Kompetencat e Planifikimit 3-mujor për periudhën  Shtator-dhjetor
	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave kyçe

Kompetenca digjitale:

· Heton, analizon dhe zgjidh probleme me burime mësimore TIK.

· Merr pjesë në sfidat online.

· Krijon animacione origjinale ose dokumentare, duke u bazuar tek ngjarjet e komunitetit dhe mjedisit shkollor.

Kompetenca e të menduarit: 
· Krijon, paraqet dhe prezanton një punim për një audiencë të gjerë.

· Përzgjedh dhe klasifikon informacionin nga burime të ndryshme në bazë të një kriteri të caktuar për një temë konkrete dhe e përdor për zgjidhjen e një problemi/detyre.
Kompetenca qytetare: 
· Punojnë me një komunitet online për të arritur një qëllim të përbashkët kërkimor duke marrë parasysh përgjegjësinë për të mësuarit e të gjithë anëtarëve të komunitetit

· Arsyetojnë nevojën e zbatimit të rregullave në lojë, në klasë apo në familje dhe paraqet pasojat e moszbatimit të ndonje rregulli në shëmbullin e caktuar.  

	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave të fushës:
Bota e kompjuterit
· identifikon ndikimin e TIK-ut në shoqëri: vlerëson ndikimin e TIK-ut në vendin e punës dhe në shoqëri, dhe diskuton për rolin e tij në të ardhmen dhe se si ata mund të ndikojnë në përdorimin e tij

· Menaxhimi dhe Operimi TIK: 
· zgjedh dhe përdor hardware dhe software: argumenton zgjedhjen dhe optimizon funksionimin e një sërë pajisjesh të zgjedhura dhe funksioneve software për të përfunduar detyra të veçanta, për qëllime të ndryshme dhe në kontekste të ndryshme shoqërore;
· kupton sistemet TIK: zbaton të kuptuarit e komponentëve TIK të sistemit të rrjetit për të bërë ndryshime në funksionet, proceset, procedurat dhe pajisjet për të përshtatur qëllimin e zgjidhjes; 
· menaxhon të dhënat digjitale: Menaxhon dhe ruan të dhëna të sigurta në disa mediume magazinimi dhe formate.
Përpunimi digital i të dhënave

· Gjeneron ide, plane dhe procese: zgjedh dhe përdor Tik-un për të artikuluar idetë dhe konceptet dhe planifikon zhvillimin e zgjidhjeve komplekse;

· Gjeneron zgjidhje për sfidat dhe detyrat në fushën e mësimit: harton, modifikon dhe menaxhon zgjidhje komplekse digitale ose rezultate krijuese multimodale ose transformime të dhënash për një game audiencash dhe qëllimesh.


Kompetencat e Planifikimi 3-mujor për periudhën  JANAR-MARS

	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave kyçe

Kompetenca digjitale:

· Heton, analizon dhe zgjidh probleme me burime mësimore TIK.

· Merr pjesë në sfidat online.

· Krijon animacione origjinale ose dokumentare, duke u bazuar tek ngjarjet e komunitetit dhe mjedisit shkollor.

Kompetenca e të menduarit: 
· Krijon, paraqet dhe prezanton një punim për një audiencë të gjerë.

· Përzgjedh dhe klasifikon informacionin nga burime të ndryshme në bazë të një kriteri të caktuar për një temë konkrete dhe e përdor për zgjidhjen e një problemi/detyre.
Kompetenca qytetare: 
· Punojnë me një komunitet online për të arritur një qëllim të përbashkët kërkimor duke marrë parasysh përgjegjësinë për të mësuarit e të gjithë anëtarëve të komunitetit

· Arsyetojnë nevojën e zbatimit të rregullave në lojë, në klasë apo në familje dhe paraqet pasojat e moszbatimit të ndonje rregulli në shëmbullin e caktuar.
 

	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave të fushës:
Programimi në Web

· Menaxhojnë dhe organizojnë të dhëna duke përdorur gjuhën e programimit

· Mbajnë një koleksion të gjërë të produkteve digitale që përputhen me konventat e prezantimit të Tik, dhe transformojnë ato sipas programeve të kërkuara
Programimi dhe algoritmika

· Përdor kompjuterin për të zhvilluar të menduarin krijues dhe konstruktiv apo për të nxitur inovacionin dhe kreativitetin;

· Kërkimi dhe gjetja e informacionit,pëcakton strategjinë e kërkimit të informacionit: duke përdorur kompjuterin gjen, organizon, analizon, vlerëson, përpunon dhe përdor informacionin nga një shumëllojshmëri burimesh mediatike. Përzgjedh burimet e informacionit apo mjetet digjitale bazuar në përshtashmërinë e tyre për kryerjen dhe zgjidhjen e një sere detyrash. Mendimi kritik, zgjidhje e problemeve dhe vendimarrje: vlerëson sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre në termat e mbledhjes së kërkesave, të rejave dhe qëndrushmërisë.

· Operacionet bazë dhe konceptet teknologjike: Shpjegon se si sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre përmbushin nevojat duke marrë parasysh qëndrueshmërinë.




Kompetencat e  Planifikimi 3-mujor për periudhën  prill-qershor
	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave kyçe

Kompetenca digjitale:

· Heton, analizon dhe zgjidh probleme me burime mësimore TIK.

· Merr pjesë në sfidat online.

· Krijon animacione origjinale ose dokumentare, duke u bazuar tek ngjarjet e komunitetit dhe mjedisit shkollor.

Kompetenca e të menduarit: 
· Krijon, paraqet dhe prezanton një punim për një audiencë të gjerë.

· Përzgjedh dhe klasifikon informacionin nga burime të ndryshme në bazë të një kriteri të caktuar për një temë konkrete dhe e përdor për zgjidhjen e një problemi/detyre.
Kompetenca qytetare: 
· Punojnë me një komunitet online për të arritur një qëllim të përbashkët kërkimor duke marrë parasysh përgjegjësinë për të mësuarit e të gjithë anëtarëve të komunitetit

· Arsyetojnë nevojën e zbatimit të rregullave në lojë, në klasë apo në familje dhe paraqet pasojat e moszbatimit të ndonje rregulli në shëmbullin e caktuar.



	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave të fushës:
Programimi dhe algoritmika

· Përdor kompjuterin për të zhvilluar të menduarin krijues dhe konstruktiv apo për të nxitur inovacionin dhe kreativitetin;

· Kërkimi dhe gjetja e informacionit,pëcakton strategjinë e kërkimit të informacionit: duke përdorur kompjuterin gjen, organizon, analizon, vlerëson, përpunon dhe përdor informacionin nga një shumëllojshmëri burimesh mediatike. Përzgjedh burimet e informacionit apo mjetet digjitale bazuar në përshtashmërinë e tyre për kryerjen dhe zgjidhjen e një sere detyrash. Mendimi kritik, zgjidhje e problemeve dhe vendimarrje: vlerëson sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre në termat e mbledhjes së kërkesave, të rejave dhe qëndrushmërisë.

· Operacionet bazë dhe konceptet teknologjike: Shpjegon se si sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre përmbushin nevojat duke marrë parasysh qëndrueshmërinë

. Java

· Punojnë me një komunitet online për të arritur një qëllim të përbashkët kërkimor;
· Krijojnë, promovojnë dhe paraqesin një transmetim për një audience të gjërë;


	TEMATIKAT
	SHPERNDARJA  E  PËRMBAJTJES  SË  LËNDËS

	
	SHTATOR – DHJETOR 
ORË -  26 orë 
Teori - 19 orë,

 Detyrë përmbledhëse  – 1 orë             Përsëritje - 5 orë  Projekt - 1orë, Vlerësimi i portofolit të nxënësit 1 orë 
	JANAR – MARS 
ORË - 24 orë
Teori - 20 orë, 
Detyrë përmbledhëse – 1 orë             Përsëritje – 1  orë Projekt - 1orë 
Vlerësimi i portofolit të nxënësit 1 orë           
	PRILL-QERSHOR 
ORË – 22 orë 
Teori - 18 orë, 
Projekt – 1 orë, Përsëritje - 1 orë, Detyrë përmbledhëse  1 orë Vlerësimi i portofolit të nxënësit 1 orë 

	RRIMARJE NJOHURISH

Përsëritje  4 orë 
	 1.1 Përsëritje nga klasa IX. Funksionalitetet e Programimit në Scratch
1.2   Përsëritje nga klasa IX. Krijimi i një loje në Scratch
1.3   Përsëritje nga klasa IX. Struktura e ndërtimit të një website
1.4 Përsëritje nga klasa IX. Dizenjimi i website-ve, krijimi i një faqe Blog-u
	
	


	BOTA E KOMPJUTERIT  ( HARDWARE DHE SOFTWARE)

8  orë
	2.1 Teknologjia e informacionit në shërbim të njeriut                   faqe(6-7)
2.2 Rëndësia e ruajtjes së informacionit                                        faqe(10-13)
2.3 Terminologjia dhe funksionimi i kompjuterit                            faqe(libër alternative&internet)
2.4 Pajisjet hyrëse, dalëse dhe ato të ruatjes së informacionit   faqe (libër alternative&internet)
2.5 Rrjeti kompjuterik                                                                  faqe(18-19)
2.6 Kanalet e transmetimit                                                           faqe(20-21)
2.7 Llojet e rrjeteve                                                                      faqe(14-15)
2.8 Topologjia e rrjetave                                                              faqe(16-17)
	
	

	PËRPUNIMI DIXHITAL
 I  TË DHËNAVE 

14 orë
	3.1 Zgjidhja e problemeve në kompjuter (orë digjitale)            faqe(26-27)
3.2 Planifikimi nëpërmjet Mind mapping                       faqe(26- 27)
3.3  Njohja me programin Flash         faqe(38-39)
3.4 Konfigurimet në ndërfaqen e Flash-it                     faqe (42-43)
3.5 Përdorimi i keyframe dhe shtresave                       faqe(46-47)
3.6 Vizatimet në Flash                     faqe(40-41)
3.7 Përpunimi i imazheve             faqe(42-43)
3.8 Përdorimi i efekteve në ndryshimin e imazhit (orë digjitale)  faqe(44-45)
3.9 Ndarja dhe grupimi i objekteve   (internet)
3.10 Konvertimi i Vector Art në Bitmap Art                  (libër alternative&internet)
3.11 Projekt “Krijimi i një faqe Web”
3.12 Përsëritje                               faqe(58-59)
3.13.Detyrë përmbledhëse I
3.14 Vlerësimi i portofolit te nxënësit

	3.15 Kombinimi i ngjyrës së një objekti ekzistues               (libër alternative& internet)
3.16 Përfshirja e objekteve multimediale në prezantim      faqe(50-51,54-55)
3.17 Publikimi i animacionit në Flash                                   faqe(48-49)
	

	WEB-i

16 orë

	
	4.1  Njohja me Web-in (orë digjitale)                                   faqe(62-63)
4.2  Publikimi i faqeve web        faqe(64-65)
4.3  Publikimi i faqeve Web, protokolli FTP                        faqe(66-67)
4.4  Formatimi i faqes dhe listat në HTML                          faqe(68-69)
4.5  Tabelat në HTML           faqe(72-73)
  4.6 Ndërtimi i formularëve në HTML                                   faqe(74-75)
  4.7   Ndërtimi i formularëve (orë digjitale)                            faqe(75)
 4.8  Frame dhe FrameSet në HTML (76-77)
 4.9  HTML  dhe CSS                 faqe(68-71)
4.10  Ndërtimi i faqeve web nëpërmjet   DreamWeaver (orë digjitale)   faqe(64-65)
4.11  DreamWeaver dhe CSS (vazhdim)                            faqe(66-67)
4.12  Njohja me gjuhën JavaScript  faqe(80-82)
4.13  JavaScript në HTML.Elementët e HTML dhe JavaScript                          faqe(83-85)
 4.14 Elementet e HTML dhe JavaScript                             faqe(86-87) 
4.15 Gjuha e PHP dhe aplikacionet në Web                      faqe(88-89)
4.16 Ndërtimi i një faqeje web (orë digjitale)                     faqe(90-91)

4.17 Përsëritje 
4.18 Detyrë përmbledhëse II
4.19 Projekt (orë digjitale)  -  Krijimi i një faqe Web   faqe (94-95)
4.20 Vlerësimi i portofolit të nxënësit
5.1  Algoritmet, përkufizimet dhe rregullat bazë; Ndërtimi i bllok-skemave dhe operatorët kryesorë të algoritmeve              faqe(100-105)        

	

	PROGRAMIMI DHE  ALGORITMIKA 16 orë
	
	
	

	
	
	
	5.2  Ciklet dhe përdorimi i tyre.                                            faqe(122-123)
5.3 Nga shkrimi tek ekzekutimi i një programi                  faqe(102-103,110-111)
5.4 Mënyrat e programimit                                                  faqe(108-109)
5.5 Gjuhët e programimit . Njohja  e programeve (orë digjitale)  faqe(106-107)
5.6 Përpilimi dhe ekzekutimi                                               faqe(112-113)
5.7 Konstantet, ndryshoret dhe tipat standard                  faqe(114-117)
5.8 Tipat  standard (orë digjitale)                                      faqe(116-117)
5.9 Operacionet e përpunimit të të dhënave                    faqe(108-109)
5.10 Tabelat dhe funksionet      faqe(124-125)
5.11 Konceptimi i projekteve    ( internet)
5.12 Struktura e të dhënave (orë digjitale)                         faqe(111-112)
5.13 Algoritmet e kërkimit         faqe(118-119)
5.14 Algoritmet e renditjes         faqe(120-123)
5.15 Programimi në Scratch + vazhdim                             faqe(128-129)
5.16 Krijimi i një loje kompjuterike (orë digjitale)             faqe(130-131)
5.17 Përsëritje
5.18 Detyrë përmbledhëse III
5.19 Projekt (orë digjitale)
6.1  Konceptet bazë të Java-s, Llojet e programev në Java    faqe(138-139)
6.2  Njohuri rreth programit të orientuar nga objekti Ndërtimi i një programi në Java                                          faqe(142-143)
6.3 Përdorimi i mjedisit BlueJ
Ndërtimi i aplikacioneve dhe applet-ve në Java                faqe(144-147)
6.4 Vlerësimi i portofolit të nxënësit


	JAVA 3 orë
	
	
	


PLANIFIKIMI 3-MUJOR

FUSHA: TIK DHE TEKNOLOGJI

Lënda: TIK

PLANIFIKIMI 3-MUJOR PËR PERIUDHËN SHTATOR - DHJETOR

	Rezultatet e të nxënit për kompetencat të fushës: 

Bota e kompjuterit
identifikon ndikimin e TIK-ut në shoqëri: vlerëson ndikimin e TIK-ut në vendin e punës dhe në shoqëri, dhe diskuton për rolin e tij në të ardhmen dhe se si ata mund të ndikojnë në përdorimin e tij

Menaxhimi dhe Operimi TIK:

zgjedh dhe përdor hardware dhe software: argumenton zgjedhjen dhe optimizon funksionimin e një sërë pajisjesh të zgjedhura dhe funksioneve software për të përfunduar detyra të veçanta, për qëllime të ndryshme dhe në kontekste të ndryshme shoqërore;

kupton sistemet TIK: zbaton të kuptuarit e komponentëve TIK të sistemit të rrjetit për të bërë ndryshime në funksionet, proceset, procedurat dhe pajisjet për të përshtatur qëllimin e zgjidhjes;

menaxhon të dhënat digjitale : Menaxhon dhe ruan të dhëna të sigurta në disa pajisje magazinimi dhe formate. 

Përpunimi digjital i të dhënave
gjeneron ide, plane dhe procese: zgjedh dhe përdor TIK-un për të artikuluar idetë dhe konceptet dhe planifikon zhvillimin e zgjidhjeve komplekse;

gjeneron zgjidhje për sfidat dhe detyrat në fushën e mësimit: harton, modifikon dhe menaxhon zgjidhje komplekse digjitale ose rezultate krijuese multimodale ose transformime të dhënash për një gamë audiencash dhe qëllimesh


	Nr
	Tematika
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar të të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Vlerësimi
	Burimet

	1. 
	Përsëritje  Klasa 9-të 
	Funksionalitetet e programit Scrach
	Hapja e programit dhe diskutimi mbi funksionalitetet e programit Scrach 
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i vazhduar
	kompjuter, web, domain

	2. 
	
	Krijimi i një loje në Scrach
	Krijimi i një aplikacioni të thjeshtë
	Punë në grup 
	Vlerësim portofoli
	Programi scratch, kompjuter

	3. 
	
	Struktura e ndërtimit të një website
	Diskutim mbi mënyrën e ndërtimit të një faqeje web dhe përdorimit të faqeve personale
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i vazhduar
	kompjuter, web, domain

	4. 
	
	Dizenjimi i website-ve, krijimi i nje faqe  Blogu
	Përdorimi i shabllonëve të gatshëm 
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i vazhduar
	kompjuter, web, domain

	5. 
	Bota e kompjuterit 

(Hardware dhe Software)

10 orë
	Teknologjia e informacionit në shërbim të njeriut
	Zbatim i parimeve ergonomike gjatë punës me kompjuter
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vetëvlerësim diagnostikuses, me kuicin e përgatitur në Flash Player
	kompjuter, karrige pune, maus etj

	6. 
	
	Rëndësia e ruajtjes së informacionit 
	Diskutim mbi përvojën e punës për sigurimin e të dhënave digjitale
	Zbatim praktik në klasë


	Vlerësimi i vazhduar

Përgjigje të dhëna në mënyra të ndryshme:
	kompjuter, libri Tik 10,  internet, 

	7. 
	
	Terminologjia dhe funksionimi i kompjuterit
	Kërkim i pavarur mbi historikun e pajisjeve të memories së kompjuterit
	Punë në grup

Hetim dhe zbulim
	Vlerësim formues

Vlerësim i aktivitetit gjatë debateve në klasë
	Procesori, llojet, bus-et, memoria 

	8. 
	
	Pajisjet hyrëse-dalëse dhe ato të ruajtjes së informacionit 
	Krijim në Google për lloje të ndryshme pajisjesh ruajtje informacioni
	Teknika të mendimit kritik dhe krijues
	Vlerësim me një listë treguesish
	kompjuter, interenet,Libri 

	9. 
	
	Rrjeti kompjuterik
	Identifikim i  rrjetit të përodorur në laboratorin e Informatikës
	Zbatim praktik

Punë në grup
	Vlerësim formues

Vlerësim i detyrave të shtëpisë 
	kompjuter, printer, internet. rrjet

	10. 
	
	Kanalet e transmetimit 
	Vëzhgim i pajisjeve të lidhur në rrjet.
	Metoda integruse


	Vlerësim diagnostikues
	kompjuter, internet, pajisje të lidhur në rrjet

	11. 
	Përpunimi digjital

i të dhënave 16 orë
	Llojet e rrjetave 

	Vëzhgim i elementeve të rrjetit
	Veprimtari konkrete zbuluese.
	Vlerësim me një listë treguesish
	kompjuter, router, switch, repeater

	12. 
	
	Topologjia e rrjetave 
	Bashkëbisedim mbi skemën e komunikimit. 
	Diskutime për raportin dërgues – marrës në komunikim
	Vlerësim  përmbledhës.

Vlerësim i detyrave të dhëna në fletore
	Skemë komunikimi, kabëll koaksial, kabëll çift. 

	13. 
	
	Zgjidhja e problemeve në kompjuter
	Veprimtari konkrete e nxënësve që zgjedhin mënyrën që të sigurojnë funksionalitetin e punës së kompjuterit 
	Punë në grup dhe punë individuale
	Vlerësim diagnostikues Vlerësim formues


	kompjuter/ internet 

	14. 
	
	Planifikimi nëpërmjet Mind mapping
	Identifikim i software-ve që përdoren për krijimin e diagramave vizuale dhe hartave konceptuale
	Punë në grup dhe punë individuale 
	Vlerësim portofoli
	Kompjuter, internet, poster

	15. 
	
	Njohja me programin Flash 
	Shkarkim nga internet dhe aktivizim në kompjuter i programit Flash Macromedia
	Veprimtari e zbatuar në kompjuter
	Vlerësim me një listë treguesish
	kompjuter, internet, Flash Macromedia

	16. 
	
	Konfigurimet në ndërfaqen e  Flash-it
	Hapja e skedarit Flash, ruajtja dhe formatimi i skedarit 
	Veprimtari praktike në kompjuter
	Vetëvlerësim me listë kontrolli.


	Program Flash

	17. 
	
	Përdorimi keyframe dhe shtresave
	Krijon keyframe dhe shtresa, ngarkon foto dhe element të tjerë
	Eksplorim i komandave të faqes 
	Vlerësim i treguesve te skedarit
	kompjuter, program Flash

	18. 
	Përpunimi digjital i të dhënave
	Vizatimet në Flash 
	Vizatohen figura të ndryshme 
	Punë në grup dhe punë individuale
	Vlerësim formues

dhe me listë treguesish

	kompjuter, program Flash

	19. 
	
	Përpunimi i imazheve
	 Modifikohen vizatimet e kryera në ngjyra, formë.
	Punë në grup dhe punë individuale
	Vlerësim formues

dhe me listë treguesish

	kompjuter, program Flash

	20. 
	
	Përdorimi i efekteve në ndryshimin e imazhit(orë dixhitale)
	Vizatohen dhe modifikohen figura të ndyshme. Zbatohen komanda të ndryshme
	Punë në grup dhe punë individuale
	Vlerësim me një listë treguesish
	kompjuter, internet, Flash Macromedia

	21. 
	
	Ndarja dhe grupimi i objekteve
	Zbatimi i komandave të ndarjes dhe grupimit të objekteve
	Punë në grup dhe punë individuale
	Vlerësim formues

dhe me listë treguesish

	kompjuter, internet, programi Flash Macromedia

	22. 
	
	Konvertim i Vector Art në Bitmap Art 
	Vëzhgimi i një shembulli të kthimit nga Vektor në Bitmap
	Punë në grup dhe punë individuale
	Vlerësim i detyrave të dhëna 
	kompjuter, internet, programi Flash Macromedia0

	23. 
	
	Projekt “ Krijimi i një  faqe Web”
	Krijimi i një faqeje web 
	Punë individuale
	Vlerësim i treguesve të planifikuar
	kompjuter, internet

	24. 
	
	Përsëritje 
	Krijohen figura dhe formatohen. Diskutohet për zbatimin e komandave 
	Testim njohurish
	Vlerësim me një listë treguesish.
	kompjuter, libri tik 10 

	25. 
	
	Detyrë përmbledhëse 
	Diskutim mbi mënyrën e realizimit të punëve të pavarura ose në grup që kanë realizuar 
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i vazhduar mbi punët individuale që kanë realizuar.
	kompjuter

	26. 
	
	Vlerësim i portofolit të nxënësit 
	Kontrollohen dhe vlerësohen punët e kryera 
	Metoda bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vetëvlerësim dhe vleësim me listë kontrolli
	Cd/Usb,internet 


PLANIFIKIMI 3-MUJOR PËR PERIUDHËN JANAR - MARS
	Rezultatet e të nxënit për kompetencat të fushës: 

Programimi në Web
menaxhojnë dhe organizojnë të dhëna duke përdorur mjete gjuhen e programimit;

mbajnë një koleksion të gjerë të produkteve digjitale që përputhen me konventat e prezantimit të TIK-ut, dhe i transoformojnë ato sipas programeve të kërkuar.

Programimi dhe algoritmika
përdor kompjuterin për të zhvilluar të menduarit krijues dhe konstruktiv apo për të nxitur inovacionin dhe kreativitetin.

kërkimi dhe gjetja e informacionit: përcakton strategjinë e kërkimit të informacionit; duke përdorur kompjuterin gjen, organizon, analizon, vlerëson, përpunon dhe përdor informacionin nga një shumëllojshmëri e burimeve dhe mediave; përzgjedh burimet e informacionit apo mjetet digjitale bazuar në përshtatshmërinë tyre për kryerjen dhe zgjidhjen e një sërë detyrave. Mendimi kritik, zgjidhja e problemit dhe vendimmarrja: vlerëson sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre në termat e mbledhjes së kërkesave, të rejave dhe qëndrueshmërisë.

operacionet bazë dhe konceptet teknologjike: Shpjegon se si sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre përmbushin nevojat duke marrë parasysh qëndrueshmërinë.


	Nr
	Tematika
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar të të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Vlerësimi
	Burimet

	27. 
	Web-i

16 orë


	Kombinimi i ngjyrës së një objekti ekzistues
	Diskutim mbi mënyrën e zgjedhjes së ngjyrave dhe 
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i vazhduar
	Kompjuter,cd, programi Flash

	28. 
	
	Përfshirja e objekteve multimediale në prezantim
	Përdorim i komandës Import/ Video wizard/ Playback Player
	Vëzhgim dhe eksplorim.

Nxitje e zbatimit korrekt të komandës 

	Vetëvlerësim diagnostikuses me skedarin e përgatitur në plotësimn efletëve të punës;
	kompjuter,cd programi Flash.

	29. 
	
	Publikimi i animacionit në Flash
	Eksplorimin i komandave per publikimin Publish Setting
	Hetim dhe zbulim
	Vlerësim i zbatimit gjatë përgatitjes për publikim
	kompjuter,cd programi Flash

	30. 
	
	Njohja me Web-in (orë dixhitale)
	Vëzhgim i faqeve të ndryshme web
	Teknika që zhvillojnë mendimin krijues
	Vlerësim formues
	kompjuter, internet, faqe të ndryshme web.

	31. 
	
	publikimi i faqeve Web
	Ideimi i një faqeje web
	Nxitje e mendimit kritik
	Vlerësim me një listë treguesish
	kompjuter, internet

	32. 
	
	Publikimi i faqeve Web, protokolli FTP
	Përdorim i programeve të transferimit të skedarëve FileZilla 
	Punë në grup
	Vlerësim individual dhe ne grup
	kompjuter, internet

	33. 
	
	Formatimi i faqes dhe listat në HTML
	Diskutim mbi mënyrat e përdorimit të formularëve /listave në internet


	Diskutim për mënyrat e përgjedhjes së tag-eve
	Vetëvlerësim me listë kontrolli 
	kompjuter, internet, faqe web me formularë

	34. 
	
	Tabelat në HTML
	Identifikim në faqe të ndryshme web të tabelave
	Punë në grup
	Vlerësim diagnostikues 


	Google Site, Yahoo etj

	35. 
	
	Ndërtimi i formularëve në HTML
	Identifikim në faqe të ndryshme web të formularëve-ve. Përdorimi i tag-eve 
	Punë individuale dhe në grup 
	Vlerësim me një listë treguesish
	faqe të ndryshme web

	36. 
	
	Ndërtimi i formularëve (orë dixhitale)
	Modelimi i një webpage me shablone  
	Nxitje e mendimit kritik
	Vetëvlerësim me listë kontrolli / formues
	kompjuter, internet

	37. 
	Web-i


	Frame dhe FrameSet në HTML
	Krijimi i kornizave (frame) me anë të gjuhës Html
	Shkëmbim përvoje për krijimit të kornizave
	Vlerësim i vazhduar
	internet. Libri Tik 10

	38. 
	
	HTML dhe CSS
	Shkëmbim eksperiencash personale nga përdorimi i tag-eve të CSS dhe HTML
	Përshkrime dhe paraqitje në forma të ndryshme
	Vlerësimi individual
	kompjuter, faqeweb

	39. 
	
	Ndërtimi i faqeve web nëpërmjet DreamWeaver(orë dixhitale)
	Kërkim në internet për ndërtim faqe Web me programin DW
	Punë me gjithë klasën 
	Vlerësimi i punëve në cd, prezantimi me videoprojektor
	kompjuter, projektor  internet

	40. 
	
	DreamWeaver dhe CSS(vazhdim)

	Diskutim rreth modeleve të ndryshme të faqeve web


	Punë në grup
	Vlerësim portofoli
	kompjuter, internet, adobe dreamweaver

	41. 
	
	Njohja me gjuhën JavaScript
	Historiku i krijimit të gjuhës JavaScript. 
	Nxitje e mendimit kritik në veçantitë e JavaScript
	Vetëvlerësim individual  
	kompjuter, internet, faqe web 

	42. 
	Programimi dhe algoritmika


	JavaScript në HTML
	Disktutim mbi elementet që integrojnë kodet e JavaScript në HTML
	Punë e udhëhequr
	Vlerësim individual dhe në grup  
	internet, kompjuter

	43. 
	
	Elementët e e HTML dhe JavaScript
	Kërkim në internet mbi sintaksat e ngjarjeve që përdoren në JS
	Punë me gjithë klasën 
	Vlerësimi i kërkimeve individuale në internet 
	kompjuter, internet,

	44. 
	
	Gjuha e PHP dhe aplikacionet në Web
	Diskutim mbi karakteristikat e gjuhës PHP
	Analizë e cilësive të PHP Bashkëbisedim mbi apple-tet
	Vlerësim i vazhduar
	kompjuter, internet, 

	45. 
	
	Ndërtimi i një faqeje Web (orë dixhitale)
	Shqyrtimi dhe krijimi  i skemës për ndërtimin e një faqeje Web
	Kllaster
	Vetëvlerësim me listë kontrolli 
	kompjuter, internet, skedarë video,foto etje 

	46. 
	
	Përsëritje
	Diskutim rreth disa gjuhëve programimi dhe veçorive të tyre
	Punë e udhëhequr
	Vlerësim i vazhduar
	figura gjeometrike; libri Tik 10

	47. 
	
	Detyrë përmbledhëse
	Sillen shembuj të gjuhës binare dhe gjuhëve të tjera programimi
	Punë me gjithë klasën
	Vlerësimi individual
	kompjuter, internet

	48. 
	
	Projekt (Orë dixhitale)
	Faqja web e klasës sime
	Punë në grup
	Vlerësimi i detyrave në cd, prezantimi me videoprojektor 
	kompjuter, internet

	49. 
	
	Vlerësim i portofolit të nxënësit
	Bashkëbisedohet për tag-et që përdoren në HTML,CSS,JS
	Përshkrime dhe paraqitje vizive të faqeve web të ndërtuara
	Vetëvlerësim me listë kontrolli
	kompjuter, internet

	50. 
	
	Algoritmet, përkufizime dhe rregullat bazë. Ndërtimi i bllok-skemave dhe operatorët kryesorë 
	Kërkim në internet për rendësinë e algoritmit dhe fushat e përdorimit 
	Mbledhje informacioni për mënyrën e krijimit të algoritmit 
	Vlerësimi individual 
	kompjuter, internet


PLANIFIKIMI 3-MUJOR PËR PERIUDHËN PRILL - QERSHOR

	Rezultatet e të nxënit për kompetencat të fushës: 

Programimi dhe algoritmika

përdor kompjuterin për të zhvilluar të menduarit krijues dhe konstruktiv apo për të nxitur inovacionin dhe kreativitetin.

Kërkimi dhe gjetja e informacionit: përcakton strategjinë e kërkimit të informacionit; duke përdorur kompjuterin gjen, organizon, analizon, vlerëson, përpunon dhe përdor informacionin nga një shumëllojshmëri e burimeve dhe mediave; përzgjedh burimet e informacionit apo mjetet digjitale bazuar në përshtatshmërinë tyre për kryerjen dhe zgjidhjen e një sërë detyrave. Mendimi kritik, zgjidhja e problemit dhe vendimmarrja: vlerëson sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre në termat e mbledhjes së kërkesave, të rejave dhe qëndrueshmërisë.

operacionet bazë dhe konceptet teknologjike: Shpjegon se si sistemet e informacionit dhe zgjidhjet e tyre përmbushin nevojat duke marrë parasysh qëndrueshmërinë.
Java

punojnë me një komunitet online për të arritur një qëllim të përbashkët kërkimor;

krijojnë, promovojnë dhe paraqesin një transmetim për një audience të gjerë.


	Nr
	Tematika
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar të të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Vlerësimi
	Burimet

	51. 
	Programimi dhe algoritmika
	Ciklet dhe përdorimi i tyre
	Vëzhgim i paraqitjes grafike të shkrimit të ciklit në  një algoritëm
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i vazhduar


	kompjuter, shembuj algoritmesh, internet

	52. 
	
	Nga shkrimi tek ekzekutimi i një programi
	Analiza  e fazave për ndërtimin e një algoritmi 
	Nxitje e mendimit kritik


	Vetëvlerësim diagnostikuses për zbatimin e fazave 
	kompjuter,  internet

	53. 
	
	Mënyra e programimit
	Kërkim për editorët e shkrimit të algoritmeve 
	Vëzhgim dhe eksplorim
	Vlerësim formues


	Shembuj editorësh për shkrimin e algoritmeve, kompjuter

	54. 
	
	Gjuhët e programimit. Njohja e programeve(orë dixhitale)
	Gjetja e llojeve të ndryshme të gjuhëve të programimit që përdoren
	Punë e udhëhequr 
	Vlerësim mbi një listë treguesish
	kompjuter, internet

	55. 
	
	Përpilimi dhe ekzekutimi
	Shkëmbim mendimesh mbi rendësinë e IDE
	Teknika që zhvillojnë mendimin kritik dhe krijues
	Vlerësim i mendimeve gjatë në debateve në klasë
	kompjuter, internet, libri Tik 10

	56. 
	
	Konstantet, ndryshoret dhe tipat standartë
	Roli i konstave, ndryshoreve. 
	Punë në grup


	Vlerësim me një listë treguesish 


	kompjuter, internet. matematikë. Fizikë

	57. 
	
	Tipat standartë( orë dixhitale)
	Kërkim në internet për tipat standartë dhe rolin e tyre. 
	Punë me gjithë klasën
	Vlerësim individual dhe në grup 

	kompjuter, internet, mjedis programimi

	58. 
	
	Operacionet e përpunimit të të dhënave
	Veprimtari praktike në klasë
	Punë individuale
	Vlerësim portofoli
	programimi

	59. 
	
	Tabelat dhe funksionet
	Diskutim rreth mundësive të përdorimit funksioneve dhe roli i tyre 
	Punë e udhëhequr nga mësuesi
	Vlerësim i vazhdueshëm mbi bazën e diskutimit dhe aktivizimit në klasë 
	kompjuter, internet

	60. 
	
	Konceptimi i projekteve
	Veprimtari konkrete krijuese
	Punë individuale
	Kontroll i ushtrimeve algoritmike individuale të dhëna në klasë
	Gjuhë programimi kompjuter, internet

	61. 
	
	Struktura e të dhënave( orë dixhitale)
	Krijimi i një algoritmi të thjeshtë të kërkimit 
	Punë në grup 
	Vlerësim individual dhe në grup 

	Gjuhë programimi kompjuter

	62. 
	
	Algoritmet e kërkimit
	Ekzekutim ushtrimesh  me kërkim sekuencial dhe binary 
	Punë individuale
	Vlerësim individual 
	, kompjuter

	63. 
	
	Algoritmet e renditjes
	Krijim  ushtrimesh  renditje të kompleksitetit në kohë dhe hapësirë 
	Punë në grup
	Vlerësim individual dhe në grup 

	Gjuhë programimi, kompjuter

	64. 
	
	Programim Scrach + vazhdim
	Bashkëbisedim mbi programin Srach 
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i vazhduar


	programi Scrach, kompjuter, internet

	65. 
	Gjuha e programimit Java 

7 orë
	Krijimi i një loje kompjuterike
	Identifikimi i karakterit kryesor të lojës 
	Nxitje e mendimit kritik
	Vetëvlerësim diagnostikuses, 
	programi Scrach, internet, kompjuter

	66. 
	
	Përsëritje
	Diskutim mbi gjuhet e programimit 
	Vëzhgim dhe eksplorim
	Vlerësim formues


	kompjuter, videoprojektor  

	67. 
	
	Detyrë përmbledhëse
	Kërkim rreth programeve Java, HTML, Eclipse, etj
	Punë e udhëhequr 
	Vlerësim mbi një listë treguesish
	internet, 

	68. 
	
	Projekt (orë dixhitale)
	Veprimtari konkrete krijuese
	Punë individuale
	Kontroll i detyrave individuale të dhëna në klasë
	

	69. 
	
	Konceptet bazë të Java-s. Llojet e  programeve Java
	Historiku i programit Java dhe rendësia e tij
	Vëzhgim dhe eksplorim
	Vlerësim formues


	programi Java, kompjuter

	70. 
	
	Njohuri rreth programit të orientuar nga objekti. Ndërtimi i një programi në Java
	Diskutim mbi rendësinë e programeve të orientuar në objekte 
	Vëzhgim, hetim  dhe eksplorim
	Vlerësim formues


	kompjuter, internet

	71. 
	
	Përdorimi i mjedisit BlueJ. Ndërtimi i aplikacioneve dhe applet-ve në Java
	Krijimi i aplikacioneve të thjeshta 
	Punë e udhëhequr
	Vlerësimi individual 
	kompjuter, internet

	72. 
	
	Vlerësimi i portofolit të nxënësve.
	Prezantim i punëve 
	Punë individuale 
	Vlerësim portofoli
	kompjuter, video
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