L’Histoire sans fin : pistes pédagogiques
· Voyage, monde, paysage :
· Le monde de Fantasia : imaginer plastiquement le monde de FANTASIA sans avoir vu le film auparavant, que vous inspire le nom ?
· Isoler un épisode et le dessiner(« Arts visuels, contes et légendes » de Pascale Bertrand, Annie Borsotti et Béatrice Laurent Sceren)
· Interpréter un épisode en volume
· Imaginer une nouvelle affiche du film
· Reconstituer un pays imaginaire : inventer une population, son environnement, son habitat, son évolution, une fausse carte d'accès, fabriquer des plantes et des animaux, des personnages inconnus, reconstituer des paysages (« arts visuels, voyage, civilisations imaginaires » Yves Le Gall, ED : Sceren)
· Le voyage : thème qui stimule l'imaginaire (« l'atelier des images : le voyage » n°40 mai 2004)
· Créer un nouveau monde sous un nouveau nom qui symbolise nos rêves, nos souhaits....
· Créer des mondes cosmiques, visionnaires : Marx Ernst : Décalquer et associer (« L'atelier des images : Le merveilleux » N°51 sept 2006)
· Les paysages imaginaires, oniriques: Travailler par photomontage, utiliser les logiciels de transformation d'images, le photocopieur pour décomposer des paysages et les recomposer en jouant sur les dimensions, les cadrages.... (« Revue DADA », Novembre 2002 N°87 « paysages ») (Jérôme Bosch  « Le jardin des délices »)
            Le paysage : travailler sur les différents paysages rencontrés : plaine, montagne, canyon, forêt, désert, marécages, ciel, neige, mer....., créer un nouveau paysage et imaginer les événements qu'Atreyu peut y vivre.
           Les marécages : Créer un paysage qui symbolise un sentiment, une émotion
· Scènes du film :
· Images du générique : image inversée, effet de coton en mouvement, ciel coloré : couleurs accentuées (rouge/rose/gris) : Transformer par la couleur des paysages pour les rendre fantastiques et merveilleux, irréels (William Turner)
· Transformer des scènes du film en associant, intégrant des personnages imaginaires : exemple du passage du sage qui parle aux fidèles du malheur qui arrive et où Atreyu apprend qu'il doit sauver Fantasia.
· Les animaux : la licorne, l'escargot, la chauve souris, le dragon . Création d'animaux fantastiques, hybrides, objets,  mythologiques : travailler la notion du chimérique dans l'art (« l'atelier des images : les animaux fantastiques, » N°41, sept 2004, ED : Nathan)
· L’escargot de course : s'amuser à détourner, adapter à une situation particulière, transformer les attributs naturels d'un animal : déplacement par exemple, fonction, apparence
·  Les éléments naturels : créer à partir d'éléments pris dans la nature des personnages ou animaux qui pourraient se transformer : exemple de la tortue qui est une montagne.
· Les légendes : le dragon (voir « Arts visuels et contes et légendes » de Pascale Bertrand, Annie Borsotti et Béatrice Laurent, Scéren) comprendre et interpréter cette opposition entre le gentil dragon de Fantasia et le méchant dragon des légendes

· Les lieux :
· La boutique : Travailler l’accumulation, la collection, le musée, le livre (« arts visuels et collections » Anne Giraudeau, Sceren)
· Le grenier : pièce mystérieuse, sombre, inquiétante, invitation aux rêves : travailler sur la notion de clair/obscur, de trésor (« l'atelier des images : mon trésor », mars 2006 N°49)
· Les objets :
· Le livre : Imaginer qu'on est le héros d'un livre : productions d'écrits et illustrations, utiliser le livre comme objet plastique, objet fonctionnel source d'inspiration : le livre  (« arts visuels et objets » de Michèle Guitton, Scéren)
· Le miroir : travailler avec des logiciels de montage pour superposer des images. Chercher ce qui nous caractérise (objet/animal/sentiment) et jouer sur la superposition de son « moi » Imaginer et représenter son « moi » intérieur.
· L'Auryn : Créer son talisman, son amulette et imaginer sa signification
· Les personnages : 
· Travailler les oppositions, les contrastes de dimension: Grand/Petit. Production en lien avec les  gigantesques ou minuscules personnages: géants, gnomes, nains, ogres, lutins, farfadets, trolls...et le vocabulaire spécifique associé : immense, démesuré, gigantesque, terrifiant, épouvantable, colossal.
            Exemples dans le film : la grosse tortue, le petit Atreyu, le géant mangeur de pierre, le minuscule escargot.......
· le mangeur de pierre : Imaginer le monde du mangeur de pierre qu'il décrit au début du film
· Le conte :
· Lecture de conte : Mettre en réseau. Entrer par l'image et la littérature dans le merveilleux « Le petit Poucet, le Géant de Zéralda, Saperlipopette.... »  (L'atelier des images : Le merveilleux, N°51 sept 2006)
(« Arts visuels et contes et légendes » de Pascale Bertrand, Annie Borsotti et Béatrice Laurent, Sceren)
· Analyse de poster « Poucette » (L'atelier des images : Le merveilleux, N°51 sept 2006) : Imaginer des mondes  pour différents personnages de conte
· Les machines : Créer des machines imaginaires comme au moment du passage des sphinx. Travail en volume, récupération de matériaux, assemblage. Photomontage.
Constituer des  collections : images de mécanismes divers, mécanismes de montres, d’horloges par exemple qui serviront de banques d’images, ressources pour des dessins ou sculptures futures. (Léonard de Vinci, Jean Tinguely. Des machines pour rêver, faire la guerre : le cheval de Troie, Jules Verne)
· La lumière : jeu de contrastes, jeu de clair/obscur  (Caravage, De la Tour, Rembrandt, ...) passage des sphinx, paysage dans la brume, le brouillard (Turner, Monet.......) (« l'atelier des images : la lumière » N°27, nov 2001)
Toutes les références citées ainsi que le dossier pédagogique du film et bien d'autres sont empruntables au Centre de Ressources. 
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