


Pour voler, les oiseaux utilisent leurs ailes, leur corps léger (car leurs os
sont creux) et leurs muscles puissants. Et les plumes ? Une mésange
en a environ 3 000, un cygne 25 000 ! Celles des ailes font avancer,
celles de la queue servent a se diriger... comme un gouvernail !

Ces oiseaux sont les rois de la voltige ! *ENROUGE LEROLLIER ) .

Mais que font-ils ? D'EUROPE : il enchaine
Repére et entoure : les acrobaties dansles ==

airs pour impressionner 1}
1 sa femelle. pr—
*EN BL[EU LE BUSARD n PN
CENDRE : le male lache X
une proie que la femelle A
attrape en vol en se AN
retournant sur le dos.

il s'élance pour attraper
les insectes en plein vol.

Les oiseaux n'ont pas tous
la méme fagon de voler!
Observe le vautour-fauve -,
le faucon crécerelle -

et le martin-pécheur :.

Puis dessine leur trajectoire e

i VOL EN PIQUE : I'oiseau descend trés vite et tout droit. -
-~ VOL PLANE : l'oiseau glisse sur l'air sans battre des ailes.
~~ VOL STATIONNAIRE : I'oiseau fait du sur-place en battant ¢
— -




EN VOVAGE ‘- OISEAUX

Comment s'orienter ? Les oiseaux migrateurs mémorisent la localisation
des fleuves, des cotes. lIs utilisent aussi le champ magnétique terrestre

et la position du soleil comme des boussoles ! La cigogne migre la premiere
fois sans ses parents, par instinct. L'oie, elle, apprend la route en famille.

C'est le printemps !
= La cigogne blanche revient
— d'Afrique. Mais le voyage es
4 long et semé d’embiiches...

N Aide-la a rejoindre son nid.

#A TUDOIS:

* Passer par au moins
3 bonnes étapes:

NOURRITURE,
HALTE DANS UN MARAIS,
COURANT D'AIR CHAUD.

< VT

« Eviter les dangers

TEMPETE,
EOLIENNE,
MONTAGNES.

AFRIQUE

Pendant sa migration, le martinet noir parcourt 10 000 km. Bravo !
Il peut rester des mois dans le ciel, sans toucher le sol ! Entoure
ce qu'il fait en vol, et barre ce qui l'oblige a se poser.




& 1LS VOLENT AvsSIT

Voler, ce n'est pas réservé qu'aux oiseaux | De nombreux insectes ont

= des ailes : les mouches, les abeilles, les coccinelles... Comme un vitrail,
celles-ci sont souvent transparentes et décorées de petites lignes (les

nervures), qui les rendent plus solides et les empéchent de se déchirer.

Observe ces animaux et relie chacun d’entre eux a sa bulle.

MOUSTIQUE
CHAUVE-SOURIS
LIBELLULE
PAPILLON
1 MORO SPHINX

Je fais du bruit car je bats

o
des ailes environ 700 fois Je vole avec mes mains T
par seconde ! 2 ailées, grace d des en marche =
Je vole sur place membranes de peau ! arriere ! Gl
pour butiner ! —_—
>3
0

Grace a ses nageoires
trés développées,

le poisson volant saute
au-dessus des vagues

et fait des vols planés de

sont couvertes de
minuscules écailles,
disposées comme
d'un toit!



Les plantes ne se déplacent pas... mais leurs graines savent voyager !

Pour se disperser et coloniser de nouveaux endroits, certaines
utilisent le vent, se transformant en petits parachutes ou en
hélicopteres | Une astuce efficace pour partir loin de la plante mere.

Voici un pissenlit ©, un chardon ©

et une clématite des haies ©.

En t'aidant des modéles, dessine
leurs graines emportées par le vent.
Puis relie les images de chaque fleur
avant et apres la formation de ses graines.

Pin maritime Charme Erable

Observe bien ces piéces triangulaires. Elles
représentent des graines ailées : des « samares ».
Compléte la série en dessinant les graines
manquantes. Attention : chaque angle doit avoir
la méme graine que I'angle de la piéce voisine !

dispersent avec

Clest «ld neige deS,
peupliers »!
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- TAMANCHE A AIR -

‘\, -'-

Observe le vent en action ! Quand il souffle, ta manche a air
sanime et tindique d'ou il vient et s'il est fort ou léger.

BRICO =

MATERIEL :

* Un morceau de tissu clair

* Du carton souple (boite de
céréales, papier a dessin...)

* 4 rubans, de la ficelle

* Des ciseaux, une regle . ETAPE 3 ETAPE 5
* Une agrafeuse, une perforatrice
* Des feutres

ETAPE 1

ETAPE 6

ETAPE 4

ETAPE 7

SOLUTIONS DES JEUX

JEUX1, 2, 3, 6 ET 8 : Voir ci-contre.

JEU 4 : En vol, capable de : dormir, se nourrir

(attraper des insectes), se toiletter.

Se pose pour : pondre ou couver des ceufs,

nourrir les petits. JEU 5 : Chauve-souris - 3,

libellule - 4, moro-sphinx - 2, moustique - 1. JEU7:1-A, 2-C,3-B.
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