
	Mësimdhënësi
	

	Shkolla
	

	Viti shkollor
	

	Klasa
	

	Lënda
	Kodimi – Kodet e para

	Kohëzgjatja
	1 vit shkollor

	Përshkrimi i lëndës 
	Lënda mbështet nxënësit për të zhvilluar aftësitë kompjuterike dhe aftësitë e kodimit duke përdorur ScratchJr. Lënda do të trajtoj 4 tema:
· Kompjuterët tanë - i njofton nxënësit se çfarë janë kompjuterët dhe si mund të na ndihmojnë neve.
· Qytetaria digjitale - u mëson nxënësve se si të respektojnë punën e të tjerëve, si të sillen me siguri dhe të marrin pjesë në botën digjitale.
· Të menduarit kompjuterik - u mëson nxënësve mënyrat se si mund ta kontrollojmë kompjuterin, dhe si të planifikojmë zgjidhjen e problemeve. 
· Programimi - i njofton nxënësit me platformën ScratchJr. Nxënësit aftësohen për programimin me blloqe duke u njoftuar me funksionin e secilit bllok. 
· Projekt - është i ndërtuar në stilin PBL (project based learning) me strukturë EDP (engineering design process) ku nxënësit, në një seri mësimesh, planifikojnë, ekzektuojnë dhe prezantojnë projektin e tyre të përfunduar në programin ScratchJr.

Tri temat e para mund të zhvillohen në gjysëmvjetorin e parë në klasë pa përdorur kompjuterin. Ndërsa dy temat e fundit zhvillohen duke përdorur programin ScratchJr (codejr.org/) .  Njësitë janë të dizajnuara me idenë që shumë nxënës nuk kanë ndonjë njohuri të mëparshme në kodim. 

	Qëllimi i lëndës
	Qëllimi i lëndës është zhvillimi i kompetencave dhe shkathtësive të nxënësve për të zhvilluar aftësitë kompjuterike dhe të kuptuarit e teknologjisë. Ata mësojnë të shkruajnë programe kompjuterike duke përdorur programin ScratchJr ndërsa zhvillojnë të menduarit kompjuterik përmes aktiviteteve kreative.

	Rezultatet mësimore
	RNK: 
Komunikues efektiv: I – 1. 2. 6. 7. 8.
Mendimtar kreativ: II – 1. 3. 4. 5. 7. 8.
Nxënës i suksesshëm: III – 1. 4. 5. 7. 8. 9.
Kontribues produktiv: IV – 1. 5. 
Individ i shëndoshë: V – 2. 8. 9.
Qytetar i përgjegjshëm: VI – 1. 2. 3. 4.

RNF:
RNF nga Jeta dhe Puna
I.NJOHURITË, TË KUPTUARIT DHE SHKATHTËSITË që zhvillohen te nxënësi/ja përmes: 
1.1. 
2.1.
3.2.
4.1.
4.2.
6.1.

RNF nga Matematika 
I.NJOHURITË, TË KUPTUARIT DHE SHKATHTËSITË që zhvillohen te nxënësi/ja përmes: 
1.1.
1.4.
2.1.
2.3.
2.4.
3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.7.
6.3.
7.1.

RNF nga Gjuhët dhe Komunikimi
I.NJOHURITË, TË KUPTUARIT DHE SHKATHTËSITË që zhvillohen te nxënësi/ja përmes: 
Të dëgjuarit dhe të folurit: 2. 3. 7. 9. 10.
Të lexuarit: 2. 6. 
Të shkruarit: 1. 3. 5. 6. 7. 8. 9.

II.QËNDRIMET DHE VLERAT
Komunikon mirë
Merr pjesë në diskutim
Bashkëpunon
Kërkon dhe jep ndihmë
respekton mendimin e të tjerëve
Përqendrohet
Motivohet për zhvillimin e shkathtësive
Zhvillon imagjinatën dhe kreativitetin për zgjidhjen e problemeve
Përdor teknologjinë informative
Përdor imagjinatën dhe kreativitetin
Bën pyetje dhe përgjigjet në mënyrë të përgjegjshme
Kurioziteti
Organizimi i të menduarit
Besimi në përdorimin e TIK-ut

III. AFTËSITË DHE SHKATHTËSITË
Përdorimin e Teknologjisë Informative
Zgjidhjen e problemeve
Aftësitë e të menduarit
Përpunimin e informacionit
Të menduarit krijues
Tregon për veten, për familjen dhe për mjedisin 
Shkëmben përvojat
Demonstron sjellje, veprime, shprehi
Praktikon ushtrime
Ndërton bashkëpunim
Qasje problemeve nga perspektiva të ndryshme.

IV. Njohuritë dhe konceptet specifike të fushës
Zbatimi
Matja
Krijimi i modeleve
Qasja problemeve nga perspektiva të ndryshme
Dizajnimi (kreativiteti)
Të dhënat (elemente themelore të statistikës) grumbullim të shënimeve, mostra, prova, mesi aritmetk.


	Temat dhe njësitë mësimore
	Tema 1: Kompjuterët tanë
1.1 Çfarë është teknologjia?
1.2 Çka është kompjuteri?
1.3 Kompjuterët në shkollë dhe shtëpi
1.4 Të sigurt pranë kompjuterit
1.5 Pjesët e kompjuterit
1.6 Hapja e kompjuterit: ekrani dhe miu
1.7 Çka janë aplikacionet?
1.8 Tërhiq dhe lësho
1.9 Përdorimi i tastaturës
1.10 Si ta organizojmë kompjuterin më mirë?

Tema 2: Qytetaria digjitale
2.1 Gjejmë balancin në jetën reale dhe digjitale
2.2 Si të kërkojmë në internet?
2.3 Gjurmët në internet
2.4 Respektojmë punën e të tjerëve

Të menduarit kompjuterik
3.1 Cfarë është të menduarit kompjuterik?
3.2 Ndajmë në copëza të vogla
3.3 Vërejmë modelet
3.4 Të rëndësishmet dhe të parëndësishmet
3.5 Origami
3.6 Kodojmë e Ç‘kodojmë
3.7 Algoritmet
3.8 Algoritmet e thjeshta
3.9 Ndjekim algoritmin
3.10 Rruga e rrobotëve
3.11 Ciklet perseriten
3.12 Labirinti i parametrave
3.13 Vargjet
3.14 Organizimi i të dhënave
3.15 Nëse, … atëherë ….
3.16 Gjejmë dhe përmirësojmë gabimet
3.17 Supermarketi
3.18 Loja ime, rregullat e mija
Tema 4: Programimi
4.1 Hello world
4.2 Renditja ka rëndësi
4.3 Bëhu programer
4.4 Në çdo cep të ScratchJR
4.5 Programi im i parë
4.6 Na ishte një herë…
4.7 Planeti i alienëve
4.8 Sa blloqe na nevojiten?
4.9 Shfletoni librin
4.10 Zgjero tregimin
4.11 Diçka nuk po funksionon - Bugs
4.12 Fillime të reja
4.13 Jepi gaz pak më shumë
4.14 Alo! Alo! A më dëgjon?
4.15 Prit pak
4.16 A mund ta përsërisësh?
4.17 Aheng vallëzimi
4.18 Rimat më të mirat
4.19 A mund të bëni dy gjëra në të njejtën kohë?
4.20 Përsëri dhe përsëri dhe përsëri
4.21 Detajet janë të rëndësishme
4.22 Tregimi im

Tema 5: Projekte
5.1 Unë dhe familja ime
5.2 Çfarë do të bëhem kur të rritem
5.3 Shiko në të gjitha anët
5.4 Ferma e kafshëve
5.5 Basketbolli
5.6 Pse jemi kaq të vegjël?
5.7 Udhëtimi në hënë
5.8 Një ditë plazhi
5.9 Ta lash
5.10 Magjistari
5.11 Lart në qiell
5.12 Shoqërohu
5.13 Shfaqje talenti
5.14 Siguria në lojë
5.15 Gjuaj në gol
5.16 Super Mario
5.17 Dhelpra dhe rrushi
5.18 Fshehurazi

	Metodat e punës
	Programimi në dyshe. Modelimi. Puna me projekte (procesi i dizajnit inxhinierik - EDP)

	Metodat e vlerësimit
	Vlerësimi i vazhdueshëm, Rubrikat për vlerësim
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Kohëzgjatja  1 vit shkollor  

Përshkrimi i lëndës   Lënda mbështet nxën ë sit për të zhvilluar aft ë sit ë   kompjuterike  dhe  aft ë sit ë   e  kodimit duke p ë rdorur ScratchJr .  Lënda   do të trajtoj 4 tema:      Kompjuter ë t tan ë   -   i njofton nx ë n ë sit s e   ç far ë   jan ë   kompjut e r ë t   dhe si  mund t ë   na ndihmojn ë   neve .      Qytetaria digjitale  -   u m ë son nx ë n ë sve se si  t ë   respektojn ë   pun ë n e t ë   tjer ë ve ,  si t ë   sillen me siguri dhe t ë   marrin pjes ë   n ë   bot ë n  digjitale.      T ë   menduarit kompjuterik  -   u m ë son nx ë n ë sve m ë nyrat se si mund ta  kontrollojm ë   kompjuterin, dhe si t ë   planifikojm ë   zgjidhjen e  proble meve .       Programimi  -   i njofton nx ë n ë sit me platform ë n Scratch Jr .   Nx ë n ë sit   aft ë sohen p ë r programimin me blloqe duke u njoftuar me funksionin e  secilit bllok.       Projekt  -   ë s h t ë   i nd ë rtuar n ë   stilin PBL   (project based learning)   me  struktur ë   EDP   (engineering design process)   ku nx ë n ë sit, n ë   nj ë   seri  m ë simesh, planifikojn ë , ekzektuojn ë   dhe prezantojn ë   projektin e tyre  t ë   p ë rfunduar n ë   programin Scratch Jr .     Tri temat e para mund t ë   zhvillohen n ë   gjys ë mvjetorin e parë n ë   klas ë   pa  p ë rdorur kompjuterin. Nd ë rsa dy temat e fundit zhvillohen duke p ë rdorur  programin ScratchJr ( codejr.org/ ) .    Njësitë janë të dizajnuara me idenë  që shumë nx ë n ë s nuk kanë ndonjë njohuri të mëparshme në kodim.   
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