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1. HYRJE

Programi i shkurtuar arsimor nga Iénda Puné me kompjuter pér klasén e lll té Arsimit fillor néntévjecar dhe bazat e programimit
themelohet né géllimet / né rezultatet pritura té parapara me Programin arsimor té I[Endés mésimore qé realizohet rregullisht né pajtim
me planin e vértetuar arsimor.

Me programin e shkurtuar mésimor pércaktohen fusha dhe pérmbajtjie mésimore té caktuara gé duhet té realizohen pér 159 ité mésim
duke e respektuar fondin javor té oréve té€ paraparé né programin e rregullt , 2 oré né javé respektivisht 64 oré.

Arsimtari gjaté planifikimit dhe realizimit té njésive mésimore nga Programi mésimor i shkurtuar udhéhiget nga géllimet/rezultatet
e pritura, nocionet e caktuara , metodat dhe aktivitetet e pércaktuara né programin e mésimit té rregullt.

Njé pjesé e aktiviteteve mund té realizohen pérmes ToolKid, GCompris, TuxPaint, GNUPaint, si dhe aplikacioneve standarde pér
puné né zyré. Aktivitetet pér té zhvilluar té menduarit algoritmik do té zbatohen pérmes aplikacioneve té pérshtatura sikur DigiMile,

ScratchJr, Scratch, Daisy the Dinosaur, GreenFoot, Alice, Lightbot si dhe shembuijt ilustrues dhe aktivitetet e pérgatitura fizike.

2. QELLIMET E MESIMIT NE KLASEN E Il

Qéllimet e mésimit mbulojné tre vepra té réndésishme: shkencat kompjuterike (SHK), teknologjia informatike (Tl) dhe shkrim-leximi digjital
(SHD).

Me réndési éshté qé nxénésja/nxénési:

- (SHK) té kuptojé cka jané algoritmet, si jané inkorporuar ato si programe né pajisjet digjitale dhe se programet realizohen duke
ndjekur udhézimet e qarta dhe té sigurta;

- (SHK) té zhvillojé aftésité e t& menduarit algoritmik pérmes lojés;

- (SHK) té krijojé dhe debagojé programe té zakonshme; té kuptojé se shumé shpesh programi i krijuar fillimisht pérmban gabime
dhe e njéjta duhet té debagohet;

- (SHK) té pérdorin arsyetimin logjik pér té parashikuar rezultatin e programeve té thjeshta;
(TI) té shfrytézojé teknologjiné me qéllim té krijimit, organizimit, ruajtjes ndryshimit dhe sigurimit t& pérmbaijtjes digjitale;

- (SHD) té njohé shfrytézimin e TIK jashté shkollés;
(SHD) té shfrytézojé teknologjiné né ményré té sigurt dhe me sigurt té pérdoré té dhénat personale dhe té dhénat tjera.



3. QELLIMET KONKRETE

Qéllimet

Pérmbaijtjet

Konceptet

TEMA 1: HAPAT FILLESTAR GJATE SHFRYTEZIMIT TE KOMPJUTERIT (10 oré)

Veprimtarité dhe metodat

Nxénési/nxénésja:

- té njihet me pjesét
themelore té sistemit
kompjuterik;

- té njihet me nocionin
sistem operativ dhe té
shpjegojé hapésirén
punuese té sistemit operativ ;

Mésojmé pér sistemin
kompjuterik
Harduerin dhe softuerin

Hapésira e punés né
sistemin operativ

Sistemi kompjuterik,
kompjuteri, monitori,
tastiera, miu, memoria
mbartése, hardueri, softueri

Sistemi operativ, kygja/c’kycja
(ang. Power on/power off),
paralajmérimi dhe dalja(ang.,
Log on/log off), hapésira e
punés

Emérimi praktik i pjeséve themelore té
sistemit kompjuterik (monitori, miu, tastiera,
Memoria mbartése)

Sqarimi pérmes bisedés pér punén e
secilés pjesé dhe demonstrimi i pjeséve.
Sqarimi i nevojés pér harduer dhe softuer.
Aktivitete pérmes sé cilave nxénésit do té
njohin harduer/softuer dhe do t& numérojné
shembuj.

Zbatimi i ushtrimeve praktike pér kygje dhe
¢’kygjen e rregullt t& kompjuterit.

Sqarim mbi hapésirén e punés sé sistemit
operativ.

- t'i njeh dhe respektojé
rregullat themelore té punés
me kompijuter;

- té vendos koordinim mes
dorés dhe syve gjaté lévizjes
Ss€ miut;

- té aftésohet té shfrytézojé
tastierén, miun dhe/ose
hapésirén me prekje;

Rregullat pér puné me
kompijuter

Luajmé me miun dhe/ose
hapésirén me prekje.
Luajmé me tastieré

Rregulla dhe instruksione pér
puné té sigurt

Lévizja e miut, shtypja
(klikimi), tastiera, taste,
hapésiré me prekje, treguesi
(kursori)

Diskutim dhe vendosja e rregullave pér puné
me kompjuter duke ndjekur instruksionet gé jep
mésimdhénési, kycgja dhe ¢kygja e sigurt e
kompjuterit dhe ruajtja e pajisjeve.

Krijimi i rregullave té sjelljes né klasén me
kompijuteré.

Diskutim dhe ,,zbulimi” i funksioneve té
butonave té miut dhe tasteve té tastierés,
hapésirés me prekje.

Stimulimi i koordinimit viziomotorik pér kuptimin
e lévizjes mes miut dhe treguesit né ekran.
Puné hulumtuese dhe praktike duke
shfrytézuar softuer té& ndryshém (shembull:
ToolKid (lojéra arsimore), Gcompris (njihuni me




llogaritésin)

- té dijé té zgjedh objekte, | Shfrytézimi themelor i

dhe té njéjtat t'i bart, skedaréve (folderéve) dhe
datotekave (dokumente)

- té dijé ta ruajé dokumentin  Zgjedhim, zhvendosim

pérmes shfrytézimit té dhe ruajme

aplikacionit pérkatés ;

Pajisje té ndryshme dhe
- té béjé dallim mes pajisjeve ergonomia
té ndryshme: kompjuter,
laptop, tablet, smartfon;
- t& shpjegojé cila éshté
pozita e rregullt e trupit gjaté
shfrytézimit t& kompjuterit,
laptopit, tabletit, smartfonit.

Skedar (folder), ikona,
datoteka (dokument)
zgjedhja, bartja dhe ruajtja

Laptop, tablet, smartfon

Diskutim pér nevojén e ekzistimit t& skedaréve
dhe krahasime me situata té jetés sé
pérditshme (psh. , Rregullimi i dhomés pérplot
me lodra té shpérndara).

Puné themelore me datoteka dhe skedaré
(njohja e ikonés té datotekés té sapokrijuar dhe
bartja e saj né skedar me teknikén térhiq dhe
I€sho).

Puné hulumtuese dhe praktike duke
shfrytézuar softuer té ndryshém (shembull:
Gcompris- Aktivitete me zbulim-Labirint, lojéra
mendore; ToolKid-lojéra arsimore-Nenastiko;
dokumente né Word ose Writer té cilat do t'i
punojé mésimdhénési).

Shpjegim dhe diskutim pér pajisjet e ndryshme,
hulumtimi i dallimeve mes tyre.

Shpjegim dhe diskutim pér vendosjen e drejté
té trupit gjaté shfrytézimit té& pajisjeve té
ndryshme (shfrytézimi i fotografive,
videoshénimeve, demonstrimi).




TEMA 2: GRAFIKA KOMPJUTERIKE ( 8 ORE)

Qéllimet

Nxénési/nxénésja:

- té arrin njohuri
themelore pér
programet pér punén me
grafikén

kompjuterike;

Pérmbaijtjet

Hyrje né grafiké

kompjuterike

Konceptet

Grafika kompjuterike

Veprimtarité dhe metodat

Nxénésit njoftohen me programe pér puné
me grafiké (shembull: GNU Paint,
TuxPaint né Gcompris dhe programet
grafike né ToolKid).

- té njeh dhe pérdor
veglat pér

krijimin e vizatimeve té
thjeshta;

- t€ njohé animacionin si
bashkési e fotografive té
njépasnjéshme

- té krijojé njé animacion té

shkurtér

Krijimi dhe ruajtja e njé
vizatimi té thjeshté.
Shfrytézimi i shiritit me vegla

Animacione

Vegla pér vizatim,
vegla pér ngjyrosje,
paleta me ngjyra

Animacione, karaktere té
animuar, kadro

Puné hulumtuese dhe praktike me géllim:
- pérdorimit té drejté té njésive hyrése pér
krijim dhe ndryshim té vizatimit;

- shfrytézimi i veglave pér vizatim dhe
paletés me ngjyra;

- Ndérlidhja me Iéndét tjera mésimore dhe
shfrytézimi i mundésive té zotéruara né
zbatimin e aktiviteteve né léndét tjera
mésimore.

Puné hulumtuese dhe praktike pér njohjen
me animacionin (pér shembull veglat:
ToolKid-Animacion dhe Videoanimuesi;
Gcompris-lojéra zbavitése-Animacion).

TEMA 3: PUNA ME TEKST (8 ORE)

Qéllimet

Nxénési/nxénésja:

‘ Pérmbaijtjet ‘

Konceptet ‘

Veprimtarité dhe metodat

Nxénésit njoftohen me shembuj té programeve pér
pérpunim té tekstit té cilat i kané né dispozicion.




- té fitojé njohuri themelore pér
programet pér pérpunim té tekstit;

Program pér
pérpunim té
tekstit

Pérpunimi | tekstit

- té njihet me karakteristikat
themelore té tastierés dhe té mund
t'a shfrytézojé gjaté krijimit té
shkronjave té vecganta dhe fjaléve
té plota;

Futja e shenjave
nga tastiera

Hapésira e tasteve
me shenja né
tastieré, hapésira e
tasteve me numra
né tastieré

Emértimi i pjeséve pérbérése té tastierés.

Ushtrime pér pérdorimin e tastierés duke shfrytézuar
softuer t& ndryshém (shembull: ToolKid-Programe pér
tekst; Gcompris- Njoftohuni me llogaritésin).

- té dijé té aktivizojé mbéshtetje
gjuhésore latine dhe cirilike;

- Té dijé domethénien e kursorit
dhe té udhéheq me hapésirat
navigues té tastierés dhe miut;

- té dijé té shfrytézojé butonin
Shift pér té krijuar shkronja té
médha;

- té aftésohet té pércaktojé dhe
ndryshojé ngjyra, madhési,
korniza, stil té tekstit (té& theksuar,
té pjerrté, té nénvizuar);

- té dijé té vendos dhe ruaj njé tekst
té shkurtér;

Krijimi dhe futja e
njé fjalie

Operacione me
tekst (madhési,
stili, ngjyra,
rrafshimi)

Futja e tekstit

Kursori tekstual,
futja e shenjave,
fshirja e shenjave

Stili, rrafshimi

Mbéshtetja
gjuhésore

Demonstrim i aktiviteteve praktike né programin pér
pérpunim té tekstit.

Puné hulumtuese dhe praktike me géllim té:

- shkruarés sé€ numrave, shkruarés sé shkronjave té
vogla dhe té€ médha;

- té shkruarit e emrit dhe mbiemrit, shenjave té pikésimit,
shkruaja e shprehjeve numerike;

- krijimi dhe futja e njé fjalie né programin pér pérpunim
té tekstit

Ushtime praktike pér rregullimin dhe dhénien e formés té
tekstit té gatshém duke shfrytézuar program pér
pérpunim té tekstit (ngjyra dhe madhési).

Ushtrime: Pérshkrimi dhe diktimi i njé teksti t& shkurtér
dhe interesant si nxitje pér puné.

Ndérlidhja me |éndét tjera mésimore dhe shfrytézimi i
mundésive té zotéruara né zbatimin e aktiviteteve né
|Eéndét tjera.




TEMA 4: JETA ONLINE (12 ORE)

Qéllimet Pérmbaijtjet

Konceptet

Veprimtarité dhe metodat

Nxénési/nxénésija:

- té njihet me internetin si mjet Interneti si mjet i pranimit
i pranimit dhe shkémbimit t&¢ dhe shkémbimit té
informatave/pérmbaijtjeve informatave/pérmbajtjeve

Interneti, uebi
(web), surfimi né
internet

Njohja me internetin dhe roli i tij né fitimin e informatave.

- té dijé si té hap njé ueb-faqge
dhe té orientohet né té pér surfim né internet

- té dijé si té hidhet nga njé

ueb-fage né njé tjetér,

respektivisht t'i njohé

pozicionet té cilat jané

hiperlidhje (hiperlink)

Kérkimi né internet
zgjedhja (selektimi) dhe
ruajtja e pérmbajtjeve

- té dijé si té gjejé informaté
né internet me qéllim té
caktuar;

- té zgjedh (selektojé) dhe
ruaj pérmbaijtje;

- té aftésohet pér gjetjen dhe
dégjimin e audio pérmbaijtjeve | internet
né internet;

té aftésohet pér gjetjen dhe
dégjimin/shikimin e video

pérmbajtjeve né internet;

Shfrytézimi i ueb-shfletuesit

Audio/video pérmbaijtje né

Ueb-shfletuesit,
ueb-fage,
hiperlidhje

Ueb-kérkues

altoparlante,
dégjuese

Demonstrim dhe puné praktike pér shfrytézimin e ueb-
shfletuesit (leximi i ueb-fages, lévizja népér mé shumé
fage).

Shfletimi i ueb-fageve adresa e sé cilés dihet
paraprakisht.

Puné hulumtuese dhe praktike me géllim té:

- kérkimit né internet duke ndjekur instruksionet e
mésimdhénésit;

- mbledhja e pérmbaijtjeve elektronike (tekst, fotografi,
muziké).

Prezantimi i ueb-fageve qé ofrojné qasje deri te audio
dhe video pérmbajtjet .
Ushtrim mbi kérkimin népér pérmbaijtjet e ofruara dhe
shfletimi/dégjimi | tyre.

- té njihet me mundésité pér
komunikim tekstual, audio
dhe video komunikim
népérmijet internetit;

Komunikimi népérmjet
internetit

Softuer pér
komunikim,
mikrofon

Diskutim pér harduerin e nevojshém (pajisjet periferike:
altoparlanté, dégjuese,...).

Diskutim pér mundésité e komunikimit népérmijet
internetit, prezantimi i softuerit | cili mundéson lloj té&
ndryshém t& komunikimit dhe diskutim pér harduerin e
nevojshém pér té.




- té njihet me pasojat e
shkémbimit té informatave
personale né internet.

Pyetje lidhur me siguriné
gjaté komunikimit né
internet

Rregulla té sjellies né
internet

Aktivitete pér pyetje lidhur me siguriné gjaté komunikimit
né internet (diskutim, shikimi i video-shénimeve, ilustrim

etj.)

Krijimi i kartelave pér shfrytézim té sigurt té Internetit.

TEMA 5: KOLAZH NGA PERMBAJTJE (0 ORE)

Qéllimet Pérmbaijtjet Konceptet Veprimtarité dhe metodat
TEMA 6: NOCIONI MBI ALGORITMET DHE PROGRAMET (6 ORE)
Qéllimet Pérmbajtjet Konceptet Veprimtarité dhe metodat
Nxénési/nxénésja:

- té njoftohen me nocionet
algoritém dhe program;
-té njoftohet me zbatimin e
programeve né€ jetén e
pérditshme;

- té njoftohet me ményrén se si
kompjuteri ekzekuton njé
program té caktuar- ndjekja dhe
ekzekutimi i instruksioneve té
nénrenditura né ményré precize
dhe qarté;

Algoritém- ményra e
ekzekutimit té nje detyre té
caktuar

Program- ekzekutimi i
instruksioneve sipas radhés
Ekzekutimi i programit nga
kompjuteri

Algoritém, program

Instruksione (udhézime,
urdhéresa)

Shpjegimi i algoritmeve.
Shqyrtimi i algoritmeve reale
té pérditshme.

Krijimi i algoritmeve nga
situata e jetés sé pérditshme
dhe Iéndéve tjera mésimore:
rrotullimi i numrit té telefonit,
gatimi i tortés, shkuarja né
shkollé et;.

Diskutim pér shembuj me
algoritme.

Shpjegimi i programeve si
pjesé e patjetérsueshme e
kompjuterit.

Shpjegim pér pjesét pérbérése
té njé programi kompjuterik
(instruksione).

Demonstrim mbi ekzekutimin e
njé varg instruksionesh nga
ana e kompjuterit népérmjet




TEMA7:

Qéllimet

Nxénési/nxénésja:

- té aftésohet té zbatojé si¢ duhet
¢do instruksion nga loja e
zgjedhur dhe né bazé té késaj t'i
pérvetésojé konceptet nga
programimi;

- té njihet me algoritme té caktuar
népérmijet aktiviteteve fizike dhe
me pérparésité e zbatimit té tyre.

PERVETESIMI | TE MENDUARIT
Pérmbaijtjet

Té mésuarit népérmjet lojés
dhe pérvetésimi i koncepteve
themelore té programimit
(koncepti i radhitjes, i
zgjedhjes (opsione),
pérséritjes, ruajtjes sé vlerave,
ndryshoreve)

Zbatimi i aktiviteteve fizike té
cilat stimulojné procese té
caktuara kompjuterike.

ALGORITMIK PERMES LOJES (
Konceptet

Lojé, rregulla, radhitja,
zgjedhje (opsion), pérséritje,
ndryshore

shembujve praktik
(mésimdhénési né rol té
kompjuterit/robot, kurse
nxénésit mundohen gé
népérmjet urdhéresave té
nénrenditura ta detyrojné té
mbarojé njé pune).

10 ORE)
Veprimtarité dhe metodat

Njoftimi me rregullat e lojés sé
zgjedhur (shembull: DigiMile).
Aftésimi pér luajtjen e lojés
pérkatése dhe mbizotérimi i
rregullave té lojés, rregulla té
lojés dhe ményra e shpérblimit
né lidhje me lojén.

Pérséritja e aktivitetit
népérmjet kalimit né nivelet e
ardhshme mé komplekse té
lojés.

Zbatimi i aktiviteteve fizike té
cilat simulojné procese té
caktuara kompjuterike.
Diskutim pas ¢do aktiviteti té
zbatuar pér nxjerrjen e
pérfundimeve.




TEMA 8: KRIJIMI | PROGRAMEVE TE THJESHTA (10 ORE)

Qéllimet

Nxénési/nxénésja:

- té njihet me konceptin e
programimit;

- té njoftohet se ekzistojné gjuhé
té ndryshme programuese;

Pérmbaijtjet

Programim dhe gjuhé
programuese

Konceptet

Programimi, gjuhé programimi,
pérkthyesi, programues

Veprimtarité dhe metodat

Diskutim pér gjuhé natyrale
dhe artificiale, programim,
gjuhé programuese, shembuj
té gjuhéve programuese.

- té njoftohet me procesin e
shkrimit dhe ekzekutimit té njé
programi né ambient pérkatés
pér programim;

- t'i njohé dhe t'i emértojé dhe
shfrytézojé né ményré té rregullt
elementet e ambientit pérkatés
pér programim;

- té aftésohet té ekzekutojé kod
programor té gatshém dhe té

Njohja me elementet
themelore t&€ ambientit
integrues pér programim.
Shembuj té kodeve té
gatshme

Ekzekutimi i shembujve me

Ambienti i integruar pér
programim

Debagim

Shpjegim mbi elementet
themelore t&€ ambientit
integrues pér programim dhe
procesit té ekzekutimit té nje
programi (si pér shembull:
ambienti i Scratcj Jr.)
Shpjegim i elementeve té njé
programi té shkruar né gjuhé
programuese népérmjet
programit shembuill.

Ekzekutimi praktik i shembujve
té kodeve té gatshme.




sakté; kode té gatshme Ekzekutimi i programeve

- t& njoftohet me procesin e Debagimi shembuj qé pérmbajné
debagimit; gabime. Shpjegimi i procesit té
debagimit dhe shpjegim se
pothuajse ¢do program
pérmban gabime té cilat mé
pas duhet té zbulohen dhe
pérmirésohen.

- té aftésohet né ményré té Pérpunimi dhe interpretimi i Pérpunimi i programeve té
pavarur té krijojé programe té programeve té thjeshta. shkurtra me strukturé té
shkurtra dhe té thjeshta me radhitur.

strukturé té radhitur. Zbatimi i reflektimit logjik nga

ana e nxénésit me géllim gé té
vértetojé se ¢cka bén njé kod i
gatshém.

4. REKOMANDIMET DIDAKTIKE

Né programin mésimor né [éndén Puna me kompjuter dhe bazat e programimit jané dhéné teté tema me numér orientues té oréve.
Nevoja pér njé radhitjie mé ndryshe té oréve duhet té dal nga vlerésimi i mésimdhénésit pér pérgatitien paraprake t&€ nxénésve pér [Endén
Puna me kompjuter, té arriturat e nxénésve, cilésia e njohurive té tyre dhe aftésité dhe interesi i tyre, si dhe nga softueri i cili éshté né
dispozicion t& mésimdhénésit. Megjithaté, duhet pasur parasysh té gjithé orét e parapara pér tre temat vijuese té shfrytézohen pér
pérvetésimin e térésive té kétyre temave. Né ményré plotésuese rekomandohet fleksibilitet né kohézgjatjen e oréve né funksion té nevojave
dhe interesave té nxénésve.

Qéllimet né temat mésimore jané planifikuar né até ményré qgé té keté vazhdimési né shkrimin kompjuterik t& nxénésve. Pérmbajtjet
e ofruara né program mundésojné njohje graduale té nxénésve me kompjuter, pjesét e tij dhe mundésité pér puné, aftésimi i nxénésve pér
punén bazike me grafiké dhe tekst, si dhe shfrytézimi i Internetit. Gjithashtu, pérmbajtjet gradualisht i aplikojné nxénésit pér nocionet pér



algoritém dhe program, mundésojné zhvillim té mendimit té algoritmit pérmes lojés dhe aftésimi i nxénésve pér hapat e para né programim.
Pér zbatimin e suksesshém té programi mésimor puna me kompjuter dhe bazat e programimit &shté e domosdoshme gé té pércaktohen
detyra praktike dhe konkrete, té pérshtatura pér moshén dhe interesat e fémijéve me té cilat hasen né pérditshméri. Né bazé té késaj formojné
njohuri t¢ domosdoshme informative dhe dituri né hap me aktivitetet praktike té llojllojshme. Né pjesén e aktiviteteve dhe metodave né
programin mésimor jané ofruar aktivitetet té cilat mund té realizohen né orét dhe shembuj té softuerit adekuat i cili mund té shfrytézohet pér
zbatimin e dhéné.

Mésimdhénésit duhet té kené parasysh se shkathtésité e arritura té zhvillohen né ményré plotésuese dhe té zbatohen né orét e
IEndéve tjera mésimore.

Nxénésve nuk ju ofrohen c¢doheré zgjidhje konkrete dhe té gatshme, ata duhet té nxiten lirisht t&¢ shprehen dhe né ményré té
domosdoshme té respektohen mundésité individuale, aftésité dhe interesat e secilit nxénés né vecanti. Né mésim duhet té krijohen mundési
pér zhvillimin e aftésive krijuese té secilit nxénés. Gjithashtu, duhet kushtuar vémendje edhe punés né ekip ndérmjet nxénésve.

5. VLERESIMI | TE ARRITURAVE TE NXENESVE

Gjaté mésimit rregullisht pércillen dhe vlerésohen té arriturat e nxénésve, grumbullohen treguesit pér aktivitetet e tyre, motivimi pér
puné, angazhimi i nxénésve, pérkushtimi né puné (vlerésimi formativ).

Pér até géllim rekomandohet pérpilimi dhe udhé&hegja e portfolios sé nxénésve gé pérfshin:

- Mbledhjen e treguesve (pérpunimet e nxénésve né kompjuter) pér secilin nxénés né vecanti;

- Listat e pérgatitura paraprakisht pér secilin nxénés té cilét pérpunohen sipas aktivitetit konkret té tij, e cila éshté specifike.

- Pérvetésimin e koncepteve té vazhdueshmérisé, zgjedhja, pérséritja, ruajtja e vlerés, e ndryshueshme duhet té jeté e vlerésuar né
ményré implicite pérmes vértetimit se vallé nxénési pérvetéson luajtien e drejté té lojés adekuate. Suksesi né lojé reflekton nivel mé
té larté té mendimit logjik.

- Gjaté pércjelljes sé té arriturave té nxénésve, mésimdhénési duhet vecanérisht té keté kujdes pér gasjen individuale né punén e secilit
nxénés. Ajo nénkupton té pércillen té arriturat individuale té secilit nxénés. Me prioritet vlierésohen njohurité e nxénésve né procesin
e kryerjes sé detyrés konkrete. Rekomandohet gjaté pércjelljes dhe vlerésimit té té arriturave t& nxénésve mésimdhénési té pérdor
lista t& posacme evaluative pér vézhgim, té cilat pérfshijné kritere dhe tregues pér njohurité dhe diturité e nxénésit, né detyrén e
caktuar.

Té arriturat e nxénésit né klasén e Ill notohen né ményré pérshkruese.-



6. KUSHTET HAPESINORE PER REALIZIMIN E PROGRAMIT MESIMOR

Sa i pérket kushteve hapésinore Programi pér realizim bazohet né Normativin pér hapésiré, pajisjen dhe mjetet mésimore pér klasén
e |-Vl miratuar nga ministri i Arsimit dhe Shkencés me vendim nr. 07-1830/1 og 28.02.2008.

Orét e léndés mésimore puna me kompjuter realizohen né klasé me laptopé apo kabinetin e informatikés.

7. NORMATIVI PER KUADRIN MESIMOR

Punén edukative — arsimore né klasén e Ill mund ta realizojé personi i cili ka mbaruar:

- Fakultetin Pedagogjik pér mésimin klasor;
- Fakultetin Filozofik — pedagog i diplomuar.

8. REZULTATET E ARRITURA

Nxénési/nxénésja ka arritur njohuri bazike nése:

TEMA 1: HAPAT FILLESTARE GJATE PERDORIMIT TE KOMPJUTERIT:

- | eméron pjesét e sistemit kompjuterik dhe e sgaron funksionin e tyre;

- E sgaron nevojén edhe nga hardueri dhe nga softueri;

- Kyc¢ dhe ¢’kyc drejt kompjuterin;

- E sqaron ambientin e punés sé sistemit operativ i cili e shfrytézon;

- Dallon ikonén e datatoekés sé porsakrijuar dhe e vendos né dosje té& dhéné;



- | sgaron dhe respekton rregullat themelore pér punén me kompjuter;

- Mund té vendoset koordinim ndérmjet dorés dhe syve gjaté |évizjes sé miut;

- | pérdor butonat e tastierés dhe shtypéset e miut gjaté punés sé miut;

- Hijezon dhe llogarit objekte;

- Dallon pajisje té ndryshme: kompjuter, laptop, tablet, smartfon

- E sqaron pozicionin e drejté té trupit gjaté pérdorimit té kompjuterit, laptopit, tabletiti, smartfonit;

TEMA 2: GRAFIKA KOMPJUTERIKE:

- Dallon programe pér punén me grafikén kompjuterike né raport me programet tjera;

- Dallon dhe shfrytézon vegla pér vizatim dhe paleta me ngjyra pér krijimin e vizatimeve mé té thjeshta;
- Krijon dhe ruan vizatim té thjeshta;

- Sgaron animimin si shumézim nga ilustrimet e vazhdueshme;

- Mund té krijojé animim té shkurtér me aplikacion té gélluar;

TEMA 3: PUNA ME TEKST:

- dallon programe pér pérpunimin e tekstit sa i pérket programeve tjera,

- e njeh funksionin e té gjithé sustave nga tastiera dhe e pérdor tastierén pér vendosjen e shkronjave té caktuara, fjalé dhe fjali té
téra;

- udhéheq me bllokun e navigacionit dhe tastierén;

- rregullon dhe formon tekstin pérmes pércaktimit t&¢ madhésisé, ngjyrés, stilit dhe rrafshimit;

- korrigjon tekstin personal duke shtuar dhe marré shenjat;

- din té pérfshijé pérkrahjen pér punén me shkrim latin dhe ciriliké;

TEMA 4: ONLINE JETESA:



- e sqgaron pérfitimin nga shfrytézimi i Internetit pér fitimin dhe dhénien e informatave;

- ka gasje né ueb — fage dhe orientohet né té;

- njeh hiper lidhjet dhe lévizet pérmes ueb — fageve;

- ka njohuri bazike té gjejé informatat nga Interneti pér géllimin e caktuar;

- din té pérzgjedh dhe ruan pérmbajtjet nga Interneti;

- din té gjen dhe té dégjojé pérmbaijtje té zéshme nga Interneti;

- din té gjejé dhe dégjojé videopérmbaijtje né Internet;

- sgaron mundési pér komunikim tekstual, audio dhe videokomunikim pérmes Internetit;
- | sgaron mundésité kegpérdorimet gjaté ndarjes sé

TEMA 5: KOLAZH NGA PERMBAJTJET:

—e sgaron nocionin pér kombinimin e tekstit dhe grafikés;
—krijon dokument kompjuterik i cili pérmban grafiké dhe tekst;
—kombinon programe té dobishme té ndryshme gjaté realizimit té& detyrés sé caktuar;

TEMA 6: NOCIONI PER ALGORITME DHE PROGRAME:

- i pérshkruan nocionet algoritém dhe programe;

- din té njoh dhe kuptojé algoritme té thjeshta me situata nga jeta e pérditshme apo nga Iéndét tjera mésimore;

- krijon algoritme té thjeshta me situate nga jeta e pérditshme apo nga Iéndét tjera mésimore;

- e sgaron zbatimin e programeve né kompjuteré dhe né jetén e pérditshme;

- e kupton pérbérjen e njérit program si vazhdimési e instruksioneve precize;

- e sgaron procesin e kryerjes sé programit si proces i pércjelljes precize dhe té dyshimté dhe kryerja e instruksioneve té
vazhdueshme.

TEMA 7: PERVETESIMI | MENDIMIT TE ALGORITMIT PERMES LOJES:

- me sukses i pérvetéson rregullat pér lojé né lojén adekuate dhe lojén e luan drejté;
- pérpiget té jeté i suksesshém né lojé;



- e demonstron té kuptuarit e koncepteve themelore té programimit (koncepti i radhitjes, zgjidhja, pérséritja, t& ndryshueshme)
pérmes luajtjes sé drejté edhe né situata té shembujve tjeré;

- din té kuptojé algoritme t& dhé&na dhe té realizojé aktivitetet fizike sipas tyre;

- e mbikéqyré nevojén e zbatimit t& shembujve té ndryshém té algoritmit.

TEMA 8: KRIJIMI | POROSIVE TE THIJESHTA:
- isqaron nocionet gjuhét artificiale dhe natyrore, programimi dhe gjuhét programore;
- isqaron elementet bazike né mjedisin e integruar pér programim;
- i eméron dhe shfrytézon elementet e njérit program té shkruar né gjuhét programore, pérmes programit shembull;
- bén shembuj té programeve té gatshme;
- zbulon dhe korrigjon gabime né programe;
- pérpilon programe té thjeshta dhe té shkurtra me strukturé né vijim;
- vérteton rezultat apo sjellje té programit té thjeshté me rezonim logjik.

Nénshkrimi dhe data e caktimit té programit mésimor

Programi mésimor Puna me kompjuter dhe bazat e programimit pér klasén e treté e miratoi

CkpaTeHaTa HacTaBHa nporpama no Pa6oTa co koMmjyTep ¥ OCHOBM Ha Nporpamvparse 3a TPeTo OfAerneHune ja yTepan

MwuHwucTep 3a oGpa3oBaHue 1 Hayka

Mwuna Laposcka



