
Planifikimi vjetor

PLANI VJETOR KLASA X
LËNDA:TIK
Punë praktike kur realizohen të gjitha temat e mësuara në tremujorin 1 dhe 2
	TEMATIKAT
	SHPËRNDARJA  E  PËRMBAJTJES  SË  LËNDËS

	
	SHTATOR – DHJETOR 
ORËT =  24 orë 
Teori = 22 orë, Test = 1 orë Përsëritje= 1 orë 
	JANAR – MARS 
ORËT = 24 orë
Teori = 21 orë, Test = 1 orë,      Përsëritje = 1 orë, Praktikë= 1
	PRILL-QERSHOR 
ORËT = 24 orë 
Teori = 22 orë, Test = 1 orë, Përsëritje= 1 orë,

	BOTA E KOMPJUTERIT 10 orë
	1.1 Teknologjia e informacionit në shërbim të njeriut

1.2  Rëndësia e ruajtjes së informacionit

1.3  Terminologjia dhe funksionimi i 

        kompjuterit

1.4  Pajisjet hyrëse, dalëse dhe ato të 

        ruajtjes së informacionit

1.5  Ruajtja e të dhënave (Backup)

1.6  Rrjeti kompjuterik

1.7  Llojet e rrjeteve

1.8  Topologjia e rrjeteve

1.9  Kanalet e transmetimit 

1.10  Zgjidhja e problemeve në kompjuter
	
	


	PËRPUNIMI DIXHITAL

 I  TË DHËNAVE 

17 orë
	2.1  Planifikimi nëpërmjet Mind mapping

2.2  Përdorimi i Mind mapping
2.3  Njohja me programin Flash
2.4  Konfigurimet në ndërfaqen e Flash-it 

2.5  Pasurimi i animimit në Flash
2.6  Përdorimi i keyframe dhe shtresave

2.7  Vizatimet në Flash
2.8  Përpunimi i imazheve

2.9  Përdorimi i efekteve në ndryshimin e  imazhit

2.10  Shtimi i efekteve vizuale
2.11  Ndarja dhe grupimi i objekteve

2.12  Konvertimi i Vector Art në Bitmap Art

2.13  Përsëritje

2.14  Test
	
	

	
	
	2.15  Kombinimi i ngjyrës së një objekti

         ekzistues

2.16  Përfshirja e objekteve multimediale në prezantim

2.17  Publikimi i animacionit në Flash
	

	PROGRAMIMI NE WEB 16 orë

	
	3.1  Njohja me Web-in

3.2  Publikimi i faqeve Web
3.3  Publikimi i faqeve Web, protokolli FTP
3.4  Formatimi i faqes dhe listat në HTML
3.5  Tabelat në HTML
3.6  Ndërtimi i formularëve në HTML
3.7  Ndërtimi i formularëve

3.8  Frame dhe FrameSet në HTML
3.9  HTML dhe CSS
3.10  Ndërtimi i faqeve web nëpërmjet 

         DreamWeaver

3.11  DreamWeaver dhe CSS (vazhdim)

3.12  Njohja me gjuhën JavaScript
3.13  JavaScript në HTML
3.14  Elementet e HTML dhe JavaScript 

3.15  Gjuha e PHP dhe aplikacionet në Web
3.16  Ndërtimi i një faqeje Web
3.17  Përsëritje

3.18  Test
4.1  Algoritmet, përkufizimet dhe rregullat bazë

4.2  Ndërtimi i bllok-skemave dhe operatorët kryesorë të algoritmeve

4.3  Praktikë
	

	PROGRAMIMI DHE  ALGORITMIKA 22 orë
	
	
	

	
	
	
	4.4  Ciklet dhe përdorimi i tyre.

4.5  Nga shkrimi tek ekzekutimi i një programi 

4.6  Mënyrat e programimit

4.7  Gjuhët e programimit

4.8  Njohja  e programeve

4.9  Përpilimi dhe ekzekutimi

4.10  Konstantet, ndryshoret dhe tipat standardë
4.11  Tipat standardë
4.12  Operacionet e përpunimit të të dhënave

4.13  Tabelat dhe funksionet

4.14  Konceptimi i projekteve

4.15  Struktura e të dhënave

4.16  Algoritmet e kërkimit

4.17 Algoritmet e renditjes
4.18  Programimi në Scratch + vazhdim       

4.19   Krijimi i një loje kompjuterike

4.20  Test
5.1  Konceptet bazë të Java-s

5.2  Llojet e programeve në Java
5.3  Njohuri rreth programit të 

        orientuar nga objekti

5.4  Ndërtimi i një programi në Java
5.5  Përdorimi i mjedisit BlueJ
5.6  Ndërtimi i aplikacioneve dhe applet-ve në Java
5.7  Përsëritje

	JAVA 7 orë
	
	
	

	
	 1 Test 

1 Përsëritje 
	1Test 

1 Përsëritje 

1 Praktik 
	1 Test

1 Përsëritje 


PLANI 3-MUJOR: 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 ndonjë rregulli në shembullin e caktuar.
 

	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave të fushës:

Zbatimi i protokolleve dhe praktikave sociale dhe etike kur përdorin TIK:
· 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.


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

	1.Bota e kompjuterit
	1.2 Teknologjia e informacionit në shërbim të njeriut

1.2  Rëndësia e ruajtjes së informacionit

1.3  Terminologjia dhe funksionimi i  kompjuterit

1.4  Pajisjet hyrëse, dalëse dhe ato të ruajtjes së informacionit

1.5  Ruajtja e të dhënave (Backup)

1.6  Rrjeti kompjuterik

1.7  Llojet e rrjeteve

1.8  Topologjia e rrjeteve

1.9  Kanalet e transmetimit 

1.10 Zgjidhja e problemeve në kompjuter
	Diskutohet për parimet ergonomike dhe zbatimin e tyre gjatë punës në kompjuter.

Bashkëbisedohet për mënyrën e ruajtjes së të dhënave në kompjuter duke patur parasysh dhe përvojën personale.

Identifikohet rrjeti i përdorur në laboratorin e klasës dhe përcaktohet tipi dhe llojet e kabllove të përdorur.

Evidentohen elementet e rrjetit kompjuterik dhe kanalet e trasmetimit.
	· Metoda interaktive / ndërvepruese/gjithëpërfshirëse

· Diskutim /rrjeti i diskutimit /lojë

· Rrjeti i diskutimit/punë e drejtuar

· Vlerësim formues

· Vlerësim me tregues arritjesh

· Vlerësim sipas aktivitetit në klasë individual/në grup


	· Kompjuter 

· Teksti i Nxënësit

· Tekst alternativ

· Postera

· Kabllo të ndryshme

· Skema rrjetash

· Libri i mësuesit

· Encikplopedi

· CD-ja e nxënësit



	2. Përpunimi digjital i tekstit dhe analiza e të dhënave.
	2.1  Planifikimi nëpërmjet Mind mapping
2.2  Përdorimi i Mind mapping
2.3  Njohja me programin Flash
2.4  Konfigurimet në ndërfaqen e Flash-it 

2.5  Pasurimi i animimit në Flash
2.6  Përdorimi i keyframe dhe shtresave

2.7  Vizatimet në Flash
2.8  Përpunimi i imazheve

2.9  Përdorimi i efekteve në ndryshimin e imazhit

2.10  Shtimi i efekteve vizualë

2.11  Ndarja dhe grupimi i objekteve

2.12  Konvertimi i Vector Art në Bitmap
2.13  Përsëritje

2.14  Test
	Diskutohet për krijimin e grafikëve ose objekteve të animuara me anë të programeve të tjera. 

Komentohet shkarkimi nga interneti programi Mind mapping dhe analizohen hapat e ndjekura.

Analizohen përdorimi i keyframe-ve në shtresat e krijuara.

Bashkëbisedohet për mjetet e vizatimit të përdorura nga programi për të krijuar grafikë, animacione etj.

Përdoren dhe krijohen efekte të ndryshme imazhesh.

Ndiqet shembulli i ndarjes dhe grupimit të objekteve.

Testohen aftësitë nëpërmjet krijimit të një dokumenti në Flash
	· Metoda interaktive /ndërvepruese/gjithëpërfshirëse

· Diskutim/rrjeti i diskutimit/lojë

· Rrjeti I diskutimit/punë e drejtuar

· Punë individuale

· Testim  praktik të njohurive 
	· Teksti i Nxënësit

· Tekst alternativ

· Libri i mësuesit

· Encikplopedi

· CD-ja e nxënësit




PLANI 3-MUJOR: JANAR-MARS

	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave kyçe

Kompetenca e komunikimit dhe të shprehurit:

· Krijojnë, redaktojnë dhe ndajnë informacionin dhe ide.

· Bazohen në konventat e njohura për të shprehur ide dhe informacion

Kompetenca për jetën, sipërmarrjen dhe mjedisin: 

· Përdor programet kompjuterike për përpunimin e të dhënave dhe paraqitjen e vizatimeve/diagramave të nevojshme për përgatitjen e materialeve individuale apo/dhe publikimeve të ndryshme të shkollës

· Përdor materiale, burime të ndryshme informimi dhe teknologjinë, në shkollë dhe në jetën e përditshme si ndihmë për përparimin në mësime dhe për orientim në karrierë

Kompetenca e të nxënit: 

· Regjistrohen në formë të shkruar,grafike etj.informacionin/faktet për një temë; veçon me anë të teknikave të ndryshme pjesët sipas rëndësisë dhe nevojës për temën/detyrën e dhënë.

· Shfrytëzon në mënyrë efikase fjalorët, enciklopeditë dhe teknologjinë informative apo burime të tjera për zhvillimin e  një ideje/projekti me bazë klasë/shkollë ose jashtë saj.

 

	Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave të fushës:

Zbatimi i protokolleve dhe praktikave sociale dhe etike kur përdorin TIK:
· 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.

	Tematikat
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar e të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Burimet

	PËRPUNIMI DIXHITAL

I  TË DHËNAVE


	2.15  Kombinimi i ngjyrës së një objekti  ekzistues

2.16  Përfshirja e objekteve multimediale në  prezantim

2.17  Publikimi i animacionit në Flash

	Praktikojnë zbatimin e ngjyrave duke përdorur game zgjedhjesh në objektin ekzistues.

Kërkojnë në internet ose në dosje objekte për t’i përfshirë në prezantimet multimediale.

Praktikojnë publikimet e animacioneve në Flash.
	· Metoda interaktive / ndërvepruese/gjithëpërfshirëse

· Diskutim /rrjeti i diskutimit /lojë

· Rrjeti i diskutimit/punë e drejtuar

· Vlerësim formues

· Vlerësim me tregues arritjesh

· Vlerësim sipas aktivitetit në klasë individual/në grup
	· Kompjuter 

· Teksti i Nxënësit

· Tekst alternativ

· Postera

· Libri i mësuesit

· Encikplopedi

· CD-ja e nxënësit



	PROGRAMIMI NE WEB
	3.1  Njohja me Web-in

3.2  Publikimi i faqeve Web
3.3  Publikimi i faqeve Web, protokolli FTP
3.4  Formatimi i faqes dhe listat në HTML
3.5  Tabelat në HTML
3.6  Ndërtimi i formularëve në HTML
3.7  Ndërtimi i formularëve

3.8  Frame dhe FrameSet në HTML
3.9  HTML dhe CSS
3.10  Ndërtimi i faqeve web nëpërmjet DreamWeaver
3.11  DreamWeaver dhe CSS (vazhdim)

3.12  Njohja me gjuhën JavaScript
3.13  JavaScript në HTML
3.14  Elementet e HTML dhe JavaScript 

3.15  Gjuha e PHP dhe aplikacionet në Web
3.16  Ndërtimi i një faqeje web
3.17  Përsëritje

3.18  Test
	Përfshihen në diskutim si është  ndërtuar struktura e një faqeje Web.

Përdorin editorët e duhur  për shkrimin e kodeve të HTML
Krijojnë tabela duke përdorur kodet HTML
Krijojnë elemente të përparuar si formularë  për faqet web

Ideojnë strukturën e faqes web nëpërmjet përdorimit të tabelave, frameset, shablloneve

Shfrytëzojnë programe alternative Dreamweaver,CSS për krijimin  e faqeve web.

Njohin mënyrën e administrimit të ngjarjeve në Javascript për t’i përdorur ato.

Përsëritin dhe testohen për krijimin e faqeve duke përdorur kodet sipas rregullave dhe sintaksës që parashikon secila gjuhë programimi për krijimin e faqeve të internetit.
	· Metoda interaktive / ndërvepruese/gjithëpërfshirëse

· Diskutim /rrjeti i diskutimit 

· Rrjeti i diskutimit/punë e drejtuar

· Vlerësim formues

· Vlerësim individual

· Vlerësim me tregues arritjesh

· Vlerësim sipas aktivitetit në klasë individual/në grup


	· Kompjuter 

· Teksti i Nxënësit

· Tekst alternativ

· Postera

· Libri i mësuesit

· Encikplopedi

· CD-ja e nxënësit



	4. PROGRAMIMI DHE  ALGORITMIKA
	4.1  Algoritmet,përkufizimet dhe rregullat bazë

4.2  Ndërtimi i bllok-skemave dhe operatorët kryesorë të algoritmeve

4.3  Praktikë
	Kërkojnë informacion në internet për konceptet bazë të algoritmit dhe historinë e krijimit dhe zbatimet  e tij.

Diskutojnë për elementet 

përbërës të algoritmit  dhe skemat  gjeometrike bazë që përdoren për krijimin e tij.
	· Diskutim /rrjeti i diskutimit 

· Rrjeti i diskutimit/punë e drejtuar

· Vlerësim formues


	· Kompjuter 

· Teksti i Nxënësit

· Tekst alternativ

· Libri i mësuesit

· Encikplopedi

· CD-ja e nxënësit




PLANI 3-MUJOR: PRILL-QERSHOR 

	Tematikat
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar e të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Burimet

	4. PROGRAMIMI DHE  ALGORITMIKA
	4.4  Ciklet dhe përdorimi i tyre.

4.5  Nga shkrimi tek ekzekutimi i një programi 

4.6  Mënyrat e programimit

4.7  Gjuhët e programimit

4.8  Njohja e programeve

4.9  Përpilimi dhe ekzekutimi

4.10  Konstantet, ndryshoret dhe tipat standardë
4.11  Tipat standardë
4.12  Operacionet e përpunimit të të dhënave

4.13  Tabelat dhe funksionet

4.14  Konceptimi i projekteve

4.15  Struktura e të dhënave

4.16  Algoritmet e kërkimit

4.17 Algoritmet e renditjes
4.18  Programimi në Scratch + vazhdim     

4.19   Krijimi i një loje kompjuterike

4.20  Test
	Përdoren cikle të ndryshme në zgjidhje të algoritmeve.

Përfshihen në diskutim për konceptin e ciklit dhe përdorimin e tij në algoritëm

Diskutohen  për elementet bazë të C++

Sillen shembuj që përdoren në gjuhët e tjera të programimit.

Krijohen algoritme të thjeshta dhe ndiqet mënyra e ekzekutimit të tij.

Përfshihen në diskutim për rolin e konstanteve dhe ndryshoreve që përdoren gjatë krijimit të algoritmit.

Krijohen tabela duke përdorur funksionet bazë përfshirës.

Ndiqet mënyra e krijimit të skedarëve si projekte.

 Krijojnë një lojë zbavitëse.

Testohen njohuritë nëpërmjet krijimin të një algoritmi dhe ekzekutimit të tij.


	· Metoda interaktive / ndërvepruese/gjithëpërfshirëse

· Diskutim /rrjeti I diskutimit 

· Rrjeti i diskutimit/punë e drejtuar

· Vlerësim formues

· Vlerësim individual

· Vlerësim me tregues arritjesh

· Vlerësim sipas aktivitetit në klasë individual/në grup
	· Kompjuter 

· Teksti i Nxënësit

· Tekst alternativ

· Ushtrime algoritmi

· Skema algoritmi

· Libri i mësuesit

· Encikplopedi

· CD-ja e nxënësit



	5.  Java
	5.1  Konceptet bazë të Java-s

5.2  Llojet e programeve në Java
5.3  Njohuri rreth programit të 

        orientuar nga objekti

5.4  Ndërtimi i një programi në Java

5.5  Përdorimi i mjedisit BlueJ

5.6  Ndërtimi i aplikacioneve dhe applet-ve në Java

5.7  Përsëritje

	 Identifikojnë llojet e programeve Java nëpërmjet përdorimit në fusha të ndryshme.

Kërkojnë në internet aplikacionet Applet dhe ndjekin fazat e zbatimit.

Diskutojnë për programet e orientuara si objekte dhe vetitë e OOPS.

Ndërtojnë një program të thjeshtë duke përdorur Java.


	· Metoda interaktive /ndërvepruese/gjithëpërfshirëse

· Diskutim/rrjeti i diskutimit/lojë

· Rrjeti I diskutimit/punë e drejtuar

· Punë individuale

· Testim  praktik të njohurive 
	· Teksti i Nxënësit

· Tekst alternativ

· Libër ushtrimesh

· Libri i mësuesit

· Encikplopedi

· CD-ja e nxënësit
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