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GUIDE D’ANIMATION: 
URBANISTES EN HERBE

PROGRAMME POUR UN CAMP JEUNESSE D’ACTIVITÉS D’URBANISME 
PARTICIPATIF 

Type d’activité: Comprendre, Vision, Créer

Public cible: Résidents, Partenaires organisationnels

Objectifs 

En utilisant différents outils de la présente boîte à outils, vous pouvez inviter les jeunes à en apprendre davantage sur 
la planification urbaine et à partager leurs idées pour leur quartier. Les jeunes savent des choses très utiles sur leur 
quartier, mais leurs voix ne se font pas souvent entendre dans les exercices traditionnels de planification urbaine. Les 
jeunes se déplacent beaucoup à pied et à vélo. Ils ont aussi des points de vue étonnants et créatifs sur ce qui marche 
et ce qui ne marche pas. Un espace d’échange axé sur leurs besoins leur permettra de faire entendre leurs idées tout 
en suscitant leur intérêt pour l’urbanisme et l’aménagement urbain. 
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Manière de procéder

Matériel requis

1.	 Guides d’animation pour les outils suivants, tirés de la boîte à outils www.urbanismeparticipatif.ca : 
Cartographie affective, Marche-exploratoire-dans-les-souliers-de, Marche-exploratoire, Évaluation-
des-infrastructures-piétonnes-et-cyclables et Carte-des-temps-de-parcours, Atelier-de-cocréation 

•	 Pour connaître le matériel supplémentaire nécessaire à l’organisation de votre camp, reportez-vous 
aux sections de ces guides portant sur le matériel.

2.	 Soutien à l’animation : Il est suggéré d’avoir 1 adulte pour 4 ou 5 jeunes

3.	 Marqueurs de couleur

4.	 Cartes de quartier simples Pour créer vos propres cartes de base, consultez le guide « Créer une carte 
de base » sur le site urbanismeparticipatif.ca.

5.	 Film pour enfants sur les villes (p. ex. : Saga-Cité : http://www.sagacite.org/ )

6.	 Chevalet à feuilles mobiles

7.	 Pour la problématique d’aménagement à solutionner :  

•	 Documents avec explications 

•	 Si disponible, un modèle tridimensionnel du site. Sinon, une grande carte imprimée de la zone 
d’étude.

8.	 Projecteur et ordinateur pour diaporama  

9.	 Divers matériaux de modélisation. Suggestions : carton, papier cartonné, papier de couleur, colle/ruban 
adhésif, cure-pipe, bâtonnets).

10.	 Ciseaux ou couteaux à lame rétractable et tapis de coupe

URBANISTES EN HERBE

https://urbanismeparticipatif.ca/outils/cartographie-emotionelle
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/marche-exploratoire-dans-les-souliers-de
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/marche-exploratoire
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/evaluation-des-infrastructures-pietonnes-et-cyclables
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/evaluation-des-infrastructures-pietonnes-et-cyclables
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/carte-des-temps-de-parcours
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/atelier-de-co-creation
http://www.sagacite.org/
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Processus d’animation (pour des instructions, voir les modèles)

1.	 Jour 1 : Introduction, curiosité, nouveaux mots et discussion 

•	 Activité 1 : Introductions et séance de premier contact - Posez des questions telles que « Pour 
vous, qu’est-ce qu’une ville extraordinaire? », « Qu’avez-vous hâte d’apprendre au camp d’été des 
urbanistes en herbe? » 

•	 Divisez les jeunes en petits groupes de travail (de 3 à 5 jeunes), et demandez-leur de se trouver 
des noms d’équipe amusants. Les jeunes travailleront au sein du même groupe pendant toute 
la durée du camp.

•	 Activité 2 : Promenade de découverte  - Promenez-vous dans le quartier et demandez aux 
participants de répondre à des questions basées sur leur expérience. Cartographie affective, 
Marche-exploratoire-dans-les-souliers-de, Marche-exploratoire, Évaluation-des-infrastructures-
piétonnes-et-cyclables et Carte-des-temps-de-parcours sur urbanismeparticipatif.ca. 

•	 Activité 3 : Film pour enfants traitant d’urbanisme et des transports - Organisez la projection 
d’un film comme Saga Cité. Discutez du film et écrivez sur un mur une liste de nouveaux mots et 
de nouvelles notions. Dorénavant, ce sera le « mur du savoir » présentant les nouveaux thèmes 
abordés et les notions apprises au camp.

•	 Activité 4 : Introduire la problématique à solutionner - En vous basant sur les thèmes définis 
pendant les promenades de découverte et le film, travaillez avec les jeunes pour trouver les zones 
du quartier qui pourraient être améliorées par des changements à l’environnement bâti ou par des 
aménagements urbains. 

•	 Concentrez-vous sur un ou deux domaines d’intervention. Ils représenteront la problématique 
que les élèves tenteront de solutionner au cours des jours 2 et 3 

•	 Terminez la journée en ajoutant de nouveaux mots sur le mur du savoir. 

•	 Prenez des photos tout au long de la journée. Cela vous aidera à réviser les activités de la journée. 

URBANISTES EN HERBE

« »Astuce: S’il n’est pas possible d’organiser un camp de 
plusieurs jours, vous pouvez utiliser seulement un ou deux 

outils dans le cadre d’un atelier plus court. Vous pouvez 
réduire ou augmenter cette activité, selon le temps que vous 

avez avec les jeunes

https://urbanismeparticipatif.ca/outils/cartographie-emotionelle
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/marche-exploratoire-dans-les-souliers-de
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/marche-exploratoire
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/evaluation-des-infrastructures-pietonnes-et-cyclables
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/evaluation-des-infrastructures-pietonnes-et-cyclables
https://urbanismeparticipatif.ca/outils/carte-des-temps-de-parcours
https://urbanismeparticipatif.ca/
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URBANISTES EN HERBE

2.	 Jour 2 : Discussion et conception

•	 Activité 5 : Cercle de partage et autres activités pour briser la-glace - Présentez un diaporama 
de la veille, comprenant des photos des activités et une révision des notions et des mots appris. 
Récapitulez le problème de design dont il a été question la veille. 

•	 Activité 6 : Cartographie - En vous appuyant sur l’Activité 2 du jour 1, faites des cartes sur des 
thèmes tels que l’environnement, les transports, les espaces publics ou la sécurité. Aider les jeunes à 
trouver et à cartographier les secteurs clés du quartier qui se rapportent à ces thèmes-là. Travaillez 
avec les groupes formés le jour 1. 

•	 Activité 7 : Accompagnement à la conception - Chaque équipe refait l’aménagement d’une 
rue, d’une intersection ou d’un autre espace public. Reportez-vous à l’outil Atelier de cocréation 
sur urbanismeparticipatif.ca pour plus de détails sur la façon de relever ce défi et sur le matériel 
nécessaire.

•	 Activité 8 : Modélisation 3D des idées - Une fois la conception terminée, les équipes peuvent en 
créer des versions 3D avec le matériel fourni. 

•	 Terminez la journée en ajoutant de nouveaux mots et notions sur le mur du savoir.

3.	 Jour 3 : Présentation 

•	 Récapitulatif de la veille Révision du mur du savoir 

•	 Activité 9 : Présentation des grandes idées et du travail de conception - À chaque table, les 
animateurs invitent les différentes équipes à choisir les principales raisons pour lesquelles elles ont 
réalisé leurs cartes/modèles pour chaque thématique (30 minutes). Chaque groupe présente son 
travail de conception et récapitule ses « grandes idées » (10 min/équipe)  

•	 Activité 10 : Célébration! Pour clore le camp, organisez une cérémonie de remise de prix.  

« »Astuce: Le camp a été conçu pour des jeunes de 
10 à 13 ans, mais il peut être adapté à différents 
groupes d’âge, à la discrétion des instructeurs.

« »Astuce: Pour organiser le camp, profitez des contacts des 
écoles locales ou des organismes jeunesse.

https://urbanismeparticipatif.ca/outils/atelier-de-co-creation
https://urbanismeparticipatif.ca/


Guide d’animation	 5

URBANISTES EN HERBE

Exemples de matériel

1.	 Défi de design urbain au camp (Urban Design Challenge,TCAT)

Cette ressource a été rendue possible grâce à une contribution financière de l’Agence de santé publique du Canada. Les idées exprimées ici ne représentent pas 
nécessairement celles de l’Agence de la santé publique du Canada. 


