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PLANI VJETOR

Fusha e kurrikulës: Mësim më zgjedhje, Lënda: Të mësuarit e matematikës përmes lojës  – Klasa 6

	TEMAT  MËSIMORE TË SHPËRNDARA PËR DYMUJORË

	Shtator-Tetor
(18 orë)
	Nëntor –Dhjetor
( 14 orë)
	Janar-Shkurt
(14 orë)
	Mars-Prill
(14 orë)
	Maj-Qershor
(14 orë)
	

	
Lojëra logjike 
(4 orë)

Numrat natyrorë
(14 orë)
	
Numrat natyrorë
(3 orë)

Gjeometri
(7 orë)

Thyesat (4 orë)

	
Thyesat (5 orë)

Numrat dhjetorë (8 orë)

Vlerësim (1 orë)
	

Përqindja (3 orë)

Figurat gjeometrike (6 orë)

Numrat me shenjë
(4 orë)

Vlerësim (1 orë)
	

Shprehjet shkronjore (3 orë)

Funksionet (2 orë)

Trupat gjeometrik (5 orë)

Statistika dhe probabiliteti (4 orë)

	Komunikues efektiv
 I – 2, 6
Mendimtar kreativ
 II – 1, 3, 4, 5
Nxënës i suksesshëm
 III – 2, 3, 5, 8
Kontribues produktiv
 IV – 1, 4
Individ i shëndoshë 
V - 4
Qytetar i përgjegjshëm 
VI– 1, 5








PLANI DYMUJOR: Shtator-Tetor

Fusha e kurrikulës: Mësim më zgjedhje, Lënda: Të mësuarit e matematikës përmes lojës  – Klasa 6

Rezultatet e të nxënit për kompetencat kryesore të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
II. Kompetenca e të menduarit – Mendimtar kreativ II.3, 4; II.5
III. Kompetenca e të nxënit – Nxënës i suksesshëm III.2, 3, 7, 8
IV. Kompetenca për jetë, për punë dhe për mjedis – Kontribuues produktiv IV-7 
       Rezultatet e të nxënit të fushës kurrikulare të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
1. Zgjidhja e problemeve:  1, 2, 4
2. Arsyetimet dhe vërtetimet matematike:1, 3, 4
3. Komunikimi në/përmes matematikë/s: 1, 3, 4
4. Lidhjet në matematikë: 1, 3
5. Përfaqësimet matematike: 1











	Temat mësimore
	Rezultatet e të nxënit për tema mësimore
	Njësitë
Mësimore
	Koha
(orë mësimore)
	Metodologjia  e mësimdhënies
	Metodologjia  e vlerësimit
	Ndërlidhja me lëndë tjera mësimore dhe me çështjet ndërkurrikulare
	Burimet

	

Lojëra logjike 
(4 orë)

Numrat natyrorë
(14 orë) 

	 Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
Identifikon 10 shifrat-simbolet për paraqitjen e numrave natyrorë, në bazë të tyre dallon sistemin numerik dhjetorë (dekad - me bazë 10), (10 njësha e bëjnë dhjetëshen, 10 dhjetëshe e bëjnë qindëshen, ...);
Shkruan dhe lexon numrat natyrorë deri në klasën e miliardave, duke i ndarë në klasa dhe përcakton vend-vlerën e secilës shifër;
Zbaton radhën e kryerjes së veprimeve;
Dallon numrat çift e tek, të thjeshtë e të përbërë në bashkësinë e numrave natyrorë dhe formon nënbashkësi të tyre;
Përkufizon plotëpjesëtueshmërinë dhe zbaton kriteret e plotëpjestueshmërisë së numrave natyrorë me 2, 3, 4, 5, 6, 9 dhe me 10;
Modelon radhitjen e numrave duke zbuluar rregullën.

	1. Logjika në katrorë
2. Kodi i ngjyrosjes
3. Sudoku
4. Zbulo rregullën 
5. Letrat në vend të shifrave
6. Pëshpërit dhe shkruaj
7. Sfida e renditjes
8. Hedh zarin dhe rrumbullako
9. Fiton më i madhi
10. Ndërto dhe zgjidh
11. Numërkryqi
12. Spiralja e pjesëtimit
13. Shënjo rezultatin (1)
14. Shënjo rezultatin (2)
15. Sa yje ke?
16. Ndërto dhe pjesëto
17. X apo O
18. Zbulo figurën

	
9
9 
 9

18 orë
	
Mësimi përmes lojës 

Puna individuale dhe në grupe

Metodat ndërvepruese dhe gjithpërfshirëse

Bashkëbisedimi


	
Vëzhgimi në klasë 

Evidenca e vlerësimit të vazhdueshëm

 Rubrikat e vlerësimit
	
Gjuhët dhe komunikimi 

Artet

Shoqëria dhe mjedisi

	Libri:
Matematika me lojëra 6 
Shtëpia Botuese Luarasi, Prishtinë
2025




PLANI DYMUJOR: Nëntor-Dhjetor

Fusha e kurrikulës: Mësim më zgjedhje, Lënda: Të mësuarit e matematikës përmes lojës  – Klasa 6

Rezultatet e të nxënit për kompetencat kryesore të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
II. Kompetenca e të menduarit – Mendimtar kreativ II.4, 5
III. Kompetenca e të nxënit – Nxënës i suksesshëm III.3, 7, 8
       Rezultatet e të nxënit të fushës kurrikulare të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
1. Zgjidhja e problemeve: 1, 3
2. Arsyetimet dhe vërtetimet matematike: 1, 2, 3
3. Komunikimi në/përmes matematikë/s: 3, 4, 5
4. Lidhjet në matematikë:1, 3
5. Përfaqësimet matematike: 1
6. Modelimi matematik:1, 3













	Temat mësimore
	Rezultatet e të nxënit për tema mësimore
	Njësitë
Mësimore
	Koha
(orë mësimore)
	Metodologjia  e mësimdhënies
	Metodologjia  e vlerësimit
	Ndërlidhja me lëndë tjera mësimore dhe me çështjet ndërkurrikulare
	Burimet

	Numrat natyrorë (3 orë)

Gjeomtri (7 orë)

Thyesat (4 orë)
	Dallon numrat çift e tek, të thjeshtë e të përbërë në bashkësinë N dhe formon nënbashkësi të tyre;
Njehson PPMP dhe ShMVP të dy e më shumë numrave;
Matë, krahason segmentet, konstrukton simetralen e segmentit;
Vizaton drejtëza paralele dhe normale
Përdor njësitë dhe mjetet për të kryer një matje në një rast konkret;
Përkufizon shumëkëndëshin, sipërfaqen shumëkëndëshe, shumëkëndëshin e rregullt;
Përkufizon këndin dhe dallon atë sipas masave;
Vizaton kënde të ngushta dhe kënde të gjera;
Përcakton shumën dhe ndryshimin e këndeve në mënyrë algjebrike dhe konstruktive;
Cakton pjesën e dhëna te tërësia dhe cakton tërësinë kur është dhënë pjesa;
Paraqet thyesat si pjesë të tërësisë;
Paraqet thyesën si masë (i referohet pozitës së një numri në boshtin numerik).

	19. Lojë me letra
20. Trofeu
21. Shumëfishat
22. Qyteti gjeometrik
23. Lidhjet
24. Lojë me figura
25. Rrotullo dhe ngjyros
26. Golf me kënde
27. Llogaria
28. Ngjyros me shumëfisha
29. Mozaiku
30. Thyesat me zare
31. Pesë me rradhë
32. Tic-tac-toe
	

14 orë
	
Mësimi përmes lojës 

Puna individuale dhe në grupe

Metodat ndërvepruese dhe gjithpërfshirëse

Bashkëbisedimi


	
Vëzhgimi në klasë 

Evidenca e vlerësimit të vazhdueshëm

 Rubrikat e vlerësimit
	
Gjuhët dhe komunikimi 

Artet


Shoqëria dhe mjedisi

	Libri:
Matematika me lojëra 6 
Shtëpia Botuese Luarasi, Prishtinë
2025





PLANI DYMUJOR: Janar-Shkurt

Fusha e kurrikulës: Mësim më zgjedhje, Lënda: Të mësuarit e matematikës përmes lojës  – Klasa 6
Rezultatet e të nxënit për kompetencat kryesore të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
I.Kompetenca e komunikimit dhe e të shprehurit - Komunikues efektiv I.
II. Kompetenca e të menduarit – Mendimtar kreativ II. 4, 5 8
III. Kompetenca e të nxënit – Nxënës i suksesshëm III. 3, 7, 8
IV. Kompetenca për jetë, për punë dhe për mjedis – Kontribuues produktiv IV. 7
       Rezultatet e të nxënit të fushës kurrikulare të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
1. Zgjidhja e problemeve:  1, 2
2. Arsyetimet dhe vërtetimet matematike: 1, 3, 4,
3. Komunikimi në/përmes matematikë/s: 1, 3, 4, 5
4. Lidhjet në matematikë:2, 3
5. Përfaqësimet matematike: 1













	Temat mësimore
	Rezultatet e të nxënit për tema mësimore
	Njësitë
Mësimore
	Koha
(orë mësimore)
	Metodologjia  e mësimdhënies
	Metodologjia  e vlerësimit
	Ndërlidhja me lëndë tjera mësimore dhe me çështjet ndërkurrikulare
	Burimet

	
Thyesat (5 orë)

Numrat dhjetorë (8 orë)

Vlerësim (1 orë)
	Krahason thyesat duke shfrytëzuar drejtëzën numerike, duke i kthyer në thyesa me emërues të njëjtë dhe sipas mënyrës së shumëzimit në diagonale;
Kryen veprimet me thyesa (mbledhjen, zbritjen, shumëzimin, pjesëtimin);
Shndërron thyesat dhjetore në numra dhjetorë dhe anasjelltas;
Shkruan, lexon, cakton vend-vlerat e shifrave, rrumbullakon dhe krahason numrat dhjetorë;
Zbaton rregullat për kryerjen e veprimeve të mbledhjes, zbritjes, shumëzimit, pjesëtimit të numrave dhjetorë.
	33. Lojë me domino
34. Sa gjashtëkëndësha ke?
35. Llogarit dhe ngjyros
36. Rrotullo dhe shumëzo
37. Fundos anijet
38. Tre në radhë
39. Hedh zarin dhe krahaso
40. Tri zaret
41. Mbyll bretkosën
42. Arka e biznesit
43. Lojë me dhjetëshe
44. Sipas dëshirës
45. Dueli dhjetor
46. Vlerësim njohurish

	

14 orë
	
Mësimi përmes lojës 

Puna individuale dhe në grupe

Metodat ndërvepruese dhe gjithpërfshirëse

Bashkëbisedimi


	
Vëzhgimi në klasë 

Evidenca e vlerësimit të vazhdueshëm

 Rubrikat e vlerësimit
	
Gjuhët dhe komunikimi 

Artet

Shoqëria dhe mjedisi 

	Libri:
Matematika me lojëra 6
Shtëpia Botuese Luarasi, Prishtinë
2025





PLANI DYMUJOR: Mars-Prill

	Fusha e kurrikulës: Mësim më zgjedhje, Lënda: Të mësuarit e matematikës përmes lojës  – Klasa 6

Rezultatet e të nxënit për kompetencat kryesore të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
I.Kompetenca e komunikimit dhe e të shprehurit - Komunikues efektiv I.
II. Kompetenca e të menduarit – Mendimtar kreativ II.2, 4, 5
III. Kompetenca e të nxënit – Nxënës i suksesshëm III.3, 7, 8
IV. Kompetenca për jetë, për punë dhe për mjedis – Kontribuues produktiv IV. 7
       Rezultatet e të nxënit të fushës kurrikulare të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
1. Zgjidhja e problemeve:  
2. Arsyetimet dhe vërtetimet matematike: 1, 2
3. Komunikimi në/përmes matematikë/s: 1, 2, 3, 4, 5
4. Lidhjet në matematikë: 1, 2
5. Përfaqësimet matematike: 1
6. Modelimi matematik:1









 

	Temat mësimore
	Rezultatet e të nxënit për tema mësimore
	Njësitë
Mësimore
	Koha
(orë mësimore)
	Metodologjia  e mësimdhënies
	Metodologjia  e vlerësimit
	Ndërlidhja me lëndë tjera mësimore dhe me çështjet ndërkurrikulare
	Burimet

	Përqindja (3 orë)

Figurat gjeometrike (6 orë)

Numrat me shenjë
(4 orë)

Vlerësim (1 orë)
	Shndërron numrat dhjetorë dhe thyesorë në përqindje;
Llogaritë përqindjen e numrave;
Zgjidh probleme nga jeta e përditshme duke shfrytëzuar thyesat;
Klasifikon trekëndëshat sipas brinjëve
dhe sipas këndeve;
Përkufizon paralelogramet dhe identifikon llojet, vetitë e tyre;
Përcakton dhe shndërron njësitë matëse të gjatësisë, syprinës, vëllimit;
Njehson perimetrin dhe syprinën e katrorit dhe drejtkëndëshit;
Renditë numrat e plotë;
Krahason numrat e plotë;
Kryen veprimin e mbledhjes dhe zbritjes me ndihmën e boshtit;
Identifikon largesën e numrave të kundërt nga origjina (zeroja) në drejtëzën numerike;
Përkufizon konceptin e ngjarjes, paraqet në formë numerike përmes shembujve;
Grumbullon, klasifikon, lexon, interpreton dhe paraqet të dhënat;
Llogaritë mesataren aritmetike, modën, medianën;
Përkufizon dhe përcakton probabilitetin e një ngjarjeje.
	47. Matematikopoli
48. Memorizo dhe çiftëzo
49. Kursimi
50. Bingo
51. Kësulëkuqja
52. Burrec, mos u hidhëro (gjatësia)
53. Burrec, mos u hidhëro (sipërfaqja)
54. Probleme me fjalë
55. Apartamenti i ri
56. Kanali
57. Rruga deri në Hënë
58. Boshti i numrave
59. Nga i vogli, te i madhi
60. Vlerësim njohurish
	14
orë
	
Mësimi përmes lojës 

Puna individuale dhe në grupe

Metodat ndërvepruese dhe gjithpërfshirëse

Bashkëbisedimi


	
Vëzhgimi në klasë 

Evidenca e vlerësimit të vazhdueshëm

 Rubrikat e vlerësimit
	
Gjuhët dhe komunikimi 

Artet

Shoqëria dhe mjedisi 

	Libri:
Matematika me lojëra 6 
Shtëpia Botuese Luarasi, Prishtinë
2025




PLANI DYMUJOR: Maj-Qershor

Fusha e kurrikulës: Mësim më zgjedhje, Lënda: Të mësuarit e matematikës përmes lojës  – Klasa 6


Rezultatet e të nxënit për kompetencat kryesore të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
     I.Kompetenca e komunikimit dhe e të shprehurit - Komunikues efektiv I.4, 6, 8
II. Kompetenca e të menduarit – Mendimtar kreativ II.4, 5
III. Kompetenca e të nxënit – Nxënës i suksesshëm III.2, 8
IV. Kompetenca për jetë, për punë dhe për mjedis – Kontribuues produktiv IV. 7
       Rezultatet e të nxënit të fushës kurrikulare të shkallës që synohen të arrihen përmes shtjellimit të temës/ave: 
1. Zgjidhja e problemeve:  1, 3
2. Arsyetimet dhe vërtetimet matematike:2, 4
3. Komunikimi në/përmes matematikë/s: 1, 2, 3, 4
4. Lidhjet në matematikë: 1, 2, 3
5. Përfaqësimet matematike: 1
6. Modelimi matematik:3














	Temat mësimore
	Rezultatet e të nxënit për tema mësimore
	Njësitë
Mësimore
	Koha
(orë mësimore)
	Metodologjia  e mësimdhënies
	Metodologjia  e vlerësimit
	Ndërlidhja me lëndë tjera mësimore dhe me çështjet ndërkurrikulare
	Burimet

	Shprehjet shkronjore (3 orë)

Funksionet (2 orë)

Trupat gjeometrik (5 orë)

Statistika dhe probabiliteti (4 orë)
	Cakton vlerën e shprehjes shkronjore për vlera të caktuara të shkronjave;
Zgjidh ekuacione dhe inekuacione lineare me një të panjohur (duke përdorur vetitë aditive dhe multiplikative);
Identifikon koordinatat e pikës (dyshes së renditur) në rrafsh;
Vendos pikat në rrjetin koordinativ;
Përshkruan trupat gjeometrikë sipas vetive të tyre;
Paraqet  hapjen  e  kubit dhe kuboidit në rrafsh dhe i ndërton ato.
Këmben njësitë matëse të vëllimit (litri, decilitri, etj)
Përkufizon trupat
gjeometrikë
(kubindhe kuboidin).

	61. Ngjyros gjashtëkëndëshat
62. Shpresa dhe Agimi
63. Zbulo figurën
64. Figura e fshehur
65. Zgjidh misterin
66. Qyteti 3D 
67. Qyteti 3D- ushtrime/vazhdim
68. Burrec, mos u hidhëro (vëllimi)
69. Burrec, mos u hidhëro (Ushtrime)
70. Kubi
71. Fazani
72. Kështjella
73. Rrathët
74. Bonbonet
	
14 orë
	
Mësimi përmes lojës 

Puna individuale dhe në grupe

Metodat ndërvepruese dhe gjithpërfshirëse

Bashkëbisedimi


	
Vëzhgimi në klasë 

Evidenca e vlerësimit të vazhdueshëm

 Rubrikat e vlerësimit
	
Gjuhët dhe komunikimi 

Artet

Shoqëria dhe mjedisi 

	Libri:
Matematika me lojëra 6 
Shtëpia Botuese Luarasi, Prishtinë
2025
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