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Liewe Leerder,

Welkom by hierdie opwindende handboek! Jy sal wonderlike karakters ontmoet; en net
soos elke karakter op hul eie manier spesiaal is, is jy ook!

Maak gereed om saam met jou vriende te leer, speel en skep.

Lekker leer.

Welkom by ons Leer Avontuur




tyd om saam met my maat te werk

tyd om as 'n groep te leer 0@
tyd om my hande en my brein
te gebruik

tyd om te teken e&ryf
tyd om Qgesels

& y brein en my verbeelding te gebruik

tyd om my liggaam te beweeg

kodering deur speel

tyd om te kodeer

- Hoe om hierdie boek te gebruik




Maak 'n vuurpyl:

Jy het dit nodig: 6

Maak jou

4 stokkies (dit kan geverfde roomysstokki
strooitjies wees, of gekleurde karton
stroke geknip is, wees — wat ook al d
om in die hande te kry).

atin
likste is

| rooi
| oranje
| blou

| geel

Gom

@urpgl af

afgetrekte vuurpyl uit
r jou vuurpyl in

Op - rooi

e Af-blou

e Regs - oranje

* Links —geel

Plak jou vuurpyl op 'n stuk karton

Om die konsep van rigting-vastheid onder die knie te kry -
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Dit is sportdag by die skool.

Ons neem die hele tyd besluite. Hoe besluit jy?

Ja, kyk na die
herhalende blomme.
'n Patroon is ’'n
herhalende stel
reekse.

'n Reeks is ’n stel
elemente of dinge.
Wanneer hulle
herhaal word, vorm
hulle 'n patroon.

Watter kant toe moet ek gaan? -



© Kode |

TSR OUPTRUPTRUPII...
@

. Help om Aamina
se klere te vind.

Kyk na die

. rooster. »

a. Kry die

sportklere.

oi kortbroek te gaan.
oen pyltjie begin.

eur daaroor te spring.

: b. Kry die
W; gewone klere.
2. Skep 'n kode om na di
e Die kode moet ie
e Vermy hindern
: Vorentoe

Draai

[
m regs

r

\( L
9 % Herhaal
oor iy

.

@E®G

® & 06 06 06 0 0 06 0 0 06 06 0 0 0 0 0 0 O O 0 0 O 0 0 O O 0 0 0O 0 0 O 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 o o

herhalend - wanneer iets weer en weer gebeur.

elemente - 'n element is enigiets wat in 'n ry gevind kan word.

- Watter kant toe moet ek gaan?

&

&)

.........‘...Q.....‘..‘.........‘.........‘..‘........E}



3. Skryf die kode en toets dit. Kies die bypassende
simbool om die vraag te beantwoord.
4. Vra 'n groeplid om dit na te gaan.

I. Kyk na die rooster.

®

L |

& ® if §
%* Rrg die sportklere. W

. Kry die gewone klere.

2. Skep ’'n kode om die sportklere bymekaar te
maak, en eindig by die stop.

* Die kode moet by die begin pyl begin.
* Maak ten minste drie items bymekaar.

Watter kant toe moet ek gaan? -



Vorentoe »

Draai Draai

links regs
Sprin %

pring y Herhaal
oor | =

3. Skryf die kode en toets dit.

Kies die bypassende i om die vraag te
beantwoord.

Het die kode foute?

twee foute foute nie!

Slegs een of Nee, geen . ?

Goed Baie goed

wees




Hoe voel jy oor die taak wat jy voltooi het?

1 & 2 &

Probeer! Gelukkig!

Program - ’n lys instruksies wat ’n rekenaar, robot
speelding vertel wat om te doen

Rekenaar - 'n masjien wat jou help om baie di
soos om met ander te praat, speletjies te
inligting te vind

Watter kant toe moet ek gaan? -



Ek wil jou beter leer ken.
Vertel my van jouself?

’n Robot is

geprogr
'n RokHt ve j instruksies. Dit help mense om take te

ver

- Alles oor my



'n Hommeltuig Leer met Kunsmatige
Intelligensie



- Kody wil meer oor jou uitvind. Jy moet slim wees.

. As die vraag persoonlik is, moet jy sé, "Nee, ek ii

- kan nie dit vir jou vertel nie, dit is persoonlike

inligting.” 0
Jr— <)
= g | F é%

&

(=
C
éJgh

e y
. raai regs’ opdragte W

* 9 ‘vorentoe’ opdragte

e 2 ‘draai links’ opdragte.

. Jy het ook | "soveel as wat jy kan optel"-bevel en 2
- "herhaal"-spelstukke.



. Dieh

. Skryf 'n kode. Gebruik die kodekaarte.

. Die kode moet jou na twee geel
en een rooi kaart neem.
. Gaan jou kode na.
. Ruil jou kode met 'n vrien@
. Volg die persoon se k :
waarop jy land e

es die vraag
oord dit.

. Gaan voort te gg]res van die groep
na die vrae &twoorde luister. Laat

hulle oo oue nagaan.

neem beurte totdat al die

kode ets en gelees is.

Gelukkig! Trots! Jippee!




O sjoe! Kan ons dit weer
teken?

Wat teken jy graag?

Tegnologie is

lewenswy
baie ple&

m mense te help en hulle
eter. Ons kry tegnologie op

In ons huise Op plase Wanneer ons reis

- Kom ons teken



'n Rekenaartoestel werk met inligting wat
help om ons take te verrig.

Verbind mense
regoor die wéreld

Met digitale
kommunikasie

Nuwe

Woorde
i Geheime kodes wat uit syfers =
at re..enaars gebruik om prente, woorde

oon

‘'n persoon wat die rekenaar sé wat om te doen

Kom ons teken -



e Besluit wie die kodeerder is en wie die robot
is.

* Die kodeerder lees die kode. Die robot
luister en teken op 'n leé rooster. ‘Pen o
beteken om op te hou teken.

e ‘Pen af’ beteken om te begin teken." ‘al< die
Instruksies.
Begin aan die linkerkant.
Boonste ry: geen prent
2de ry: VIO V VSN VTO \(@X V V
Volgende ry: VIO V V \L1O
Volgende ry: VIO VSE VD V V VSN VTO
Volgende ry: VIO 5\ 575V V VIO V'V
Onderste ry: geen' vt

—_ —

- Kom ons teken



I. Teken jou prent op die lyne in die rooster.
e Sit rug-aan-rug en teken sonder om te kyk. -

e Besluit wie die kodeerder is, en e
robot is.

* Die kodeerder gee duidek
oor waar om te teken d orde soos -
vorentoe, af, draai li aai regs, pen op :
en pen af te gebrik. :

e Die robot luister « ) teken die kode op ’n leé"
rooster n&kleurpen of potlood. :
e Ruil rﬁ ntroleer mekaar se werk. -

wat

Dit is die
vorm wat
[y moet
probeer
teken.

Begin
G




2. Kopieer hierdie prente op roosters.

A

Hoe voel jy oor die taak wat jy voltooi het?

1 ©

2 @

Probeer!

Gelukkig!

Trots!

Jippee!

- Kom ons teken




e (IT) gaan oor die gereedskap
wat ons g

met inligting te werk, soos
rente en klank.

.

-
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Klank

Wat is ‘n gevoel? -



'n Rekenaar onthou
inligting omdat dit 'n
geheue het.

Dit hou alle soorte inligting veilig sod« .2 ( later
gebruik kan word.

Nuusartiks 3 Huiswerk Aanlyn video's

‘ni.ieke haar prosesseer inligting. Dit kan
S¢ 2r.robleme oplos.

Woorde

Geheue -'n plek wat al die belangrike inligting hou sodat .

die rekenaar dit weer kan vind.

Proses — 'n Proses is soos 'n resep wat jou wys hoe om iets te doen.

- Wat is 'n gevoel?



Kyk na die prent en kies die
ooreenstemmende ikoon.

Wat is 'n gevoel? -



Ons ervaar elke
dag verskillende
emosies.

1 Begin by die be-

ginpyltjie. .

a. Skryf die kode
om al vyf
emosies op die
rooster te
versamel.

b. Gaan die
na.

c. Ontf




A a. e kode om al vyf emosies op
o oster te versamel.

&aon die kode na.
+ Ontfout, indien nodig.

3. Kies jou gunsteling roete.
: . Verkort daardie kode.

Hoe voel jy oor die taak wat jy voltooi het?

1@ 2@ @ 4@

Probeer! Gelukkig! Trots! Jippee!

Wat is 'n gevoel? -



Soms het ons 'n ongeluk en het o
nodig.

Boehoe! Dit
maak regtig

noodhulptassie

Jy moet versigtig en
ie regte wéreld en aanlyn.

Ongelukke
veilig W&
. ls

e kan sulke gedrag ons gesondheid
n veiligheid beinvloed?
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3. Pas elke onveilige gedrag by 'n veilige A
gedrag. Skryf slegs die nommer en die o
letter neer.

- My noodhulptassie




Onveilige gedrag Veilige gedrag

Ek ry my fiets terwyl - »wag dat die motor
op die telefoon pra moet terugtrek voordat

ek die bal gaan haal.

: b
lPxH1#n!8 a

N /
Ek loop oor die pad Ek gebruik 'n sterk
terwyl ek op my selfoon | |wagwoord met 'n
tik. mengsel van letters,
syfers en simbole.

My noodhulptassie -



Onveilige gedrag

Veilige gedrag

\

3
(12345678 a

-
Ek gebruik 'n

wagwoord met slegs
syfers of letters.

Ek hardloop agter die
kar, wat besig is om
agteruit te ry, verby om
die bal te kry.

Ek stop en kyk vir
verkeer voordat ek

die pad oorsteek. My

selfoon is in my sak.

- My noodhulptassie




I. Kyk na die prente. els oor die items

= ...¥

wat in die no

ulptassie moet kom.

8

Jy sal nodl

aﬂon

om items te teken wat in
hulptassie moet gaan: watte,
nde, salf, oorstokkies, handskoene,

° | rooij

n Sker

30 cm liniaal

Potlood en kleurpotlode
e Koki-penne

e Gom

My noodhulptassie -



Ontwerpspesifikasies

I. Die papier-noodhulptassie is die grootte van 'n
A4-vel papier en bevat vyf noodhulpitems. 6

Instruksies 0
e \ou die A4-v
r papier in die :
S
e uit

( Knip han
vir al

B e p@t

bokant van die
bic H'sy vas.

Knip 'n kruis-si Qwit papier en

plak dit aan di Ven agterkant van die

bladsy vas@

¢ Trek net af, kleur
in, en knip die
items uit wat in
die noodhulptassie
moet gaan.

e Plak die items
aan die binnekant
van die gevoude
bladsy vas.

- My noodhulptassie



Hier is die voltooide produk.

'.f

Kyk na jo Iptassie. Teken die gesig wat
by jou an pas.

an !eter wees

Goed Baie goed
oe goed het my noodhulptassie oop- en
oegemaak?

Hoe netjies is my noodhulptassie gemaak?

Hoe goed het ek my noodhulptassie versier en
afgewerk?

My noodhulptassie -



w2 Sa.

In hierdie kode sal jy items optel en oor
hulle spring.

Die hindernisse om oor te spring is die ambul :"
_S210)
b 0 0

en die brandweerwa

Gebruik hierdie kodekaarte:

=

Vorentoe Draai
links

Spring ?

oor

A
&

- My noodhulptassie



Kode |

1. Kyk na die

- rooster. Volg
die kode.
Begin by die
beginpunt »

G

[Vor raai regs], vorentoe, [vorentoe,

al. »ks], vorentoe, [vorentoe, optel ‘ 1,

vorentoe, draai links], spring oor g

@ vorentoe [vorentoe, optel © = ], .

My noodhulptassie -



2 Gesels oor die volgende met jou maat:
a. Is die kode korrek?

b. Waaroor het jy gespring? 9
c. Waar het jy gestop? 0

3. Skryf die kode neer.

4. Vergelyk die twee kodes. Watte
korter? Q

5. Verkort die kode.
a. Kies die kortste ro

¥os
=]
Slegs een of Nee, geen foute

@ twee foute niel
t die kode die probleem opgelos?

® @

Goed Baie goed

- My noodhulptassie
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Kode 2

- 1. Lees en volg

- die kode.
Begin by die
beginpunt. P

rentoe, draai links, spring oor, ﬁ]

My noodhulptassie -



2. Gesels oor die volgende met jou maat.

a. Waaroor spring jy?
b. Waar stop jy?

3. Skryf die kode neer.

Nadat jy die kode verander het
probleem opgelos?

, het d
00

e

Ja, ons het dit et Ons het hulp
reggekry! ’% hulp nodig gehad
ehad. | om ons eers te
Wwys.

:-

Hoe voel jy 0o taak sat jy voltooi het?

1 2 &

Probeer! Gelukkig! Trots! Jippee!

- My noodhulptassie



Hoe weet ek
wat gesonde of
ongesonde kos
is?

maak?

Daar is ge e kos en ongesonde kos.

Kyk na
kos.

te en kies 'n gesonde bord

kos op in die verskillende
rte wat die maaltyd uitmaak.

Skryf 'n lys van die verskillende kosse van
die maaltyd wat jy gekies het.

Gesonde keuses -



I. Kyk na die .
rooster en skep @'
'n kode wat na A
al die gesonde v
kosse gaan.

2. Ruil jou kode met
'n ander groep

uit. Gaan hul
kode na en volg ?Q
dit.

3. Verkort jou
kode deur
herhalingskaar

te gebruik.
4. Gaan di

@

Wenk:

- =
on Herhaal die @@

- Gesonde keuses



5. Ontfout indien nodig.

Nadat jy die kode verander het, het dit di
opgelos?

Ja, ons het dit
reggekry!

Ons het hulp
nodig gehad om
ons eers te wys.

Nuwe
WOorde

Breek op — Om in kleiner dele op te deel —

Foutopsporing — om foute te vind en reg te stel

Gesonde keuses -



3.

Kyk na die
rooster.

Skep 'n kode
van Begin
tot Einde.
Asjyop’'n
geel blok
land, moet jy
gesonde kos
Insamel.

Skryf en

toets die kode. ©

Slegs een of
twee foute

Nee, geen foute
nie!

‘e

Baie goed

- Gesonde keuses




4. Ontfout indien nodig.

Nadat jy die kode verander het, het dit die
opgelos?

Ja, ons het dit Ons het

reggekry! 'n bi
nodi ad.

5. Verkort die

6. Ruil met @ie paar en gaan hul kode
na.

Ons het hulp
nodig gehad om
ons eers te wys.

Gelukkig! Trots! Jippee!

Gesonde keuses -



Ek wil hé my
motor moet teen die
helling af ry.

Weet jy hoe om 'n motor van hegbare materiaal te

bou? &
Voord&gwerp, moet jy beplan en inligting
r

vind item wat jy wil bou.

a t jy van 'n motor? 'n Motor het
lende dele.

- Kom ons bou ‘n motor



Voordat jy ontwerp, moet jy beplan en
inligting vind oor die item wat jy wil bou.

Wat weet jy van 'n motor? 'n Motor het
verskillende dele.

Die basis Die bak:an = Die Die asse
ondersteun die ma r wiele hou die
die motor dra e laat die  wiele.
en hou die be tuu der motor
wiele. an | v sasiers beweeg.
3, »ou hulle
2lig.

Om n 1. >tor te bou, het jy materiale nodig.

Wwut sou jy vir die bak gebruik?

Wat sou jy vir die wiele gebruik?

Sal die voorwiele en die agterwiele
dieselfde wees?

Wat sou jy vir die as gebruik?

Kom ons bou ’n motor -



Watter van hierdie materiale sou jy

gebruik?
Plastiekbottel Vuurhoutjieboksies
Polistireenbakkie Tandepastaboks

Groot plastiekdeksel  Plat plastiekdeks ',
Plastiek botteldoppies

Verskillende plastiekdoppies

Dun houtstokkie Seep. “«s
Tandestokkies ~ outpen

Plastiekstrooitjies o/ 1 di= as te hou

4 0

N

- Kom ons bou ’'n motor




 Aktiwiteit] By

. Watter materiale sal jy gebruik vir die
verskillende dele van die kar se liggaam?

Plastiekstrooitjie, Bewegende as aklik
Tandestokkie, .C.uai die
Plastiekdeksel iel. Bei eeg glad.

® © ¢ 06 0 06 06 06 0 0 0 0 0 0 0 0 o

Jy kan bewege
asse hé.

® © 06 0 0 0 06 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o

® © 6 6 0 0 0 ¢ o o o

s die kar se liggaam.  Hoeveel wiele sal die kar
hé?

Motor - iets wat mense van een plek na ‘'n ander vervoer Woorde
>

Algoritme - ’n Stel instruksies

Onderdele - verskillende dele wat saamkom om iets te bou

Kom ons bou 'n motor -



Bakwerk van die kar

Hou die deksel langs die kar
se liggaam. Die middel van die
wiel moet naby die onderkant
wees, nie reg onder nie, sodat
die as goed kan pas.

-
£
L L

#—'

Maa e vir die as in
e kor e liggaam.

Kyk of die wiele groot
genoeg sal wees vir die kar
se liggaam.

2. Hoe gaan jy di d|e wiele maak?

R

n die verskillende dele bou?

gaan die groep die kar bymekaar sit?

5. Skryf al die stappe (algoritme) neer om
jou kar te bou. A

6. Lees die stappe vir 'n ander groep. Is die
volgorde van die instruksies reg?

0000000000000000000000000000000000000000000000

- Kom ons bou 'n motor



7. Bou die kar.
Kan beter wees Goed

Ie.goed E
Volg die span die groep se plan o e bou?
Praat julle oor enige veranderinge ngebring :

moet word en besluit as 'n gr

Werk die span veilig met edskap?

Hou jy jou werkarea netji

Deel die span ger kap en materiaal mooi?

Gebruik die sr@ut aal wys sonder vermorsing?

‘e

n beter wees Goed Baie goed

Hoe goed het die wiele gespin?

Hoe netjies is die kar afgewerk?

Hoe reguit het die kar teen die helling afgery?

Kom ons bou 'n motor -



Kan beter wees Goed
Het ek my deel van die werk gedoen?

Het ek na ander geluister?

Het ander na my geluister?

Het ek al die take wat ek moes doe

1@

Probeer!

- Kom ons bou 'n motor



Wees

'n wyse digitale
burger. Dink voordat
jy deel, orzang of
af

= > A.’.. *
AT
’45- N s

Wat is jou digitale voetspoor’? Ts Jy virsigtig en
verantwoordelik aanlyn?

 Komonsbegii

'n Digitale v e *=~cor is alles wat jy stuur, ontvang
of aflaai < ) jo digitale toestelle.

G

Selfies neem Speletjies speel lank
na slaaptyd

My digitale voetspoor -



Video-oproepe met Deel naie foto’s van
vriende troeteldiere

Gesels met vriende aanlyn Deel skakels, foto’s en
video’s met vriende

Wat kan jy op 'n mobiele toestel doen?

- My digitale voetspoor
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Alles wat jy aanlyn deel, is baie moeilik om
te verwyder, selfs al skrap jy dit.

I. Wat sou jy van jouself aanlyn wol «#.ch?

Teiken of boelie

\WWlerk'g ved

wanneer |y nie aam met iemand
jou sin kry nie ander

Speel mooi Baklei en nie Help by die
saam met deel nie huis
ander

My digitale voetspoor -
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2. Skryf 'n sin en teken 'n prentjie oor iets:

aang

a. jy wil nie hé mense moet van jou :
onthou nie 6

b. jy wil hé mense moet van jou onth

B Jnemense mostvn ov o

Digitale voetspoor — 'n Spoor v
internet agterlaat wannee

aligtn [ wat jy op die
er jiets aanlyn doen

Aanlyn teenwoordigheid
hou en wie Jy is

die internet wat vir ander wys wat jy

Aanlyn vreemdelin
wat jy nie k

wat jou boodskappe en prente aanlyn stuur

- My digitale voetspoor



Kyk na die rooster.

Gesels
met jou
maat oor
die dinge
wat jy wil
en nie wil
hé mense
moet van
jou onthou
nie.

=30,

e A

Kod
& les drie prentjies wat jy wil hé mense

moet van jou onthou.

b. Skryf die kode om die drie prentjies
@ wat jy kies op te tel.
- Kode 2
. 2. da. Kies drie prentjies wat jy nie wil hé
mense moet van jou onthou nie.

b. Skryf die kode om die drie prentjies
wat Jy kies op te tel.

000000000000000000000000000000000000000000000

My digitale voetspoor -



3. Toets die twee kodes.

Het die kodes foute?

e @

Nee, geen foute | Slegs een of twee
nie! foute

Het die kodes die probleem opgelos? )—?e
e

gewenste of ongewenste prentjiesq

C@ . Baie goed

der is, is al die probleme

® =

Kan beter wees

4. Ontfout indien

Nadat die ko
opgelos?

Ons het net Ons het hulp
'n bietjie hulp | nodig gehad om
nodig gehad. | ons eers te wys.

- My digitale voetspoor



5. Vergelyk jou kode met jou vriend se kode.

a. Is die kodes dieselfde lengte?
b. Het |y dieselfde drie prentjie @
kode gekies? e

c. Gesels oor jou keuses.

Hoe voel jy oor die taak wat jy voltooi het?

1@

Probeer!

A
&

My digitale voetspoor -





