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SEVE, geyer, SEVET Katla, yingtir, biiziigtiir
ama en ¢oK metali sever tim gergekleri gorugtur
| ev,, bilim
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S Isik kaynagr (mum, ampul ya da kuguk
bir fener)
KUguk bir ayna
Su dolu bardak
Saydam cep dosyasl, dosya kagidi,
bir kitap
N
Once kartondan istediginiz gibi bir ev yapin. Evi yaparken
kullanacaginiz isik kaynaginin evin igine sigabilecek buyuklukte
~ olmasina dikkat edin. Bu bir 1sik evi olduguna gore bir ozelligi
£ olmali, degil mi? Evin duvarlarina yariklar acagagiz. Yariklarin eni
§ 0,3 cm olmali, boyunu siz ayarlayin. Bu ayarlamayi yaparken isik
S kaynaginin evin icindeki konumunu dikkate alin. Birinci duvara
é o~ bir, ikinciye iki, Gcuncuye ¢ok sayida yarik yapin. Bu yariklar
S E yapmamizin amaci 1sig1 isinlar halinde gorebilmek. Evinizi yapip,
§ S icine 15k kaynagini koyduktan sonra yariklardan disar suzulen
§ = 15191, 1sinlar halinde goreceksiniz. Tek bir yariktan disarn suzulen
SIS ISIN, 1SIgIN bir dogru boyunca ilerledigini gosterir. Bu isinin
mE E dustugu yere sirayla saydam dosya, kadit ve kitap tutarak, neler oldugunu gozleyin. Isik
I bu cisimlerden gegiyor mu? Kitabi tuttugunuzda, kitabin golgesini gorayor musunuz?
£ £ GOlgenin nasil olustugunu dusunun.
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tuttur da tuttur

nesneleri pjugtur...

ucak, kayik, $2Pka; ¢y

yarattigin . gey glizel olur!
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Simdi diger yariklara bakalim. Iki ve ¢cok sayida yarik
olan duvarlarin disina aynay! yerlestirin. Isik isininin
hareketini gozleyin. Isin aynaya ¢arpinca nasill
davraniyor? Ayna yerine bu kez, ici su dolu bardagi
yerlestirin. Isik 1sinlart bardagr gegtikten sonra nasil
davraniyor? Baska cisimleri, degisik aynalari ya da
gozIuk gibi mercegi olan aletleri kullanarak 1si1gi
kesfedin.
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TUm bunlarin bir agiklamasl olmali, degil mi? Isigin ayni
ortamda bir dogru boyunca ilerledigini 6grendik. Bir
saniyedeki hizinin 300 000 km oldugunu da ekleyelim.
Peki, 1sik bir engele carparsa ne olur? Engel hakkinda
da bilgi vermek gerekir. Engel saydam, yani 1Sl
geciren bir madde olabilir. Ya da opak, yani il
gecirmeyen bir madde olabilir. Parlak, purtzsuz ya da
puruzlt, agik renkli ya da koyu renkli de olabilir. Eger
engel 15191 gegirmiyorsa, koyu renkli ve puruzltyse
ISIg1 igine ¢eker. Bu sk gegirmeyen malzemenin, bir
baska cisim ya da yUzeyin Uzerine karartisi dusebilir.
Buna golge denir. Engel parlak, saydam, acik renkli ve
puruzsuzse, Uzerine dusen 1SIgi yansitir. Isigin bu tip bir
yuzeye carpip geriye yon degistirmesine yansima
denir. Isigin yansima ozelligi en kolay aynalarda
gozlenebilir. Cukur ya da tumsek aynalarda cisimlerin
farkli gorantuleri elde edilebilir. Bunu, parlak metal bir
kasigin icine ve disina bakarak kesfedebilirsiniz.
Kendinizi nasil goruyorsunuz? Ters mi, duz mu? Kuguk
muU, buydk mu? Kasigr kendinize yaklastinn ya da
uzaklastinn. Goruntu nasil degisiyor, gozleyin.

Isikk ortam degistirirse, havadan suya ya da havadan
cama gecgerse ne olur? Bu durumda isik kirilir. Isigin
bir saydam ortamdan digerine gecgerken yon
degistirmesine kirima denir. Isik kirnlinca ne olur?
Denizde yar belinize kadar sudayken bacaklarinizin
kisa ve farkl gorundugune dikkat etmissinizdir.
GuUnkdy, 1sik suda, havada oldugundan daha yavas
hareket eder. Isigin kirlmasini saglayarak bir
noktada toplamak ya da 1s1g1 dagitmak icin
merceklerden yararlanilir.
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‘ ywarla, ysngiir, a0 ¢

.yumugak mi, Kuru mu? bu sonunda degistir...

kolay bir ooy mu2.



