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! (@ 5541c DE DEVINER S CES OBJETS VONT COLER

OU FLOTTER QUAND TU LES METS DANS L'EAU.

% UNE PLUME

o= UNE CLE EN METAL
¢ ) UNE BOULE DE PATE A MODELER

UNE ALLUMETTE
f UNE BOUTEILLE D'EAU PLEINE
Lt 1 une poureiLE ewy v
= |/NE PINCE A LINGE EN PLASTIQUE
—==== UNE PINCE A LINGE EN BOIS
(&3 N
UN BOUCHON EN LGE
=< UNE CUILLERE EN METAL

=D UNE CUILLERE EN PLASTIQUE
@) UNE BILLE EN VERRE
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@) PLACE CHAQUE OBJET, L'UN APRES LAUTRE, DANS LA BASSINE I te faut
REMPLIE D'EAU ET OBSERVE CE QUI SE PASSE. % @

une bassine

%s objets
({N % Cités en page
de gauche

eNOTE ICI TES RESULTATS ET VERIFIE SI TES HYPOTHESES SE CONFIRMENT |

OBJETS QU1 FLOTTENT OBJETS QU couqu

ASTUCE
|ntroduis tes 0Djets de q\ﬁyémntes
facons - @ {'endroit 0V 0 {'envers,
qu fond e la bassine ov
i surface de (€U...

EZD

-\

-
o D'APRES TES OBSERVATIONS, QU'EST—CE QUI FAIT QU'UN OBJET COULE OU FLOTTE 7

:




Y FaiS FOTTER DE LA

S——
Expériench
Il te faut - - -
O D'APRES L'EXPERIENCE 1, QUE SE PASSE-T—IL LORSQUE *\
Telle TU METS UNE BOULE DE PATE A MODELER DANS L'EAU 7

pdte & modeler

O

un saladier
ASTUC
| — A — Pour troyyer {GESO{UUOn
£t i tu faisais flotter a pdte aecﬂfg ge{ o oo,
‘ : . ' 0Ule de pgf
de (e & modeler 7 Fais des/gssms : e
: pour relever e defi ! U modeler |
—
TU AS REUSSI A FAIRE FLOTTER LA PATE | TUAS FAIT PLUSIEURS EXPERIENCES OU
A MODELER 7 EXPLIQUE COMMENT : LA PATE A MODELER A COULE 7 DECRIS—LES :
s

s



PATe A MoDEeLER
=

/ e faut
FAIS UN TRAIT AU FEUTRE SUR LE VERRE,

POUR MARQUER LE NIVEAU DE L'EAL O
gne‘boulede

@ 10NGE DOUCEMENT TA BOULE DE Filt ERe

A MODELER DANS LE VERRE. L'EAU MONTE -

TRACE AU FEUTRE LE NOUVEAU NIVEAU DE L'EAU ﬁ
€ ReTiRE LA BOULE, EN LYGOUTIANT AU-DESSUS unere ol

DU VERRE DE FACON A NE PAS VERSER D'EAU A COTE. (Ut % plein
@ Vi LA MEME BOULE DE PATE, FAIS UNE BAROUE CREUSE /

ET ALLONGEE, COMME UNE DEMI—COOUE DE NOI. = e feuies
€ P0SE-LA DOUCEMENT SUR L'EAU. ELLE FLOTTE, ET L'EAU

MONTE - MARQUE DE NOUVEAU LE NIVEAU DE L'EAU

_

FOBSERVE TES MARQUES. LE NIVEAU DE L'EAU ETAT LE PLUS HAUT - ﬁ\

(] QUAND TU AS MIS LA BOULE DANS L'EAU

[ QUAND TU AS MIS LA BARQUE SUR L'EAU

A TON AVIS, POURQUOI CETTE DIFFERENCE ?
Eronnant, car dans les deux ¢03
1y 0 i la meme quantite




o
Expérience [

[l te faut:

2 0ranges

@ evrLis ToN RECRIENT DEAY
ET METS—Y UNE ORANGE.

@ 0 05SERVES-TU 7 COMPLETE LE DESSIN,

_

un saladier
transparent

—
@
(
r
§
{

de l'equ

€ Prenos LA 2¢ ORANGE ET EPLUCHE-LA .

ENLEVE BIEN TOUTE L'ECORCE ET LA PEAV.

@ 7Lice LoRuNGE PeLEE DANS
LE SALADIER, A COTE DE LAUTRE.

@ QU 0BSERVES—TU 7 COMPLETE LE DESSIN

4

H TON AVIS. QUEST—CE QUI PERMET A UNE ORANGE DE FLOTTER ?




Fais DANSER
DES RaisiNs Secs

% [I'te faut :
5o
€ RcvpLis TON VERRE D'EAU GATEUSE. i
€ 1E15-Y QUELQUES RAISINS SECS un verre

L'UN APRES LAUTRE.
€ onserve Le verRe peNDANT

PLUSIEURS SECONDES.
= -
HUE VOIS=TU 7 DESSINE-LE | de l'eau gazeuse

S

des raising secs

COMMENT EXPLIQUES—TU CE QUI SE PASSE 7
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[ U AS EMIS DES HYPOTHESES ET TU LES AS VERIFIEES GRACE A UNE EXPERIENCE (P 2-3).
[ U A DECOUVERT UN PRINCIPE PHYSIQUE : LA POUSSEE DIARCHIMEDE (2. k7).

INCROYABLE. LA POUSSEE D'ARCHIMEDE |

% Quand tu plonges un objet dans l'eau; il est poussé vers le haut
\:.“’U(M‘ONS par une force appelée la poussée d'Archimede.

% En senfongant, 'objet déplace un certain volume d'eau.
Plus e volume d'eau déplacé est grand, plus la force qui pousse
[objet vers le haut est importante.

% Et Si la poussée est assez forte, I'objet flotte !

Un objet coule, un autre flotte...
Plusieurs facteurs entrent en jeu !
par evemple, le matériau dans @equel
Lobjet est fait (bois, plastique, metull.‘.)
oU sa masse : une bouteille remplie
dequ coule alors au'une bouteille

vide flotte (exp. 1).

Méme s'il est lourd, un objet peut flotter gréce
¢ sa forme : une boule de pdte 0 modeler
coule, mais §i tu la transformes en barque, elle
flotte (exp. 2). Cest parce que a barque prend
plus de place dans eau que la boule (exp. 3) :
la poussée d'Archiméde qui lentraine vers
le haut est plus forte et la barque flotte !

8 Un objet flotte parfois grdce & 'air qu'il contient.

L'air, plus |éger que l'eau, git comme une bouée.
Cest pour cela qu'une orange peut flotter méme
si elle est lourde : Sa peau contient de minuscules
bulles d'air (exp. 4). De méme, les raisins secs dans
l'equ gazeuse remontent quand des bulles dair

s'‘accrochent & eux. Puis, en surface, ils perdent flottent ? » sur le site
leurs bulles et coulent de nouveau | (exp. 5) curionautes.com

e Retrouve la vidéo
« Pourquoi les bateaux




