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Tema: INFORMATIKA DHE KOMPJUTERET

Nxénési/ja do té jeté né gjendje: \
Rezultatet e té nxénit:

1. t'i shpjegojé nocionet bazé: informatiké, té dhéna dhe informacion.

2. té pérdoré kompjuterin né ményré té pavarur dhe té drejté népérmijet njohjes sé
komponentéve pérbérése té harduerit dhe sistemi i skedaréve nga sistemi operativ




[ P&rmbajtja: NOCIONET THEMELORE NE INFORMATIKEa"’R]

Nocionet qé duhet pérvetésuar Standardi pér vlerésim

Shpjegoj me fjalét e tij nocionet bazé té
informatiké, té dhéna, informatikés: informatiké, té dhéna,
informacioni informacion.

Ofroj shembu;j té té dhénave dhe

informacionit

Mjetet: Dérrasé e zezé dhe shkumés/tabelé elektronike/kompjuter me projektor, fleté
pune té pérgaditur nga mésuesi, Padlet, Edwordle ose softuer tjetér pér krijimin e reve
nga fjalité me té dhénat

Skenari i orés

Aktivitete hyrése

Stuhi idesh: Nxénésit jain té dhéna qé mésuesi/ja i shkruan né tabelé né formé teksti,
numrash ose vizatime. Pérmes njé loje nxénésit njihen me pérmbajtjen e re mésimore -
u jepet detyré té hartojné njé fjali né té cilén do té pérdorin té dhénat. Ftues éshté ai qé
pérdor numrin mé té madh té té dhénave té shénuara.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1. Nxénésit marrin pjesé né diskutim lidhur me nocionin e té dhénave. Si
quhen me njé fjalé té gjitha fjalét, numrat, vizatimet qé kemi shkruar (vizatuar) né tabelé
né lojén e méparshme? Cila éshté gjéja e paré gé ju vjen né mendje kur dégjoni fjalén "té
dhéna"? Si do ta shpjegonit kété me fjalét tuaja? A ndryshojné té dhénat ndérmjet tyre?
Si duhet nxénési té kuptojé se té dhénat mund té jené tinguj, numér, fjalé, figuré ose
video, pra té dhénat mund té jené né formé té: tingujve, numrave, tekstit, grafikés dhe
videos.

Aktiviteti 2: Nxénésit japin shembujt e tyre pér té dhénat.

Aktiviteti 3: Nxénésit marrin pjesé né diskutim: Sipas jush, pse té dhénat jané té
réndésishme né jetén toné té pérditshme dhe né fusha té ndryshme si shkenca, sporti
apo teknologjia? A mund té grupohen té dhénat? Jepni shembuj! Si i mbledhim té
dhénat (anketat, analiza, matje, kérkime...) dhe ¢faré mund té béjmé me ato?

Aktiviteti 4:

Nxénésit marrin pjesé né diskutim lidhur me konceptin e informacionit. Imagjinoni sikur




po béni njé anketé pér ngjyrat e preferuara té shokéve tuaj té klasés. Cfaré té dhénash
do té merrnit? Si do t'i prezantonit té dhénat e marra? (tabelg, grafik,...). Pse? (pér t'i béré
té dhénat mé té lehta pér té kuptuar, pér té zbuluar mé miré lidhshmériné midis té
dhénave...). Cfaré informacione mund té marrim duke pérdorur rezultatet e anketés? Si
mendoni se ndryshojné té dhénat nga informacioni? Nga ¢faré pérbéhet informacioni?
(nga njé numér i vogél ose i madh i té dhénave). Si shndérrohen té dhénat né
informacion? (kur u jepet kuptim). A mund té merret mé shumé informacione nga njé
pjesét e dhénave? Si do té shpjegonit informacionet me fjalét tuaja?

Aktiviteti 5: Nxénésit japin shembuj pér informacionin.

Aktiviteti 6: Nxénésit marrin pjesé né diskutim lidhur me konceptin e informatikés. Né
tabelé nxénésit shkruajné fjalé gé i lidhin me termin informatiké, dhe krijojné njé flalorth
té fjaléve kyge. Né varési té kushteve, mund té pérdoret Padlet (né tabelé nxénésit
ngjisin me ngjitése pérgjigjen e duhur) ose Edwordle pér té krijuar njé flalorth me fjalét
kyge. Bazuar né njohurité e tyre dhe asociacioneve té méparshme, nxénésit duhet té
pérfshihen aktivisht né procesin e pércaktimit té termit informatiké. Pérkufizimi i
pérbashkét i termit informatiké duhet té shkruhet né tabelé (duhet té theksohet), té
lexohet me zé dhe t'u lejohet nxénésve té propozojné ndryshime shtesé nése éshté e
nevojshme. Nxénésit duhet té kuptojné se informatika éshté njé shkencé
multidisiplinare gé pérfshin pérdorimin e té dhénave, teknologjisé dhe informacionit pér
té pérmirésuar aspekte té ndryshme té jetés dhe shoqgérisé soné. Pérkatésisht, éshté njé
shkencé qé merret me studimin, zhvillimin dhe pérdorimin e procedurave dhe pajisjeve
pér ruajtjen, transferimin, pérpunimin dhe pérdorimin e té dhénave.

Aktiviteti 7 (zgjedhore): Diskutim - Pse té dhénat dhe informacioni jané koncepte
themelore né informatiké? Si na ndihmon informatika té kuptojmé sasiné e madhe té té
dhénave gé mbledhim né fusha té ndryshme? Jepni njé shembull! (Informatika pérmes
sistemeve kompjuterike dhe teknologjisé tjetér mundéson analizén dhe pérpunimin e té
dhénave, ku me aplikimin e metodave té ndryshme fitohen informacione gé mundésojné
zgjidhjen e problemeve té caktuara, marrjen e vendimeve etj.)

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit ndahen né grupe. Cdo grup merr njé listé me té dhéna té ndryshme (pér
shembull, njé nga listat mund té jeté njé listé me fruta dhe sasi). Nxénésit mund t'i
renditin frutat sipas sasisé, nga mé shumé né mé té pak, ose t'i grupojné sipas ngjyrés,
madhésisé, frutave té preferuara etj. Mé pas krijojné informacione nga té dhénat e
marra si p.sh.: Né listén toné fruti mé i vogél éshté gershia ose fruti mé i preferuar éshté
molla. Sipas sasisg, lista ka mé shumé gershi.....Cdo grup prezanton listén e tyre té té
dhénave dhe informacioneve pér pjesén tjetér té klasés. Mund té organizohet njé
konkurs pér numrin mé té madh té informacioneve té fituara ose pér informacionin mé
argétues.




Reflektimi: Cfaré té dhénash dalluam? Shpjegoni pér ¢faré pérdoren té dhénat?; Si
mblidhet informacioni?; Si i pérdor informatika té dhénat? Pérshkruani me fjalét tuaja se
ku pérdoret informatika?

Pércjellja e progresit

Pérgjigjuni pyetjeve té parashtruara nga mésimdhénési;
» Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;
» Pjesémarrja né nxjerrjen e pérfundimeve.

» Kontributi né aktivitetet né grup.

[ Pérmbajtja: SISTEMI KOMPJUTERIK %]
Nocionet qé duhet pérvetésuar Standardi pér vlerésim
sistem kompjuterik, kompjuter, Rendit dhe pérshkruan pjesét themelore
teknologji informatike (T1), pajisje té njé sistemi kompjuterik dhe tregon

hyrése, pajisje dalése, monitor,
tastieré, miu (mausi), memorija,
memorja e brendshme, procesor,
hard disk, memorja pércjellése,

funksionet e tyre bazike.
Shpjegon rolin e memorjés dhe té
procesoréve né kompjuter.

media pércjellése harduer, ) Rendit lloje té ndryshme té memorjés.
softuer, projektor, kufje, g Shpjegon, me fjalét e tij, funksionet e
mikrofon, printer. pajisjeve harduerike.

Mjete (ora 1): foto e njé bigiklete, mjetet pér té vizatuar/softuer pér krijimin e stripave
Mjete (ora 2): pajisjet hyrése/pajisjet dalése/procesori/ hard disku /memorja/mediat e
trasmetimit ose imazhe nga komponentét e pérmendura té harduerit, kartolinat me
ngjyra




Skenari pér orén 1:

Aktiviteti hyrés:

Nxénésit marrin pjesé né diskutimin: Cfaré mund té béni ose déshironi té béni né
kompjuter? (Zgjidhja e problemeve matematikore, luajtja e lojérave, shikimi i videove..) A
mund t'i béni kéto gjéra pa kompjuter? Pse i pérdorim kompjuterét pér gjérat qé mund
té béjmé pa ato? (Pér shkak té shpejtésisé - kompjuterét mund t'i pérpunojné té dhénat
shumé mé shpejt se ne, pér shkak té saktésisé, besueshmérisé, memoria - kompjuterét
jané né gjendje té ruajné dhe té kthehen menjéheré né pérdorim sasité e médha e té
dhénave...) Pérmes pyetjeve inkurajuese, nxénésit zbulojné géllimet e orés mésimore .

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit marrin pjesé né diskutim reth lidhjes midis té dhénave,
informacionit dhe kompjuteréve. Ata duhet té kuptojné se kompjuterét jané mjete té
fugishme pér mbledhjen e sasive té médha té té dhénave qé mund té pérpunohen (béjné
llogaritje, grupojné, filtrojné...) dhe pér ti ruajtur ato. Ata mund té paraqgesin té dhénat e
pérpunuara si informacione té réndésishme né formate té ndryshme, si tekst, grafike,
tabela ose si raporte. Nga ky diskutim duhet té dalé pérfundimi se kompjuterét jané
pajisje elektronike qé i pranojné té dhénat, i pérpunojné dhe i ruajné ato.

Aktiviteti 2: Nxénésit shikojné njé foto té njé biciklete. Ata duhet té identifikojné
komponentét e ndryshém té bicikletés (rrota, pedale, etj.) dhe té diskutojné pér
funksionin e secilit komponent dhe se si ai kontribuon né funksionimin e pérgjithshém té
bigikletés. Mésimdhénési pyet: "Po sikur t& mungon njé nga pjesét, pér shembull,
pedalet? A mund ta ngasésh bigikletén?" Nxénésit diskutojné se si mungesa e njé pjese
ndikon né sistem. Ata perceptojné se né sistem né té cilin pjesét jané té ndérlidhura,
mosfunksionimi i njé pjese ndikon né funksionimin e sistemit. Nxénésit japin shembuj té
sistemeve tjera té tilla gé hasin né jetén e tyre té pérditshme.

Aktiviteti 3: Nxénésit ndjekin njé shpjegimin: sig bicikleta éshté njé sistem i pérbéré nga
njé numér i madh komponenteve gé punojné sé bashku, ashtu edhe sistemi kompjuterik
éshté njé térési hardueri (pjesé makine) dhe softuer (pjesé programore) gé nuk mund té
béjné pa njéri-tjetrin. Ashtu sig bicikleta ka nevojé pér komponentét e saj fiziké - rrotat,
zinxhirin, ulésen, etj. (hardware) dhe vozitési pér t'i rrotulluar pedalet né drejtimin e
duhur (softuer), ashtu edhe kompjuteri ka nevojé pér harduer dhe softuer qé té
funksionojé né ményré efektive. Mund té pérdoret edhe njé analogji tjetér, si p.sh.:
hardueri i kompjuterit éshté si trupi i njé njeriut, ndérsa softueri éshté si mendja, i cili
drejton dhe kontrollon veprimet e harduerit (pjesét e trupit) pér té kryer detyra dhe
funksione té caktuara.

Aktiviteti 4: Nxénésit japin shembuj pér harduerin dhe softuerin.




Aktiviteti 5: Nxénésit marrin pjesé né diskutim: A e dini se ¢faré pérfagéson shkurtesa
TI? Cfaré kuptoni me termin teknologjia e informacionit? Nxénésit duhet té perceptojné
se teknologjia e informacionit nénkupton pérdorimin e mjeteve dhe pajisjeve
teknologjike (harduer dhe softuer) qé pérdoren pér té krijuar, ndaré, ruajtur dhe
menaxhuar informacionet.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit ndahen né pesé grupe. Cdo grup duhet té krijojé strip (figuré komike) né lidhje
me njé nga konceptet e mésuara né orén mésimore. Pér kété géllim, ata mund té
pérdorin programe kompjuterike si: Pixton, ToonDoo, Make Beliefs Comix, Canva, ose
ata mund té vizatojné strupin (figurén komike) né njé fleté A4. Produktet e punuara
mund té vendosen né korridorin e shkollés.

Reflektimi: Cfaré funksionesh mund té kryejné kompjuterét?; Cfaré péfagéson hardueri
dhe ¢faré softueri?; Pérshkruani kéto terma me fjalét tuaja.; Shpjegoni funksionalitetin e
njé pajisjeje harduerike.

Pércjellja e progresit

> Pérgjigje me gojé né pyetjet e mésimdhénésit;
> Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

> Pjesémarrja né nxjerrjen e pérfundimeve;

> Zhvillimi i njé aktiviteti praktik.

Skenari pér orén 2:

Aktiviteti hyrés:

Nxénésit marrin pjesé né diskutim (lidhja me njohurité e méparshme): Cfaré éshté
kompjuteri? Si do ta paraqgisnit grafikisht gé& kompjuterét pranojné té dhéna, i
pérpunojné ato, i ruajné dhe japin rezultate? Si rrjedhim i kétij diskutimi, duhet té dalé
skema e funksioneve themelore té kompjuterit e paraqitur né Figurén 1. Pse shigjetat
midis pérpunimit dhe ruajtjes sé té dhénave jané dykahéshe?

[ Hyrie
4

y
[ Ruajtje ]

Fotol: Funksionet e kompjuterit
Né shpjegimin e késaj skeme, mund té pérdorni njé krahasim me trupin e njeriut: si njeriu
merr té dhénat (sy, veshé, gojé, hundg), i pérpunon ato (trurin), dhe si i jep rezultatet e




pérpunimit (pérmes reagimeve verbale dhe joverbale). Cfaré mund té pérdor njeriu pér té
ruajtur té dhénat? (fletore dhe laps).

Aktiviteti kryesor

Nxénésit shikojné njé sistem kompjuterik ose imazhe té pérshtatshme té sistemeve
kompjuterike dhe diskutojné: Cfaré jané pajisjet hyrése? (njé pjesé e harduerit gé lejon
njé pérdorues té futé té dhéna né njé kompjuter). Cilat jané pajisjet hyrése (tastiera, miu,
mikrofoni..)? Cili éshté funksioni i pajisjeve hyrése té pérmendura? Cilat jané pajisjet
dalése? Ata i pérmendin pajisjet dalése (monitor, kufje, printer, altoparlant, projektor...).
Cili éshté funksioni i pajisjeve dalése té pérmendura? Kush kryen pérpunimin e té
dhénave dhe menaxhon funksionimin e kompjuterit? (procesori); Ku ndodhet procesori?
(né shtépizé) Pse? (pér té mbrojtur nga pluhuri, goditjet mekanike...)? Mésimdhénési
shpjegon se memoria mund té jeté e brendshme dhe e jashtme. Ai shpjegon se pér ¢faré
shérben memoria e brendshme (ruajtja e pérkohshme e té dhénave dhe programeve deri
sa kompjuteri éshté i aktivizuar) dhe memorja e jashtme (pér ruajtjen e pérhershme té
programeve dhe té dhénave). Nxénésit u pérgjigjen pyetjeve — a e dini se ku ruhen té
gjitha dosjet, fotografité ose muzika né kompjuterin tuaj (hard disk)? Cfaré mendoni se
éshté memoria e lévizshme? Pse quhet késhtu? (pérdoret pér transferimin e té dhénave
nga njé kompjuter né tjetrin). Me ¢faré ju asocon nocioni medium i lévizshém? (Pérdoret
pér té ruajtur té dhéna, pér shembull njé USB, njé hard disk té jashtém ose CD).

Aktiviteti pérfundimtar:

Nxénésit marrin kartona té gjelbért qé tregojné "pajtohem" dhe kartona té kuq qé qé
tregojné "nuk pajtohem". Mésimdhénési/ja lexon deklarata. Nxénésit duke ngritur
kartonat, jain pérgjigje nése pajtohen/nuk pajtohen me deklaratén dhe duhet té
shpjegojné pérgjigjet e tyre. Shembuj deklaratave: Gjithcka e ruajtur né kompjuterin tim
éshté né procesor; Procesori éshté njé pjesé e harduerit qé zakonisht quhet "truri" i
kompjuterit; Pér té regjistruar zérin tim mé duhet pajisje dalése - mikrofon; Hard disku
éshté memorie e lévizshme; Shtépiza horizontale éshté mé e miré se ajo vertikale.

Reflektimi: Pérshkruani funksionalitetin e njé pajisjeje hyrése.; Pérshkruani
funksionalitetin e njé pajisjeje dalése.; Shpjegoni procesin e pérpunimit dhe ruajtjes sé té
dhénave. Cfaré ményrash té ruajtjes sé té dhénave ekzistojné?; Shpjegoni dallimet.

Pércjellja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésve;
e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

e Pjesémarrja né nxjerrjen e pérfundimeve.




Pérmbajtja: MJEDISI | PUNES | SISTEMIT OPERATIV.
SOFTUER APLIKATIV

Nocionet qé duhet pérvetésuar Standardi pér vlerésim
sistem operativ, ndezje/fikje, hyrje Shpjegon se ¢faré éshté sistem operativ.
dhe dalje, desktopi,softuer aplikativ, Te béje dallimin ndérmjet sistemit

licencimi, programe t& mbrojtura operativ dhe softuerit aplikativ.

E ndan softuerin sipas géllimit té tij.

Mjetet: foto/ikona softuerésh, tabelé, kompjuter, sistem operativ, program pér krijimin e
hartés logjike

Skenari i orés:

Aktiviteti hyrés

Aktiviteti 1: Lojé - né kérkim té pasurisé. Nxénésit ndahen né disa grupe. Kané detyré té
gjejné imazhet ose ikonat qé pérfagésojné lloje té ndryshme té softuerit (pér shembull:
lojéra, procesoré teksti, redaktoré imazhesh, mjete video, dhe té tjera) té fshehura né
hapésiré. Pjesa e paré e lojés pérfundon kur kalon koha e paracaktuar.

Aktiviteti 2: Nxénésit pérgjigien pyetjeve té mésimdhénésit (lidhur me njohurité e
méparshme): Cilat jané komponentet themelore té sistemit té kompjuterit? (Hardueri
dhe softueri.) Cfaré éshté hardueri? Jepni shembuj! Cfaré éshté softueri? Jepni shembu;j!
Né lojén gé luajtét mé paré, cfaré po kérkoni? (Imazhe ose ikona pér software té
ndryshém.) Me pyetje inkurajuese, nxénésit zbulojné géllimin e orés.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit dégjojné me vémendje shpjegimin e dy llojeve té softuerit -
aplikativ dhe i sistemit. Ata duhet té kuptojné se softueri i sistemit pérfshin programe qé
jané té nevojshme pér pérdorimin normal té kompjuterit. Shembull i njé softueri té
sistemit éshté njé sistem operativ. Softueri aplikativ pérbéhet nga programe qé lejojné
pérdoruesin té zgjidhé probleme té ndryshme, té kryejné detyra, té komunikojé ose té




argétohet pérmes kompjuterit. Shembuj té softuerit aplikativ jané programet e
pérpunimit té tekstit, programet e pérpunimit té fotove, programet e vizatimit, lojérat
dhe té ngjashme. Kompjuteri mund té punojé pa to dhe ato instalohen sipas nevojave té
pérdoruesve.

Aktiviteti 2: Nxénésit duhet té klasifikojné fotot gé gjejné gjaté lojés. | ngjesin fotot né
tabelé. Grupi gé gjen dhe identifikon shumicén e ikonave té softuerit brenda afatit kohor
fiton né kérkimin e pasurisé.

Aktiviteti 3: Mésimdhénési/ja drejton vémendjen e nxénésve te ikonat e sistemit
operativ qé i gjetén gjaté lojés dhe fillon diskutimi rreth tyre. Si quhen sistemet
operative? Me cilin sistem operativ keni punuar deri tani? A e dini se cili éshté funksioni i
sistemit operativ? Imagjinoni kompjuterin tuaj pa njé sistem operativ. Cfaré do té
ndodhte kur ta ndizni? Si mund té pérkufizohet/shpjegohet njé sistem operativ? A keni
pérdorur ndonjé program sigurie? Cilat? Cili éshté funksioni i tyre?

Aktiviteti 4: Nxénésit marrin pjesé né diskutim né lidhje me pyetjet: A mund té pérdorin
lirisht té gjithé sistemet operative? Cili éshté emri i miratimit (lejes) pér té pérdorur
softuer té huaj? (licencé). A éshté licenca falas? A duhet té licencohet ¢do softuer
operativ pér t'u pérdorur? Cili sistem operativ éshté i liré pér t'u pérdorur dhe cili jo?
Aktiviteti 5: Sipas udhézimeve té mésimdhénésit, nxénésit ndezin kompjuterin,
identifikojné se cfaré sistemi operativ kané né kompjuter, hyjné dhe diskutojné rreth
mjedisit té punés (desktopit) dhe funksionit té elementeve nga desktopi. Tjetra éshté
dalja dhe fikja e kompjuterit.

Aktiviteti pérfundimtar

Né fletore ose duke pérdorur program nga Interneti (XMind, FreeMind, Coggle, MindMap,
SimpleMind...) krijo njé harté mentale softuerike.

Reflektimi: Shpjegoni se pér cfaré éshté sistemi dhe softueri aplikativ,; Cfaré
funksionesh kryejné? Cilat aplikacione pérdorni mé shumé dhe cili éshté géllimi i tyre?

Pércjellja e pérparimit

o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

o Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet e performancés té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga
mésimdhénési;

e Pjesémarrja né nxjerrjen e pérfundimeve.
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P&rmbajtja: PERDORIMI THEMELOR | DOSJEVE DHE

DATOTEKAVE (DOKUMENTEVE) e
Nocionet gé duhet pérvetésuar Standardi pér vlerésim
Ne zgjedhim, rregullojmé, ruajmé. Pérshkruan sistemin e skedaréve dhe
Puna me ikonat, dritaret, skedarét shpjegon rolin e tij.

dhe dosjet (dosja, ikona, dritarja,

Zgjedh objekte i [éviz dhe ruan dosjet
skedar (dosje), hijezimi, zhvendosja,

duke pérdorur aplikacionin e duhur.

ruajtja
i) Kryen sakté operacionet bazé né

sistemin operativ

Mjetet (ora 1): kompjuter, projektor (ose tabelé elektronike), sistem operativ, vegla
vizatimi

Mjetet (ora 2): kompjuter, projektor (ose tabelé elektronike), softuer pér pérgatitjen e
kuizit (shembull: Kahoot!, Mentimeter, Formative, Socrative, Quizizz, ...)

Skenari pér orén 1:

Aktiviteti hyrés

Népérmjet njé loje — Asociacioni lidhet me njohurité e nxénésve té marra mé paré pér
pérmbajtjen e re mésimore. Shembull i asociacionit:

A7: nposopev, B1: nporpama B1: nunrenH

A2: Microsoft b2: annukatueeH B2: Becnnarten

A3: nuueHua b3: cucTeMcku B3: besbeneH

A. Windows b. copTeep B. Linux
KoHeuHo peweHwue: ONEPATUBEH CUCTEM

Me pyetje nxitése, nxénésit zbulojné géllimet e orés mésimore.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit me pérdorimin e projektorit ose tabelés sé bardhé elektronike,
vézhgojné desktopin té sistemit operativ dhe identifikojné ikona té njohura. Diskutojné
né lidhje me pyetjet: Cfaré jané ikonat dhe pse jané té nevojshme? Cilat ikona i shihni
shpesh dhe pérdorni né kompjuterin ose smartfonin tuaj? Si na ndihmojné ikonat té
pérdorim mé lehté pajisjet digjitale?

Aktiviteti 2: Nxénésit marrin pjesé né njé diskutim: Si hapet ikona? Cfaré ndodh kur
hapet ikona? Nxénésit duhet té kuptojné se dritaret e kompjuterit jané si korniza
digjitale gé shfagin pérmbajtje ose aplikacione té ndryshme né ekran. Koncepti i
dritareve mund té lidhet me dritaret né klasé ose né shtépi, té cilat u lejojné atyre té
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shohin pamje té ndryshme jashté.

Aktiviteti 3: Nxénésit ndjekin demonstrimin e mésimdhénésit dhe né té njéjtén kohé
diskutojné elementet e dritares dhe pérsérisin aktivitetet e procesit. Ata duhet té jené
shfaq emrin e dritares), butonin e mbylljes, butonin zvogélimit/zmadhimit dhe shiritat e
|évizjes. Nxénésit lévizin dritaren dhe e ndryshojné madhésiné e saj me doré.

Aktiviteti 4: Nxénésit marrin pjesé né diskutim: A keni dégjuar pér termin skedar? Ose
dokument? Nxénésit duhet té kuptojné se kompjuteri ruan té dhénat né skedar, pra
skedarét mund té shpjegohen si grup té dhénash té ruajtura nén njé emér (té ruajtura
né njé kompjuter/pajisje digjitale). Pér té kuptuar mé miré, koncepti i skedaréve mund
té lidhet me shembuj té jetés reale si libra, vizatime ose fletét e punés gé nxénésit
pérdorin né shkollé duke shpjeguar se skedarét funksionojné né ményré té ngjashme né
botén digjitale.

Aktiviteti 5: Nxénésit ndjekin shpjegimin nga mésuesi né lidhje me emrin e skedarit qé e
jep pérdoruesi, si dhe zgjerimin e caktuar nga programi né té cilin éshté krijuar baza e té
dhénave. Sa i réndésishém éshté emri i dosjes? A éshté gjithmoné e mundur té tregohet
se né cilin softuer aplikacioni éshté krijuar dosja? A pércaktohet zgjerimi nga softueri
aplikativ apo pérdoruesi ka njé zgjedhje kur ruan dosjen? A mund té keté dy skedaré me
té njéjtin emér?

Aktiviteti 6: Debat rreth emrave té skedaréve: Anela shkroi njé ese me temé "Mbroj
pyjet" dhe e quajti dosjen "ese". A jeni dakord me zgjedhjen e saj pér emrin e skedarit?
Nése jo, pse? Sugjeroni njé emér alternativ.

Aktiviteti 7: Nxénésit japin shembuj té llojeve té ndryshme té dosjeve né kompjuter dhe
i shpjegojné ato. Shembull: Skedarét e fotove ruajné fotografi ose vizatime gqé ne mund
t'i shohim dhe t'i ndajmé (ato kané shtesén jpg, png). Skedarét muzikoré pérmbajné
kéngé ose audio incizime qé do té mundemi ti dégjojmé (mp3). Skedarét e videove
ruajné video qé mund t'i shikojmé si filma té shkurtér (mp4, mov, avi). Skedarét e tekstit
pérmbajné tekst dhe na mundésojné té shkruajmé dhe rregullojmé ese ose tregime
(docx).

Aktiviteti 8: Nxénésit marrin pjesé né diskutim: A keni pérdorur dosje? Pér cfaré i keni
pérdorur ato? Cilat jané avantazhet e pérdorimit té dosjeve né jetén e pérditshme? A
dini si t'i organizoni té dhénat me té cilat punoni né njé kompjuter? Cilat jané pérvojat
tuaja duke pérdorur dosjet digjitale? Si do t'i shpjegonit ato? Nxénésit duhet té kuptojné
se dosjet digjitale i shérbejné té njgjtit qéllim dhe funksionojné né ményré té ngjashme
me dosjet e jetés reale, por né njé mjedis kompjuterik virtual.

Aktiviteti 9: Nxénésit njihen me organizimin e dosjeve gé mundéson qasje té shpejté
dhe té lehté deri te dhéna (pema e degézimit). Ata diskutojné Foto 2
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Foto 2: Organizimi vertikal i dosjeve

Aktiviteti 10: Nxénésit marrin pjesé né diskutim rreth dallimeve midis skedaréve dhe
dosjeve. Nxénésit duhet té kuptojné se ¢do pérmbajtje e krijuar nga kompjuteri, si foto
ose tekst, ruhet si skedaré (dokument). Dosjet pérdoren pér té organizuar dosje ose
skedar té lidhur sé bashku.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit dizajnojné né fleté letre elemente té sistemit operativ pér té cilin kané mésuar.
Sipas zgjedhjes sé tyre, ata duhet té vizatojné krijimet pér ikonat e programeve té tyre
té preferuara, lojérat ose aktivitetet e tjera kompjuterike, dizajnin e dosjeve ose dizajnin
e dritareve. Punimet mblidhen dhe prezantohen né vend té dukshém né klasé/sallén e
shkollés.

Reflektimi: Cfaré lloj skedari (dokumenti) béhet fjalé qé ka prapashtesén (docx) ose
(odt) né emér?; Cfaré mund té pérmbajé ai skedar?; Pérmend zgjerime tjera dhe
shpjegoni se pér cfaré skedari béhet fjalé. Cfaré pérdoret pér organizim mé té miré té
skedaréve?; Pérshkruaj strukturé té njé dosje sipas zgjedhjes tuaj.

Pércjellja e pérparimit

o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet e praktike té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga
meésimdhénési;

e Pjesémarrja né nxjerrjen e pérfundimeve.
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Skenari pér orén 2:

Aktiviteti hyrés

Népérmjet pyetjeve té mésuesit nxénésit lidhin njohurité nga e méparshme té
pérmbajtjes mésimore me pérmbajtjen e re mésimore: Cfaré éshté ikona? Pse na duhet?
Kur do té hapet ikona cka fitohet? Cfaré operacionesh kemi béré me dritaret? Cfaré jané
skedarét dhe jepni shembull. Cfaré jané dosjet dhe pse i pérdorim ato? Me pyetje
nxitése, nxénésit zbulojné géllimet e orés mésimore.

Aktivitetet kryesore

Nxénésit diskutojné, bazuar né pérvojén e tyre, se cilat operacione mund té zbatohen né
skedar dhe dosje. Mé pas ata ndjekin demonstrimin e mésuesit pér:

- ruajtja e skedaréve (Ruaj/Ruaj si..),

- hijezimi i skedaréve dhe dosjeve fginje dhe jofginje,

- lévizja e skedaréve dhe dosjeve (prerja, ngjitja),

- kopjimi i skedaréve dhe dosjeve (kopjoni, ngjitni),

- fshirja e dosjeve dhe skedaréve,

- riemértoni skedarét dhe dosjet.

Né bazé té udhézimeve té dhéna nga mésuesi, nxénésit kryejné veprimet e
demonstruara me skedar dhe dosje (nése éshté e nevojshme dhe disa heré).

Né té njéjtén kohé, nxénésit duhet té kuptojné se:

- Pér ¢do aktivitet me dosje ose skedar, duhet té hijezohet.

- Kur kopjoni njé dosje ose skedar, béhet dublikaté. Késhtu, origjinali mbetet né
vendndodhjen e vjetér dhe mund té vendoset né té njéjtén kohé né vende té tjera.

- Prerja e njé dosjeje ose skedar(dokumenti) po heq dosjen ose skedarin(dokumenti) nga
vendndodhja e tij. Pra, skedari (dokumenti) ose dosja origjinale zhvendoset né njé vend
tjetér.

Aktiviteti pérfundimtar

Mésimdhénési krijon kuiz me ndihmén e mjetit digjital (shembull: Kahoot!, Mentimeter,
Formative, Socrative, Quizizz, ...) ose krijon njé lojé interaktive — mision me Escape room
pér té pércaktuar nése géllimet e orés mésimore jané arritur.

Reflektimi: Cili éshté hapi i paré kur kopjoni njé skedar?; Shpjegoni ményrat pér té
kopjuar dhe zhvendosur njé dosje?; Pse éshté e dobishme té keni dy dosje me skedar té
njéjté né dy vende té ndryshme? A dini ményra pér té mbrojtur dosjet dhe dosjet?;
Pérshkruani ato.; Pse ka nevojé pér mbrojtjen e tyre?

Pércjellja e pérparimit
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e Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésuesit;
e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;
o Aktivitetet e praktike té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga mésuesi;

[ Pérmbajtja: Rregulla pér puné me kompjuter Q

Nocionet gé duhet pérvetésuar Standardi pér vlerésim

rregullat dhe udhézimet pér Tregon rregullat bazé pér té punuar me
puné té sigurt, ergonomi. kompjuter.
Zbaton rregullat bazé pér punén me
) kompjuter.
Pérshkruan pozicionin e duhur té trupit gjaté
pérdorimit té kompjuterit dhe shpjegon pse
éshté i réndésishém.

Mjete: foto te shtesave ergonomike, video e disponueshme ne linkun:
https://www.youtube.com/watch?v=azCzW_0GADM, kompjuter, mjete
vizatimi/program vizatimi

Skenari pér oré:

Aktiviteti hyrés

Nxénésit diskutojné réndésiné e kompjuteréve né jetén e tyre té pérditshme, pérvojat e
tyre né pérdorimin e kompjuterit, sa kohé kalojné para kompjuterit dhe né cfaré
pozicioni zakonisht ulen kur jané né kompjuter. Ata u pérgjigjen pyetjeve: A e dini se
géndrimi jo i duhur dhe i gjaté para kompjuterit mund té ndikojé né shéndetin tuaj?
(dhimbje né shpinég, shpatulla, qafé, kyce, dhimbje koke, lodhje sysh). A keni dégjuar pér
termin ergonomi? Ata diskutojné (dhe mésuesi tregon figura) pér njé karrige
ergonomike, pajisje ergonomike (mbéshtetése shpine, mbéshtetése pér kémbét, etj.).
Nxénésit duhet té kuptojné se ergonomia éshté njé shkencé qé merret me dizajnimin e
produkteve gé pérshtaten mé miré me trupin e njeriut, duke garantuar rehati dhe siguri.

Aktiviteti kryesor

Nxénésit hulumtojné né internet pozicionin e duhur té trupit kur pérdorin kompjuterin

15




sipas adresave té kontrolluara paraprakisht. Té ndaré né grupe, ata diskutojné
informacionin e gjetur dhe réndésiné e ergonomisé gjaté punés me kompjuter. Nxénésit
ndjekin njé prezantim mbi rregullat e kompjuterit dhe dégjojné mésuesin té shpjegojé se
kompjuterét jané mjete té vlefshme, ka rregulla specifike gé duhen ndjekur pér té
siguruar pérdorim té sigurt dhe té pérgjegjshém té kompjuterit. Nxénésit pérfshihen né
njé diskutim né grup pér réndésiné e ndjekjes sé rrequllave bazé té kompjuterit.
Népérmjet pyetjeve si: Si mund ta mbrojmé kompjuterin nga démtimi? Pse éshté e
nevojshme té kérkoni leje pérpara se té pérdorni kompjuterin né klasé, etj. Mé pas,
nxénésit pércaktojné rrequllat bazé qé do té pérdorin kur punojné me kompjuter né
klasé, si p.sh.

Trajtoni kompjuterin me kujdes dhe respekt; Mbani ushqimin dhe pijet larg kompjuterit;
Mos shkarkoni/instaloni pa lejen e mésuesit...

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit ndahen né grupe. Né kompjuter ose né fleta A4 krijojné rrequlla pér té punuar
me kompjuter né klasé dhe i dizajnojné né pérputhje me rrethanat. Njéri nga grupet ka
pér detyré t'i bashkojé né njé poster té pérbashkét qé do té shfagen né klasé.

Reflektimi: Cilat jané pasojat e pozicionit té gabuar té trupit pérpara kompjuterit?;
Pérshkruani se si duhet né ményré korrekte té vendosen péllémbét né tastieré.; Cili
duhet té jeté pozicioni i dorés kur punoni me miun?; Cilat jané pasojat e mosrespektimit
té rrequllave té punés me kompjuter?

Pércjellja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

o Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet praktike té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga
mésimdhénési;
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Rezultate e té nxénit:
Nxénési/nxénésja do té jeté i/e afté té:
1. pérdor program kompjuterik pér vizatim dhe dizajn

‘
Tema: KRUIMI I VIZATIMIT §

\
§

““““““‘\




Pérmbajtja: PROGRAMI PER VIZATIM GOOGLE SKETCHUP

1
’ ;%

Nocionet qé duhen mésuar Standardet e vlerésimit
shiriti i titullit (title bar), menyja kryesore Njeh dhe emérton mjetet bazé né njé
(menus), vjat pér formatim, shiriti i veglave program vizatimi kompjuterik (Google
(toolbars) dhe sipérfaget e punés (drawing SketchUp).

area), skenat, vija e statusit dhe value

Shpjegon ményrén e pérdorimit té
control box - fusha pér shfagjen e

mjeteve bazé né program pér té vizatuar
trupa dhe objekte gjeometrike.

Mjetet: kompjuter, projektor (ose njé tabelé elektronike), programi SketchUp, foto té
projekteve té béra né program SketchUp

Skenari i orés 1:

Aktiviteti hyrés

Nxénésit marrin pjesé né diskutim: Cfaré programesh keni pérdorur deri tani pér té
vizatuar? Keni dégjuar pér SketchUp? Mésuesi shpjegon se éshté programi gé lejon krijimin
e modeleve 2D dhe 3D, i lehté pér t'u pérdorur qgé mund té shfrytézohet pér té skicuar
modele né té gjitha llojet e projekteve - prodhim mobiliesh, krijimi i lojérave video, printim
3D, dizajn i brendshém dhe i jashtém dhe té ngjashme. Nxénésit shohin foto té projekteve
té béra né programin SketchUp

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1:

Nxénésit ndjekin demonstrimin e mésimdhénésit dhe njékohésisht kryejné té njéjtat
aktivitete. Ata drejtojné programin, identifikojné shiritin e titullit, menyné kryesore, shiritin
e veglave, desktopin dhe statusin e shiritin dhe shpjegojné funksionin e tyre (analogji me
programet e mésuara mé paré).
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Shiriti i

s titullit Menuja S
Q| — Y kryesore
‘ shiritin e midntn —
veglave menu pér té

\ menaxhuar stilet,
materialet, hijet,
skenat e késhtu me

» radhé
‘ desktopi :
T N fusha pér té
— treguar vlerat
o s s ” statusin e
shiritin

Pasi ua béné me dije mésimdhénési se mund té shtohen grupe tjera mjetesh, nxénésit
shtojné grupin e mjeteve té médha (View—Toolbars). Ata shohin se né kété program
projektohet 2D dhe 3D me sistem koordinativ me boshtet X, Y, Z, ku boshti X pérfagésohet
me té kuge, Y me té gjelbér dhe boshtin Z me té kaltért.

Aktiviteti 2: Nxénésit hapin dhe komentojné komandat e menysé kryesore:

File - pérmban komanda pér hapjen e njé dosje ekzistuese, hapjen e njé dosje té re,
importimin dhe eksportimin e pérmbajtjes sé déshiruar, komandat pér ruajtjen e
dosjeve, etj,;

Edit - pérmban komanda si Undo, Cut, Copy, Paste dhe té ngjashme;

Camera - pérmban opsionin Standard View gé na mundéson ta shohim objektin nga
drejtime té ndryshme (nga lart, poshté, majtas, djathtas, anash);

Draw- lejon vizatimin e vijave, formave...

Tools— pérmban mjete té tilla si rrotullimi, [évizja, fshirja, rrokullisja....

Window- lejon personalizimin e hapésirés sé punés

Extensions — opsione pér menaxhimin e shtesave.

Aktiviteti 3: Népérmjet pyetjeve inkurajuese, nxénésit duhet té kuptojné funksionet e
mjeteve bazé nga shiriti me vegla (té lidhin veglat me funksionet e renditura né tabelé). Né
té njéjtén kohé, mésimdhénési demonstron se si ato funksionojné. Dhe nxénésit i provojné
veglat sipas udhézimeve nga mésimdhénési.

ANANG /- C-H-SHSOHB IB b ZLHGRS X G-

19



PYHKUNM
Baparse 1 aKTUBMPaHE Ha noMecTyBare Ha objekTn uprawe obauuu (kBagpar,
anartka KpyXHULA, pomB)
KOPUCHWYKU MHPOPMaL K ryma 3a 6puiiere CeneKkTUpare Ha objexT, NuHuja
WK NOBPWMHA
MONMB 33 LpTake NMHUK upTare enunca NoAUrHyBake 1 3ajasake
BONYMEH HA NOBpWIMHATA
NpecnuKyBarse Ha UHWK 3a poTaumja Ha objekTu npeBpTyBake Ha objexT
nocakyBaHa ofjlaneqeHoct
MepW BPefHOCTW W JO/KMHWA HA  YNpaByBake CO FONEMWHATa Ha  [0/laBakbe MaTepujand unu
NVMHUMA M CNYKK 33 UpTake Mogenot TeKCTYpKn
NOMOLHN NIMHWAK 3[1 roTon Mogenu 0A3YMMPAKE,
ynpaByBay co EKCTeH3UU 3yMuUparse KpeWpa [okymMeHTaumja 3a
Mofenot
NVHeapHo ABWXerbe Mo eKpaHoT  [0[aBarbe HacTaBku OBWNKeHe okony objekT

Aktiviteti 4: Nxénésit shikojné video ose demonstrim nga mésimdhénési pér mundésiné
qé té krijojné njé skené né SketchUp. Kjo éshté njé paraqitje ose fotografi e ruajtur e
modelit gé pérfshin cilésime specifike pér pozicionin e kamerés, perspektivén, dukshmériné
e objektit, stilin dhe vecori té tjera. Duke pérdorur opsionin e skenés, mund té ruhen pamje
té ndryshme té modelit 3D. Skenat ju lejojné té kaloni shpejt midis pamjeve té ndryshme
ose cilésimeve té modelit pa pasur nevojé té rrequlloni manualisht kamerén dhe cilésimet e
tjera.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit provojné mjetet né programin SketchUp.

Shénim: Njé nga vendosjet qé béhen né fillim, para fillimit té vizatimit, éshté vendosja e
njésisé matése. Kjo béhet duke zgjedhur Window — System Preferences — Drawing
Template — Metric Centimeters 3D.

Reflektimi: Cilat forma mund té vizatohen me kété program? Emértoni disa.; A mund té
shpjegoni se pér cfaré éshté mjeti push-pul?; Cfaré funksionaliteti ka vegla select dhe si
pérdoret?; Cili mjet/vegél duhet té pérdoret pér té vizatuar njé pemé?

Cilat forma mund té vizatohen me kété program? Emértoni disa.; A mund té shpjegoni se
pér cfaré shérben mjeti push-pul?; Cfaré funksionaliteti ka vegla e pérzgjedhjes dhe si
pérdoret ajo?; Cila vegél duhet té pérdoret pér té vizatuar njé pemé?
Pércjellja e pérparimit

o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

o Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet e performancés té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga

mésimdhénési;.
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Skenariiorés 2:

Aktiviteti hyrése

Nxénésit diskutojné pér saktésiné dhe precizitetin né vizatim. Ata duhet té arrijné né
pérfundim, se saktésia i referohet formés sé vizatuar sa miré pérputhet me dimensionet
ose dizajnin e synuar, ndérsa saktésia i referohet nivelit té detajeve dhe pérsosjes né
vizatim. Nxénésit ofrojné shembuj té botés reale ku saktésia dhe preciziteti jané
thelbésore, té tilla si planet arkitekturore, dizajnét inxhinierie ose prototipat e
produkteve.

Aktiviteti kryesor

Nxénésve u kujtohen veglat bazé té vizatimit né SketchUp, si¢ jané vegla Line, vegla
Rectangle ose vegla Cicle. Ata ndjekin demonstrimin e mésuesit i cili krijon njé formé
bazé me pérmasa té dhéna (p.sh. njé drejtkéndésh me brinjé 2m dhe 1m). Nxénésit
duhet té vérejné se kur vizatojné katérkéndéshin kénddrejté, dimensionet e tij shfagen
né kutiné e shfagjes sé vlerés (poshté djathtas), por pasi té kené mbaruar vizatimin e
figurés, ata gjithashtu mund té fusin manualisht dimensionet dhe té shtypin Enter
(midis kétyre dy veprimeve, aty nuk duhet aktivizuar vegél tjetér). Vegla Tape Measure
Tool pérdoret pér té verifikuar gé figura e vizatuar ka dimensionet e kérkuara.
Mésimdhénési mund té demonstrojé edhe dimensionimin e figurés duke pérdorur
mjetin Dimension.

Foto 3: Dimensionimi i katérkéndéshit kénddrejté

Nxénésit pércjellin njé demonstrim se si té futet rrethi |xemyme
me rreze té dhéné. Gjegjésisht, njé nga ményrat éshté g¢ =~ ™"

A Tag: Untagged ~

pasi té vizatoni rrethin ta zgjidhni até duke klikuar né Ratius:
veté vijén dhe informacioni pér rrezen do té shfaget né o
anén e djathté né seksionin Entity Info. Rrezja mund té Togges: (@] 0 © [
modifikohet thjesht duke futur njé vleré té re dhe duke

shtypur Enter.

Aktiviteti pérfundimtar
Nxénésit vizatojné figura té thjeshta me pérmasa té dhéna té cilat mé pas i kontrollojné.

Reflektimi: Si do té pérdorni drejtkéndéshin dhe rrethin gé té vendosni skené?;
Shpjegoni si vizatoni njé trekéndésh?; Si do té vizatoni model té thjeshté té njé shtépie
me njé drejtkéndésh dhe njé trekéndésh ose njé makiné me njé drejtkéndésh dhe njé
rreth?; Pse jané té réndésishme matjet dhe dimensionet e formave?
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Pércjellja e pérparimit
o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;
o Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;
o Aktivitetet praktike té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga mésuesi.

Pérmbajtja: VIZATIMI | OBJEKTEVE GJEOMETRIKE DHE
RREGULLIMI | VIZATIMEVE

Standardi pér vlerésim

v" Aplikon veglat pér dizajnimin e objekteve té réndomta.
v" Pérdor veglat pér fshirjen, ngjyrosjen, teksturén dhe kontrollimin e
dimensioneve.
v" Vleréson saktésiné e vizatimit té vizatuar dhe saktésiné e programit pér
vizatim.
v" Planifikon projekt pér vizatimin e objektit té pérbéré nga objektet gjeometrike
dydimensionale dhe tredimensionale, sipas kritereve té dhéna
Mjete: kompjuter, projektor (ose tabelé elektronike), program SketchUp, video, foto té
produkteve té béra né programin SketchUp.
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Skenari pér orén 1:

Aktiviteti hyrés

Nxénésit u pérgjigjen pyetjeve (duke lidhur njohurité e méparshme): Si funksionon
programi SketchUp? Pér ¢faré programi béhet fjalé? Cilat jané mjetet bazé né programin
e vizatimit?

Aktiviteti kryesor

Nxénésit ndjekin demonstrimin e mésuesit - vizatimin e figurave bazé gjeometrike dhe
ngjyrosjen e tyre (duke shtuar materiale) duke kryer njékohésisht té njéjtat veprimtari.

Foto 4: Figurat gjeometrike té vizaruara né SketchUp

Aktiviteti pérfundimtar
Me vizatimin e figurave gjeometrike, nxénésit duhet té krijojné njé produkt - figurg,
robot ose pérbérje interesante abstrakte.
Reflektimi: Cilat forma gjeometrike mund té vizatohen me kété program?; Cfaré
parametrash mund té kené kéto forma? (ngjyra, tekstura); Nga cilat forma mund té
krijohet model 2D dhe model 3D?; Cilat ngjyra pérdoren pér ta béré skenén té
ndritshme?; Pérshkruani kohén né skené.; A mund té shtoni diell, shi apo re né skené?; Si
do té vizatoni rrugé qé roboti ta ndjeké?
Pércjellja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésuesit;

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

. Aktivitetet praktike té

ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga mésimdhénési.
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Skenari i orés 2:

Aktiviteti hyrés

Duke pérdorur projektor ose tabelé elektronike, nga ora paraprake nxénésit shikojné
punimet e shokéve té klasés. Punimet mé interesante shtypen dhe shfagen né vend té
dukshém né klasé. Nxénésit japin komente né lidhje me pérvojén e tyre me ushtrimin nga
ora fundit né lidhje me sfidat me té cilat u pérballén gjaté punimeve tyre.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit ndjekin demonstrimin e mésimdhénésit dhe njékohésisht kryejné té

(Konstruktimi i Shtépisé).

njéjtat aktivitete
|

Zgjidhet vegla | Pérzgjidhet | Aktivizohet | Zgjidhet Vizatohen | Duke shtuar
pér vizatimin e | Pusch/Pull, |veglaLine |veglaMove. |dyertdhe | materiale
drejtkéndéshit | lévizni miun | dhe vizatoni | Klikoniné | dritaret (Materials) dhe
, klikoni mbi né pjeséne | njé vijé gé mes té vijés hije (Shadows)
fillimin e brendshme | ndan sé sapo si dhe elementé
koordinatés té figurés, drejtkéndés | vizatuar, té tjera sipas
dhe térhigeni | passécilés | hinesipérm | mbajeni zgjedhjes suaj,
midis shfagen né dy pjesé. | dhe fitohet pamja
boshteve té pika, klikoni térhigeni pérfundimtare
kuge dhe dhe lart pér té e shtépisé.
jeshile. térhigeni marré

lart catinée

shtépisé.

Aktiviteti pérfundimtar
Nxénésit shtojné detaje (oxhak, bar, rrugicé para derés etj.) né vizatimin e shtépisé.

Shénim: Pothuajse né ¢do projekt kompleks né programin SketchUp, éshté e nevojshme té
kryhet grupimi i elementeve té vizatuar né ményré qé té lehtésohet organizimi i
elementeve, manipulimi, redaktimi dhe mirémbajtja e modelit. Grupimi béhet duke hijezuar
elementet —klikoni me té djathtén— zgjidhni Make Group nga menyja.

Reflektimi: Cfaré objektesh do té shtonit pér ta béré skenén té duket e kéndshme dhe
komode?; Si mund té pérdoren dimensione té ndryshme té objekteve pér t'i béré ato té
duken mé afér ose mé larg nga skena?; Cfaré elementesh do té shtonit pér ta béré skenén té
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dukej mé realiste? (hijet, dritat, etj.)
Pércjellja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésuesit;

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet praktike té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga
mésimdhénési.

Skenari i orés 3:

Aktiviteti hyrés

Nxénésit shohin foto té produkteve té béra né programin SketchUp, né té cilat éshté pérdorur mjeti
3D Warehouse. Mésimdhénési shpjegon veglén.

Aktiviteti kryesor

Nxénésit ndjekin demonstrimin e mésimdhénésit dhe njékohésisht kryejné té njéjtat aktivitete
Aktiviteti: Konstruktimii dhomés

‘| — | e
<> ) = =
Zgjidhet Pérzgjidhet Selektohet | Pér Zgjidhet
veglae Push/Pull, Pusch/Pull | i gjithé dyshemené | vegla 3D
vizatimit |évizni Mevegléne | dhe objekti dhe zgjidhet Warehouse.
drejtkéndésh, | miun né vizatimit shtyhet né material njé Kérkohet
klikoni mbi pjesén e vizatohet njé | nga brenda | zgjidhet njé 3 dhe
fillimin e brendshme | drejtkéndésh | pér té teksturé teksture shkarkohet
koordinatés | té figurés, | tjetér hapur tjetér objekti i
dhe térhigeni | pas sé cilés murin e kérkuar.
midis shfagen dhomés Pastaj ai
boshteve té | pika, klikoni vendoset né
kuge dhe dhe dhomé.
jeshile. térhigeni

lart

Aktiviteti pérfundimtar
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Duke pérdorur mjetin 3D Warehouse, nxénésit duhet té rregullojné enterierin e jashtém ose té
brendshém té objekti.

Reflektimi: Cilat lloje té objekteve ose komponentéve mund té zgjidhen me veglén 3D Warehouse?
Shpjegoni procesin e importimit té elementeve 3D nga vegla Warehouse?; Si do ta modifikoni
elementin 3D pér t'iu pérshtatur dizajnit né ményré té pérsosur?
Pércjellja e pérparimit

o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet praktike té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga mésimdhénési.

Skenari i orés 4:

Aktiviteti hyrés

Stuhi idesh. Nxénésit diskutojné pér ideté dhe pér modelet gé¢ mund t'i béjné né
SketchUp.

Aktiviteti kryesor

Aktiviteti projektues: Nxénésit, té ndaré né dyshe ose grupe, u jepet detyré té vizatojné
objekt sipas kritereve té paracaktuara, skicén e té cilit do ta béjné né fletore dhe do té
paramendojné rrequllimin e jashtém dhe té brendshme. Gjaté skicimit, ata planifikojné
objekte dydimensionale dhe tredimensionale me dimensione konkrete. Mé pas ¢do cift
ose grup realizon idené e tij me programin e vizatimit (kopshti i gjelbér, dhoma ime,
dygani im, kopshti zoologjik etj.).
Aktiviteti pérfundimtar
Prezantimi i projektit para nxénésve té tjeré dhe vlerésimi i tij sipas kritereve té
pércaktuara.
Reflektimi: Pérshkruani si e paramenduat planin? A parashikon plani rregullim té
pérshtatshém té objekteve? Cfaré do té ndryshonit? Né cfaré ményre?
Pércjellja e pérparimit

o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet praktike té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga
mésimdhénési.
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Lista e propozuar pér vlerésimin e projektit
po
Skicon me dimensione konkrete
Pérdor vegla pér té vizatuar objekte dydimensionale
Pérdor vegla pér té vizatuar objekte tredimensionale
Pérdor vegél pér té fshiré
Pérdor vegél pér ngjyrosje/teksturé
Kryen kontrolle té dimensioneve
Ruan produkt né lokacion sakté té pércaktuar
Krijon njé produkt origjinal
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Tema: PUNA ME TEKST

Rezultate e té nxénit

Nxénési/nxénésja do té jeté i/e afté té:

1. pérdor me saktési té gjitha mundésité e programit pér pérpilimin e tekstit: té
krijojé dosje né té, redaktojé tekstin, numérojé automatikisht dhe té fus foto
dhe tabela.

\
5
\
\
\

AVNRRRARRRRNd
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[ Pérmbajtja: PUNA ME TASTIERE ]

Nocionet qé duhet pérvetésuar Standardi pér vlerésim
rajonet e tasteve/butonave té Shpjegon karakteristikat
tastierés themelore té tastierés.

Mjete: kompjuter, projektor (ose tabelé elektronike), zgjedhore - lojé ose softuer pér
pérdorimin e duhur té tastierés

Skenari i orés:

Aktiviteti hyrés

Lidhja e njohurive té marra mé paré me pérmbajtjet e reja mésimore: Cilat pajisje thamé se ishin
pajisje hyrése? A mund té jepni shembu;j té pajisjeve hyrése? Pse tastiera éshté njé pajisje hyrése? A
mundet dikush té pérpiget té pérkufizojé termin tastieré me fjalét e veta? A jané té gjitha tastierat e
njéjta, a jané té gjitha renditjet e sustave té njéjta né té gjitha tastierat? A mund té funksionojé njé
kompjuter pa tastieré? Me pyetje nxitése, nxénésit zbulojné objektivat e mésimit.

Aktiviteti kryesor

Nxénésit ndjekin njé shpjegim nga mésuesi pér rajonet kryesore nga tasteve né tastieré (pjesa alfa
numerike, tastet e funksionit, pjesa numerike, tastet e kontrollit, pér lévizjen e kursorit). Nxénésit
marrin njé fleté mésimore (mund té jeté edhe né version elektronik) qé e plotésojné individualisht ose
né dyshe, né té cilén duhet té shénojné funksionet e té gjithé tasteve. Nxénésit diskutojné pér
zgjidhjet nga fleta e punés. Mésuesi/ja pyet: A e dini pse ka viza (shenjé) né tastieré né shkronjat F
dhe J? Nxénésit dégjojné me vémendje vendosjen e sakté té gishtérinjve né tastieré.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit praktikojné futjen e emrit dhe mbiemrit né tastieré me vendosjen e sakté té gishtave né
tastieré. Opsionale: me ndihmén e njé loje ose té softuerit té pérshtatshém, nxénésit praktikojné
pérdorimin e sakté té tastierés.

Reflektimi:

Cfaré lloj shenjash dhe simbolesh gjenden né tastieré?; Rendit disa taste funksioni dhe kontrolli.
Shpjegoni se pér cfaré jané ato.; A mund té pérdoren dy ose mé shumé taste né té njéjtén kohé?
Rendisni disa shembuj dhe pérshkruani rezultatin e pérdorimit té tij.

Pércjellja e pérparimit

o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Vetévlerésimii nxénésve sipas fletés sé plotésuar mésimore

o Aktivitetet e performancés té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga mésimdhénési.
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[ Pérmbajtja: PROGRAMI PER PERPUNUMIN E TEKSTIT :4

Nocionet qé duhet Standardi pér vlerésim
pérvetésuar
Mijedisi i programit, pérpilimi i v' Referohet programeve té ndryshme té
tekstit, kursori i tekstit, stili, pérpilimit té tekstit.

rreshtimi, numérimi, v" Pérdor njé mjedis programi té pérpilimit té
mbéshtetja e gjuhés tekstit.

v" Krijon dhe pérdor dosje né program pér
pérpilimin e tekstit.

v' Fut dhe ruan tekst me mbéshtetje té
ndryshme té punés (latinisht dhe cirilik).

v" Krijon dhe formaton tekste.

v' Pércakton ngjyrén, madhésing, shtrirjen, stilin
e tekstit.

v' Zbaton renditjen automatike né tekst

Mjete (ora 1): kompjuter, projektor (ose tabela elektronike), program pér pérpilimin e
tekstit, fleté mésimore me ushtrime

Skenari i orés 1:

Aktiviteti hyrés

Nxénésit marrin pjesé né diskutim rreth pérvojés sé tyre duke punuar me programet e
pérpilimit té tekstit. Lidhja me njohurité e méparshme - c¢faré softuerésh jané kéto
programe? Né cilin program keni futur tekst mé paré? Cilat jané mundésité e atij programi?
Word-i a ka nevojé pér licencé? Pér té ngjallur interesin e nxénésve mésuesi/ja tregon
produkte té gatshme té béra me programin e pérpilimit té tekstit. Me pyetje nxitése,
nxénésit zbulojné objektivat e mésimit.

Aktiviteti kryesor

Népérmjet diskutimit, nxénésit pérshkruajné dritaren e punés dhe shpjegojné elementet e
dritares sé punés. Ata shpjegojné se si ndryshon mbéshtetja gjuhésore dhe se duke
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ndryshuar mbéshtetjen gjuhésore, pjesé nga tastierat marrin njé rol té ri (shkronja cirilike).
Ata diskutojné pér futjen e sakté té tekstit (pas ¢do shenjé pikésimi lihet njé hapésirg, ...).
Identifikojné veglat pér ngjyrén, madhésing, shtrirjen, stilin e tekstit. Vijon demonstrimi i
veglave té pérmendura.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit fusin tekstin né program té pérpilimit té tekstit me mbéshtetje té ndryshme pune,
duke pérdorur veglat e ngjyrés, madhésisg, shtrirjes, stilit té tekstit.

Reflektimi: Pérshkruani procesin e ndryshimit té ngjyrés sé tekstit.; Sii pérdorim opsionet
Bold, Italic dhe Underline?; Shpjegoni se ¢faré metode pérdorni pér té rreshtuar tekstin.

Pércjellja e pérparimit

o Pérgjigjet me gojé nga pyetjet e mésimdhénésit;

o Pyetjet e parashtruara nga nxénésit;

o Aktivitetet e performancés té ndjekura nga informacionet gojore kthyese nga
mésimdhénési.
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MATERIALET PER NXENESIT
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NOCIONET BAZE NE INFORMATIKE

1. Jep nga njé shembull té ¢do lloji e té dhénave dhe mé pas shndérroje até né
informacion.
Shembull: informatiké - té dhéna;

Sot po shkruaj detyré shtépie né informatiké - informacion

2. Vendosni théniet né diagramin e Venit, mé pas shtoni tuajat!

Deklaratat: mund té jeté numér, foto, tekst, z&; pérdoret pér té marré vendime; 122; zbulon
dicka té re, rrit njohurité; nuk ka kuptim té vecanté; duhet té karakterizohet nga saktésia
dhe besueshmeéria; ......

E dhéné

Informacion

3. Eshté dhéné tabela me té dhénat - emri i nxénésit dhe lartésia e tij. Krijo té paktén 5
pjesé té informacionit nga té dhénat e dhéna.

Té dhénat Informacione
Anila 152
Jovani 158
Jasini 164
Ipeku 160

4. Duke pérdorur té dhénat e paragitura né Foto 1, pérpiloni té paktén tre pjesé
informacioni rreth shitjeve té bigikletave né té katér dyqanet.
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Foto 1: Shitja e bicikletave
5. Gruponi té dhénat sipas llojit, mé pas plotésoni tabelén me té paktén njé té dhéné té

secilit lloj.
Maria, &, ., ditélindja, 5, xérr-xérr, shkolla, EJ, au-au, 223305
Tekstuale Numerikisht Piktoreske Me zé té larté

SISTEMI KOMPJUTERIK

1. Imagjinoni se jeni menaxher i TI-sé né shkollé qé sapo éshté zhvendosur né ndértesé té
re. Ju kérkohet té hulumtoni llojet e ndryshme té pajisjeve hyrése, dalése dhe ruajtése qé
kérkohen pér kompjuterét e rinj. Ju duhet té paragisni informacionin qé gjetét né takimin e
nesérm. Detyra juaj éshté té béni njé prezantim duke rekomanduar: 2 hyrje, 2 dalje dhe 2

pajisje ruajtése. Duke vepruar késhtu, duhet té shpjegoni pse i rekomandoni kéto pajisje.

2. Jonuzi déshiron té pérgatisé njé prezantim mbi ndryshimet klimatike. Identifikoni
pajisjen gé mund té pérdoret pér té kryer secilin nga funksionet e méposhtme:

a) pér regjistrimin e zérit qé do té pérdoret né prezantim (mikrofon)
b) pér té dégjuar zérin nga kompjuteri (altoparlant)

c) pér futjen e fotove nga materiali i printuar (skaner).
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3. Lina pret né radhé pér té paguar né vetéshérbim. Identifikoni 2 pajisje hyrése dhe 2
dalése qé pérdoren zakonisht né pikén e shitjes. (Hyrje — tastieré dhe skaner, dalje -
monitor dhe printer).

4. Sara éshté njé kéngétare profesioniste. Ajo planifikon té ingizoj njé kéngé né
kompjuterin e saj dhe té prodhojé njé videoklip pér kéngén.

a) Renditi 2 shembuj té pajisjeve hyrése qé mund té pérdoren nga Sara dhe pérshkruani
funksionin e tyre (mikrofoni - njé pajisje e krijuar pér té futur té dhéna zanore (té folurit) né
kompjuter dhe videokamera digjitale - regjistron lévizjet transmeton dhe ruan né
kompjuter).

b) Renditi dy 2) shembuj té pajisjeve dalése qé mund té pérdoré Sara dhe pérshkruani
funksionet e tyre. (altoparlanti - pérdoret pér té transmetuar dalje audio si muziké, zg,
efekte zanore ose tinguj dhe monitor té tjeré - transmeton tekst, grafike dhe video
informacione).

c) Jepni tre 3 shembuj té mediave ruajtése qé Sara mund té pérdoré pér té ruajtur
pérmbajtjen e saj té ruajtur. (Harddisk, memorie USB, Disk kompakt (CD)).

E"

5. Plotéso tabelat né ményré adekuate.
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6. Né njé fletore ose duke pérdorur program nga Interneti (XMind, FreeMind, Coggle,

MindMap, SimpleMind...) krijoni njé harté mendore pér harduer (njé shembull éshté dhéné
né Foto 2)

memopuja

Xapaeep

Foto 2: Harté mendore pér harduer (béré né Coggle)

MJEDIDI | PUNES TE SISTEMIT OPERATIV. SOFTUERI APLIKATIV

1. Mendo dhe pérgjigju!
a) Pse kompjuteri ka nevojé pér lloje té ndryshme softuerésh?

b) Mila punon si dizajnere kompjuterésh né njé shtépi botuese ku krijohen broshura,
postera, revista. Cfaré lloj softueri duhet té pérdoré ajo?

c) Tariku dhe shokét e tij duhet té béjné njé prezantim pér Ditén e shkollés sé tyre. Cfaré
|loj softueri duhet té pérdorin?
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2. Pércakto llojin e softuerit.

IOl e € 8

Sistemor/
Aplikativ.
Shpjego pse.

3. Hulumto dhe zbulo se pér cilin sistem operativ béhet fjalé
O E ®© 0

4. Vizato dritaren punuese té sistemit operativ gé po pérdor dhe nénvizoi elementét e tij.

PERDORIMI BAZE | DOSJEVE DHE SKEDAREVE

1. Zgjidhni pérgjigjen e sakté

Rina béné projekt pér kafshét. Cili do té ishte emri mé i pérshtatshém pér dosjen qé
pérmban fotografité e kafshéve?

a. Fotot b. Fotot_Kafshét c. Kafshét d. Projekti

2. Melisa dhe Ivani jané duke punuar né projekt pér ndotjen dhe efektet e ndotjes. Melisa
shkruan tekstin dhe Ivani vizaton pikturat. Ata i emértuan skedarét me emrat e

méposhtém: Foto_Ndotje dhe Artikull_Ndotje. Kush e krijoi cilén skedar?

Propozo emér dosjei né té cilén Melissa dhe Ivani do t'i ruajné té dy skedarét.
(Projekti_Ndotja)
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3. Théniet e méposhtme shénoni e vérteté/e gabuar:

a) Pérdoruesi NUK mund té shtojé shtesé skedars gjaté ruajtjes sé tij.
b) Lloji i skedars mund té identifikohet nga shtrirja e tij.

C

G

) Dosjet kané shtrirje.

) Dosje mund té pérmbajé vetém skedar me shtesa té ngjashme.

4. Lidhi né ményré adekuate.

ftesa.txt bileta_koncert.jpg urimi_ditélindja.mp3
Foto Muzika Tekst

5. Sarita déshiron té ruaj vizatimin e saj. Me cilén shtesé duhet ta ruajé skedari
(dokumenti)n?
a) mov b) mp3 c) png ¢) avi

6. Jané dhéné emrat e skedaréve. Klasifikojini ato né tre dosje!
bicikleté.qgif, treni.txt, raketa.bmp, anije.xls, kajak.mp3, kamion.avi, néndetése.png,
autobus.mov, helikopter.ppt (emrat e propozuar té dosjeve: tokésor, ujor, ajror)

7. Shikoni strukturén e méposhtme té drejtorisé.
Dosje me fotografi
Dosje pér pushimet
Dosje pér pushime né Itali
Foto_Venediku
Foto_Roma
Dosje pér pushime né Turqi
foto_Antali
Dosje pér pushime né Kroaci
Foto_Split

foto_Dubrovnik

Cfaré hapash do té ndigni nése déshironi té shihni pérmbajtjen e skedari (dokumenti)t
Foto_Roma?
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Klikoni dy heré né

—> —> —>
8. Sipas fotos sé dhéng, sa skedar ka né dosjen komedia?
> BUAMOEM

Name Date modified Type Size

drama 8/3/2023 1:36 PM File folder

komedija 8/ File folder
B=| Cnwcok 3a rnenare 2/23/2023 11:40 PM Microsoft Word D... 15 KB
B=| Cnucok Ha TMMOBM 2/23/2023 11:40 PM Microsoft Word D... 15 KB

a) Nuk ka ka skedar
c) Dy skedaré

Foto 3

b) Nuk mundet té vértetohet nga fotoja

¢) Tre skedaré

9. Né desktop, krijoni njé dosje me emrin "Vendlindja". Né té&, krijoni dosjen me emrin
"Fotografi", "Tekst", "Video". Né dosjen "Pikturat", krijoni dosje me emrin "Té miat" dhe "Nga
interneti". Kopjoni dosjet né dosje tjera - "Text" dhe "Video". Trego gjendjen pérfundimtare.

10. Né desktop, krijoni njé dosje me emrin shembulli 1 dhe shembulli 2. Kopjoni dosjen
shembulli 2 dhe ngjisni até né shembullin 1. Situata e fituar tregohet mé poshté né foton 4

[ Desktop [} Desktop (3 My Documents (&} Desktop
() primer1 ) primer1 L primerl () primer1
() primer2 () primer2 ) primer2 () primer2
() primer2 [ Desxtop ) primer2
) primer2
Foto 4

11. Né desktop, krijoni dosje me emrin shembulli 1 dhe shembulli 2. Prisni dosjen shembulli
2 dhe futeni até né shembulli 1. Situata e fituar tregohet mé poshté né foton 5 nén

shkronjén
(& Desktop (& Deskto (3 My Documents (2 Desktop

() primer1 ) primer ) primerl ) prime
) primer2 () primer2 ) primer2 ) primer2

&3 primer2 [ Desktop 5 primer2

) primer2
A B C C
Foto 5
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RREGULLAT PER PUNE ME KOMPJUTER

1. Hulumtoni dhe béni njé prezantim rreth produkteve ergonomike gé mundésojné
pozicionin e drejté té trupit kur pérdorni kompjuterin dhe shpjegoni pse jané té
réndésishme.

2. Béni postera qé tregojné pozicionin e duhur té trupit gjaté pérdorimit té kompjuterit.
VIZATIMI | OBJEKTEVE GJEOMETRIKE DHE RREGULLIMI | VIZATIMEVE

1. Dizajno dritare. Hapat jané dhéné né tabelén e radhés:
|

_ -

Zgjidhet vegla  Zgjidhni Né vendin ku Nga | gjithé modeli i
e vizatimit opsionin pér  duhet té jeté Pusch/Pull, vizatuar
drejtkéndésh,  té ngritur dhe dritarja pjesa e hijezohet (me
klikoni mbi pértidhéné vizatohen dy brendshme e klikimté
fillimin e volum drejtkéndésha  "dritares” trefishté), kliko
koordinatés sipérfages shtyhet nga me té djathtén
dhe térhigeni  Pusch/Pull, jashté. Pjesa dhe nga menyja
midis boshteve klikoni né skaj qé del fshihet zgjidhni Make
té kuqge dhe dhe térhigeni me gomé duke Group.
jeshile lart léné njé hapje

né mur.

| gjithé modeli

hijezohet (me

tre klikime)

dhe grupohen.

2. Né programin SketchUp vizato shkallé.

3. Né programin SketchUp vizato pishiné.

4. Né programin SketchUp vizato skené né té cilén do t'i zbatosh veglat pér vizatim né
kombinim me 3D Warehouse
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[ Pérmbajtja: PROGRAMI PER PERPILIMIN E TEKSTIT ]

1. Né dokument té ri/dosje té re né programin e pérpilimit té tekstit, shkruaji
fjalité e méposhtme:

Natasha éshté nxénése né klasén e VI. Ajo méson né SHFK "Goce Dellgev". Lénda e saj e
preferuar éshté informatika. Ajo pérdor shpesh Viberin pér té komunikuar me shoget e saja.
Yjet e tyre té preferuar té muzikés me famé botérore jané BTS, Harry Styles dhe Taylor
Swift.

2. Shkruaji fjalité dhe mé pas formatoji si¢ éshté treguar.

Zilja e shkollés éshté shumé e geté. Zilja e shkollés éshté shumé e geté.

Sevda do té mbajé koncert né Nju Jork. Sevda do té mbajé koncert né Nju Jork.
Natasha thurte njé xhemper pér gjyshen e | Natasha thuri xhemper pér gjyshen e saj.
saj. Gjevreku éshté ushgimi i preferuar i gjyshit
Gjevreku éshté ushqimii preferuar i gjyshit | Mile.

Mile. Bretkosa jeton né mocal.

Bretkosa jeton né mocal. Dashuria mé bén té lumtur

Dashuria mé bén té lumtur.

3. Ndryshoni madhésiné e shkronjave né pérputhje me madhésiné e kafshés.

miu geni elefanti luani macja

4, Rreshto/rrequllo tekstin ashtu sig éshté dhéné.

Here's a little song | wrote Here's a little song | wrote
You might want to sing it You might want to sing it note for note
note for note Don't worry, be happy

Don't worry, be happy
In every life we have some | In every life we have some trouble

trouble But when you worry, you make it double
But when you worry, you
make it double

Don't worry, be happy
Don't worry, be happy now
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[ Pérmbajtja: PROGRAMI PER PERPUNIMIN E TEKSTIT R]

Skenari pér orén e 2

Aktivitetet hyrése

Aktivitet pér térhegjen e vémendjes sé nxénésve — mésimdhénési/ja lexon njé tekst.
Né njé galaktiké té largét jeton njé udhétar ndérgalaktik i quajtur Ylli. Ai ka njé anije
kozmike gé mund ta ¢ojé né cilin do planet. Njé dité ai merr njé mision pér té
hulumtuar njé planet misterioz. Ndihmoje gé té pérgatitet — béni njé listé té gjérave gé
duhet té sjellé. Nxénésit né tabelé e shkruajné listén. Mésuesi/ja nxit diskutim né
drejtim té faktit nése nxénésit kané vendosur apo jo njé shenjé apo njé numér né
fillim té listés. Diskutohet se numérimi ofron ményrén e shkélqyer pér ndarje,
numérim dhe organizim té informacionin, lejon térhegjen e vémendijes, shkurton
tekstin, i bén temat komplekse shumé mé té thjeshta pér t'u kuptuar.

Aktiviteti kryesor

Nxénésit ndjekin demonstrimin e mésuesit se si aktivizohet numérimi automatik.
Mésuesi demonstron punén me listé té parenditur té figurave, simboleve dhe
imazheve (Bullets) dhe punén me listé té renditur numrash ose shkronjash
(Numbering). Né té njéjtén kohé nxénésit né kompjuter kryejné aktivitetet e njéjta.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit, né programin pér pérpunimin e tekstit, krijojné ushtrime praktike — duke
krijuar lista sipas interesave té tyre duke pérdorur opsionin e numérimit automatik.
Shembull i njé liste: Né ishull té shkreté do té merrni me vete...

Reflektimi: Cili &shté géllimi i pérdorimit t¢ numérimit automatik né dokument? Si
ndihmon numérimi automatik né organizimin e té dhénave té njé liste? Cfaré ndodh
nése futni artikull t& ri né mes té listés sé numéruar? Si mund té pérmirésohet
organizimi i tekstit mé té gjaté me pérdorimi e numérimit automatik?

Ndjekja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésuesit/es.
e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.
e Aktivitetet e zhvilluara té ndjekur me informacion kthyese nga mésuesil/ja.

[ Pérmbajtja: FUTJA E FOTOGRAFIVE NE DOKUMENT e l

i
N
v

Nocionet qé duhet pérvetésuar Standardet e vilerésimit
Shiriti pér vizatim @ v Futja e fotografive né dokument dhe
' rregullimi i tyre

Mjete: kompjuter, projektor (ose tabela elektronike), program pér pérpunimin e tekstit,
fleté mésimore (me tregim té shkurtér, fakt historik, citim i njohur etj.).

42




Skenari pér oré

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Cka mendoni, cilat jané pérparésité e vendosjes sé fotografive né
dokument? Nxénésit inkurajohen té ndajné mendimet e tyre se si futja e fotografive
né dokument mund té pérmirésojé té kuptuarit né materialet e shkruara. Ata duhet té
kuptojné se: pérdorimi i fotografive mund té kontribuojé né kuptim mé efektiv té
porosive ose informacioneve komplekse, qé do té mundésojé kuptim mé té lehté té
porosisé qé pércillet; mbajtja dhe kuptimi mé i madh i pérmbajtjes sepse njerézit e
mbajné mend mé miré informacionin kur paragqitet vizualisht dhe rrit térhegjen vizuale
sepse fotografité shpeshheré thyejné blloge té médha teksti duke e béré dokumentin
mé interesant dhe térheqés nga ana vizuale. Né fund, duhet té arrinet né pérfundimin
se futja e fotografive né dokument nuk é&shté vetém pér faktin gé ai té béhet mé i
bukur vizualisht, por edhe pér té pérmirésuar komunikimin, mirékuptimin dhe
angazhimin me pé&rmbajtjen.

Aktiviteti kryesor

Nxénésit ndjekin shpjegimin pér shiritin e vizatimit, si dhe demonstrimin e futjes sé
fotografisé né dokument dhe redaktimin e tij — pérafrimi me tekstin, ndryshimin e
madhésisé, rrotullimi, si dhe prerja e njé pjese té fotografisé. Né té njéjtén kohé, ata
kryejné té njéjtat aktivitete né kompjuter.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésve u jepet nj¢ dokument ose paragraf i thjeshté (p.sh.: tregim i shkurtér, fakt
historik, citim i njohur). Ata duhet té fusin fotografi té pérshtatshme qé do té plotésojé
ose ilustrojé tekstin. Duke vepruar késhtu, ata duhet té ndryshojné madhésiné dhe né
ményré adekuate ta pozicionojné fotografiné, duke siguruar gé ajo té pérputhet me
tekstin dhe té pérmirésojé térhegjen e pérgjithshme vizuale t& dokumentit.

Reflektimi: Cilat jané pérfitimet nga pérdorimit i fotografive né dokument? Si futet
fotografia né dokument? Cilat operacione tjera té fotografisé mund té aplikohen né
dokument? Gjaté prerjes e njé pjese té fotografisé né dokument a do té ndryshojé
fotografia burimore, pra fotografia origjinale? Ku mé shpesh pérdoren fotografité e
vendosura né materialet e shtypura (broshura, shtypi ditor, fletushka)? A mund té
shpjegosh procedurén e pérdorur?

Ndjekja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.
e Aktivitetet e zhvilluara té ndjekur me informacion kthyese nga mésuesil/ja.
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[ Pérmbaitja: FUTJA E TABELAVE NE DOKUMENT

Nocionet qé duhet pérvetésuar Standardet e vlierésimit

Tabela, radha, kolona @ v Kirijon dhe rregullon tabelé né dokument.

Mjete: kompjuter, projektor (ose tabela elektronike), program pér pérpunimin e tekstit.

Skenari pér oré

Aktiviteti hyrés

Nxénésit marrin pjesé né diskutim té udhéhequr nga mésimdhénési/ja: Si e
shkruajmé zakonisht orarin mésimor? (Né tabelé.) Pse? (Paragitje e rregullt dhe e
organizuar e té dhénave.) A mund té jepni nj¢ shembull se kur keni pérdorur tabelé
pér organizimin e té dhénave? Cka mendoni, ku do té ishte e dobishme pérdorimi i
tabelave? Nga se jané té pérbéra tabelat? Cfaré éshté rreshti dhe cfaré éshté
kolona? Népérmjet pyetjeve stimuluese, nxénésit duhet té arrijné né pérfundimin se
tabelat ofrojné ményrén e thjeshté té paragitjes sé té dhénave, pra dukshmériné dhe
disponueshmériné e tyre té lehté. Duke pérdorur rreshta dhe kolona, t& dhénat mund
té kategorizohen dhe renditen miré, duke e béré mé té lehté pér t'u kuptuar dhe
punuar me to. Me pyetje nxitése, nxénésit zbulojné objektivat e mésimit.

Aktiviteti kryesor

Nxénésit ndjekin shpjegimin dhe demonstrimin e futjes sé tabelés né dokument dhe
redaktimin e tij — formatimin e tekstit, redaktimin e rreshtave, ngjyrosja e rreshtave
dhe kolonave dhe futja e fotografive. Né té njéjtén kohé&, nxénésit praktikojné
aktivitetet e demonstruara.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit krijojné njé meni restoranti pér kategoriné e émbélsirave. Aplikojné
formatimin e tekstit, modifikimin e rreshtave, ngjyrosjen e rreshtave/kolonave dhe
futjen e fotografive.

Reflektimi: Cilat jané pérfitimet e pérdorimit té tabelave né dokument? Si futet njé
tabelé né dokument? Cilat tjera operacione me tabelén mund té aplikohen né
dokument? Cfaré té dhéna mund té futen né tabelé?

Ndjekja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.
e Aktivitetet e zhvilluara té ndjekur me informacion kthyese nga mésuesi/ja.
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Tema: ALGORITMET, PROGRAMET DHE

ZOTERIMI | MENDIMIT ALGORITMIK PERMES
LOJES

Rezultate e té nxé&nit:

Nxénési/ja do té jeté né gjendje té:

1. té shpjegojé nocionet algoritém dhe program;
2. té zbatojé algoritmet duke ndjekur drejt hapat.




[ Pérmbaitja: ALGORITMI DHE PROGRAMI % ]

Nocionet gqé duhet Standardet pér vlerésim
pérvetésuar
Algoritmi, programi, v | definon nocionet algoritém dhe program dhe i shpjegon
udhézimi. @ ato népérmjet shembujve pér aplikim té programeve né

kompjuter dhe né jetén e pérditshme.

v' E paraget ményrén se si kompjuteri béné program specifik
(pérmes ndjekjes sé sakté dhe ekzekutimit té pa dyshimté
té dhénave té udhézimeve pasuese).

Mijete: tabela, shkumés, tabelé elektronike, kompjuter me projektor, fleté mésimore té
punuara nga méeésuesi.

Skenari pér orén 1

Aktiviteti hyrés

Nxénésit marrin pjesé né diskutim rreth aktiviteteve té€ pérditshme té tyre ose
detyrave gé po béjné (larja e dhémbéve, pérgatitja e njé sanduici, bérja e detyrave té
shtépisé, luajtja e lojés, pérgatitja pér shkollé...). Secili nxénés, sipas zgjedhjes sé tij,
duhet té béjé listén e hapave té garté dhe té detajuar dhe i kycur né kryerjen e
aktivitetit té zgjedhur. Nxénésit inkurajohen té jené sa mé té sakté. Pér shembull,
nése ata zgjedhin “Pastrimi i dhémbéve”, hapat mund té pérfshijné “E hapi pastén e
dhémbéve, vendos pastén e dhémbéve né furcén e dhémbéve, hap gojén, laj
dhémbét dhe késhtu me radhé.” Disa nxénés lexojné udhézimet e tyre pér hapat..
Sipas déshirés, nxénésit mund té pérshkruajné cdo hap né shénues té vecanté
ngjités (stiker) dhe mé pas ta ngjitin né hapésirén e caktuar pér kété aktivitet, duke i
renditur né rendin e duhur pér t&€ mundésuar vizualizimin e procesit. Si pérfundim nga
ky aktivitet, duhet té dalé se gjithcka gé b&mé né jetén toné té pérditshme mund té
shkruhet gradualisht né formén e disa hapave. Né té njéjtén kohé&, ¢do hap individual
éshté udhézim (urdhér) gé duhet té kryhet.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Né bazé té aktivitetit hyrés, nxénésit duhet té pérfshihen aktivisht né
procesin e pércaktimit té nocionit algoritém — listé hapash pér zgjidhjen e problemit gé
kryhet né radhitje té caktuar.

Aktiviteti 2: Nxénésit vizatojné vizatim sipas njé algoritmi té lexuar nga mésuesi/ja.
Mésuesi/ja lexon hap pas hapi duke u dhéné kohé nxénésve pér té vizatuar, por nuk
shton detaje shtesé dhe nuk i pérsérit udhézimet. Pasi nxénésit nxjerrin formén nga
algoritmi, ata ndajné vizatimet e tyre me pjesén tjetér té nxénésve. Ata diskutojné se
cfaré éshté e njéjté dhe cfaré éshté e ndryshme pér ¢do vizatim. Nxénésit duhet té
kuptojné se té gjitha vizatimet jané té ndryshme, ndaj algoritmi duhet té jeté mé i
sakté, padyshim i garté, i kuptueshém pér té gjithé, pavarésisht se kush e ka shkruar.
Pér njé problem té caktuar mund té shkruhen algoritme té ndryshme dhe té gjithé té
japin zgjidhjen e sakté. Ata diskutojné se cilat fjalé mund t'i shtohen algoritmit pér ta
béré até mé konkret dhe té qarté.

46




Algoritmin té cilin e lexon mésuesil/ja:

1. Vizato njé drejtkéndésh me brinjé 2 dhe 3 cm.

2. Vizato njé trekéndésh me brinjé té barabarté me bazé prej 3 cm. né
ményré gé baza e trekéndéshit té shtrinet né anén e sipérme té
drejtkéndéshit té vizatuar mé paré.

3. Brenda drejtkéndéshit, né kéndin e sipérm majtas, vizatoni njé katror
me brinjé 5 mm.

4. Brenda drejtkéndéshit, né kéndin e sipérm djathtas, vizatoni njé 00O
katror me brinjé 5 mm.

5. Brenda drejtkéndéshit, poshté, né pjesén e mesme vizatoni njé |_|
drejtkéndésh me brinjé 4 mm dhe 1 cm.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit punojné né dyshe - té ulur pérballé njéri-tjetrit, ku njéri nxénés jep udhézime
né pérputhshméri me figurén e vizatuar nga fleta mésimore me titull "Miku im
jashtétokésor”, ndérsa nxénési tjetér ndjek udhézimet dhe vizaton. Cifti mé& i miré
éshté ai, jashtétokésori i té cilit Eshté mé afér figurés sé dhéné.

Reflektimi: Shpjegoni me fjalét tuaja nocionin algoritém. A éshté algoritém udhézimi
pér montimin lodrave/mobiljeve? Pse? A &shté algoritém procedura e evakuimit nga
zjarri? Pse? Cfaré karakteristikash duhet té keté algoritmi? Jepni njé shembull té& njé
algoritmi nga jeta e pérditshme.

Ndjekja e pérparimit

Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.
Pjesémarrje né nxjerrjen e konkluzave.

[ ]
[ ]
[ ]
e Kontributi né aktivitete.

Skenari pér orén 2

Aktiviteti hyrés

Lidhshméria me njohurité e marra mé paré: nxénésit duhet té shpjegojné me fjalét e
tyre nocionin algoritém dhe cfaré karakteristikash duhet té keté. Pér cfaré i pérdorni
kompjuterét? Si i kryen kompjuteri kéto detyra, a mund mévetésisht t&€ mendojé?
Kush i tregon kompjuterit se si té punojé? A mendoni se kompjuterét gjithashtu
pérdorin algoritme? Nxénésit duhet té& kuptojné se pér té béré dicka kompjuteri, duhet
t'i jepen udhézime - hap pas hapi, sepse ai pérdor algoritme.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1. Né bazeé té aktiviteteve hyrése, mésuesi/ja shpjegon se kompjuteri pér té
béré dicka i duhet program kompjuterik, domethéné duhet t'i tregohet hap pas hapi
me saktési se cfaré duhet té béjé dhe si duhet béré. Kompjuteri mé pas "e béné"
programin duke ndjekur mekanikisht cdo hap pér té arritur géllimin pérfundimtar.
Program kompjuterik éshté, né fakt, njé algoritém i vecanté (i shkruar né gjuhé té
krijuar posacérisht pér t'u kuptuar nga kompjuteri) qé i tregon kompjuterit se cfaré
hapash duhet té kryejé¢ dhe né& cfaré rendi. Programi kompjuterik zakonisht
shpjegohet si njé sekuencé udhézimesh pér té zgjidhur problem té caktuar
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kompjuterik.

Aktiviteti 2: Vijon loja, géllimi i sé cilés éshté t'u ofrohet nxénésve né ményré
argétuese se si funksionojné kompjuterét, ashtu qé ata duhet té kuptojné se
kompjuterét béjné pikérisht até gé u thuhet, jo mé shumé dhe as mé pak. Nxénésit
duhet t'i shpjegojné mésuesit té tyre se si té vizatojné njé fytyré té buzégeshur né
tabelé ose né njé copé letér. Mésuesi fjalé pér fjalé u pérgjigjet udhézimeve. Nése
disa nxénés ofrojné udhézime né té njéjtén koh&, mésuesi mund té shtiret se &shté "i
ngarkuar" ose jofunksional pér t'u treguar nxénésve se duhet té krijojné ményrén pér
té dhéné njé nga njé udhézimet. Nése nxénésit fillojné me udhézimin “vizato njé
rreth”, mésuesi pérballé tyre mund té vizatojé njé rreth né ajér, sepse nxénésit nuk e
kané udhézuar té kthehet, ku té fillojé té vizatojé etj. Kjo tregon se atyre u mungojné
disa hapa; duhet ta béjné kompjuterin té rrotullohet, té ecé pérpara etj. Né kété
moment mésuesi mund té shpjegojé dallimin e dhénies sé udhézimeve pér njé njeri
kundrejt njé kompjuteri: me njerézit mund té mbéshteteni né supozime té caktuara,
ndérsa me kompjuterét duhet té pérdorni udhézime koncize né gjuhén gé ata
kuptojné. Né fund, pas té gjitha provave dhe gabimeve, duhet té merret njé algoritém
i garté pér detyrén. Diskutim né lidhje me lojén: Cila ishte sfida kryesore né lojé?
(Definimi i udhézimeve té qarta.) Pse éshté e réndésishme té jepni udhézime té
garta? (Interpretimi i ndryshém i udhézimeve ¢on né rezultat tjetér.) A ju kané dhéné
ndonjéheré udhézime té pagarta dhe té keni pérfunduar me rezultatin e gabuar? Kur?
Nxénésit duhet té kuptojné se kompjuteri i kryen detyrat e tij duke ndjekur dhe
zbatuar né ményré té sakté dhe pa médyshje udhézimet e dhéna vijuese.

Aktiviteti 3: Mésuesi shpjegon lidhjen ndérmjet programit, algoritmit dhe t& dhénave
té dhéné né formulén e Niklaus Wirth, autor i gjuhés Pascal:

Programi = algoritmi + té dhénat.

Aktiviteti pérfundimtar

Diskutim: A jané programet pjesé e softuerit (lidhje me njohurité e méparshme)?
Cfaré programesh kompjuterike njihni dhe pér cfaré shérbejné?

Reflektimi: A mundet veté té mendojné kompjuterét? Si kompjuteri i kryen detyrat e
tij? Shpjegoni. Cili éshté dallimi midis algoritmit dhe programit? A pérdorin programe
vetém kompjuterét? Ku né jetén toné té pérditshme hasim programe?

Ndjekja e pérparimit

Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.

Pjesémarrje né nxjerrien e konkluzave.

Kontributi né aktivitete.
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[ PERMBAJTJA: KONCEPTET BAZE TE PROGRAMIMIT ]

Nocionet qé duhet pérvetésuar Standardet e vlerésimit R
Radhitja, pérzgjedhja, pérséritja, v Krijon dhe i realizon udhézimet
ndryshimi, rregullat, vlera e nga lojérat konkrete né

ruajyes. @ ményrén e drejté.

Mijete: tabela, shkumés, tabelé elektronike, kompjuter me projektor, lidhje
pér lojérat konkrete edukative (pér té luajtur dhe krijuar lojéra), internet
dhe altoparlanté.

Skenari pér orén 1

Aktiviteti hyrés

Lidhshméria me njohurité e marra mé paré: Si jané zbatuar udhézimet né algoritmet
gé kemi punuar deri tani? (Me radhitje — udhézimet zbatohen né té njéjtén radhitje, sé
pari udhézimi i paré, pastaj i dyti, i ndjekur nga i treti, etj.) Cfaré do té ndodhé nése
né algoritém hapat ndryshohen?

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1. Mésuesi shpjegon se jané tre struktura bazé gé pérdoren né disajnimin
e algoritmeve/programeve: radhitja, pérzgjedhja dhe pérséritia. NEépérmjet
nénpyetjeve, sé bashku me nxénésit, arrijmé né pérfundimin se gjaté pérzgjedhjes,
parashtrohet pyetja pér té kuptuar se né cilén rrugé duhet té shkohet mé pas, ndérsa
gjaté pérséritjes, e njéjta pyetje béhet pérséri dhe pérséri dhe pérséri, deri sa nuk
pérfundon detyra e caktuar.

Aktiviteti 2: Nxénésit shkruajné algoritme duke pérdorur strukturén radhitése,
pérzgjedhjen dhe pérséritjen.

Njé shembull i njé algoritmi té thjeshté pér té ngréné drithéra me qumésht pér
méngjes.

Struktura radhitése:

. Hidhi drithérat né njé pjaté.

. Shtoni quméshtin né pjaté.

. Merre me lugé nga drithérat dhe quméshtin.

. Fute lugén né gojé.

. Merre me lugé nga drithérat dhe quméshtin.

. Fute lugén né gojé.

. Merre me lugé nga drithérat dhe quméshtin.

. Fute lugén né gojé.

. Merre me lugé nga drithérat dhe quméshtin.
10. Fute lugén né gojé.

11. Merre me lugé nga drithérat dhe quméshtin.
12. Fute lugén né gojé.

13. Merre me lugé nga drithérat dhe quméshtin.

©CoO~NOUIA~,WNPEF
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14. Fute lugén né gojé.
15. Laj pjatén dhe lugén.

Pérzgjedhja:

1. Kontrollo a ka drithéra né qumésht.
2. Nése ka, pérgatit méngjesin.

3. Nése jo, shko né treg.

Pérséritje:

1. Hidhi drithérat né pjaté.

2. Shto quméshtin né pjaté.

3. Merre me lugé nga drithérat dhe quméshtin.

4. Fute lugén né gojé.

5. Pérsériti hapat 3 dhe 4 deri sa ka drithéra dhe qumésht né pjaté.
6. Laj pjatén dhe lugén.

Aktiviteti 3:

Zhvillohet diskutim rreth nocionit ndryshore. A e dini se ¢faré éshté ndryshorja? Ku e
ke dégjuar kété fjalé? A keni pérdorur ndryshoren? Nxénésit ndjekin shpjegimin e
nocionit ndryshore. Termi ndryshore shpjegohet si ményré pér té ruajtur vlerat gé
mund té ndryshohen né ¢cdo kohé. Pér njé kuptim mé té lehté té kétij nocioni, mund té
pérdoret krahasimi me njé kuti. Né programin kompjuterik, ndryshorja vepron si njé
kuti ruajtjeje. Kompjuteri mund té ruajé atje pjesé nga informacionet dhe t'i ndryshojé
ose t'i shtojé ato kur té jeté e nevojshme. Mésuesi mund té japé mé shumé shembu;
pér té shpjeguar konceptin e ndryshores. Pér shembull, né hyrje té njé garazhi
shumékatésh vendoset njé semafor, i cili tregon numrin e hapésirave té lira. Me ¢cdo
hyrje apo dalje t& automjetit nga garazhi shumékatésh ndryshon numri i semaforit,
prandaj mund té themi se éshté i ndryshueshém.

Aktiviteti 4: Shembull pér algoritém me shfrytézimin e ndryshores:

1. Hyni né ashensor.

2. Shtypni butonin pér té zgjedhur katin.

3. Prit gé ashensori té arrijé né katin e kérkuar.

4. Dil nga ashensori.

Algoritmi gqé pérshkruan lévizjen e ashensorit cdo heré é&shté i njéjté. E vetmja gjé gé
éshté e ndryshme éshté se cili numér i kati &shté zgjedhur. Nxénésit duhet té vérejné
se numri i katit éshté njé ndryshore né kété algoritém.

Aktiviteti 5: Nxénésit japin shembuit e tyre pér ndryshoren.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit ndahen né grupe. Secili grup duhet té krijojé emrin e tij dhe té krijojé njé
algoritém vallézimi té melodisé sipas déshirés sé tij. Pérfagésuesi i grupi duhet té
"luaj" algoritmin e grupit para té gjithé nxénésve.

Reflektimi: Me fjalét tuaja, shpjegoni nocionet radhitje, pérzgjedhje, pérséritje,
ndryshore. Cili éshté funksioni i ndryshores?

Ndjekja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.
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e Pjesémarrje né nxjerrjen e konkluzave.
o Kontributi né aktivitete.

Skenari pér orén 2

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Cila éshté loja juaj e preferuar kompjuterike dhe ¢faré ju pélgen té luani mé
shumé? A mund té pérmendni disa nga elementét qé e béjné lojén kompjuterike
argétuese dhe térheqése pér lojtarét? A keni menduar ndonjéheré té krijoni lojén tuaj
kompjuterike? Nése po, cfaré lloj loje do té ishte? Cfaré duhet ndjekur pér té fituar njé
lojé? (Rregullat e lojés.)

Aktiviteti kryesor

Nxénésit marrin linge nga mésimdhénési pér lojérat e krijuara edukative pér té
zhvilluar té menduarit informativ. Sipas zgjedhjes sé tyre ata zgjedhin dhe luajné ose
krijojné njé lojé.
Skenat nga loja:

Classic Maze (code.org)

i CLIKS
turn
» Run Program

Maze (https://blockly.games)

Aktiviteti pérfundimtar

Né ¢faré ményre funksionojné lojérat, si fitohet njé rezultat i miré/dhe mé i miré? Cilat
jané rregullat e lojés gé keni luajtur/krijuar?

Reflektimi: Si mendoni, si fitohen shkathtésité pér zgjidhjen problemeve né zhvillimin
e lojés? Ku né lojén tuaj keni hasur radhitje, pérzgjedhje, pérséritje, ndryshore?

Ndjekja e pérparimit

Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.

Pjesémarrje né nxjerrjen e konkluzave.

Kontributi né aktivitete.
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Tema: NJOHJA E KONCEPTEVE INFORMATIKE PERMES
ZGJIDHJES SE DETYRAVE LOGJIKE GARUESE

Rezultate e té nxé&nit:
Nxénési/ja do té jeté né gjendje té:
1. té shpjegojé ményrén e zgjidhjes sé detyrave logjike garuese nga nivelet e

ndryshme dhe né ményré té pavarur t'i zgjidhé ato;
2. té shpjegojé konceptet informatike népérmjet shembujve té detyrave logjike.




Pérmbajtja: Zgjidhja dhe analiza e zgjidhjeve logjike té
detyrave garuese dhe lidhja me konceptet informatike

Nocionet gé duhet Standardet e vlerésimit
pérvetésuar
Detyra garuese logjike, v Interpreton detyra té ndryshme garuese
programimi, strukturat e té logjike té nivelit pérkatés dhe pérshkruan
dhénave, logjika, shpérndarja, ményrén e zgjidhjes sé tyre.

optimizimi, numrat binare,
kodimi, kriptografia, grafika

raster, paralelizimi.

Mjete: tabela, shkumési, tabelé elektronike, kompjuter me projektor, detyra Padlet,
Edwordle ose softuer tjetér pér kolaborim/krijimi i re (cloud) fjalésh.

v' Zgjidh né ményré té pavarur detyra garuese
logjike té nivelit pérkatés.

v" Shpjegon konceptet informatike népérmjet
analizés sé detyrave shembull.

Skenari pér orét (1 - 8)

Aktiviteti hyrés

Stuhi idesh: Cila éshté gjéja e paré gé ju mendoni kur dégjoni pér detyrat logjike?
Nxénésit krijojné njé re fjalésh gé lidhen me nocionin e detyrave logjike. Nx&nésit
duhet té kuptojné se kéto jané llojet e aktiviteteve qé kérkojné zbatimin e
shkathtésive e té menduarit logjik dhe arsyeshmérisé. Kéto detyra zakonisht
pérfshijné njé séré rregullash ose kushtesh gé duhen analizuar pér té gjetur
pérgjigjen ose rezultatin e sakté. A mund té jepni njé shembull té detyrés logjike?
(Sudoku, fjalékryq, gjéegjéza, problema matematikore...) Me pyetje stimuluese
nxénésit zbulojné objektivat e orés sé mésimit.

Akullthyes: Loja dita — nata (ngritu — ulu), sudoku, fjalékryq, loja me asociacion
Aktiviteti kryesor
Nxénésit interpretojné dhe/ose né ményré té pavarur zgjidhin detyrat logjike té
ofruara nga mésuesi dhe mé pas diskutojné zgjidhjen pérfundimtare. Ata njihen me
termat:
» Strukturat e té dhénave — ményra se si organizohen té dhénat né memorien e
kompjuterit (string, stek, pema binare, lista e lidhur);
» numrat binaré — vlerat numerike paragiten me ndihmén e dy simboleve (dy
shifra): 0 dhe 1;
» kriptografia — pérfshin krijimin e kodeve té shkruara ose té gjeneruara qé
lejojné mbajtjen e té dhénave né fshehtési;
» paralelizmi — disa gjéra béhen né té njéjtén kohé;
» optimizmi...
Shénim pér detyrat, shembuij:
e Detyra "Shi", detyra "Lajme" - Kastor 2017, detyra "Milingonat” - Kastor 2019
(optimizmi).
e Detyra "Porta" - Kastor 2017, detyra "Hartat" - Kastor 2018 (numrat binar).
e Detyra "Dreka" - Kastor 2017, detyra "Kércimet" - Kastor 2018 (kriptografi).
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e Detyra “Piratét’” — Kastor 2018 (shpérndarja).
e Detyra "Shétitja" - Kastor 2018, detyra "Shegerka" - Kastor 2019 (strukturat e
té dhénave).
e Detyra "Dritare" - Kastor 2018, detyra "Hamburger" - Kastor 2019 (logjiké).
e Detyra “Ndihmé” - Kastor 2018 (paralelizmi).
e Detyra “Ninxha” — Kastor 2017 (kodim).
Aktivitetet pérfundimtare

Népérmjet diskutimit, procedurat pér zgjidhjen e detyrave logjike lidhen me konceptet
informatike.

Reflektimi: Pyetje gé& lidhen me konceptet informatike té hasura né até oré
mésimore. A ka té pérmendur ndonjé kufizim né detyrat qé duhet zgjedhur gé té
merren parasysh? Si ndikojné kéto kufizime né gasjen e zgjidhjes? Cfaré strategjie
pérdori pér zgjidhjen e detyrés? A ka ményra tjera pér zgjidhjen e detyrés?

Ndjekja e pérparimit

Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.

Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.

Pjesémarrje né lidhjen e detyrave logjike me konceptet informatike.

Sukses né interpretimin/zgjidhjen e detyrave logjike.
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Rezultate e té nxé&nit:

Nxénési/ja do té jeté né gjendije té:

1. té shpjegojé cfaré éshté programimi dhe té béjé dallimin ndérmjet disa gjuhéve
programuese;

‘
Tema: KRUJIMI | PROGRAMEVE \

2. té krijojé dhe té zbatojé programe né njé mjedis programor té integruar vizual
(mjedisi i sugjeruar: Scratch);

3. pér zbatimin e programeve té gatshme né mjedis té integruar me gjuhé standarde \
programimi (gjuha e propozuar: C++).




[ Pérmbajtja: PROGRAMIMI DHE GJUHET PROGRAMORE NJ

A
v

Nocionet gé duhet Standardet e vlerésimit
pérvetésuar
Programim, gjuhé& programimi, v Jep shembuj té programimit dhe pérfitimet e
pérkthyes, programues, tij.
Scratch, C++, Java, Lisp, v' Thekson gjuhé t& ndryshme programimi dhe
Python, PHP. vé né dukje ndryshimet themelore midis
tyre.

Mjete: tabelé, shkumés, tabelé elektronike, kompjuter me projektor.

Skenari pér oré

Aktiviteti hyrés

Diskutim: A e dini se si disa kafshé komunikojné me njéra-tjetrén? Si komunikojné
njerézit me njéri-tjetrin? Cfaré éshté gjuha dhe pse njerézit pérdorin gjuhé té
ndryshme né mbaré botén? A mendoni se gjuhét e folura nga njerézit jané té
pérshtatshme pér té komunikuar me kompjuteré? (Jo, pér shkak té paqartésisé dhe
jounifikimit té tyre.) A keni ndonjé ide se si mund té zgjidhet ky problem? (Me krijimin
e gjuhéve artificiale té béra nga njeriu, té dedikuara posacérisht pér komunikim
kompjuterik.)

Aktiviteti kryesor

Népérmjet diskutimit nxénésit i definojné me fjalét e tyre nocionet; gjuhé programimi
(gjuhé artificiale gé pérdoret pér té shkruar programe), programim (procesi i krijimit té
programit kompjuterik duke pérdorur gjuhé programimi), programues (person qé
krijon/shkruan programe kompjuterike). Nxénésit ndjekin shpjegimin se zhvillimi i
gjuhéve programuese ka ndodhur paralelisht me zhvillimin e kompjuteréve. Sipas
shkallés sé varésisé nga kompjuteri, ato mund té ndahen né gjuhé programimi
makinerik, simbolik dhe gjuhé mé té larta. Softueri né kompjuterin e paré ishte
shkruar né gjuhé makine qé pérbéhej nga komanda té shprehura vetém me zero dhe
njéshe, dmth., vetém me shifra binare. Gjuha simbolike &shté né nivel mé té larté se
gjuha e makinés, por éshté gjithashtu e varur nga makina (fjalét e thjeshta té quajtura
simbole - mnemoniké pérdoren pér té treguar udhézimet e makinés). Gjuhét e
programimit té nivelit té larté (Python, Pascal, C++, Java, PHP, Lisp) jané té pavarura
nga makina dhe jané té ngjashme me gjuhé&n natyrore njerézore. Ato nuk mund té
zbatohen drejtpérdrejt né kompjuter, prandaj nevojiten programe speciale té quajtura
pérkthyes (pérkthejné né gjuhén e makinés). Cdo gjuhé programimi e nivelit té larté
ka pérkthyesin e vet. Diskutim: A dini ndonjé vecori pér Scratch, C++, Java, Lisp,
Python, PHP? A keni dégjuar pér kéto gjuhé?

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit krijojné lojé asociacioni gé pérfshin nocionet e reja t¢ mésuara né klaseé.
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Pastaj ata luajné sé bashku (e gjithé klasa).

Reflektimi: Shpjego me fjalét tuaja se c¢faré kuptoni me nocionet programim, gjuhé
programimi, pérkthyes, programues. Si ndahen gjuhét e programimit? A mund té
pérdoret gjuha e makinés né shumé kompjuteré? Cila gjuhé éshté e pavarur nga
makina? Né cfaré bazohet gjuha e makinés?

Ndjekja e pérparimit

Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.

Pjesémarrje né nxjerrjen e konkluzave.

Kontributi né aktivitete.

[ Pérmbajtja: MJEDISI | INTEGRUAR PER PROGRAMIM é
Nocionet qé duhet Standardet e vierésimit
pérvetésuar
Mijedis i integruar pér v' Pérshkruan procesin e shkrimit dhe realizimit
programim, program, riparim t& programit né mjedisin e duhur, duke
(korrigjim). emeértuar dhe pérdorur sakté elementét e
@ mjedisit t& duhur programues.
v' Zbaton kodin e sakté té programit té gatshém
dhe mund té béjé riparim (korrigjim) né kode té
thjeshta gé pérmbajné gabime té vogla.

Mjete: tabelé, shkumés, tabelé elektronike, kompjuter me projektor, ambient té
integruar vizual pér programim (mjedisi i sugjeruar: Scratch).

Skenari pér orén 1

Aktiviteti hyrés

Nxénésit zgjidhin njé rebus. Ata marrin udhézim gé duke zgjidhur sakté rebusin e
dhéné, do té marrin nocionin gé shpjeguam si njé séré udhézimesh pér zgjidhjen e
njé problemi té caktuar me kompjuter (program). Lidhshméria me njohurité e
méparshme: Né cfaré gjuhe éshté shkruar programi kompjuterik? (Gjuhé
programimi.) Cilat gjuhé programimi dini? Cfaré mendoni, a mund té uleni para
kompjuterit tuaj dhe té filloni menjéheré té shkruani kodin e njé gjuhe programimi?
(Jo, gjuha e programimit duhet fillimisht té instalohet né kompjuter.)
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Rebusi

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit ndjekin shpjegimin se pér té shkruar dhe zhvilluar njé program
pérdoren njé grup programesh gé pérbéjné té ashtuquajturin mjedis pér programim.
Pér té shpjeguar mé miré kété nocion, mund té pérdoret ndonjé shembull nga jeta e
pérditshme. Imagjinoni gé déshironi té ndértoni shtépi dru. Pér ta béré kété, ju
nevojiten mjete, té tilla si: gekici, gozhdét dhe dru. Tani, mendoni té krijoni njé
program kompjuterik si ndértimi i shtépisé, por né vend té njé cekici dhe gozhdésh,
pérdorni grup té vecanté mjetesh. Kéto mjete jané té gjitha sé bashku né njé vend, si
kuti veglash magjike e krijuar vetém pér té béré programe kompjuterike. Ne e quajmé
kété kuti mjetesh magjike, mjedis programimi té integruar dhe pérmban gjithcka gé ju
nevojitet pér té shkruar, testuar dhe korrigjuar programet kompjuterike né gjuhé
programimi.

Aktiviteti 2: Nxé&nésit ndjekin aktivitete pér té zotéruar elementet e programimit
pérmes njé mjedisi vizual programor (mjedisi i propozuar: Scratch). Demostrohen,
shpjegohen dhe diskutohen elementet e mjedisit té& integruar té programimit vizual,
funksioni i tyre dhe ményra e pérdorimit té tyre. Pérshkruhen menyté, desktopi,
blloget dhe procedura e pérdorur pér Kkrijimin e programeve.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit punojné praktikisht me funksionet bazé té desktopit, krijojné figura,
vendosin sfond, pércaktojné blloget bazé pér lévizjen e figurave dhe pérshkruajné se
si funksionon programi dhe cila éshté detyra e tij.

Reflektimi: Shpjegoni me fjalét tuaja se cfaré kuptoni me nocionin mjedis i integruar
programimi. Pérshkruani mjedisin e programimit. Nga c¢faré pérbé&het njé projekt
Scratch? (Nga objektet e quajtura figura ose sprite.) Nga mund té zgjidhet njé figuré?
(Nga biblioteka, mund té vizatohet, lexohet nga kompjuteri ose té fotografohet me
aparat fotografik.) Si quhet pérshkrimi i sjelljes sé figurés? Né& cilin drejtim zbatohen
urdhrat e bllokut? (Nga lart poshté.) Né sa kategori ndahen urdhrat?

Ndjekja e pérparimit

Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.
Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.

Pjesémarrje né nxjerrien e konkluzave.

Kontributi né aktivitete.
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Skenari pér orén 2

Aktiviteti hyrés

Térhegja e vémendjes s& nxénésve duke treguar tregimin e nocionit
kompjuterik ,,bag” (bug). Gjegjésisht, né verén e vitit 1947, né Universitetin e
Harvardit, njé ekip i shkélqyer shkencétarésh dhe inxhinierésh punuan né njé nga
kompjuterét e paré programues né boté, Mark Il (makiné e madhe gé mbushte njé
hapésiré té téré). Njé dité makina papritmas pushoi sé punuari. Pas disa orésh
kérkimesh, u zbulua se njé molé kishte hyré né makiné dhe kishte shkaktuar gark té
shkurtér, duke shkaktuar defekt t& kompjuterit. Mola u hoq dhe u ngjit né regjistrin e
punés. Regjistri lexonte: "Rasti i paré i vérteté i gjetjes sé bagit." Ky incident shénoi
lindjen e termit "bag" (bug) né kontekstin e gabimeve kompjuterike. Sot, fjala "bag"
(bug) pérdoret zakonisht né zhvillimin e softuerit dhe shkencén kompjuterike pér té
pérshkruar ¢do gabim ose mosfunksionim né program, dhe procesi i gjetjes dhe
rregullimit t& kétyre problemeve njihet si "debugging" (debagim).

Aktiviteti kryesor

Nxénésit shqgyrtojné dhe béjné programe shembuj gé pérmbajné njé gabim.
Zhvillohet diskutim pér zbatimin e procesit té€ debagimit (debugging), ku ndodhet
gabimi, cili bllok/blloge duhet pérdorur, hequr, nése radhitja duhet t& mbetet i njéjté,
me té vetmin géllim pér té zbuluar arsyetimin logjik nga ana e nxénési. Sé fundi,
nxénésit shpjegojné se cfaré kryejné programet dhe e pérshkruajné radhitjen e
zbatimit t&€ udhézimeve.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit punojné né dyshe. Ata pérpilojné njé detyré gé ka gabim dhe e shkémbejné
até me cift tjetér. Cdo cift duhet té debugojé detyrén e pranuar.

Reflektimi: Si e dimé kur pérpilojmé programe gé disa komanda nuk "pérputhen” me
njéra-tjetrén? (Pér shkak té formés sé bllogeve.) Cfaré do té thoté termi (debagim)
korrigjimi? A zbulon kompjuteri gabime logjike né program? (Jo, i zbulon vetém
gabime sintaksore.)

Ndjekja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.

e Pjesémarrje né nxjerrjen e konkluzave dhe informata kthyese gojore nga
mésimdhénési.
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[ Pérmbajtja: KRUIMI | PROGRAMEVE 7\

Standardet e vlerésimit

v' Krijon né ményré té pavarur programe té réndomta me strukturé radhitése.

Mjete: tabelé, shkumés, tabelé elektronike, kompjuter me projektor, mjedis
programimi vizual té integruar (mjedisi i sugjeruar: Scratch).

Skenari pér oré

Aktiviteti hyrés

Lidhshmérité me njohurité paraprake: Cilat jané tre strukturat bazé gé pérdoren né
dizajnimin e algoritmeve/programeve? Cila prej tyre éshté mé e thjeshta? Pse? (Ka
njé hap té hyrjes, pérpunimit dhe daljes.) Cila &shté karakteristika e strukturés
radhitése? (Cdo hap kryhet vetém njé heré sipas radhés né té cilén éshté shkruar.)
Me pyetje nxitése nxénésit zbulojné objektivat e orés mésimore.

Aktiviteti kryesor

Nxé&nésit krijojné né ményré té pavarur programe té réndomta me strukturé radhitése.

Aktiviteti pérfundimtar

Prezantimi i programeve té krijuara. Nxénésit analizojné programet pérmes diskutimit
dhe i véné né dukje ndryshimet dhe plotésimet e tyre.

Reflektimi: Pse éshté e réndésishme té planifikoni me kujdes renditjen e bllogeve
kur krijoni skript (program) né Scratch? Cfaré ndodh nése ndryshoni rendin e
bllogeve té kodit né radhitje né Scratch? Si ndikon gjithé kjo né sjelljen e programit?

Ndjekja e pérparimit

e Pérgjigjet me gojé né pyetjet e mésimdhénésit/es.

e Pyetjet e parashtruara nga nxénésit.

e Pjesémarrje né nxjerrjen e konkluzave dhe informata kthyese gojore nga
mésimdhénési.
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MATERIALE PER NXENESIT
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Pérmbajtja: PROGRAMI PER PERPILIMIN E TEKSTIT

1. Béni njé listé muajve té vitit dhe higni nga lista muajt e méposhtém: maj, korrik
dhe tetor. Vendosni numérimin me numra automatik né listé, mé pas pérpiquni
té shtoni muajt gé mungojné.

Cfaré ndodhi me numrat rendoré té muajve pas futjes né muajin e hequr? Nése

numérimi do té ishte me viza ose pika, cili aktiviteti duhet té zbatohet pér té korrigjuar

numeéerimin?

2. Shkruaj tekstin e méposhtém:

1) Tungjatjeta.
2) Kétu jam pérséri né kompjuter.
e Sotdo té jeté dité e mrekullueshme.

e Dhe ushtrimet mé shkojné “pér dore”.

Lista pér vlerésimin e ushtrimit:

po pjesérisht | jo
Pérdor mbéshtetjen shqip.
Numéron me numeér. /
Numéron me shenijé. /
Fut tekstin drejtshkrimor.
Di té ruajé tekstin né programin pér pérpunimin e tekstit.

Ushtrimi emértohet sipas kérkesés. /
Ushtrimi ruhet né vendndodhjen e kérkuar. /
Teksti plotésisht éshté futur. /

3. Eshté veré. Pushimet e shkollés sapo kané filluar. Miku juaj Toni ka njé shtépi
verore né Ponikva dhe té fton té shkosh si mysafiré pér njé javé. Béje njé listé té
gjérave pér té paketuar né cantén ténde té shpinés (pérdor numérimin automatik).

[ Pérmbajtja: FUTJA E FOTOGRAFIVE NE DOKUMENT ]

1. Organizo ekskursion virtual ashtu gé né programin pér pérpilimin e tekstit do té
fusésh fotografi té vendeve gé déshiron té vizitosh, duke pérshkruar pse ato
vende jané interesante.

2. Né programin e pérpilimit té teksti, béni njé kartoliné né té cilén do té vendosni
fakte interesante pér vendin qé déshiron té vizitosh. Né té njéjtén kohé, sigurohu
gé té keté hapésiré té barabarté midis paragraféve, t& pérdorésh kornizé pér
tekstin, gé ta rreshtosh tekstin né té majté dhe gé té dhénat té jené té sakta.
Shembull i njé kartoline:
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Kanadaja

Pér nga sipérfagja, Kanadaja éshté vendi i dyté né boté.
Emri Kanada vjen nga fjala ‘’kanata’’ e indianéve irokezé
rreth lumit St. Lawrence gé do té thoté fshat ose
vendbanim.

Gjuhét zyrtare jané: anglishtja dhe fréngjishtja.
Nikogire e Lojérave Olimpike Dimérore né vitin 2010 né
Vankuver.

Sot ka rreth 150.000 banoré me origjiné nga Magedonia.

Lista pér vlerésimin e ushtrimit:

Aktivitet po jo pjesérisht

Di té fut fotografi.

Pérdor mbéshtetjen shqip.

Pérdor hapésiré té barabarté midis paragraféve.

Vendos kornizé.

Teksti éshté rreshtuar majtas.

Pérdor té njéjtin font.

Té dhénat jané té sakta.

Informata kthyese.

3.Né programin pér pérpilimin e tekstit, krijo tregim té ilustruar rreth
heroit tuaj.
Njékohésisht:
- projekti duhet té jeté né njé fleté me madhési A4,
- té pérmbajé té paktén 2 fotografi;
- titulli duhet té jeté me madhési 16 té shkronjave;
- teksti duhet té keté mbéshtetjen shqip;
- té zbatosh numérimin;
- té pérmbajé tekst me ngjyra té ndryshme, stil dhe né kornizé.
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[ Pérmbajtja: FUTJA E TABELAVE NE DOKUMENT ]

1. Pérgatitja e projektit - organizimi i garés
I nderuari nxénés,

Po ofrohet garé e madhe gqé duhet organizuar dhe pérgatitur. Duhet té béhen postera,
ftesa, té béhet lista e té ftuarve dhe shumé gjéra té tjera. Ti si organizatori kryesor duhet
té marrésh pérsipér njé pjesé té pérgjegjésive, né momentin e fundit pér shkak
mungeseés sé punétoréve, si rezultat i sémundjes sé tyre rrezikohet gé ndeshja té kthehet
né katastrofé. Pér té shpétuar mbajtjen e saj, kéto jané detyrimet gé duhet t’i bésh:

@ krijo poster né té cilin do té shkruhet se ¢faré po organizoni, kur, ku, né ¢faré ore;
® béni ftesat;

® gjithashtu té duhet dhe lista e té ftuarve té réndésishém me kérkesat e tyre té
vecanta gé duhet t'i pérmbushni (duke pérdorur numérimin automatik);

®lista e sponsoréve (nése éshté kompani dhe shenja e tyre zyrtare - logo) dhe
adresén, té cilén do ta vendosni né tabelé.

Te ftesat ekziston njé kufi qé duhet t'u pérmbaheni. Pér shkak mungesés sé parave, 3
ftesa duhet té vendosen né letér me format A4. Nuk ka réndési nése ftesat jané té njéjta
apo té ndryshme. Cdo gjé qé do té béni duhet té jeté “e kéndshme pér syrin” (me ngjyra
té ndryshme, sepse sponsorét e pélgejné), me vizatime té futura, diagrame, etj.

Cmimet jané origjinale! "
Puné e kéndshme! K-//

Lista pér vlerésimin e projektit:

Emri dhe mbiemri i nxénésit: Shkalla e vlerésimit

po | jo pjesérisht | 1 2 3 4 5

Projekti &shté kryer né kohén e paraparé.

Nxénési punon i pavarur pa ndihmén e
mésimdhénésit.

Jané béré posterat me té gjitha elementet e
kérkuara.

Jané béré ftesat dhe i plotésojné kérkesat.

Ka listé me mysafiré mé té réndésishém me
kérkesat e tyre.

Ka listé me sponsoré me té gjitha elementet e
kérkuara.

Béhet fjalé pér prodhim origjinal dhe unike.

64




[ Pérmbaijtja: ALGORITMI DHE PROGRAMI ]

1. Shkruaj algoritém pér aktivitetet. Shembull:

- kalimi i rrugés;

- vendosja e mobileve;

- pérgatitja e cajit;

- kycja e kompjuterit;

- receté nga ushqimi juaj i preferuar;

- kycja e pjatalaréses;

- huazimi i librit nga biblioteka;

Mos harroni se udhézimet duhet té jené té garta, té sakta dhe duhet té jené né gjendje
té zbatohen.

2. Shkruani algoritém pér vizatimin e figurave té méposhtme:

[ Pérmbajtja: KONCEPTET BAZE TE PROGRAMIMIT ]

1. Shkruaj algoritém duke pérdorur katér komandat pér té lévizur robotin népér labirint
gé té arrin né katrorin ngjyré hiri. Roboti &shté pérfagésuar si njé trekéndésh i zi dhe
fillimisht éshté i kthyer nga lart. Mund té ecé pérpara vetém né katror té bardhé. Nuk
mund té lévizé né katrorét e zinj ose té |évizé pértej skajit té rrjetés.
e SHKO_PERPARA: Roboti léviz 1 katror pérpara né drejtimin gé éshté kthyer.
e RROTULLO_Djathtas: Roboti kthehet djathtas pér 90 gradé duke géndruar né té
njéjtin katror.
¢ RROTULLO_Majtas: Roboti kthehet majtas pér 90 gradé ndérsa géndron né té
njéjtin katror.
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2. Shkruaj njé algoritém pér té béré njé sandui¢c. Mos harroni té pérfshini radhitjen,
pérzgjedhjen (p.sh. cfaré lloj buke té pérdorni) dhe ¢cdo veprim gé pérséritet (p.sh. lyeni
me gjalpé né té dy fetat e bukés).

3. Njé heré moti, né njé qytezé i quajtur Robot gyteti jetonin njé grup fémijésh
kureshtaré dhe kreativ. Kéta fémijé pélgenin té hulumtonin, t€ mésonin dhe té
éndérronin shumé. Ata kishin klub té vecanté ku mblidheshin ¢do fundjavé pér té shkuar
né aventura emocionuese. Nj& méngjes me diell té sé shtunés, kur u mblodhén né
klubin e tyre, vuné re dicka té pazakonté né lajme. Njé shkencétar i famshém i quajtur
“Profesorko” sapo ka njoftuar njé lajm fantastik pér njé garé. Sfida ishte projektimi dhe
ndértimi i njé roboti gé mund té zévendésonte njeriun né disa nga aktivitetet e tij.
Fémijét ishin té emocionuar me idené e krijimit té njé roboti dhe kaluan oré té téra duke
menduar ta bénin robotin pér té kryer té gjitha detyrat e tyre. A duhej t& ndihmonte né
pastrimin e parkut apo ndoshta té ndihmojé né shkollé? Mundésité dukeshin té
pafundme!
Bashkohuni dhe ju késaj gare. Krijoni njé robot gé do ta mésosh hap pas hapi té béjé
gjéra interesante. Duke vepruar késhtu, pérgjigjuni pyetjeve té méposhtme:

— Cfaré lloj pune do té béjé roboti juaj?

— Cili do té jeté pérfitimi i zévendésimit té njeriut me robotin pér té kryer detyrén?

— Cilat aktivitete duhet té béjé roboti juaj pér té pérfunduar kété detyré?

— Shkruani njé algoritém gé roboti juaj té kryejé punén.

Jepini algoritmin tuaj njé shoku tjetér té klasés pér ta ndjekur. Ai a éshté i suksesshém
né kryerjen e detyrés?

Pérmbajtja: Zgjidhja dhe analizimi i zgjidhjeve logjike té
detyrave garuese dhe lidhja me konceptet e informatike

1. Petari dhe Samiri jané nxénés té klasés sé gjashté. Ata krijuan njé kod té
fshehté pér komunikim. Né porosité e tyre, zanoret mbeten té pandryshuara,
ndérsa shkronjat tjera shndérrohen né numrin pérkatés. Porosia e fundit gé Petari
i dérgoi Samirit thoté: 12a3i 16i 22e. Si tingéllon porosia e Petarit?

Zgjidhje: Mé lajméro. (Bashkétingélloret zévendésohen me numrin e shkronjés né
alfabet.)

Koncepti informatiké: Né epokén digjitale gé jetojmé&, siguria e informacionit éshté
¢céshtje shumé e réndésishme. Gjithnjé e mé shumé njeréz po pérdorin porosi té
koduara. Qéllimi kryesor i porosive té koduara éshté mbrojtja e informacionit té
ndjeshém nga gasja e paautorizuar. Me kodimin e porosisé, vetém ata gé e njohin
kodin mund ta kuptojné pérmbajtjen e saj. Pér té transferuar ose mbrojtur té dhénat,
shkencétarét kompjuteriké i shifrojné té dhénat. Me aplikimin e algoritmit, porosia
shifrohet dhe mé pas duke aplikuar algoritmin né rend té kundért, porosia origjinale
mund té rikthehet.
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2. Shumé aplikacione té thjeshta kané vetém disa urdhéresa qé i referohen asaj
gé duhet béré. Me cilat nga kéto rreshta mund té definohet njé aplikacion i
thjeshté?

A) Cfaré jané té dhénat?

B) Tl éshté teknologji informacioni.

C) Hy dhe kyce kompijuterin.

D) Dy plus tre éshté e barabarté me pesé.

Zgjidhje: C) Hyn dhe kyce kompjuterin

Komanda 1 éshté "enter" (hy), komanda 2 éshté "kyce kompjuterin”. Ky aplikacion do té
funksionojé si¢c duhet nése nxénési éshté jashté dhe kompjuteri nuk éshté ende i ndezur
dhe kéto komanda kryhen né ményré rishtazi.

Koncepti informatik: Urdhéresat dhe té dhénat jané parimet bazé té informatikés.
Urdhéresat i tregojné kompjuterit se cfaré duhet béré me té dhénat, duke pérdorur njé
nga gjuhét e programimit.

3. Né labirint ka njé arké thesari. Pér shkak rrezikut qé fshihet, ne pas tij dérgojmé njé
robot. Cfaré radhitje urdhéresash e con até te thesari dhe kthehet prapa? (Nga Kastor
2013, Republika e Sllovenisé.)

CEPIPPITECEEITLLLEPTI938 eIl
CEPPLITECEEILIPLEP DIz L eI
CEPIPPITECEELLITLEPTIIILEI L

CEPIPPITECEELILMILEPT I8 eIl

Zgjidhje: Rendi i treté.
Koncepti informatiké: Njé sekuencé shigjetash pérfagéson program té thjeshté né
gjuhén programore gé njeh vetém katér komanda.
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[ Pérmbajtja: PROGRAMIMI DHE GJUHET PROGRAMORE ]

1. Plotéso né ményré adekuate
(Gjuhét e pérparuara programore, gjuhé simbolike, C++, Java, gjuhé makine,
Scratch, Python, PHP.)

~ WARDURR

Pérmbajtja: MJEDISI | INTEGRUAR PER PROGRAMIM

1. Shpjego fushat e shénuara. Cili &shté funksioni i tyre?
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2 Debugo programin, me kryerjen e té cilit duhet objekti té |&vizé:
a) nga e majta né té djathté,

b) djathtas-majtas,

C) né drejtim té akrepave té orés.

e

3. Vendosi udhézimet né rendin e duhur pér té fituar programin gé do ta béjé zogun té
lévizé 30 hapa derisa té arrijé né skaj, pastaj kthehet dhe vazhdon né drejtim té kundért.

(] F
L :

ifon edge, bounce

[ Pérmbaijtja: KRUIMI | PROGRAMEVE ]

1. Krijo program me strukturé radhitése pér:

a) lévizjen e oktapodit né mjedis detar (ndérrimi i maskave);

b) bisedén midis dy robotéve né temé sipas zgjedhjes sé tyre;
c) rréshqitjen né flokét e borés nga maja deri né fund té skenés;
¢) lévizjen e makinés né rrugé;

d) ndryshimin e madhésisé sé njé zemre.
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[ Pérmbajtja: PUNIMI | PROGRAMEVE i ]

™~
w
Nocionet gqé duhet Standardet e vlierésimit
pérvetésuar
Ndryshore, struktura pér v" Krijon né ményré té pavarur
zgjedhje, struktura pér programe té thjeshta qé pérfshijné
pérséritje. ndryshoren.

@ v Krijon né ményré té pavarur
programe té thjeshta me strukturé

pér té zgjedhur dy mundési.

v Krijon né ményré té pavarur
programe té thjeshta me strukturé
pérséritése.

Pajisjet: tabelé elektronike, kompjuter me projektor, ambient té
integruar programimi vizual (ambienti i propozuar: Scratch).

Skenari pér orén 1

Aktiviteti hyrés

Pérséritia e konceptit té ndryshores (ményra pér té ruajtur vlerat gé mund té
ndryshohen né cdo kohé). Ndryshorja mund té shpjegohet si njé lloj kontejneri gé
mund té mbajé pjesé té informacionit né té njéjtén kohé, si fjali ose numér. Nxénésit
pérmendin disa shembuj pér ndryshore.

Aktivitetet kryesore
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Aktiviteti 1:
Nxénésit ndjekin njé demonstrim se si té krijohet njé ndryshore né Scratch. Krijimi i
ndryshores béhet né kategoriné Variabla duke zgjedhur “Make a Variable”. Hapet
dritarja né té cilén duhet té futet emri i ndryshores dhe mé pas tregohet nése do té
jeté i disponueshém pér té gjitha figurat apo vetém pér figurén gé éshté aktive né
momentin e krijimit t& ndryshores. Duke klikuar butonin OK krijohet ndryshorja.
Inicializimi me vleré fillestare kryhet me bllokun "Set emri i ndryshores to vlera
fillestare". ’

-

Aktiviteti 2: Zgjidhja e pérbashkét e detyrés 2o

Sé thjeshté me zbatimin e ndryshores.
Shembull: Mbledhja e dy numrave té futur

nga tastera - T

set broj2 + to answer

set broj1 = to answer

Aktiviteti 3: Nxénésit duhet té kené
parasysh se duke klikuar me té djathtén mbi emrin e ndryshores, mund té ndryshojné
emrin e saj ose ta fshijné até.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit né ményré té pavarur zgjidhin detyrat me ndryshore: Shkruaje programin gé
do té llogarisé sipérfagen e drejtkéndéshit.

Reflektimi: Si krijohet ndryshorja? Cili éshté hapi tjetér pas krijimit t& ndryshores?
(Inicializimi i tij.) Si mund té pérdoren ndryshoret pér té ruajtur vlerat numerike, pér
shembull, rezultatet e njé ndeshjeje sportive?

Pércjellja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Sukses né performancén e aktiviteteve.

Skenari pér orén 2

Aktiviteti hyrés

Diskutimi i situatave problemore nga jeta e pérditshme né té cilat Eshté e nevojshme
té kontrollohet pérmbushja e kushtit té caktuar, i cili do té varet nga ecuria e
métejshme e zgjidhjes sé situatés problemore. Shembull: Nése semafori éshté i
gjelbér, uné do té kaloj rrugén. Nése moti éshté i miré, do té shétis né parkun e
gytetit, pérndryshe do té rri né shtépi.
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Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit ndjekin shpjegimin e dobisé sé konceptit t& degézimit.
Degézimi lejon qé disa udhézime té programit té ekzekuton dhe disa jo. Cilat urdhra
do té ekzekutohen varet nga kushtet gé plotésohen. Nése plotésohet kushti, kryet
ndonjé aktivitet. Nése nuk plotésohet, aktiviteti nuk kryet ndérsa mund té realizohet
ose jo ndonjé aktivitet tjetér. Edhe pse deri mé tani kemi krijuar vetém programe né té
cilat té gjitha deklaratat jané kryer me radhitje, njéri pas tjetrit, nga fillimi deri né fund
té programit, shumica e programeve pérmbajné degézim.

Aktiviteti 2: Nxénésit shikojné kategoriné Control dhe né ményré intuitive duhet té
njohin blloget e degézimit: nése plotésohet kushti, blloku siguron kryerjen e
urdhéresave - if then dhe nése plotésohet kushti blloku siguron kryerjen e
urdhéresave té caktuara dhe urdhéresave tjerave nése kushti nuk plotésohet - if then
else.

Aktiviteti 3: Demonstrimi i urdhrave pér degézim dhe zgjidhje e pérbashkét e
detyrave té thjeshta.

Shembulli pér detyré: Fut numrin. Nése ky numér éshté mé i madh se 50, atéheré
figura duhet té ndryshojé maskén.

BHecu 6poj

nad costume
) \ ] Q\

Shembulli pér detyré: Pér dy numrat e futur, printo mesazhin né té cilén tregohet
numri mé i madh.

set

set

Mé i madh éshté numri i
naré

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit zgjidhin né ményré té pavarur detyrat duke zbatuar blloget e degézimit.
Shénim: Koncepti i degézimit t&€ programit éshté mé i lehté pér t'u kuptuar duke
pérdorur shembullin e krijimit t& programit gé simulon kuiz. Detyré e propozuar:
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Nxénési krijon pyetje pér kuiz. Nése pérgjigja éshté e sakté, shfaget mesazhi
"pérgjigje e sakté". Pérndryshe, shfaget mesazhi "pérgjigje e pasakté".

Reflektimi: Né cilat raste pérdoren urdhéresat e degézimit? Cfaré urdhéresa
degézimi din? Cila éshté struktura e programeve gé& pérmbajné urdhéresa té
degézimit? Cfaré roli kané operatorét? Shpjego me njé shembuill.

Pércjellja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Sukses né performancén e aktiviteteve.

Skenari pér orén 3

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Diskutim i situatave nga jeta e pérditshme né té cilat njé aktivitet i caktuar
pérséritet derisa njé kusht i caktuar té plotésohet: larja e dhémbéve, bérja e petullave,
mprehja e lapsit, fryrja e njé tullumbace...

Pérséritja e njé ose mé shumé urdhéresave (bllogeve) éshté koncept i fugishém né
programim. Kur disa instruksione té programit ekzekutohen mé shumé se njé heré,
themi se programi pérmban pérséritje (cikle).

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit shikojné kategoriné e Kontrollit dhe né ményré intuitive duhet té
njohin tre llojet e bllogeve té pérséritjes: blloku qé pérsérit urdhéresat saktésisht
numrin e caktuar té heréve - repeat; blloku gé pérsérit urdhéresat pafundésisht shumeé
heré - forever dhe blloku gé pérsérit urdhéresat derisa té plotésohet njé kusht i caktuar
- repeat until...

Aktiviteti 2: Zgjidhja e pérbashkét e problemit duke pérdorur tre blloget e pérséritjes.

Shembull pér detyrat e zgjidhura

next costume

Ecja e figurés sé Gigés Giga ecén derisa prek topin Topi vazhdimisht
ndryshon ngjyrén

Skenarét kané té béjné pér figurat e Gigés dhe Topit:
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Aktiviteti 3: Lévizja e vazhdueshme e figurés né fundin e detit. Kur figura arrin skajin,
ajo kthehet pérséri né skené.
Zgjidhje e propozuar:

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit né ményré té pavarur i zgjidhin detyrat duke zbatuar blloget e pérséritjes.
Propozim-detyré: Njé kartoliné me pemén e Vitit t¢ Ri me drita ndricuese qé
vazhdimisht e ndryshojné ngjyrén.

Reflektimi: Cilat jané urdhéresat pér pérséritie? Cfaré mundésojné urdhrat pér
pérséritjie? (Shkurtimi i skenarit.) Pse né bllokun forever nuk mund té shtohet asnjé
bllok? (Shtesa éshté e pakuptimté sepse ato blloge nuk do té kryheshin kurré.) Nése
déshiron té bésh lojé né té cilén personazhi lufton arshokét derisa té mbarojé energjia
e tij, cilin bllok pérséritjeje do té pérdorésh? (Repeat.)

Pércjellja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Sukses né performancén e aktiviteteve.

Skenari pér orén 4

Aktiviteti hyrés

Mésimdhénési shpjegon se ora mésimore éshté dedikuar pérsérities sé pérmbajtjeve
té mésuara né Scratch, por né ményré pak mé té pazakonté. Pérkatésisht, nxénésit
té ndaré né dy grupe do té garojné duke vrapuar né hapésiré.

Shénim: Ky aktivitet pérdor burime té gatshme (prezantim) nga veb-lokacioni:
https://games4es|.com/powerpointgames/. Eshté zgjedhur prezantimi né PowerPoint
Race Game. Duke futur pyetjet dhe pérgjigjet né prezantimin tashmé té béré, loja
mund té fillojé.

Aktivitetet kryesore

Pérgjigje e pyetjeve té parashtruara nga mésimdhénésit pérmes lojés né PowerPoint.

Aktiviteti pérfundimtar

Diskutim né lidhje me pyetjet pér té cilat nxénésve u duhet mé shumé kohé pér té
menduar.

Reflektimi: Suksesi i orés sé mésimit do té vlerésohet nga Mésimdhénési né bazé té
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https://games4esl.com/powerpointgames/

pérfshirjes sé nxénésve né lojé dhe saktésisé sé pérgjigjeve té tyre.

Pércjellja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Suksesi né lojé.

[ Pérmbajtja: PROGRAMIMI NE C++ K ]
e
Nocionet qé duhet Standardet e vierésimit
pérvetésuar
Pérkthyes, program burimor, v Shpjegon procesin e shkrimit dhe ekzekutimit
program i ekzekutueshém. té njé programi té gjuhés standarde

programimi (C++).

v" Njeh dhe emérton sakté elementet e ambientit
té integruar programor (redaktori, kompajleri,
debagimi).

v' Ekzekuton kodin e duhur té programit té
gatshém.

v | pérmend dhe diferencon skedarét gé krijohen
gjaté ekzekutimit dhe ruajtjes sé programit.

Pajisjet: tabelé elektronike, kompjuter me projektor, ambienti i integruar né gjuhén
standarde té programimit (propozim-gjuha: C++).

Skenari pér orén 1

Aktiviteti hyrés

Pérséritja e njohurive té marra mé paré: Si ndahen gjuhét e programimit? Cilat jané
gjuhét e avancuara té programimit? Pse nevojiten gjuhét e programimit?

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit ndjekin shpjegimin e procesit té shkrimit t& programit i cili éshté
kompleks dhe pérbéhet nga 4 faza: shkrimi i kodit burimor, pérkthimi i kodit burimor,
lidhja né kod té ekzekutueshém dhe testimi i programit. Pasi té shkruhet kodi burimor,
ai ruhet né skedar té kodit burimor né disk me shtesén. (srr). Pastaj vien pérkthimi né
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kodin burimor. Gjaté pérkthimit, pérkthyesi (kompajleri) kontrollon sintaksén e kodit
burimor té shkruar dhe, né rast té gabimeve té vérejtura ose gabimeve té
parashikuara, printon mesazhin e gabimeve pérkatése, d.m.th. paralajmérime.
Gabimet i referohen shenjave té pikésimit t& hequra, urdhéresave té shkruara
gabimisht, pérdorimit té gabuar té kllapave... Programuesi duhet t& pérpiget té
rregullojé té gjitha gabimet e pérmendura dhe pérséri té pérkthejé kodin burimor. Ky
hap pérséritet derisa pérkthimi té pérfundojé me sukses, pas sé cilés merret njé
skedar i kodit té objektit me shtesén .0 ose .obj. Mé pas vjen lidhja e kodeve té
objekteve né kodin e ekzekutueshém. Né& shumicén e rasteve, kodi i objektit i marré
duke pérkthyer kodin burimor té programuesit duhet té lidhet me bibliotekat
ekzistuese — skedaré gé pérmbajné funksione ose té dhéna tashmé té pérkthyera.
Nése lidhési zbulon gabim gjaté lidhjes, do té printohet njé mesazh gabimi dhe
gjenerimi i kodit té ekzekutueshém do té pamundésohet. Programuesi ka pér detyré
té korrigjojé gabimet gé& ndodhin gjaté lidhjes. Pas Kkorrigjimit, kodi duhet té
ripérkthehet dhe té lidhet. Njé lidhje e suksesshme rezulton né njé kod té
ekzekutueshém. Por kodi i ekzekutueshém qgé rezulton ende nuk éshté njé garanci
gé programi do té funksionojé si¢ synohet. Pé&r shembull, mund té funksionojé sakté
pér disa té dhéna, por jo pér té tjera. Q& programi té jeté plotésisht korrekt,
programuesi duhet ta testojé até. Kur rregulloni njé gabim, i gjithé procesi pérséritet -
kodi pérséri pérkthehet/lidhet dhe testohet.

Shénim: Qé nxénésit té kuptojné mé miré punén e pérkthyesit (kompajlerit), mund té
jepet njé analogji e pérshtatshme. Fjalia: “Héna éshté krijuar djathé té bardhé”, nuk
éshté e sakté gramatikisht. Pér té korrigjuar gramatikén duhet té shtohen fjalé dhe té
shkruhet: “Héna éshté krijuar nga djathi i bardhé&”. Tani fjalia nuk ka gabime
sintaksore, por kjo nuk do té thoté se éshté e vérteté. Njé fjali e vérteté do té thoshte:
"Héna nuk éshté béré nga djathi i bardhé". Pérpiluesi C++ pércakton nése programi
éshté i sakté sa i pérket sintaksés dhe gramatikisht, dhe nése nuk éshté, ai raporton
njé gabim. Por pyetja éshté nése programi sillet sakté né té gjitha situatat nuk éshté
ag e garté, gjé gé con né nevojén pér testim.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit e pérsérisin procesin e shkrimit té programit, duke e paraqitur né ményreé té
pavarur ményrén skematike.
Propozim paraqitje skematike

KOdI Kompajleri K_Odi_

burimor C++t objektit
Biblioteka

C++

Kodi
pérfundimtar  [€

Reflektimi: Nga sa faza pérbéhet procesi i shkrimit té njé programi? Kush jané ata?
Cila éshté detyra e pérkthyesve? Cili &shté emri i kodit t&é marré pas pérfundimit té
pérkthimit? Cili éshté roli i lidhésve? Cfaré jané bibliotekat C++? Cfaré duhet béré
pas korrigjimit té gabimeve? Pse duhet té testohet kodi né fund té procesit? Kur
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themi se programi ka mbaruar? Cfaré nevojitet pér té shkruar nj¢ program né C++?
(Kompjuter, redaktor, pérkthyes, lidhés.)

Pércjellja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Aktivitet performues

Skenari pér orén e 2

Aktiviteti hyrés

Me ndihmén e mjetit digjital, renditni fazat e procesit té programimit. Shembulli éshté
béré me njé mjet nga fagja e internetit:

https://learningapps.org. [ 1. Testimi i programit ]
1 =l
Y roraiirs [ 2. Pérkthimi i kodit burimor ]
3 @
2 ‘ noepaysawe BO
peBepyBae H WU3BpLUEH Ko . ) ) . )
11111 peH kon [ 3. lidhje me kodin pérfundimtar
@
WyBae
o [ 4. té shkruarit e kodit pérfundimtar ]

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxénésit dégjojné me vémendije shpjegimin e termit ambient programimi
i integruar. Domethéné, né parim, kodi burimor mund té shkruhet né ¢do program té
redaktimit té tekstit (tekst-editor). Por sot, kryesisht, pérdoren programe qé kané té
integruar dhe té lidhur redaktues té kodit burimor, programe pérkthimi (kompajler),
biblioteka, programe pér gjetien e gabimeve (debugger). Térési té tilla softuerike
njihen si ambiente té integruara té zhvillimit.

Aktiviteti 2: Pér té krijuar programe C++, mund té pérdoret Code:: Blocks, ambient
programimi i integruar falas dhe me kod té hapur, Nxé&nésit ndjekin demonstrimin e
mésimdhénésit duke pérshkruar dritaren e punés té kétij programi.

Aktiviteti 3: Mésimdhénési demonstron ekzekutimin e sakté té kodit t& gatshém té
programit.

Aktiviteti 4. Nxénésit ekzekutojné kodin e programit té pérfunduar dhe vézhgojné
skedarét gé krijohen gjaté ekzekutimit dhe ruajtjes sé programit.

Propozimi i kodeve té gatshme programimi:
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https://learningapps.org/

int main() int main() int main()
{ { {
"z cout

cout "Hello World": cout Zdravo" endl;
’ cout<<"Denes e ubav den"; 223:

int main() int main()
{ {
cout<<"Zdravo na site.";
cout<<"Jas sum ucenik vo 6 oddelenie";

"= n

cout<<"Zbirot na 2 i 3 iznesuva: ";
cout H

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit marrin kodin programor gqé pérmban gabime té cilat duhet t'i kené parasysh.

Reflektimi: Cili &shté roli i pérkthyesit dhe debaguesit? Cilat térési programore themi
se jané ambiente zhvillimi t& integruara? Pé&rshkruani pjesét e dritares sé punés
Code: Blocks.

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Sukses né performancén e aktiviteteve.
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Tema: KRUIMI | PROJEKTEVE ME MIKROBIT

Rezultatet nga mésimi:

Nxénési/nxénésja do té jeté i/e afté té:

1. shfrytézojé programin pér kodimin me mikrobit.
Nxénési/ja do té:

2. krijojé produkt me mikrobit.

ANNAMNNARRRRRNY
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[ Pérmbajtja: MIKROBITI: KARAKTERISTIKAT THEMELORE DHE AMBIENTI |

PUNES
Nocionet qé duhet Standardet e vlerésimit
pérvetésuar
Led-dioda, pin, sensoré, v" Njeh dhe pérmend komponentét bazé té pajisjes
akselerometér, lidhje. mikrobit.

v' Pérshkruan vecorité e pajisjes mikrobit.
@ v Pérdor elemente e ambientit t&é punés pér programin
e kodimit.

Pajisjet: tabela elektronike, kompjuter me projektor, mikrobit, ambient i punés pér
programin kodues Mejkkod (https://makecode.microbit.org), video, internet,
https://www.purposegames.com, Udhézim pér klube té kodimit

Skenari pér orét 1, 2

Aktiviteti hyrés

Pér té krijuar mé shumé interes pér temén e re, nxénésit shikojné videoregjistrime me
projekte té mikrobitit. Diskutojné mesazhet e tyre.

Aktivitetet kryesore
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https://www.purposegames.com/

Aktiviteti 1: Nxénésit shikojné prezantim mbi vecorité e pajisjes mikrobit, produkt i
krijuar nga BBC, Microsoft dhe kompani té tjera pér té promovuar teknologjiné e
informacionit tek popullata mé e re. Mund té quhet mini kompjuter dhe ka shumé
vecori té pérbashkéta me njé telefon celular. Kush jané ata? Duke pérdorur mikrobitin
me komponenta shtesé, éshté e mundur té prodhohen njé séré pajisjesh t& ndryshme
gé zgjidhin problemet e botés reale, si ato té shfaqura né videoregjistrimet té cilat i
pané nxénésit mé paré.

25 nen Anoan perucTpupa ABMKetLa, T.6. NPpoMeHa Ha

Aktiviteti 2: Nxénésit luajné lojé T e e
pérputhése té béré me mjet digjital. By o Ao oo
Né njérén koloné ka njé listé té Auenepowerap ypasyEaiea co Gpoj ypoa
pérbérésve fiziké té mikrobitit, dhe 2 racrepn AuB SIS v e e
né tetrén jané funksionet e onyryr BesKoAiHa KOyHHKAUA Nowery 252 WH
komponentéve. Nxénésit duhet té o et
lidhin né ményré intuitive dy kolonat. e T T

CeH30p 3a Temneparypa v CeeTno BeIKUHHO

Loja zgjidhet sé bashku.
Aktiviteti 3: Nxénésit zbulojné

npuKakyBaar ofpefeH Tekct, Gpoesw, durypun

OBO3MOKYBa NOBP3yBatbe Ha MUKPOBUTOT co

fUﬂkSlonalltetet e amblentlt te puneS komnjyTep npeko mukpo USB kaben
Sé pajisjes_ Ata kriJ OJ né kode té CO noegrMHe4HO MK NCTOBpemMeHo
thjeshta, pér shembull: shkrimi i P osor
flalés tungjatjeta, shfaget fotografia oapeaysa wacora 8o koja o capTon

MUKpOBUTOT

e njé zemre, njé kafshe té preferuar,
numra, duke mbledhur dhe zbritur dy numra, etj.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit marrin pajisje mikrobit né té cilat duhet té identifikojné pérbérésit e mésuar
fiziké, té krijojné kode dhe praktikisht té ushtrojné ruajtjen e kodeve té thjeshta.

Reflektimi: Cfaré éshté mikrobit? Cili éshté dedikimi i késaj pajisjeje? Sa led-dioda
jané né pjesén e pérparme té mikrobitit? Cili komponent mundéson detektimin e
levizjes? Cili éshté roli i pinave? Sa celésa ka mikrobiti?

Ndjekja e progresit

o Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Aktivitetet performuese

Skenari pér orét 3,4, 5

Aktiviteti hyrés

Dy nxé&nés marrin pajisje mikrobiti. Duke i tundur ato i kalojné mesazhet njéri-tjetrit.
Qéllimi i kétij aktiviteti éshté té rrisé interesin e nxénésve pér té punuar me mikrobit.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nxé&nésit ndjekin demonstrimin e ambientit t¢ punés - ambientin e
programimit MakeCode. Ngjashém me redaktuesin scratch, programet krijohen duke
lidhur blloge shuméngjyréshe gé& pérfagésojné urdhéresa. Nxé&nésit provojné
kategorité me urdhéresa.

Aktiviteti 2: Nxénésit ndjekin demonstrimin e ekzekutimit té programeve té thjeshta
né simulator.
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Aktiviteti 3: Nxénésit marrin pajisje mikrobiti dhe performojné aktivitetet e
demonstruara. Ata i praktikojné ményrat pér té zgjeruar kodet.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit plotésojné fleté mésimore - elementet e ambientit MakeCode.

Reflektimi: Cilat jané pjesét kryesore té interfejsit MakeCode? Cilat blloge jané né
kategoriné Basic? Pérshkruani se si té transferohet programi né pajisjen mikrobit? Sa
programe mund té ruhen né pajisjen mikrobit? Shpjegoni rolin e bllogeve bazé pér
krijimin e kodit

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Aktivitetet performuese

—

[ Pérmbajtja: KONSTRUIMI | MODELEVE ME PERDORIMIN E MIKROBITIT

YN
Nocionet qé duhet Standardet e vlierésimit
pérvetésuar
Semaforé, shtépi e sigurt, v' Pérmend shembuj pér aplikimin e mikrobitit né
rampé parkimi, detyré ambientin real.
projektuese, park v’ Zbaton programin kur krijon modele.
:rk%eltzl;gjlé ndrigim rrugor, v' Teston dhe vleréson saktésiné e kodimit né
' @ program.
v Vleréson funksionalitetin e modelit/produktit.

Pajisjet: pllaké elektronike, kompjuter me projektor, mikrobit, ambient desktop pér
programin kodues Makecode (https://makecode.microbit.org), internet.

Skenari pér orét 6, 7, 8,9

Aktiviteti hyrés

Pérséritja e procesit né krijimit e programit

Aktivitetet kryesore

Nx&nésit né ményré té pavarur ose né dyshe krijojné programe té thjeshta dhe béjné
zgjerimin e tyre. Shembuj té programeve:

- duke shtypur A, pér té shfaqur njé zemér né led diodat; duke shtypur C, pér té
shfaqur numrin 5; duke shtypur A + C, pér té shfaqur fjalén pérshéndetje dhe
duke tundur pajisjen, pér té shfaqur emrin e nxénésit;

- programi me té cilin do té krijohet distinktiv departamenti me shfagjen e
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fotografisé dhe tekstit;

- programi me té cilin do té shfagen elementé té animuara dhe dridhje;

- programi pér matjen e nivelit té drités né klasé, i cili do té njofton pér ndricimin
e pamjaftueshém;

- programi pér matjen e temperaturés me njoftim pér temperaturén maksimale;

- krijimi e busullés gé do té shérbejé si udhérréfyes népér shkollé.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit prezantojné programet dhe analizohen zgjidhjet.

Reflektimi: Ide pér pérmirésimin e zgjidhjeve.

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Aktivitetet performuese

Skenari pér orét 10, 11, 12, 13, 14

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Ku mendoni se mund té aplikohet mikrobiti? Nxénésit, pérmes Stuhi idesh
(Brainstorming-ut), japin shembuj té programeve qgé mund té béhen me
funksionalitetet e mésuara té mikrobitit.

Aktivitetet kryesore

Nxénésit ndahen né grupe. Secili grup merr detyré té€ ndryshme pér té béré model té:
semaforit, shtépisé sé sigurt, rampé parkimit, parkut argétues, ndrigcimit rrugor, eko-
lagjes.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit i prezantojné projektet, analizohen zgjidhjet dhe shkémbehen ide pér
pérmirésimin e tyre.

Reflektimi: Prezantohen dhe krahasohen punimet e kompletuara té detyrés praktike
pér sa i pérket saktésisé né kodim, saktésisé sé& punimit, pamjes sé jashtme
(dekorimit) dhe funksionalitetit.

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Aktivitetet performuese
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‘
Tema: JETA ONLINE \

1. keté gasje né ményrén e duhur deri te burimet e internetit dhe té kérkojé
informacionet e nevojshme;
2. komunikojé me sukses dhe té sigurt népérmjet internetit.

Rezultatet nga mésimi: \
Nxénési/nxénésja do té jeté i/e afté té: \

\




Pérmbajtja: UEB LOKACIONI, UEB SHFLETUESI DHE INTERNET ADRESA ..

7

Nocione gé duhet pérvetésuar Standardet e vilerésimit
Internet adresa, ueb shfletuesi, v" Shpjegon géllimin dhe karakteristikat e
ueb kérkimi, ueb fagja, hiperlidhja. ueb lokacionit.

v" Pérmend dhe shpjegon elementet e ueb

shfletuesit (mjetet, puna me skedat).

Pajisjet tabela elektronike,-kompjuter me projektor, lista e ueb lokacionit, internet,
https://learningapps.org, https://wordwall.net.

Skenari pér orén 1

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Me ¢faré e lidhni termin "ueb lokacioni"? A mund té pérmendni ueb lokacion
té cilén shpesh e vizitoni? Cfaré mund té béni né njé ueb lokacion? (Lidhuni me
shokét, luani lojéra, dégjoni muziké, blini...) A keni menduar ndonjéheré pse u krijuan
kéto ueb lokacione?

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1. Nxénésit hapin disa ueb lokacione té pérmendura nga Mésimdhénési
(pér shembull: eduino.gov.mk; mk.wikipedia.org; youtube.com;
kids.nationalgeographic.com; howstuffworks.com) dhe diskutojné pse duhen vizituar
dhe pse jané béré (cfaré ishte synimi i krijuesve). Mé& poshté éshté pérfundim i
pérbashkét pér géllimin e ueb lokacionit (edukative, komerciale, profesionale,
argétuese).
Aktiviteti 2: Nxénésit me fjalét e tyre, pércaktojné termin ueb lokacionit (ueb-fage) —
lokacion né internet gé pérmban ueb-fage té ndérlidhura mes veti dhe pérbéjné njé
térési. Pér té shpjeguar konceptin e ueb-fages, mund té pérdoret analogjia me faget
e njé libri, té cilat pérvec¢ tekstit bazé pérmbajné edhe pérmbajtje grafike dhe
multimediale (fotografi, z&€, video, animacion). Lidhur me konceptin e hiperlidhjes,
mund té pérdoret analogjia e butonit magjik né libér qé kur shtypet jo vetém gé kthen
fagen, por gjithashtu mund tju cojé né faqge tjetér né libér tjetér ku ka gjéra mé
interesante pér té hulumtuar (fjalé ose figuré dhe kur klikohet ai/ajo, ju ¢con né njé
vend tjetér né internet).
Aktiviteti 3: Nxénésit identifikojné vecorité dhe pérmes diskutimit analizojné
elementet paraprakisht t& dhéna né ueb lokacione.
Aktiviteti 4: Nxénésit ndjekin shpjegimin se ¢do kompjuter kur kycet né rrjetin e
internetit e merr IP adresén, e cila pérbéhet nga katér numra nga 0 né 255 té ndaré
me piké (shembull: 193.33.123.211). Meqgenése forma numerike nuk éshté e
pérshtatshme pér kujtesén e pérdoruesit, futet adresa simbolike. Adresé simbolike ka
formén:

emri_i_serverit + emri_i_serverit + emri_i_domenit + emri_i_domenit_kryesor,

85



https://learningapps.org/
https://wordwall.net/

ku:

emri_i_serverit — mund té jeté www, shpesh shénohet me ftp,

emri_i_serverit — nuk éshté e obligueshme (e vendos administratori né server) ,
emri_i_domenit — emri i institucionit ose kompanisé (shpesh heré) e cila duhet
regjistruar,

emri__domenit_kryesor — pjesé fikse e pércaktuar nga standardet ndérkombétare,
kryesisht tregon géllimin specifik, domethéné zoné aplikimi.

pjesé fikse e pércaktuar nga standardet ndérkombétare, kryesisht tregon géllimin e
caktuar, domethéné fushé aplikimi.

Niveli i paré i domenéve mundé té jeté jeté shkurtesé pér shtetin: .de -
Gjermania, .uk — Anglia, .si — Sllovenia, .hr — Kroacia, .mk — Magedonia ose
shkurtesa pér zonén e veprimit te domenét ndérkombétar. Shkurtesat pér zonén e
veprimit jané: .com (Commercial): organizatat komerciale; .edu (Educational):
institucionet arsimore .gov (Government): institucionet shtetérore dhe geveritare; .net
(Network): institucionet né pérgjithési pér rrjetet; .org (Organization): organizatat tjera
etj.

Aktiviteti 5: Nxénésit identifikojné paraprakisht pjesét e specifikuara dhe té
verifikuara té internet adresave dhe géllimin e tyre sipas niveleve té emrave té
domenit.

Aktiviteti pérfundimtar

Nxénésit luajné lojé (sé bashku ose individualisht) né té cilén duhet té pérputhen me
dy terma adekuat (shembull: 66,249,79,224 me "adresa numerike"). Loja éshté béré
me vegél falas nga ueb lokacioni: https://learningapps.org,

e destinuar né mésimdhénie pér té béré ushtrime té vogla ndérvepruese.

Reflektimi: Me fjalét tuaja, shpjegoni nocionet: ueb lokacioni, ueb fagja dhe
hiperlidhja (hiperlink)! Si éshté e mundur gé pavarésisht nga miliona kompjuteré dhe
pérdorues té internetit, t& dhénat né ményré té sigurt arrijné né destinacionin e tyre?
(Cdo gjé ka adresén e vet — si kompjuterét ashtu edhe burimet né internet dhe
njerézit né internet). Cfaré forme ka njé adresé IP? (Numerike dhe simbolike.) Cila
éshté pérparésia e njé adrese simbolike? (Eshté mé e kuptueshme dhe mé e lehté
pér t'u mbajtur mend.)

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit
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e Pjesémarrje né nxjerrjen e pérfundimeve.
e Suksesi né aktivitetet performuese

Skenari pér orén 2

Aktiviteti hyrés

Diskutim me nxénésit: Kur doni té kontrolloni lajmet, té luani lojéra ose té shikoni
videomateriale né internet, cfaré hapni né kompjuterin ose pajisjen tuaj?

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Nése do t'ju duhej t'i shpjegonit njé miku gé nuk kishte dégjuar kurré ueb
shfletuesin, si do ta pérshkruanit dhe shpjegonit se cfaré bén ai? Nxé&nésit e
pércaktojné nocionin ueb shfletuesi me fjalét e tyre (pér shembull: programi gé ju
lejon té shikoni pérmbajtjen e disponueshme né internet, programi gé ju lejon té hyni
né internet dhe té shikoni ueb faget...) dhe shpjegojné nga pérvoja e tyre se ¢do gjé
mund té béhet me ndihmén e kétij programi.

Aktiviteti 2: Nxénésit diskutojné pér ueb shfletuesin té cilin e pérdorin dhe arsyet pse
ky shfletues i veganté ishte zgjedhja e tyre. A munden né kompjuter té instalohen mé
shumé shfletues?

Aktiviteti 3: Nxénésit e fillojné lidhjen (vegéza) e dhéné nga Mésimdhénési dhe né
ményré té pavarur ose né grup zgjidhin ushtrimin né té cilin né ményré intuitive, sipas
njohurive t& méparshme, duhet té lidhin pjesét e ueb shfletuesit me kuptimin e tyre.
Shembulli i dhéné éshté béré me ndihmén e njé vegle nga ueb lokacioni:
https://wordwall.net.

cnepgHa
cTpaHWua
(Bpaka
Ha cTpaHa
o4 Koja
npeTxoaHo
cMme ce

neHTa
BO
Koja ce

BpaKa Ha
nperxogHo
noceTeHa

Aopasa
HOBO
IEEETE

MoOBTOPHO

=S ja BuntyBa

BRMwlyBa
appecata
Ha Be6
cTpaHaTta

(tab) CcTpaHaTa

cTpaHuvuua

BpaTune)

W Bukuneawja o e @ New Tab (@)
o o o
< C (W https://rnk.wikipedia.org/b

Aktiviteti 4. Né diskutim pérmenden dhe shpjegohen edhe elementet tjera té ueb
shfletuesit (pér shembull: historia, faget e preferuara té shénuara, etj.).

Aktiviteti 5: Lojé e shkurtér né té cilén emri i
ueb shfletuesit lidhet me logon e tij. Fituesi éshté Safari
nxénési mé i shpejté. Shembulli i dhéné éshté

béré duke pérdorur veglén nga ueb lokacioni:
https://wordwall.net. I?I @

Aktiviteti pérfundimtar

Lojé né té cilén nxénésit duhet té gjejné emrin e ueb shfletuesit. Shembulli i dhéné
éshté béré me ndihmén e veglés nga ueb lokacioni: https://wordwall.net.
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Reflektimi: Nxénésit diskutojné pér pyetjet e méposhtme: Cilin

ueb shfletues e pérdor? Pse? Si e nis ueb shfletues tuaj? Si e ndryshon madhésiné e
tekstit né ueb fage? Nése keni problem me shfletuesin tuaj, ¢faré do té béje?
(Pérgjigja mund té pérfshijé: kérkoj ndihmén e shokut, kérkim pér ndihmé né internet,
pérdorimin e njé shfletuesi tjetér, etj.)

Cili funksion i shfletuesit &shté mé e dobishme pér ty dhe pse? Cilét ueb shfletues té
njihni?

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit.
e Suksesi né aktivitetet performuese.

[ Pérmbajtja: KERKIMI NE INTERNET DHE NE UEB KERKUESIN ~ _: |
Nocionet gé duhet pérvetésuar Standardet e vlerésimit
Fjalét kyce. v/ Té béjé dallimin midis ueb shfletuesit dhe
@ ueb kérkuesit.
v' Pérdor fjalé kyce pér té gjetur
informacion nga interneti.

Pajisjet: tabela elektronike, kompjuter me projektor, lista e ueb lokacioneve, internet,
https://learningapps.org, https://wordwall.net

Skenari pér oré

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Ka miliona e miliona fage informacioni né internet. Té kérkosh ndonjé prej
tyre mund té duket si té kérkosh gjilpéré né kashté - absolutisht e pamundur. Sa prej
jush e kané pérdorur internetin pér té kérkuar dhe kryer detyrat e shtépisé? Cilat jané
pérparésité e internetit ndaj burimeve té tjera té informacionit? Cilat jané mangeésité?
Cfaré metodash keni pérdorur deri tani pér té€ marré informacionin e kérkuar né
internet? Cfaré informacioni keni kérkuar?

Pérgjigjet e nxénésve shkruhen né tabelé.

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1:Diskutim rreth réndésisé sé gjetjes sé informacionit né internet dhe sa
éshté e vlefshme shkathtésia. Futet koncepti i kérkuesit, i cili, si hulumtues personal,
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kérkon hapésirén e gjeré té quajtur internet pér té gjetur pikérisht até qé kérkojmé.
Qé nxénésit ta kuptojné mé miré kété koncept, mund té pérdoret njé analogji e njé
biblioteke té madhe té mbushur me libra, secila prej té tyre pérfagéson pjesé té
informacionit né internet. Tani, né vend gé té kérkojmé manualisht népér c¢do libér,
kérkuesi tregon me magji raftin e duhur dhe librin e sakté gqé na nevoijitet.

Aktiviteti 2: Nxénésit me fjalét e tyre e definojné konceptin ueb kérkues (programe
gé mundésojné kérkimin né internet) dhe emértojné disa prej tyre bazuar né pérvojén
e méparshme (Google, Yahoo, Bing, Ask...). Me fjalét e tyre, shpjegojné ményrén mé
té lehté pér té treguar nése njé program i vecanté éshté ueb shfletues ose ueb
kérkues.

Aktiviteti 3: Cfaré éshté ajo gé duhet ti japim ueb kérkuesit pér té marré
informacionin e déshiruar? (Fjalét gé pérdorim pér té pérshkruar até qé kérkojmé.) A
e dini si quhen ato fjalé? (Fjalé kyce.)

Aktiviteti 4: Pér informacionet gé jané kérkuar né internet (té shkruar né tabelé né
aktivitetin hyrés), shkruhen fjalét kyce té kérkimit.

Aktiviteti 5 (opsione): Diskutim i shkurtér: Sa nga informacioni gé i gjetét né internet
mendoni se jané té vérteta dhe a mund t'u besohet? Pse éshté e réndésishme té
vlerésohen informacionet né internet? (Sepse kushdo qé ka kompjuter dhe akses né
internet mund té shpérndajé informacion né internet.) Cilat jané disa nga pasojat e
mundshme té "mbéshtetjes” né informacione té rreme nga interneti?

Aktiviteti pérfundimtar

Aktiviteti 1. Lojé ku nxénésit hamendésojné nése . , ;
éshté ueb kérkues apo ueb shfletues. Shembullii = (& 79
dhéné éshté béré me ndihmén e njé vegle nga ueb ‘ \J, @

lokacioni: https://learningapps.org. i Gt dion
Aktiviteti 2: Gjeje né internet: '@

a) si quhet vendi mé i vogél né boté, K

=

b) cilat jané shtaté mrekullité e botés sé lashté,
¢) ku ndodhet e vetmja gjetje evropiane e rubinéve.

Reflektimi: Me fjalét tuaja, defino nocionin ueb kérkim. P&rmendi cilét ueb shfletues
njihni. Shpjego se c¢faré éshté fjala kyce. Shpjegoni ndryshimin midis ueb shfletuesi
dhe ueb kérkuesi.

Ndjekja e progresit

o Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit
e Suksesi né aktivitetet performuese

Pérmbajtja: KOMUNIKIMI NEPERMJET INTERNETIT ,

5

Nocionet gé duhet pérvetésuar Standardet e vlerésimit
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Altoparlant, kufje, softuer v Pérdor internetin pér komunikim me
komunikimi, mikrofon. tekst, audio dhe video.

@ v' Shpjegon pasojat e shkémbimit té
informacionit privat né internet.

Pajisjet: tabelé elektronike, kompjuter me projektor, internet, platformé interaktive
(Mentimetér, Padlet, LinoTlI, etj.), https://learningapps.org.

Skenari pér orén 1

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Cfaré kuptoni me nocionin komunikim? (Procesi i transferimit/shkémbimit té
informacionit, ideve, ndjenjave; marrédhéniet mes njerézve; procesi i dérgimit dhe
marrjes sé mesazheve...) Cfaré mund té jeté komunikimi? (Me gojé/joverbal, me
gojé/me shkrim...) Cfaré nénkuptoni kur pérmendni komunikimin né internet? Cfaré
pajisje shtesé nevojiten pér t€ komunikuar pérmes internetit? (Altoparlant, kufje,
mikrofon, kamera...)

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Népérmjet platformés interaktive (Mentimetér, Padlet, LinoTI etj.),
nxénésit i pérmendin mundésité e komunikimit népérmijet internetit (posta elektronike,
lloje té ndryshme aplikacionesh, forume, rrjete sociale...).

Aktiviteti 2: Zhvillohet diskutimi gé& komunikimi pérmes internetit mund té klasifikohet
né komunikim me tekst, audio dhe video. Pér mundésité e komunikimit té
pérmendura mé larté (nga aktiviteti 1), nxénésit diskutojné se cilit grup komunikimi i
pérkasin. Pér shembull: aplikacionet Viber/Skype lejojné komunikimin né té tre
ményrat (komunikim me tekst, audio, video).

Aktiviteti 4. Prezantohet/demonstrohet softueri gé mundéson lloje té ndryshme
komunikimi. Né letér ose né program pér pérpunimin e tekstit, nxénésit shkruajné
mesazhe pér komunikim, duke iu pérmbajtur normave dhe rregullave etike.

Aktiviteti pérfundimtar

Diskutim se cilat jané pérparésité/mangésité e komunikimit népérmijet internetit.

Reflektimi: Si mund té komunikohet pérmes internetit? Si ndikon online anonimiteti
me ményrén se si njerézit komunikojné? A mund té ¢ojé né rezultate pozitive apo
negative? Renditni tre ané pozitive dhe tre negative né lidhje me komunikimin
pérmes internetit.

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit
e Suksesi né aktivitetet performuese.

Skenari pér orén 2

Aktiviteti hyrés

Diskutim: Interneti mundéson komunikim shumé té lehté me njerézit gé njohim né
botén reale, por edhe me njeréz té rinj. Njé nga gjérat mé té réndésishme gjaté
komunikimit pérmes internetit éshté mbrojtja e privatésisé, domethéné mbrojtja dhe
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mosndarja e té dhénave personale. Cfaré jané té dhénat personale, private?
Nxénésit duhet té definojné nocionin té dhéna personale, private me fjalét e tyre.
(Cdo e dhéné sipas té cilit mund té identifikohet ndonjé person.)

Aktivitetet kryesore

Aktiviteti 1: Me ndihmén veglés digjitale, nxénésit testojné njohurité e tyre pér
informacionet private. Né nocionet pérfshihet: adresa e postés elektronike, emri dhe
mbiemri, adresa e vendbanimit, datélindja, numri i telefonit, té dhé&nat arsimore (emri i

shkollés dhe klasés), numri i sigurimeve
shoqgérore (si t& dhéna personale, private) dhe
emri i kafshés shtépiake, emri i filmit té _ oy, =
preferuar, ngjyra e preferuar, emri i grupit té nmmum A1 - ~FSRETGTT v e cuean
preferuar, lojen & ke programuar... (si G [ Ay cnonena Ha
shembuj e t& dhénave jo private). Shembulli i il gl

dhéné éshté béré duke pérdorur njé vegél nga

ueb lokacioni: https://learningapps.orag.

Diskutimi vazhdon me pyetjen se sa prej tyre
pérdorin opsionin pér té lokacuar veten, pra pér té shénuar vendin ku ndodhen
("check-in"). Cilat mund té jené pasojat e publikimit t& informacionit privat?

Aktiviteti 2: Diskutim pér ngritien ndérgjegjshmérisé sé nxénésve né lidhje me
postimin publik té fotove, si ato té vetat ashtu edhe e té tjeréve: Sa shpesh postoni
foto né rrietet sociale? Pér cfaré lloj fotosh po flasim? Nése ka persona té tjeré né
foto, a i kérkoni paraprakisht leje pér té publikuar foton? Arsyeja! Cfaré do té bénit
nése dikush do té postonte njé foto tuajén pa leje? Si do té ndiheshit? Cfaré pasojash
mund té keni nga publikimi i fotove tuaja, si dhe i fotove té té tjeréve?

Aktiviteti 3: Diskutim lidhur me pasojat e komentimit té papérshtatshém té
pérmbajtjes né internet dhe né rrjetet sociale.

Aktiviteti pérfundimtar

Té ndaré né dyshe, nxénésit nxjerrin té paktén 10 rregulla pér ndarjen e informacionit
personal dhe sjelljes né internet.

Reflektimi: Cfaré jané té dhénat personale private, pra informacionet private? Cilat
jané pasojat e shkémbimit té informacioneve private né internet? Si duhet té sillemi
né internet?

Ndjekja e progresit

e Pérgjigjet gojore né pyetjet e mésimdhénésit.
e Pyetjet e béra nga nxénésit
e Suksesi né aktivitetet performuese
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MATERIALE PER NXENESIT
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[ Pérmbaijtja: PUNIMI | PROGRAMEVE ]

1. Analizoni dy skriptet dhe pérgjigjuni pyetjes: Cfaré llogarisin skriptet e dhéna dhe a

japin té dy té njéjtin rezultat pas ekzekutimit?

when dicked

ask AR and wait

set brojl + to answer

Nr.i dyté

ask and wait

set broj2 » fo answer

Nr. i treté

ask and wait

set broj3 » to answer

when dicked

set * to o

ask Nr.i paré  F R

change zbir + by answer

s [T o v

chang = by answer

change zbir * by answer

when clicked
set Time Remaininge to @
repeat @

wait o seconds

change Time Remainingw by o

<)
o @ s

stop all »

Detyrat e méposhtme i referohen gjuhés sé programimit Scratch.

2. Ana déshiron té blejé njé libér. Gjaté vizités né librari, ajo pa se libri kushton 280
denaré. Duke ushtruar né klasé, Ana krijoi dy skripta, té cilét né fund duhet té

shkruhet njé mesazh: "Do ta blej librin."
merret i njéjti mesazh?
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Pas ekzekutimit e t& dy skripteve a do té



> o @) sons
say Do ta blej librin for o seconds

b or @ sooons
say Do ta blej librin (= G e

3. Le té jeté a = 2 dhe b = 4. Cfaré vlerash do té kené& ndryshoret pas ekzekutimit té
skriptit? Cfaré ndodh nése vlerat fillestare jané a = 2 dhe b = 2? Cfaré vlerash do té
fitohen?

Krijo program gé llogarit mesataren aritmetike té dy numrave.

Krijo skené nga njé histori.

Krijo akuarium né té cilin do té Iévizin kafshé té ndryshme nga bota detare.

Krijo animacion né té cilin sfondet do té ndryshojné, deri sa automjeti éshté né

lévizje té vazhdueshme.

8. Krijo njé skené disko né té cilén figurat kércejné.

9. Kirijo karté ditélindjeje ose ftesé pér ditélindje.

10.Krijo program gé kérkon nga pérdoruesi té fusé njé numér dhe mé pas shqipton cili
numér éshté paraardhési dhe cili numér éshté pasardhési.

11.Krijo program né té cilin do té vendoset sfond i pérshtatshém dhe flutura do té
fluturojé nga lulja né lule.

12.Krijo program me té cilin njé nga figurat do té ecé né mjedis té pérshtatshém.

13. Shkruani emrin tuaj me figurat. Kur tundni figurén e shkopit magjik, shkronjat duhet
té ndryshojné ngjyrén dhe té lévizin vazhdimisht népér skené.

14.Krijo program gé do té vizatohen shkallét duke hipur pérpjeté dhe/ose té zbresé
shkalléve poshté.

15.Duke pérdorur lapsin (grafika e breshkave), krijo program qé do té shkruhen
inicialet tuaja.

16.Duke pérdorur grafiké té breshkave, vizatoni njé figuré sipas zgjedhjes suaj (pér

shembull: njé varké me vela, njé shtépi, njé pemé...)

No ok
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17.Krijo njé program gé do té nxjerré imazhin 1 dhe imazhin 2.

18.Duke pérdorur grafiké té breshkave, vizatoni njé figuré sipas zgjedhjes tuaj (pér
shembull: njé varké me vela, shtépi, pemé...)

19.Krijo program qé do té nxjerré foton 1 dhe foton 2.

()
o000 og% ce0® e,

Foto 1 Foto 2

20.Krijoni program gé simulon futjen e fjalékalimit gjaté punés né kompjuter. Nése
pérdoruesi nuk arrin té fusé fjalékalimin e sakté pas tre pérpjekjesh, shfaget
mesazhi pérkatés, pas sé cilés programi ndalon sé punuari.

21.Krijo program gé lojtar bejsbolli t&¢ godasé topin.

22.Krijoni program gé pérmban figuré karakteri — top shuméngjyrésh. Topi duhet té
levizé pafundésisht népér skené, duke u kércyer nga muret e tij. Me ¢do goditje nga
muri, topi duhet té ndryshojé ngjyrén.

23.Vajza |éviz derisa té preké dhuratén.

Ty /AR

24.Krijo program gé pér numér té futur do té japé njé mesazh nése éshté cift apo tek.

25.Krijo program gé do té vizatojé figura gjeometrike do té fitohet stoli interesante

26.Krijo projekt ku do té bien fjollat e borés.

27.Krijo lojé ku macja gjuan miun. Sa heré gqé macja prek miun fitohet piké.

28.Krijo program né té cilin lepurushi duhet té arrijé karotén e tij né labirintin té vizatuar.
Nése prek muret e labirintit gjaté |évizjes, lepurushi kthehet né lokacionin fillestar.

29.Krijo lojén - gara me makina.

30.Krijo lojé me temé sipas zgjedhjes suaj.

31.Duke pérdorur ndryshoret, krijoni kuiz pér temé sipas zgjedhjes sua,.

[ Pérmbajtja: PROGRAMIMI NE C++ ]
1. Shkruaje programin gé né ekran té printojé mesazh: "Té shkruash tekst éshté e
lehté."
2. Shkruaje programin gé do t'ju printojé té dhénat né formén:
Emri: Emri yt

Mbiemri: Mbiemri yt
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Klasa: Né cilén klasé méson

. Shkruaj njé program gé do té printojé zemér né ekran.

. Shkruaj njé program gé do té printojé drita ndricuese té Vitit t& Ri né ekran.
. Né ekran duhet té printohet fatura e méposhtme:

15

. Shkruaj njé program i cili né ekran do té printojé
Kéto jané hapat e mi té para

né programim

C++ duket interesant!

. Shkruaj program gé do té printojé mesazhin (si kombinim i numrit dhe tekstit):
7 éshté numri im i preferuar.
Zgjidhja:

13  int main()

cout " e mojot omilen broj.";

. Shkruani njé program gé do té printojé daljen e méposhtme:
Shuma e numrave 13579 dhe 24680 jep: 38259
Dallimi midis numrave 24680 dhe 13579 éshté: 11101

. Gjej gabimet.

[ Pérmbajtja: KONSTRUIMI | MODELEVE ME PERDORIMIN E MIKROBITIT ]

1. Krijo program gé do té shfaget né led ekranin: njé personazh gé do té kércejé, fytyré
e buzégeshur gé do té shkelé syrin, zemér gé do té rritet/zvogélohet, kartoliné urimi né
gjuhé té ndryshme.

2. Shkruaj program gé cdo gjysmé sekonde do té ndezé nga njé diodé né ekranin e
mikrobitit.
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3. Me ndihmén e mikrobitit, llogaritni: 33:3 + (21 - 9 - 7).

4. Llogaritni shumén e dy numrave duke shtypur A + C. Ju do t'i merrni té dy numrat si
numra rastésisht té gjeneruar nga 1 né 100.

5. Kujtohu se si krijohen ndryshueset né gjuhén e programimit Scratch. Né& ményré té
analoge, krijo ndryshueset né MakeCode, me ndihmén e té cilave do té zhvilloni
aktivitetet e méposhtme:

- shkruaj program pér mbledhjen dy numra;

- shkruaj program pér llogaritjen e sipérfages sé njé drejtkéndéshi (p = a x b);
- shkruaj program pér njehsimin e perimetrit té katrorit (L = 4 x a);

- shkruaj program gé do t'i shndérrojé metrat né milimetra, denarét né euro.

6. Shkruaj program gé do té shfagen numrat me radhé nga 0 né 10.

7. Kujtoni urdhéresa e kushtézuara né gjuhén e programimit Scratch. Né ményré
analoge, shikoni urdhéresat e kushtézuara né MakeCode, me ndihmén e té cilave do té
béni aktivitetet e méposhtme:

- Shkruaj program né té cilin do té futni njé numér té ndryshém nga 5. Nése
numri éshté mé i madh se 5, duhet té shfaget mesazhi: "mé i madh se 5".

- Shkruaj program né té cilin do té futni njé numér té ndryshém nga 5. Nése
numri éshté mé i madh se 5, shfagni mesazhin: "mé i madh se 5", pérndryshe
shkruani mesazhin "nuk éshté mé i madh se 5".

- Shkruaj programin nga dy numrat e futur do té shfaqé mé té madhin.

- Shkruaj programin né té cilin do té futni dy numra té ndryshém. Nése e para
éshté mé e madhe se e dyta, llogaritni shumén e tyre, pérndryshe llogaritni
produktin e tyre.

8. Shkruaj program gé me ndihmén e sensorit té temperaturés sé mikrobitit lexohet
temperatura aktuale e cila do té krahasohet me até té vendosur. Nése éshté mé i madh
se i vendosuri, i dérgohet mesazh mikrobitit tjetér gé riprodhon njé tingull té caktuar.

9. Nxénésit krijojné modele né té cilat do té pérdorin mikrobitin. Propozim modele pér
mikrobitin: oré, hapamatés, busull, kafshé shtépiake, robot, kalkulator, garku elektrik,
pema e Vitit té Ri, etj.

10. Krijo projekt né njérén nga temat e méposhtme: sinjalizimi i montuar né bicikleté,

tastieré mikrobitit, ujitie automatik i luleve, matési i distancés, sistemi i sigurisé, sistemi i
planetéve, mbushja e koshit té plehrave, instrument muzikor dhe lojé arkade.
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Pérmbajtja: UEB LOKACIONI, UEB SHFLETUESI DHE INTERNET ADRESA

1. Semiri mori njé mesazh té koduar. Pér té marré shkronjat e mesazhit, ai duhet t'u
pérgjigjet saktésisht pyetjeve té méposhtme:

e sakté | jo e sakté

1. Ueb lokacioni mund té keté géllime edukative, komerciale, R |
profesionale, argétuese.

2. Lidhje (linku) éshté njé fjalé/imazh gé kur klikohet ju con né vend B T
tjetér né internet.

3. Ueb shfletuesi éshté program gé ju lejon té hyni né internet dhe té \% K
shikoni ueb faget.

4. Ueb lokacionet me prapashtesén net jané pér géllime edukative. H O

5. Yahoo paraget ueb shfletues. P A

Mesazhin gé mori Senadi thoté:

2. Vizitoni ueb lokacionin: https://naukazadeca.mk/ (ose njé tjetér té propozuar nga
Mésimdhénési) dhe pérgjigjuni pyetjeve té méposhtme:

a) Cili éshté titulli i ueb lokacionit?

b) Cila éshté adresa e ueb lokacionit?

c) Cili éshté géllimi i ueb lokacionit?

d) A mund té identifikosh autorét e pérmbaijtjeve té€ dhéna? Shpjegoni!

e) A mendoni se pérmbajtjet e publikuara té késaj fageje jané té vérteta dhe a

mund t'u besohet? Shpjegoni!
f) Cfaré ju pélgeu mé shumé nga pérmbajtjet e paraqgitura?

Pérmbajtja: KERKIMI NE INTERNET DHE NE UEB KERKUESIN

“

1. Nxénésit ndahen né 4 grupe. Secili grup duhet té hulumtojé njé temé té caktuar dhe
t'u pérgjigjet pyetjeve té parashtruara. Pér informacionet e gjetura, nxénésit pérgatisin
prezantime té pérshtatshme gé i paragesin para gjithé klasés.

Grupi 1

Kulla e Ajfelit ndodhet né Paris dhe éshté simbol i vérteté i kryeqytetit té& Francés.
Konsiderohet si njé nga atraksionet turistike mé té njohura dhe mé té vizituara né
S boté. Q& nga ndértimi i saj e deri mé sot, gindra miliona njeréz kané arritur té
ngjiten né majén e kullés dhe té shijojné pamjen e gytetit. Hulumtoni Kullén e
Ajfelit dhe pérgjigjuni pyetjeve té méposhtme:
1) Kur dhe pse u ndértua Kulla e Ajfelit?
2) Si e mori emrin kjo kullé?
3) Sa e gjaté éshté Kulla e Ajfelit?
4) A éshté e vérteté gé Kulla e Ajfelit e ndryshon lartésiné e saj gjaté verés?

O

98


https://naukazadeca.mk/

Arsyejal
5) Gijeni té paktén 5 fakte interesante pér Kullén e Ajfelit!

Grupi 2

Kulla e Pjerrét e Pizés éshté njé nga atraksionet mé unike dhe mé té njohura né
) ltali. Veté kulla éshté nje mrekulli e vérteté dhe éshté e ndértuar térésisht me
N mermer té€ bardhé. Né vitin 1987, kulla u shpall nga UNESKO si trashégimi
botérore. Hulumto Kullén e Pjerrét té Pizés dhe pérgjigju pyetjeve té méposhtme:
1) Kur filloi ndértimi i Kullés sé Pizés?
2) Péraférsisht sa vjet u deshén pér té ndértuar kullén?
3) Sa éshté e gjaté Kulla e Pjerrét e Pizés?
4) Me emrin e cilit shkencétar lidhet Kulla e Pjerrét e Pizés? Arsyeja!
5) Gijeni té paktén 5 fakte interesante rreth Kullés sé Pizés!

Grupi 3

Taxh Mahal éshté njé nga ndértesat mé té bukura né Indi, por edhe né té gjithé
A botén. Né vitin 1983, nga UNESKO, Taxh Mahal u shpall kryevepér e
trashégimisé botérore, dhe né vitin 2007, né Lisboné&, u shpall njé nga "shtaté
mrekullité e reja té botés". Hulumtoni Taxh Mahalin dhe pérgjigjuni pyetjeve té
méposhtme:

1) Kush, kur dhe pse e ndértoi Taxh Mahalin?

2) Sa éshté e gjaté veté objekti?

3) Sa njeréz morén pjesé né ndértimin e Taxh Mabhalit?

4) Cfaré materiali E&shté pérdorur né ndértimin e Taxh Mabhalit?

5) Gijeni té paktén 5 fakte interesante rreth Taxh Mahalit!

®

Grupi 4
; Muri i Madh i Kinés njihet né mbaré botén si ndértesa mé e gjaté, mé e madhe,
\ ndértim domethénése mé madhéshtore e béré nga njeriu. Konsiderohet si njé nga

shtaté mrekullité e reja té botés. Muri i Madh i Kinés éshté njé nga atraksionet mé
té médha turistike né Toké - mé shumé se 10 milioné njeréz e vizitojné até ¢do vit.
Qé nga viti 1987, Muri i Madh i Kinés éshté nén mbrojtien e UNESCO-s.
Hulumtoni Murin e Madh té Kinés dhe pérgjigjuni pyetjeve té& méposhtme:

1) Pse u ndértua Muri i Madh i Kinés?

2) Sa éshté i gjaté Muri i Madh i Kinés?

3) Sa shekuj zgjati ndértimi i Murit té€ Kinés?

4) A éshté vértet i dukshém Muri i Madh i Kinés nga hapésira?

5) Gijeni té paktén 5 fakte interesante pér Murin e Madh té Kinés!

2. Enisa ushtron gjimnastiké. N&é hyrje té palestrés ku ajo stérvit, shkruhet me shkronja
té médha: “Mens sana in corpore sano.” Cfaré thoté tabela? (Mos pérdor Google
pérkthyes.)

3. Shkruaje njé algoritém gé do ta ¢ojé Enisa né logon e ueb shfletuesit ndérsa Jordanin
né ueb kérkuesin.
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[ Pérmbajtja: KOMUNIKIMI NPERMJET INTERNETIT ]

VN>

1. Shkruani fjalét gé mungojné né vendet bosh. Shembulli éshté béré me ndihmén
e veglés nga fagja ueb lokacioni: https://wordwall.net.

Hukoraw He objasysaj doTorpagum o4 npujatent AOKOAKY
3a T0a HeMal HUBHa .Mpw npesemarse

m v 06jaByBakbe Ha COAPXKMHW Of MHTEPHET cekorall
HaBeaun ro . CouyBaj ja concTeeHara

EEEES raka wro Hewma pa objasyBaL nopgatouu. He
ce Kako Hekoj Apyr. He ncnpakaj peknamumn
nopaku 1 Nopaku co COAPXWHA A0 ApyruTe.
W3berHyeaj NULLYyBaHe o byksu Braejkv Bo

BUPTyenHaTa KOMyHWKaLuwuja Ke ce nogpasbepe geka cn
nyT/a n AeKa Ha HeKOj ro MOAWIHYBaLL rNacoT UM BUKALL.

8 T ® 13

2. Béjeni njé poster ose prezantim pér sjelljen e duhur kur komunikoni né Internet.

Asnjéheré mos postoni foto t& miqve nése nuk i keni . I:l e tyre.

pe(sor;lgl'e Gjaté marrjes dhe shpalljes té pérmbajtjeve nga interneti ¢do heré thekso . Ruaje
pelgimin :] tuaj. Késhtu & nuk do t& shpallésh té dhéna personale.
prezantohu )
burimin Mos u [:] si dikush tjetér. Mos dérgo té tjeréve reklama porosi apo mesazhe me
té médha

pérmbajtje ( )- Shmangu shkronjave [ ] sepse né komunikimin

virtual do té kuptohet se je hidhéruar dhe se dikujt ia ke ngrit zérin.
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