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Arts visuels

Lecture d ’images etd ceuvres d ’art

Magritte

Utilisation d ’un livre documentaire : les jeux de
Magritte comme point de départ.

La réalité est transformée (normal, anormal, réel,
imaginaire, possible, impossible... )

Le surréalisme

Dire, lire, écrire

Syntaxe
La subordonnée relative (il réve que, qu ’il...)
La négation (il peut, il ne peut pas....)

Lexique

Inventaire des métiers

Reformulation / Réécriture

( oral, album collectif, album écho...?)

Changer le prénom Marcel par un prénom fémi-
nin et repérer, lister les changements liés au fé-
minin.

Changer de personne ( faire son album et le pré-
senter : « parfois je réve... » et raconté par un

autre éleve « parfois tu réves ... » )

Anomalies et incohérences

Améliorer la compréhension du
récit.

Séquence 1

Les tableaux de Magritte

3 séances

Séquence 2

Les anomalies dans les images

( matériel ed. la cigale)

5 séances

Séquence 3

Incohérences dans les phrases et

dans les textes.

Entrée dans | 'univers

d "Anthony Browne

Point de départ | *album
« Marcel le réveur »
Séquence 1

Les points communs

3 séances

Séquence 2

Le réseau artistique

2 séances
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Mise en réseau

Réseau culturel . auteur (ses autres al-

bums )

Réseau structure d 'é criture : le récit de

réve (Max et les Maximonstres )
Inventaires de situations

J ’aime les livres

Ce que j 'aime faire

Les tableaux de Marcel




