Né bazé té nenit 55 paragrafi 1 nga Ligji pér organizimin dhe punén e organeve té administratés shtetérore (,Gazeta zyrtare e
Republikés sé Magedonisé “ nr. 58/00, 44/02, 82/08, 167/10 dhe 51/11),), si dhe né bazé té nenit 50 alinea 6 nga Ligji pér arsim
fillor (,Gazeta zyrtare e Republikés s& Magedonisé sé Veriut “ nr.161/2019) Ministri i Arsimit dhe Shkencés e solli programin e
shkurtuar pér IEndén mésimore Puné me kompjuter dhe bazat e programimit pér klasén e katért té& arsimit fillor néntévjecar pér vitin
shkollor 2020/2021.
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1. Hyrje

Programi i shkurtuar mésimor pér vitin shkollor 2020/2021 nga nga Iénda Puné me kompjuter dhe bazat e programimit pér klasén e

katért té arsimit fillor néntévjecar bazohet né géllimet/rrezultatet e pritura me programin mésimor pér Iéndén mésimore i cili né formé té

rregullt realizohet né pérputhshméri me planin mésimor.

Me programin e shkurtuar vértetohen fushat programore dhe njésité mésiomore gé do té duhet té realizohen pér 159 dité pune mésimore,

gjaté sé cilés duhet ruajtur fondi i paraparé javor i paraparé né programin e rregullt, konkretisht pér 1éndén mésimore me 2 oré mésimore

né javé jané paraparé 64 oré me program té shkurtuar.

Mésimdhénési gjaté planifikimit dhe realizimit té njésive mésimore nga programi i shkurtuar bazohet nga qéllimet/ rrezultatet e pritura,
nocionet, metodat dhe aktivitetet té parapara né programin e rregullt mésimor.

Programi mésimor realizohet me ndihmén e softueréve té ndryshém arsimor té cilét do té jené né dispozicion pér mésimdhénésit. Njé
pjesé e aktiviteteve mund té realizohen pérmes ToolKid, GCompris, TuxPaint, GNUPaint, si dhe aplikacioneve standarde pér puné né zyré dhe
shfletim. Aktivitetet pér té zhvilluar t&¢ menduarit algoritmik do té zbatohen pérmes aplikacioneve té pérshtatura sikur DigiMile, ScratchJr,
Scratch, Daisy the Dinosaur, GreenFoot, Alice, Lightbot si dhe shembujt ilustrues dhe aktivitetet e pérgatitura fizike.



2. QELLIMET E MESIMIT NE KLASEN E IV

Qéllimet e mésimit pérfshijné tre vepra té réndésishme: shkencat kompjuterike (SHK), teknologjia informatike (T1) dhe shkrim-
leximi digjital (SHD).

Me réndési éshté gé nxénésja/nxénési:

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

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

- (SHK) té krijojé dhe debagojé programe né mjedis vizual pér zhvillim, 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, pérkatésisht aplikimin e programeve té zakonshme;

- (TI) té shfrytézojé teknologjiné me géllim té krijimit, organizimit, ruajtjes ndryshimit dhe sigurimit té pérmbajtjes digjitale;

- (SHD) té njohé shfrytézimin e TIK jashté shkollés;

- (SHD) té shfrytézojé teknologjiné né ményré té sigurt dhe me siguri té pérdoré té dhénat personale dhe té dhénat tjera.



3. QELLIMET KONKRETE

TEMA 1: BAZAT E PERDORIMIT TE KOMPJUTERIT DHE Tl (8 oré)

Qéllimet Pérmbaijtjet Nocionet

Aktivitetet dhe metodat

Nxénésja/nxénési:

- Té njohé pjesét kryesore té Hardueri dhe softueri Sistemi kompjuterik,

sistemit kompjuterik dhe té béjé
dallimin ndérmjet pajisjeve
hyrése dhe dalése: tastieré, miu,
monitori, projektori, mikrofoni,
dégjueset, printeri;

té pérkujtohet né nocionin
sistemi operativ;

té béjé dallimin ndérmjet sistemit
operativ dhe softuerit aplikativ;

té béjé dallimin ndérmjet
datotekés dhe dosjes;

té aftésohet pér operacionet
kryesore né sistemin operativ;

Pajisje hyrése
Pajisje dalése

Ambienti i punésii
sistemit operativ

Softueri aplikativ

Shfrytézimi i dosjeve dhe
datotekave
(dokumenteve)

Puné me ikona dhe
dritare

Puné me datoteka dhe
dosje

kompjuteri, teknologjia
informatike (TI),
monitori,

tastiera, miu, memoria
mbartése, hardueri,
softueri, projektori,
dégjueset, mikrofoni,
printer

Sistemi operativ,
kycje/shkycje,
paralajmérimi dhe
dalja ambienti i punés,
softueri aplikativ

Datoteké
Dosje

lkonat
Dritaret

Emértimi i pjeséve té sistemit kompjuterik
(monitori, miu, tastiera, memoria transmetuese,
projektori, dégjueset, mikrofoni, printeri).
Sqgarimi pérmes bisedés té karakteristikave
kryesore té pajisjeve hyrése dhe dalése.

Sgarimi i ambientit té punés né sistemin
operativ.

Diskutim pér softuerin aplikativ t&€ ndryshém té
cilin nxénésit e shfrytézojné dhe analizé pér
dallimin ndérmjet sistemit operativ dhe softuerit
aplikativ.

Puné me datoteké dhe dosje.

Diskutim pér dallimin ndérmjet datotekés dhe
dosjes.

Puné praktike me géllim té aftésimit té
nxénésve pér puné me ikona dhe dritare, si
dhe pér pérzgjedhje, kopjim, zhvendosje,
ndryshimi i emrit dhe shlyerjen e datotekave
dhe dosjeve.




- té njohé dhe respektojé rregullat
elementare pér puné dhe
pérdorimin etik té kompjuterit;

- té béjé dallimin ndérmjet
pajisjeve té ndryshme:
kompijuter, laptop, tablet,
smartfon;

- té zotérojé pozicionin e drejté té
trupit gjaté pérdorimit té
kompijuterit, laptopit, tabletit,
smartfonit.

Rregullat e punés me
kompjuter dhe pérdorimi
etik i kompjuterit

Pajisjet e ndryshme dhe
ergonomia

Pérdorimi etik

Lptop, tablet, smartfon

Diskutim pér rregullat e punés me kompjuter.
Diskutim pér pérdorimin etik té& kompjuterit dhe
kegpérdorimet e mundshme. Diskutim pér
pajisjet e ndryshme, hulumtim i dallimeve midis
tyre.

Diskutim dhe ushtrime pér vendosjen e drejté té
trupit gjaté pérdorimit té mjeteve té ndryshme.

TEMA 2: PUNE ME TEKST (8 oré)

Qéllimet

Pérmbajtjet

Nocionet

Aktivitetet dhe metodat

Nxénési/nxénésja:

- té pérgendrohet né
karakteristikat elementare té
tastierés dhe té mund ta pérdor
duke shkruar tekste;

- té aftésohet té caktojé ngjyrén,
madhésiné, rregullimin, stilin e
tekstit dhe té fusé dhe ruajé
tekstin me pérkrahje té
ndryshme pér puné (me shkrim
latin dhe cirilik);

Programi pér pérpunimin
e tekstit

Ushtrime pér futjen e
tekstit pérmes tastierés
dhe operacioneve me
tekst (madhésia, stili,
ngjyra, rregullimi).

Pérpunimi i tekstit,
vendin e shenjave té tipit
té tastierés me shifra

Kursor tekstual, futja e
shenjave, shlyerja e
shenjave, stili, rregullimi
i pérkrahjes gjuhésore

Nxénésit njihen me programin konkret pér
pérpunimin e tekstit.

Ushtrime pér pérdorimin e tastierés pér té
shkruar tekstin.

Ushtrime pér rregullimin dhe formimin e tekstit té
gatshém.

Ushtrime: pérshkrimi dhe diktimi i tekstit té
shkurté dhe interesant pér motivimin pér puné.




té dijé té punojé me dokumente
né programin pér pérpunimin e
tekstit;

té aftésohet té manipulojé me
pjesét e tekstit (pérzgjedhje,
zhvendosje dhe kopjim);

té dijé té bé&jé numérimin e
tekstit;
té dijé té vendoseé fotografi né

dokument né vende té
ndryshme;

té aftésohet pér pérdorimin e
veglave nga shiriti pér vizatim;

té aftésohet pér rregullimin e
fageve;

té aftésohet té shtypé dokument;

Puné me dokumente

Rregullimi i tekstit

Numeérimi i tekstit

Vendosja e fotografive

né dokument

Vizatim né dokument

Rregullimi i fages

Printimi/shtypja e
dokumentit

Numeérimi

Shiriti pér vizatim

Orientimi i fages
Prapavija e fages
shtypja

Puné praktike me géllim t& manipulimit me
dokumente.

Puné praktike me géllim té aftésimit t& nxénésve
pér pérzgjedhjen e pjeséve té tekstit, zhvendosje
dhe kopjim.

Ushtrime me qéllim té formatimit té tekstit me
pérdorimin e mundésisé pér lloje té ndryshme té
numérimeve.

Ushtrime pér vendosjen e fotografive dhe
rregullimin e tyre né pérputhje me tekstin.
Ushtrime pér vendosjen e fotografive né vende
té ndryshme (té incizuara né hard disk, té
shkogitura ose té marra drejtpérdrejté nga
Interneti, té shkoqitura nga dokumenti tjetér).

Ushtrime pér vendosjen e objekteve té
ndryshme grafike nga shiriti pér vizatim dhe
rregullimi i tyre.

Puné praktike me géllim té aftésimit té
nxénésve pér printim/shtypje té dokumentit dhe
pérshtatja e opsioneve gjaté printimit.




TEMA 3: PROGRAMI PER PREZANTIME MULTIMEDIALE (8 oré)

Qéllimet

Pérmbaijtjet

Nocionet

Aktivitetet dhe metodat

Nxénési/nxénésja:

té mund ta sgarojé nocionin pér

prezantim multimedial me
sllajde;

té aftésohet té shtojé tekst té
sllajdit dhe té ndryshojé fontin,
madhésiné dhe stilin e té njéjtit;

nuk mund té manipulojé me
sllajde né prezantim;

té demonstrojé zgjedhje
pérkatése né radhitjen e
elementeve té sllajdit dhe dizajn
té sllajdit;

té aftésohet pér pjesét shtuese

té objektit grafik né sllajd nga
prezantimi multimedial;

té aftésohet té pérgatisé téré

prezantimin né sllajde.

Nocioni pér prezantim
multimedial

Krijimi dhe aktivizimi i
prezantimit té
zakonshém

Manipulimi me sllajde

Rregullimi i sllajdit

Pjesét shtuese té
objekteve grafike né
sllajd

Krijimi dhe prezantimi i
plotén me sllajde dhe si
pérkrahje pér prezantim
té shkurt té qarté

Prezantimi multimedial
Sllajd

Prezantim multimedial
me sllajde

Radhitja e sllajdit
Dizajni i sllajdit

Nxé&nésit njoftohen me nocionin pér prezantimin
multimedial dhe sllajd.

Puné praktike me géllim té shtimit dhe formatim
té zakonshém
Té tekstit né sllajd.

Puné praktike me géllim té shtimit, pérllogaritjes,
kopjimit dhe shlyerjes sé sllajdeve né prezantim.

Puné praktike me géllim té zgjedhjes té dizajnit
té sllajdit dhe radhitjes sé elementeve né sllajd.

Puné praktike me géllim lirimin e nxénésve pér
shtimin e objekteve grafike né prezantim.

Krijimi dhe prezantimi i ploté me sllajde dhe
shfrytézimi i tyre pér realizimin e prezantimit té
shkurté gojor.




TEMA 4: NOCIONI PER ALGORITME DHE PROGRAME (5 org)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocionet Aktivitetet dhe metodat
Nxénési/nxénésja:
- té sgarojé me fjalé té veta Algoritmet Algoritém Sqarime pér algoritmet. Shqyrtimi i algoritmeve
nocionet algoritém dhe program; | Nocioni pér programin si Programi reale dhe atyre té pérditshém. Pérgatitja e ajit,
pjesé e softuerit organizimi i ditélindjes, blerja e librave dhe
- té sgarojé pérmes shembujve ngjashém.
zbatimin e programeve né Roli i programeve né Diskutim si shembull pér algoritmet.
kompjuter dhe pérditshméri; kompjuter Krijimi i algoritmeve té pérditshmérisé me situata
nga jeta e pérditshme edhe nga léndét tjera
- ta sgarojé ményrén né té cilén Programi si varg i mésimore.
kompijuteri realizon program té instruksioneve té Sgarimi rreth programeve si pjesé e
caktuar — ndjekje precize dhe pa | njgpasnjéshme. domosdoshme e kompjuterit.
médyshje dhe realizimi i
instruksioneve té Realizimi i programit nga | Instruksioni (udhézim, Diskutimi pér pjesét pérbérése té njé programi
njépasnjéshme. kompjuteri urdhérese) kompijuterik (instruksione).

Demonstrimi i realizimit té vargut té
instruksioneve nga ana e kompjuterit pérmes
shembujve vijues (Ushtrimil: Mésimdhénési
éshté né rolin e kompjuterit/robot, ndérsa
nxénésit pérpigen pérmes urdhéresave té
njépasnjéshme ta detyrojné té kryejé puné té
caktuar.

Ushtrimi 2: Ushtrimi 1 ku rolin e robotit e marrin
NXénésit).




TEMA 5: ZOTERIMI | MENDIMIT ALGORITMIK PERMES LOJES (7 oré)

Qéllimet Pérmbajtjet Nocionet Aktivitetet dhe metodat

Nxénési/nxénésja:

- té aftésohet pér té zbatuar ¢do Mésimi pérmes lojés pér | Lojé, Njohja me rregullat e lojés pérzgjedhése (pér
instruksion nga loja sipas zotérimin e koncepteve rregulla, shembull: DigitMile) ose rikujtimi i rregullave nga
rregullés, ndérsa pérmes saj ti themelore té programimit | radhitje, loja e luajtur paraprakisht (klasa e treté) .
Zotérojé konceptet nga (koncepte té radhitjes, pérzgjedhje,

programimi;

té aftésohet pér té kuptuar
konstruksionet gjuhésore né
formé té shprehjes algoritmike;

té njihet me konceptin e
ndryshores;

té njihet me algoritme té
caktuara pérmes aktiviteteve
fizike dhe me pérparésité nga
zbatimi i tyre.

pérzgjedhjes, pérséritjes,
ndryshoreve)

Urdhéresa té pérditshme
(instruksione) té dhéna
pérmes konstruksioneve
gjuhésore né formé té
shprehjes algoritmike

Koncepti i ndryshores

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

pérséritje, vendosja e
vlerés,
ndryshorja.

Zotérimi i té gjitha niveleve té lojés.
Lojé e liré népér turne.

Realizimi i rregullave té ri dhéna pérmes
konstruksioneve
gjuhésore né formé té shprehjes algoritmike.

Realizimi i aktiviteteve fizike té cilat simulojné
procese té caktuara kompjuterike. Diskutim pas
¢do aktiviteti té caktuar pér té nxjerré
pérfundimin.




TEMA 6: KRIJIMI | PROGRAMEVE TE ZAKONSHME (16 oré)

QELLIMET

Pérmbaijtjet

Nocionet

Aktivitetet dhe metodat

Nxénési/nxénésja:

ta kuptoj konceptin e
programimit;

té din té numéroj gjuhét e
ndryshme programore;

ta dallojé dhe kuptojé procesin e
té shkruarit dhe mbarimin e njé
programi né mjedisin adekuat;

ti dallojé dhe ti emérojé drejt dhe
shfrytézojé elementet nga
mjedisi adekuat pér programim;

té aftésohet té bén kod
programues té sakté té gatshém;

té aftésohet pér krijim adekuat té
programeve té shkurtra dhe té
thjeshta me strukturé pér
zgjedhjen e dy mundésive;

té aftésohet pér krijim té pavarur
té programeve té shkurtra dhe té
thjeshta me strukturé pér
pérséritje;

té aftésohet pér krijim té pavarur
té programeve té zakonshme me
kombinim té strukturave;

Programimi dhe gjuhét
programore

Njohja me elementet
themelore té mjedisit té
integruar pér programim
Dukja e shembujve té
gatshém té kodeve
programuese

Kryerja e shembujve té
gatshém té programeve
dhe debagimi i
programeve té cilét
pérmbajné gabime

Pérpilimi i programeve té
thjeshta me strukturé
konsekuente

Pérpilimi i programeve té
thjeshta me strukturé pér
zgjedhje
Pérpilimi i programeve té
thjeshta me strukturé pér
zgjedhje

Pérpilimi i programeve té
thjeshta me strukturé pér

Programi, gjuhé
programore, pérkthyes,
programer,

Scratch,

C++,

Java

Mijedisi i integruar

Debagimi

Diskutimi pér gjuhét natyrore dhe artificiale,
programimi, gjuhét programore, shembuj té
gjuhéve programore.

Sqgarimi pér elementet themelore té mjedisit té
integruar vizual pér programim dhe procesin e
kryerjes sé programit. Propozim mjedisi —
Scratch. Sqgarimi i elementeve té njé programi té
shkruar né gjuhén programore, pérmes shembull
programit.

Kryerja praktike e shembujve té gatshém.
Kryerja e shembull programeve té cilat
pérmbajné gabim. Sgarimi i procesit té
debagimit.

Pérpilimi i programeve té shkurtra dhe té
thjeshta me strukturé vijuese.

Pérpilimi i programeve té thjeshta me strukturé
pér zgjedhje.




- té aftésohet pér debagimin e

programeve té krijuara;

pérséritje

Pérpilimi i programeve té
cilat pérmbajné
kombinime nga struktura

Pé&rpunimi i programeve té thjeshta me strukturé
pér pérséritje.

Pérpilimi i programeve té cilat pérmbajné
kombinime té strukturuarve té shqgyrtuara.

TEMA7Z JETESE ONLINE (12 ore)

QELLIMET

Pérmbajtjet

Nocionet

Aktivitetet dhe metodat

Nxénési/nxénésja:

té njihet me historiné e Internetit
si mjet pér marrjen dhe ndarjen e
informatave;

té dijé té pérdor ueb- shfletues
dhe té gjithé elementet e tij té&
réndésishme (vegla, puna me
tabo);

té din té gjen informata nga
Interneti pér géllim té caktuar me
ndihmén e fjaléve kryesore;

té hijezojé dhe té ruajé
pérmbaijtje;

té aftésohet pér gjetjen dhe
dégjimin e pérmbaijtjeve té
zéshme dhe video nga interneti;

té din ti shfrytézojé mundésité
pér komunikim audio dhe video
pérmes Internetit;

ti sgarojé pasojat e shpérndarjes
sé informatave private né
Internet;

Historia e Internetit si
mjet pér marrjen dhe
ndarjen e
informatave/pé&rmbajtjeve

Kérkimi né Internet,
Hijezimi dhe ruajtja e
pérmbajtjeve

Pérmbajtje té zéshme
dhe video nga Interneti

Komunikimi pérmes
Internetit dhe ¢éshtjet e
sigurisé né raport me
Internet komunikimin

Posta-E

Internet, ueb, surfim né
Internet

Ueb - shfletuesi, ueb-
faga, hiperlinku

ueb - kérkuesi;

fjalé kryesore

Altoparlant,
dégjuese

Softuer pér komunikim,
mikrofon

Njohja me historiné e Internetit dhe roli i tij aktual

né marrjen e informatave.

Demonstrimi dhe puna praktike pér shfrytézimin

e ueb — shfletuesit pér pérfshirjen né ueb —

kérkuesin dhe pérfshirja né ueb faget té cilat

jané rezultate pér kérkimet e dhéna.

Puna hulumtuese dhe praktike me géllim:

- kérkimi né Internet duke pércjellur
instruksionet e mésimdhénésit;

- grumbullimi i pérmbajtjeve elektronike (tekst,
ilustrime, muziké);

- pérfshirja e pérmbajtjeve té grumbulluara né
tjetér dokument (dokumenti tekstual,
prezantimi me sllajde).

Diskutimi pér mundésité pér komunikim pérmes
Internetit, prezantimi i softuerit i cili mundéson
lloj t&é ndryshém té komunikimit dhe diskutim pér
harduerin e domosdoshém pér até.

Krahasimi praktik i njé komunikimi té caktuar.
Diskutimi pér ¢éshtje sigurie sa i pérket
komunikimit né Internet.

Sgarimi i koncepteve pér e — postén, siguri




- ta kuptojé konceptin pér
llogaritjen individuale pér e —
postén apo ngjashém ndryshim
adekuat, dhe shfrytézimi i saj pér
komunikim;

- té njihet me mundésité pér
blogim.

Blogu si ményré e
thjeshté pér vendosjen
e punéve né internet

Posta — E,
adresa - e, llogaritja pér
postén e

Blog

shérbimesh pér e — postén. Sgarimi pér
shfrytézimin e llogarive pér e — postén apo
llogari me zbatim té njéjté pér komunikim
ndérmjet veti.

Njohja me konceptin e blogut. Puna praktike me
vegél té zakonshme e cila mundéson blogim dhe

bashképunim on — line (sh.padlet)




4. REKOMANDIMET DIDAKTIKE

Né programin mésimor né Iéndén Puné me kompjuter dhe bazat e programimit pér klasén e katért né arsimin fillor jané dhéné shtaté
tema me numér orientues té oréve. Nevoja pér njé radhitie mé ndryshe té oréve duhet té dal nga vlerésimi i mésimdhénésit pér pérgatitien
paraprake té nxénésve pér 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 vémendje TE GJITHE orét e parapara pér temén e Katért, pesté
dhe gjashté té shfrytézohen pér pérvetésimin e térésive té kétyre tre temave. Né ményré plotésuese rekomandohet fleksibilitet né kohézgjatjen
e oréve né funksion té nevojave dhe interesave té nxénésve.

Qéllimet né temat mésimore jané planifikuar késhtu gé do té keté vazhdimési né shkrimin informatiké té nxénésve. Pérmbajtjet e
ofruara né programin 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 t& 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 éshté 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
té 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 |éndéve tjera
mésimore.

Aktivitetet pér zhvillimin e té menduarit algoritmik do té realizohen pérmes aplikacioneve té duhura si Scratch Jr, Scratch, DigitMile dhe
materiale té ofruara né code.org, playcodemonkey.com, bebras.org, talent.mk, mendo.mk, microbit.org dhe té tjera.

Nxénésve nuk ju ofrohen ¢doheré zgjidhje konkrete dhe té gatshme, ata duhet té nxiten lirisht té 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 vierésohen 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 pérpunimi dhe udhéhegja e portfolios sé nxénésve qé pérfshin:

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

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

- Pérvetésimi i koncepteve té vazhdueshmérisé, zgjedhja, pérséritja, ruajtia 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 t&é 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 vlerésohen njohurité e nxénésve né procesin e
kryerjes sé detyrés konkrete. Rekomandohet gjaté pércjelljes dhe vierésimit té té arriturave t& nxénésve mésimdhénési té pérdor lista té
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 IV notohen né ményré té kombinuar me nota pérshkruese dhe numerike, ndérsa né fund té vitit
shkollor realizon .

6. KUSHTET HAPESINORE PER REALIZIMIN E PROGRAMIT MESIMOR
Sa | pérket kushteve hapésinore Programi pér realizim bazohet né Normativin pér hapésiré, pajisje dhe mjetet mésimore pér klasén e I-

VI miratuar nga ministri i Arsimit dhe Shkencés me vendim nr. 07-1830/1 og 28.02.2008.
Orét e Iéndés mésimore puna me kompjuter dhe bazat e programimit realizohen né klasé me laptopé apo kabinetin e informatikés.

7. NORMATIVI PER KUADRIN MESIMOR
Punén edukative — arsimore né klasén e IV mund ta realizojé personi i cili ka mbaruar:

- Fakultetin Pedagogjik — profesor 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:

- Dallon dhe pérdor pajisje hyrése dhe dalése;

- Sgaron mjedis pune té sistemit operativ;

- Dallon dhe sgaron datoteké dhe dosje;

- Hijezon, kopjon, zhvendos dhe shlyen datoteka dhe dosje;

- | dallon dhe respekton rregullat themelore pér pérdorim etik té kompjuterit;

- Ka pozicion té drejté té trupit gjaté pérdorimit t& kompjuterit, laptopit, tabletit, smartfonit.

TEMA 2: PUNA ME TEKST:

- Vendos dhe rregullon tekst té& shkurtér;

- Krijon, hap dhe ruan dokument;

- Hijezon, zhvendos dhe kopjon pjesé té tekstit;

- Zbaton numérimin me shenja dhe me numra né tekst;

- Vendos ilustrim né dokument;

- | shfrytézon veglat né dokument;

- | shfrytézon veglat nga shiriti pér té vizatuar;

- Rregullon prapaskenén nga shiriti pér té vizatuar;

- Rregullon prapaskenén dhe orientimin e fages;

- Shtyp dokument.

— 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 3:PROGRAMI PER PREZANTIME MULTIMEDIALE:

- E din se ¢ka éshté prezantimi multimedial;

- Zgjedh radhitje adekuate té elementeve né sllajd dhe dizajn né sllajd;

- Shton tekst né sllajd dhe ndryshon fontin, madhésiné dhe stilin e té njéjtit;
- Shton objekte grafike né prezantimin multimedial;

- Manipulon me sllajde né prezantim;

- Pérpilon prezantim né ményré té pavarur.

TEMA 4: NOCIONI PER ALGORITME DHE PROGRAME:

- | pérshkruan nocionet algoritém dhe programe;

- din té njoh dhe kuptojé algoritme té thjeshta me situata nga jeta e pérditshme apo nga |éndét 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 | pércjelljes precise dhe té dyshimté dhe kryerja e instruksioneve té vazhdueshme;

TEMA 5: PERVETESIMI | MENDIMIT TE ALGORITMIT PERMES LOJES:

- me sukse i pérvetésojné rregullat pér lojé pér lojén adekuate dhe lojén e luan drejté;

- tenton té jeté i suksesshém né lojé;

- e demonstron té kuptuarit t&é koncepteve themelore té programimit (konceptet e vazhdimésisé, zgjedhjes, pérséritjes, ndryshores)
pérmes luajtjes sé drejté né lojé dhe né shembuj té situatave tjera;

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

- e mbikéqyr nevojén e zbatimit t&€ shembujve té ndryshém té algoritmit.

TEMA 6: KRIJIMI | PROGRAMEVE TE THIJESHTA:

- e kupton konceptin e programimit;

- isqaron nocionet gjuhét artificiale dhe natyrore, programimi dhe gjuhét programore;
- numéron gjuhét e ndryshme programore;

- isqaron elementet themelore té mjedisit té integruar pér programim;

- isqaron elementet themelore té mjedisit té integruar pér programim;



- e sgaron procesin e té shkruarit dhe kryerjes sé njé programi né ambientin adekuat;

- ieméron dhe shfrytézon elementet e njé programi té shénuar né gjuhén programore, pérmes shembull programit;
- bén kod programor té gatshém té sakté;

- krijon programe té shkurtra dhe té thjeshta me strukturé pér zgjedhjen e dy mundésive;

- krijon programe té shkurtra dhe té thjeshta me strukturé pér zgjedhjen e dy mundésive;

- debaton programe té krijuara.

TEMA 7: ONLINE JETESA:

- e sgaron historiné e Internetit si mjet pér marrjen dhe dhénien e informatave;

- shfrytézon ueb — shfletues;

- has informata nga Interneti me ndihmén e fjaléve kryesore;

- hijezon dhe ruan pérmbajtje né Internet;

- gjen dhe dégjon pérmbaijtje video dhe té zéshme né Internet;

- shfrytézon komunikim tekstual, audio dhe video pérmes Internetit;

- 1sgaron pasojat e ndarjes sé informatave private té Internetit;

- e njeh konceptin pér llogari personale pér posten — e (apo ndryshim i ngjashém) dhe pérdorimi i saj pér komunikim;
- idallon mundésit pér blogim.

Programin e shkurtuar mésimor pér Iéndén Puné me kompjuter dhe bazat e programimit pér klasé té katért té arsimit fillor
néntévjecar pér vitin shkollor 2020/2021 e miratoi

Ministér i Arsimit dhe Shkencés

Mila Carovska






