Formular për SYLLABUS të Lëndës 
	Të dhëna bazike të lëndës

	Njësia akademike: 
	Fakulteti i Arteve - DAD – Drejtimi i Aktrimit

	Titulli i lëndës:
	Levizje Skenike II

	Niveli:
	Bachelor

	Statusi lëndës:
	Obliguese

	Viti i studimeve:
	Viti II, (sem. IV)

	Numri i orëve në javë:
	3 orë

	Vlera në kredi – ECTS:
	3 ECTS

	Koha / lokacioni:
	Salla profesionale, Fak. i Arteve

	Mësimëdhënësi i lëndës:
	Mentor Zymberaj

	Detajet kontaktuese: 
	044 148636,   thmh_akt@hotmail.com

	

	Përshkrimi i lëndës
	 Lënda: “ Levizje Skenike II ” është ndër lëndët kryesore dhe bazike në studimet e studentit (kandidatit) në drejtimin e Aktrimit në vitin e dytë të studimeve.  Specifikohet në forma konkrete trajtimi: analitike, teorike dhe praktike.

Shtjellon dhe përsosë lojën pa tekst tek studenti si dhe përpunon kordinimet dhe motoriken e udhëheqjës së tyre nëpërmjet koncentrimeve bazike. Trajton ndërtimin e karakterve nëpërmjet mjeshtrisë së lojës pa tekst duke u bazuar në qenie njerëzore dhe jo njerëzore (bota bimore, bota shtazore, gjësende dhe objekte).  

	Qëllimet e lëndës:
	Lënda Lëvizje Skenike II në këtë vit studimi ka për qëllim të përsos me tutje teknikën e Aktrimit e në veqanti të lojës pa tekst, si dhe të harminizoj kordinimin e lëvizjeve në tërë sistemin tonë duke udhëhequr atë nga një qendër udhëheqëse në shumë funksione të ndryshme në të njëjtën kohë.

Lëvizje Skenike II  ka për qëllim të përsos me tutje teknikën e aktrimit dhe në veqanti të lojës pa tekst, duke përpunuar karaktere të ndryshme në situatë dhe rrethana të caktuara kohore e hapësirore, si dhe të modifikoj sendërtimin e karaktereve nga objektet e ndryshme.

	Rezultatet e pritura të nxënies:
	-Pas përfundimit të këtij kursi studimor, studenti (kandidati) do të jetë në gjendje të udhëheq me kordinimet e tij në mënyrën me të sigurt dhe të saktë të mundshme.

-Arritja e sa më shumë kombinimeve të mundshme në procesin e kordinimeve përsos dhe ngritë nivelin e lojës së vetëdijshme skenike si armë e nevojshme për realizim të detyrave skenike.

-Kombinimi edhe i lëndëve tjera profesionale brenda ushtrimit të kordinimit ngrit nivelin profesional të studentit i cili përsos në këtë mënyrë motorikën e aktorit, gjë që është bazë e procesit të përsosjes të studentit.

-Qasja e objekteve jo njerëzore (botës bimore) si objekte imitimi dhe modifikimi si nevojë e zgjerimit të studimit dhe rritjes së kërkesës së vrojtimit e të vështrimit të studentit.

-Me këtë rast studenti arrinë të përpunoj karaktere specifike duke i vequar  ato nga njëri tjetri në detaje.

-Me këtë rast studenti pos përpunimit të karaketerve të ndryshme arrinë edhe të formuloj përmbajtjen shtjelluese të situatave (ngjarjeve) duke arsyetuar sendërtimin e atyre karakterve në situata të përcaktuara (paravani).
-Me këtë rast arrihet që veprimet e njëjta të realizohen nga karakteret e ndryshme të moshave të ndryshme (fëmijë, rini, pleqëri) si dhe të karaktereve specifike (me të meta) në kohë dhe hapësirë të ndryshme.

-Shtjellimi i lojës pa tekst duke arritur përpunimin e lojës së njëjtë në dysh në “lëvizje të pasqyrës”duke përsosur lojën identike (të njëjtë).
-Plasticitetit në lojën dhe lëvizjen e studentit. Domethënia e lojës dhe e lëvizjes dhe shprehja e saj në plasticitet.

-Përpunimi i objekteve “të natyrës së vdekur” në përpunim të karaktereve të sendërtuara. Modifikimi në objekte (natyra e vdekur) apo nga objektet tjera në karaktere.

	

	Kontributi nё ngarkesёn e studentit ( gjё qё duhet tё korrespondoj me rezultatet e tё nxёnit tё studentit)

	Aktiviteti 
	Orë 
	 Ditë/javë  
	Gjithësej

	Ligjërata
	2
	15
	 30

	Ushtrime teorike/laboratorike
	
	
	

	Punë praktike
	2
	15
	30

	Kontaktet me mësimdhënësin/konsultimet
	1
	6
	6

	Ushtrime  në teren
	1
	6
	6

	Kollokfiume,seminare
	2
	2
	4

	Detyra të  shtëpisë
	1
	10
	10

	Koha e studimit vetanak të studentit (në bibliotekë ose në shtëpi)
	1
	5
	5

	Përgaditja përfundimtare për provim
	1
	5
	5

	Koha e kaluar në vlerësim (teste,kuiz,provim final)
	1
	2
	2

	Projektet, prezantimet ,etj
 
	1
	2
	2

	Totali 

	
	
	100 orë

	

	Metodologjia e mësimëdhënies:  
	Ligjëratë, punë praktike në skenë, punë individuale e studentit në praktikë në bashkëpunim me mësimdhënësin e tij, punë me partner në praktikë, analizë e punës praktike, efekti i punës praktike në skenë.

	
	Procesi mësimor: - Organizohet në formë të ligjërimit interaktiv, pasi studentët informohen për materialet adekuate studimore,me literaturën burimore dhe ndihmëse si dhe me tekstet e skicave për ligjërata, dhe pastaj, mbi bazën e tillë zhvillohet si një proces analitiko – praktik gjatë tërë vitit, duke përfunduar me kollokviume praktike semestrale dhe analitike, si pjesë e procesit të vazhdueshëm studimor individual dhe grupor.

	Metodat e vlerësimit:
	Metoda analitike dhe praktike gjatë procesit mësimor të studimeve(angazhimi, të arriturat në detyrat konkrete, analiza teorike-praktike), si dhe kollokviumimet  semestrale dhe provimi final.

Metodat e vlerësimit: 

Vlerësimi i parë (Kollokviumi i parë semestral) : 30%

Vlerësimi i dytë (Kollokviumi i dytë semestral) : 30%

Vijueshmëria  : 10%

Provimi final  : 30%

Totali: 100%

	Literatura 

	Literatura bazë:  
	Stanisllaski,  Piter Brook, Ferid Karaica



	Literatura shtesë:  
	

	Plani i dizejnuar i mësimit:  



	Java
	Ligjërata që do të zhvillohet

	Java e parë:
	Analizë dhe rezyme e punës së kursit të mëparshëm studimor dhe lidhshmëria e tij me kursin në vijim. Informimi dhe njoftimi rreth planprogramit të kursit në vijim dhe efektivat.

	Java e dytë:
	 “Paravani I”. Ndërtimi i karaktereve në mosha të ndryshme (fëmijëri, rini, pleqëri) dhe dallimi i tyre në veprimin e njëjtë duke realizuar kalimin nëprëmjet  paravanit.

	Java e tretë:
	“Paravani II”.Përshkrimi i ngjarjes dhe roli i secilit karakter (personazh) në zhvillimin e ngjarjes (fillimi, zhvillimi dhe fundi).

	Java e katërt:
	Përpunimi i shtjellimit të ngjarjes dhe përpunimi i personazheve brenda asaj ngjarje (skenari).

	Java e pestë:  
	“Sikuri Magjik” në shtjellim përmbajtësor të lojës pa tekst dhe në ndërtim të karaktereve.

	Java e gjashtë:
	Detajizimi si në lojën e karaktereve ashtu edhe në ndërtimin dhe shtjellimin përmbajtësor  të “Paravanit”.

	Java e shtatë:  
	“Pasqyra”. Loja e pasqyrës. Efektet kryesore në trajtimin e lojës së njëjtë të kandidatëve në realizim të ushtrimit të pasqyrës.

	Java e tetë:  
	Përpunimi i ushtrimit “Pasqyra” duke detajizuar lojën në dysh(partner) me përputhshmëri të plotë njëri me tjetrin.

	Java e nëntë:  
	Finalizimi dhe efikasiteti në lojë dhe shtjellim të përmbajtjes(tregimit) në ushtrimin “Pasqyra”.

	Java e dhjetë:
	Objekti jo njerezor dhe jo frymor, në funksion te imitimit dhe modifikimit. Qasja ndaj objektit, vrojtimi, modifikimi i trupit në formën e “objektit të përzgjedhur”.

	Java e njëmbedhjetë:
	Përpunimi i lojës në imitim të objektit dhe zhvillimi i lojës në situata të ndryshme të zhvillimit.(Metalet).

	Java e dymbëdhjetë:  
	“Makina”. Loja në grup në imitim dhe modifikim të lojës së “objeketeve të natyrës së vdekur”.

	Java e trembëdhjetë:    
	Raporti element-personazh. Motivet skenike.

	Java e katërmbëdhjetë:  
	Zhvillimi përmbajtesor i situatave dhe skenave në mes elementeve dhe personazhit.

	Java e pesëmbëdhjetë:   
	Finalizimi i ushtrimit “Makina” dhe“Raporti element-personazh”.

Përpunimi dhe finalizimi i të gjitha ushtrimeve (individuale, në dysh  dhe në grup).


	Politikat akademike dhe rregullat e mirësjelljes:

	• Vonimi në ligjërata. 

• Mos interesimi gjatë ligjëratave dhe mos aktiviteti analitik dhe praktik. 

• Mbajtja e telefonit celular të hapur gjatë ligjëratave do të rezultoj me humbje të 

pikave, për shkak të sjelljes jo profesionale.
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