Bota e kompjuterit - 7 orë
Përpunimi digjital i tekstit - 6 orë

Kërkimi në internet/web /ineternet/e-mail/ chat - 8 orë

Hyrje në programim - 7 orë

Prezantimi digjital - 7 orë
PLANI MËSIMOR VJETOR – TIK -9
	Tematika
	Shpërndarja e përmbajtjes së lëndës

	
	Shtator – Dhjetor   14 orë
	Janar – Mars 12 orë
	Prill – Qershor   9 orë

	1. Bota e kompjuterit

orë 7
	1 Zhvillimi i teknologjisë
2 Sistemi i operimit LINUX
	
	

	
	3 Formatimi dhe skedarët e sistemit

4 Linux në kompjuterin tuaj
	
	

	
	5 Mirëmbajtja e kompjuterit (I)

6 Mirëmbajtja e kompjuterit (II)
	
	

	
	7 Mirëmbajtja e kompjuterit (III) 
8 Përpunimi i imazheve
	
	

	2. Përpunimi digjital i tekstit 5 orë +1orë
test kontrolli

për tremujorin e parë


	9 Prezantimi me Photoshop

10 Përpunimi i Imazheve
	 
	

	
	11 Shtresat në Photoshop

12 Prezantimi me aplikacionin Audacity
	
	

	
	14 Google Map      
13 Test përmbledhës për tremujorin e parë

	
	

	3. Kërkimi në web/Internet

6 orë
	
	15 Udhëtim me Google Maps
16 Prezantimi me rrjetet Wifi
     Formularët digjitalë
	

	
	
	17 Dizenjimi i website-ve

18 Struktura e ndërtimit të një website
	

	
	
	19 Mashtrimi në internet      
20 Prezantimi me Scratch
	

	4. Hyrje në programim

(ndarja 3 orë

Tremujori i dytë + 3 orë

tremujori i tretë)

1 orë projekt +1 orë

test kontrolli
	
	21 Blloqet në Scratch

22 Veprime me Sprajt
	

	
	
	25 Komandat e lëvizjes

26 Animacionet dhe tingujt në Scratch
	

	
	
	23 Një bisedë letrare digjitale (O.L 2/3, ora e parë e projektit)
24Test kontrolli për tremujorin e dytë
	

	5. Prezantimet digjitale
5 orë + 2 orë projekt +

1 orë test kontrolli
	
	
	27 Programoni në Scratch 
28 Komunikimi vizual te prezantimet

	
	
	
	29  Strukturat e prezantimit

30  Modelet e prezantimit

	
	
	
	31  Prezantimi në grup

32  Objektet 3D në PowerPoint

	
	
	
	33 Një bisedë letrare digjitale (O.L 2/3, ora e dytë e projektit)
34 Një bisedë letrare digjitale (O.L 2/3, ora e tretë e projektit) 

	
	
	
	35Test kontrolli për tremujorin e tretë


Rezultatet e të nxënit sipas kompetencave kyçe që realizohen në lëndën informatikë mbështetur në programin TIK 9
	Kompetenca digjitale


Nxënësi/ja përdor teknologjinë për të nxitur inovacionin:

1.1 Përdor mediat digjitale dhe mjediset informative për të komunikuar dhe bashkëpunuar, duke përfshirë komunikimet në distancë për zhvillimin e njohurive.

1.2 Përdor imazhet digjitale për të krijuar ose modifikuar vepra arti që i prezanton në formën digjitale.
1.3 Shpjegon avantazhet dhe dizavantazhet në përdorimin e teknologjive të ndryshme.
1.4 Analizon, vlerëson, menaxhon informacionin e marrë elektronikisht (p.sh., hedhjen e disa informacioneve të marra nga interneti duke i përmbledhur në një tabelë ose grafik).
1.5 Përcakton mjetet e duhura teknologjike për qasjen në informacione dhe burime elektronike.
1.6 Zhvillon aftësinë mediatike për identifikimin e burimit të informacionit dhe këndvështrimin analitik për gjykimin e tyre.
1.7 Ndërton sisteme të teknologjisë së informacionit nëpërmjet mbledhjes, përpunimit dhe daljes së informacionit, si dhe të feedback-ut të marrë nga mësuesit ose nxënësit e tjerë.
1.8 Debaton mbi ndikimin, avantazhet dhe dizavantazhet e teknologjive ekzistuese dhe të reja në jetën e individit, shoqërisë apo komunitetit.
	Kompetenca e të nxënit


Nxënësi/ja mëson për të nxënë:

2.1 Burimet digjitale të cilat i shfrytëzon për realizimin e temës/detyrës së dhënë dhe i klasifikon ato burime sipas rëndësisë që kanë për temën.

2.2 Zbaton në mënyrë të pavarur udhëzimet e dhëna nga një burim (internet, medie) për të nxënë një temë, veprim, aktivitet ose detyrë që i kërkohet.

2.3 Përdor programe të përshtatshme kompjuterike për zgjidhjen e problemeve dhe kryerjen e detyrave në fusha të ndryshme të dijes.

	Kompetenca qytetare


Nxënësi/ja përkushtohet ndaj të mirës së përbashkët:

3.1 Identifikon paragjykimet që mund të ekzistojnë në shkollë dhe jashtë saj dhe propozon masa konkrete për parandalimin e tyre duke përdorur mjetet digjitale.

3.2 Merr pjesë në rrjetet sociale që promovojnë tolerancë dhe diversitet kulturor, etnik, fetar, gjinor etj., në shkollë apo në komunitet, ku përfshihen moshatarë të të gjitha përkatësive të përmendura, që jetojnë në bashkësinë e gjerë.
	Kompetenca personale


Nxënësi/ja bën jetë të shëndetshme:
4.1 Identifikon shenjat/simbolet e rrezikut në prodhime apo objekte konkrete.
	Kompetenca e të menduarit


Nxënësi/ja mendon në mënyrë krijuese:

5.1 Zgjidh një problem dhe arsyeton për zgjedhjen e procedurave përkatëse.
5.2 Përzgjedh dhe demonstron strategji të ndryshme për zgjidhjen e një problemi (shoqëror) duke paraqitur rezultat të njëjtë.
	Kompetenca e komunikimit dhe të shprehurit


Nxënësi /ja mendon në mënyrë krijuese:
6.1 Veçon informacionin kryesor nga një burim digjital (internet, radio, TV etj.,) e komenton dhe e shfrytëzon atë si referencë gjatë hartimit të një punimi ose detyre me shkrim.
6.2 Përdor programet softuerike për komunikim të drejtpërdrejtë dhe në distancë për nevojat e veta nëpërmjet formave të caktuara të komunikimit.
	Kompetenca për jetën, sipërmarrjen, mjedisin


Nxënësi/ja kontribuon në mënyrë produkti:
7.1 Përdor programet kompjuterike për përgatitjen e materialeve të nevojshme grafike, ilustrime, dizejnime (të ftesave, pamfleteve, njoftimeve apo publikimeve).
Kompetencat e fushës dhe realizimi i tyre sipas tematikave të fushës
	Kreativiteti dhe inovacioni


· Kreativiteti dhe inovacioni duke përdorur teknologjinë: Të zhvillojë të menduarit krijues dhe konstruktiv për të nxitur inovacionin dhe kreativitetin në produktet që realizon gjatë proceseve të punës.
· Zhvillimi i përmbajtjes: Të krijojë përmbajtje në formate të ndryshme duke përfshirë multimedian, të rregullojë dhe të përmirësojë përmbajtjen që ai ose të tjerët kanë krijuar, të shprehë kreativitetin nëpërmjet mediave dhe teknologjive digjitale.
· Integrimi dhe ripërpunimi: Të modifikojë, të pastrojë dhe të përpunojë burimet ekzistuese për të krijuar përmbajtje dhe njohuri të reja, origjinale dhe të përshtatshme.
· E drejta e autorit dhe licencat: Të kuptojë se si e drejta e autorit dhe licencat zbatohen në informacion dhe përmbajtje
· Programimi: të kuptojë parimet e programimit, të kuptojë çfarë është pas një programi, të aplikojë modifikime të programit: software, aplikime, programime, pajisje.
	Komunikimi dhe bashkëpunimi


· Bashkëveprimi ndërmjet teknologjisë: të bashkëveprojë nëpërmjet llojeve dhe aplikacioneve të ndryshme digjitale; të kuptojë se si shpërndahet komunikimi dhe të dallojë rrugët e përshtatshme të komunikimit; t'u referohet formateve të ndryshme të komunikimit; të përshtatë modelet dhe strategjitë e komunikimit për një audiencë specifike
· Shpërndarja e informacionit dhe përmbajtjes: Të ndajë me të tjerët vendndodhjen dhe përmbajtjen e informacionit të gjetur, të jetë i gatshëm dhe në gjendje për të ndarë njohuritë, përmbajtjen dhe të veprojë si ndërmjetës, të jetë aktiv në shpërndarjen e të rejave, përmbajtjeve dhe burimeve, të dijë rreth praktikave dhe të integrojë informacion të ri në trupin e njohurive ekzistuese.

· Angazhimi i qytetarisë online: të marrë pjesë në shoqëri nëpërmjet angazhimeve online, të kërkojë mundësi për vetëzhvillimin dhe fuqizimin duke përdorur teknologjitë dhe mjediset digjitale, të jetë i vetëdijshëm për potencialin e teknologjive për pjesëmarrjen e qytetarëve.

· Bashkëpunimi ndërmjet kanaleve digjitale: Të përdorë teknologjitë dhe median për punën në grup, të bashkëpunojë në proceset e bashkëndërtimit dhe bashkëkrijimit të burimeve, njohurive dhe përmbajtjes.

· Etika e komunikimit online: Të dijë dhe të njohë si janë rregullat e sjelljes on-line/ ndërveprimet virtuale, të jetë i vetëdijshëm për aspektet e diversitetit kulturor, të jetë i aftë të mbrojë veten dhe të tjerët nga rreziqet e mundshme online, të zhvillojë strategjitë aktive për të zbuluar sjelljet e papranueshme.

· Administrimi i identitetit digjital: Të krijojë, të adaptojë dhe të drejtojë një ose më shumë identitete digjitale, të jetë i aftë të mbrojë reputacionin e dikujt, të merret me të dhënat që ai prodhon përmes disa llogarive të aplikimeve.

	Kërkimi dhe gjetja e informacionit


· Shfletosja, kërkimi dhe filtrimi i informacionit: Të hyjë dhe të kërkojë informacion online, të artikulojë nevojat informative, të gjejë informacionin e përshtatshëm, të zgjedhë burimet efektive, të lundrojë ndërmjet burimeve online, të krijojë strategji personale informacioni.

· Vlerësimi i informacionit: të mbledhë, të përpunojë, të kuptojë dhe të vlerësojë në mënyrë kritike informacionin.

· Ruajtja dhe rigjetja e informacionit: Të organizojë informacione dhe të dhëna më lehtë, të ruajë informacionin dhe të ndryshojë më lehtë përmbajtjen për korrigjime.

	Mendimi kritik, problem zgjidhës dhe vendimmarrja


· Zgjidhja e problemeve teknike: Të gjejë zgjidhje për problemet më komplekse me ndihmën e mjeteve digjitale.
· Gjetja e nevojave dhe përgjigjeve teknologjike: Të vlerësojë nevojat e veta në termat e burimeve, mjeteve dhe zhvillimit të kompetencave, të përshtatë nevojat me zgjidhjen e mundur, të përshtatë mjetet me nevojat personale, të vlerësojë në mënyrë kritike zgjidhjet e mundshme dhe mjetet digjitale.
· Gjetja e boshllëqeve të kompetencave digjitale: Të kuptojë kompetencat e vet , të përmirësojë, të përditësojë dhe të mbështesë të tjerët në zhvillimin e kompetencave të tyre digjitale, të reklamojë zhvillimet e reja.
	Mbrojtja


· Mbrojtja e pajisjeve: Të marrë njohuri rreth mbrojtjes dhe masave të sigurisë; të kuptojë rreziqet dhe kërcënimet online, të mbrojë pajisjet e veta

· Mbrojtja e të dhënave personale: të kuptojë termat e zakonshme të shërbimit, të aktivizojë mbrojtjen e të dhënave personale, të mbrojë veten nga mashtrimet në internet dhe kërcënimet, të kuptojë privatësinë e të tjerëve.
· Mbrojtja e shëndetit: Të shmangë rrezikun e shëndetit që lidhet me përdorimin e teknologjisë në termat e kërcënimeve në të mirën e shëndetit fizik dhe psikologjik.

· Mbrojtja e mjedisit: Të jetë sa më i vetëdijshëm për ndikimin e TIK tek mjedisi.
	Bota e kompjuterit



	

	Përmbajtja: 

Nxënësit njihen me historinë e zhvillimit të kompjuterit dhe me klasifikimin e tij në gjenerata, me rëndësinë e mirëmbajtjes së kompjuterit dhe analizojnë marrëdhëniet dhe ndikimin e tij në shoqëri. Ai zhvillon aftësitë e përdorimit të mëtejshëm të kompjuterit për zhvillimin e kompetencës digjitale në të gjitha lëndët. Në këtë cikël synohet që nxënësi të zhvilloje aftësi, qëndrime dhe njohuri që do t’i nevojiten atij në jetën e përditshme, por edhe për t’u aftësuar me shumë në përdorimin e thelluar të kompjuterit dhe internetit.

	Vlerësimi: 

Njohuritë e këtij kapitulli kanë mundësi të kontrollohen në praktikë gjatë gjithë vitit. 


	Përpunimi digjital i tekstit 



	Përmbajtja: 

Nxënësi është në gjendje të analizojë dhe interpretojë imazhe nëpërmjet programit Photoshop. Në këtë kapitull synohet që nxënësi të zhvillojë aftësi, qëndrime dhe njohuri që do t’i duhen në jetën e përditshme, por edhe për t’u zhvilluar me shumë në përdorimin e thelluar të programeve kompjuterike. Nxënësin përdorin në mënyrë të avancuar shumë media për realizimin e detyrave, punëve praktike dhe projekteve.

	Vlerësimi: 

Njohuritë e këtij kapitulli kontrollohen gjatë trajtimit të këtij kapitulli. 

Nxënësit duhet të realizojnë testin për 3-mujorin e pare në fund të këtij kapitulli. 


Planifikimi 3- mujor për periudhën shtator-dhjetor

	Ora 1+2
	Nr
	Tematika
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar të të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Vlerësimi
	Burimet

	1
	1
	Bota e kompjuterit

7 orë
	Zhvillimi i teknologjisë
	Punë në kompjuter
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim i aktivitetit gjatë debateve në klasë
	Libri i nxënësit, kompjuteri, postera

	
	2
	
	Sistemi i operimit LINUX
	Ilustrim me videoprojektor i prezantimit me LINUX
	Instalimi i dy sistemeve operative në kompjuter
	Vlerësim i aktivitetit gjatë debateve në klasë
	Libri i nxënësit, kompjuteri, 

videoprojektori

	2
	3
	
	Formatimi dhe skedarët e sistemit
	Formatimi i kompjuterit, instalimi dhe ruajtja
	Zbatim praktik në klasë

Punë në grup
	Vlerësim formues

Vlerësim i treguesve të planifikuar
	Kompjuteri, videoprojektori

	
	4
	
	Linux në kompjuterin tuaj
	Instalimi i driverave nga CD-te e bashkangjitura ne objektin qe duan te lidhin me kompjuterin
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim diagnostikues 

Vlerësim me një listë treguesish
	Libri i nxënësit, kompjuteri,

	3
	5
	
	Mirëmbajtja  e kompjuterit (I)
	Zbatim praktik në klasë
	Punë e pavarur

punë në grupe
	Vlerësim mes nxënësish (vlerësoj dhe vlerësohem nga shoku)
	Kompjuter, videoprojektor

	
	6
	
	Mirëmbajtja  e kompjuterit (II)
	Përdor programet për përpunim e tekstit online dhe ato pa pagese
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim diagnostikues 

Vlerësim me një listë treguesish
	Libri nxënësit, kompjuteri

	4
	7
	
	Mirëmbajtja  e kompjuterit (III)
	Zbatim praktik ne kompjuter, ilustrim i njohurive teorike ne praktike
	Metoda interaktive, bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim i punës në çift
	Libri nxënësit, kompjuteri

	
	8
	Përpunimi digjital i tekstit

6 orë
	Përpunimi i imazheve
	Zbatim praktik, personalizimi i një imazhi digjital
	Metoda interaktive, bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësimi i punës në çifte
	Libri i nxënësit, kompjuteri

	5
	9
	
	Prezantimi me Photoshop
	Zbatim praktik

Punoj në kompjuter për të mësuar: Veprime me imazhet në Photoshop
	Metoda interaktive, bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim formues

Vlerësim i treguesve të planifikuar
	Libri nxënësit, kompjuteri, 
videoprojektor

	
	10
	
	Përpunimi i Imazheve
	Zbatim praktik i përpunimit të imazheve
	Zbatim praktik në klasë

Punë në grup
	Vlerësim formues

Vlerësim i treguesve të planifikuar
	Libri nxënësit, kompjuteri, 
videoprojektor

	6
	11
	
	Shtresat në Photoshop

Prezantimi me aplikacionin Audacity
	Zbatim praktik. Prezantimi me shtresat në Photoshop
	Zbatim praktik në klasë, punë në grup.
	Vlerësim me një listë treguesish
	Libri nxënësit, kompjuteri, 
videoprojektor

	
	12
	
	Prezantimi me aplikacionin Audacity
	Zbatim praktik në klasë

Prezantimi me Audacity
	Metoda integruese

Integrim i njohurive gjuhësore me shprehitë digjitale
	Vlerësim mes nxënësish (vlerësoj dhe vlerësohem nga shoku)
	Libri nxënësit, kompjuteri, videoprojektor

	7
	13
	
	Google Map  
	Punë në kompjuter, kërkoj në internet me kritere të përcaktuara
	Zbatim praktik në klasë, punë në grup
	Vlerësim i aktivitetit gjatë debateve në klasë
	Kompjuteri, videoprojektori, linjë internet, videoprojektor Aparate smartphon

	
	14
	
	Test kontrolli për 3-mujorin e parë
	Punë e pavarur
	Metoda integruese

Integrim i njohurive gjuhësore me shprehitë digjitale
	Vlerësim diagnostikues
	Kompjuteri, linjë interneti


	Kërkimi në Web /Internet

Kohëzgjatja: 3-mujori dytë

	Përmbajtja: 

Në këtë kapitull nxënësit nxënësi shkruan dhe hap linqe nëpërmjet faqeve kërkuese. Ai përvetëson navigimin nëpër faqete e internetit, përdor lehtësisht internetin ose burime të tjera për kërkim informacioni. Gjithashtu nxënësi ruan dhe shkarkon informacione nga një server online. Nxënësi kupton specifikimet e motorëve të kërkimit dhe është në gjendje të kërkojë informacion në portale të ndryshme elektronike. Ai njeh dhe përdor mjetet mediatike si dhe kupton funksionin dhe rolin e secilit mjet. Nxënësi prezantohet me rreziqet që mund të vinë nga përdorimi i faqeve të Web-it, të cilat nuk ofrojnë siguri të lartë për të dhe nuk publikojnë të dhëna personale që cenojnë sigurinë e tyre personale, duke e demonstruar përmes veprimeve nevojën për realizimin e tij në shtëpi , komunitet dhe shkolle , sipas rregullave të sigurta.



	


	Hyrje në programim

Kohëzgjatja: 3-mujori i dytë dhe i tretë (kapitulli ndahet në mes në dy tremujorë për shkak të planifikimit të orëve sipas ngarkesës së secilit tremujor.)


Përmbajtja: 

Ne këtë kapitull nxënësi arrin të kuptojë konceptet dhe parimet e programit kompjuterik, të përcaktojë parametrat, të modifikoje programet, aplikacionet programore, softuerët, pajisjet, për të kuptuar së çfarë qëndron pas çdo programi. Në këtë cikël synohet që nxënësi të zhvillojë aftësi, qëndrime dhe njohuri që  do t’i  nevojiten në jetën e përditshme, por edhe për t’u aftësuar me shumë në përdorimin e thelluar të kompjuterit. Me anë të programit SCRATCH, nxënësi arrin të krijojë projekte të thjeshta duke zhvilluar intuitën dhe aftësitë në përdorimin e gjuhëve të programimit.

Planifikimi 3-mujor është bërë sipas nismës 3 në 6 të MASR

Planifikimi tre mujor për periudhën Janar–Mars

	Ora 1+2
	Nr
	Tematika
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar të të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Vlerësimi
	Burimet

	1
	15
	
	Udhëtim me Google Maps
	Punë në kompjuter, kërkoj në internet me kritere të përcaktuara
	Metoda integruese, integrim i njohurive gjuhësore me shprehitë digjitale
	Vlerësim formues

Vlerësim i treguesve të planifikuar
	Kompjuteri , videoprojektori, linjë internet, vioprojektor.Aparate smartphone

	
	16
	
	Prezantimi me rrjetet Wifi
Formularët digjital 
	Zbatim praktik në kompjuter
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	Kapitulli 5: Prezantimi digjital



	Ky është një kapitull praktik. Nxënësi krijon prezantime të mundësuara me grafike duke përdorur programin PowerPoint për të shkuar përtej tekstit. Eksploron mundësitë, krijon dhe shton objekte 3D, por gjithashtu kupton masën e duhur të përdorimit të përdorimit të tyre në prezantim për të mos u larguar nga qëllimet e prezantimit. Me tej nxënësi zhvillon aftësitë duke krijuar prezantime online në grup dhe arrin t’i publikoje ato për një audience të caktuar.


	


Planifikimi 3-mujor është bërë sipas nismës 3 në 6 të MASR

Planifikimi tre mujor për periudhën Prill-Qershor

	Ora 1+2
	Nr
	Tematika
	Temat mësimore
	Situatë e parashikuar të të nxënit
	Metodologjia dhe veprimtaritë e nxënësve
	Vlerësimi
	Burimet

	1
	27
	
	Programoni në Scratch
	
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim diagnostifikues
	Kompjuteri, videoprojektor

	
	28
	Prezantimet digjitale

5 orë
	Komunikimi vizual te prezantimet
	Zbatim praktik, personalizimi i një prezantimi
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim i punës në çifte
	Libri i nxënësit, kompjuteri, linjë interneti

	2
	29
	
	Strukturat e prezantimit
	Punoj ne kompjuter për te mësuar: Formatimi i slideve, struktura e prezantimit
	Metoda interaktive/ bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim mes nxënësish (vlerësoj dhe vlerësohem nga shoku
	Kompjuter, videoprojektor, linjë internet, libri i nxënësit

	
	30
	
	Modelet e prezantimit
	Zbatim praktik. Shtimi i objekteve në powerpoint dhe formatimi i slideve
	Zbatim praktik në klasë, punë në grup
	Vlerësim me një listë treguesish
	Libri nxënësit, kompjuteri, videoprojektor

	3
	31
	
	Prezantimi ne Grup
	Zbatim praktik. Kalimi i solideve, efektet në powerpoint
	Metoda interaktive, bashkëvepruese/ gjithëpërfshirëse
	Vlerësim i punës në çift
	Libri nxënësit, kompjuteri, videoprojektor

	
	32
	
	Objektet 3D në PowerPoint
	Prezantohemi me objektet 3D
	Zbatim praktik në klasë, punë në grup.
	Vlerësimi i punës në çifte
	Libri nxënësit, kompjuteri, videoprojektor

	4
	33
	Projekt ora 2+3
	Një bisedë letrare digjitale (O.L 2/3 ,ora e dytë e projektit)
	Punë krijuese e nxënësve
	Pune në grupe, kërkim dhe hulumtim, përpunim dhe prezantim i materialit në internet.
	Vlerësim formues

Vlerësim i treguesve të planifikuar
	Libri nxënësit, kompjuteri, videoprojektor

	
	34
	
	Një bisedë letrare digjitale (O.L 2/3, ora e tretë e projektit)
	Punë krijuese e nxënësve dhe ilustrim i njohurive teorike dhe praktike
	Punë në grupe, kërkim dhe hulumtim, përpunim dhe prezantim i materialit në internet
	Vlerësim diagnostifikues 

Vlerësim me një listë treguesish
	Libri nxënësit, kompjuteri, videoprojektor

	5
	35
	
	Test kontrolli për 3-mujorin e tretë
	Punë individuale
	Punë e pavarur
	Vlerësim diagnostifikues
	Libri nxënësit, kompjuteri, videoprojektor


[image: image1.png]


[image: image2.png]


[image: image3.png]



10
9

