
Devreyi Haz›rlayal›m              

‹letken teli ikiye bölün ve uç
k›s›mlar›ndan yaklafl›k 3’er cm soyun.
Ampulü duya tak›n. Tellerin birer ucunu
duyun vidalar›na sar›n. Tellerin aç›kta kalan
uçlar›n› pilin uçlar›na ayr› ayr› bantlay›n.
Ampul yan›yorsa test devreniz haz›r
demektir. E¤er yanm›yorsa ba¤lant›lar›
kontrol edin. 

Bilim Çocuk 3311

Elektrik geçirebilen maddelere “iletken

maddeler” denir. Örne¤in, bak›r tel iletken

bir madde. Bu nedenle elektrik ak›m› bak›r

telden geçer ve ampul yanar. Peki, her

maddeden elektrik geçer mi? Elbette hay›r!

Elektrik geçifline izin vermeyen maddeler

de var. Bunlara “yal›tkan maddeler” diyoruz.

Peki, çevremizde gördü¤ümüz yal›tkan ve

iletken maddeler neler? ‹flte bu sorunun

yan›t› sizin için haz›rlad›¤›m›z ve 32-33.

sayfalarda yer verdi¤imiz oyunda sakl›!

Ancak bu oyunu oynamadan önce bir

devre haz›rlaman›z gerekiyor.

Haz›rlad›¤›n›z devreyi, pili ve duyu
bantla mukavvaya yap›flt›r›n. Daha sonra
mukavvaya tutturmufl oldu¤unuz devrenin
tellerinden birini orta noktas›ndan kesin.
Kestikten sonra ortaya ç›kan uçlar› da 3’er
cm kadar soyun. Oyunu, iletken ya da
yal›tkan maddeleri devrenin bu aç›k
uçlar›na de¤direrek oynayacaks›n›z.
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• Oyun iki kifliyle oynan›r.

• Oyuna, büyük zar atan oyuncu
bafllang›ç noktas›ndan bafllar.

• Oyun, bir zar ve tafllarla oynan›r.
Tafl olarak fasulye, nohut, dü¤me
benzeri malzemeler kullanabilirsiniz.

• Oyunu oynamak için ön sayfadaki
elektrik devresinin haz›rlanmas›
gerekir.

• Oyuna bafllamadan önce iletken ya
da yal›tkan olabilecek kurflunkalem,

kürdan, çivi, makas, kâ¤›t, madeni
para, plastik tarak gibi malzemeler
bir kutu içinde biriktirilir. (En az 25
çeflit malzeme gerekir.)

• Her oyuncu kutucuklarda, zarda
gelen say› kadar ilerler.

• Oyuncular, üzerinde “‹letken bul!”
yazan kutucu¤a geldi¤inde malzeme
kutusundan iletken oldu¤unu
düflündü¤ü bir malzeme seçer ve
bunu, elektrik devresinin aç›k
uçlar›na de¤dirir. Ampul yanarsa
malzemenin iletken oldu¤una karar
verir ve zar atma hakk›n› elde eder.
“Ampul yanmazsa” zar atamaz ve
di¤er oyuncunun oynamas›n› bekler.
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• Oyuncular, üzerinde “Yal›tkan
bul!” yazan kutucu¤a geldi¤inde
malzeme kutusundan yal›tkan
oldu¤unu düflündü¤ü bir malzeme
seçer ve bunu, elektrik devresinin
aç›k uçlar›na de¤dirir. Ampul
yanmazsa malzemenin yal›tkan
oldu¤una karar verir ve zar atma
hakk›n› elde eder. “Ampul yanarsa”
zar atamaz ve di¤er oyuncunun
oynamas›n› bekler.

• Kutudan bir kez seçilen malzeme
tekrar kullan›lamaz. 

• Bitifl noktas›na ilk ulaflan oyuncu
oyunu kazan›r.

tkan bul!
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ar at!
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