[bookmark: _qx93rd5mwdi4][bookmark: _GoBack]საგანი - „კომპიუტერული ტექნოლოგიები“

საგნის „კომპიუტერული ტექნოლოგიები“ სწავლა-სწავლების მიზნები: 

· ალგორითმული აზროვნების განვითარება; 
· ციფრულ და რეალურ სამყაროს შორის კავშირებისა და განსხვავებების წარმოჩენა; 
· კომპიუტერული ტექნოლოგიების საშუალებით რეალური პრობლემების გადაჭრისთვის საჭირო უნარების ჩამოყალიბება.

[bookmark: _q9up7vupd4rm]კომპიუტერული ტექნოლოგიები - დაწყებითი საფეხური (II-VI კლასები)
ა) სწავლის შედეგები
საგნის სწავლა-სწავლების მიზნების მისაღწევად სასწავლო პროცესში მოსწავლე ურთიერთდაკავშირებულად გაიაზრებს კომპიუტერული ტექნოლოგიებისათვის საკვანძო ცნებებს — „კოდირება“, „ციფრული ინფორმაცია“, „კომპიუტერული სისტემა“. მათი გააზრების საფუძველზე მოსწავლეს შეუძლია:

	სწავლის შედეგი 
	შეფასების ინდიკატორები - მოსწავლეს შეუძლია:
	სამიზნე ცნების მოცულობა - 
მოსწავლე აცნობიერებს რომ:


	(1) პროგრამული კოდის შემუშავება ალგორითმული აზროვნების გასავითარებლად;
	· ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში, პროგრამული კოდის შექმნის პროცესის ყოველდღიურ ცხოვრებასთან დაკავშირება (მაგ. როგორ არის დაკავშირებული პროგრამული კოდის შექმნა სალაპარაკო ენასთან, დამწერლობასთან, მათემატიკასთან და სხვა);
· ბლოკებზე დაფუძნებული დაპროგრამების გარემოში შექმნილი პროგრამების ცალკეული ელემენტების ერთმანეთთან შედარება. კომპიუტერული პროგრამის შესაქმნელად ოპტიმალური ვარიანტის შერჩევა;
· ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში შექმნილი პროგრამის ლოგიკის ახსნა, ცალკეული ბლოკის ფუნქციის ინტერპრეტაცია. პროგრამის შექმნის პროცესში ალგორითმის როლის ახსნა;
· ბლოკებზე დაფუძნებული დაპროგრამების გარემოში მუშაობისას საკუთარი არჩევანის დასაბუთება (მაგ.: რა შედეგები შეიძლება მოჰყვეს პროგრამულ შეცდომებს ბლოკებზე დაფუძნებულ დაპროგრამების გარემოში პროგრამული კოდის შექმნისას);
· ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში მუშაობისას ახალი იდეების შექმნა/განვითარება (მაგ.: ელექტრონული მოწყობილობის რეალურ, ან ვირტუალურ გარემოში დაპროგრამება. თამაშის, აპლიკაციის, ანიმაციის შექმნა ან არსებულის განვითარება).
	სამიზნე ცნება „კოდირება“ - კოდი პირობითი ნიშნების სისტემაა, რომელიც ინფორმაციის გადაცემისა და შენახვის შესაძლებლობას იძლევა. ინფორმაციის კოდირება სალაპარაკო ენას შეიძლება შევადაროთ. ენის საშუალებით ადამიანი თავისი ფიქრების, აზრების კოდირებას ახორციელებს. თავის მხრივ, მეტყველების კოდირება დამწერლობის საშუალებით არის შესაძლებელი. თუკი მეტყველების კოდირება დამწერლობის საშუალებით ხორციელდება, პროგრამული კოდი ადამიანის მიერ შექმნილი პირობითი ნიშნების ენაა, რომელიც ინსტრუქციათა ნაკრებს წარმოადგენს. პროგრამული კოდი განსაზღვრავს, კომპიუტერული მოწყობილობის მიერ გარკვეული ოპერაციების შესრულებას.

კომპიუტერული პროგრამის შესაქმნელად საჭიროა ალგორითმის შემუშავება, ერთგვარი გეგმის შედგენა. დაპროგრამება ალგორითმის საფუძველზე პროგრამული ენის გამოყენებით ხორციელდება. პროგრამული კოდის შემუშავება შესაძლებელია ბლოკებზე დაფუძნებული პროგრამული ენის გამოყენებით ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში.

იმისათვის, რომ ელექტრონულმა მოწყობილობამ (მაგ. მიკროკონტროლერმა) შეასრულოს დავალება (მიიღოს და დაამუშაოს მონაცემები, მართოს პროცესები), საჭიროა მისი დაპროგრამება. დაპროგრამება იძლევა ავტომატიზაციისა და სხვა სისტემებთან ინტეგრაციის შესაძლებლობას. 

პროგრამული კოდის შესამუშავებლად, ბლოკებზე დაფუძნებული დაპროგრამების გარემოში, საჭიროა დაპროგრამების ელემენტებისა და ძირითადი ინსტრუქციების სათანადოდ გამოყენება (მაგ: ცვლადი (variable); ოპერატორები (Operators); არითმეტიკული ოპერატორები (Arithmetic operators); შედარების ოპერატორები (Comparison operators); ლოგიკურ ოპერატორები (Logical operators); ციკლები (Loops); ბრძანებები პირობის გათვალისწინებით (Conditional Commands); ფუნქცია (Functions); მოვლენები (Events); კონტეინერები და კოლექციები (Containers and Collections) და სხვა).

სამიზნე ცნების – „კოდირება“ – გათავისება საფუძველს ქმნის სხვა საგნების შინაარსების სიღრმისეული გააზრებისთვის, კერძოდ: ქართული ენა (სამიზნე ცნება - ტექსტი), მათემატიკა (სამიზნე ცნებები - კანონზომიერება; ლოგიკა), ხელოვნება (სამიზნე ცნება - სახვითი ენა), უცხოური ენა (სამიზნე ცნება- ტექსტი; ენობრივი საშუალებები), მუსიკა (სამიზნე ცნება - მუსიკის ენა).


	(2) ციფრული ინფორმაციის მოგროვება, დამუშავება, გაზიარება, ციფრულ და რეალურ სამყაროს შორის კავშირებისა და განსხვავებების წარმოსაჩენად;
 
	·  სხვადასხვა ტიპის ციფრული ინფორმაციის ერთმანეთთან დაკავშირება (ტექსტური, გრაფიკული, აუდიო და ა.შ.); ყოველდღიურ ცხოვრებაში სხვადასხვა ტიპის ციფრული ინფორმაციის გამოყენების მაგალითების მოყვანა; ინფორმაციის მოძიების, შენახვის, დახარისხების, დამუშავებისა და ანალიზის პროცესების ურთიერთკავშირის გააზრება;
·  სხვადასხვა ტიპის კომპიუტერული ფაილების ერთმანეთთან შედარება (მაგ.: .jpg, png, mp3, .mp4, .txt, .docx, .pdf, .pptx); თითოეული ფაილის ტიპის, დანიშნულების განმარტება და ფაილების დანიშნულების მიხედვით გამოყენების თავისებურებების შედარება;
· ციფრული ინფორმაციის არსის ახსნა; ინფორმაციის მოძიების, შენახვის, დახარისხების, დამუშავებისა და ანალიზის პროცესის აღწერა; ციფრულ ინფორმაციასთან მუშაობისას ხელოვნური ინტელექტის გამოყენების პრინციპების ახსნა; ინტერნეტში მოძიებული ინფორმაციის სანდოობის შეფასების კრიტერიუმების აღწერა.
· სხვადასხვა ტიპის ფაილების გამოყენების საჭიროების დასაბუთება; სხვადასხვა სახის ფაილების გაზიარებისა და ერთი კომპიუტერული მოწყობილობიდან მეორეში გადატანის აუცილებლობის დასაბუთება; 
· ინფორმაციის ანალიზის საფუძველზე გადაწყვეტილებების მიღებისა და პროგნოზების გაკეთების მნიშვნელობის დასაბუთება; კომპიუტერული ტექნოლოგიებით სარგებლობისას სოციალური, ეთიკური ნორმების, საკუთარი და სხვისი უფლებების დაცვის მნიშვნელობის დასაბუთება;
· სხვადასხვა ტიპის ფაილის შექმნა (ტექსტი, გრაფიკული, ვიდეო, აუდიო, პრეზენტაციები, ელექტრონული ცხრილები და სხვა); შესაბამისი პროგრამული უზრუნველყოფის საშუალებით ინფორმაციის დამუშავება (ტექსტური და გრაფიკული რედაქტორი, ელექტრონულ ცხრილებთან სამუშაო პროგრამები, საპრეზენტაციო პროგრამები და ა.შ.); საკუთარი ციფრული პროექტების შექმნა და განვითარება; პრობლემების გადასაჭრელად სხვადასხვა ტიპის ციფრული ინფორმაციის გამოყენება.
	სამიზნე ცნება „ციფრული ინფორმაცია“ - „ციფრული ინფორმაცია“ არის ორგანიზებული და დამუშავებული ციფრული მონაცემები. 

თავის მხრივ, ციფრული მონაცემები შესაძლოა წარმოდგენილი იყოს დაუმუშავებელი ფაქტების, რიცხვების, სიმბოლოების, კოდის ცალკეული ფრაგმენტების სახით. ასეთი მონაცემებიდან ინფორმაციის მიღება რთული, ან შეუძლებელია. საჭიროა მისი დახარისხება, გარკვეულ სისტემაში მოყვანა. შესაბამისად, ციფრული ინფორმაცია ციფრული მონაცემების დამუშავების შედეგს წარმოადგენს. ციფრული ინფორმაცია საშუალებას გვაძლევს, გავაანალიზოთ სხვადასხვა სიტუაცია და მივიღოთ გააზრებული გადაწყვეტილებები. მისი გამოყენება მრავალ სფეროშია შესაძლებელი, დაწყებული ყოველდღიური ცხოვრებიდან, დამთავრებული კომპლექსური სამეცნიერო კვლევებითა და ეკონომიკური პროცესებით.

ციფრული ინფორმაციის წარმოდგენის გავრცელებული ფორმა კომპიუტერული ფაილებია. ეს შესაძლოა იყოს ტექსტური, გრაფიკული, ვიდეო, აუდიო, ან სხვა ტიპის ფაილები. თითოეულ ტიპს აქვს თავისი სტრუქტურა და დანიშნულება (მაგ.: გრაფიკული ფაილი (.jpg, .png), აუდიო ფაილები (.mp3), ვიდეო ფაილები (.mp4), ტექსტური ფაილები (.txt), ტექსტური დოკუმენტები, რომლებიც ტექსტთან ერთად შესაძლოა, მოიცავდეს გამოსახულებას და ინტერაქტიულ ობიექტებს (.docx, .pdf), ელექტრონული ცხრილები (.xlsx), მულტიმედია პრეზენტაციები (.pptx) და სხვა).

კომპიუტერულ ფაილებში შესაძლოა განვახორციელოთ ცვლილება და ფაილები გადავიტანოთ ერთი კომპიუტერული მოწყობილობიდან მეორეში (კომპიუტერული ფაილი ფიზიკური ობიექტი არ არის, ამიტომ მისი შეხება, ხელში დაჭერა შეუძლებელია).
როგორც ციფრები, ტექსტი და სხვა სახის მონაცემები შეგვიძლია დავწეროთ ფურცელზე, ასევე ციფრული ინფორმაცია შეგვიძლია ჩავწეროთ და შევინახოთ კომპიუტერში. ციფრული ინფორმაციის საზომი ერთეულებია: ბაიტი (byte), კილობაიტი (kilobyte), მეგაბაიტი (megabyte), გიგაბაიტი (gigabyte) და ა. შ.

ციფრული ინფორმაციის ეთიკური გამოყენება თანამედროვე სამყაროში უდიდეს მნიშვნელობას იძენს. განსაკუთრებით აქტუალურია პირადი ინფორმაციის დაცვა, რათა თავიდან ავიცილოთ მისი არასანქცირებული გამოყენება და გავრცელება. ასევე, ინფორმაციის კრიტიკული შეფასება ციფრული წიგნიერების მნიშვნელოვანი შემადგენელი ნაწილია, რაც გულისხმობს ინფორმაციის სანდოობის შემოწმებას, დეზინფორმაციის ამოცნობასა და მიღებული ინფორმაციის გააზრებულად გამოყენებას.

ხელოვნური ინტელექტი არის პროგრამული უზრუნველყოფა, რომელსაც შეუძლია იმ სამუშაოს შესრულება, რომლის გაკეთება მხოლოდ ადამიანს შეეძლო (მაგ.:, დაწეროს შინაარსის მქონე ტექსტი, შექმნას ნახატი, მელოდია და ა.შ). ხელოვნური ინტელექტის პლატფორმები ციფრულ ინფორმაციასთან მუშაობაში გვეხმარება. მართალია, ხელოვნურ ინტელექტს ზოგიერთი დავალების შესრულება ადამიანზე სწრაფად და უკეთესად შეუძლია, თუმცა ადამიანი თავისი მრავალმხრივი შესაძლებლობებით მას ბევრად აღემატება. მაგალითად, ადამიანს შეუძლია ხელოვნური ინტელექტის პლატფორმების შექმნა, ხელოვნურ ინტელექტს კი ასეთი სამუშაოს შესრულება არ შეუძლია.

სამიზნე ცნების – „ციფრული ინფორმაცია“ – გათავისება საფუძველს ქმნის სხვა საგნების შინაარსების სიღრმისეული გააზრებისთვის, კერძოდ: ქართული ენა (სამიზნე ცნება - ტექსტი), მათემატიკა (სამიზნე ცნებები - კანონზომიერება; ლოგიკა), ხელოვნება (სამიზნე ცნება - სახვითი ენა), უცხოური ენა (სამიზნე ცნება - ტექსტი; ენობრივი საშუალებები), მუსიკა (სამიზნე ცნება - მუსიკის ენა). 

	(3) კომპიუტერული სისტემის აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფის მუშაობის პრინციპების გააზრება, კომპიუტერული ტექნოლოგიების საშუალებით რეალური პრობლემების გადაჭრისთვის საჭირო უნარების ჩამოსაყალიბებლად.

	· კომპიუტერული სისტემის ძირითადი კომპონენტების (აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფა) ერთმანეთთან დაკავშირება და თითოეული კომპონენტის როლის განსაზღვრა ერთიანი სისტემის ფუნქციონირებაში. ყოველდღიურ ცხოვრებაში კომპიუტერული მოწყობილობის გამოყენების მაგალითების მოყვანა;
· აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფის ერთმანეთთან შედარება. სხვადასხვა ტიპის აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფის შედარება და ძირითადი განსხვავებების განმარტება;
· თანამედროვე გარემოში კომპიუტერული ქსელების მნიშვნელობის ახსნა. ლოკალური ქსელის გლობალური ქსელისაგან განსხვავება. ქსელში ინფორმაციის გადაცემის პროცესის გააზრება;
· რეალურ, ან ვირტუალურ გარემოში კომპიუტერული სისტემის გამართვა, შექმნა. ახალი კომპიუტერული მოწყობილობების, მომავლის კომპიუტერული სისტემების შესახებ მსჯელობა;
· კიბერუსაფრთხოების ნორმების დაცვის საჭიროების დასაბუთება და საფრთხეების გაანალიზება.



	სამიზნე ცნება „კომპიუტერული სისტემა“ - კომპიუტერული სისტემა ელექტრონული კომპონენტებისაგან (აპარატურული უზრუნველყოფა) შედგება და კომპიუტერული პროგრამებით (პროგრამული უზრუნველყოფა) იმართება. ელექტრონული კომპონენტები უზრუნველყოფენ კომპიუტერული სისტემის გამართულ მუშაობას: მასში ციფრული ინფორმაციის შეტანის, შენახვის, დამუშავებისა და გამოტანის პროცესს, ხოლო პროგრამული უზრუნველყოფა განსაზღვრავს კომპიუტერული მოწყობილობის მიერ ოპერაციების შესრულებას. „კომპიუტერული სისტემები“ ფართო ცნებაა და ბევრ, განსხვავებული სახის ელექტრონულ მოწყობილობას მოიცავს (მაგ.: პერსონალური კომპიუტერი (Personal Computer - PC), სერვერი (Server), ლეპტოპი (Laptop), ტაბლეტის ტიპის ელექტრონული მოწყობილობა (Tablet), სმარტფონი (smartphone), ვირტუალური რეალობის სათვალე (VR), დამატებითი რეალობის სათვალე (AR) და სხვა).

აპარატურული უზრუნველყოფა (Hardware): კომპიუტერული სისტემის ფიზიკური კომპონენტებია, რომლებსაც შეგვიძლია, ხელით შევეხოთ. აპარატურული უზრუნველყოფა ორ ძირითად კატეგორიად (ნაწილად) შეგვიძლია დავყოთ:

1. ძირითადი მოწყობილობები. ძირითადი მოწყობილობები კომპიუტერული სისტემის შემადგენელი ნაწილებია. ისინი კომპიუტერული პროგრამების შეუფერხებელ მუშაობას, ციფრული ინფორმაციის დამუშავებას უზრუნველყოფენ. მაგალითად:

· პროცესორი (CPU): რომელიც ასრულებს ყველა გამოთვლას; 
· მეხსიერება: დროებითი/ოპერატიული მეხსიერება (RAM), რომელიც მხოლოდ კომპიუტერის ჩართულ მდგომარეობაში ინახავს ინფორმაციას, ხოლო კომპიუტერის გამორთვისას მასში ინფორმაცია იშლება და მუდმივი მეხსიერება (HDD, SSD), რომელიც კომპიუტერის გამორთვის შემდეგაც ინახავს მასში ჩატვირთულ ინფორმაციას;
· სისტემური დაფა/დედადაფა (Motherboard): რომელიც მართავს და აკავშირებს ყველა ძირითად მოწყობილობას ერთმანეთთან. მათ შორის, ინფორმაციის შეტანისა და გამოტანის პორტების დახმარებით უზრუნველყოფს კომპიუტერული სისტემისა და ადამიანის ინტერაქციას, სხვადასხვა ელექტრონულ მოწყობილობებთან კავშირს.

2. პერიფერიული მოწყობილობები: პერიფერიული მოწყობილობები კომპიუტერულ სისტემასთან დაკავშირებული დამატებითი ხელსაწყოებია, რომლებიც ინფორმაციის შეტანაში, გამოტანაში, ან შენახვაში გვეხმარებიან. მათი საშუალებით კომპიუტერის გამოყენება უფრო მარტივი, კომფორტული და ეფექტურია. მაგალითად:
· კლავიატურა - ტექსტის შესატანად; თაგვი (მაუსი) - კურსორის სამართავად; პრინტერი - დოკუმენტების დასაბეჭდად; სკანერი - დოკუმენტებისა და სურათების დასასკანერებლად; მონიტორი - გამოსახულების სანახავად; კამერა - ვიდეოსა და სურათების გადასაღებად; მიკროფონი - ხმის ჩასაწერად; დინამიკი - ხმის გასაგონად; მეხსიერების ბარათი (მაგ.: USB ფლეშ დრაივი) - მონაცემების შესანახად, სხვადასხვა მოწყობილობებში გადასატანად და სხვა.

კომპიუტერული მოწყობილობების აპარატურული უზრუნველყოფა ფუნქციონირების პროცესში ეყრდნობა ორობით სისტემას, შესაბამისად, მუშაობის დროს იყენებს ნულებს (0) და ერთებს (1). იმისათვის, რომ აპარატურულ დონეზე მოხდეს მათი ერთმანეთისაგან გარჩევა, შემოღებულია შეთანხმება ე.წ. დაბალი და მაღალი სტატუსის შესახებ: დაბალი სტატუსი შეესაბამება უმოქმედო მდგომარეობას, პირობით ნულს. ხოლო მაღალი სტატუსი, ანუ აქტიური/მოქმედი მდგომარეობა შეესაბამება ერთს (1). ეს ძალიან ჰგავს შუქის ჩამრთველს, რომელიც ან გამორთულია (0), ან ჩართული (1).

პროგრამული უზრუნველყოფა (Software): წარმოადგენს ინსტრუქციებისა და მონაცემების ლოგიკურ ერთობლიობას, რომელიც მართავს აპარატურულ მოწყობილობას და განსაზღვრავს კომპიუტერული მოწყობილობის მიერ ოპერაციების თანამიმდევრულ შესრულებას. პროგრამული უზრუნველყოფა შეგვიძლია ორ ტიპად დავყოთ: 

1. სისტემური პროგრამები: უზრუნველყოფენ აპარატურული მოწყობილობის შეუფერხებელ მუშაობას. ეს შეიძლება იყოს ოპერაციული სისტემები და დრაივერები;
2. სამომხმარებლო პროგრამები: პროგრამები, რომლებიც გამოიყენება კონკრეტული ამოცანების შესასრულებლად (მაგ.: ტექსტური რედაქტორი, გამოსახულებასთან სამუშაოდ შექმნილი პროგრამები და სხვა).

კომპიუტერულ სისტემებში ინფორმაციის დამუშავება-გაზიარებისათვის შექმნილია ერთიანი სტანდარტები (მაგ.: ტექსტთან სამუშაოდ შემუშავებულია სხვადასხვა სახის კოდირების ერთიანი წესები).

საბოლოო ჯამში, პროგრამული უზრუნველყოფა ციფრულ ინფორმაციას აპარატურული მოწყობილობის მუშაობის პრინციპების შესაბამისად, ორობით (ბინარულ) კოდში გარდაქმნის. ყველა მონაცემი პროგრამული უზრუნველყოფის მუშაობის შედეგად ნულებად (0) და ერთებად (1) გარდაიქმნება. ასეთ ჩანაწერს ორობით (ბინარულ) კოდს უწოდებენ. 

კომპიუტერული ქსელი კომპიუტერებისა და სხვა ერთმანეთთან დაკავშირებული კომპიუტერული სისტემის ერთობლიობაა. არსებობს ორი სახის კომპიუტერული ქსელი: ლოკალური ქსელი (LAN) და გლობალური ქსელი (WAN), რომლის მაგალითიც არის ინტერნეტი. ლოკალური ქსელი (LAN) არის მცირე ზომის კომპიუტერული ქსელი, რომელიც არსებობს შეზღუდულ ტერიტორიაზე, როგორიცაა სახლი, სკოლა, ან ოფისი. გლობალური ქსელი (WAN) აკავშირებს მცირე ზომის (LAN) ქსელებს გეოგრაფიულად დაშორებულ ადგილებში.

კიბერუსაფრთხოება (Cybersecurity) მოიცავს კომპიუტერული სისტემების, ქსელებისა და მონაცემების დაცვას კიბერშეტევებისგან, როგორიცაა „ჰაკერობა“, კომპიუტერული ვირუსები და სხვა მავნე პროგრამები. მისი მიზანია, უზრუნველყოს ინფორმაციის კონფიდენციალურობა, მთლიანობა და ხელმისაწვდომობა.

კომპიუტერულ სისტემებთან მუშაობისას აუცილებელია კიბერუსაფრთხოების ნორმების დაცვა. როგორც რეალურ, ისე ციფრულ სამყაროში მნიშვნელოვანია საკუთარი მოწყობილობებისა და პერსონალური ინფორმაციის უსაფრთხოდ შენახვა, რაც მოითხოვს კიბერუსაფრთხოების ძირითადი პრინციპების ცოდნას. კიბერუსაფრთხოების უზრუნველსაყოფად აუცილებელია კიბერჰიგიენის წესების დაცვა.

სამიზნე ცნების – „კომპიუტერული სისტემები“ – გათავისება საფუძველს ქმნის სხვა საგნების შინაარსების სიღრმისეული გააზრებისთვის, კერძოდ: ქართული ენა (სამიზნე ცნება - ტექსტი), მათემატიკა (სამიზნე ცნებები - კანონზომიერება; ლოგიკა), ხელოვნება (სამიზნე ცნება - სახვითი ენა), უცხოური ენა (სამიზნე ცნება - ტექსტი; ენობრივი საშუალებები), მუსიკა (სამიზნე ცნება - მუსიკის ენა).


[bookmark: _kyuphyp4p4dq]ბ) თემატური ბლოკები

	თემატური ბლოკი
	თემატური ბლოკის აღწერილობა 

	ალგორითმის შემუშავება და პროგრამული კოდის შექმნა (ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში);
	თემატური ბლოკი მოიცავს ბლოკებზე დაფუძნებული დაპროგრამების გარემოში (ვიზუალური დაპროგრამება) დაპროგრამების საფუძვლების გაცნობას.

კომპიუტერული პროგრამის შექმნა:
· ბლოკებზე დაფუძნებული დაპროგრამება: ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში, დაპროგრამების საფუძვლების შესწავლა. ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში (მაგ: Scratch.mit.edu; Code.org; Appinventor.mit.edu; Pictoblox.ai; Microbit.org; და სხვა) მუშაობა.
· ალგორითმები: პროგრამული კოდის შესაქმნელად საჭირო ალგორითმები. ალგორითმის შექმნის ეტაპები, ალგორითმის ვიზუალიზაცია.
· პროგრამული კოდის/კომპიუტერული პროგრამების შექმნა: ვიზუალური დაპროგრამების გარემოში პროგრამების, ანიმაციების, თამაშების, აპლიკაციების შექმნა ან არსებული პროგრამების გაუმჯობესება; ალგორითმში ან ვიზუალური დაპროგრამების კოდში პრობლემების იდენტიფიცირება; პროგრამის მუშაობის პროგნოზირება; (მაგ.:Scratch.mit.edu; Code.org; Appinventor.mit.edu; Pictoblox.ai; Microbit.org და სხვა);
· პროგრამული კოდის შექმნისას დაპროგრამების ძირითადი ელემენტებისა და ინსტრუქციების გამოყენება: ობიექტები; ცვლადი (variable); ოპერატორები (Operators)- არითმეტიკული ოპერატორები (Arithmetic operators), შედარების ოპერატორები (Comparison operators), ლოგიკური ოპერატორები (Logical operators); ციკლები (Loops); ბრძანებები პირობის გათვალისწინებით (Conditional Commands); ფუნქცია (Functions); მოვლენები (Events); კონტეინერები და კოლექციები(Containers and Collections) და სხვა.

ელექტრონული მოწყობილობის დაპროგრამება-გამართვა:
· რეალურ ან ვირტუალურ გარემოში მუშაობა: რეალურ ან ვირტუალურ გარემოში სამუშაოდ შესაბამისი კომპონენტების შერჩევა (მაგ: tinkercad.com, wokwi.com, microbit.org და ა.შ). ისეთი ელექტრული მოწყობილობის გამართვა-დაპროგრამება, რომელსაც შეუძლია აკონტროლოს და მართოს სხვადასხვა პროცესი წინასწარ შემუშავებული ალგორითმის შესაბამისად (მაგ.: ზარის ავტომატური მონიტორინგის სისტემა; განათების მართვის სისტემა; ციფრული წამზომი და სხვა). 

	ციფრული ინფორმაციის დამუშავება და ხელოვნური ინტელექტი;


	თემატური ბლოკი მოიცავს ციფრული ინფორმაციის მოძიების, შენახვის, დახარისხების, დამუშავებისა და ვიზუალიზაციის მეთოდების დაუფლებას; ასევე ხელოვნური ინტელექტის შესაძლებლობების შესწავლას.

ციფრული ინფორმაცია:
· ციფრულ მონაცემები და ციფრული ინფორმაცია: ციფრული მონაცემები და მონაცემთა ტიპები; ციფრული ინფორმაცია; ციფრული ინფორმაციის შექმნა, შენახვა, დამუშავება და გაზიარება; ინფორმაციის ანალიზი და ვიზუალიზაცია; ციფრული ინფორმაციის დამუშავებისას შესაბამისი პროგრამული უზრუნველყოფის შერჩევა და მიზნობრივად გამოყენება;
· ციფრული ინფორმაციის სხვადასხვა ფორმით წარმოდგენა: ტექსტური ინფორმაცია (სიმბოლოები, რიცხვები); ვიზუალური ინფორმაცია, მათ შორის ვიდეო ინფორმაცია (გამოსახულება, ფერები, პიქსელები); ხმოვანი ინფორმაცია;
· სხვადასხვა ტიპის ფაილების მიზნობრივი გამოყენება: ტექსტური ფაილები, ელექტრონული ცხრილები, მულტიმედია პრეზენტაციები, გრაფიკული, აუდიო და ვიდეო ფაილები.

ციფრული წიგნიერება:
· ციფრულ ინფორმაციასთან მუშაობა: ინფორმაციის სანდოობის შეფასება-ინფორმაციის კრიტიკულად გაანალიზება; საავტორო უფლებების დაცვა; ციფრული მოქალაქეობა და ინფორმაციული ეთიკა; პასუხისმგებლობა ონლაინ სივრცეში; ინტერნეტში ქცევის წესებისა და ნორმების ერთობლიობა (ნეტიკეტი); მედიისა და რეკლამის გავლენა; პირადი მონაცემების დაცვა; პროგრამული კოდის შექმნისას ეთიკური ნორმების დაცვა (Ethical Coding) და სხვა.

ხელოვნური ინტელექტი:
· ხელოვნური ინტელექტის შესაძლებლობები: ხელოვნური ინტელექტის პლატფორმები და მათი შესაძლებლობები. ხელოვნური ინტელექტის ინსტრუმენტები (მაგ.: teachablemachine.withgoogle.com და ა.შ).
· ხელოვნური ინტელექტის სათანადოდ გამოყენება: დავალებების შესრულებისას-ციფრული ინფორმაციის დამუშავება ხელოვნური ინტელექტის გამოყენებით; ხელოვნური ინტელექტის პასუხისმგებლობით, ეთიკური ნორმების დაცვით გამოყენება.

	აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფა;
	თემატური ბლოკი მოიცავს კომპიუტერული სისტემის აგებულების გაცნობას, კომპიუტერული სისტემის აპარატურულ და პროგრამულ უზრუნველყოფას შორის კავშირის შესწავლას.

კომპიუტერული სისტემის აპარატურული უზრუნველყოფა:
· კომპიუტერული სისტემის აპარატურული უზრუნველყოფა: აპარატურული უზრუნველყოფის მუშაობის პრინციპი; პროცესორი (CPU); დროებითი/ოპერატიული მეხსიერება (RAM); მუდმივი მეხსიერება (HDD, SDD); ვიდეო ბარათი; კვების ბლოკი; სისტემური დაფა/დედა დაფა (Motherboard); მონიტორი (Monitor); კლავიატურა-მაუსი (Keyboard-Mouse); აუდიო სისტემები (Audio Systems) და ა.შ;

კომპიუტერული სისტემის პროგრამული უზრუნველყოფა:
· სისტემური პროგრამული უზრუნველყოფა: ოპერაციული სისტემები (მაგ.: Windows, macOS, Linux, iOS, Android); დრაივერები და ა.შ;
· სამომხმარებლო პროგრამული უზრუნველყოფა: კომპიუტერული პროგრამები, აპლიკაციები, ელექტრონული ფოსტა, ონლაინ სერვისები და ა.შ.;

კავშირი აპარატურულ და პროგრამულ უზრუნველყოფას შორის:
· კომპიუტერული სისტემა: ერთიანი სისტემის მუშაობის პრინციპები; ინფორმაციის შენახვა, დამუშავება და გადაცემა;
· მონაცემთა კოდირება და თვლის სისტემები: ორობითი (Binary), კომპიუტერის პროგრამული და აპარატურული უზრუნველყოფის ძირითადი თვლის სისტემა; ათობითი (Decimal) სისტემა გამოიყენება სხვადასხვა კომპიუტერულ პროგრამებში ადამიანსა და კომპიუტერს შორის კომუნიკაციის გასამარტივებლად; კოდირების სისტემები (ASCII, Unicode) გამოიყენება სიმბოლოების, ტექსტისა და ციფრების წარმოდგენისათვის.

	კომპიუტერული ქსელები, ინტერნეტი და კიბერუსაფრთხოება.
	თემატური ბლოკი მოიცავს კომპიუტერული ქსელების ფუნქციონირების პრინციპების შესწავლას, ინტერნეტისა და საძიებო სისტემების სათანადოდ გამოყენებას, კიბერუსაფრთხოებისა და კიბერჰიგიენის ნორმების დაცვას.

კომპიუტერული ქსელები და ინტერნეტი:
· კომპიუტერული ქსელების, ინტერნეტის ფუნქციონირების პრინციპები: ინტერნეტის, როგორც გლობალური ქსელის ძირითადი კომპონენტები; პროტოკოლები, ვებგვერდები; ინფორმაციის ინტერნეტში განთავსება;
· ინტერნეტი და საძიებო სისტემები: ინფორმაციის მოძიება, დახარისხება და გაზიარება;
· ღრუბლოვანი სერვისები: ღრუბლოვანი სერვისების ფუნქციონირების პრინციპები; ღრუბლოვანი სერვისების სათანადოდ გამოყენება (მაგ.: ფაილის შექმნა, შენახვა, გაზიარება-გაგზავნა), ელექტრონული ფოსტის გამოყენება;
· საკუთარი ანგარიშის მართვა ონლაინ პლატფორმებზე: საკუთარი ანგარიშის შექმნა; საკუთარი ანგარიშის მართვა; საკუთარი ანგარიშის წაშლა.

კიბერუსაფრთხოება და კიბერჰიგიენა: 
· კიბერუსაფრთხოებისა და კიბერჰიგიენის ნორმების დაცვა: პირადი ინფორმაციის უსაფრთხოდ შენახვა (მაგ. სანდო პაროლი; პირადი ანგარიშის დაცვა); პირადი სივრცე ონლაინ სერვისებთან მუშაობისას; ციფრულ სამყაროში საკუთარი და სხვისი უფლებები; კომპიუტერული ვირუსები; ინტერნეტ საფრთხეები; კიბერბულინგის პრევენცია; ფიშინგი (ინტერენტ თაღლითობა); ძირითადი წესები კიბერუსაფრთხოების უზრუნველსაყოფად და ა.შ.
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2. კომპიუტერული ტექნოლოგიები საბაზო საფეხურზე

ა) სწავლის შედეგები
 	საბაზო საფეხურზე საგნის სწავლა-სწავლების მიზნების მისაღწევად სასწავლო პროცესში მოსწავლემ ერთმანეთს უნდა დაუკავშიროს კომპიუტერული ტექნოლოგიებისათვის საკვანძო ცნებები - „კოდირება“, „ციფრული ინფორმაცია“, „კომპიუტერული სისტემა“. მათი გააზრების საფუძველზე თავად შექმნას ტექნოლოგიური პროდუქტები. მოსწავლეს შეუძლია:


	სწავლის შედეგი 
	შეფასების ინდიკატორი - 
მოსწავლეს შეუძლია:
	სამიზნე ცნების მოცულობა - 
მოსწავლე აცნობიერებს, რომ:

	(1) პროგრამული კოდის შემუშავება ალგორითმული აზროვნების გასავითარებლად
	· ტექსტზე დაფუძნებული პროგრამული კოდის იმ ტექნოლოგიებთან დაკავშირება, რომლებსაც ყოველდღიურ ცხოვრებაში ვიყენებთ (მაგ.: კომპიუტერული პროგრამები, მობილური აპლიკაციები, თამაშები). სხვადასხვა სახის დაპროგრამების ენებისა და მათი გამოყენების სფეროების განსაზღვრა (მაგ. ვებგვერდების შექმნა, კომპიუტერული პროგრამის შექმნა, თამაშების შექმნა); 
· ტექსტზე დაფუძნებული სხვადასხვა დაპროგრამების ენების ერთმანეთთან შედარება, მათი მახასიათებლებისა და გამოყენების სფეროების გათვალისწინებით. პარალელების გავლება კოდის შემუშავების პროცესსა და სხვა აქტივობებს შორის (მაგ.: რეცეპტის მიხედვით კერძის მომზადება, ან სახლის აშენება და ა.შ.);
· კომპიუტერული პროგრამის მუშაობის პრინციპების ახსნა. კომპიუტერული კოდის შესაბამისად, კომპიუტერული პროგრამის მუშაობის განსაზღვრა. დაპროგრამებასთან დაკავშირებული ძირითადი კონცეფციების და ინსტრუქციების განმარტება და გამოყენება;
· ტექსტზე დაფუძნებული პროგრამული კოდის მუშაობის პრინციპების გააზრება. სხვადასხვა ტექსტზე დაფუძნებული დაპროგრამების ენებთან მუშაობის აუცილებლობის დასაბუთება;
· ვებგვერდის შექმნა (მაგ.: HTML, CSS, JAVASCRIPT ან ნოუქოუდ ტექნოლოგიის (No-code) გამოყენებით);
· ტექსტზე დაფუძნებული დაპროგრამების ენების გამოყენებით პროგრამული პროდუქტის შექმნა (მაგ.: თამაშის, ანიმაციის, მობილური აპლიკაციის და სხვა);
·  ელექტრონული მოწყობილობის გამართვა და დაპროგრამება რეალურ ან ვირტუალურ გარემოში; 
· მოსწავლის მიერ შექმნილი პროგრამის მუშაობის პრინციპების გააზრება. სხვადასხვა სფეროში კომპიუტერული ტექნოლოგიების განვითარების შესახებ მსჯელობა.
	სამიზნე ცნება „კოდირება“ - კოდირება კომპიუტერულ ტექნოლოგიებში პროგრამული კოდის შემუშავების პროცესს გულისხმობს. სხვადასხვა სახის სამუშაოს შესასრულებლად ადამიანებმა ბევრი განსხვავებული კოდირების სისტემა, განსხვავებული დაპროგრამების ენა შეიმუშავეს. ყველა ენას აქვს თავისი სპეციფიკური გამოყენება. ზოგიერთი ენა გამოიყენება მონაცემთა ანალიზისთვის, ზოგიერთი ვებგვერდებისა და სხვადასხვა კომპიუტერული პროგრამის შესაქმნელად, ზოგიერთი კი კომპიუტერული სისტემის სამართავად და ა.შ.

ვებგვერდების შექმნისას-საჭიროა, როგორც ვებგვერდის სტრუქტურული კომპონენტების პროგრამული კოდის საშუალებით აღწერა, ასევე ცალკეული ელემენტების განსაზღვრა. 

ვებგვერდის სტრუქტურული კომპონენტების აღწერა შეიძლება წარმოვიდგინოთ, როგორც ერთგვარი სქემის, ნახაზის შემუშავება, რომელიც ვებგვერდის სტრუქტურას აღწერს და ორგანიზებას უწევს ვებგვერდზე განთავსებულ ტექსტს, გამოსახულებას, ღილაკებს, ინტერაქტიულ ელემენტებს და ა.შ. არანაკლებ მნიშვნელოვანია ცალკეული ვიზუალური ელემენტის განსაზღვრა, მაგალითად ისეთის, როგორიცაა ტექსტი და გრაფიკული ელემენტების განლაგება და სხვა.

ამ ორი ამოცანის განსახორციელებლად განსხვავებული კოდირების სისტემები გამოიყენება. ისეთები, როგორებიცაა (ჰიპერტექსტური მარკირების ენა) HTML და (კასკადური სტილების ნაკრები) CSS-ი. 

კოდირების სამყარო მრავალფეროვანია, პროგრამულ კოდთან მუშაობა მხოლოდ ვებგვერდების შექმნით არ შემოიფარგლება.

ობიექტზე ორიენტირებული დაპროგრამების ენების დახმარებით ისეთი კომპიუტერული პროგრამების შექმნაა შესაძლებელი, რომლებიც მოიცავენ კომპლექსურ ინსტრუქციებს. მათი გამოყენების სფერო მრავალმხრივია, მაგალითად: მობილური აპლიკაციები (მაგ.: iOS და Android აპლიკაციები); ვიდეო თამაშები (მაგ.: 2D და 3D თამაშები); მონაცემთა დამუშავებისა და ანალიზის პროგრამები და ა.შ.

ობიექტზე ორიენტირებული დაპროგრამების ენების საშუალებით, ასევე შესაძლებელია სხვადასხვა ტიპის ელექტრონული მოწყობილობის დაპროგრამება. იმისთვის, რომ ელექტრონულმა მოწყობილობამ შეძლოს დავალებების შესრულება (დაამუშაოს მონაცემები, მიიღოს გადაწყვეტილებები, ეფექტურად დაუკავშირდეს გარემოს) საჭიროა მისი დაპროგრამება.

დაპროგრამება იძლევა პერსონალიზაციის, ავტომატიზაციისა და სხვა სისტემებთან ინტეგრაციის საშუალებას. 

სამიზნე ცნების - „კოდირება“ - გათავისება საფუძველს ქმნის სხვა საგნების შინაარსების სიღრმისეული გააზრებისთვის, მაგალითად: ქართული ენა (სამიზნე ცნებები - კონტექსტი; ენობრივ გამომსახველობითი საშუალებები), მათემატიკა (სამიზნე ცნებები - ციფრები; კანონზომიერება; ლოგიკური მსჯელობა); ინგლისური ენა (სამიზნე ცნებები - ტექსტი; ენობრივი საშუალებები); ფიზიკა (სამიზნე ცნება - მატერია; ენერგია; ძალა; ფიზიკური პროცესები), ქიმია (სამიზნე ცნება - შედგენილობა, აღნაგობა, თვისება; მდგრადი განვითარება; ).


	(2) ციფრული ინფორმაციის მოგროვება, დამუშავება, გაზიარება, ციფრულ და რეალურ სამყაროს შორის კავშირებისა და განსხვავებების წარმოსაჩენად
	· ციფრული ინფორმაციის მნიშვნელობის გამოკვეთა ყოველდღიურ ცხოვრებაში, მათ შორის ციფრული ინფორმაციის სხვადასხვა ტექნოლოგიებთან დაკავშირება (მაგ.: სოციალური ქსელები, ონლაინ სწავლა- სწავლება). ციფრულ ინფორმაციასა და მონაცემებს შორის კავშირების დასაბუთება; 
· ციფრული და ანალოგური ინფორმაციის შედარება. რაოდენობრივ და თვისობრივ მონაცემებთან მუშაობა, განსხვავების წარმოჩენა. ციფრული მონაცემების დამუშავებასთან დაკავშირებით მაგალითების მოყვანა. ციფრული ინფორმაციის დამუშავების სხვადასხვა მეთოდის ეფექტურობის შედარება;
· ციფრული ინფორმაციის დამუშავებისა და ციფრული ინფორმაციის მოპოვების გზების ახსნა (მაგ.: როგორ შეიძლება ციფრული ინფორმაციის მოგროვება სხვადასხვა სენსორების და მოწყობილობების საშუალებით). ციფრული ინფორმაციის დამუშავების პროცესის ახსნა მაგალითების საფუძველზე. ციფრული ინფორმაციის ანალიზი და შესაბამისი ფორმით წარმოდგენა;
· ციფრული ინფორმაციის გავრცელების გზების მოძიება. ციფრული ინფორმაციის გამოყენებასთან დაკავშირებული კანონმდებლობის შეფასება. სოციალურ მედიაში ციფრული ინფორმაციის სანდოობის შემოწმების აუცილებლობის დასაბუთება. ხელოვნური ინტელექტის შესაძლებლობებისა და შეზღუდვების შეფასება;
· შესაბამისი პროგრამული უზრუნველყოფით ციფრული ინფორმაციის შექმნა, დამუშავება და გავრცელება (მაგ.: რაოდენობრივი და თვისობრივი მონაცემები). ციფრული ინფორმაციის გამოყენების კუთხით ახალი იდეების წარმოდგენა. მათ შორის ციფრული ინფორმაციის გამოყენებასთან დაკავშირებული რისკების გამოკვეთა (მაგ.: პირადი ინფორმაციის გამოყენება და სხვა). ხელოვნური ინტელექტის პლატფორმების გამოყენებით ციფრული ინფორმაციის შექმნა.
	სამიზნე ცნება „ციფრული ინფორმაცია“ - ციფრული ინფორმაცია არის დამუშავებული, ორგანიზებული მონაცემები. ციფრული ინფორმაცია გარკვეული მნიშვნელობის მატარებელია და გადაწყვეტილებების მისაღებად, პრობლემების გადასაჭრელად გამოიყენება. მაგალითად: ტემპერატურისა და ტენიანობის მონაცემები, როგორც წესი, ციფრების სახით არის წარმოდგენილი. ამ მონაცემების დამუშავების შედეგად გარკვეული პროგნოზების გაკეთებაა შესაძლებელი; გამოკითხვის შედეგად მიღებული მონაცემების დამუშავებისას მივიღებთ ინფორმაციას, რომელმაც შესაძლოა გვიჩვენოს მომხმარებლის კმაყოფილების ან უკმაყოფილების დონე; გარკვეული პრინციპით დალაგებულმა, მოწესრიგებულმა ციფრულმა გამოსახულებამ შესაძლოა გვიჩვენოს წლების განმავლობაში ბუნებრივი ლანდშაფტის ცვლილება და ა.შ. კომპიუტერულ სისტემებში ნებისმიერი ინფორმაცია ციფრული სახით არის წარმოდგენილი.

მონაცემების დამუშავება დაკავშირებულია მონაცემთა მეცნიერებასთან. მონაცემთა მეცნიერება არის მულტიდისციპლინური დარგი, რომელიც მოიცავს მონაცემების დამუშავებისა და ანალიზის გზებს, ცოდნისა და ინფორმაციის მოპოვების მეთოდებს.

თავის მხრივ, მონაცემები შეიძლება დავყოთ ორ ტიპად:
რაოდენობრივი მონაცემები: რაოდენობრივი მონაცემები შესაძლოა დავითვალოთ, გავზომოთ, გამოვსახოთ რიცხვითი მნიშვნელობით. მაგალითისთვის: სატესტო დავალების ქულები, ტემპერატურის, ტენიანობის ან სიმაღლის ანაზომები და ა. შ. რაოდენობრივი მონაცემები გამოხატავს რაოდენობას ან სიდიდეს და რიცხვების სახით არის წარმოდგენილი. შესაბამისად, ექვემდებარება მათემატიკურ ოპერაციებს.

რაოდენობრივი მონაცემების დალაგებისა და ორგანიზებისათვის უმეტესად, ცხრილებთან მუშაობის პრინციპი გამოიყენება. რაოდენობრივი მონაცემების დამუშავება ასევე პროგრამული ენების, პროგრამული კოდის საშუალებითაც არის შესაძლებელი.

[bookmark: _qfl2an77b59b]თვისობრივი მონაცემები: თვისობრივი მონაცემები არ არის წარმოდგენილი რიცხვებით. თვისობრივი მონაცემები აღწერს შეხედულებებს, მოსაზრებებს და ა.შ. თვისობრივი მონაცემები, როგორც წესი, წარმოდგენილია ტექსტის, ფოტო გამოსახულების, აუდიო, ან ვიდეო ჩანაწერის სახით და სხვა. თვისობრივი მონაცემები გვეხმარება მოვლენების, გამოცდილებების ან ფენომენების აღწერასა და გააზრებაში. თვისობრივი მონაცემების რაოდენობრივი გაზომვა რთულია, ან შეუძლებელი.

თვისობრივი მონაცემების დამუშავება შესაბამისი პროგრამული უზრუნველყოფის საშუალებით ხორციელდება. ხშირ შემთხვევაში, თვისობრივი მონაცემები მულტიმედიური ელემენტების (მაგ.: როდესაც ერთ ფაილში გაერთიანებულია ტექსტი, ფოტო, ვიდეო გამოსახულება და სხვა) სახით არის წარმოდგენილი. 

ციფრული მონაცემების დამუშავებისას ხშირად იყენებენ მონაცემთა ვიზუალიზაციას. მონაცემთა ვიზუალიზაცია გვეხმარება ინფორმაციის მარტივად აღქმასა და ინტერპრეტაციაში. მონაცემთა ვიზუალიზაციისათვის გამოიყენება გრაფიკები, დიაგრამები და სხვა ვიზუალური ელემენტები.

გარე წყაროებიდან მიღებული ინფორმაციის შემთხვევაში (მაგ.: სოციალური მედიის არხებით მოპოვებული ინფორმაცია), მნიშვნელოვანია მონაცემთა სანდოობის შემოწმება. მონაცემთა სანდოობის შესამოწმებლად, აუცილებელია წყაროსა და კონტექსტის კრიტიკული ანალიზი. ინფორმაციის გამოყენებისას საჭიროა ინტელექტუალური საკუთრებისა და საავტორო უფლებების დაცვა. ინტელექტუალურ საკუთრებასთან დაკავშირებული უფლებები, მათ შორის საავტორო უფლებები სხვადასხვა ქვეყნის კანონმდებლობით რეგულირდება. 

პირად მონაცემებს, მაგალითად ისეთს, როგორებიცაა სახელი, გვარი, მისამართი, ტელეფონის ნომერი, ან საიდუმლო დოკუმენტებს, რომლებიც შეიცავს მნიშვნელოვან ინფორმაციას, კონფიდენციალურ ინფორმაციას უწოდებენ. კონფიდენციალურ ინფორმაციასთან მუშაობა დიდ პასუხისმგებლობას მოითხოვს. როდესაც გვაქვს წვდომა სხვა ადამიანების პირად მონაცემებზე, ან მნიშვნელოვან ინფორმაციაზე, აუცილებელია ამ საკითხის მიმართ სიფრთხილის გამოჩენა. კონფიდენციალური ინფორმაციის გამჟღავნებას შესაძლოა მოჰყვეს კანონის დარღვევა, სხვა ადამიანების უფლებების შელახვა, ან ზიანის მიყენება. ამიტომ, მნიშვნელოვანია ვიცოდეთ, ვისთან და როგორ შეიძლება ინფორმაციის გაზიარება. კონფიდენციალურ, ან პირად ინფორმაციასთან მუშაობისას აუცილებელია დაცული პაროლების და დაცული მოწყობილობების გამოყენება. ციფრულ სამყაროში ინფორმაციის დაცვა ისეთივე მნიშვნელოვანია, როგორიც საკუთარი, ან სხვისი ნივთების დაცვა.

ადამიანები სხვადასხვა სახის ციფრული მოწყობილობებით დიდი რაოდენობით ციფრულ ინფორმაციას აგროვებენ (მაგ.: კომპიუტერული მოწყობილობის საშულებით გაგზავნილი წერილები, ციფრული ვიდეო და ფოტო გამოსახულებები და სხვა). დიდი მოცულობის ციფრული ინფორმაციის (BIG DATA) არსებობამ ხელი შეუწყო ტექნოლოგიების, მათ შორის ხელოვნური ინტელექტის (AI) განვითარებას. თავის მხრივ, ხელოვნური ინტელექტის (AI) გამოყენებით ისეთი სამუშაოს შესრულება გახდა შესაძლებელი, რომელსაც აქამდე მხოლოდ ადამიანი აკეთებდა. იმ სამუშაოს შესრულება, რომელიც დასწავლასთან, ცოდნის ადაპტირებასთან და სხვადასხვა გარემოში გამოყენებასთან არის დაკავშირებული. ხელოვნური ინტელექტის პლატფორმებს (AI) შეუძლიათ არა მარტო ტექსტისა და გამოსახულების შექმნა, არამედ პროგნოზირება, რეკომენდაციების მიცემა და გადაწყვეტილებების დამოუკიდებლად მიღება. 

ხელოვნური ინტელექტის პლატფორმების საშუალებით შესაძლებელია, როგორც რაოდენობრივი, ასევე თვისობრივი ინფორმაციის დამუშავება. 
ხელოვნური ინტელექტის შესაძლებლობებზე საუბრისას მნიშვნელოვანია ხელოვნური ინტელექტის ფუნქციონირების პრინციპების ცოდნა, ასევე ადამიანის ინტელექტსა და ხელოვნურ ინტელექტს შორის მსგავსებებისა და განსხვავებების გააზრება. 

სამიზნე ცნების „ციფრული ინფორმაცია“ გათავისება საფუძველს ქმნის სხვა საგნების შინაარსების სიღრმისეული გააზრებისთვის, მაგალითად: ქართული ენა (სამიზნე ცნებები - კონტექსტი; ენობრივ -გამომსახველობითი საშუალებები), მათემატიკა (სამიზნე ცნებები - მათემატიკური მოდელი; კანონზომიერება; ლოგიკა /ლოგიკური მსჯელობა), ხელოვნება (სამიზნე ცნებები - ტექნიკა და ტექნოლოგიები; შინაარსი, ფორმა და დანიშნულება); მოქალაქეობა (სამიზნე ცნება-საზოგადოება, დემოკრატია, მონაწილეობა, მდგრადი განვითარება).


	(3) კომპიუტერული სისტემის აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფის მუშაობის პრინციპების გააზრება, კომპიუტერული ტექნოლოგიების საშუალებით რეალური პრობლემების გადაჭრისთვის საჭირო უნარების ჩამოსაყალიბებლად.
	· კომპიუტერული სისტემის ძირითადი კომპონენტების (აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფა) ურთიერთკავშირის ახსნა. თვლის სისტემების როლის განსაზღვრა კომპიუტერული მოწყობილობის მუშაობაში და მიკროკონტროლერებთან მისი კავშირის დასაბუთება.
· სხვადასხვა აპარატურული მოწყობილობის ერთმანეთთან შედარება მათი მახასიათებლებისა და ფუნქციონირების პრინციპების გათვალისწინებით. ორობითი (ბინარული) და სხვა თვლის სისტემების განხილვა.
· კომპიუტერული სისტემების როლის ახსნა თანამედროვე ადამიანის ცხოვრებაში. მათ შორის, კომპიუტერული ქსელის მუშაობის პრინციპების ახსნა;
· კომპიუტერული სისტემებისა და კომპიუტერული ქსელების განვითარების პერსპექტივების გამოკვეთა.
· ელექტრონული მოწყობილობის აწყობა, გამართვა;
· კომპიუტერული სისტემის უსაფრთხოების მნიშვნელობის დასაბუთება. კიბერუსაფრთხოების წესების დაცვის აუცილებლობასთან დაკავშირებით არგუმენტების მოყვანა; კიბერუსაფრთხოების წესების საკუთარი კომპიუტერული მოწყობილობის/კომპიუტერული სისტემის დასაცავად გამოყენება; კომპიუტერული მოწყობილობის პასუხისმგებლობით გამოყენება და კომპიუტერთან მუშაობისას უსაფრთხოების წესების დაცვა.

	სამიზნცე ცნება „კომპიუტერული სისტემა“ - წარმოადგენს კომპიუტერული სისტემის აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფის ერთიანობას. აპარატურული უზრუნველყოფა კომპიუტერის შემადგენელ ნაწილებს მოიცავს, ხოლო პროგრამული უზრუნველყოფა კომპიუტერულ სისტემაში ჩატვირთულ პროგრამებს. 

აპარატურული უზრუნველყოფა კომპიუტერული სისტემის ისეთ შემადგენელ ნაწილებს მოიცავს, როგორებიც არის პროცესორი (CPU), დროებითი მეხსიერება (RAM), მუდმივი მეხსიერება (HDD, SSD), სისტემური დაფა/დედა დაფა (Motherboard) და სხვა:

პროცესორი (CPU) წარმოადგენს კომპიუტერის ცენტრალურ ნაწილს. პროცესორი იღებს მონაცემებს და მონაცემების დამუშავების შესახებ ინსტრუქციებს დროებითი მეხსიერებიდან (RAM). მიღებულ ინსტრუქციებზე დაყრდნობით აწარმოებს შესაბამის გამოთვლებს. ინსტრუქციების შესრულების, გამოთვლების წარმოების შედეგებს პროცესორი უკან, დროებით მეხსიერებაში აგზავნის. ამ პროცესს „მიღება-დეკოდირება-შესრულების“ (Fetch-Decode-Execute) ციკლი ეწოდება. პროცესორი შედგება მრავალი კომპონენტისგან, მათ შორის არითმეტიკულ-ლოგიკური მოწყობილობისგან (ALU), კონტროლის ბლოკისა და რეგისტრებისგან. თანამედროვე პროცესორები მრავალბირთვიანია, რაც ნიშნავს, რომ ინფორმაციის დამუშავების რამდენიმე ერთეულისაგან შედგებიან. შესაბამისად, თანამედროვე პროცესორებს შეუძლიათ პარალელურად შეასრულონ რამდენიმე ამოცანა. თანამედროვე პროცესორები მუშაობენ ძალიან სწრაფად და წამში მილიარდობით ოპერაციას ასრულებენ (FLOPS - floating-point operations per second).

დროებითი/ოპერატიული მეხსიერება (RAM) არის კომპიუტერის მეხსიერების ტიპი, რომელიც გამოიყენება დროებითი მონაცემების შესანახად- მონაცემების, რომლებიც საჭიროა პროცესორის მიერ მიმდინარე ოპერაციების შესრულებისთვის. დროებითი მეხსიერების დანიშნულებაა სწრაფად გადასცეს მონაცემები პროცესორს, ეს, თავის მხრივ, უზრუნველყოფს კომპიუტერის სწრაფ და ეფექტურ მუშაობას. დროებითი მეხსიერება ერთგვარი შუამავლის ფუნქციას ასრულებს მუდმივ მეხსიერებასა (HDD ან SSD) და პროცესორს შორის. მუდმივი მეხსიერება ბევრად უფრო ნელია დროებით მეხსიერებასთან შედარებთ, შესაბამისად, დროებით მეხსიერება პროცესორს სწრაფად აწვდის საჭირო მონაცემებს. დროებითი მეხსიერება არის არასტაბილური, რაც იმას ნიშნავს, რომ მასში შენახული მონაცემები იკარგება, როდესაც კომპიუტერი გამოირთვება. ამიტომ, დროებითი მეხსიერება გამოიყენება მხოლოდ იმ მონაცემებისთვის, რომლებიც საჭიროა მიმდინარე ოპერაციების შესასრულებლად. თავის მხრივ, დროებითი მეხსიერება შედგება ტრანზისტორებისა და კონდენსატორებისგან.

მუდმივი მეხსიერება (HDD, SSD) გამოიყენება მონაცემების შესანახად, რაც იმას ნიშნავს, რომ კომპიუტერული მოწყობილობის გამორთვის შემთხვევაში მუდმივ მეხსიერებაში შენახული მონაცემები არ იკარგება. თანამედროვე კომპიუტერულ სისტემებში გამოიყენება ორი ტიპის მუდმივი მეხსიერება, მყარი დისკი (HDD) და მყარი მდგომარეობის დისკი (SSD). 

მყარი დისკის (HDD) ნაწილებია: მბრუნავი მაგნიტური დისკები და წაკითხვა/ჩაწერის თავები. მყარ დისკში მონაცემები ინახება მაგნიტურ დისკებზე, რომლებიც ბრუნავენ მაღალი სიჩქარით. მყარი დისკები უფრო იაფია და უფრო დიდი მოცულობის მონაცემების შესანახად გამოიყენება. თუმცა, ისინი შედარებით ნელა მუშაობენ და უფრო მგრძნობიარენი არიან მექანიკური დაზიანებების მიმართ.

მყარი მდგომარეობის დისკის (SSD) შემადგენელი ნაწილებია მეხსიერების ჩიპები. ასეთი მიდგომა უზრუნველყოფს სწრაფ წვდომას და მონაცემების სწრაფ გადაცემას. მყარი მდგომარეობის დისკი არ შეიცავს მექანიკურ, მბრუნავ ნაწილებს, რაც მათ უფრო საიმედოს და გამძლეს ხდის. ვინაიდან, ისინი უფრო სწრაფია, ვიდრე მყარი დისკები, მათი ღირებულება უფრო დიდია და ნაკლები მოცულობის მონაცემების შესანახად გამოიყენება. შესაბამისად, მყარი დისკები გამოიყენება დიდი მოცულობის მონაცემების შესანახად, როგორებიცაა ვიდეო გამოსახულება, სურათები და დიდი ზომის დოკუმენტები. ხოლო მყარი მდგომარეობის დისკები გამოიყენება ოპერაციული სისტემის და პროგრამების კომპიუტერულ სისტემაში სწრაფად ჩასატვირთად.

სისტემური დაფა (Motherboard) კომპიუტერულ სისტემაში შემავალ ნაწილებს (მაგ.: პროცესორი (CPU), დროებითი მეხსიერება (RAM), მუდმივი მეხსიერება (HDD, SSD) და სხვა) ერთმანეთთან აკავშირებს და ნაწილებს შორის მონაცემების გაცვლას უზრუნველყოფს. სისტემურ დაფაზე ინტეგრირებულია სხვადასხვა პორტები (მაგ. USB, HDMI, Ethernet, აუდიო პორტი და სხვა), რომლებიც მომხმარებელს საშუალებას აძლევს კომპიუტერული მოწყობილობა გარე მოწყობილობებთან დააკავშიროს, მაგალითად: კლავიატურასთან, თაგვთან(მაუსი), მონიტორთან, ქსელის კაბელთან და სხვა.

აპარატურული მოწყობილობის მუშაობის პრინციპი დამყარებულია ორ ურთიერთგამომრიცხავ მნიშვნელობაზე – ნული, ან ერთი. რაც ადვილად თავსებადია ისეთ ელექტრონულ სისტემებთან, რომელთა მუშაობა ელექტრონული ძაბვის ორ მნიშვნელობაზე, მაღალი და დაბალი ძაბვის პოტენციალზე არის დაფუძნებული. მაგალითად, ტრიგერი, რომელიც კომპიუტერული მეხსიერების საფუძველს წარმოადგენს ორობითი პრინციპით ინახავს მონაცემებს. ორობითი (ბინარული) პრინციპის სიმარტივიდან გამომდინარეობს მონაცემთა შენახვის საიმედოობა და სიზუსტე. ორობით, ბინარულ სისტემაში სიგნალის დამახინჯებასთან დაკავშირებული პრობლემები მინიმუმამდე არის დაყვანილი, რადგან ამ სისტემის უმცირეს ელემენტს, ბიტს (bit) აქვს მკაფიო მნიშვნელობა და ადვილად გამოირჩევა სხვა ბიტებისგან. მაღალი პოტენციალს შეესაბამება „1“ ხოლო დაბალს „0“. 

მონაცემების წარმოდგენის და დამუშავების ძირითად ერთეულს წარმოადგენს ბაიტი (bite), რომელიც შედგება რვა ბიტისაგან. კომპიუტერის მეხსიერების გაზომვისას უმცირესი ერთეულია ბაიტი (მაგ.: ბაიტი, კილობაიტი, მეგაბაიტი, გიგაბაიტი და ა.შ.). ინტერნეტის სიჩქარე და კომპიუტერულ სისტემებს შორის ინფორმაციის გაცვლის სიჩქარე ერთ წამში გადაცემული ბაიტებით იზომება (მაგ.: კილობაიტი/წამში, მეგაბაიტი/წამში გიგაბაიტი/წამში და ა.შ.).

პროგრამული უზრუნველყოფა წარმოადგენს რთული და მრავალფეროვანი ციფრული ინსტრუქციების ერთობლიობას, რომლის პირველადი დანიშნულება აპარატურული მოწყობილობების მართვაა. პროგრამული უზრუნველყოფა გარდაქმნის ადამიანის მიერ გაცემულ ბრძანებებს მანქანური (ორობითი კოდის) ენაზე. პროგრამული კოდის ორობით სისტემაში გადაყვანა, ანუ კომპილაცია რთული პროცესია და რამდენიმე საფეხურს მოიცავს. 

ციფრული ტექსტი პროგრამულ უზრუნველყოფაში წარმოდგენილია ASCII-ის ან Unicode-ის კოდირების სისტემის სახით. მაგალითად ASCII-ის კოდირების სისტემაში თითოეულ ასოს მინიჭებული აქვს რიცხვითი მნიშვნელობა. ასო „a“ წარმოდგენილია როგორც რიცხვი 97. ხოლო, ორობით სისტემაში, რომლის საფუძველზეც მუშაობს აპარატურული მოწყობილობა, იგივე სიმბოლო წარმოდგენილია ნულებისა (0) და ერთების (1) შემდეგი თანამიმდევრობით 01100001. Unicode-ის სისტემაში ასო „ა“ წარმოდგენილია შემდეგი სიმბოლოების თანამიმდევრობით U+10D0. ხოლო, აპარატურული მოწყობილობებისათვის გასაგებ ორობით სისტემაში 11100010 10001101 10000000 სახით.

ციფრული გამოსახულება პროგრამულ უზრუნველყოფაში წარმოდგენილია ერთგვარი წერტილების, პიქსელების (pixel) სახით. სიტყვა პიქსელი ორი ინგლისური სიტყვის (picture ანუ გამოსახულება და element ანუ ელემენტი, ნაწილაკი) გაერთიანებისაგან შედგება. თითოეული პიქსელი კომპიუტერულ ტექნოლოგიებში წარმოადგენს გამოსახულების უმცირეს ელემენტს. თითოეულ პიქსელს მინიჭებული აქვს კონკრეტული ფერი, რომელიც წარმოდგენილია რიცხვითი მნიშვნელობებით. მაგალითად, წითელი ფერის წერტილს ორობით კოდში შემდეგი სახე აქვს: 11111111 00000000 00000000.

მუსიკა, რეალურ სამყაროში არის ჰაერის ტალღები, რომლებიც ჩვენს ყურამდე აღწევს. კომპიუტერულ სისტემას არ შეუძლია პირდაპირ იმუშაოს ასეთ ტალღებთან, ამიტომ ის გარდაქმნის მათ რიცხვებად - ნულებად და ერთიანებად. ციფრული მუსიკა პროგრამულ უზრუნველყოფაში ხშირად MIDI ფორმატში ინახება. MIDI ფორმატი თავის მხრივ შეიცავს ინფორმაციას, თუ რომელი ნოტი უნდა შესრულდეს, რა სიჩქარით და რამდენ ხანს.

სხვადასხვა პროგრამული უზრუნველყოფა ციფრული ინფორმაციის წარმოდგენისა და დამუშავებისათვის იყენებს სხვადასხვა მეთოდებსა და თვლის სისტემებს. (მაგ.: ოთხობითი თვლის სისტემა (Quinary), რვაობითი თვლის სისტემა (Octal), ათობითი თვლის სისტემა (Decimal), თექვსმეტობითი თვლის სისტემა (Hexadecimal)).

პროგრამული უზრუნველყოფის კრიტიკულად მნიშვნელოვანი კატეგორიაა ოპერაციული სისტემები. ოპერაციული სისტემა, წარმოადგენს შუამავალს სხვადასხვა სახის პროგრამებსა და კომპიუტერის აპარატურულ მოწყობილობებს შორის. ის მართავს კომპიუტერული სისტემის რესურსებს, ანაწილებს მეხსიერებას სხვადსხვა პროგრამულ მოწყობილობებს შორის, აკონტროლებს პერიფერიულ მოწყობილობებთან კავშირს და უზრუნველყოფს პროგრამული უზრუნველყოფის პარალელურ მუშაობას.

კომპიუტერული სისტემების ერთმანეთთან დაკავშირება კომპიუტერული ქსელების საშუალებით ხორციელდება. კომპიუტერული ქსელის შემადგენელი კომპონენტები მოიცავს ფიზიკურ მოწყობილობებსა და პროგრამულ უზრუნველყოფას, რომლებიც განსაზღვრავენ ქსელის ფუნქციონირებას და მონაცემთა გადაცემას ქსელის მოწყობილობების დახმარებით. ქსელის პროტოკოლები, თავის მხრივ, განსაზღვრავენ მონაცემთა გადაცემის წესებსა და სტანდარტებს. ქსელის ინფრასტრუქტურა, რომელიც მოიცავს სერვერებსა და უსაფრთხოების მოწყობილობებს, და ქსელის მენეჯმენტი, რომელიც მოიცავს მონიტორინგის სისტემებსა და მომხმარებლებს.

ეს კომპონენტები ერთად უზრუნველყოფენ ქსელის ფუნქციონირებას, მონაცემთა უსაფრთხო გადაცემას და სერვისების ხელმისაწვდომობას.

საკუთარი კომპიუტერისა და პირადი ინფორმაციის დაცვისა და კომპიუტერული ქსელის უსაფრთხოდ გამოყენებისათვის, მნიშვნელოვანია კიბერუსაფრთხოების წესებისა და პრინციპების დაცვა, კიბერუსაფრთხოებასთან დაკავშირებული ცნებების გააზრება, როგორებიცაა: ონლაინ უსაფრთხოება, მონაცემთა კონფიდენციალურობა, ფიშინგი (ინტერნეტ თაღლითობა), მავნე პროგრამები, კიბერბულინგი, კიბერდანაშაულის სამართლებრივი და ეთიკური შედეგები.

სამიზნე ცნების „კომპიუტერული სისტემა“ გათავისება საფუძველს ქმნის სხვა საგნების შინაარსების სიღრმისეული გააზრებისთვის, მაგალითად: მათემატიკა (სამიზნე ცნებები - მათემატიკური მოდელი; კანონზომიერება; ლოგია/ლოგიკური მსჯელობა), ხელოვნება (სამიზნე ცნება - ტექნიკა და ტექნოლოგიები), ფიზიკა (სამიზნე ცნება - ფიზიკური პროცესები); ქიმია (სამიზნე ცნება - შედგენილობა, აღნაგობა, თვისება; მდგრადი განვითარება); ბიოლოგია (სამიზნე ცნება - სტრუქტურა და ფუნქცია).






ბ) თემატური ბლოკები 
	თემატური ბლოკი
	თემატური ბლოკის აღწერილობა

	ვებდაპროგრამება;
	თემატური ბლოკი მოიცავს ვებგვერდის დაპროგრამების პრინციპების შესწავლას.

ვებგვერდის შექმნა:
· No Code ტექნოლოგიების გამოყენება: No Code პლატფორმის შერჩევა (მაგ.: WordPress, WiX, Google Sites, Webflow და სხვა). დიზაინის შერჩევა; შესაბამისი კომპონენტების შერჩევა; კომპონენტების ერთმანეთთან დაკავშირება;
· ვებგვერდის შექმნა პროგრამული კოდის გამოყენებით: HTML-ის ელემენტები და მათი დანიშნულება (მაგ.: <head> მეტამონაცემების თეგი, <title> დოკუმენტის სათაურის თეგი, <body> დოკუმენტის ხილული შინაარსის თეგი, <h1> — <h6> სათაურის თეგი, <p> პარაგრაფის, აბზაცის თეგი, <a> ბმულის თეგი, <img>: სურათის თეგი, <li> ჩამონათვალის თეგი და სხვა.). კასკადური სტილების ნაკრების (CSS) დაკავშირება HTML დოკუმენტთან. CSS-ის ელემენტები, სელექტორები (CSS Selectors) (მაგ.: ელემენტის სელექტორი: განსაზღვრავს სტილს კონკრეტული HTML ელემენტისთვის, კლასის სელექტორი: განსაზღვრავს სტილს ელემენტებისთვის, რომლებსაც მინიჭებული აქვს კონკრეტული კლასი, ID სელექტორი: განსაზღვრავს სტილს ელემენტისთვის, რომელსაც აქვს კონკრეტული ID და სხვა) ატრიბუტები CSS Properties (მაგ.: color: განსაზღვრავს ტექსტის ფერს, font-size: განსაზღვრავს ტექსტის ზომას, background-color: განსაზღვრავს ელემენტის ფონის ფერს, margin: განსაზღვრავს ელემენტის გარე დაშორებას, padding: განსაზღვრავს ელემენტის შიდა დაშორებას).


	ობიექტზე ორიენტირებული დაპროგრამების (OOP) პრინციპები;
	თემატური ბლოკი მოიცავს ტექსტზე დაფუძნებულ პროგრამულ კოდთან მუშაობის პრინციპების შესწავლას.

პროგრამული პროდუქტის შექმნა ობიექტზე ორიენტირებული დაპროგრამების (OOP) ენების გამოყენებით:
· ობიექტზე ორიენტირებული დაპროგრამების (OOP) ენები: ფუნქციონირების ძირითადი პრინციპები (მაგ, ინკაფსულაცია, მემკვიდრეობა, პოლიმორფიზმი და აბსტრაქცია, სინტაქსი და ა.შ); სხვადასხვა ტიპის კომპიუტერული პროგრამების/მობილური აპლიკაციების შექმნა/დაპროგრამება ობიექტზე ორიენტირებული დაპროგრამების ენების გამოყენებით (მაგ: Python, JavaScript, C++, C#, PHP და ა.შ);
· დაპროგრამების ძირითადი ელემენტები და ინსტრუქციები: ცვლადი(Variable); ოპერატორები (Operators); არითმეტიკული ოპერატორები (Arithmetic operators); შედარების ოპერატორები (Comparison operators); ლოგიკური ოპერატორები (Logical operators); ციკლები (Loops); პირობისეული ბრძანებები (Conditional Commands); ფუნქცია (Functions); მოვლენები (Events); კონტეინერები და კოლექციები(Containers and Collections) და სხვა.


	ციფრული ინფორმაციის დამუშავება, მონაცემთა ანალიზი და ხელოვნური ინტელექტი;



	თემატური ბლოკი მოიცავს ინფორმაციის შენახვის, დამუშავებისა და გაზიარების პრინციპების შესწავლას.

ციფრული ინფორმაცია
· რაოდენობრივი მონაცემები: მონაცემების მოგროვება, შენახვა, დახარისხება, დამუშავება. (მაგ.: ელექტრონული ცხრილები Microsoft Excel, LibreOffice Calc, Zoho Sheet, Google Sheets, მონაცემთა ბაზები Microsoft Access, LibreOffice Base, Zoho Creator, და სხვა ); მონაცემების ვიზუალიზაცია.
· თვისობრივი მონაცემები: თვისებრივი მონაცემების შესაბამისი პროგრამული უზრუნველყოფის საშუალებით მოგროვება, შენახვა, დახარისხება, დამუშავება, გაზიარება (მაგ: ტექსტური ფაილები, მულტიმედია პრეზენტაციები, გრაფიკული, აუდიო, ვიდეო ფაილები და ა.შ).
· მონაცემთა ანალიზი: სტატისტიკური ანალიზის საფუძვლები; მონაცემთა ანალიზის ალგორითმები და მოდელები; მონაცემთა ინტერპრეტაცია; მონაცემთა ანალიზის საფუძველზე დასკვნებისა და პროგნოზების გაკეთება.
· ციფრული ინფორმაციის სანდოობა: ინტერნეტითა და სხვადასხვა მედიასაშუალებებით მიღებული ინფორმაციის სანდოობის შეფასება; ინტელექტუალური საკუთრების დაცვა; ხელოვნური ინტელექტის მიერ გენერირებული და ადამიანის მიერ შექმნილი კონტენტის ერთმანეთისაგან გარჩევა.
· ხელოვნური ინტელექტი: ხელოვნური ინტელექტის ფუნქციონირების ძირითადი პრიციპები; რაოდენობრივი და თვისებრივი ინფორმაციის ხელოვნური ინტელექტის პლატფორმების საშუალებით დამუშავება; ხელოვნური ინტელექტის ეთიკური გამოყენება; ხელოვნური ინტელექტის გავლენა სოციალურ, კულტურულ და საზოგადოებრივ საკითხებზე.

	კომპიუტერული სისტემის აპარატურული და პროგრამული უზრუნველყოფა;
	თემატური ბლოკი მოიცავს კომპიუტერული სისტემის ფუნქციონირების პრინციპების გააზრებას, კომპიუტერული სისტემის, როგორც აპარატურული, ასევე პროგრამული უზრუნველყოფის ერთიანი მუშაობის პრინციპების შესწავლას.

კომპიუტერული სისტემა

· კომპიუტერული სისტემის აპარატურული უზრუნველყოფა: პროცესორი (CPU), დროებითი/ოპერატიული მეხსიერება (RAM), მუდმივი მეხსიერება (HDD, SSD), სისტემური დაფა/დედადაფა (Motherboard) თითოეული კომპონენტის ფუნქციონირებისა და მახასიათებლების გააზრება, აპარატურულ მოწყობილობებში ორობითი ( ბინარული) კოდის როლი;
· კომპიუტერული სისტემის პროგრამული უზრუნველყოფა: ოპერაციული სისტემები (მაგ.: Windows, macOS, Linux, iOS, Android, Chrome OS, Unix და სხვა), ვირტუალური მანქანები, დრაივერები, უტილიტები, სამომხმარებლო პროგრამები;
· მონაცემთა კოდირება და თვლის სისტემები: ორობითი (ბინარული), კომპიუტერის პროგრამული და აპარატურული უზრუნველყოფის ძირითადი თვლის სისტემა; სამობითი (Ternary) სისტემა, გამოიყენება ზოგიერთ ექსპერიმენტულ კომპიუტერში კვანტური გამოთვლებისას; რვაობითი (Octal) სისტემა, ძირითადად გამოიყენებოდა ძველ კომპიუტერულ სისტემებში; ათობითი (Decimal) სისტემა, გამოიყენება სხვადასხვა კომპიუტერულ პროგრამებში ადამიანსა და კომპიუტერს შორის კომუნიკაციის გასამარტივებლად; თექვსმეტობითი (Hexadecimal) სისტემა, გამოიყენება სხვადასხვა პროგრამულ უზრუნველყოფაში, მაგალითად მეხსიერებასთან მუშაობისას, ფერის კოდებისას და სხვა; კოდირების სისტემები (ASCII, Unicode), გამოიყენება სიმბოლოების, ტექსტისა და ციფრების წარმოდგენისათვის. 


	ელექტრონული მოწყობილობის გამართვა-დაპროგრამება;
	თემატური ბლოკი მოიცავს სხვადასხვა ტიპის ელექტრონული მოწყობილობების გამართვა-დაპროგრამებას, როგორც რეალურ, ასევე ვირტუალურ გარემოში.

ელექტრონული მოწყობილობის გამართვა-დაპროგრამება (რეალურ ან ვირტუალურ გარემოში):

ელექტრონული მოწყობილობის შემადგენელი კომპონენტები: 

მიკროპროცესორი, მეხსიერება (მაგ.:FLASH,SRAM,EEPROM), სისტემური დაფა, ციფრული და ანალოგური ინფორმაციის შეტანისა და გამოტანის პორტები (პინები), სენსორები (მაგ.: ულტრაბგერითი მანძილის სენსორი, ტემპერატურის და ტენიანობის სენსორი, ნიადაგის ტენიანობის სენსორი და სხვა).

· სამუშაო გარემო: ფიზიკური მოწყობილობის შესაქმნელად საჭირო კომპონენტები და ინსტრუმენტები. რეალურ, ან ვირტუალური სიმულაციის გარემოში მუშაობა (მაგ: პლატფორმა tinkercad.com, wokwi.com, microbit.org და ა.შ). ელექტრული მოწყობილობებისთვის შესაბამისი პროგრამული კოდის შექმნა; ბიბლიოთეკების გამოყენება; სხვადასხვა სენსორებიდან მიღებული ინფორმაციის დამუშავება და ანალიზი;
· [bookmark: _5v6s1mxksz3k]ელექტრონული მოწობილობის გამართვა-დაპროგრამება: მიკროკონტროლერებისა და სენსორების გამოყენებით ელექტრონული მოწყობილობების გამართვა (აწყობა, დაპროგრამება), პორტების(პინების) მდგომარეობის განსაზღვრა, კვების წყაროების შერჩევა, ციფრული და ანალოგური პორტებიდან(პინებიდან) შემოსული ინფორმაციის წაკითხვა (მაგ.: ციფრულ მონიტორზე ინფორმაციის გამოტანა: ტემპერატურა, ტენიანობა და სხვა, LCD მონიტორი, მიკროკონტროლერი, გამტარები, პროექტის შესაბამისი სენსორი, სამაკეტო დაფა). სხვადასხვა ტიპის ავტომატიზირებული და მონიტორინგის სისტემების შექმნა (მაგ: ციფრული თერმომეტრები, სახანძრო სისტემები, სარწყავი სისტემები, უსაფრთხოების სისტემები და სხვა).

	კომპიუტერული ქსელები;

	თემატური ბლოკი მოიცავს კომპიუტერული ქსელის ფუნქციონირების პრინციპების გაანალიზებას.

 კომპიუტერული ქსელები
· კომპიუტერული ქსელების გამოყენება: კომპიუტერული ქსელების ფუნქციონირების პრინციპები (მაგ.: WAN, LAN, პროტოკოლები, ინფორმაციის გადაცემისას წარმოქმნილი ხარვეზები); 
· კომპიუტერული ქსელის ფიზიკური და პროგრამული კომპონენტები: ფიზიკურ და პროგრამულ კომპონენტებს შორის კავშირი. ქსელის მოწყობილობები (Network Devices) (მაგ.: როუტერი, სვიჩი, ჰაბი, ქსელური ბარათი). ფიზიკური მედია (Physical Media) (მაგ.:სადენები, უსადენო კავშირი); ქსელის პროგრამული უზრუნველყოფა (Software) (მაგ.: ოპერაციული სისტემა, ქსელის პროტოკოლები). ქსელის ინფრასტრუქტურა (Network Infrastructure) (მაგ.: სერვერები, უსაფრთხოების მოწყობილობები); 
· კომპიუტერული ქსელის მართვა: ქსელის მენეჯმენტი (Network Management) (მაგ.: მონიტორინგის სისტემები, ადმინისტრაცია); ქსელის მომხმარებლები (Users). 




	
	

	კიბერჰიგიენა და კიბერუსაფრთხოება.
	თემატური ბლოკი მოიცავს კიბერჰიგიენისა და კიბერუსაფრთხოების ნორმების გააზრებას და სათანადოდ გამოყენებას.

კიბერჰიგიენა და კიბერუსაფრთხოება
· კიბერჰიგიენის პრინციპები: კიბერსაფრთხეების პრევენცია; პაროლების მართვა; სისტემებისა და პროგრამების განახლება; ფიშინგის (ინტერნეტ თაღლითობა) შეტევების თავიდან აცილება; სარეზერვო ასლების შექმნა; კომპიუტერული სისტემების დაცვა;
· კიბერბულინგის პრევენცია: ცნობიერების ამაღლება; პირადი ინფორმაციის დაცვა; ეთიკური ნორმები ციფრულ სივრცეში; ტექნოლოგიური ინსტრუმენტები და შეტყობინების მექანიზმები;
· კიბერუსაფრთხოება: კიბერდანაშაულის სამართლებრივი და ეთიკური შედეგების გაცნობიერება; ჰაკერული შეტევები და მონაცემთა უკანონო მოპოვება და სხვა.



