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Sevgili Cocuklar,

Bu sayimizda sizleri sekiz kolu ve ilging 6zellikleriyle

dikkat ¢eken canlilardan biri olan ahtapotla tanigtirlyoruz.
Ahtapotlarla ilgili belki hi¢ duymadiginiz birgok bilgiyi bu sayida
6greneceksiniz. Derginizin sayfalarinda denizin ilging canlilariyla
ve bu canlilari kegfeden dalgiglarla da kargilagacaksiniz.

Kartlarimizda, daha 6nce gérmediginizi diiglindigimaz deniz
canlilartyla oyunlar sizleri bekliyor. Bu sayimizda, gegmis
sayllarda da zaman zaman verdigimiz kodlama oyunumuz

ar. “Su Alti Robotunu Kodlama Oyunu”nu oynarken
keyifli vakit gegirmenizi dileriz. Ayrica ¢cok seveceginiz ve
elinizden dugurmeyeceginiz bir de ahtapot kuklast hazirladik.
Ahtapot kuklanizla hayali deniz maceralari anlatabilir, gegitli
oyunlar oynayabilirsiniz. Derginizle gegireceginiz bol negeli bir
ay dileriz.

Dugunmekten, soru sormaktan ve hayal kurmaktan asla
vazgegmeyin.

Sevgilerimizle...

Yasemin ahin
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Kapak gizimi: Merve Dilek Efe

ndekiler

Denizin Altinda Bir Macera *
Denizde Yagayan Ne Cok Canli Var!
Eksik Bélumleri Tamamla
Ahtapotlart Taniyalim
Rengdrenk Ahtapotlar "
En Hizl Kayan Ahtapotu Bulalim
Bu Canlilart Fark Etmek Cok Zor!
Oyuncak Balon Teknesi Yapalm ...

Tipkt Ahtapotun Kollart Gibi!

Su Alti Aragtirmacilart igbaginda

Denizdeki Dalgiglar
Bu Deniz Canlilari Cok iiging

Simdi Hareket Zamant!

Cok Merak Ediyorum
Haydi Mutfaga

KugUk Eller igbaginda

Kitap... Oyun... Oneri...




Denizin Altinda Bir Macera

Denizin altinda neler var diye merak ettin mi hi¢c? Kiytya yakin ve ¢ok da derin
olmayan yerlerde bile gorulebilecek dyle ¢ok canli var ki...

Hey, suna bak! Kayalarin arasinda, etrafi
) kabuklarla ve taglarla ¢evrili gu oyuk da neyin

/7/ Bu bir ahtapot yuvast! igte,
bir ahtapot yuvadan digari
¢tkiyor. Kollarinin i¢ yazindeki
vantuzlarla kayalara tutunuyor.
Kendini ¢gekip surinerek
yavasea ilerliyor.




Ahtapot, ¢ok iyi géren gbzleriyle gevresini
inceliyor. Yemek i¢in midye, 1stakoz ve yenge¢
gibi canlilart artyor. Sonra deniz tabanindaki
Akdeniz midyelerini goziine kestiriyor. '

20— Hoop! Kollariyla bir midyeyi yakalayip
agzina goétarayor. Agzi gdvdesinin tam
altinda. Agzinin i¢ginde midyenin kabugunu
kirmasini sadlayan sert ve keskin bir gagast var.
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O da ne? Ahtapot bog bir

salyangoz kabugunda saklanan
hermit yengecini fark ediyor.




Aniden bir muren avlanmak igin
sessizce gizlendigi yerden ¢ikiyor.
Ahtapota dogru gidiyor!

" Ahtapot hemen, mirekkep |
adi verilen koyu renkli
\ bir sivipaskartayor.

Murekkep suda dagtliyor.
Maren, bu marekkep bulutunun
icinde ahtapotu géremiyor.
| Ahtapot da hizla yuzerek oradan
| uzaklagtyor. -




Peki ama ahtapot nereye
kayboldu? Sen gérebiliyor musun?

\

Aaa, bak igte buradaymig!
Gizlenmek igin derisinin rengini
ve desenini degigtirerek bir kaya
gorunumana almig.

Ahtapot gimdi ¢evresini dikkatle
inceleyerek yuvasina geri donayor.
Artik onun igin dinlenme zamant.

Glilnihal Mert

\ Cizim: Duygu Cigal




Denizde Yasayan Ne Cok Canli Var!

Iste denizin altinda yagayan canlilardan bazilari. Peki 6ykadeki resimlerde bunlardan
hangileri vardi? Haydi, eline bir kalem al ve ¢ykadeki canlilarin yanlarina birer ¢arpi

igareti (x) koy. Sonra 6yklyu tekrar incele ve hatirlayamadidin canlt var miymig,
kontrol et.

Mavi yengec

Peki buradaki .
canlilardan hangilert
pykudeki resimlerde
yoktu?

Denizylldizi

Glilnihal Mert
Cizim: Duygu Cigal
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Eksik Bolumier: Tamamics

Burada gérdagun resmin bazi bolumleri eksik. Eksik bolimleri dergimizin ekinde
verdigimiz ¢ikartmalar arasindan bulup yapigtirabilir misin?

Giilnihal Mert |
Cizim: G6ksu Karaca | 7 |
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. Ahtapotlarin tam sekiz kolu
| vardir. Ahfapotlar kollarinin
yardimiyla yiizer. Avlarini
da kollariyla yakalarlar.

_' Kollarinin tizerindeki
vantuzlar, avlarini sikica
tutmalarini saglar.
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Ornegin bir
yerden hizla
uzaklasmalari
gerektiginde...

Ahtapotlar de
dibinde ya d e

kayaliklarda kollarinin
Uzerinde ylrayerek de
ilerleyebilir. s

Antapotun
hortumu

Ahtapotlarin baginin alt
kisminda hortum benzeri bir
yap! vardir. Ahtapotlar bu
hortuma dolan suyu digari
puskairterek hizla ters yone




Ahtapotlari gérmek bazen
zordur. Cinki derilerinin
rengini degistirerek
cevrredeki kayalarin,
kumlarin ya da bitkilerin
rengini alabilirler.

Bazen de kendilerini kuma
gémerek taslarin, deniz
kabuklarinin arasina
saklaniriar.




Ahtapotlarin
vlcutlart yumugaktir
ve ¢ok esnektir.

Bu sayede en

dar yerlerden bile
kolayca gegebilirler.

Bu ahtapot kayalarin
arasindaki kiigiik bir
bosluga gizlenmis. y

GettyImages Turkey

Ahtapotlar kendilerini
tehlikede hissettiklerinde
buradaki gibi koyu renkli bir
sivi paskartar. Murekkep
ad! verilen bu sivi, suda
dagtlarak diger canlilar
sagirtir. Ahtapot da hemen

“-\oradan uzaklagiverir.

Bu ahtapot birazdan
oradan uzaklasacak!
Glnki miirekkep
puskurtiyor.

Asli Ziilal
Fotograflar: Dijitalimaj / Alamy
& Cizim: Pinar Bliyiikgiiral



Rengsrenk Ehtapst

Bir denizaltinin bilgisayari, burada gérdagin ¢ ahtapotun renk degigimlerini G¢
gln boyunca inceliyor. Ayrica ahtapotlarin her gln birer gérantastna ¢ekiyor.

Bir ahtapot o glin renk degistirdiyse bilgisayar, resmin altina “1* rakamini,
degigtirmediyse “0” rakamini yaziyor. Sen de altinda “1* yazan bog yerlere
¢tkartmalardaki renk degigtirmig ahtapotlari, “0” yazan yerlere renk degigtirmemig
ahtapotlari yapigtirabilir misin?

1 1 0
oy -
\ e .-l-_
o /:i> T 5 %
/ﬁ $/=> Battaniye ahtapotu =

‘a o | EIndra Ahmetzade
\12‘ Cizim: Géksu Karaca

IV VR

7 Dumbo ahtapotu




i§te karginizda taklit¢i ahtapot ve mavi halkali ahtapot
ve pembe borularin iginden kayarak yarigtilar. Ne de olsa tium ahtapotlar kendilerine o

gobre daracik yerlere sigabildiklerinden bu ig onlar igin ¢ok kolay!
Ama yarigmay! hangisinin kazandigini hesaplamak o kadar da kolay olmayabilir. pe

Haydi gel, yarigmay! kimin kazandigini bulalim.

Once yesil kaydiragin
izerinde yazan iki sayiy
topla. Taklit¢i ahtapotun

Kaydiraklar iki
bélimden olusuyor.
Ahtapotlarin her bir

bélimden ka¢ saniyede bu kaydiraktan kag
gectigi, bu bdlumlerin saniyede kaydigin
lizerlerinde bulacaksin.
yaziyor.
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Simdi de pembe
kaydiradin izerinde yazan
iki sayiyr topla. Bu islemin
sonucunda da mavi halkali
ahtapotun kaydiraktan
ka¢ saniyede kaydigini
bulacaksin.

I Resimde gorduginiz yesil

i

4

Hangi ahtapot
kaydiraktan daha
kisa siirede kaydi?

iste yarismanin

kazanani o! l

Merve Yildirnm
Cizim: GOksu Karaca
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Bazi canlilar kendilerini tehlikede hissettiklerinde ya da avlarindan gizlenmek
istediklerinde bulunduklart ortama gére renk ve gekil degigtirebilirler. Buna
kamuflaj denir. Onlari bu hdldeyken fark etmek ¢ok zordur.

iste bir hall képekbalidi. Avianmak igin genellikle
kumun Gzerinde hareketsiz bir gekilde bekler.

Bu da bir
kurbada baligt.
Bu baliklar

da renk
degigtirerek
gizlenir

ve avlarini

beklerler.

iStockphotos.com




jitalimaj / Alamy
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iste, kendini gok iyi gizleyebilen bir balik daha!

Bu fotografta da bir iskorpit var. Avini beklerken
kamuflaj 6zelligini kullanmig. Haydi, fotografa
dikkatlice bak. Baligin gbzlerini gbsterebilir misin?

Gizlendigi zaman
fark edilmesi glg¢
olan bir bagka
canl da murekkep
bali@idir. Marekkep
baliklart avlanmak
icin gizlenebilirler.




-Oguncak BaloniTeknesitYapalim

- Dikdortgen kopik ¢

. Va
I Tabagin bir kenarina, makasin ucuyla I
= | pipetin tam sigabilecegi geniglikte bir :
I o -
| |

Bu etkinlik bir
yetiskinle birlikte
yapiimalidir.

delik agin.

Pipetin bir ucunu, buyuk kismi digarda
kalacak gekilde balonun igine yerlegtirin.
Bir paket lastigi yardimiyla pipeti balona
sabitleyin.

; Pipetin balonun diginda kalan ucunu
| parmaginizla kapatarak balondaki

I havanin digar gikmasini engelleyin.
: Sonra hizl bir gekilde pipeti tabakta
I acgtiginiz delikten gegirin. Teknenizi,
i pipetin ucunu sikica kapatmaya devam
: ederek su dolu bir leGene koyun.
]

e N Iy e,

— e —— — —

;..
: Simdi hazirsaniz

| Parmaginizia kapattiginiz
| pipetin ucunu birakin. Igte
I tekneniz hareket ediyor.

l
1




Once bog bir kutu bul ve
kutunun bir kenarindan
elinin gegebilecegi

- bUyUklakte bir parga kes.

Merve Yildinm
im: irma Zmiric Kaya




SufAlitiiAxastitmacilanilisbasinda

Bazi aragtirmacilar denizlerde yagayan canlilari inceler. Bunun igin zaman zaman
tupla dalig yaparlar. Canlilarin su altindaki davraniglarin gbzlemler, onlarla ilgili bilgi
toplarlar. Dalig yapabilmek iginse dalig okuluna giderek dalgi¢ olurlar.

aragtlrmacnan.
bazen su altinda
cesitli dlgumler
yapar. Not almak
icin ozel bir yaz!
tahtas! ve kalem
kullanirlar.




Giilnihal Mert
Fotograflar: Dijitalimaj / Alamy




Denizdeki Dalgiclar *»

ki dalgi¢, denizgayirlarini aragtirtyor. Dalgiglardan biri, dierine yanina GS;Q
gelmesini igaret ediyor. Cunka dalgiglar su altinda belli igaretlerle anlagir.
Haydi, bir kalemle mavi taplu dalgict digerinin yanina gétaren yolu giz.




Suirlerin her birinde
ters ydne dogru
yiizen baligi bul.
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Bu bir mavig
denizanasgi. Bazilari,

bu denizanasinin ust
kismini sahandq Pigmig
Yumurtayaq benzetiyor.
Ortasi koyy turuncy,
¢evresi de sarimg;
renkte.




Yapraksi
denizejderhas! da

¢ok ilging goéruntyor
degil mi? Gévdesinde
bitkilerin yapraklarini
andiran uzantilar var.
Bu sayede su altindaki

bitkilerin arasinda
kolayca gizlenebiliyor.

Getty Images Turkey

Dijitalimaj / Alamy

E Merve Yildirim



Simdy Zamam!

Bu yazimiz! ahtapotlardan esinlenerek hazirladik.
kilde soyle ve hareketleri yap.

Haydi buradaki sdzleri melodik bir g€

Bir I?asllm, sekiz kolumm
sevimli ahtapotym

Girerim ben her gekle
Haydi sen de bir dene

24




Uzaninm kayaya
vimdi beni bulsano

Renkten renge girerim
Kivrilirim yiizerim

Yasemin Sahin
Cizim: Merve Dilek Efe 25
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irmik Taths:

ve Meyvelerle

£

Bu etkinlik
bir yetigkinle
birlikte
yapilmalidir.




Ellerinizi yikadiktan sonra kgUk bir tencereye zeytinyadini ddkerek hafif¢ce
isitin. irmigi tencereye ekleyin ve rengi hafif koyulagincaya kadar karigtirarak
kavurun. Tencerenin altint kapatin. SUtl ve (¢ yemek kagigt pekmezi bagka
bir kabin iginde beg dakika kadar isitin. Isindiktan sonra bu karigimi tenceredeki
kavrulmug irmigin Gzerine yavag yavag dokerek karigtirin. Tencerenin altini
yeniden yakin. Birka¢ dakika kadar kaynatip ocagi kapatin. Irmik tatliniz hazir.
Tencerenin kapagini kapatip irmik tatlisini on dakika dinlendirin. Soguduktan sonra
fotograftaki gibi tabaga alin. Jeftaliyi soyun ve ortadan ikiye bélin. Yarisindan
ahtapotun bagini, diger yarisindan keseceginiz sekiz dilimle de ahtapotun kollarini
yapin. Ahtapotun gbézlerini Gzim taneleriyle olugturun. Kirmizi erikten keseceginiz
pargalarla da tabadinizi sisleyin. Afiyet olsun!

Yazi\velfotograflariDeni®zmen



Haziran sayimizda bir antapot kostiimii tasarlamanizi

Kﬁcﬁk istemistik. iste kostiimlerinizle cektirmis oldugunuz
® fotodratflariniz! Burada yer veremedigimiz
Eller fotodraflarinizi da internet sitemizde gérebilirsiniz.

internet sitemizin adresi:

Isbasinda % http://www.merakliminik tubitak gov.tr/
° ° i
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Efe Altinsuha - 4 yas - Bursa

e

B 5
Denizhan Kocaalili - 4 yas - Eskigehir

Hasan Selim Coskun - 4 yas - Edirne

I 5

Ipek Afakan - b yas - Istanbul Miran Gok - 5 yas - Adrt : Meryem Elis Ozen - 3,5 yas - Adana Yaren Medine Aytekin - 4 yas - Gaziantep



Ceren (7 yas) ve Ceyda (4 yas)
Bahgivanci - Kirklareli

R, TOEY,
- Pt o LR e |
Umay Adar - 3,5 yas - Isparta

~&

Metehan Yilmaz - 3,5 yas - Ankara

Asya Davran - 5 yas - Mugla

Ekim 2020 saymiz icin topladidiniz
meyveleri icine koyabileceginiz bir bez
torba, canta ya da sepet tasarlamanizi
istiyoruz. Torba, canta ya da sepetinizle
cektirecediniz bir fotografinizi, adinizi,
soyadinizi, yasinizi ve yasadidiniz ili
yazarak bize génderin. Bunun icin 5 Eyliil'e
kadar siireniz var. Adreslerimiz asadida:
TUBITAK Merakli Minik Dergisi

“Kiiciik Eller isbasinda” Késesi

Remzi Oguz Arik Mahallesi Tunus Caddesi No: 80
06540 Kavaklidere Cankaya / ANKARA

e-posta: merakli.minik@tubitak.gov.tr

Sevgi Torun - 4 yas - Mersin Yaman Kaya - 4 yas - Tokat Bulut Efe Tanik www.merakliminik.tubitak.gov.tr/form/sen-de-gonder
3,5 yas - Ordu
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gerekir.

Su Alt: Robotunu
Kodlama Oyunu

Bilgisayar programlamanin diger adinin kodlama oldugunu biliyor
musun? Robotlarin iginde de bilgisayar bulunur. Bir robotun
herhangi bir igi yapabilmesi igin bu ige gore programlanmasi

Bir robotu programlamak igin dnce robotun yapacag igin
agamalari dugunalar. Sonra bu agamalar igin komutlar belirlenir.

S8
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Sizin i¢in hazirladigimiz kodlama oyununda,
bir su alti robotunun deniz canlilarinin
yanina gidebilmesini saglayacak dért komut
belirledik: “Sola git.”, “Saga git.”, “Yukari
git.”, “Asag git.”

Ornegdin “Sada git.” komutu igin yon oklarinin
kartlardaki kutulara gu gekilde yerlegtirilmesi
gerekiyor: >

“Sola git.” komutu iin su sekilde: “—
“Yukart git.* komutu igin su gekilde: |
“Agagi git.” komutu icinse gu sekilde:

Kodlama oyunundaki kartlarda, robotun bir
kutudan digerine gegmesi igin her defasinda
ona bir komut verilmesi gerekiyor.

Oyunu oynamak i¢in 6nce kodlama kartlarini
ve yon oklarini kartonlardan ayirmaniz
gerekiyor. Haydi, hazirsaniz baglayalim!

Kurallar:

- Su Alti Robotunu Programlama Oyunu,
en az iki kigiyle oynanir.

- Once bir kodlama karti segilir. Resimli yuz(
uste gelecek gekilde ortaya koyulur. Oklar
da oyun alaninin kenarina yerlegtirilir.

o = | {0

- Oyunun amacit, su alti robotunu kartin
Gzerindeki deniz canlisinin yanina
ulagtirmaktir. Robotun oyun kartinda hangi
kutulardan gegmesi gerekiyorsa o kutulara
y6n oklari yerlegtirilir.

- Ornegin su alti robotunun marekkepbaligina
ulagtirlacagt kodlama kartini ele alalim.

Y6n oklarinin “Saga git.”, “Yukar git.”,
“Yukari git.”, “Sola git.” komutlarina gore
kutulara yerlegtiriimesi gerekir.

- Su alti robotu, kodlama kartinda yalnizca
ici bog, beyaz kutular Gzerinde ilerleyebilir.
Uzerinde kaya resmi olan kutulardan
gegemez.

- Su alti robotu, kodlama kartinin Gzerindeki
deniz canlisinin yanina en kisa yoldan, yani
en az komutla gétaralmelidir. Ayrica, su alti
robotu kutular Gzerinde ¢apraz yénde de
ilerleyemez.

- Yon oklari, kodlama kartina yerlegtirildikten
sonra dogru yerlegtirilip yerlegtirilmedikleri
kontrol edilir. Sonra sira bir sonraki
oyuncuya geger. Bu oyuncu yeni bir kodlama
karti alir ve oyun bu gekilde devam eder.

Asli Ziilal
Cizim: GOksu Karaca
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Ahtapot Kuklasinin Yapilis:
- Bu pargalart da teker teker ahtapotun |
baginin i¢ kisminda bulunan beyaz kisimlara

yapigtirin. o
- igte antapot kuklaniz hazu..lf(uklgw elinize
gegirip oynatmaya baglayabilirsiniz.

- Ahtapot kuklasini yapmak igin once kuklay!
olugturacak pargalart kartonlardan ayirin.

- 2 numaral pargadaki actk sart renk

3 aran. Bu kulakgid,
lakciga yapigtirict surun. by .
‘;unurr?o?oh parganin arka yuzundeki actk sart

renk kisma yapigtirin.

k pembe
- 1ve 2 numarali pargalarin agik.
renkteki kulakgtklarint kat yerlerinden arkaya

katlayin.
- Bu kulakgiklara yapigtirict saran.

- Kulakgiklari, onlara kargilik gelen kenarlarin
arka yuzundeki agtk pembe renk kisimlara
yapigtirin. Ahtapotun bag! hazir.

diginiz
- 3 numaral kartondan ctkar
pargalarin beyaz kulakgtklarina yapigtirict

sran.

Ash Ziilal t
Tasarim ve ¢izim: Pinar Biiyiikgtiral

o B

Bu sayimizda sizin i¢in hazirladigimiz
kartlarda, deniztavgani, drimcek yengeci,
dugong gibi ilging deniz canlilari var.
Kartlarimizi bu canlilart tanimak igin
kullanabilirsiniz. Ayrica bu kartlarla
oynayabileceginiz iki oyun 6nerimiz var.
Ik oyunumuzu oynamak icin énce kartlari
birbirinden ayirip karigtirin. Resimli yazleri
alta gelecek gekilde yere dizin. Sonra
kartlari ikiger ikiger agin. Birbirinin egi olan
resimleri bulmaya ¢aligin. Ornegin agtiginiz
iki kartta da deniztavgani varsa bu iki kart
birbirinin egidir. Bu iki karti kenara ayirin.
Agtiginiz kartlar birbirinin egi degilse onlari
ters gevirip bagka iki kart agin. Birbirinin

Mdnd:lr‘ln balig:

esi olan kartlari bulmaya galigin. Dilerseniz
bu oyunu iki ya da daha fazla oyuncuyla,
kartlari sirayla agarak da oynayabilirsiniz.
lkinci oyun énerimizse en az iki kigiyle
oynanir. Farkli canlilarin bulundugu dokuz
karti resimli yizleri alta gelecek gekilde
yere (st Uste dizin. Sirayla bir kart segin

ve karttaki deniz canlisini diger oyuncuya
gbstermeden rengi ve gekli gibi fiziksel
Ozelliklerinden bahsederek tarif etmeye
galigin. Ornegin denizyildiz! igin “beg kolu
var biraz da tombul® gibi. Oyunda sira dogru
tahminde bulunan oyuncuya geger ve yerde
hi¢ kart kalmayana dek devam eder.
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