de Vinci (1452-1519)

Le phénomène de persistance rétinienne fut observé par Léonard de Vinci à l'époque de la Renaissance, mais ce fut le chimiste et physicien britannique Michael Faraday (1791-1867) qui le démontra en 1825.

Ce phénomène nous permet de faire d'une suite d'images, un mouvement continu. Cela s'explique par le fait que lorsque nous regardons un objet, son image s'imprime sur la rétine. Chaque image met une fraction de seconde à disparaître. C'est la persistance de la rétine. Origine : http://praxinoscope.free.fr/optiqueB.html

Le thaumatrope
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Le thaumatrope, apparu en 1825, est un disque avec deux dessins sur chaque face, par exemple, un oiseau et une cage. Deux élastiques sont fixés de chaque côté, qu'on tord et puis qu'on détend. Le mouvement du disque donne l’impression que l’oiseau se trouve dans la cage à cause de la persistance rétinienne.

Pour savoir comment fabriquer un thaumatrope : http://www.teteamodeler.com/vip2/nouveaux/decouverte/fiche219.asp
Le flip book, folioscope ou le feuilletoscope
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Un flip book est un petit feuillet ou livret qui réunit une série d'images destiné à être feuilleté afin de donner une impression de mouvement et créer une séquence animée plus ou moins rapide selon la vitesse à laquelle on le manipule.

Pour savoir comment fabriquer un flip book : http://www.teteamodeler.com/vip2/nouveaux/decouverte/fiche221.asp
Le phénaskistiscope
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Le phénaskistiscope, apparu en 1833, est un disque rond en carton percé de fentes sur lequel les différentes étapes d'un mouvement sont dessinées. Pour rendre le mouvement, on doit être placé face à un miroir et positionner ses yeux au niveau des fentes. On fait ensuite tourner le disque. Les fentes en mouvements laissent apparaître une image en mouvement.

Pour en savoir plus : http://analysefilmique.free.fr/prehisto/phena.php
Autres liens intéressants
· Jeux pour explorer la persistance rétinienne : http://perso.wanadoo.fr/therese.eveilleau/pages/delices/textes/persistance.htm
· Jeux optiques : http://www.opticaltoys.com/
· Persistance rétinienne : http://www.teteamodeler.com/sante/vue/vue2.as
4.
Logiciels et autres équipements nécessaires

La démarche que nous vous proposons exige trois logiciels différents : un pour le tournage, un pour le traitement sonore et un pour le montage final. Par contre, en ce qui a trait au matériel informatique et d'arts plastiques, cela reste assez simple.

	Logiciels


	Pour tourner les images

· Istop Motion (Mac)($) Logiciel peu dispendieux qui capture image par image. La fonction du papier oignon est extrêmement appréciée dans un contexte scolaire...(ça évite bien des tracas!):  http://www.boinx.com
· Monkey Jam (PC) (logiciel libre) Gratuiciel qui capture image par image. Il ne possède malheureusement pas de fonction du papier oignon : http://www.giantscreamingrobotmonkeys.com/monkeyjam/
Pour traiter le son

· Audacity (logiciel libre) : Logiciel libre qui permet d'enregistrer, de jouer, d'importer et d'exporter des données en plusieurs formats dont WAV, AIFF et MP3. Traitement du son avec les commandes Couper, Copier et Coller (avec annulations illimitées), combinaison de pistes et ajout d'effets à vos enregistrements : http://audacity.sourceforge.net/
Pour monter le film

· Imovie (Mac) : Logiciel inclus avec le système d'exploitation. Permet de créer un montage simple mais efficace d'images et de sons : http://www.apple.com/ca/fr/ilife/imovie/
· Windows Movie Maker (PC) : Logiciel inclus avec le système d'exploitation. Permet de créer un montage simple mais efficace d'images et de sons. Gratuit sous système windows XP : http://www.microsoft.com/france/windows/xp/experiences/moviemaker/default.asp


	
	

	Matériel informatique
	· Ordinateur

· Un caméscope numérique ou une webcam

· Microphone(facultatif)

· Système d’éclairages



	Matériel d’arts plastiques
	· Tout médium 2D ou 3D répondant à ces conditions :

· Fond ou maquette: surface lisse et matte

· Formes ou personnages : qui offrent un contraste intéressant avec le fond et qui supportent la chaleur de l'éclairage et de nombreuses manipulations.

· Exemple :

· Pâte à modeler

· Papier découpé

· Papier déchiré

· Gouache liquide ou en pain

· Pastel à l’huile ou sec

· Photomontage

· Gravure

· Toutes autres techniques d’arts plastiques

	Autres équipements
	· Rallonge électrique

· Barre électrique multiprise

	Matériel pédagogique
	· Document d’accompagnement 

· Carnet de traces 


5.
Élaboration de personnages et de maquettes
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Pour réaliser des personnages et des maquettes, toutes les techniques, les procédés ou les matériaux peuvent être utilisés, que ce soit en 2D ou 3D. Pour les débutants (et même les autres) le bas relief en pâte à modeler reste un des choix les plus judicieux.

Fond ou maquette 

Toutes techniques, procédés ou matériaux en 2D ou 3D, qui offrent une surface lisse et mate.

Exemple :

· Collage de papier découpé ou de papier déchiré

· Dessin d'un paysage réalisé au crayon-feutre ou au batik

· Maquette en coin, peinte à la gouache 

· Carton uni, de type Bristol, mat et lisse

Formes ou personnages 

Toutes techniques, procédés ou matériaux en 2D ou 3D, qui offrent un contraste intéressant avec le fond et qui supportent la chaleur de l'éclairage et de nombreuses manipulations. 

Exemple : 

· Personnages en pâte à modeler (en bas relief pour le plus jeune et rond de bosse pour les plus vieux) 

· Personnages en papier découpé ou déchiré

· Personnage peint ou dessiné mais dont les membres sont articulés

· Action abstraite mettant en scène des coups de pinceau, des coups de pastel sec, de pastel à l'huile. etc.

6.
Plans au cinéma

En cinéma d'animation comme au cinéma, il y a plusieurs façons de cadrer une image. Le changement de plan contribue à la richesse du langage cinématographique.Les cadrages sont classés en plusieurs tailles. L'être humain est utilisé comme étalon dans cette échelle.

	Nom
	Description
	Illustration

	PLAN GÉNÉRAL
	Plan dans lequel on montre le décor de la manière la plus large.
Le plan général situe l'action dans son cadre géographique, sa saison, décrit l'atmosphère, l'époque
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	PLAN D'ENSEMBLE
	Cadrage dans lequel les acteurs sont montrés entourés d'un vaste décor, d'un large paysage.
Le plan d'ensemble situe les personnages et les objets dans le décor.
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	PLAN MOYEN
	Cadrage dans lequel les personnages et les objets remplissent l'image et où la part du décor diminue. Les personnages sont cadrés des pieds à la tête.
Le plan moyen met en situation le personnage, s'intéresse à ce qu'il fait, nous renseigne sur son habillement, son apparence, son environnement immédiat.
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	PLAN AMÉRICAIN
	Cadrage dans lequel le corps de l'acteur est coupé à la hauteur des cuisses. 
 Ce plan a été beaucoup utilisé pour les westerns afin que l'on puisse voir les pistolets !!! On rentre un peu plus dans la connaissance de l'acteur.
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	PLAN TAILLE

	Cadrage dans lequel le corps de l'acteur est coupé à la hauteur de la taille.
Le plan taille s'attache particulièrement à ce que dit et fait le personnage sans attirer exagérément l'attention sur un détail de son jeu (contrairement au grand plan), ni le noyer dans un décor trop important (comme dans un plan moyen).
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	GROS PLAN
	Cadrage dans lequel une partie d'un personnage occupe toute l'image (visage, main, ...).
Grâce au gros plan, nous pénétrons dans l'intimité du personnage. On accède à ses émotions.
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	TRÈS 
GROS PLAN

	Cadrage dans lequel une très petite partie d'un personnage (doigt, bouche, ...) occupe toute l'image. 
Le très gros plan est destiné à mettre en valeur un détail. Il est souvent utilisé au montage comme plan de coupe. 
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Adapté de : http://www.paimages.ch/index.php?option=com_content&task=view&id=26&Itemid=48
7.
Fréquence des images

Les images doivent être restituées à une fréquence régulière suffisante pour que le cerveau croie à l'illusion du mouvement. La fréquence standard au cinéma est de 24 images/seconde. On dite que la fréquence minimale la minimale est de 12 images/seconde. Par contre, à cette fréquence, on peut assister à un désagréable sautillement de l'image. C'est pourquoi il est recommandé de choisir une fréquence de 16 images/seconde comme un minimum. Pour des effets spéciaux plus artistiques, on peut aller jusqu'à 2 images/seconde.

En résumé

	De 2 images/secondes

à 12 images/secondes


	Effet très saccadé pour des effets spéciaux qui ne demandent pas fluidité

	De 12 images/secondes

à 16 images/secondes
	Fréquences minimales pour voir un mouvement. Pas de fluidité. Fréquences idéales pour des jeunes qui veulent expérimenter pour la première fois le cinéma d'animation.

	De 16 images/secondes

à 24 images/secondes 


	Fréquences efficaces pour obtenir un mouvement fluide.


8.
Démarche et dynamique de création intégrées au cinéma d’animation

Voici des pistes pour intégrer la démarche de création à votre projet de cinéma d'animation.

	Étapes
	Actions
	Outils 

	Inspiration
	Par exemple :

· Chercher des informations en lien avec la proposition de création

· En équipe, faire une tempête d’idées à partir de la proposition de création

· Noter les différentes idées dans une carte d’exploration, cliquer ici pour voir différents idéateurs... 

· Faire consensus autour de l'idée la plus intéressante

	· Carnet de traces

	Élaboration
	Par exemple : 

· Réaliser différents synopsis, cliquer ici pour voir une fiche de synopsis... 

· Choisir un synopsis

· Réaliser un scénarimage (storyboard), cliquer ici pour voir une fiche de scénarimage ...

· Expérimenter différentes techniques, matériaux ou gestes 

· Choisir une technique, des matériaux ou des gestes et les combiner

· Réaliser une maquette et des personnages ( fond et forme)

· Réaliser un tournage en laissant la porte ouverte aux différentes digressions spontanées

· Faire le montage des différentes séquences 

· Enregistrer le son et l'intégrer au montage final du film

	· Fiche de synopsis

· Fiche de scénarimage
· Carnet de traces

	Mise en perspective ou distanciation
	Par exemple :

· Observer avec un oeil critique le film et se poser des questions, cliquer ici pour voir une fiche de mise en perspective... 

· Ajuster les différents éléments, images, sons, musiques, graphisme du titre et du générique afin d'obtenir une cohérence

· Mettre en valeur certains éléments

· Maintenir ses choix

	· Fiche de mise en perspective ou de distanciation
· Carnet de traces


8.
Fiche de Synopsis
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Synopsis
Plan écrit, trés succinct, d'une histoire & partir de laquelle on développera le
scénario ou le scénarimage.

Titre du film :

Noms des membres de I'équipe:






9.
Fiche de Scénarimage
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Scénarimage
Ensemble des dessins qui représentent, avant le tournage, le film dans sa
totalité. Traduction de I'anglais : storyboard.

Titre du film :

Noms des membres de I'équipe:

Image Description de | Son
Faction

Plan__

Plan__

Page 1





[image: image22.png]Coévaluation
1 ycle du secondaire
Nom: Date :

Titre du film

Towa foitveai1 | Awesveai | Plusau molas et -

<7 Mon film respecte le théme propose.

7/ Mon film respecte en général Ie synopss et le scénarimage.

77 Mes personnages et ma maquette sont réalisés avec soin.

Mes personnages et ma maguette sont réalisés en respectant les
propriétés des matériaux utilisés.

7% Mes personnages et ma maguette utilisent e faon personnelle le

langage plastique (textures, motifs, couleurs, lignes, formes, etc.)

“*Les cadrages de plans sont choisis de fagon & rendre image

intéressante.
Mon film intégre des éléments originaux et expressifs

77 Yai noté mes réflexions dans mon caret de traces, tout au long

de la production du film.

Jai utilisé de facon efficace les ressources technologiques
(caméra, ordinateur, logiciels)

Jai utilisé des connaissances et des stratégies liées au TIC que je
connaissais déja.

Yai utilisé des stratégies appropriées pour me dépanner.

Jai analysé mes choix, mes réussites et mes difficultés dans mon
carnet de traces.

Evaluation globale

Autres commentaires :






10.
Fiche de coévaluation
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Coévaluation
3 cyce du primaire
Nom: Date :

Titre du film

Compétence discipli
Compétence fransversale

Towa foitveai1 | Awesveai | Plusau molas et

<7 Mon film respecte le théme propose.

7/ Mon film respecte en général le synopss et Ie scénarimage.

<7 Mon film prend en considération les destinataires.
<47 Mes personnages et ma maguette sont réalisés avec soin.

7 Mes personnages et ma maquette sont réalisés avec des
| matériaux bien choisis.

<47 Mes personnages et ma maquette utiisent de facon varide le
langage plastiaue (textures, motifs, couleurs, lignes, formes, etc.)

[ L'organisation des éléments de la maquette met en valeur les
personnages.

7% Les cadrages de plans sont choisis de fagon & enrichir Iimage.

/L montage est efficace pour bien comprendre I'action du film.

7/ Le message du film est bien compris.

<7 Jutilise les mots justes lorsque je pare des TIC.

% Yai utilisé de fagon adéquate les outils informatiques (caméra,
ordinateur, logiciels)

=% Yai utilisé différentes stratégies pour me dépanner.

7 Yai noté mes réussites et mes difficultés dans mon carnet de
traces.
Evaluation globale

Autres commentaires :






Fiche de coévaluation 
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Coévaluation
1 ycle du secondaire
Nom: Date :

Titr

ateitvei | Awexvei | Pl ou moins vl -

Mon film respecte le théme proposé.

Mon film respecte en général le synopsis et e scénarimage.

Mes personnages et ma maguette sont réalisés avec soin.

Mes personnages et ma maguette sont réalisés en respectant les
propriétés des matériaux utilisés.

Mes personnages et ma maquette utilisent de fagon personnelle le
langage plastique (textures, motifs, couleurs, lignes, formes, etc.)

Mon film utilise différents codes visuels.

Les cadrages de plans sont cholsis de fagon & rendre Iimage
intéressante.

Le montage est efficace pour bien comprendre I'action du film.
Le message du film est bien compris.

Mon film intégre des éléments originaux et expressifs

Yai noté mes réflexions dans mon carnet de traces, tout au long
de la production du film.

Jai utilisé de fagon efficace les ressources technologiques

| (caméra, ordinateur, logiciels)

Jai utilisé des connaissances et des stratégies liées au TIC que je
connaissais déja.

Jai utiisé des stratégies appropriées pour me dépanner.

Jai analysé mes choix, mes réussites et mes difficultés dans mon
carnet de traces.
Evaluation globale

Autres commentaires :






Fiche de coévaluation 

[image: image25.jpg]3. Je repére des aspects historiques.

+ Selon moi, ce film provient de époque suivante :
Les indices sur lesquels je me base sont.

« Selon moi, ce film provient du pays suivant

Les indices sur lesquels je me base sont :

* Ce film me rappelle le mouvement artistique suivant

Les indices sur lesquels je me base sont
4. Je porte un jugement...

* Voici les éléments positifs de ce film

« Voici les éléments négatifs de ce film :

« Je donne une cote 4 ce film :

* Eid o Eiiid A
S st Sogen o Tacten Gl

« Jexplique mon point de vue :

5. Je rends compte de mon expérience.

« Lors de cette appréciation, f'ai appris :

« Je I'ai surtout appris en :

« Lors de cette appréciation, je me suis senti :

rac .





Fiche de coévaluation 

[image: image26.jpg]Plan___

Son

Plan,

Page






11.
Appréciation de films d’animation

Voici un choix de films d'animation que vous pourrez utiliser afin de de développer la compétence «Apprécier des oeuvres d'art...» l'appréciation peut se faire avant ou après la production d'un film. Pour vous aider à développer la compétence Apprécier vous pouvez aussi utiliser une fiche d'appréciation qui guidera les élèves dans leurs observations.

	Films réalisés par des artistes d'ici
	· Boogie-Doodle réalisé par Norman McLaren, un des grands maîtres du cinéma d'animation canadien :

http://www.nfb.ca/trouverunfilm/fichefilm.php?id=671&v=h&lg=fr&exp=11192
· Le château de sable réalisé par Co Hoedeman. :
http://www.nfb.ca/trouverunfilm/fichefilm.php?id=707&v=h&lg=fr&exp=7478#
· Animando, réalisé par Marcos Magalhães : http://www.nfb.ca/trouverunfilm/fichefilm.php?id=3678&v=h&lg=fr&exp=${animando}#
· Chants et Danses du monde inanimé réalisé par Pierre Hébert : http://www.nfb.ca/trouverunfilm/fichefilm.php?id=2757&v=h&lg=fr&exp=7753
· Une artiste réalisé par Michèle Cournoyer : http://www.nfb.ca/trouverunfilm/fichefilm.php?id=32273&v=h&lg=fr&exp=3528
· Pour connaître d'autres artistes d'ici : http://www.nfb.ca/portraits/index.php?v=h&lg=fr


	Films réalisés par des artistes d'ailleurs


	· La révolution des Crabes réalisé par Arthur DePins : http://www.arthurdepins.com/index.php?page=crabes


	Films réalisés par des jeunes 
	· De différentes commissions scolaires du Québec, sur déposé Star : http://spip.cslaval.qc.ca/star/recherche.php3?recherche=cin%E9ma%20animation&debut_art=0
· De l'école Fernand-Seguin, CSDM : http://www.csdm.qc.ca/fseguin/classe/fseguin.6b/0405/animations/
· Du Royaume-Uni : http://www.animationforeducation.co.uk/home_index.htm


	Films  réalisés par des enseignants


	Le mystère de la noirceur réalisé par des enseignants participants au Camp Tic 2006 de Duchesnay : http://portic0312.qc.ca/camptic/article.php3?id_article=198



13.
Fiche d’appréciation
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Hyperliens

· Service national du RÉCIT, domaine des Arts : http://recit.csp.qc.ca/plastique/1_0/reforme/cinema.html
· Engrenage : http://www.onf.ca/engrenage/engrenage/?w=engrenage
· Réseau Éducation-Médias : http://www.media-awareness.ca/francais/ressources/educatif/activities/primaire_5-6/cinema/realiser_film_animation.cfm 

· ONF : http://www.onf.ca/jeunesse/
· Radio-Canada : http://www.radio-canada.ca/jeunesse/pourlesprofs/scenarios_apprentissage/fiches_rdijunior/fiche.asp?sect=fiche&no_fiche=76
· Kino Jeunesse : http://www.kinojeunesse.com/
Le cinEma d’animation
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