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PLANI VJETOR
BOTIME PEGI

VITI SHKOLLOR: 

	TEMATIKAT
	SHPËRNDARJA E PËRMBAJTJES SË LËNDËS

	
	SHTATOR – DHJETOR 
ORË - 26 orë 
Teori - 18 orë,
Detyrë përmbledhëse - 1 orë Përsëritje- 5 orë Projekt – 1 orë Vlerësim portofoli – 1 orë
	JANAR – MARS 
ORËT = 24 orë
Teori = 21 orë, Test = 1 orë,  Përsëritje - 1 orë, Praktikë= 1
	PRILL-QERSHOR 
ORËT = 22 orë 
Teori = 20 orë, Test = 1 orë, Përsëritje= 1 orë,

	Përsëritje Klasa 9-të

4 orë
	1.1 Përsëritje nga klasa IX. Funksionalitetet e Programimit në Scratch
1.2 Përsëritje nga klasa IX. Krijimi i një loje në Scratch
1.3 Përsëritje nga klasa IX. Struktura e ndërtimit të një website
1.4 Përsëritje nga klasa IX. Dizenjimi i website-ve, krijimi i një faqe Blog-u

	
	

	BOTA E KOMPJUTERIT 9 orë
	2.1Teknologjia e informacionit në shërbim të njeriut     faqe (6-7)

2.2 Rëndësia e ruajtjes së informacionit          faqe (8-10)

2.3 Terminologjia dhe funksionimi i kompjuterit   faqe (11-13)

2.4 Pajisjet hyrëse, dalëse dhe ato të ruajtjes së informacionit faqe (14-15)

2.5 Rrjeti kompjuterik      faqe (18-19)

2.6 Kanalet e transmetimit  faqe (24-25)

2.7 Llojet e rrjeteve      faqe (20-21)

2.8 Topologjia e rrjetave faqe (22-23)


	
	


	PËRPUNIMI DIXHITAL

I TË DHËNAVE

14 orë
	3.1 Zgjidhja e problemeve në kompjuter (orë digjitale)
3.2 Planifikimi nëpërmjet Mind mapping      faqe (29-31)

3.3 Njohja me programin Flash  faqe (35-36)

3.4 Konfigurimet në ndërfaqen e Flash-it      faqe (37-38)

3.5 Përdorimi i keyframe dhe shtresave      faqe(41-43)

3.6 Vizatimet në Flash     faqe (44-46)

3.7 Përpunimi i imazheve   faqe (47-48)

3.8 Përdorimi i efekteve në ndryshimin e imazhit (orë digjitale) faqe (49-50)
3.9 Ndarja dhe grupimi i objekteve faqe(54-55)

3.10 Konvertimi i Vector Art në Bitmap Art     faqe (56-57)

3.11 Projekt “Krijimi i një faqe Web”
3.12 Përsëritje     faqe (58-59)
3.13 Detyrë përmbledhëse I

3.14 Vlerësimi i portofolit te nxënësit
	
	

	
	
	3.15 Kombinimi i ngjyrës së një objekti ekzistues    faqe (60-61)

3.16 Përfshirja e objekteve multimediale në prezantim  faqe (62-63)

3.17 Publikimi i animacionit në Flash         faqe (64-65)


	

	4-PROGRAMIMI NE WEB  16 orë

	
	4.1 Njohja me Web-in (orë digjitale)         faqe(67-68)
4.2 Publikimi i faqeve web faqe (69-70)

4.3 Publikimi i faqeve web, protokolli FTP      faqe (71-72)

4.4 Formatimi i faqes dhe listat në HTML       faqe (73-75)

4.5 Tabelat në HTML    faqe(76-78)

4.6 Ndërtimi i formularëve në HTML         faqe(79-81)

4.7 Ndërtimi i formularëve (orë digjitale)       faqe (82-83)
4.8 Frame dhe FrameSet në HTML         faqe(84-86)

4.9 HTML dhe CSS    faqe(87-88)

4.10 Ndërtimi i faqeve web nëpërmjet DreamWeaver (orë digjitale) faqe (89-90)
4.11 DreamWeaver dhe CSS (vazhdim)       faqe(91-93)

4.12 Njohja me gjuhën JavaScript          faqe(94-96)

4.13 JavaScript në HTML faqe (97-98)

4.14 Elementet e HTML dhe JavaScript        faqe(99-100)

4.15 Gjuha e PHP dhe aplikacionet në Web      faqe (101-102)

faqe (103-104)
4.16 Përsëritje
4.17 Detyrë përmbledhëse II

4.18 Projekt (orë digjitale) – Krijimi i një faqe Web
4.19 Vlerësimi i portofolit të nxënësit

	

	5-PROGRAMIMI DHE ALGORITMIKA 22 orë
	
	
	

	
	
	5.1 , përkufizimet dhe rregullat bazë; Ndërtimi i bllok-skemave dhe operatorët kryesorë të algoritmeve      faqe(106-111)  
	5.2
Ciklet dhe përdorimi i tyre.           faqe (112-113)

5.3 Nga shkrimi tek ekzekutimi i një programi  faqe (115-116)

5.4 Mënyrat e programimit             faqe (118-120)

5.5
Gjuhët e programimit. Njohja e programeve (orë digjitale) faqe(121-125)
5.6 Përpilimi dhe ekzekutimi            faqe (127-128)

5.7 Konstantet, ndryshoret dhe tipat standard     faqe(129-131)

5.8 Tipat standard (orë digjitale) faqe (132-133)
5.9 Operacionet e përpunimit të të dhënave faqe (134-136)

5.10 Tabelat dhe funksionet             faqe (137-139)

5.11 Konceptimi i projekteve            faqe (140-141)

2.12 Struktura e të dhënave (orë digjitale)       faqe (142-143)
5.13 Algoritmet e kërkimit             faqe (145-147)

5.14 Algoritmet e renditjes             faqe(148-149)

5.15 Programimi në Scratch + vazhdim faqe (150-152)

5.16 Krijimi i një loje kompjuterike (orë digjitale)    faqe (157-159)
5.17 Përsëritje
5.18 Detyrë përmbledhëse III

5.19 Projekt (orë digjitale)
5.20 Konceptet bazë të Java-s, Llojet e programeve në Java faqe(161-163)

5.21 Njohuri rreth programit të orientuar nga objekti
Ndërtimi i një programi në Java           faqe (167-169)

5.22 Përdorimi i mjedisit BlueJ
Ndërtimi i aplikacioneve dhe applet-ve në Java    faqe (172-177)

5.23 Vlerësimi i portofolit të nxënësit

	
	
	
	

	6-JAVA 
	
	 
	5.24 Konceptet bazë të Java-s, Llojet e programeve në Java faqe (161-163)

5.25 Njohuri rreth programit të orientuar nga objekti
Ndërtimi i një programi në Java           faqe (167-169)

5.26 Përdorimi i mjedisit BlueJ
Ndërtimi i aplikacioneve dhe applet-ve në Java    faqe (172-177)

5.27 Vlerësimi i portofolit të nxënësit
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