Né bazé té nenit 55 paragrafit 1 té Ligjit pér organizimin dhe punén e organeve té drejtorisé shtetérore (,Gazeta zyrtare e
Republikés sé Magedonisé” nr. 58/00, 44/02, 82/08, 167/10 dhe 51/11) dhe né bazé té nenit 22 paragrafit 1 té Ligjit pér arsim té
mesém (,,Gazeta zyrtare e Republikés sé Magedonisé” nr. 44/95, 24/96, 34/96, 35/97, 82/99, 29/02, 40/03, 42/03, 67/04, 55/05,



113/05, 35706, 30/07, 49/07, 81/08, 92/08, 33/10, 116/10, 156710, 18/11 dhe 51/11) ministri i arsimit dhe shkencés miratoi programin
mésimor nga lénda e informatikés pér vitin e dyté té arsimit té mesém profesional pér té gjithé drejtimet.

PROGRAMI

=

MINISTRIA E ARSIMIT DHE SHKENCES
BYROJA E ZHVILLIMIT TE ARSIMIT

MESIMOR

INFORMATIKE

Viti il




1. HYRJE

Lénda mésimore Informatiké né arsimin e mesém profesional mésohet si IEndé e detyrueshme e pérgjithshme né vitin e Il me 2
oré né javé ose 72 oré né vit dhe ka status obligativ.

Mésimi nga lénda e informatikés nxénésve iu mundéson zgjerim té njohurive dhe fitim té shkathtésive nga lémia ei informatikés,
si dhe mundési pér shfrytézim kreativ té kompjuterit né mésim dhe né té mésuarit.

Nxénésit me kété léndé mésimore do té zhvillojné aftési pér pérdorim té suksesshém té kompjuteréve dhe shfrytézimin e
programeve té gatshme kompjuterike dhe mjediseve té integruara pér programim. Me fitimin e kétyre shkathtésive né t&€ ardhmen do t’iu
mundésohet mésimi i suksesshém i informatikés dhe programimit. Aftésimi i nxénésve pér shfrytézimin e kompjuteréve dhe programeve
kompjuterike do t'iu mundésojé edhe lehtésim né procesin e mésimit si dhe kycjen e tyre né procesin e sfidave té reja jetésore. Zgjedhja
e lémive dhe pérmbajtjeve programore te nxénésit do té zhvillojé gjykimin e thelluar logjik dhe do ti aftésojé né ményré krijuese t’iu
gasen zgjidhjeve té problemeve té ndryshme né realitet.

Disa pérmbaijtje informatike té mésuara né arsimin fillor dhe né vitin e paré té arsimit t&¢ mesém , né kété moshé pérthellohen dhe
zgjerohen dhe késhtu té sistematizuara e paragesin até pjesé t&€ domosdoshme nga kultura e pérgjithshme bashkékohore té ¢cdo njeriu té
arsimuar. Né kété shkallé té arsimit né vecanti jané té réndésishme edhe géllimet praktike té€ mésimit nga informatika. Gjegjésisht, né
programin mésimor jané paraparé njé numér i madh i ushtrimeve praktike pér zbatimin e informatikés né aktivitetet e pérditshme té
nxénésit, por edhe né disiplina tjera shkencore té cilat nxénésit i mésojné ose do ti mésojné mé voné dhe té cilat do t& mundésojné té
zhvillohet mendimi logjik, kritik dhe kreativ. Ky program mésimor do té sigurojé mundési pér vetéarsimimin e nxénésit dhe do ta pérgatit
pér krijim kreativ né punén e pérditshme, si dhe né pércaktimin e karrierés sé tij t&é ardhshme profesionale.



2. QELLIMET E MESIMIT
Nxénési/nxénésja:

- té pérvetésojé nocionet, rregullat dhe procedurat pér pérdorimin e kompjuterit dhe arkitekturés kompjuterike;

- té aftésohet drejté ta pérdoré kompjuterin, pjesét e tij pérbérése dhe pajisjet e jashtme;

- té aftésohet té kombinojé elemente né térési té re sipas kérkesave té dhéna paraprake;

- té pérvetésojé njohuri dhe procedura pér shfrytézimin e programeve té gatshme kompjuterike;

- té pérvetésojé nocione, rregulla, veprime dhe procedura pér pérgatitjen e produkteve me programe té gatshme kompjuterike;

- té aftésohet té hulumtojé dhe ta vlerésojé saktésiné, relevancén, adekuatshmériné dhe mundésité e burimeve elektronike
informative;

- té aftésohet pér kombinimin e teknikave té ndryshme gjaté pérpunimit t& programeve té gatshme;

- ta zgjerojé dhe thellojé njohuriné e fituar informatike pérmes realizimit praktik t& detyrave dhe projekteve me programet
shfrytézuese té mésuara;

- té pérvetésojé nocione, rregulla, veprime dhe procedura pér pérpunimin e algoritmeve dhe programeve me shfrytézimin e
gjuhés programore;

- té pérvetésojé nocione, rregulla, veprime dhe procedura pér pérgatitien e produkteve me programim;

- té aftésohet té zbatojé specifika plotésuese té gjuhés programore;

- té aftésohet pér pérpunimin e programeve té thjeshta me struktura pér zgjedhje (dy ose mé shumé mundési) dhe pérséritje;

- té aftésohet ta planifikojé dhe organizojé punén e vet né problemin konkret algoritmik;

- té aftésohet né ményré etike ti pérdoré pajisjen dhe programet kompjuterike;

- té aftésohet pér krijimin e vizatimeve me formate té ndryshme;

- té aftésohet pér pérgatitjien e animacioneve kompatibile;

- té aftésohet té kombinojé elemente né térési;

- té aftésohet njohuriné e fituar pér puné me kompjuter t& mund ta pérdoré pér pérgatitje kreative té produkteve.

- té aftésohet té pérgatis projekt né térési.



3. QELLIMET KONKRETE

1. BAZAT E TE DHENAVE (12 org)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocionet Aktivitetet dhe metodat
Nxénési/nxénésja:

Nocioni pér bazén e té Baza e té - Njohja me nocionet baza e té
- ta kuptojé nocionin baza e té dhénave. Organizimi i bazés sé | dhénave dhénave, baza e té dhénave
dhénave; té dhénave relacionale, tabela, fusha.

Tabela

- té kuptoj si éshté e organizuar dhe si | Mjedisi i punés sé programit pér - Njohja me mjedisin e punés sé
funksionon baza e té dhénave; krijimin dhe manipulimin me Fusha programit pér krijim dhe

bazén e té dhénave manipulim me bazén e té
- ta kuptoj ményrén e lidhjes sé Shénimi dhénave.

tabelave né bazén e té dhénave;

- ta v&rej nevojén e krijimit té bazés sé
té dhénave

- ta kuptoj zbatimin e bazés sé té
dhénave,;

- ta kuptojé strukturén dhe elementet
themelore té bazés sé té dhénave;

- té aftésohet gé té shfrytézojé
programin pér krijimin dhe
manipulimin me bazén e té dhénave;

- té aftésohet gé té krijojé dhe azhuroj
bazén e té dhénave;

- té aftésohet té krijojé, rregulloj dhe
plotésojé tabela;

Nocioni pér tabela dhe krijimi i
tyre praktik

Rregullimi i tabelave dhe
fushave

Nocioni pér format dhe
disejnimi i tyre

Operacionet me objektet e
formave (shtimi i shénimeve,
gasja ndaj ndonjé forme etj)

Krijimi i pyetésoréve té thjeshté

Krijimi i raporteve dhe disejnimi
i tyre

Shfrytézimi i bazés sé té
dhénave té krijuar me
aplikacion tjetér

Celési primar
Forma

Objekte né
formé

Pyetésori
Raporti

Objektet né
raport

Letér
garkulluese

- Puna praktike me tabela:
- Krijimi i tabelave;
- Kirijimi i fushave né tabelé;
- Vendosja e celésave né
tabelé.

- Puna praktike me forma:

- zgjedhja e dizajnit (shabllonit)
té formés;

- krijimi i dizajnit personal té
formés;

- lidhja e formés me tabelé;

- futja e objekteve né formé dhe
lidhja e tyre me fushat nga
tabela adekuate;

- rregullimi i fushave (vendosja
e vendeve té caktuar né
formé, formatimi i objekteve
dhe tekstit, formatimi i dizajnit
té formés);

- vendosja e objekteve té




- té aftésohet té vendos veti né fushé
(madhésia, formati i té dhénave, vlera
e dhéné);

- t'i njeh llojet e té dhénave;

- té aftésohet té krijojé rregull pér
validitetin e t& dhénave;

- té aftésohet té definojé fushé si
celés primar;

- té aftésohet té krijojé forma pér
futjen e té dhénave;

- té aftésohet té krijoj pyetsoré té
thjeshté;

- té aftésohet té gjenerojé raporte;

- té aftésohet té shfrytézojé té dhéna
nga baza e té dhénave pérmes
aplikacioneve tjera.

Krijimi i letrave garkulluese
(gj.ang. mail merge) me
programin pér pérpunimin e
tekstit me lidhjen e bazés sé
pérgatitur me njé tabelé

formave me aktivitete té
caktuara si¢ éshté hapja e
formés sé re, shlyerja e
shénimit, shtimi i shénimit té ri,
kérkimi etj.

- puna praktike me pyetésor:

- krijimi i pyetésoréve pér njé
tabelé, sipas kritereve té
dhéna.

- puna praktike me raporte:

- krijimi i raporteve, futja e
fushave né raport dhe lidhja e
tyre adekuate me tabelat ose
pyetésorét.

- pérpunimi praktik i bazés sé té
dhénave me tabela, pérpunimi i letrés
garkulluese dhe lidhja me programin pér
pérpunimin e tekstit me bazén e krijuar
té té dhénave.

2. PROGRAMI NE C++ (22 oré)

2.1. STRUKTURAT PROGRAMORE (8 oré)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocionet Aktivitetet dhe metodat
NxEénési/nxénésja:
Algoritmi dhe paragitja e tyre Algoritém - diskutim pér algoritmet
- ta kuptoj nevojén pér Té shqyrtuarit e algoritmeve té

pérgatitjen e algoritmit gjaté
zgjidhjes sé problemit té
caktuar,;

- té njihet me konceptin pér

Pérséritja pér strukturat
kontrolluese (vijore, pér
zgjedhje, pér pérséritje)

Ndérlikueshm
éria e
algoritmit

pérditshme reale.

- Pérpunimi i programeve nga
algoritmet e gatshme té




ndérlikueshmériné  kohore | Nocioni pér ndérlikueshmériné | Pseudo — shénuara né pseudo — gjuhé
dhe hapsinore té | kohore dhe hapsinore té gjuhé (kuazi — gjuhé).
algoritmeve; algoritmeve. - Zgjidhja e detyrave me
- té njihet me algoritmet pér | Paraqgitja e shembujve pér Programi strukturat themelore
zgjidhjen e problemeve té | algoritmet me kontrolluese (pé&rpunimi i
dhéna (shuma e numrave, | ndérlikueshmériné e ndryshme algoritmeve dhe programeve).
minimum/maksimum  nga | kohore - Diskutimi dhe prezantimi pér
bashkésia e numrave, mesi konceptin e ndérlikueshmérisé
aritmetik i numrave, ndarja | Detyra tekstuale kohore dhe hapésinore.
e shifrave té numrit dhe | Pércaktimi i pérkufizimeve - Sqarimi i konceptit té
manipulimi i tyre); kohore dhe hapésinore ndérlikueshmérisé kohore dhe
- té aftésohet pér hapésinore té algoritmeve
programimin e algoritmeve | Pérpunimi i programeve té cilat pérmes shembujve pér
té mésuar; zgjidhin probleme tekstuale algoritme me ndérlikueshméri
- té aftésohet pér pérpunimin té ndryshme té cilét zgjidhin
e algoritmeve dhe problem té njéjté.
programet me strukturat - Pérpunimi i programeve té
themelore kontrolluese cilét zgjedhin probleme
(vijore, pér zgjedhje, pér tekstuale.
pérséritie) pér problemet
tekstuale paraprakisht té
dhéna.
3. Nén programe (funksione) né C++ (7 oré)
Qéllimet Pérmbajtjet Nocionet Aktivitetet dhe metodat
NxEénési/nxénésja: Modul - Diskutimi i konceptit pér nénprogram.
- té din ta sqarojé nocionin Module - Diskutimi pér nevojén e zbatimit té
nénprogram; Koncepti ,,ndaj madje sundo” Nénprogrami nénprogramit.
- té kuptoj se dhe programi kryesor | gjaté zgjidhjes sé problemit mé - Diskutimi pér konceptin e ndarjes sé
éshté nénprogrami né C++; té ndérlikuar Funksioni problemit né probleme mé té vogla
- té jeté i afté t'i dallojé funksionet e | Qasja ,,nga larté — poshté” dhe mé té thjeshta, gjegjésisht né ato
nénprogramit dhe té programit Biblioteka e gé zgjidhen mé lehté.

kryesor;

Nénprograme (gjegjésisht

funksioneve

Prezantimi i shembujve nga




- t’i kuptoj nevojén dhe pérparésité | funksione né C++) pérditshméria.

e shfrytézimit (thirrjen) té Implementimi dhe zbatimi i Prototipi i - Prezantimi i shembuj programeve té
nénprogrameve né programin funksioneve funksioneve cilét pérdorin nénprograme.
kryesor; Shembuj té funksioneve té - Diskutimi pér sintaksén e rreshtit titull

- té aftésohet pér njohjen e gatshme nga biblioteka smath Parametri té nénprogramit.
situatave problematike né té cilat | né C++ - Diskutimi pér thirrjen e nénprogramit
duhet té zbatohet nénprogrami; Dorézimi i vlerave né funksion Thirrja e dhe dorézimi i parametrave.

- t'i njeh funksionet themelore pérmes parametrave funksionit - Pérpunimi i nénprogrameve (njé
matematikore nga biblioteka cmath pjesé e tyré le té jené programe té
(fabs, sqrt, pow, ceil, floor, sin, Pérpunimi i funksioneve dhe pérpunuara paraprakisht).

CoS); shfrytézimi i tyre né programe - Pérpunimi i programeve té cilét

- té aftésohet pér zbatimin e Pérpunimi i funksioneve dhe shfrytézojné nénprograme pérmes
rregullave pér emérimin e shfrytézimi i tyre né programe thirrjes.
nénprogramit;

- té aftésohet pér pérpunimin e
nénprogrameve dhe thirrjen e tyre
nga programi kryesor;

- té aftésohet pér pércjelljen e drejté
té vlerave nga programi kryesor né
nénprogram,

- té aftésohet té zgjidh probleme me
zbatimin e nénprogramit.

2.3. Vargje njédimensionale (7 oré)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocione Aktivitete dhe metoda

NxEénési/nxénésja: - Diskutim pér strukturat e té

- té mund ti sgarojé dhe definojé
nocionet: struktura e t& dhénave

Struktura e té dhénave
Vargu njédimensional

Struktura e té
dhénave

dhénave.

- Sqarimi dhe diskutimi pér vargun




dhe vargu njédimensional si
strukturé e té dhénave;

té kuptojé nevojén pér
pérdorimin e strukturés sé té
dhénave —vargut njédimensional;

té dijé té deklarojé, definojé dhe
pérdoré vargun njédimensional;

té jeté né gjendje ti gaset
elementit té vargut
njédimensional;

té dijé té pérdoré pérséritien me
numérim té cikleve gjaté qasjes
deri te té gjitha elementet e
vargut (kalimi népér varg);

té mund té pérpilojé programe
duke pérdorur vargjet
njédimensionale;

té aftésohet pér zgjidhjen e
detyrave tekstuale.

Definimi dhe deklarimi i vargut
njédimensional

Qasje deri te elementet e
vargut njédimensional

Vargu
njédimensional

Indeksi

Kalimi népér
vargut.

njédimensional si shembull i
thjeshté pér strukturén e té
dhénave.

Diskutimi pér deklarimin dhe
definimin e vargut njédimensional
pérmes shembull kodit programor.

Diskutimi pér indeks té vargut.

Prezantimi i algoritmit me gasje
deri te elementi i vargut.

Prezantimi i programeve shembull
dhe njé pjesé té kodeve
programore.

Diskutimi pér nocionin dhe
ményrat pér kalimin e vargut
njédimensional (gasje deri te té
gjitha ose te njé pjese té
elementeve té vargut).

Pérpunimi i programeve té cilat do
té memorojné té dhénat né vargje

Pérpunimi i programeve té cilat
zgjidhin probleme tekstuale té
cilét pérfshijné pérdorimin e
vargut.
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3. MULTIMEDIA DHE GRAFIKA KOMPJUTERIKE (240ré)

3.1. Hyrje né multimedia dhe grafiké

kompjuterike (3 oré)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocione Aktivitete dhe metoda
Nxénési/nxénésja:
Nocioni pér formate té Formati i - Diskutimi pér formate té ndryshme
- tanjohé lidhshmériné e ndryshme té datotekave, datotekave té datotekave dhe pér bartje nga
formateve té ndryshme té bartja prej njérit sistem njéri sistem operativ né tjetrin.
datotekave me programet pér operativ né tjetér shfletues |
shfletimin e tyre; datotekés - Pérshkrimi i konceptit té shfletuesit
Koncepti i shfletuesit té o té datotekés. Prezantimi i
Konvertimi shembujve té ndryshme té

- té aftésohet pér konvertime té
caktuara té datotekave prej njé
formati né tjetér.

datotekés

Konvertimi t& datotekave nga
njéri format né tjetér (.docx né
.doc ose né .odt ose né .pdf,
.wav Bo .mp3...)

shfletuesve.

- Konvertimi i datotekave nga njéri
formati né tjetrin pérmes numérimit
té shembujve dhe paragitjes sé
shembullit praktik (.docx né .doc
ose né .odt ose né .pdf, .wav né
.mp3...).

3.2. Grafika vektoriale dhe rasterike.

Puna me grafikén rasterike (7 oré)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocione Aktivitete dhe metoda
Nxénési/nxénésja: - Diskutimi pér dallimin ndérmjet
paragqitjes sé grafikés vektoriale
- ti kuptojé parimet e paragitjes dhe| Nocioni pér grafiké rasterike | Grafika dhe rasterike, pérparésité dhe
pérpunimit té vizatimit né dhe vektoriale dhe formate té _ mangésité né punén e té dy
datotekave grafike Grafika

kompjuter;

ményrave, me cekjen e
programeve konkrete pér té dy
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té dijé dhe vérejé dallimin
ndérmjet grafikés vektoriale dhe
rasterike;

t'i kuptojé formatet e datotekave
grafike;

té dijé pér réndésiné e pérdorimit
té programeve pér puné me
grafiké;

t'i njohé mundésité e aplikacionit
konkret grafik dhe ta pérdoré
mjedisin e tij punues .

vektoriale

Grafika rasterike
(bitmapuar)

Rezolucioni
piksel

Formati i
ilustrimit/fotos

ményrat.

Ushtrim praktik me té cilin
nxénésit do ti vérejné dallimet
dhe do té sjellin konkluzione
lidhur me karakteristikat e
grafikés vektoriale dhe rasterike
(rezolucioni, palosje e objekteve

).

llustrimi i tipeve té ndryshme té
té datotekave grafike me
shembuj konkret té béré me njé
vizatim, krahasimi i cilésisé té
vizatimit dhe madhésisé té
datotekés.

té aftésohet té pérpunon fotografi
me operacione themelore né
program me grafiké rasterike

té dijé té shfrytézoj elemente
hardverike (skener, aparatin
digital) pér leximin e fotografive.

Té& ményré té pavarur té jeté i afté
ti pérdor veglat pér vizatim,
ngjyrosje dhe fshierje;

té aftésohet té pérpunoj vizatimin.

té dijé té punoj me shtresa;

té dijé téi memoroj vizatimet dhe
fotot né formate té ndryshme

Programi pér grafiké
rasterike

Mijedisi i punés (paleta),
ngjyra dhe selektimet

Vizatim dhe ngjyrosje, puné
me brusha dhe goma. Puné
me shtresa.

Pérpunimi elementar i
fotografisé.

Paleta

Ngjyra e
pérparme
(foreground) dhe
e prapavijés
Selektimi
(drejtkéndor,
rrethor, i liré, me
magjistar/ngjyré)

Gradient

Pélhuré
Ndrigim
Kontrast

Modi i ngjyrave
CMYK

Demonstrimi dhe puna praktike
pér njohjen e mjedisit té€ punés.

Puna praktike me lloje té
ndryshme té selektimeve,
transformimi i pjeséve té
selektuara, plotésimi i selektimit
me ngjyré dhe gradient.

Puné praktike me veglat pér
vizatim dhe ngjyrosje , me lloje
té ndryshme té brushave dhe
gomave dhe rregullimi i
parametrave themelor té
brushave dhe gomave.
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pérkatésisht me pérdorimin e RGB - Puné praktike me shtresa,vérejtja
métutjeshém té té njéjtéve e pérparésive té pérdorimit té
shtresave, shtimi i tyre, fshierja
dhe vendosja e karakteristikave
Brusha themelore té shtresave.
Goma
- Ingizimi i fotografive me pajisje
digjitale dhe skenimi i tyre.
Shtresa
- Puné praktike me teknika pér
korrigjime elemtare té pérpunimit
té fotografive (ndrigcim, kontrast,
ndryshimi i ngjyrave, dimensione.
Rezolucioni, retushimi, klonimi,
ndryshimi i mprehtésisé sé
formave, etj.)

3.3. Animacione (14 oré)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocione Aktivitete dhe metoda

Nxénési/nxénésja:

- té dijé t& pérdoré programin pér Hyrje dhe teknikat e vizatimit Skena - Njohja me mjedisin e punés;
animacione dhe mjedisin e tij té Elementet themelore té Shtresa - Puné praktike me programin pér
punés; programit pér animacion animacione (krijimi i dokumentit té

- té pérvetésojé njohuri pér ri, rregullimi i mjedisit té punés,
elementet themelore té grafikés Paneli me panele, shtresa, shiriti kohor).
animuese vektoriale; Bazat e vizatimit me vegla - Pérpunimi praktik i objekteve té
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té aftésohet pér vizatim té
objekteve té thjeshta me
ndihmén e veglave themelore
pér vizatim, ngjyrosje, vendosjen
e teheve, plotésimin;

té mund té formésojé dhe té dijé
té vendos vetité (dimensione,
pozité, transparencé ) té
objekteve té vizatuara;

té aftésohet té krijojé simbole
(grafike dhe Movie Clip dhe té
pérdoré bibliotekén me simbole;
té dijé té manipulojé me grafikén
e importuar;

té aftésohet té pérdoré shtresa
dhe shiritin kohor;

té kuptojé cka éshté kuadér kyc
dhe shpejtésia e ndryshimit té
kuadrit;

té aftésohet pér pérpunimin e
animacioneve té thjeshta dhe
testim dhe eksportim té
animacioneve,

pérdorimin e veglave, ngjyrave
dhe gradienté themeloré
Formésimi dhe vendosja e
vetive té objekteve té
vizatuara

Pérpunimi i animacionit

Parimi i animacionit —
shfrytézimi i shiritit kohor,
pérpunimi i simboleve grafike
dhe movie clip, puna me

Paneli me
karakteristika

Simbole

Biblioteka e
simboleve
Boshti kohor
Kuadri

Kuadri kryesor

Maska
Buton

Efekte té zérit

thjeshta me veglat pér vizatim dhe
dhénia e karakteristikave objekteve
né fjalé, pérpunimi i logotipit dhe
personazheve té ndryshme.

Puné praktike me ilustrime té
importuara (Trace bitmap, Break
Apart) dhe animimi kuadér pas
kuadri.

Puné praktike me pérdorimin e
klipeve grafike dhe movie clip
simboleve, shiritit kohor dhe
shtresave.

Pérpunim praktik i animacioneve té
thjeshta kuadér pas kuadri, me
ndryshimin e formés dhe
ndryshimin e |évizjes dhe
eksportimi i animacionit né ueb-
formatin kompatibill dhe gif fajll té
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- té fitojé shkathtési pér
pérpunimin e animacioneve té
pérparuara/avancuara;

- té aftésohet té krijojé butona
animues dhe té shtojé tekst dhe
Z& né animacion;

- té dijé té eksportojé animacione
né ueb-formatin kompatibil, né
gif-format té animuar dhe té
mundet té startoj animacionin.

grafiké té importuar.

Parime té pérpunimit té
animacioneve — kuadér pas
kuadri (frame by frame), me
ndryshimin e formés dhe me
ndryshimin e lévizjes.

Pérpunimi i animacionit té
avancuar (6)

Pérpunimi i animacioneve té
avancuara — animacion pérgjat
rrugés, animacione me
shfrytézimin e maskave.

Pérpunimi i butonave té
réndomta dhe té animuara

Shtimi i tekstit dhe zérit né
animacion

animuar.

- Pérpunim praktik i animacioneve té
thjeshta pérgjat rrugés dhe
animacione me maska.

- Pérpunimi i projektit me animacion
I lidhur me Iéndét tjera mésimore (
hudhja e pjerrét, model i atomit,
lévizja e elektroneve...).

- Pérpunimi i projekteve té thjeshta té
cilat mé tutje do té shfrytézohen si
pjesé té ueb-prezantimeve ( baner,
buton i animuar me efekte té zérit)
0se si animacione té pavarura.

- Pérpunimi i animacioneve me
pérpmbajtje edukative.

6. HTML (14 org)

Qéllimet Pérmbaijtjet Nocione Aktivitete dhe metoda
Nxénési/nxénésja:
- tanjohé gjuhén me té cilén Nocioni pér ueb- fage dhe | Ueb- fage - Diskutim pér strukturén e njé ueb-
pérpunohen ueb-faget; struktura e saj, tipet e ueb- fageje, llojet e ndryshme ( statike
fageve; Ueb-fage dhe dinamike) dhe pjesét
- té béjé dallimin ndérmjet gjuhés statike pérbérése.
pér pérpunimin e ueb-fageve
(HTML) dhe gjuhés programore; Ueb-fagja - Prezantimi pér skriptimin e klient
Pjesét pérbérése té tipeve | dinamike ueb-fages, skriptimi i server ueb-
- té dijé pér réndésiné e HTML té ndryshme té ueb-fageve fages dhe CSS.
dhe cka paraget ekstenzioni .htm HTML

dhe .html;

Skriptimi i klient fages dhe
skritimi i server fages

- Shfletimi né Internet i shembujve té
zgjedhur té ueb- fageve dhe
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ti kuptojé llojet e ndryshme té
editoréve né HTML;

té njohé llojet e tagjeve né
HTML,

ta kuptojé pérparésiné e tagjeve
né HTML;

ti kuptojé elementet e HTML-sé€;

té aftésohet pér pérdorimin e
elementeve kryesore té€ HTML-
Sé;

té pérdoré atribute né HTML;

té dijé té pérdoré tipe té gatshme
té formateve pér pérpunimin e
tekstit dhe t&é mund té krijojé
formate té veta pér pérpunimin e
tekstit;

té aftésohet pér futjen e
fotografisé né HTML dokument
dhe pér vendosjen e
parametrave té saj;

té mund té krijojé figura né HTML
dokument;

té dijé procedurén pér futjen e
elementeve (tekst, foto, tabelé...)

Nocioni pér CSS
Nocioni pér HTML dhe
krahasimi me gjuhé
programore

Llojet e editoréve pér té
shkruar né HTML

Tagjet kryesore né HTML
Elementet né HTML

Atributet dhe stilet né
HTML

Stilet né gjuhén HTML
Pérpunimi i ueb-fages sé

thjeshté pérmes editorit té
HTML dokumenteve

HTML editor

Skriptimi i
klient fages

Skriptimi i
server fages

CSS
Ekstenzioni
Tag

Editorii HTML
dokumentit

Elementet e
HTML

Atributet

Stilet

diskutimi pér pjesét pérbérése té té
njéjtave

Shqyrtimi i llojeve té ndryshme té
editoréve té HTML dokumenteve.

Puné praktike me tagjet :
- Vendosja e drejté e tagjeve
sipas prioritetit;
- vendosja e llojeve té ndryshme té
tagjeve.

Puna praktike me shfrytézimin e
elementeve nga HTML.

Futja e fotografive, tekstit, vijave,
hiperlingeve né HTML.

Puné praktike me pérdorimin e
atributeve nga HTML.

Puna praktike me pérdorimin e
tagjeve pér listé té renditur dhe té
parenditur.

Pérpunimi i ueb-fages me kahe dhe
pérmbajtje pér shfrytézimin etik té
ueb —fageve
(www.bezbednonainternet.org.mk,
mbrojtja e té dhénave personale
dhe e drejta pér privatési).

Pérpunimi i ueb-fages sé thjeshté
pérmes editorit t& HTML
dokumenteve me Kkritere
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né tabelé;

- té aftésohet pér shfrytézim etik té
ueb-fageve (ruajtja e té dhénave
personale dhe e drejta pér
privatési);

- té aftésohet pér pérpunimin e
HTML dokumentit.

paraprakisht té caktuara dhe me
ruajtjen e principeve pér
shfrytézimin etik té pérmbajtjeve né
ueb.

4. REKOMANDIME DIDAKTIKE
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- Qéllimet né programin mésimor mund té realizohen me pakon programore sipas zgjedhjes t& mésimdhénésit ose me pakon
programore i cili éshté né disponim né né kabinetet e pajisura me kompjutoré. Tema Nénprograme (Funksione) né C++ éshté
zgjedhore dhe realizohet sipas mundésive dhe interesit t& nxénésve. Né gofté se e njéjta nuk realizohet orét e parapara té shfrytézohen
pér zotérimin e pérmbajtjeve tjera nga Programimi né C++. Qéllimet pér realizimin e sé cilave nevojitet hulumtim né Internet té realizohen
me kahe konkretisht té definuara dhe me ueb adresa té sakta paraprakisht té dhéna.

- Kahet pér lidhshmérité ndérléndore (planifikim i integruar, pérkatésisht lidhshméri synimore dhe pérmbajtésore ndérmjet lIéndéve dhe
[Emive ):

e gjuhé amtare (sintaksé, semantiké dhe gramatiké);

e matematiké (numrat e ploté, numrat real, sistemi koordinativ, trupat gjeometrik, formulat, funksionet dhe puné me tipet e ndryshme

té té dhénave);

e gjuhé e huaj (shqgiptimi dhe shkrimi i fjaléve dhe nocioneve, ményra e pérpunimit té teksteve);

e arsimi figurativ (kuptimésim kreativ dhe vizual te disa detyra);

o té gjitha IEndét tjera pérmbajtjet e té cilave paragesin pérmbajtje té pérpunimit té detyrave projektuese.

Rekomandime pér pérdorimin e fondit vjetor té oréve
Pér secilén temé té paraparé propozohet fond vjetor i caktuar i oréve, pérkatésisht:

- Bazat e té dhénave (12 oré);

- Programim (22 oré);

- Multimedia dhe grafika kompjuterike (24 oré);
- HTML (14 oré).

Nga fondi i paraparé i pérgjithshém i oréve nga temat mésimore jané lejuar Iéshime té vogla né pajtim me njohurité e nxénésve,
pérgatitja paraprake e nxénésve pér puné me kompjuter, pajisje plotésuese me té cilén disponon shkolla dhe ngjashém.

Né kété kontekst, disa pérmbajtje do té pérsériten mé shumé heré né llogari té pérmbajtjeve tjera té cilat do té punohen me fond mé té
VOQEél té oréve.
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Mjetet mésimore:

- libri i informatikés i zgjedhur né nivel té shkollés dhe i lejuar nga ministri i Arsimit dhe Shkencés;
- Internet, softuere arsimore;

- Mjedis i integruar pér programim dhe demo programe;

- revista,

- mjete audiovizuale.

5. VLERESIMI | TE ARRITURAVE TE NXENESVE

Gjaté mésimit té informatikés dhe teknologjisé informatike rekomandohet ndjekje formative e cila pérfshiné pérpunim dhe udhéhegje té
portfolios sé nxénésve gé pérfshiné:

- mbledhjen e treguesve ( pérpunime té nxénésve né kompjuter) pér secilin nxénés né vecanti;

- Listat vlerésuese formative paraprakisht té pérgatitura pér secilin nxénés né vecanti té cilat pérpunohen pas aktivitetit té tij konkret.

Né mbarim té ¢do tremujori, né bazé té njohurive nga vlerésimi formativ realizohet vlerésimi mikrosumativ.

Né pérshtatje me natyrén e programit té léndés sé informatikés vlerésimi mund té realizohet me gojé, praktikisht, me prezantim dhe
ngjashém.

Nxénési vlerésohet me noté numerike.

6. KUSHTET HAPESINORE PER REALIZIMIN E PROGRAMIT MESIMOR

Programi sa i pérket kushteve hapésinore bazohet né Normativin pér hapésiré, pajisje dhe mjete mésimore pér arsim té mesém i
miratuar nga ministri i Arsimit dhe Shkencés.

7. NORMATIV PER KUADRIN MESIMOR

- Studime té mbaruara pér:

- informatiké VI1I/1, drejtimi mésimor dhe drejtimet e zbatuara me pérgatitje pedagogjike-psikologjike dhe metodike;

- tekniké kompjuterike, informatiké dhe automatiké, VIl/1 me pérgatitie pedagogjike-psikologjike dhe metodike;

- studime té mbaruara té diplomés nga Iémi i informatikés, teknologjité informative ose informative - komunikative né universitetet e
akredituara né RM ose jashté vendit me akreditim nga vendi dhe me pérgatitje pedagogjike-psikologjike dhe metodike.
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8. REZULTATET E PRITURA

Nxénési/nxénésja:

- dinocione, rregulla, procedura pér pérpunimin e projekteve dhe programeve me pérdorimin e kompjuterit;

- di té zbatojé rregulla, procedura pér zgjidhjen e problemeve té caktuara;

- di té pérpunojé programe té gatshme kompjuterike;

- éshté né gjendje né ményré té drejt ti pérdoré mjedise integruese pér programim;

- di té pérpilojé programe té thjeshta me struktura pér zgjedhje (dy ose mé shumé mundési) dhe pérséritje;

- di té kombinojé teknika té ndryshme gjaté pérpilimit té programeve té gatshme;

- njohuriné e fituar né programim mund ta pérdoré pér pérpunimin e programeve me pérmbajtje edukative, kreative dhe/ose argétuese;
- di té hulumtojé dhe ta vlerésojé saktésing, relevancén, pérshtatshmériné dhe mundésité té burimeve informative elektronike;
- e planifikon dhe organizon punén e vet né problemin konkret algoritmik;

- kombinon teknika té ndryshme pér programim gjaté realizimit t& detyrave té caktuara;

- di té pérdor program pér pérpilimin e bazave té t& dhénave,;

- di té krijojé vizatim dhe animacione;

- di té krijojé ueb-faqe;

- kombinon elemente né térési té re;

- diné ményré etike ta pérdoré kompjuterin dhe veglat e tij né pérgatitjen e detyrave té punés;

- pérgatité projekt té pérgjithshém dhe prodhim té gatshém.

20



Pérgatiti: grupi punues formuar me vendim nr. 02-626/1 mé 10.02.2012,
Bashkérenduese Gordana Janakievska, késhilltare pér informatiké, Byroja e zhvillimit té arsimit

Lejoi: Mr. Mitko Ceshllarov, udhéheqgés sektori

Vesna Horvatoviq, drejtor

9. nénshkrimi dhe data e konfirmimit té programit mésimor

Programi mésimor nga Iénda e Informatikés pér vitin e Il né arsimin e mesém profesional pér té gjitha profesionet, me propozim
té Byrosé pér zhvillimin e arsimit e konfirmoi

Nr. 07-1419/1 og 10.04.2012 Ministér

Mr. Pance Kralev
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