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Abstrakti



Ky punim shkencor do té hulumton rreth aplikimit té teknologjisé sé informacionit dhe
komunikimit né procesin mésimor, shfrytézimin e teknikave dhe modeleve té reja
elektronike pér mjedis mésimor sa mé té pérshtatshém dhe efektiv. Fushé me interes te
madh hulumtimi, kohéve té fundit éshté procesi i ashtuquajtur gamification ku kérkohet
gé té implementohen sisteme qé pérmes lojés ti nxisin nxénésit té mésojné mé tepér. Si
pjesé e kérkimit té teknikave té reja, né kété hulumtim kemi shgyrtuar mundésiné e

aplikimit té Gamification né arsim.

Gamification éshté integrim i elementeve té lojés né aktivitete qé nuk jané lojéra. Futja e
elementeve té lojés né kontekste jo loje, ka potencial pér té pérmirésuar té nxénit duke
rritur motivimin e nxénésve. Megjithaté, ka pak prova pér efektivitetin e tij. Prandaj do
té hulumtohet si ndikojné teknikat e modelit gamification né motivimin dhe arritjet e

nxénésve.

Né kété studim, mésuesi i matematikés realizoi mésimin né klasé me ndihmén e
teknikave té modelit gamification. Reazultatet e provimit té njé numri té caktuar té
nxénésve u krahasuan me rezultatet e provimeve té numrit té njejté té nxénésve ku
mésimi éshté zhvilluar né formé tradicionale. Njé test statistikor u pérdor pér té

krahasuar secilén kategori népérmjet grupit té trajnuar (lojétarét) dhe grupit tradicional.

Disa pyetésoré né lidhje me zbatimin e TIK né procesin mésimor dhe shfrytézimin e
modelit gamification me aplikacionet gé e ofrojné até, jané plotésuar nga nxénés dhe

mésimdhénés té shkollave t&€ mesme dhe jané analizuar pérgjigjet e tyre.

Hulumtimi dhe projekti zhvillohet népérmjet eksperimentit me nxénés té shkollave té
mesme me shfrytézim té sistemeve elektronike pér menaxhim me pérmbajtjet
mésimore (LMS) ose té ashtuquajturat platforma arsimore.Ata paragesin mjedis té
pérshtatshém pér gamification, sepse kané mjete pér ndjekjen automatike té rezultateve

dhe progresit té nxénésve.

Té gjitha té dhénat, duke filluar nga evidenca, lojérat, detyrat e shtépisé té arriturat
graduale té nxénésve jané zhvilluar né klasé si mjedis tradicional pér zhvillimin e procesit

mésimor dhe népérmjet platformés arsimore, Microsoft Teams, duke inkuadruar



gjithashtu disa aplikacionet té pérshtatshme pér zbatim té modelit gamification si

Kahoot! dhe Quizizz.

Puna aktuale e tezés gjen disa mangési né fushén e kérkimit duke marré parasysh
pérdorimin e modelit gamification né arsim. E ardhmja e kétij modeli né arsim varet nga

rregullimi i kétyre mangésive.
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HYRIJE

Né ditét e sotme teknologjia éshté kudo, e lidhur pothuajse me ¢do pjesé té kulturés
toné. Ndikon né ményrén si jetojmé, punojmé, luajmé dhe mé sé shumti si mésojmé. Njé
nga arsyet gé justifikon nevojén e ndryshimeve né sistemin arsimor éshté pikérisht

aplikimi i teknologjisé né ¢do fushé té zhvillimit shoqéror.

Me zhvillimin e teknologjisé duket sikur metodat tradicionale t&€ mésimdhénies dhe
mésimnxénies nuk mijaftojné dhe ndjehet nevoja e zbatimit t&€ metodave té reja

bashkékohore.

Teksa teknologjia po merr gjithnjé e mé shumé hapésiré né jetén toné té pérditshme,
zbatimi i teknologjisé pér té mésuar né njé kontekst shkollor ndoshta do té béhet

gjithnjé e mé i zakonshém.

Ményra tradicionale e zhvillimit té procesit mésimor pérparoi drejt gasjeve té reja né

mésimdhénie dhe nxénie me aplikimin e mjeteve té mésimit elektronik.

Problemet kryesore né arsimin modern jané té lidhura me mungesén e angazhimit dhe
motivimit té nxénésve pér té marré pjesé aktive né procesin e té mésuarit. Pér shkak té
késaj, mésuesit pérpigen té pérdorin teknika dhe qasje té reja pér té provokuar

aktivitetin e nxénésve dhe pér t'i motivuar ata té marrin pjesé né trajnime.

Duket se ngjarja mé me ndikim né zhvillimin arsimor té shekullit té XXI éshté pikérisht
teknologjia. Nuk ka té béjé vetém me teknika té reja pér mésimdhénie dhe vlerésim,
teknologjia ka njé ndikim té madh né karakteristikat e nxénésve té shekullit té 21-t€,
nevojat, interesat dhe ményrat e té nxénit. Dituria dhe informacioni tani jané brenda njé
butoni pér té gjithé né ¢do kohé&, mésuesit nuk jané mé burimi i kétij informacioni.
Objektivat e rinj té té mésuarit tani jané ndértimi i aftésive dhe jo vetém kalimi i

informacionit. Mésuesi tani éshté njé lehtésues pér procesin e té mésuarit gé éshté



ndértuar mbi kuriozitetin e nxénésve pér té kérkuar dijen, dhe fokusi éshté né "kérkimin"
mé shumé se sa né "dijen". Pér dallim nga mésimi tradicional, i cili varet nga mésimet e
drejtuara nga mésimdhénésit me nxénésit pasivé, shumé programe bashkékohore té

reformés arsimore pérdorin qasje té pérqéndruara tek nxénésit.

Presioni i teknologjisé né rritje dhe zgjerim kaq té shpejté ndikon edhe né zhvillimin
profesional té mésimdhénésve, té cilét duhet té jené té pregaditur pér “stilin
kompjuterik” té mésimdhénies, prandaj éshté i domosdoshém zhvillimi i vazhdueshém
profesinal i tyre bazuar né hapat e zhvillimit teknlologjik. E Pérdorur pér té mbéshtetur
mésimdhénien dhe mésimnxénien, teknologjia fut klasat me mjete digjitale té té nxénit,
té tilla si kompjuteré dhe pajisje té ngjajshme, zgjeron ofertat e Iéndéve, pérvojat dhe
materialet mésimore, mbéshtet té mésuarit 24 oré né dité, 7 dité né javé, ndérton
aftésité e shekullit XXI, rrit angazhimin dhe motivimin e nxénésve, dhe pérshpejton té
mésuarit. Ky model i lidh mésuesit me nxénésit e tyre dhe me pérmbajtjet profesionale,
burimet dhe sistemet pér t'i ndihmuar ata té pérmirésojné mésimet e tyre dhe té
personalizojné mésimin. Mundésité pér té mésuar né distancé (online) dhe pérdorimi i
burimeve té hapura arsimore dhe teknologjive té tjera mund té rrisin produktivitetin
arsimor duke pérshpejtuar shkallén e té mésuarit, reduktimin e kostove té lidhura me
materialet mésimore ose shpérndarjen e programeve, dhe duke shfrytézuar mé miré

kohén e mésuesit.

Teknologjia éshté aplikimi praktik i shkencés. Pérvec zhvillimit né teknologjité e
informacionit, jané duke u prezantuar metoda té reja té mésimdhénies dhe mésimit pér
té avancuar arsimin bashkékohor. Teknologjia mbéshtet té menduarit global né njé
shogéri té arsimuar dhe ofron informacion pér té adoptuar zhvillime té reja té
mésimdhénies dhe mésimit. Eshtéd e réndésishme té pércaktohet teknologjia e

pérshtatshme pér té rritur produktivitetin bazuar né nevojat e nxénésve dhe mésuesve.

Mésuesit po pérballen me sfida té reja dhe duhet té zgjidhin ¢éshtje té réndésishme qé
lidhen me pérshtatjen e procesit mésimor drejt nevojave, preferencave dhe kérkesave té

nxénésve. Mésuesit duhet té pérdorin metoda té ndryshme mésimdhénieje dhe gasje qé
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i lejojné nxénésit té jené pjesémarrés aktivé me motivim dhe angazhim té forté ndaj té
mésuarit. Tendencat moderne pedagogjike né arsim, té pérforcuara nga pérdorimi i
TIK-ut, krijojné parakushtet pér pérdorimin e qasjeve dhe teknikave té reja pér zbatimin
e té nxénit aktiv. Modeli gamification né zhvillim éshté njé nga kéto tendenca. Ndonése
kjo metodé éshté aplikuar me sukses né fusha té tjera si marketingu dhe rrjetet sociale,
zbatimi né arsim éshté ende né fazén fillestare. Gamification éshté pérdorimi i
elementeve té lojés né aktivitete gé nuk jané lojéra. Elementet e lojés, pikét, distinktivét
dhe tabelat e drejtuesve, mund té pérdoren nga mésuesit né procesin e tyre té
mésimdhénies dhe té té nxénit. Kjo mund té béhet ose népérmjet klasés tradicionale
ose klasés online. Qéllimi i punés né vijim éshté té studiojé dhe prezantojé natyrén dhe

pérfitimet e gamification dhe pér té dhéné disa ide se si té zbatohet né arsim.

Figure 1. Implementimi i TIK né procesin mésimor.

1.2. Motivimi
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Teknologjia nuk paraget vetém instrumente elektronike, ajo pérfshin metoda té reja té
mésimdhénies dhe mésimnxénies gé mund té pérdoren né ményré té dobishme né

arsim.

Fushé me interes te madh hulumtimi kohéve té fundit éshté procesi i ashtuquajtur
gamification ku kerkohet ge te implementohen sisteme ge pérmes lojés ti nxisin
nxénésit té mésojné mé tepér. Gamification éshté procesi i aplikimit t&é mekanikés té
lojrave né kontekste jo-lojé dhe ka fituar popullaritet né disa industri té€ ndryshme.
Gamification éshté pérdorimi i parimeve té lojérave né fushén e arsimit, né ményré qé
nxénésit té pérfshihen, té angazhohen dhe té motivohen pér té mésuar. Gamification
prezanton koncepte si shenjat, nivelet, arritjet dhe pikat e lojés né klasé. Nxénésit
shpérblehen me kéto koncepte kur ato arrijné, por nuk penalizohen kur nuk e béjné
kété. Duke futur njé sistem shpérblimesh pa dénime té ashpra, studentét nuk kané friké
té dalin jashté zonés sé tyre té rehatisé dhe té déshtojné. Duke hequr frikén nga
déshtimi, ne inkurajojmé ata né ményré té pavetédijshme pér té€ mésuar. Mbi té gjitha

ideja éshté qé mésuesit té jené lehtésues, motivatoré dhe jo udhéhegés né klasé.

Dizajnerét e lojérave arsimore pérballen me shumé sfida, njéra prej té cilave e bén té
kénagshme pérvojén e té nxénit. Dizajnerét e lojérave edukativo-arsimore duhet té

fokusohen né objektivat e té mésuarit dhe né lojéra pér té motivuar nxénésit.

Objektivat e té meésuarit duhet té jené specifike dhe té pércaktuara qarté. Qéllimi i
arsimit éshté arritja e objektivave té té mésuarit, sepse pérndryshe té gjitha aktivitetet
(pérfshiré aktivitetet e lojés) do té duken té pakuptimta. Objektivat pércaktojné se cfaré
pérmbajtje arsimore dhe aktivitete duhet té pérfshihen né procesin e té mésuarit dhe

zgjedhjen e mekanikés té pérshtatshme té lojés dhe teknika pér t'i arritur ato.

Lojérat kané fuqi té jashtézakonshme motivuese, ata pérdorin njé numér mekanizmash
pér té inkurajuar njerézit gé té angazhohen me ta, shpesh pa ndonjé shpérblim, vetém
pér gézimin e lojés dhe mundésiné pér té fituar. Megjithaté, krijimi i njé loje mésimore
mjaft té angazhuar dhe té ploté, éshté e véshtiré, harxhuese dhe e kushtueshme ,

ndérsa né ményré tipike synon vetém njé séré objektivash mésimore té zgjedhura nga
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projektuesi i lojés. Pérveg késaj, miratimi i tyre efektiv né klasé kérkon njé infrastrukturé
té caktuar teknike dhe njé integrim té duhur pedagogjik. Né kundérshtim me pérdorimin
e lojérave té pérpunuara gé kérkojné njé sasi té madhe té pérpjekjeve pér dizajn dhe
zhvillim, qasja "gamification" sugjeron pérdorimin e té menduarit té lojés dhe
elementeve té dizajnit té lojérave pér té pérmirésuar angazhimin dhe motivimin e

nxénésve.

Gamification pérpiget té ndjek fuginé motivuese té lojérave dhe ta zbatojé até né
problemet e botés reale - si¢ jané, né rastin toné, problemet e motivimit né shkolla.

Motivimi dhe angazhimi jané sfida kryesore pér sistemin arsimor né vendin toné.

Hulumtimi né kété punim do té bazohet né rezultatet qé do sjell eksperimenti i zhvilluar

me nxénés té shkollave t& mesme publike né Republikén e Magedonisé Veriore.

Problemet kryesore né arsimin modern jané té lidhura me mungesén e angazhimit dhe
motivimit té studentéve pér té marré pjesé aktive né procesin e té mésuarit. Zhvillimet e
shpejta teknologjike kané ndikuar edhe né arsim, por géllimi éshté gé té gjenden modele
mésimore qé pérmes shrytézimit té teknologjisé nxénésit té mésojné mé tepér dhe té

arrijné rezultate mé té mira.

Sistemet elektronike pér menaxhim me pérmbajtjet mésimore (LMS) kané filluar té
pérdoren né shumé |éndé népér shkolla t&€ mesme, gé nga momenti kur aplikimi i TIK né
planprogramet mésimore u bé ligjérisht i detyrueshém. Qéllimi i tyre éshté gé nxénésit
té pajisen me materialet mésimore dhe ti ndjekin ato né formé elektronike. Platforma té
caktuara té rrjetit pér arsim kané hapésiré pér mbajtjen e evidencés sé aktivitetit té

nxénésve, kuize, lojéra arsimore et;.

Megjithaté,sistemet elektronike pér menaxhim me pérmbajtjet mésimore me njé fokus

té qarté tek gamification aktualisht jané té rallé.

Lojérat, né ¢do formé, rrisin motivimin pérmes angazhimit. Askund tjetér nuk éshté kjo

mé e réndésishme sesa né arsim.
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Pérveg¢ promovimit té pérfitimeve specifike té té mésuarit, lojérat jané njé formé e
mésimit aktiv. Zbatimi i elementeve té lojés né arsim éshté logjik pasi ekzistojné disa
fakte gé jané tipike pér lojérat dhe trajnimet. Veprimet e pérdoruesve né lojéra kané pér

géllim arritjen e njé qéllimi specifik (fitore) né prani té pengesave.

Né arsim ekziston njé objektiv mésimi, i cili duhet té arrihet duke kryer aktivitete

specifike mésimore ose ndérveprim me pérmbajtjen arsimore.

Qéllimi i mekanikés sé lojérave éshté pér té rritur motivimin apo té shpérblejé njerézit
pér té kryer njé detyré té vecanté (Haselwood). Pérdorimi i modelit Gamification né
mjedisin edukativo-arsimor mund té keté rezultate pozitive (Penny de Byl, 2013) dhe

mund té rrisé angazhimin e nxénésve (Gabner-Hagen, 2015).

Qéllimi i kétij studimi éshté té hetojé se cilat mekanika té gamification do té ndihmojné
nxénésit té mbajé informacion té shpejté dhe té japin nxénésve mundésiné pér té

mbajtur kété informacion mé té cilat duhet té rrisin rezultatet e testit.

Pikésynim i réndésishém né kété hulumtim éshté ngritja e vetédijes pér pérdorimin e
elementeve té lojés né aplikacionet e té mésuarit dhe né rezultatet gé ato ofrojné. Njé
tjetér géllim kryesor éshté shqgyrtimi i pérvojés sé pérdoruesit dhe nése gamification

mund té ndihmojé pér té krijuar njé pérvojé té miré pérdorimi.

Qéllimet e kétij hulumtmi do té bazohen né té mésuarit e Iéndéve népérmjet modelit
gamification, do té mundohemi gé népérmjet pérdorimit té mekanikave té lojérave dhe
aplikaconeve me zbatim té kétij modeli nxénésit té angazhohen, té mésojné dhe ta

shijojné té mésuarit e IEndéve mésimore.

Kjo tezé do té hulumtojé efektet e modelit gamification né motivimin dhe performancén

e nxénésve té shkollave té mesme.

Hulumtimi né kété punim shkencor do té vértetohet mbi bazat e kétyre hipotezave:
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Implementimi i TIK né procesin mésimor éshté i realizueshém dhe do té shtojé

interesimin e nxénésve.

Gamification si tekniké éshté e zbatueshme né Iéndét mésimore dhe do ti béjé

ato mé térhegése.

Pér mésimdhénésit éshté mé e pérshtatshme ta zhvillojné procesin mésimor me
zbatim té TIK dhe modelit gamification duke evituar ményrén tradicionale té

meésimdhénies.

Nxénésit té cilét do ti nénshtrohen mésimit dhe testimit me ané té teknikés

gamification do té tregojné rezultate mé té mira.

2. Studimi i literaturés
Hulumtimet pér aplikimet e lojrave dhe té té nxénit jané té lidhura me disa fusha té tjera

kérkimore.

Fushat kryesore qé pérbéjné thelbin e modelit gamification jané teknologjia, lojérat dhe

meésimi.

Né ndérveprimin e kétyre tre zonave jané lojéra dixhitale, lojéra serioze dhe nxénie té
avancuar né teknologji, krygézimi gendror gé kéto elemente formojné sé bashku éshté

gamification.
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Lojérat digjitale jané béré pjesé e kulturés moderne ku pothuajse té gjithé fémijét luajné
lojéra dhe vazhdojné ta béjné kété né moshén e rritur (Oblinger, 2006), njé deklaraté e
konfirmuar nga shogata e softuerit pér argétim (ESA), e cila ka krijuar njé pasqyré pér
faktet rreth industrisé sé kompjuterave dhe videove né SHBA, ka deklaruar se lojtari
mesatar éshté 30 vjec (Entertainment Software Association 2008). Lojérat digjitale kané
njé treg dhe audiencé té madhe, e cila pérbén bazén e suksesit pér gamification (ESA,

2008).

Pérdorimi i elementeve té lojés né aplikacione pér té€ mésuar duket interesante si pér

lojétrét ashtu edhe né arsim.

Lojéra serioze éshté e lidhur ngushté me modelin gamification si qéllimi kryesor i lojrave
serioze éshté té ndicon njé ¢éshtje serioze pérmes njé lojé. (Tarja Susi, 2007) pércaktojné

lojéra serioze si "Lojra té pérdorura pér géllime té tjera pérveg argétimit té thjeshté".

Duke e reduktuar né thelbin e saj formal, njé lojé éshté njé aktivitet midis dy ose mé
shumé vendimmarrésve té pavarur gé kérkojné té arrijné objektivat e tyre né njé

kontekst kufizues.

Pérkufizimi konvencional do té thoshte se njé lojé éshté njé kontekst me rregullat midis

kundérshtaréve gé pérpigen té fitojné objektiva.

Dallimi midis lojérave serioze dhe llojeve té tjera té lojrave té njohura si edutainment
mund té jeté gé e para ka disa géllime serioze té ndértuara, ndérsa kjo e fundit béhet
serioze kur pérdoruesi vendos té caktojé njé qéllim té tillé. Lojérat serioze jané zhvilluar
me géllime serioze té té menduarit, ndérsa edutainment jané lojéra té destinuara pér

géllime arsimore, por me elementin e argétimit.

2.1.1. Mjetet e vlerésimit online
Mésimdhénia né njé klasé virtuale éshté njé sfidé dhe mundési pér té béré njé hap

pérpara pér vlerésim né ményré gé té vlerésohen proceset kognitive komplekse (analiza,

16



sinteza, vlerésimi), né vend qé té pérvetésohen njohurité faktike qé, né fakt, jané qéllimi

i edukimit.

Vlerésimet mund té jené formative, e projektuar pér té monitoruar pérparimin e
nxénésve né njé mjedis pa veprime, ose summative (pérmbledhése), e krijuar pér té
vlerésuar nxénésit sipas kritereve. Shembuj té tillé ku jané pérdorur zakonisht mjetet e
vlerésimit digjital jané kuize té bazuara né Google Form, Kahoot!, Quizizz, Socrative,
Near Pod, Educanon, etj. Sé bashku me futjen e teknologjive inteligjente né klasg,
pérfshirja e skenaréve té mbéshtetur nga lojérat dhe konkurrenca mund té rrisin
pjesémarrjen e nxénésve. Pér té béré mésimin mé interaktiv kuize, sondazhe dhe lojéra
mund té pérfshihen né mjedisin mésimor né distancé ose né klasé. Dy platforma té tilla
jané Kahoot dhe Quizizz. Kéto mjete mund té integrohen lehtésisht ne platformat e

mésimdhénies/té nxénit né distancé por edhe né klasé. (Tanishta Barthan, 2020)

Kahoot! éshté njé platformé mésimore me akses té hapur, e lehté, e bazuar né lojég, e cila
ofron lehtésiné pér té kryer kuize té modelit gamification gjaté procesit mésimor. Mund
té pérdoret si njé teknologji arsimore né shkolla dhe institucione té arsimit té larté pér té
vlerésuar performancén e nxénésve dhe studentéve. Mésuesit mund té pérdorin
Kahoot! né dy ményra: ose gjaté orés mésimore pér té kontrolluar njohurité e njé
studenti ose mund té caktohet pér nxénésit né njé daté té mévonshme duke vendosur
limit kohe. Pjesa mé térhegése e késaj platforme jané pyetjet e lidhura me kohén, ku
mund té caktohet njé kohézgjatje duke filluar nga 5 sekonda deri né 240 sekonda pér

pyetje né njé kuiz.

Kahoot éshté njé aplikacion falas pér t'u pérdorur qé mundéson krijimin e kuizeve
mésimore argétuese. Eshté krijuar pér géllime arsimore dhe kryesisht ka pér géllim
nxénésit e té gjitha niveleve té arsimit. Kahoot! u krijua gjaté njé projekti té pérbashkét
gé filloi né Universitetin Norvegjez té Teknologjisé dhe Shkencés dhe u shndérrua né njé

kompani né 2013 me mésimin dhe argétimin né zemér.

Pérdorimi i Kahoot! fillon me krijimin e njé llogarie dhe né vazhdim kuizit pérkatés.

Eshté vértet i shpejté dhe i lehté pér té krijuar kuize. Mund té shtohen fotografi ose
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video pér t'iu bashkuar pyetjeve té kuizit. Gjithashtu mund té zgjidhet se sa kohé do té
kené lojtarét pér t'iu pérgjigjur pyetjeve. Sa heré gé njé lojtar merr njé pérgjigje té
drejté, Kahoot! e shpérblen até me piké gé bazohen gjithashtu né shpejtésiné e
pérgjigjes. Pasi té gjithé jané pérgjigjur, rezultatet shfagen né ekran dhe mund té shihen
sa pérgjigie té sakta dhe té gabuara kané dhéné lojtarét dhe njé tabelé té vogél

drejtuese me lojtarét me mé shumeé piké né té.

Kahoot! ka shumé elementé té modelit gamification. Para sé gjithash, ka piké dhe njé
tabelé drejtuese qé jané diskutuar ag shumé né gamification. Kéto jané mekaniké té
thjeshté té lojés, por nése zbatohen si¢c duhet ato mund té sjellin rezultate té shkélgyera.
Nuk éshté njé sistem LMS, nuk ka nevojé té keté shumé mekaniké lojérash pér té
angazhuar nxénésit pér njé kohé té gjaté. Ju e pérdorni até né klasé, e béni mésimin mé
argétues dhe mé pas e pérdorni pérséri kur té keni nevojé. Nuk éshté njé sistem me té
cilin njerézit duhet té ndérveprojné ¢do dité, késhtu gé éshté mekanika e thjeshté e lojés
dhe dizajni gé funksionojné shumé miré. Megjithaté, ka njé vecori shumé té dobishme, e
cila éshté gjurmimi i rezultateve té té gjitha kuizeve dhe mund t'i ruajé ato né njé skedar
dhe t'i studiojé mé voné. Né kété ményré mund té mbahet evidenca se sa miré po ecin

nxénésit pér njé kohé té gjate.

Tani do té shohim si funksionon kjo platform dhe do té bé&jmé njé pérshkrim hap pas

hapi té krijimit té kuizeve dhe aksesin e nxénésve deri te ato.

Hapi 1: Hapni Google Chrome dhe shkruani Kahoot né shiritin e kérkimit. Do t'ju
jepet njé listé e opsioneve. Q€ mésuesit té regjistrohen dhe té krijojné njé kuiz,
duhet té klikohet mbi https://kahoot.com dhe pér nxénésit pér t'u bashkuar me

¢do aktivitet té drejtpérdrejté né platformén Kahoot, klikoni né https://kahoot.it.

Kahoot! funksionon edhe né formé aplikacioni pér telefona intelegjenté dhe

éshté lehtésisht i aplikueshém.
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https://kahoot.it

Figure 2. Kahoot!

Hapi 2: Pas hapjes sé Kahoot.com, duhet té regjistroheni nése regjistroheni pér
heré té paré. Pérndryshe, ju mund té identifikoheni me llogariné tuaj ekzistuese.
Pasi té regjistroheni, zgjidhni llojin e llogarisé tuaj (mésues, student, personal ose
profesional) dhe pérshkruani vendin tuaj té punés (shkollé, arsim i larté,

administrator i shkollés, biznes).

KY [[contact saies |  Expiore content ey B oo (2= =

Make learning

>arning to billions.

ake your team superstar presenters

How to play in Team Mode

Figure 3. Regjistrimi né Kahoot!
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KahootY =3

Choose your account type

B -

Teacher Student Personal

Professional

Already have an account? Log in

Figure 4. Zgjidh llojin e llogarisé né Kahoot!

Kahoot? @

Describe your workplace

ﬂ-

Higher School

School z R .
education administration

Oother

Figure 5. Pérshkruaj vendin e punés né Kahoot!

Hapi 3: Hapi tjetér éshté zgjedhja e planit tuaj ku ka njé mundési pér té zgjedhur
midis planeve bazé falas dhe versioneve té tjera me pagesé. Qéllimi yné bazé i
vlerésimit né internet mund té shérbehet me planin bazik falas. Pra, mund té
klikoni né “Get Basic for Free” dhe vazhdoni. Né versionet me pagesé, ofrohen
mé shumé mundési, mund té zgjidhni deri né 2000 pjesémarrés dhe té merrni té
gjitha formularét e pyetjeve dhe vecorité e mésimit né distancé. Institucionet

dhe organizatat mund té pérdorin versionin premium. Pas késaj, do té shfaget njé
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fage miréseardhjeje dhe éshté opsionale té vendosni emrin ose pseudonimin
tuaj atje. Pasi té keni kryer veprimet paraprake, do té jeni né fagen kryesore

Kahoot!.

Level up Kahoot’ing in any learning environment

Kahoot empowers teachers Lo engage and motivate students, increase participation in class and virtually, and assess
learming

Individual Tearmn, School & Distric ‘

Basic Kahoot! Pro

F ree i i

Get started with Kahoot! basics Teach interactive lessons

v Create kahoots with cuiz questions + Bolls, puzrles and multi-select answers

~ Host and play kahoots slide layouts
~ Assign student-paced kahoots ~ Promium image library

~ Upto 50 players per game ~ Up 1o 100 players per game
Sentinue for e l Blediio ]

Caneel ub any Lime, Trial duration: 7 days

Kahoot! Premium+
e ci

Kahoot! Premium

‘6 =<8

€72 billed annually €108 €90 billec

d annually

Unlock more customization the

K rer
graups
nctionality

Figure 6. Kahoot! Basic, Pro, Premium, Premium+

Hapi 4: Né fagen kryesore, klikoni ikonén "Create kahoot". Do t'ju ofrohen
opsione té ndryshme

si krijimi nga e para ose pérdorimi i ndonjé modeli té vlerésimit formativ ose
pérmbledhés.

Klikoni né "New Kahoot" dhe filloni té shtoni pyetjet tuaja. Megenése ne
pérdorim versionin bazik falas, na lejohet té pérdorim pyetje té tipit kuiz (MCQ)
dhe té tipit té vérteté-false. Mund té futet gjithashtu video/imazhe dhe béni
pyetje pérkatése né lidhje me to. Ka mundési pér té zgjedhur kohézgjatjen e

pérgjigjes pér secilén pyetje dhe vendosjen e pikéve pér secilén pyetje.
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Hapi 5: Kur kuizi té jeté gati, mund ta provoni, ta luani dhe ta shpérndani. Eshté e
késhillueshme gé té testoni kuizin pérpara se ta shpérndani tek nxénésit.
Shpérndarja mund té béhet edhe né formén e detyrave pér njé daté té
mévonshme. Karakteristika mé e miré éshté gé dikush mund té shpérndajé kuizin
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duke pérdorur link-un pérkatés ose pérmes Google Classroom, Microsoft Teams,
Twitter, Facebook, platformave té ndryshme arsimore etj. Ndérsa caktoni ¢do
kuiz kahoot, ka opsione pér té zgjedhur kohématésin e pyetjeve, pér té pérzier
pyetjet dhe pér t'i lejuar nxénésit té shkruajné pseudonimet e tyre .

Share this kahoot with—.

000000

Yay! The kahoot is ready to
be played

Hede re SOl M & SUQetthbng

ﬂ Tost this kaboot
.
E Lhars & with pthary 5

Figure 8. Shpérndarja e kuizit tek nxénésit

Hapi 6: Nése njé mésues déshiron té luajé kuizin pikérisht né até moment, ai/ajo
mund té klikojé butonin luaj dhe té ekzekutojé kuizin. Njé avantazh tjetér i kuizit

Kahoot! éshté se ai mund té luhet si né formé individuale ose né grupe.
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@ Kahoot! =
ahootV

heir own devices.

Game options v

Figure 9. Forma e kuizit: individuale apo né grup

Nése mésuesi e paraget kuizin pér ta luajtur né kohé reale, nxénésit duhet té
hyjné né fagen e internetit duke pérdorur lidhjen e pérmendur né hapin 1 dhe té
shénojné kodin e shfaqur né ekranin e mésuesit té tyre. Eshté e nevojshme qé
nxénésit té shkarkojné aplikacionin ose té regjistrohen. Pra, kursen kohé dhe

redukton ndérlikimet teknologjike pér nxénésit.

Pas pérfundimit té njé kuizi, mésuesit mund té shohin pérgjigjet individuale dhe
té pérgjithshme. Ekziston gjithashtu njé mundési pér té paré pérgjigjet e sakta ose té
pasakta pér cdo pyetje. Mésuesit mund ta shkarkojné raportin e pérgjithshém né njé

tabelé gé paraget rezultatet e nxénésve.
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Overview Final Scores Kahoot! Summary 1 Quiz 2 Quiz 3 Quiz 4 Quiz 5 Quiz 6 Quiz

Syprina e figurave ne rrafsh (viti Il)
i16 Apr 2020
!gggna.ll

[11 players

Total correct answers (%) 32,73%

Total incorrect answers (%) 67.27%

Average score (points) 7276,91 points

Number of responses 0

How fun was it? (out of 5) 0

Did you learn something? 0,00% Yes 0,00% No

Do you recommend it? >0,00% Yes .0,00% No

How do you feel? @ 0,00% Positive 0,00% Neutral @® 0,00% Negative

Switch tabs/pages to view other result breakdown

Figure 10. Rezultatet e kuizit né Kahoot!
Quizizz

Quizizz éshté njé fage interneti me akses té hapur e krijuar né 2015 nga Ankit
Gupta dhe Deepak Joy Cheenath. Pérdoret si njé mjet vlerésimi elektronik i cili i
ndihmon mésuesit té krijojné dhe té zgjedhin kuize pér nxénésit. Sé bashku me kétég,
ai gjithashtu ofron vecoriné pér té krijuar mésime pér studentét sé bashku me
pyetjet e kuizit dhe sondazheve dhe me njé opsion té integruar té ruajtjes sé té
dhénave. Ofron lehtési pér té paraqitur kuizet drejtpérdrejt ose si detyré shtépie me

njé afat té caktuar.

Quizizz éshté njé aplikacion edukativ i bazuar né lojé gé sjell aktivitete me shumé
lojtaré né klasa dhe i bén ushtrimet né klasé interaktive dhe argétuese. Ndryshe nga
aplikacionet e tjera edukative, Quizizz ka karakteristika té lojés si avatar, tema, meme
dhe argétim muzikor né procesin e té mésuarit. Ekzistojné dy ményra kryesore né
Quizizz, pérkatésisht modaliteti i instruktorit si krijues i kuizit, i cili mund té aksesohet
pérmes Quizizz.com dhe modaliteti i lojétarit, né kété rast, éshté ai i nxénésve, i cili
mund té aksesohet pérmes www.Quizizz.com/ join (Saleh, 2019). Ky aplikacion éshté
gjithashtu i pajisur me njé kohématés pér t'iu pérgjigjur cdo pyetjeje; nése njé

nxénés pérgjigjet shpejt, nxénési do té marré mé shumé piké sesa nxénésit gé
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pérgjigien mé pak (Setiyani Setiyani, Improving student's mathematical problem
solving skills through Quizizz, 2020). Quizizz gjithashtu i lejon nxénésit té konkurrojné
me njéri-tjetrin dhe i motivon ata té studiojné. Nxénésit marrin kuizin né té njéjtén
kohé né klasé dhe shohin renditjen e tyre té drejtpérdrejté né tabelén e lideréve.
Megjithése ata punojné me pyetjet né té njéjtén kohé relativisht, éshté e véshtiré
pér nxénésit té kopjojné sepse pyetjet dhe pérgjigiet jepen né ményré té
rastésishme. Instruktorét mund té monitorojné procesin dhe té shkarkojné raportin
kur kuizi té keté mbaruar vlerésimin e performancés sé nxénésve (Setiyani Setiyani,

Improving student’s mathematical problem solving skills through Quizizz, 2020).

Tani do ta paragesim se si té krijojmé njé kuiz dhe ta shpérndajmé até duke

pérdorur Quizizz.

Hapi 1: Kérkoni pér "Quizizz" né shiritin e kérkimit té Google. Klikoni né skedén
https://quizizz.com si¢ tregohet mé poshté.
Quizizz funksionon edhe né formé aplikacioni pér telefona intelegjenté dhe éshté

lehtésisht i aplikueshém.

Go

w

e <A G 5 |

e o7 Stuidlents - Quizizz®

Quizi;z <

Quizizz = Free Quizzes for Every Student® i
Fosandid: 201

Fomdmry: Ankt Gupta, Desspak Joy Cheenatt

Log in - Quizizz®@

Quizizz # Headquarers oat

Figure 11. Aplikacioni Quizizz
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Hapi 2: Sé pari, regjistrohuni pérmes njé llogarie té vlefshme e-maili. Pas

regjistrimit té suksesshém, do té drejtoheni né fagen kryesore té Quizizz.

> Find a quiz < - - == &£ ><
agonakaba_ 76564
Ago =3 Sertinas
Y eair mrofie p——
Enter a join code O = &
e
O-day streak

e <Saie ol

see an

Recent Activity

— R
= P - P
10 o= 25 o5 10 o= = g =T
Matematike Matematike

Matermatike- Operacione me
mMmbledhje.zbritje nUrnra

See more

Mathematics

o _ow

INntro to maginary vVertex Form Simplifuing Expressions
Numbers

Figure 12. Regjistrimi né Quizizz

Hapi 3: Pérveg pérdorimit té kuizeve té integruara, ne mund té krijojmé kuize
sipas planit toné mésimor. Pér kété, klikoni né "Instructor dashoard". Shkoni te

"Create quiz". Shénoni titullin e kuizit dhe zgjidhni [éndén pérkatése.

Quizizz Q  Search

Sacial Seudiei Prryiical Ed

Professionsl Development

Lesson

Figure 13. Krijimi i njé kuizi né Quizizz
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Hapi 4: Zgjidhni llojin e pyetjes nga opsionet e dhéna (Multiple choice, Check box,

Fill in the blank, Poll, Open ended, Slide).

Quiz Edwiar
Quiz 1 #
Multiple Chaice Checkbox Fall-in-1he-Blank
= o a
Poll Open-Ended Slide y

Figure 14. Zgjedhja e llojit té pyetjes gjaté krijimit te njé kuizi né Quizizz

® Lle té demonstrojmé pérdorimin e tij me pyetje me shumé zgjedhje.
Ekrani i méposhtém shfaget kur zgjidhet. Sé pari, shkruani pyetjen dhe
opsionet e mundshme né kutité e dhéna. Ju gjithashtu mund té shtoni
ose higni opsione. Vendosni njé shenjé prané pérgjigjes sé sakté.

® Mund té shtoni ekuacione matematikore duke klikuar skedén f(x) dhe
gjithashtu mund te shtoni fotografi, audio dhe video material (insert
image, insert audio, insert video)

e Mund té vendoset njé kohématés pér ¢do pyetje (5 sekonda deri né 15
minuta).

e Klikoni né ikonén "Save" pér té ruajtur pyetjen.
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Bl ™Multiple-choice

o Insert equation

B Insert |

Drejtéza e dhéné me barazimin 5x+y-10=0 e pret boshtin x n& pikén me koordinata:

+ Add an answer option

Figure 15. Vendosja e fotografive, video-materialeve, kohématésit gjaté krijimit té kuizit né Quizizz

Hapi 5: Klikoni né "Add a new question" pér té shtuar mé shumé pyetje né kuiz.
Ju gjithashtu mund té pérdorni bankén e integruar té pyetjeve té ofruar nga fagja
e internetit duke klikuar ikonén "Teleport". Ekziston njé opsion "Edit" pér secilén

pyetje pér té pérfshiré ¢cdo ndryshim té nevojshém.
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Quizizz

& 20 seconds ~

Teleport from the Quizizz library

*® 1,0
® (1,0

W Add topics

< Edit

= Question 2
- Koordinatat e vektorit A§ nese jane dhene pikat A (2, 4) ,
snswer choices

® IB - (—1.D
® E_ oo

& Aas seconds «

(3

Question 3

0

, —
Nese jane dhene vektoret: @ — (3, —2) dhe b — (2,0)

® 5 1, —7)
b AL — (—1,0)

W Add topics

= Settings

Search

do te jene:

G-l

—

rreze vektore do te jete:

® I 335

— —
b 3% + 57
<@ 1 minute -

i
® 7 o7

- mp

+ Add a new questionr

Figure 16. Shtimi dhe ndryshimi i pyetjeve té kuizit né Quizizz.

Klikoni né skedén "Done", pasi té keni mbaruar me kuizin tuaj.

shuma e tyre e dhene me

Hapi 6: Mé pas, plotésoni detajet e kuizit si gjuha, klasa , privatésia dhe klikoni

"Save" pér té vazhduar né hapin tjetér.

Quir Editar
et
v
®
P =
L
ash and Birm' & ill
L
P va

@ Quiz detalls

Cancel

Figure 17. Ruajtja e kuizit té krijuar né Quizizz
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Hapi 7: Pasi té keni krijuar njé kuiz, shkoni te "My library". Tani, mund té filloni
njé kuiz né kohé reale me nxénésit tuaj "Start a live quiz" ose me caktimin e njé

afati kohor pér plotésim si detyré shtépie "Assign homework".

= @ Search Quizizz library Enter code

Quiz
Provimi i dyte me shkrim per vitin ...
@ S99 average accuracy [=> = plays = 11rth - 12th grade
L) . 2 N\ Mathermatics
Agona Kaba
<> o ) Save &> Share Edit

INSTRUCTOR-LED SESSIO:~
= Start a live quiz

ASYNCROMNOUS LEARNING
© Assign homework

= 22 questions = Hide answers B Preview
= 1. Multiple-choice @ 20 seconas
—a-{'— Q- sistemi kenddrejte koordinativ ne rrafshin 7z« shenohet:
E——— -
- (=.7)
- — —
((), . B
L ] o,
- i)

Figure 18. Forma e realizimit té kuizit me nxénésit: né kohé reale ose si detyré shtépie

Pérpara se té caktoni njé kuiz, duhet té shtoni njé klasé népérmjet “Import from

Google Classroom” ose “Create a class”.
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E' Q  Search Quizizz library Enter code

I T ——
My Classe ) ~
B8 classroom

©a a

K1 (10.04.2020) Matematiké e 11-4

12 students « Google Classroom 9 students *+ Google Classroom

Matematiké e 111-3 Matematike Il1-2

Matematiké Il1-4 Matematiké klasa e IlI-1

10 students < Google Classroom 27 students - Google Classroom

Matematiké klasa I1-3 Matematiké klasa Il11-5

13 students « Google Classroom 10 students = Google Classroom

7 students + Google Classroom | 9 students * Google Classroom

Figure 19. Shtimi i njé klase nga "Google Classroom"

Hapi 8-Klikoni “Assign homework” mé pas plotésoni afatin e caktuar dhe shtoni

njé klasé. Pas pérfundimit té procesit, klikoni né skedén " Assign ".

== @ Search Quizizz library Enter code

Operacione me numra te plote

15 questions

Participants can complete this assignment until:

Custom Deadline (O]
Tuesday February 15 =
os = [ 2 |00 - P -~

232 hours, 59 minutes from now

No Deadline

Inactive games will expire after 6 months

Figure 20. Kuizi i dhéné si detyré shtépie né Quizizz

Kuizi tani do t'i caktohet automatikisht klasés suaj.
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Ju gjithashtu mund té gjeneroni njé kod pér kuize té vecanta dhe ta ndani até me nxénésit

pérmes postés elektronike, Google Classroom, Microsoft Teams ose pérmes platformave té

tjera.

Reports -~ Enter Code

= CRUIIZIZZ < search

- INnvite participants

O PReadline: 2:29pm, February 15 o
EMND ASSIGRNMENT ~

Edit assigrnment

Share report

htrpsssaquizize.com/doinTge— © copy Hnk
= =
== o< iy L=
- s e Cilasaroo m canvas sSchoology
{3 s
20 o873 = e
e it SR Tovitter
| = Assigned quix
- —
Operacione rme numira te plote... = pc> ===
one as ©
© February 14th 2022, 8:47 PM (a few scconds ago)
view quiz
o = ==

Figure 21. Shpérrndarja e kuizit tek nxénésit népérmjet platformés

Nxénésit duhet té shénojné até kod té vecanté né hapésirén e dhéné dhe té klikojné

"Join" pér té hyré né kuiz.

0. Find a quiz Q -~ S} a2

Agona Kaba

Edit Profile = View Activity

Enter a join code JOIN

O-day streak

Figure 22. Pjesémarrja né kuiz me ané té kodit
Pasi nxénésit i dorézojné detyrat e tyre, ju mund té kontrolloni rezultatet e tyre duke
n

klikuar skedén "Reports". Ai gjithashtu ofron opsione dmth. " Download excel ",

Rename report " dhe "Delete report ".
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COumZIZZ <o

Search

All reports

Type Quiz nam - Pare
I = o
[ = 2
= a
= ©peracione me numra
== Completed 2 months ago =
[ = o -
I = Assinne 4
= matemartike &
= Completed 2 months o 2
— matematike 5 5
= Cornpleted 2 months ago
= matemarike &
S Completed 2 months ago =
atike =-a
= Live z a2
=2 s

Figure 23. Raporti i kuizit né Quizizz
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Quizizz View Player Data |

| View Time Data

View Summary

Figure 24. Rezultatet e detajuara té kuizit né Quizizz!

Koha e caktuar pér pyetje dhe ndérveprimi né kohé reale éshté njé vecori unike e

Kahoot! dhe Quizizzis, qé nuk mund ti gjejmé né kuizet e Google forms dhe kuizet e

MS Teams. Pra, nuk éshté e lehté pér nxénésit té kopjojné. Quizizz funksionon

individualisht pér secilin nxénés, nuk duhet té presin qé e gjithé klasa t'i pérgjigjet

njé pyetjeje. Kahoot ofron njé vecori pér té diskutuar pas ¢do pyetjeje. Versioni i

gamifikuar i vlerésimit nga Kahoot dhe Quizizz ndihmon né rritjen e pjesémarrijes sé

nxénésve né njé klasé online dhe i mban ata té motivuar.

PERPARESITE E MJETEVE TE VLERESIMIT ONLINE:
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* Mjetet e vlerésimit online kursejné kohé dhe para.

e Lehtésisht i aksesueshém dhe i lehté pér t'u trajtuar. Dikush mund té pérdoré telefona
celularé, tablet, laptop dhe kompjuteré pér té hyré né kuiz. Studentét mund té zgjedhin

pajisjen e tyre sipas komoditetit.
e Disponueshmeéria falas e versioneve bazike.

e Mésuesit mund ta shkarkojné raportin e rezultateve menjéheré pas pérfundimit té

vlerésimit dhe mund ta ruajné pér pérdorim té mévonshém.

¢ Krijon njé mjedis konkurrues migésor né platformén online i cili motivon dhe angazhon

nxenésit.

e Studentét mund té marrin rezultate t&€ menjéhershme dhe komente mbi performancén

e tyre.

® Rezulton né té nxénit efektiv nga nxénésit pér shkak té pérfshirjes s&€ mé shumé se njé

shqisé.

MANGESITE E MJETEVE TE VLERESIMIT ONLINE:

Né ményrén online té mésimdhénies, té nxénit dhe vlerésimit, lidhja me internetin éshté

njé problem madhor si pér mésimdhénésit ashtu edhe pér nxénésit.
* Mungesa e mjeshtérisé té mésimdhénésve pér té trajtuar kéto mjete online.

® Njé numér i kufizuar nxénésish mund té akomodohen dhe jané té kufizuara veprimet e

disponueshme né versionin bazé falas té kétyre mjeteve.
* Mésuesit nuk mund té kontrollojné kegpérdorimet e nxénésve.

e Duke gené se disa nxénés nuk jané té vetédijshém pér pérdorimet e kétyre mjeteve,

atyre u duhet kohé gé té pérshtaten,

» Gjatésia e kufizuar e karaktereve né formulimin e pyetjeve.
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Edhe pse ka disa disavantazhe, pérfitimet i tejkalojné ato. Kuizet té bazuara né lojéra jo
vetém qé do té térheqin vémendjen e nxénésve, por gjithashtu do t'i motivojné ata. |
lejonjné instruktorét té kryejné mésim né celular, d.m.th. ata mund té marrin vlerésime
né c¢do vend, né ¢do kohé dhe té regjistrojné rezultatet menjéheré. Kéto mjete té
mésimit elektronik na mundésojné té pérhapim arsimin pértej katér mureve té njé klase.
Disa shtesa té kétyre teknologjive jané rrénjosje e energjisé pozitive né mesin e
nxénésve, eksplorimi i koncepteve té reja dhe pérfshirja e njé masé argétimi né klasé.
Pra, le t& béhemi mé té zgjuar dhe pak mé té dixhitalizuar duke pérzier teknologjité e
e-mésimit me ato tradicionale, sepse teknologjia né duart e mésuesve mund té jeté

transformuese.

Shkollimi tradicional perceptohet si joefektiv dhe i mérzitshém nga shumé nxénés. Edhe
pse mésuesit vazhdimisht kérkojné gasje té reja mésimore, éshté vérejtur kryesisht se
shkollat e sotme ballafagohen me probleme té médha rreth motivimit dhe angazhimit té
nxénésve (Hammer, 2011). Pérdorimi i lojérave edukative si mjete mésimore éshté njé
gasje premtuese pér shkak té aftésive té lojérave pér t€ mésuar dhe pér faktin se ato
pérforcojné jo vetém njohuri por edhe aftési té réndésishme si zgjidhja e problemeve,

bashképunimi dhe komunikimi.

Fushé me interes te madh hulumtimi kohéve té fundit éshté procesi i ashtuquajtur
gamification ku kérkohet ge te implementohen sisteme ge permes lojes ti nxisin fémijét
te mésojné mé tepér. Lojérat mund té jené njé motivues shumé i forté pér studentét kur
elementét e njéjté té lojés aplikohen né njé kontekst mésimor. Késhtu, disa
mésimdhénés kané miratuar konceptin e gamification, ku struktura e lojérave zbatohet

né njé kontekts té ndryshém nga lojérat.

Megjithaté, ka disa njeréz qé nuk u pélgejné lojérat kompjuterike. Si do té ndiheshin ata
nése lojérat zbatohen né shkollé? Dhe prindérit e brezit té vjetér, a do té ishin né gjendje

té pajtohen me teknikat e mésimit té pérdorura me lojérat? Pér té mos pérmendur
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mésuesit. A do té ishin né gjendje té krijojné njé planprogram me strukturé té

mjaftueshme pér té zbatuar lojéra né klasé?

Gamification né klasé éshté ende njé temé diskutimi. Kur njerézit dégjojné 'gamification’,
ata jané duke menduar se nxénésit po luajné video lojéra né klasé. Megjithaté, gasja
gamification éshté duke aplikuar elemente té lojés né kontekst t& ndryshém nga ai i lojés
sé zakonshme argétuese, éshté e lidhur me gjykim, gabim, déshtim dhe sukses eventual

pérmes praktikés, pérvojés, reflektimit dhe té mésuarit.

Pretendohet se termi gamification éshté pérdorur pér heré té paré né vitin 2008, por
nuk ishte gjerésisht i njohur deri né vitin 2010 (Deterding, 2011). Ekzistojné disa

pérkufizime né lidhje me termin gamification, qé né thelb jané té péraférta.

"Gamification po pérdor mekaniké té bazuar né lojé, estetiké dhe lojéra té té menduarit
pér té angazhuar njeréz, pér té motivuar veprimet, pér té nxitur t&€ mésuarit dhe pér té
zgjidhur problemet." (Kapp, The gamification of learning and instruction: game-based

methods and strategies for training and education, 2012)

"Gamification éshté njé term joformal pér pérdorimin e elementeve té video lojérave né
sistemet gé nuk jané lojéra pér té pérmirésuar pérvojén e pérdoruesit dhe angazhimin e

pérdoruesit". (Sebastian Deterding L. N., 2011)

Gamification éshté procesi i aplikimit té mekanikés sé lojérave né kontekste jo-lojé dhe
ka fituar popullaritet né disa industri té ndryshme. Né vitet e fundit gamification ka
gjetur zbatim né biznes, marketing, menaxhimin e korporatave, ekologji. Ajo ka
potencialin pér té béré njé ndikim té réndésishém né arsim (Attali, 2015). Si pjesé e
kérkimit té teknikave té reja, né kété hulumtim kemi shqyrtuar mundésiné e aplikimit té

gamification né arsim.
Pérkufizime té ndryshme mbi kété model pérmblidhen si mé poshté:

Gamification éshté integrim i elementeve té lojés dhe té€ menduarit e lojés né aktivitete

gé nuk jané lojéra.
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Lojérat kané disa karakteristika dalluese té cilat luajné njé rol ky¢ né gamification:

e Pérdoruesit jané té gjithé pjesémarrés - punonjés ose klienté (pér kompani),

nxénés ose studenté (pér institucionet arsimore);

e sfidat / detyrat qé pérdoruesit kryejné dhe pérparimi drejt objektivave té

pércaktuara;
e pikét gé grumbullohen si rezultat i ekzekutimit té detyrave;
e nivelet gé kalojné pérdoruesit né varési té pikéve;
e shenjat gé shérbejné si shpérblime pér kryerjen e veprimeve;
e Renditja e pérdoruesve sipas arritjeve té tyre.

Kur nxénésit kané njé raport té€ miré me té mésuarin, ata krijojné bashkéshoqérim
pozitiv me procesin e té mésuarit. Gamification punon pér té krijuar njé pérvojé té té
mésuarit e cila jo vetém gé angazhon nxénésin né njé ményré unike, por inkurajon
nxénésin té pérparojé népérmjet koncepteve té véshtira né njé ményré motivuese. Ky

model kryesisht eliminon nevojén dhe mundésiné, pér udhézime né grup.
Teknika gamification ka potencial pér té ndikuar né tri fusha kryesore:

(I) fushén e njohurive - lojérat sigurojné njé sistem kompleks té rregullave pér lojtarét

pér té eksploruar pérmes eksperimentit.

(ii) emocionale -lojérat ndjellin njé séré emocionesh, nga kurioziteti deri te gézimi dhe
(iii) sociale - lojrat ¢cojné lojtarét té provojné role té reja.

Pér mé tepér, ajo ka rritur motivimin dhe angazhimin gé nxénésit t& mésojné.

Té mésuarit né njé mjedis mésimor duke luajtur ndoshta do té jeté forma mé e miré pér

ti motivuar ato.

Duke futur né klasé lojén si mekaniké pér té mésuar, mésuesi pérpiget pér té nxitur

nxénésit té ndértojné kuptim mé té thellé nga materiali i |éndés. Né njé klasé me
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modelin gamification, mésuesit e pérdorin teknologjiné e informacionit pér té
shpérblyer nxénésit pér pérfundimin e detyrave té shtépisé, duke kaluar njé kuiz, duke e

kthyer né njé projekt, apo pér té pérfunduar njé studim té veté-drejtuar.

Dinamika
e lojés
“J

Modeli
Gamification

Mekanika Komponetét
e lojés e lojés

J \J

Figure 25. Modeli gamification
2.2.1. Evolucioni i modelit gamification

(Marczewski, 2013), sugjeroi gamification né fillim té vitit 2000, si njé koncept i
pérdorimit té€ komponentéve té dizajnit té lojés né njé mjedis. (Seaborn, 2015) dhe
pohuan se ka shumé pérkufizime pér termin gamification. Seaborn dhe (Fels, 2015) vuné
re se, deri mé sot, nuk ka asnjé pérkufizim logjik té njohur plotésisht pér termin. Sipas
(Marczewski, 2013), pérkufizimi i gamification nuk ishte specifik pér komponentét e tij.
Studiues té shumté kané zgjeruar pérkufizimin e tij dhe kané dhéné detaje mé specifike
mbi komponentét dhe qéllimet e tyre. (Attali, 2015) dhe (Glover, 2013), pohuan se
elementet e modelit gamification pérfshijné pikét, tabelat e drejtuesve dhe distinktivét.
Kéta elemente pérdoren né kontekste té ndryshém nga ai i lojés pér té inkurajuar
angazhimin aktiv té pérdoruesve té tij (Attali, 2015). (Werbach, 2014) pohoi se
gamification pérfshin pérdorimin e té menduarit té lojés si si dhe komponentét e

lojérave né angazhimin e pjesémarrésve né aktivitetet e zgjidhjes sé problemeve.

Né njé ményré té ngjashme, (Kapp, The Gamification of Learning and Instruction

Fieldbook: Ideas into Practice, 2013), (Kim, 2015) dhe (Gabe Zichermann, 2013) pohuan
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se gamification pérfshin pérdorimin e komponentéve dhe teknikave té lojérave né
kontekstin e aktiviteteve jo lojéra. (Kapp, The Gamification of Learning and Instruction
Fieldbook: Ideas into Practice, 2013), (Kim, 2015) dhe (Gabe Zichermann, 2013)
theksuan se gamification mund té pérdoret pér té promovuar angazhimin, motivimin, té
mésuarit dhe zgjidhjen e problemeve. Duke théné té kundértén, (Werbach, 2014) vuri né
dukje gé jo té gjitha aktivitetet gé pérfshijné elemente té dizajnit té lojés né kontekste jo
loje domosdoshmeérisht karakterizohen si gamification. Werbach mé tej theksoi se
pérdorimi i ndonjé komponenti té elementeve té dizajnit té lojés do té sugjeronte

pérdorimin e termit gamification.

(Alexander Bartel, 2016), si dhe (Sebastian Deterding S. B., 2013) dhe (Darina Dicheva,
2016), u pajtuan se géllimi kryesor i gamification éshté té rris€é motivimin dhe
angazhimin e nxénésve drejt arsimit né njé ményré té ngjashme si né lojéra té tjera. Mé
e réndésishmja, motivimi dhe angazhimi i nxénésve do té pérmirésohet. Megjithaté,
gamification duhet té zbatohet né ményré korrekte pér té pasur njé efekt té tillé. Né njé
ményré té ngjashme, ajo éshté e réndésishme té merret parasysh kur formatet e lojés

jané té pérshtatshme.

Sipas (Hunter, 2015) ekzistojné tre udhézime té réndésishme pér té ndjekur né ményré
gé gamification té zbatohet sic duhet. Sé pari, duhet té keni njé kuptim té lojtaréve gé
jané audienca e synuar. Sé dyti, duhet té pércaktohen objektiva té qarta pér aktivitetin
ose sistemin né ményré gé lojtarét té diné se c¢faré duhet té béjné. Sé treti,
rekomandohet qé té pérdoren komponenté té pérshtatshém té lojés qé té inkurajoni
pjesémarrésit té performojné. Nga njé kéndvéshtrim arsimor, éshté thelbésore qé
kuptojné studentét dhe piképamjet e tyre pasi ata jané lojtarét né sistem. Kjo éshté me
réndési té madhe pér té pérmirésuar motivimin dhe angazhimin e studentéve, pra duke

inkurajuar suksesin e njé klase qé zbaton modelin gamification.

Villagrasa, Fonseca, Redondo dhe Duran pohuan se né zbatimin e gamification né njé
mésim, kurs apo ide, ka rregulla qé duhen ndjekur (Sergi Villagrasa, 2014). Pér shembull,

ndérsa nxénésit jané duke u argétuar dhe duke kryer aktivitete mésimore, ata mund té
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marrin shpérblime. Qéllimi i gamification nuk éshté té luash lojéra, por mé tepér
sigurohuni gé nxénésit té fitojné nivelin e nevojshém té motivimit pér té pérfunduar
detyrat e caktuara né ményré efektive. Villagrassa ndané mendimin se né ményré qé
nxénésit té kapércejné njé sfidé, ata duhet té zhvillojné njé ndjenjé té arritjes dhe
suksesit. Dominguez sugjeroi se éshté e réndésishme té merren parasysh komponentét
kryesoré té video lojérave qgé i interesojné lojtarét e tij kur ndértojné njé sistem
gamification gé rrit motivimin e nxénésve (Dominguez, 2013). Pérdorimi i mekanikés sé
lojés dhe dinamikés sé lojés né situata jo loje karakteristikat e lojérave video, té cilat jané

té zbatueshme pér gamifikimin ( (Patrick Buckley, 2014).

Sipas Enders dhe Griinberg , mekanikat e lojés jané pajisje, teknika dhe mjete qé
pérdoren si bazé pér té inkuadruar lojérat njé fage interneti ose aplikacion (Smith, 2018).
Disa nga llojet e ndryshme té mekanikés sé lojés qé mund té pérdoren pér té rritur
angazhimin e nxénésit pérfshiré arritjet, bashképunimin, lojén e pafundme dhe nivelet.
Shpérblimet e fituara pas pérfundimit té njé sfide quhen bonuse. Nivelet pérfshijné
lojtarét qé kalojné né fazén tjetér té lojés pas zotérimit té sfidave dhe arritjeve té reja

(Smith, 2018) .

Lojérat jané njé pjesé universale e pérvojés njerézore dhe kané ekzistuar né té gjitha
kulturat. Ekzistojné lloje té ndryshme té lojérave, gjé qé e bén njé pérkufizim té sakté té
véshtiré. Megjithaté, lojérat mund té pércaktohen kryesisht nga karakteristikat e

méposhtme:

e Rregullat. Lojérat jané aktivitete gé kané rregulla gé jané té ndryshme nga jeta e
pérditshme. Né pérgjithési kéto rregulla ekzistojné pér té pércaktuar géllimin e zgjedhjes

sé veprimeve té lojétarit gjaté gjithé lojés.

e Sistemet e reagimit. Pjesa mé e madhe e interaktivitetit té njé loje mbéshtetet né
sistemin e tij té reagimit, i cili shpesh éshté i menjéhershém. Pasojat e veprimeve té njé

lojétari zakonisht paragiten menjéheré né marrjen e veprimit.

e Qéllimet. Qéllimi i njé loje, ose gjendja e fitores, éshté e garté. Shpesh lojérat kané

disa géllime té vogla gé japin shtytje drejt géllimit pérfundimtar, até té fitores, por né
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pothuajse té gjitha rastet, rruga drejt fitores éshté e garté dhe e njohur pér té gjithé
lojtarét. Me pak pérjashtime, pjesémarrja né lojéra éshté vullnetare dhe éshté kryesisht

pér kénagési.

Termi 'gamification' éshté pérdorur né shumé forma né kontekste té ndryshme. Né kété
raport, gamification éshté pércaktuar si aplikimi i elementeve té lojérave. Ky raport

pérgendrohet vecanérisht né zbatimin e elementeve té tilla né arsim.

Njé program i suksesshém gamification do té duhet té pérdoré ato qé Scot Osterweil,
drejtor kreativ i Arkivit Arsimor té Institutit té Teknologjis€ né Massachusetts, quan

"katér liri té lojés":
e Liria e déshtimit: lojérat lejojné gabime té béhen me pak pasoja;

e Liria pér té eksperimentuar: lojéra u mundéson lojtaréve té eksplorojné dhe zbulojné

strategji té reja dhe informacione;

e Liria pér té marré identitete té ndryshme: lojérat i nxisin lojtarét té shohin probleme

nga njé perspektivé tjetér;

e Liria e pérpjekjes: lojérat u lejojné lojtaréve té kalojné népér periudha té aktivitetit
intensiv dhe pasivitetit relativ, né ményré gé lojtarét té mund té ndalojné dhe té
reflektojné né detyrat qé kané arritur. Pér kété géllim, gamification mund té zbérthehet
né elemente individuale, ku secili sjell pérparési dhe disavantazhe specifike pér proceset

arsimore.

Kéto kategori sqarojné se si elementet e lojés mund té nxisin angazhim mé té madh
pérmes dizajnit té tyre té brendshém, si nxisin angazhimin e nxénésve dhe - né fund té
fundit - krijojné njé mjedis té fokusit intensiv gé stimulon té mésuarit dhe mbajtjen e

informacionit (GAMIFICATION AND THE FUTURE OF EDUCATION, 2016)

Deri tani, gamification né shkolla éshté udhéhequr nga njé grup i vogél mésuesish dhe
akademikésh pioniere gé kané luajtur aktivitete ose kurse té veganta né njé pérpjekje

pér té gjetur ményra té reja pér té€ dhéné materiale té vjetra.
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Si njé ményré e re e mésimdhénies dhe té mésuarit, apeli kryesor i lojés éshté liria qé i
ofron nxénésit dhe mésuesit, té pérfshira nga katér lirité: liria e déshtimit, liria pér té
eksperimentuar, liria e pérpjekjes dhe liria pér té shprehur. Kéto liri pérfagésojné njé
ndryshim pedagogjik té mirépritur pér ata nxénés, potenciali arsimor i té ciléve éshté
penguar nga metodat konvencionale té mésimdhénies. Megjithaté, kéto liri nuk
garantojné sukses arsimor dhe nuk zbuten kundér pengesave té mundshme té modelit

gamification.

Realizimi i kétyre lirive mund té jeté i véshtiré pér shkak té pengesave té shumta qé
géndrojné né rrugén e mashtrimit. Né sistemet e arsimit né té cilat éshté e mundshme
gamification, pérpjekjet pér shfrytézimin e modelit gamification né aktivitete mund té
déshtojé pér shkak té rezistencés nga prindérit, njé humbje té interesit té nxénésve, ose
zbatimin e dobét pér shkak té€ mungesés sé ekspertizés ose pérvojés. Pér mé tepér, pér
nxénésit gé nuk kané qasje né teknologji, pér shkollat me véshtirési financiare dhe pér
nxénésit gé ja dalin miré nén programet konvencionale té mésimdhénies, njé kalim drejt

kétij sistemi arsimor mund té jeté i kufizuar, nése jo i démshém.

Shqyrtimi i disa aktiviteteve do té thoté qé nuk ka ndonjé histori té vértetuar té suksesit
apo té déshtimeve. Por e ardhmja e gamification, dhe roli i saj né té ardhmen e arsimit,
éshté e suksesshme me mundési. Gamification paraget mundési pér té pérmirésuar
aftésité teknologjike té brezave té ardhshém té nxénésve, si dhe pér té inkurajuar

bashképunimin dhe hartimin e kurrikulave té lojérave.

(Dornyei, 2014) shpjegoi mé tej se gamification pérfshin mé shumé se shpérblime dhe
ndéshkime. Ai shtoi se é&shté cilésia e strategjive motivuese qé pérdoren béjné

diferencén dhe jo sasiné.

Pér mé tepér, (Dornyei, 2014) pérmendi se konkurrenca, bashképunimi dhe aktivitetet
mésimore gé jané interesante, né krahasim me té genit té lodhshme, jané strategji
motivuese qé mund té ndihmojé né bérjen e gamifikimit té dobishém pér studentét.
(Dragana Jovanovica, 2014) konfirmoi se ekziston njé lidhje e forté midis té mésuarit me

shpérblim dhe motivimit. Kjo karakterizon até qé ka pér té ofruar gamification; pra
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nxénésit béhen mé shumé motivuar népérmjet komponentéve té lojés jo vetém duke

fituar nxitjen e radhés por duke kaluar né nivelin tjetér akademik né lojé.

DINAMIKA

paraget aspekbet kryesore té
pamjes s sistemit gamification
t& menaxhuar, por & nuk mund t& hyjné
kurré drejtpiérdrejt né lojé.

MEKANIKA

éshté sistemni bazé gé con pérpara veprimin dhe
gieneron angazhimin e lojétaréve

KOMPONETET

paragesin instancat kryesore té dinamikés dhe
mekanikés té lojérave

Figure 26. Hierarkia e elementeve té lojés (Werbach, 2014)

2.2.2. Dizajnimi i modelit Gamification
Modeli gamification mund té dizajnohet né forma té ndryshme, gjé gé hap perspektiva
té reja pér kreativitet. Motivimi éshté faktori ky¢ pér suksesin e modelit gamification né
fusha té ndryshme. Né arsim krijimin e modelit efektiv me inkuadrim té lojérave,
mésimdhénési duhet té mendojé pér nxénésit qé té zbatojé metodat pér té rritur

angazhimin e tyre.

Sipas Christy dhe Fox, tabelat e drejtuesve dhe pikét jané elemente té modelit
gamification qé duhet té jené té dukshme né njé klasé ku zbatohet ai model gé nxénésit
té krahasohen pér arritjet ndermjet veti (Smith, 2018). Jung Tae dhe Won-Hyung
sugjeruan se éshté e domosdoshme té miratohet kuadri i vémendjes, réndésisé, besimit

dhe kénagésisé gjaté hartimit té njé sistem dinamik (Smith, 2018). Kjo mund t'i
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atribuohet mésimdhénies dhe mésimnxénies jo thjesht me piké dhe tabelat e
drejtuesve, por duke hartuar njé kurrikul gé pérfshin gamifikimin gé mund té marré
kohé. Prandaj, duhet béré si¢c kérkohet, pérndryshe vlera e tij edukative do té humbasin.

(Smith, 2018)

(Penny de Byl, 2013) supozoi pozicionin gé mund té zhvillohet njé strukturé lénde me
zbatim té gamification népérmjet pérdorimit té€ duhur té vecorive té ndryshme té
lojérave. Kéto vecori mund té kombinohen me informacionin e detajuar né lidhje me njé

kurrikul té caktuar qé do té ofrojé kénaqési dhe angazhim pér studentét.

(Kim, 2015) theksoi se rezultati i lojés duhet té pércaktohet garté. Kim besonte se njé
kuptim i vecorive té Iéndés ose situata e vecanté éshté e detyrueshme pér motivimin e
mésuesit dhe Teoriné e rrjedhés. Teoria e rrjedhés éshté referuar ndonjéheré si pérvoja
optimale dhe ishte zhvilluar nga Mihaly Csikszentmihalyi. Csikszentmihalyi (1993) e
pérkufizoi rriedhén si njé gjendje psikologjike e ndérgjegjésimit ku njé individ pérjetoi
kénagési té vérteté kur ai ose ajo éshté plotésisht i zhytur né njé aktivitet.
Csikszentmihalyi sugjeroi gé rrjedha shpesh pérjetohet kur aktivitetet jané sfiduese dhe

pérfshijné aftési krijuese (Smith, 2018).

2.2.2.1. Aspektet pedagogjike té modelit Gamification

Krijimi i modelit gamification éshté thelbésore té mendohet si njé model pedagogjik té
vlefshém pér té ofruar pérmbajtjen mésimore. Faktorét motivues nuk mund té harrohen
edhe gjaté planifikimit té procesit mésimor. Duke pasur parasysh nxitjet kryesore
motivuese dhe parimet e modelit gamification né arsim, ky model u krijua dhe u
orientua né rritjen e angazhimit té€ nxénésve né pérmbajtjen mésimore pérmes

elementeve té lojés né e-mésim.

Modeli i krijuar i gamifikimit pérfshin shumicén e parimeve kryesore té gamifikimit
arsimor. Modeli bazohet né piképamjen pedagogjike qé udhézon né mekanikén e
lojérave pér motivimin e jashtém. Modeli gamification duke pérfshiré mekaniké té

ndryshme té lojés krijon njé mjedis me shumé shtresa ku ¢do nxénés éshté i motivuar té
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mMésojé pér njé séré arsyesh: pér té zhbllokuar nivelin tjetér, pér té fituar mé shumé piké;

pér té ngritur statusin e tij/saj dhe shumé té tjera.

Modeli i gamifikimit bazohet né tre nivele té zotérimit: niveli bazé, i dyté dhe i treté.
Secili nga nxénésit mund té lévizé népér té gjitha nivelet. Kjo siguron pérmbajtjen
mésimore relativisht té personalizuar. Lévizja népér nivele bazohet né sistemin e
pikésimit i cili pérshkruan disa rregulla se sa piké ose arritje duhet té grumbulloni pér té
zhbllokuar nivelin tjetér. Né kété rast pikét dhe arritjet tregojné mjeshtériné dhe aftésité

(sa mé shumé pikeé té keni, ag mé i larté jeni).

2.2.2.2. Aspekte teknologjike té modelit té gamification

Disa nga teknikat e modelit gamification pérpigen té shfrytézojné déshirat e natyrshme
té njerézve pér shoqgérim, pér té mésuar, pér konkurrencé ose arritje. Modeli
gamification éshté projektuar né prezantimin e rregullave, udhézuesit praktik,
pérmirésimin e njohurive dhe thellimin e niveleve té pérvojés mésimore. Secili prej
niveleve pérfshin njé ose mé shumé aktivitete (mjete) pér ta zbatuar até né platformé. Si
shembull, prezantimi i nivelit té rregullave bazé pérfshin modalitetin e animacionit. Kjo
do té thoté se pérmbajtja interaktive e animuar ndihmon nxénésin té kuptojé rregullat e
lojés. Niveli i udhéhequr praktik pérfshin modalitetin e reagimit. Kjo do té thoté gé
nxénésit marrin reagime si rezultate pér veprimet e tyre né lojé. Pér té stimuluar kuizin e
njohurive dhe ményrat e formulés zbatohen gjithashtu né lojé, pasi ajo trajnon zotérimin
né njé léndé specifike.Njé nga nivelet mé té réndésishme éshté procesi i thellimit té
pérvojés mésimore. Eshté njé proces kompleks gé pérfshin ményrat e konkurencés,
taktikave dhe bashképunimit. Kéto ményra pérbéhen nga tre nivele té pavarésisé ku
nxénésit mund té demonstrojné mjeshtériné e tyre né Iéndé. Si¢c u pérmend mé paré,
ményra e konkurrencés pérfshin tabelat e lideréve dhe sistemin e pikésve qé stimulon
nxénésit té konkurrojné dhe té fitojné. Ményra taktike ka té béjé me té menduarit
strategjik se si té fitoni sa mé shumé piké té jeté e mundur me mé pak pérpjekje. Pér té

zgjidhur detyrat, nxénésit bashkohen me grupet né rrjetet sociale. Atje nxénésit mund té
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ndajné njohurité dhe té ndihmojné njéri-tjetrin pér té zgjidhur pjesét e véshtira té

detyrave. Kjo plotéson ményrén e bashképunimit.

2.2.2.3.Dizajnimi i lojérave arsimore

Krijimi i njé loje gé éshté edhe argétuese dhe arsimore éshté njé sfidé e réndésishme.
Megjithaté, éshté shkruar shumé pak se si té dizajnohen lojéra arsimore efektive. Lojérat
edukativo-arsimore dizajnohen né bazé té tre komponenteve kryesore. (Gede Putra

Kusuma, 2018)

Komponenti i paré i kornizés brenda sé cilés krijohen kéto lojéra éshté njé specifikim i
objektivave té mésimit. Njé specifikim i qarté i objektivave té té nxénit i ndihmon
projektuesit té sigurojné gé loja gé krijojné né té vérteté plotéson njé séré qéllimesh té
synuara dhe koherente té arsimit, né vend té njé grupi oportunist dhe mé pak koherent
té géllimeve arsimore. Eshtd e véshtiré té shihet se si njé projektues i lojérave
educative-arsimore mund té krijojé njé lojé qé éshté me té vérteté efektive nése ai nuk

éshté i garté se cilat jané géllimet arsimore.

Pér shumé dizajneré té lojés, MDE pérshkruan dhe lidh tri nivele té ndérlidhura:
mekanika , dinamika dhe estetiké . Mekanizmat e njé loje jané elementet themelore nga
té cilat éshté ndértuar loja: materialet, rregullat, géllimet e garta, lévizjet themelore dhe
mundésité e kontrollit né dispozicion té lojtaréve. Dinamika e lojés jané sjelljet gé
rezultojné kur aplikoni mekanikén e lojés me kygjen e lojétarit gjaté lojés. Eshté
projektuesi apo analisti ai qé shpiké termat dhe konceptet e nevojshme pér té
karakterizuar dinamikén e njé loje té caktuar. Estetika e njé loje, mé né fund, kap
pérvojén subjektive té lojtarit, reagimin emocional ose kénagésiné gé ndjell loja e

projektuar.

Lidhja mes dinamikés sé lojés dhe pérmbajtjes mésimore duhet té shqyrtohet me
kujdes, pasi disa dinamika mund té jené mé té pérshtatshme pér disa lloje té

pérmbajtjeve mésimore.
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Komponenti i treté kryesor i kornizés soné éshté pérdorimi i parimeve té bazuara né
hulumtime pér dizajnin mésimor. Shumé koleksione té tilla ekzistojné. Kéto koleksione
jané njé ményré gjithnjé e mé popullore né té cilén hulumtuesit pérmbledhin dhe

komunikojné rezultatet e hulumtimit té tyre tek hartuesit udhézues.

Dizajnerét e lojérave priren té shohin nga Mekanika né Dinamiké dhe Estetiké, ndérsa

lojtarét priren té shohin nga Estetika né Dinamiké dhe Mekaniké.

Mekanika lidhet me komponentét e lojés, kontrollin dhe kurset. Mekanika pérshkruan
rregullat ose komponentét gé zbatohet né lojéra, té tilla si veprimi bazé, algoritmi,
motori i lojés, elementét e lojés, etj. Mekanika pérfshin veprime té ndryshme, algoritme,
strukturé té dhénash né motorimin e lojés qé mbéshtesin plotésisht dinamikén né lojé.
Dinamika lidhet me kontekstin e lojés, kufizimet, zgjedhjet, shansin, pasojat,
pérfundimin, vazhdimin, konkurrencén dhe bashképunimin . Dinamika pérshkruan se si
funksionon mekanika né lojé e bazuar né té dhénat e loéjtarit dhe marrédhéniet e saj
me mekaniké té tjeré. Dinamika mund té krijojé estetiké pér kédo gé luan lojén. Pér
shembull, sfida mund té krijohet nga gjéra té tilla si konkurrimi me té tjerét e kombinuar
me presionin e kohés. Estetika lidhet me sfidén e lojés, lavdérimin, besimin, njohjen,
kreativitetin,kontributin. Estetika pérshkruan ndjenjén e lojtaréve kur luajné lojén. (Gede

Putra Kusuma, 2018)

Supozimet themelore qé mbéshtesin kornizén e lojérave ngrihen mbi bazén se njé
projekt i zhvillimit té lojérave arsimore ka mé shumé gjasa té keté sukses né qofté se
objektivat e té mésuarit té lojés jané pércaktuar garté né fillim té procesit té zhvillimit,
nése projektuesit kané menduar me kujdes se si estetika e déshiruar e lojés mund té
bazohet né mekanikén e lojés, pérmes dinamikés sé lojés, dhe nése loja respekton

parimet themelore té dizenjimit udhézues.

Njé lojé edukativo-arsimore duhet té keté sukses né dy aspekte: si njé mjet arsimor dhe

si njé lojé zbavitése.

Disa nga lojrat mé intensive kané njé tregim té pasur gé krijon kreativitet dhe imagjinaté

né lojtarét e tij. Sé fundi, né varési té asaj se si jané projektuar, lojérat mund té mésojné
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dhe provojné lojtarét e tyre. Ata jané paketa té pabesueshme té mésimdhénies, mésimit

dhe vlerésimit.

Elementet strukturore té lojrave jané vecanérisht té pérshtatshme pér t'i shérbyer kétij
brezi té tanishém té nxénésve. Zakonisht i njohur si gamification (ose dizajn i lojes sipas
Jane McGonigal), kjo qasje e shtimit té elementeve té lojés si rréfimi, zgjidhja e
problemeve, estetika, rregullat, bashképunimi, konkurrenca, sistemet e shpérblimit,
reagimet dhe té mésuarit népérmjet gjykimit dhe gabimit né lojé ka pérjetuar tashmé
njé zbatim té gjeré né fusha té tilla si marketingu, trajnimi dhe konsumizmi me sukses té

shfrenuar.

Gamification pérfshin té gjitha parimet e dizajnit té lojérave. Megjithatg, ekzistojné disa
mekanizma gé kané fituar réndésiné mé themelore, me zbatueshméri té gjeré

vecanérisht né arsim:
-Sistemi i rritjes progresive: géllimet, sfidat dhe nivelet

Né shumicén e lojérave, veganérisht né video-lojérat, pjesé e shpérblimit pér zgjidhjen e
problemit duhet té paragitet me njé problem pak mé té véshtiré. Nén-géllimet e njé loje,
té quajtura shpesh misione, nivele, jané shtresuar né ményré té tillé qé té paragesin
sfida shtesé tek lojétari. Ato jané té pércaktuara garté dhe té segmentuara, dhe né

shumé raste ofrojné shpérblime té izoluara.

Arsimi me zbatim té modelit gamification éshté vecanérisht i pérshtatshém pér [éndét
né té cilat Iénda éshté relativisht diskrete dhe né té cilén pérdorimi i teknologjisé tashmé

éshté i mandatuar.

Mediat interaktive, duke pérfshiré lojérat dhe aplikacionet e lojérave, ka gjasa té
veprojné sé bashku me kurse té lojérave mé té dobishme pér nxénésit e veté-motivuar,
japin reagime té menjéhershme pérmes ushtrimeve interaktive dhe udhézimeve, dhe

jané vecanérisht té dobishme kur ciftézohet me njé tutor.
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Figure 27.Korniza MIDE e dizajnimit té lojés (Gede Putra Kusuma, 2018)

3. Gamification né matematiké
Matematika éshté njé disipliné unike qé promovon dhe lehtéson té menduarit kritik mes
nxénésve. Sot, matematika vlerésohet njélloj dhe vazhdon té formojé themelin pér
shumé disiplina té tjera.Shumé shpesh mésimi i matematikés pérgéndrohet né
stérvitjen, praktikén dhe memorizimin e fakteve duke i béré studentét gé té€ mos kené
njé interes té natyrshém né matematiké. Varésisht nga niveli i nxénésve dhe shkathtésité
e tyre pér disa nxénés |énda e matematikés éshté mé e qarté dhe ata mund té
angazhohen me ushtrime mé té avancuara ndérsa pér té tjerét, éshté shumé e véshtiré
dhe ato jané té shtyré né nivele mé té larta para se té jené gati. Pavarésisht nga dallimet
e tyre, nxénésit pritet té mésojné té njéjtin material dhe té zotétojné té njéjtat koncepte.
Mésimdhénia dhe té ndihmuarit gé té gjithé nxénésit té kené sukses éshté sfiduese dhe

kérkon udhézime té diferencuara.
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Sipas frekuencave, mésuesit e matematikés nuk pérdorin shumé teknologji arsimore né
klasat e tyre. Nga ana tjetér, teknologjia arsimore mund té motivojé studentét pér té
mésuar mé shumé, késhtu gé mésuesit e matematikés duhet té pérdorin mé shumé

teknologji arsimore pér té pasuruar aktivitetet e tyre mésimore né klasat e tyre.

Zhvillimet e shpejta teknologjike kané ndikuar edhe né arsim. Mund té thuhet se
praktika e mésimdhénies sé matematikés ka gené mé tradicionale sesa ¢do fushé tjetér
e programeve mésimore, por zhvillimet teknologjike kané ndikuar gjithashtu né mésimin
e matematikés. Teknologjia mund té ndihmojé mésuesit e matematikés pér té zgjidhur

céshtjet dhe problemet né mésimin e matematikés.

Problemet né mésimin e matematikés pérfshijné:

1. Motivimi i ulét pér té mésuar matematikén,

2. Transferimi i aftésive pér zgjidhjen e problemeve né situata reale té jetés,
3. Vlera e ulét gé i jepet matematikés, dhe

4. Nuk ka standarde.

Problemi i paré ka té béjé me motivimin. Mésimdhénia e matematikés me metodat e
mésimdhénies klasike dekurajon disa studenté né ményré gé studentét té mos duan té
mésojné matematiké. Mésuesit klasiké nuk diné té motivojné studentét né klasat e tyre

dhe studentét duhet té motivohen nga mésuesit e tyre pér té mésuar.

Problemi i dyté éshté zgjidhja e problemeve té matematikés né situatat e jetés reale.
Shumica e mésuesve té matematikés nuk pérdorin shembuj té jetés reale pér t'i
ndihmuar studentét té pérdorin matematikén né jetén e tyre. Mésimdhénésit e
matematikés duhet té pérdorin probleme té jetés reale dhe té theksojné aftésité e

zgjidhjes sé problemeve pér t'i ndihmuar nxénésit té kuptojné matematikén.

Problemi i treté éshté njé vleré e ulét gé i jepet matematikés. Mésuesit e matematikés

duhet t'u mésojné nxénésve se si ta cmojné dhe ta kuptojné vlerén e matematikés né
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jetén e pérditshme. Pastaj studentét do té fillojné té respektojné kérkesat e matematikés

né shoqéri.

Problemi i fundit ka té béjé me standardet e matematikés. Né shogériné e sotme té
bazuar né teknologji, mésuesit e matematikés kané nevojé pér njé kurrikulum té ri té
matematikés i projektuar pér té integruar zhvillimet e reja, pér té vendosur standarde té
reja dhe pér té inkorporuar zhvillime té reja teknologjike si¢c jané instruksionet

kompjuterike.

3.1. Gamification si model motivimi né Iéndén e matematikés
Aftésité matematikore té nxénésve pér zgjidhjen e problemeve jané ende larg
pritshmérive. Zakonisht nxénésve u mungon motivimi pér té marré pjesé aktive né
aktivitetet mésimore. Nxénésit shpesh kérkojné té kené disa pérvoja argétuese té té
mésuarit né klasé, por Matematika éshté njé Iéndé qé nxénésit e perceptojné si jo
shumé "argétuese". Prandaj, mésuesit kané njé rol thelbésor né menaxhimin e
ndérveprimit té nxénésve me burimet mésimore pér té arritur rezultatet e déshiruara
(Sugiyanti Sugiyanti, 2016). Pérfshirja e nxénésve né zgjidhjen e problemeve

matematikore mund té optimizohet me ndihmén e mjeteve mésimore.

Pérpjekjet gé supozohet té jené né gjendje té zhvillojné aftésité e zgjidhjes sé
problemeve matematikore jané duke pérdorur mediat e smartfonéve si njé burim
mésimi. Disa aplikacione falas gé mund té pérdoren pérfshijné Edmodo, Socrative,
Kahoot, Quizizz, Google Classroom, Flubaroo, Edpuzzle dhe shumé té tjeré. Mésimi i

bazuar né lojé éshté njé nga pérparimet né teknologji (Alf IngeWang, 2020).

Njé pérpjekje pér té futur teknologjiné moderne né klasé éshté pérmes modelit
gamification, duke synuar rritjen e kénaqésisé sé nxénésve né matematiké (Juan Jose
Bullon, 2018). Sipas hulumtimit té Burguillo, té mésuarit e bazuar né lojéra dixhitale
mund té rrisé né ményré efektive vémendjen, interesin, kreativitetin dhe marrédhéniet e

komunitetit té studentéve. (Setiyani, 2021)
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Gjetja e rregullave dhe e géllimeve gé jané té pérshtatshme pér grupe té ndryshme

nxénésish éshté celési pér lojérat e suksesshme matematikore dhe modelin gamification.

(Nfon, 2018) sugjeroi qé mésimdhénésit mund t'i frymézojné studentét pér té zbuluar
njohuri pér numrat dhe koncepte té tjera té réndésishme matematikore népérmjet
pérdorimit té lojérave matematikore. Autori sugjeroi gqé kéto lojéra té kené potencialin
pér té té pérmirésuar té kuptuarit dhe arsyetimin matematikor té nxénésve. (Jones,
2015) mendoi qé lojérat mund té pérdoren pér té motivuar dhe pérmirésuar arritjet e
nxénésve né matematiké. Megjithaté, (Jones, 2015) besonte se né ményré gé studentét
té pérmirésojné té arritjet e tye akademike, sé pari duhet té€ motivohen. (Rocio Espinar
Redondo, 2015) rané dakord me (Jones, 2015) se motivimi pranohet gjerésisht si e
réndésishme pér té mésuarit dhe, si rezultat, mund té keté njé efekt pozitiv ose té
padéshiruar né performanca e pérgjithshme e nxénésve. Motivimi i jashtém dhe i

brendshém jané dy lloje specifike t& motivimit.

Rissanen (2014) pohoi se kur mésuesit pérdornin udhézime né lojéra né matematiké, ata

po pérdorin interesin personal té studentéve pér té rritur motivimin e tyre.

Motivimi i brendshém éshté mé ndikues né klasé dhe objektivi i gamifikimit éshté té
motivojé studentét né ményré té jashtme, gjé gé me kalimin e kohés mund t'i lejojé

studentét té béhen té motivuar né thelb.

(N.Landers, 2015) Theksoi se zbatimi i duhur i gamifikimit mund té ndikojé né géndrimet
dhe sjelljen e nxénésve. Nxénésit qé jané né thelb té motivuar do té kryejé njé detyré né
ményré té pavarur ose do té ndjeké té zhvillojé aftési pa qené udhézuar pér ta béré kéte.
(Afari, 2013) deklaroi se kur lojérat paraqiten né klasat e matematikés, motivimi i

nxénésve do té rritet menjéheré. (Smith, 2018)

Lojérat dhe gamification mund té ofrojné njohuri unike pér aftésiné e té mésuarit té

studentéve tuaj.

Disa studenté performojné miré kur konkurrojné, té tjeré do té preferojné té mposhtin

rezultatin e tyre mé té miré nga dje. Ata gjithashtu ju tregojné ményrat e ndryshme se si
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studentét u qasen problemeve dhe si i zgjidhin ato. Duke vézhguar studentét qé luajné
me matematikén, pavarésisht nése éshté mbi supet e tyre apo pérmes té dhénave,
mund té mésoni mé shumé pér até qé ata mendojné, si éshté procesi dhe ku jané pikat e
forta dhe véshtirésité e tyre. Eshté sfiduese té pérpilosh lojérat e tua, ose rregullat pér té

gamifikuar njé aktivitet, por kétu jané tre ményra se si mund té filloni:
Keni njé géllim né mendje (¢faré duhet té tregojné nxénésit?)

Keni gati njé motivues té jashtém (¢faré do té€ marrin?)

Mendoni se si duhet béré (cilat jané rregullat?)

3.2. Disa studime gé ndérlidhen me ndikimin modelit gamification
né léndén e matematikés

(Bragg, 2012) né studimin e saj “Testimi i efektivitetit té lojérave matematikore si mjet
pedagogjik pér mésimin e fémijéve” raportoi kérkime qé krahasuan efektivitetin e
lojérave jo dixhitale me aktivitete jo-lojérash por angazhuese si mjete pedagogjike pér
nxitjen e mésimit matematik. Né klasat qé luanin lojéra, u hulumtuan efektet e shtimit té
diskutimit té téré klasés té udhéhequr nga mésuesi. Njé dizajn kuazi-eksperimental me
para-test, u pérdor post-test dhe post-test i vonuar. Rezultatet e testit treguan arritje mé
té vogla né té nxénit né situata loje kundrejt aktiviteteve jo loje dhe gé udhéhigen nga
mésuesi, diskutimet gjaté dhe pas lojés nuk e pérmirésonin mésimin e fémijéve.
Konstatimi se kéto lojéra nuk i ndihmuan fémijét t&€ demonstrojné kuptimin e ploté té
koncepteve matematikore né kushte testimi sugjeron qé mésuesit duhet té shqyrtojné
me kujdes aplikimin dhe pérshtatshmériné e lojérave pérpara se t'i pérdorin ato si mjet

pér futjen e koncepteve matematikore.

Daniel (2015) né kérkimin e tij “Gamification né arsim: pérmirésimi i matematikés
elementare pérmes angazhimit né mésimin hibrid né klasé” miratoi kornizén e modelit
gamification si njé ndérhyrje gé mund té lehtésojé mésimdhénien dhe té mésuarit e né
nivelin bazé. Studimi pérdori modelin e kérkimit cilésor. Vézhgimi dhe intervistat e
pjesémarrésve u pérdorén pér té mbledhur dhe analizuar té dhénat pér té vlerésuar

efikasitetin e kornizés sé gamification si njé ndérhyrje pér té pérmirésuar interesin dhe
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performancén té nxénésve. Prezantimi i modelit gamification dhe mésimit té pérzier né
klasé inkurajoi t&é mésuarit aktiv, pjesémarrés dhe bashképunues té nxénésve né |[éndén
e matematikés. Kjo ndérhyrje ndryshoi dinamikén e klasés dhe nxiti gasje té reja té

mésimdhénies dhe té nxénit. (Smith, 2018)

Al ghamdi dhe Holland (2016) kryen njé kérkim mbi "Eksplorimi i mésimit me model
gamification/bazuar né lojé né mésimin e matematikés né nivelin fillor". Ky studim
hulumtoi se si pérfshihet modeli gamification né mésimin e matematikés dhe si ndikon
né prirjet, njohurité dhe sjelljet e nxénésve. Studimi u zhvillua me nxénés né tre nivele té
ndryshme klasash, brenda njé shkolle fillore ndérkombétare né Arabiné Saudite nga
shtatori 2015 deri mé 16 janar, dhe pérdori Mathletics, njé mjedis mésimi me zbatim té
lojérave né internet pér matematiké, si platformé e zgjedhjes e té mésuarit té bazuar né
lojé. Rezultatet kané treguar se pjesémarrésit ishin té prirur pozitivisht ndaj pérdorimit
té té mésuarit me aktivitete lojérash. Pér mé tepér, nxénésit veté-organizohen né njési

mé té vogla pér té krahasuar, ballafaquar dhe sfiduar njéri-tjetrin né lojé. (Smith, 2018)

Karakteristikat e modelit gamification, té cilat mbéshtesin ndérveprimin social dhe
konkurencén, u tregua se pérmirésojné pozitivisht prirjet e nxénésve drejt té€ mésuarit
brenda kétij konteksti. Motivimi i brendshém i nxénésve u rrit gjithashtu népérmjet
faktoréve té tjeré motivues (si p.sh.: tabelat e drejtuesve, pikét dhe sistemet e
shpérblimeve) té promovuara brenda dizajnit té lojés online, dhe kjo pati njé efekt té
drejtpérdrejté mbi rritjen e angazhimit té tyre brenda platformés mathletics né studimin

e tyre.

Diskutimi éshté i strukturuar rreth té pérdorurit té mekanizmave té modelit gamification,
IéEndét gé zbatojné modelin gamification, lloji i aktiviteteve mésimore me lojéra dhe
géllimet e studimit, me theks né besueshmériné dhe vlefshmériné e rezultateve té

raportuara.

Ndérsa modeli gamification né arsim éshté ende njé fenomen né zhvillim, rishqyrtimi

zbulon se:
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(i) ekzistojné prova té pamjaftueshme pér té mbéshtetur pérfitimet afatgjata té modelit

gamification né kontekstet arsimore;

(ii) praktika e t& mésuarit né lojéra ka tejkaluar kérkuesit, té kuptuarit e mekanizmave

dhe metodave té tij;

(iii) njohurité se si té inkuadrosh lojéra né njé aktivitet mésimor né pérputhje me

specifikat e kontekstit arsimor jané ende té kufizuara.

Rishqyrtimi thekson nevojén pér studime té dizajnuara né ményré sistematike dhe qgasje
té testuara né ményré rigoroze gé konfirmojné pérfitimet arsimore té modelit

gamification.

(Marrero, 2019) theksoi se njé grup i konsiderueshém i temave té matematikés po merr
njé pérfitim té jashtézakonshém duke integruar teknologjiné né mésimin e matematikés:
kalkulus, algjebra, gjeometria, statistiké dhe probabilitet. Efektet pozitive té teknologjisé
mund té vérehen né té gjithé sistemin arsimor K-12, duke pérhapur pérfitimet e tij nga
parashkollorét te studentét e diplomuar. Pérmirésimi akademik i studentéve ka gené
fokusi i kétij transformimi té fugishém, duke i ngritur mésuesit dhe studentét né njé
tjetér nivel té té nxénit dhe té té kuptuarit. Nga arsimi special gé kalon né avancim,
teknologjia pérfagéson njé hap té madh pérpara gqé synon té pérmbushé géllimet e
brezit té shekullit XXI. Njé pjesé e suksesit té procesit mésimor varet nga ményra se si
mésuesit mund té menaxhojné véllimin e teknologjive té ndryshme c¢do dité.
Mésimdhénia e matematikés né ményré efektive éshté njé sfidé e vazhdueshme pér

mésuesit dhe autoritetet arsimore. (GOGIA, 2018)

3.3. Zbatimi i modelit gamification né Iéndén e matematikés me

aplikacionin Kahoot!
Integrimi i platformés Kahoot! né mésimet e matematikés mund té shérbejé pér té rritur
interesimin e nxénésve. Kahoot! mund té kontrollojé njohurité e nxénésve né mes té njé
kapitulli ose té shérbejé si pérséritje pérpara njé testi. Pérpara se té filloj njé kapitull té ri

- Shprehjet dhe Ekuacionet, pér shembull - uné zgjedh njé Kahoot té pérgatitur
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paraprakisht! gé ka termet kyge pér njésiné e ardhshme (pabarazi,pérkufizim, ndryshore,

reciprocitet, etj.), dhe nxénésit fillojné té mésojné termet kryesore duke luajtur.

Nése nuk jeni né gjendje té gjeni njé Kahoot té pérgatitur paraprakisht! qé i pérshtatet

nevojave tuaja, gjithmoné mund té krijoni njé llogari dhe ta béni veté.

Njé ményré tjetér gé mund té pérdoret Kahoot! né matematiké éshté pér té kontrolluar
né mes té njé njésie sa kané arritur nxénésit t&€ mbajné mend konceptet themelore.
Mund té pérdoren njé pérzierje pyetjesh né lidhje me termet dhe problemet specifike gé
nxénésve do t'ju duhet té pérpunojné dhe té zgjidhin. Megjithése disa nxénés superojné
né natyrén konkurruese té Kahoot!, disa té tjeré do té preferonin té€ punonin me ritmin e
tyre dhe té fokusoheshin né zgjidhjen e problemeve pa presionin pér t'u ngjitur mé lart

né tabelén e drejtuesve.

Kahoot! ka njé vecori té pérsosur gé studentét té praktikojné té njéjtén lojé, por i lejon

ata té ecin me ritmin e tyre.

Ky éshté njé nga disa shembuj té Kahoot-ve té krijuar pér pérdorim pér matematikén e
shkollés sé mesme qé kam pérdorur me nxénésit e mi. Ju mund té luani si "mysafir" ose
té identifikoheni pér té mbajtur njé regjistrim té rezultateve. Mbani mend, ju mund té
modifikoni ¢do Kahoot! pikérisht pér até qé déshironi duke e dubluar até dhe duke béré
kopjen tuaj. Uné e kam béré kété shpesh pér té ndryshuar sasiné e kohés pér pyetje, ose

pér té shtuar mé shumé pyetje té miat.
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2 Nese syprina & drejtekendeshit eshte 96 cm* dhe
brinja a=16 cm atehere brinja b do te jete:

3.Nese nje paralelogram ka diagonale
reciprokisht nermale, atehere ai eshte:

. Figura gjeometrike ge ka nje gift brinjesh
paralele quhet:

A Drejtekendesh 4 Deltoid
|
L ]

5. Nese diagonalet e rombit jane dy=24 m dhe &
d;=10 m, atehere syprina e tij do te jete?

@ Drejtekendesh B Trapezoid

e
4. Nese perimetri i drejtekendeshit eshte 84 l

cm,ndersa brinja b=17 cm, brinja a do te jete?

7.Sa do te jete syprina e trapezit nese jane dhene
bazat a=12m, b=8 m, lartesia h=6m.

6. Te formula e Heronit per njehsimin e syprines
se trekendeshit, s paraget:

@ ==30cm M a=25cm

Figure 28. Paragitja e pyetjeve té kuizit né Kahoot!

Pavarésisht nése jeni duke pérdorur Kahoot! pér té nisur njé njési té re ose pér té
praktikuar pérpara njé testi, nxénésit me siguri do ta shijojné kété praktiké té modelit

gamification si gjaté mésimit né distancé ashtu edhe né klasé.
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3.3. Zbatimi i modelit gamification né Iéndén e matematikés me
aplikacionin Quizizz!
Né kapitullin paraprak éshté sqaruar si funksionon Quizizz si aplikacion me zbatim té

modelit gamification.

Jané béré disa studime né lidhje me efektivitetin e pérdorimit té Quizizz. Ky aplikacion
rrit né ményré efektive aktivitetet mésimore té nxénésve né orén e matematikés dhe ka
njé efekt pozitiv né pérvojén e tyre té té meésuarit. Pér mé tepér, Quizizz éshté njé
aplikacion kuizi interaktiv qé éshté mé efektiv né rritjen e entuziazmit té nxénésve né té
mésuar, sepse zévendéson ményrén e vjetér té kuizit qé pérfshin vetém letér dhe

stilolapsa (Ramadhan Prasetya Wibawa, 2019).

Quizizz pérdoret né ményré efektive né té mésuarit pér té pérmirésuar aftésité

matematikore té zgjidhjes sé problemeve.

Quizizz éshté shumé i dobishém si njé media mésimi né trajtimin e ndryshimeve nga
revolucioni industrial 3.0, ku mésimi i matematikés éshté ende i dominuar né mediat
praktike, né epokén 4.0 ku mé shumé theksojné pérdorimin e mediave dixhitale si¢ jané
aplikacionet softuerike. Prandaj, strategjia e prirjes sé pérzier, e cila kombinon té
mésuarit ballé pér ballé dhe online, do té béhet njé domosdoshméri né kété epoké.
Hulumtimet e métejshme do té hetojné perceptimet dhe sfidat e mésuesit né zbatimin e
Quizizz né mésimin e matematikés (Setiyani Setiyani, Improving student's mathematical

problem solving skills through Quizizz, 2020).

Njé kuiz matematikor i krijuar me Quizizz dhe i zbatuar gjaté orés mésimore té

matematikés me nxénésit e shkollés s&€ mesme paraqgitet mé poshté:
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Figure 29. Paragitja e pyetjeve té kuizit matematikor né Quizizz.

Mé poshté, né kapitullin vijues do té shqyrtohen té arriturat e nxénésve gjaté orés sé

matematikés me zbatim té aplikacionit Quizizz.
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4. Eksperimenti

Duke pérdorur lojén si mekaniké pér t& mésuar, mésimdhénési pérpiget té nxit nxénésit
té ndértojné kuptim mé té thellé nga materiali i |Iéndés. Né njé klasé me modelin
gamification, mésimdhénési pérdor teknologjiné € informacionit dhe komunikimit pér té
shpérblyer nxénésit pér pérfundimin e detyrave té shtépis€, duke kaluar njé kuiz, duke e

kthyer né njé project apo pér té pérfunduar njé studim té vetédrejtuar.

Né arsim me aplikimin e modelit gamification fillon pérdorimi i elementeve té lojés si:
sfidat, reagimet, nivelizimi, kreativiteti, shpérblime pér té motivuar studentét pér té

mésuar dhe pér té zotéruar konceptet.

Edhe pse gamification nuk kérkon né ményré strikte zbatimin e teknologjisé pér té qené i
suksesshém, nxénési i shekullit XXI éshté tashmé i mésuar me pérdorimin e teknologjisé

né pérditshmériné e tij.

Né vitet e fundit gamification éshté fushé me interest € madh hulumtimi nga pérdoruesit
e sistemeve elektronike pér menaxhim me pérmbajtjet mésimore (LMS). LMS paraqgesin
mjedis té pérshtatshém pér gamification, sepse ata kané mjete pér ndjekjen automatike
té rezultateve dhe progresit té nxénésve. Eshté e mundur té marrésh té dhéna pér kohén
gé studentét shpenzonin pér shikimin dhe bashkéveprimin me pérmbajtjen. Sistemet
elektronike té menaxhimit pér arsim duke u lejuar mésimdhénésve, nxénésve dhe
prindérve té pércjellin arritjet e nxénésve, té inkurajojné pjesémarrjen e nxénésve

népérmjet aventurave arsimore dhe lojérave gé krijojné qéllime akademike pér ta.

Né pérputhje me natyrén dhe karakterin i problemit né kérkim do té na duhet té
pérdorim parime dhe metoda té ndryshme metodologjike, teknika e instrumente té cilat
do té na mundésojné grumbullimin e té dhénave, pér té analizuar, krahasuar, pérshkruar

dhe interpretuar kéto té dhéna.

Do té pérdorim anketa dhe intervista gjaté hulumtimit, do mbahet evidenca e nxénésve

né platformén arsimore qé do pérdorim dhe népérmjet njé testimi me nxénésit do té
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mbledhim té dhéna pér té vértetuar rezultatet se a do té jeté efektiv té mésuarit e

matematikés me shfrytézim té modelit gamification.

Disa nga metodat gé do ti pérdorim gjaté kétij kérkimi jané:
Metoda deskriptive (Pérshkruese) do té na mundésojé té nisim nga
pérshkrimi i problemit nga faktet dhe té dhénat gé jané sipérfagésore
dhe gé ne i dimé gé jané té dukshme dhe gé kané ndonjé lidhje me
kérkimin né fjalé, pér té na ndihmuar té arrijmé né fakte dhe té dhéna té
cilat duam ti zbulojmé.

Metoda krahasimore me ané té késaj metode do té na mundésohet té

paragesim njé véshtrim té pérgjithshém ndaj problemit pér té krahasuar
sistemet e ndryshme té mésimit elektronik, si ato e aplikojné gamification
dhe si zbatohet gamification né Iéndét mésimore pérkatése.

Metoda statistikore kjo metodé do té na mundésoj gé té gjithé té dhénat

e grumbulluara té cilat do té jené né formé té numrave ti lexojmé dhe ti
paragesim pér té interpretuar rezultatet. Me ané té metodave
statistikore do té shohim pikérisht té arriturat e nxénésve kur mésimi
zhvillohet ne formé tradicionale krahasuar me mésimin e zhvilluar me
ndihmen e modelit gamification. Qéllimi i késaj metode do té jeté qé
népérmjet pyetésoréve dhe analizés statistikore té rezultateve té
nxénésve ndeér vite té vlerésohet suksesi i zbatimit té gamification né njé

grup pilot nxénésish.

Platformat arsimore paragesin sisteme elektronike pér menaxhim me pérmbaijtjet
mésimore, qé pérdoren népér shkolla pér zhvillimin e lIéndéve né formé elektronike.
Jané faktor kyc pér zhvillimin e e-mésimit. LMS-té jané teknologji té bazuara né ueb gé
ofrojné pér mésimdhénésit dhe studentét mundési pér té shkémbyer materiale, pér té
dorézuar detyra si dhe pér t'u lidhur dhe pér té biseduar né internet (Teasley, 2009). Me
fjalé té tjera, njé LMS ofron njé dosje né internet pér menaxhim té Iéndés, ku

mésimdhénési mund té postojé materialet mésimore dhe detyrat derisa nxénésit té
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kené akses né pérmbajtjen mésimore, dorézojné detyrat si dhe té marrin pjesé né ¢do

aktivitet tjetér mésimor online (né distancé).

Praktikat ekzistuese té sistemeve pér menaxhim me mésimin dhe pérdorimi i tyre

paragesin njé praktiké té réndésishme né aspektin arsimor dhe teknologjik.

Implementimi i platformés arsimore pérfshin té gjitha elementet né lidhje me té nxénit,
mésimdhénien, komunikimin, krijimin dhe menaxhimin. Eshté njé proces i planifikuar qé
kérkon aftési dixhitale, kompetenca dhe teknika té hartimit té Iéndés dhe udhézimit té
Iéndés, metodat e komunikimit pérmes teknologjive elektronike dhe té tjera. Megjithaté

kéto sisteme me njé fokus té qarté tek gamification aktualisht jané té rallé.

4.2.1. Mésimi né distancé me zbatim té platformés arsimore
Té mésuarit né distané me zbatim té teknologjisé sé informacionit dhe komunikimit u bé
i domosdoshém sidomos me shpalljen e gjendjes pandemike né té gjithé botén. Shumica
e punéve administrative filluan té kryhen né formé elektronike, té punuarit prej né
shtépi pér té shmangur kontaktin fizik né puné. Né& ményré té vecanté népér shkolla,
nevoja pér té zhvilluar mésimin né distancé ishte shumé e shpejté dhe e papritur.
Edhe pse zbatimi i TIK né procesin mésimor nuk ishte dicka e re né vendin toné, mésimi
né distancé i gjeti té véné né véshtirési njé pjesé t&€ mésimdhénésve pér mungesé té
pérvojés dhe trajnimeve té nevojshme pér zhvillimin e mésimit né distancé. Kjo
véshtirési u bé edhe mé komplekse nga mungesa e kushteve té nevojshme te njé numér
i madh i nxénésve, té cilét u kycén né procesin mésimor pas disa orésh mésimore té
humbura.
Ishte ky momenti kur procesi mésimor do té cilésohej si i déshtuar pa zbatimin e
teknologjisé sé informacionit dhe komunikimit.
Fillimisht filluan té zbatohen platformat arsimore gé ishin pa pagesé varésisht prej
zgjedhjes sé mésimdhénésve dhe nxénésve sipas pérshtatjes. Pér té vazhduar té
avancohen pasi filluan né masé té madhe te zhvillohen trajnime né distancé gé zhvillimi i
mésimit né distancé me zbatim té platformave arsimore dhe teknikave adekuate pér

mésim dhe vlerésim té ishte sa mé efektiv.
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Pasi zhvillimi | mésimit né distancé u bé pjesé e domosdoshme e shkollave fillore dhe té
mesme né vendin toné u ndérmorrén hapa pér krijimin e njé platforme nacionale pér
mésim né distancé qé nuk rezultoi e efektive pér arsye té problemeve teknike. Mésimi né
distancé vazhdoi té zhvillohet me ndihmén e platformés ndérkombétare “Microsoft
Teams” pas njé séré trajnimesh té zhvilluara me mésimdhénés dhé koordinatoré

pérkatés.

Pér nxénésit e shkollave té mesme té mésuarit prej né shtépi ishte dicka e re. Veté
mjedisi “arsimor” né shtépi éshté | ndryshém dhe mé pak térheqés se ai né klasé. Pér
kété arsye gé nxénésit té ndjehen aktiv dhe té dobishém ishte e nevojshme kygja e

teknikave adekuate qé mésimi té jeté térheqés dhe efektiv pér nxénésit.

Inkuadrimi | modelit “gamification” ishte dicka e re pér nxénésit gé ndoshta do ti

aktivizonte ato nga shtépia gé té jené mé té véméndshém gjaté zhvillimit té mésimit.
Mésimi do té funksiononte né ményré té tillé gé:
Zhvillohet njésia mésimore né Microsoft Teams.

Mésimi éshté interaktiv, né monitor mund té paragiten pyetje té ndryshme né lidhje me

mésimin gé nxénésit do tu duhet té pérgjigjen.

Né fund té ¢do ore do té zhvillohet kuiz i shkurtér pérmbledhés pér njésiné mésimore.
Té arriturat e nxénésve né ¢do oré do té evidentohen.

Nxénésit do té “shpérblehen” pér té arriturat e tyre té vazhdueshme.

Orét mésimore gé pérfshijné ushtrime do té zhvillohen me ndihmén e aplikacioneve

“Kahoot” dhe “Quizizz” né forma té ndryshme, heré individualisht, heré né cifte dhe

grupe.

Testet e parapara sipas plan programit mésimor gjithashtu do té zhvillohen né formé té

kuizeve.
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Ky ishte njé rast i zbatimit té tekninkés gamification pér mésim né distancé, megjithaté
ky model éshté lehtésisht | zbatueshém né klasé nésé mjetet tekonologjike jané té

pérshtatshme.

Hulumtimet né kété punim jané kryer né bazé té disa pyetésoré drejtuar nxénésve dhe
mésimdhénésve né shkolla té mesme te Maqgedonisé Veriore pérfshiré: SH.M.K “28
Néntori”- Dibér, SH.M.K “Niko Nestor”-Strugé, SH.M.Q.SH. “Zef Lush Marku’- Shkup,
SH.M.Q.SH “Saraj”, SH.M.EK “8 shtatori”- Tetové, SH.M.K.M”Nikolla Shtejn” —Tetové,
SH.M. “Kiril Pejcinovig”- Tetové, SH.M.K “Drita”- Kércové, SH.M.K “7 Marsi” — Tetoveé.

Pyetésori | drejtuar nxénésve pérfshin zbatimin e TIK dhe modelin gamification né

procesin mésimor.

Pyetésori Il drejtuar mésimdhénésve pérfshin kushtet pér zbatim té TIK dhe modelet e
reja t& mésimdhéniés qé burojné nga TIK bashké me modelin gamification né procesin

mesimor.

Pyetésori Il drejtuar nxénésve né lidhje me Iéndén e matematikés, angazhimin,

motivimin dhe metodat e duhura gé kjo |Eéndé té jeté térhegése pér nxénésit.

Pyetésori IV i krijuar né formé té intervistés pér mésimdhénés té matematikés gé ka

zbatuar modelin gamification.

Fillimisht jané pregaditur pyetésorét pér nxénés dhe mésimdhénés né lidhje me
aplikimin e TIK né mésim, pérdorimin e modelit gamification, ndikimi i kétij modeli né
motivimin dhe arritjet e nxénésve dhe rezultatet qé do ti arrijné ato me pérdorimin e

kétij modeli né Iéndén e matematikés.

MEé pas éshté kryer eksperimenti né platformat gé e zbatojné modelin gamification. Jané
krahasuar rezultatet e nxénésve té vitit té | dhe té Il te realizuar né formé tradicionale
dhe me zbatim té modelit gamification me platformat Kahoot! dhe Quizizz.

4.3.1. Pyetésorét: |, II, 111
Zbatimi i TIK dhe modelit gamification né i ési
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Pyetésori pér nxénésit pérfshin disa pyetje drejtuar nxénésve té shkollave té mesme pér
zbatimin e teknologjisé né procesin mésimor, kushtet qé ofrojné shkollat e tyre,
atmosferén mésimore qé krijohet né klasé, zbatimin e modelit gamification, ndikimi i
kétij modeli ne angazhimin, motivimin dhe té arriturat e nxénésve etj.

Zbatimi i Teknologjisé sé informacionit dhe komunikimit (TIK) né procesin

mésimor né vendin toné éshté i detyrueshém né té gjitha Iéndét, né 30% té

oréve mésimore té planifikuara sipas plan-programit mésimor té vitit shkollor

pérkatés. Zhvillimet e shpejta teknologjike kané ndikuar edhe né arsim, por

géllimi éshté gé té gjenden modele mésimore gé pérmes shrytézimit té
teknologjisé nxénésit té mésojné mé tepér dhe té arrijné rezultate mé té mira.

Bazuar né kété éshté krijuar pyetésori | té cilit i jané pérgjigjur nxénésit.

Zbatimi_i_TIK dhe modeleve elektronike té mésimdhénies (Pyetésor Il — pér

mésimdhénésit)

Pyetésori i dyté u drejtohet mésimdhénésve té shkollave té mésme. Pérfshin pyetje mbi
pérshtatjen e tyre me zbatimin e TIK né procesin mésimor, kushtet qé ofrojné shkollat ku
ata punojné, véshtirésité qé hasin gjaté zbatimit té TIK né |éndét e tyre mésimore,
investimi né kohé qé ata béjné pér ta zbatuar até si¢c duhet, njohurité gé ata kané pér
modelin gamification, aftésité pér zbatimin e platformave arsimore sipas kérkesave

teknologjike bashkékohore dhe té ngjajshme.

Lénda e matematikés dhe véshtirésité pér ta mésuar até (Pyetésor lll — pér nxénésit)

Pyetésori i treté éshté gjithashtu pér nxénésit por pérfshin pyetje mbi Iéndén e
matematikés, véshtirésité pér ta mésuar até, mungesa e motivimit gé i pengon ata pér té
avancuar né kété Iéndé, metodat mésimore qé e béjné kété |éndé mé térheqése dhe
efektive pér nxénésit, zbatimi i TIK né matematiké, inkuadrimi i modelit gamification dhe

aplikacioneve gé e zbatojné até e té tjeré.

Mésimdhénia bashkékohore mbi Iéndén e matematikés e aktualizon aktivitetin e

nxénésit, si njé faktor i réndésishém né zhvillimin e tij. Nga kjo rrjedh se parakusht pér
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praktiké té suksesshme mésimore né |éndén e matematikés éshté pércaktimi i

aktiviteteve té cilat do t€ mundésojné stimulim pozitiv né zhvillimin e ¢do nxénési.
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4.3.2. Implementimi i modelit gamification né Iéndén e matematikés (intervisté)
Njé pyetésor né formé té intervistés éshté krijuaj pér njé mésimdhénés té matematikés qé zbaton TIK dhe modelin

gamification gjaté orévé mésimore. Né vijim jané paragitur pyetjet e parashtruara dhe pérgjigjet qé u pérkojné

atyre.

Pyetjet nga intervista

Pérgjigjet e mésimdhénésit té matematikés

1. Ju lutem pérshkruani
pérvojén tuaj té
pérdorimit té modelit
“gamification” né Iéndén e

matematikés

Nga zbatimi i domosdoshém i TIK né arsim u paragit nevoja pér gjetjen e modeleve
té reja té mésimdhénies né formé elektronike. Si model i rallé por bashkékohor,
modeli “gamification” pati ndikimet e tij né shumé sfera. Né |Iéndén e matematikés
gé nga prezentimet dhe video-materialet ne formé elektronike filloi té rritet
interesimi i nxénésve. Nxénésit dukshém ishin mé té motivuar kur né ushtrimet
matematikore i inkuadruam lojérat né formé kuizesh me aplikacione qé i ofronin
ato. Njohurité e tyre matematikore treguan rezultate mé té mira se ato né formén

klasike té ushtrimeve.

2. Cilét faktoré kané
ndikuar né né integrimin e
modelit “gamification” né
zhvillimin e [éndés sé

matematikés né klasé?

Mugesa e motivimit dhe interesimit te njé numér i madh i nxénésve, rezultatet e
dobéta gé ata arrinin né ushtrime dhe testet e zhvilluara né formé tradicionale jané
faktorét kryesoré gé mé cuan né kérkim té modeleve té reja té mésimdhénies. Ndér
to gjeta disa udhézime mbi modelin “gamification” dhe vendosa ta provoj

integrimin e kétij modeli né |Iéndén e matematikés.

3. Ju lutem, pérshkruani
pérshtypjen tuaj té paré
né lidhje me modelin
"gamification" kur u
prezantuat pér heré té

paré.

Kur u prezantova me modelin “gamification” népérmjet trajnimeve bazike online
mé dukej interesant por nuk isha e sigurt nése zbatimi i kétij modeli né Iéndén e
matematikés me nxénés té shkollave té mesme ishte ide e miré, derisa vendosa ta

provoj né formé eksperimentale.

4. Ju lutemi, pérshkruani
se si ndiheshit pér modelin
"gamification" pas
integrimit né mésimin tuaj
té matematikés pér heré

té paré.

Pasi vazhduam ta zbatojmé modelin “gamification” né orét mésimore té
matematikés, nxénésit filluan té adaptohen dhe ta shijojné até. Karakteri garues i
ushtrimeve né formé kuizesh shtoi interesimin e nxénésve pér |éndén e
matematikés. Ata pérgéndroheshin mé shumé dhe ishin té vémendshém qé té

mbajné mend konceptet dhe té fitojné piké maksimale né lojéra dhe kuize

5. Sa kohé keni pérdorur
gamification né meésimet

tuaja té matematikés?

Po béhen 5 vite gé e pérdor vazhdimisht modelin “gamification” né orét mésimore
té matematikés me ndihmén e aplikacioneve gé e mundésojné zbatimin e kétij

modeli.
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6. Si ndiheni tani pér
modelin gamification pasi
e keni pérdorur até me

kalimin e kohés?

Uné dhe nxénésit jemi pérshtatur shumé miré me modelin “gamification”.
Ushtrimet matematikore jané mé interesante pér nxénésit dhe rezultatet e tyre jané
pérmirésuar dukshém. Ky sukses e bén edhe punén time mé té bukur edhe pse

shpesh kérkon investim mé té madh né kohé.

7. Cfaré géndrimesh apo
perceptimesh  personale
kané ndryshuar gé kur e
keni pérdorur modelin
"gamification"” me kalimin

e kohés?

Duke mos pérjashtuar modelin tradicional né mésimdhénien e matematikés,
mendoj se inkuadrimi i modelit “gamification” po tregon sukses né té arriturat e

nxénésve dhe interesimin e tyre pér |éndén e matematikés.

8. Cfaré lloje té mjeteve té
modelit "gamification"

pérdorni me nxénésit tuaj?

Aplikacionet gé e ofrojné kété model falas dhe po pérshtaten shumé miré nxénésit
jané Kahoot! dhe Quizizz. Megjithaté pérdorim edhe aplikacione té tjera qé i

ofrojné platformat arsimore kur mund té gjejmé qasje tek ato.

9. Si ka ndikuar modeli
"gamification" né

mésimdhénien tuaj?

Mendoj se ka ndikuar pozitivisht, duke u bazuar né arritjet e nxénésve dhe pérshtypjet e

tyre motivuese pér Iéndén e matematikés.

10. Si e ndryshuat

vlerésimin tuaj té
nxénésve pér té arriturat
kur integruat modelin
"gamification" né |éndén e

matematikés?

Fillimisht ofrova ményrén e vlerésimit qé ishte mé e pérshtatshme pér nxénésit. Ato
mund té zgjedhin nése duan té pérgjigjen né formé tradicionale ose me zbatim té
metodave elektronike duke pérfshiré edhe modelin gamification. Pastaj vlerésimi i
pérgjithshém béhet me njé mesatare té té arriturave té nxénésve né té gjitha

format dhe modelet e kombinuara gjaté procesit mésimor té matematikés.

11. Ju lutem pérshkruani
se si i angazhoni nxénésit
me modelin "gamification"
mésimet

né tuaja té

matematikés?

Pasi jap sqarimet dhe udhézimet e nevojshme pér njésiné mésimore pérkatése dhe
nxénésit mbajné shénime ose ndjekin prezantimin. Duhet té jené té vémendshém
gé té pérgjigien sakté né ushtrimet gé pasojné né lidhje me njésiné pérkatése né
lojén né formé té kuizit. Nxénésit gé arrijné ti kryesojné 3 vendet e para
shpérblehen. Kéto jané piké té shtuara pozitive edhe né listén evidentuese pér té

arriturat e nxénésve.

12. A keni gjetur ndonjé
ndryshim né mésimin e
nxénésve duke pérdorur
modelin gamification?

Po, éshté rritur interesimi pér |éndén e matematikés, nxénésit jané mé té
vémendshém gjaté ligjéerimit dhe prezentimit té njésive mésimore, jané mé

bashképunues me njéri-tjetrin dhe rezultatet e tyre jané mé té mira.

13. Si e perceptoni

pérdorimin e  modelit
gamification né mésimin

tuaj té matematikés?

Motivues dhe té suksesshém.
Numrat, ekuacionet, funksionet, format gjeometrike duken mé interesante pér

nxénésit né njé monitor se té shénuara né tabelé.
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14. Pérshkruani se si
nxénésit e perceptojné
pérdorimin e modelit
gamification né mésimet

tuaja té matematikés?

Mendoj se éshté modeli mésimor qé ato kérkojné ta zbatojmé pothuajse ¢do oré
pér shkak se nxit karakterin garues, rrit vetébesimin dhe déshirén pér té kryesuar

listén me piké maksimale.

15. Ju lutem pérshkruani
¢do zhvillim profesional qé
keni marré duke pérdorur

modelin gamification.

Modeli “gamification” ka inicuar tek uné hulumtimin e aplikacioneve gé e zbatojné
até duke béré gé té ndjek modelet e reja elektronike gé jané té pérshtatshme pér

procesin mésimor.

16. Cfaré problemesh
teknike keni hasur kur
pérdorni modelin

gamification?

Problemi i vetém qé mund té kemi hasur gjaté zhvillimit té kuizeve ka qené

shképutja e rrjetit né internet, por edhe kjo ka ndodhur ralle heré.

17. Cfaré do t'u sugjeronit
sistemeve shkollore qé
kérkojné  té  zbatojné
modelin "gamification" né

procesin mésimor?

Ju sugjeroj gé fillimisht té pajisen me mjetet e nevojshme teknologjike, internet té
shpejté dhe cilésor. Té trajnojné vazhdimisht mésimdhénésit né lidhje me kété

model dhe aplikacionet qé e zbatojné até né procesin mésimor.

18. Cfaré sugjerimesh keni
pér njé koleg té interesuar
pér té integruar modelin
"gamification" né orén e

matematikés?

Pér arsye se lIénda e matematikés cilésohet si e véshtiré dhe e pakapshme pér njé
pjesé té nxénésve, mendoj se modeli “gamification” e bén até mé interesante dhe
motivuese pér ato. Prandaj, disa elemente té kétij modeli duke inkuadruar kuizet
matematikore paraprakisht té pregaditura né Kahoot! do ti motivojné nxénésit qé té

tregojné rezultate mé té mira.
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4.3.3. Testim né Iéndén e matematikés né formé tradicionale dhe elektronike

Né |léndén e matematikés testi u zhvillua né formé elektronike dhe né formé tradicionale.

Pjesa e paré e testimit

Né pjesén e paré té testimit u krahasuan té arriturat e nxénésve né formé tradicionale, me laps dhe letér dhe né

testin me té njejtén pérmbajtje gé u zhvillua me ndihmén e aplikacioneve Kahoot! dhe Quizizz.
Testi pérfshin pyetje dhe detyra nga matematika pér vitin e Ill, tema mésimore : Gjeometria analitike.
Né testin e zhvilluar me platformén Kahoot! u parashtruan 15 pyetje. U hulumtuan rezultatet e arritura té

nxénésve té njé klase né formé elektronike, secila pyetje ka pikét dhe kohén e kufizuar pér pérgjigje.

Kahoo‘t ‘ Home Discover Library Reports Groups AccessPass A

— i = .
= Expanded view = Compact view

All (15) Difficult questions (8)
Question ~ Type ~ Correct/incorrect ~
1 1.Pika M i takon vetém boshtit x nése k... Quiz ( ’ 60%

e -

2 2. Pika simetrike e pikés M (-4,5) né lid... Quiz 85%

3 3. Pika simetrike e pikés A (3,-4) né lid... Quiz 15%
A 4. Cila nga pikat e dhéna éshté mesii ... Quiz 65%
5 5. Largesa prej pikes M (3,4) deri te pik... Quiz 25%

@)
O
O
C
6 6. Largesa e BC me kordinatat B (-4,5), ... Quiz o 5%
@
@
C
C
-
r'd

7 7. Drejtéza 2x-3y+1=0 kalon népér pikén: Quiz 15%
8 8. Drejtéza 4x-3y+12=0 éshté dhéné né ... Quiz 20%
b= ] 9. Drejtéza y= -3x+7 éshté dhéné né fo... Quiz 45%
10 10. Drejtéza y= -7x+4 e pret boshtin y n... Quiz 45%
mn T11. Drejtéza Sx+y-10=0 e pret boshtin x... Quiz 15%
12 12. Barazimi i drejtézés i dhéné me :X/... Quiz 70%
13 13. Drejtézat e dhéna me barazimet p: ... Quiz O 10%6
14 14. Drejtézat a dhe b té dhéna me bara... Quiz CD 55%
15 15. Distanca prej pikés A (2,-1) deri te dr... Quiz O 35%

Figure 30. Saktésia/pasaktésia e pérgjigjeve té nxénésve né Kahoot! e shprehur né pérgindje.
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5-Quiz 5. Largesa prej pikes M (3,4) deri te pika O (0,0) eshte? 5 of 15 < >
N X 4
ok o
o- x o
O- x
No answer > (o}
Correct answers ‘ \, 25% Avg. answers time 0 23.54s
Players answered 2 200f20
Player ~
Ardita D 3 > Incorrect 17.5s
Ariton 0 4 > Incorrect 43s
Arti n 5 + Correct 30.4s
Aurora B 7 > Incorrect 29.5s
Dafina D % > Incorrect 21.7s
Eduard n 5 + Correct 14.2s
Egzon O 4 > Incorrect 19s

Figure 31. Pérgjigjet e detajuara té nxénésve né pyetjen e testit né Kahoot!
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Table 1. Pikét e fituara nga nxénésit né testin né formé kuizi né Kahoot!

Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers

11365 10 5
11346 10 5
7763 8 T
7715 7 8
7435 6 9
7136 7 8
6063 7 8
5778 7 8
5706 3 12
5540 6 9
5453 5 10
5140 5 10
5060 5 10
4614 5 10
4578 6 9
4222 5 10
3924 4 1
2520 3 12
2429 3 12
663 1 14
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Né provimin e zhvilluar né formé elektronike me aplikacionin Quizizz u parashtruan 22 pyetje , secila prej tyre
kishte kohén e caktuar pér zgjidhje dhe pérgjigje. Té gjitha detajet né lidhje me saktésing, kohén e pérgjigjes pér

cdo nxénés né vecanti e paraget raporti gé pérpunohet automatikisht pas pérfundimit té kuizit.

Questions
Responses
No. Question Time Accuracy
Correct Incorrect Unattempted Timed Out
Sistemi kenddrejte koordinativ ne
1 rrafshin 7 shenohet: 30 sees ® 72% 16 & b 0
Ne sistemin kenddrejte koordinativ
F 3 .
2 (O’ v ) pika A (2,-5) 33 secs ® 63% 14 8 0 0
e zberthyer sipas rreze vektoreve do
te shenohet:
Koordinatat e vektorit Aﬁ
3 ,nese A (3’ _4) dhe 33 secs 81% 18 4 0 0
B (5,6) jané:
Ndryshimi i vektoreve
4>
a =(2,0) dhe
4 27 secs 90% 20 2 0 0
4>
b =(—1,-4) dotejete:
Gjatesia e vektorit a te dhene me
_}
5 7 — (\/ﬁ e VvE ) do te jete: 33 secs ® 63% 14 8 0 0
Barazimi i shprehur me
Y2 — 1
6 J—g =—" (G —it1 ) 23 secs ® 2% 16 6 0 0
T2 — I
quhet:
Koordinatat e pikes,e cila segmentin
edhene A(z,,y1) dhe
7 B (zs,y2) endanne raport 40 secs ® 63% 14 8 0 0
m:n =\ ,caktohet me
formulat:
Koordinatat e mesit te segmentit me
8 pikat e skajshme A(5,7) dhe B (7,5) do 30 secs ® 68% 15 7 0 0

te jene:
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

241

22,

Dy drejteza te dhena me

A,z +B,y+C1 =0 dhe

Asxz +Bsy+Cs =0 jane

paralele dhe te ndryshme nese:

Drejtezat e dhena me barazimet:

pi: 3 —2y— =0 dhe

qg: 6x —4y — 10 =0

Nese koeficientet e drejtezave jane :

3
kl =7 dhe kz :Z

atehere kendi ndermjet tyre do te
jete:

Nese pika C (p, qg) eshte gendra
e vijes rrethore, kurse r rrezja,

dhe p =g =0 atehere barazimi
i vijes rrethore do te jete:

Barazimi i vijes rrethore ge kalon
neper piken M (7,—3) ,kurse
gendra eshte ne vijen rrethore

C'(3,0) dotejete:

Barazimi i vijes rrethore te dhene ne
formen e pergjithshme jepet me
barazimin:

Cakto poziten e drejtezes
x+ 1y — 9 =0 dhevijes

rrethore

(x—2)° +(w—1)" =25

Gjysemboshtet a, b te elipseste

dhene me barazimin

9z” + 25y° = 900 jane:

Kordinatat e fokuseve te elipses te

2
Y

BN (RS
100 ' 36 °

dhene me
te jene:

Barazimi i tangjentes se elipses

52° 4+ 20y = 100 ne piken

M (2,2) dotejete:

Nese a =3, b= 7 barazimii

hiperbolles do te jete:

Drejteza e prek hiperbollen (eshte
tangjente e saj) nese:

Barazimi kanonik i parabolles
shprehet me fomulen:

Nese eshte dhene F (—3,0)

Barazimi i parabolles do te jete:

30 secs

28 secs

30 secs

27 secs

42 secs

38 secs

47 secs

33 secs

30 secs

45 secs

32 secs

41 secs

25 secs

37 secs
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@ 68%

I 86%

® 72%

) 77%

@ 68%

P 95%

® 2%

) 81%

® 638%

® 63%

@ 59%

o 77%

@ 68%

® 63%

k=

19

16

17

15

21

16

18

15

14

13

Pedi

15
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Figure 32. Pyetjet dhe saktésia e pérgjigjeve té secilés pyetje té dhéné né testin e viteve té Ill-ta né Kahoot!

Pyetjet dhe detyrat ishin té konkretizuara edhe me ilustrime si mé poshté:

Appendix - Images

L e
s Sistemi kenddrejte koordinativ ne rrafshin TT shenohet:
7. Koordinatat e pikes,e cila segmentin e dhene A (1, 21) dhe
B (2, y2) e ndan Nne raport T T e =— A . caktohet me formulat:
8. -
Koordinatat e mesit te segmentit me pikat e skajshme A(5.7) dhe B
(7.5) do te jene:
S. Dy drejteza te dhena me _Ayx + By + C1 — O dhe
Asa + Bosy +— C2 — O jane paralele dhe te ndryshme nese:
1=2. 3 Nese pika < (p, g) eshte gendra e vijes rrethore, kurse T rrezja, dhe
=g = 0 atehere barazimi i vijes rrethore do te jete:
13,
Barazimi i vijes rrethore ge kalon neper piken NI (7T, —3) Jkurse gendra
eshte Nne vijen rrethore ' (3,0) do te jete:
14. - e
a S=
/ \
{ = ) Barazimi i vijes rrethore te dhene ne formen e pergjithshme jepet me
- \\\ . barazimin:
- -
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15.
Cakto poziten e drejtezes x+ 1y — 9 = 0 dhe vijes rrethore

(z — 2)° + (v — 1)° — 25

Gjysemboshtet a,b te elipses te dhene me barazimin

9x2 + 2542 — 900 jane:

—

17. =2 yz
Kordi tat e fok t li te dh > =1 d
ordinatat e fokuseve te elipses te ene me 100 =+ 36 o
te jene:
18. B =it 3 . : _ - :
arazimi i tangjentes se elipses 5x® + 20y~ =— 100 ne piken
AT (2,2) do te jete:
19.
< Nese a =3, b =7 barazimi i hiperbolles do te jete:
20.
< Drejteza e prek hiperbollen (eshte tangjente e saj) nese:
21. g
v_,//' -

- _ Barazimi kanonik i parabolles shprehet me fomulen:
N/ =k

Figure 33. Pyetjet dhe detyrat e testit me ilustime né Quizizz
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Rezultatet

Avg. Time
21 secs
26 secs
27 secs
30 secs
58 secs
36 secs
26 secs
61 secs
26 secs
43 secs
28 secs
44 secs
56 secs
40 secs
33 secs
66 secs
15 secs
55 secs

10 secs

10 secs

9 secs

15 secs

qé i
Score
22330
21750
21460
21450
19680
19610
18720
17740
17320
17300
15220
12980
12330
11690
9910
9160
8460
6740

6250

5470

3540

3480

arritén

Accuracy
100%
100%
100%
100%
100%
95%
95%
95%
91%
95%
82%
82%
77%
77%

® 64%
® 64%
45%
45%

32%

27%

® 18%

® 18%

nxeénésit

Correct

2222

22122

2229

22422

DA

21/22

21 22

211722

20/22

21122

18 /22

18722

14k22

17 /122

14 /22

14722

1022

10/22

A,

6/22

4/22

4722

Figure 34. Rezultatet e nxénésve té vititi té Ill né test né Quizizz.

Q.
o

té paragiten né

78

figurén
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Table 2. Rezultatet e detajuara té nxénésve té vititi té Il né test né Quizizz.

Last Name Attempt # Accuracy Score Correct Incorrect Unattempted Total Time Taken
Ambari 22 100 % 22330 22 0 0 07:24
kuka 22 100 % 21750 22 0 0 09:13
Okshe 22 100 % 21460 22 0 0 09:39
Qormemeti 22 100 % 21450 22 0 0 10:38
m 22 100 % 19680 22 0 0 21:02
Trepca 22 95 % 19610 21 1 0 12:54
G 22 95 % 18720 21 1 0 09:11
marku 22 95 % 17740 21 1 0 22:18
Sela 22 90 % 17320 20 2 0 09:15
Spahiu 22 95 % 17300 21 1 0 15:43
Gjoci 22 81% 15220 18 4 0 10:04
Ballanca 22 81 % 12980 18 4 0 15:56
Fejsko 22 77 % 12330 17 5 0 20:25
Kaba 22 7% 11690 17 5 0 14:32
Shatku 22 63 % 9910 14 0 12:05
Veliu 22 63 % 9160 14 8 0 23:50
Sela 22 45 % 8460 10 12 0 05:26
Sejdiu 22 45 % 6740 10 12 0 20:06
22 31% 6250 7 15 0 03:32
Mashkulli 22 27 % 5470 6 16 0 03:21
Telgiu 22 18 % 3540 4 18 0 03:03
Tomini 22 18 % 3480 4 18 0 05:12

Né testin e zhvilluar né formé tradicionale , né klasé me laps dhe letér gjaté njé ore mésimore u arritén rezultatet

si mé poshté:

Table 3. Rezultatet e nxénésve né testimin me shkrim - né formé tradicionale

Numri i Pikét e fituarané % | Nota Kohézgjatja e zgjidhjes sé testit
nxénésit

1. 52 % 2 42 min
2. 91 % 5 45 min
3. 85 % 4 40 min
4. 89 % 4 41 min
5. 63 % 3 45 min
6. 10% 1 30 min
7. 85 % 4 43 min
8. 55 % 2 40 min
9. 40 % 1 35 min
10. 98 % 5 45 min
11. 88 % 4 44 min
12. 77 % 4 40 min
13. 20% 1 30 min
14, 93 % 5 45 min
15. 30 % 1 35 min
16. 90 % 5 45 min
17. 80 % 4 44 min
18. 73 % 3 45 min
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19. 89 % 4 40 min
20. 66 % 3 42 min
21. 72 % 3 40 min
22. 95 % 5 45 min
Testimi i dyté

Né pjesén e dyté té testimit u krahasuan té arriturat e njé grupi nxénésish né formé tradicionale, me té arriturat e
grupit tjetér té nxénésve né testin me té njejtén pérmbaijtje por gé u zhvillua né formé elektronike me ndihmén e

aplikacionit Quizizz.
Testi pérfshin pyetje dhe detyra nga matematika pér vitin e |, tema mésimore : Logjika matematike. Gjykimet.

Rezultatet e testit né formé elektronike jané paragitur né tre ilustrimet e méposhtme:
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Table 4. Rezultatet e grupit té dyté té nxénésve té vitit | né testin e realizuar né Quizizz.

Avg. Time Score Accuracy Correct
99 secs 9900 93% 14/15 G
89 secs 9900 87% 13/15 G
82 secs 9900 100% 15/15 L)
53 secs 9300 93% 14/15 o
32 secs 8800 93% 14/15 o]
16 secs 8600 80% 12/15 G
11 secs 2100 80% 12/15 O
60 secs 7400 ® 73% 11/15  S—
16 secs 7400 80% 12/15 GO
52 secs 7400 80% 12/15 G
13 secs 7300 ® 73% 11/15 ]
41 secs 6800 ® 57% 10/15 O
58 secs 6800 ® 60% 9/15 G
20 secs 6200 ® 67% 10/15 G
25 secs 6100 ® 67% 10/15 G
25 secs 6100 ® 67% 10/15 G
8 secs 6000 ® 60% 9/15 G
44 secs 5700 ® 60% 9/15 G
40 secs 5500 ® 60% 9/15 G
73 secs 5500 ® 60% 9/15 G
17 secs 5400 ® 60% 9/15 C
56 secs 5000 ® 53% 8/15 ]
32 secs 4300 47% 7/15 o
7 secs 4200 47% 7/15 o
35 secs 4200 47% 7/15 G
11 secs 3600 33% 515 [ |
57 secs 3000 33% 5/15 -



Questions

No.

10

11

12

13

14

15

Question

Fjalia deklarative ge ka kuptim dhe
merr njeren nga vlerat e saktesise e
sakte ose jo e sakte quhet

Nese formula gjykimore fiton te
gjitha vkerat e sakta te saktesise
quhet:

Cila nga fjalite e dhena NUK eshte
giykim?

Implikacioni i gjykimeve p dhe q
(p=>q) lexohet:

Dy gjykime te lidhura me lidhesen
“dhe"” perbejne gjykim i cili quhet:

Negacioni i gjykimit 25>20 shprehet:
Nese jane dhene gjykimet p: 23=6
dhe q: 63=216, vlera e tyre logjike
pvq do te shprehet;

Nese jane dhene gjykimet p:3°=9 dhe
q: 3,5<0,35, cakto vleren logjike te
gjykimit p implikacion q

operacioni i shprehur ne tabele
quhet:

Operacioni i dhene ne tabele quhet
Cilet jane veprime me gjykime:

Cila nga fjalite e meposhtme nuk
eshte gjykim:

Gjykimet e sakta quhen:

Vlera e saktesise se gjykimit “Numrat
1,2,3,5 jane te thjeshte “eshte:

Gjykimi i perbere ge eshte cdohere i
pasakte quhet:

Time

52 secs

60 secs

57 secs

52 secs

36 secs

27 secs

28 secs

35 secs

80 secs

21 secs

45 secs

25 secs

21 secs

24 secs

41 secs

Accuracy

Figure 35. Saktésia/pasaktésia e nxénésve té vitit té paré né testin né Quizizz.
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® 65%

® 65%

® 1%

25%

® 59%

® 50%

® 65%

40%

® 68%

® 65%

40%

0 75%

® 56%

® 68%

43%

Correct

21

21

23

19

16

21

T3

22

21

13

24

18

22

14

Responses

Incorrect

10

25

13

16

13

19

20

11

10

18

Unattempted



No.

10

11

12

13

14

15

Total Questions

v Correct

15 14

Question

Fjalia deklarative ge ka kuptim dhe merr
njeren nga vlerat e saktesise e sakte ose
jo e sakte quhet

Nese formula gjykimore fiton te gjitha
vkerat e sakta te saktesise quhet:

Cila nga fjalite e dhena NUK eshte gjykim?

Implikacioni i gjykimeve p dhe g (p=>q)
lexohet:

Dy gjykime te lidhura me lidhesen “dhe”
perbejne gjykim i cili quhet:

Negacioni i gjykimit 25>20 shprehet:

Nese jane dhene gjykimet p: 23=6 dhe q;
63=216, vlera e tyre logjike pvq do te
shprehet:

Nese jane dhene gjykimet p:32=9 dhe q;
3,5<0,35, cakto vleren logjike te gjykimit p
implikacion g

operacioni i shprehur ne tabele quhet:

Operacioni i dhene ne tabele quhet
Cilet jane veprime me gjykime:

Cila nga fjalite e meposhtme nuk eshte
gjykim:

Gjykimet e sakta quhen:

Vlera e saktesise se gjykimit “Numrat
1,2,3,5 jane te thjeshte “eshte:

Gjykimi i perbere ge eshte cdohere i
pasakte quhet:

X |ncorrect

1

Time
37 secs
31 secs
6 secs

38 secs

10 secs

5 secs

46 secs

4 secs

43 secs

7 secs

7 secs

7 secs
34 secs

5 secs

41 secs

Figure 36. Rezultatet e detajuara té testit té njé nxénési né Quizizz.
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® Unattempted

Score

700

600

600

700

600

600

700

600

600

600

600

600

700

600

0

® Timed Out

0

Response

v

X

Gjykim

Tautologji

Ana deshiron te shkoje ne
shkolle

Nese p atehere q

Konjuksion

25=20

LT

T—l=1

Negacion

Ekuivalence

Negacioni
Tautologjia
Disjunksioni

Te mblidhen numrat 1 dhe 5

Pohime

4

Kontradiksion



Rezultatet e testit né formé tradicionale me grupin tjetér té nxénésve jané paraqitur né tabelén vijuese:

Table 5. Rezultatet e testimit me shkrim té grupit té Il té nxénésve té vitit |

Numrii | Pikét e fituara né % Nota Kohézgjatja e
nxénésit zgjidhjes sé testit
Grupi ll

1. 64 % 3 42 min
2. 91 % 5 45 min
3. 85 % 4 40 min
4. 89 % 4 41 min
5. 77 % 4 45 min
6. 52 % 2 30 min
7. 85 % 4 43 min
8. 55 % 2 40 min
9. 52 % 2 35 min
10. 98 % 5 45 min
11. 88 % 4 44 min
12. 77 % 4 40 min
13. 20 % 1 30 min
14. 93 % 5 45 min
15. 30 % 1 35 min
16. 90 % 5 45 min
17. 80 % 4 44 min
18. 73 % 3 45 min
19. 89 % 4 40 min
20. 66 % 3 42 min
21. 72 % 3 40 min
22. 95 % 5 45 min
23. 98 % 5 42 min
24, 78 % 4 43 min
25. 77 % 4 44 min
26. 63 % 3 42 min
27. 26 % 1 30 min
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4.4. Analiza e té dhénave
4.4.1. Analiza e pyetésorit |

Né pyetésorin e paré pér nxénésit né lidhje me zbatimin e TIK né procesin mésimor dhe inkuadrimin e modelit

gamification u pérgjigjén 60 nxénés té shkollave té mesme.

Nga nxénésit qé u pérgjigjén né lidhje me kushtet pér zbatim té TIK gé i zotérojné shkollat, 60% prej tyre pranuan
se shkollat e tyre jané deri diku té pajisura me mjete teknologjike, disa nga pajisjet e nevojshme mungojné,
megjithaté 41,7% shpesh i pérdorin ato. Né disa nga shkollat, problemet me internetin jané pengesé qé TIK té
zbatohet né ményrén e duhur. Nga nxénésit qé u pérgjigjén, 50% prej tyre e konfirmuan se e pérdorin TIK né

Iéndét e shkencave natyrore, dhe mé pak né léndét tjera.

Njé pjesé e madhe e nxénésve e pranuan se teknologjia i bén |éndét mé térheqése dhe té kuptueshme.

&, A ju ndihmen teknolagjia gé lendét tjoe duken mé térhegése dhe té kuptueshme?

al regponses

@ Fo, shum

i D di

@ Shpesh me shpérgendnon
@ o sspak

Figure 37. Pérfaqésimi né pérqgindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit |.

Né lidhje me ményrén e zhvillimit té orés mésimore, shumica e nxénésve preferuan té mésonin né prezence fizike

por me inkuadrim té lojérave dhe kuizeve si pjesé té modelit gamification.

. Sipas mencimit tim, mésimi mé terheqés dhe efektiv pérkon me:

al regponses

@ Manyrsn radicionala 18 18 mesuarit

B Mésimin nd distance {online]

B Mésimin e plirzier | 16 kambinuar)

@ nMesimin né prezencd ne shkols, me
inkuadrim & kuizeve dhea lojrave

Figure 38. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit I.
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Né lidhje me ndikimin e teknologjisé né shkathtésité dhe aftésité e tyre, nxénésit mendojné si mé poshté:

11. 51 mendaon. cilat veti jané pérmirésuar tek 1 gé nga inkuadrimi | teknologjisé né procesin
mésimor? (Mund te selekioni me shumé se njé pergjigje)
all regponses

Koncanirim me | magh 31 [55%)
Aflesia o8 18 misc| ne preson b A .
. = MEAs0j nE pre 17 (28.3%)
kohés
Afiesia pér b8 pranuar kritikat
kanstrukbve
Mhizsia per fu shprebur 22 (36.7%)
AREsE par b qend | sakie gabd S T
i 6 {26.7%)
lojrava Mmasimona mea karakbar. ..
AfE 1& pErrmi o 1
o fitisi |& par 1ris i 17 (98 35
shirglgzim & teknalogjisé pér z,,
a 10 20 30 A0

Figure 39. Pérfagésimi né pérqindje | secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit .

Kahoot! dhe Quizizz jané aplikacionet pér kuize qé pérdoren mé shumé népér klasat e tyre. Dhe pér shumicén e
nxénésve ora mésimore me zbatim té kuizeve dhe lojérave me karakter garues éshté mé interesante. Megjithatg,
modeli gamification si koncept edukativ akoma nuk éshté plotésisht i njohur. Ka nga ata nxénés gé edhe pse i

preferojné lojérat dhe kuizet termi gamification u duket i panjohur.

13. Cilin nga aplikacionat e pérdorni pér kuize?

G0 responses

Kakioo!
Cuizlet live
Edmuoso
Google forms

Gimikil

Quicize 29 (48.3%:)
TE& ljera

Asnjenn

Figure 40. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit I.

14, A ju duket ora mésimore mé interesante kur meésimdhénési ju vieréscn me ané & kuizeve dhe
ojérave me karakter garues?
al regponses

& FPo. mundoham i fite) pike maksimee

i Ja, aszak nuk mé pékgen & gawaj

Figure 41. Pérfagésimi né pérgindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit I.
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Nxénésit vegojné léndén e gjuhés angleze si mé té pérshtatshme pér té zbatuar modelin gamification, duke u
bazuar né suksesin qé ata kané arritur népér kuizet e gjuhés angleze. Megjithaté, sa u takon testeve kontrolluese

shumica e nxénésve e shohin mé té pérshtatshém até né formé tradicionale, me laps dhe letér.

15, Rrethoni opsionin me té pérshtatzhém pér zhvillimin e testeve sipas mendimit tuaj:

al regponses

@ NE manyrs alektronika-onling (e
dislancé)

@ Mé formé radicionale, né kasé me laps

b labér
M klasd, ma zhatim 18 aplikacionaye

P kajia-kuize

B Muk kam asajé mendim

Figure 42. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit I.

Njé pjesé e madhe e nxénésve kané vlerésim t€ vecanté pér orén mésimore kur inkuadrohen lojéra né t&€. Nxénésit
angazhohen dhe jané mé té€ motivuar pér mésim. Ata e ndjejné veten mé kreativé dhe bashképunues me njéri —
tjetrin. Nga pérgjigjet e tyre éshté véné né dukje se vetébesimi i nxénésve éshté rritur dhe aftésité analitike pér

zgjidhjen e problemeve mésimore jané pérmirésuar, duke ndikuar gjithashtu edhe né shkathtésité digjitale té tyre.

1% Sipas mendimit tim, orén mésimare kur pérdorim aplikacione me lojéra arsimore @ vierésaj:

G0 rasponses

4

33 (55%)

10 (31.7%)

L i m

Figure 43. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit |.

4.4.2. Analiza e pyetésorit Il
Né pyetésorin e dyté jané pérgjigjur 50 mésimdhénés té shkollave t&€ mesme né vendin toné, té moshés nga 23 deri
né 60 vjet, ku pjesa mé e madhe e tyre kané 11-20 vjet pérvojé pune né arsim. Njé pjesé e madhe e tyre pohojné

se jané pérshtatur shkélgyeshém me zbatimin e TIK né procesin mésimor dhe i kané tejkaluar véshtirésité.
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Mé vitet e fundit zkatimi | TIK né arsim &shié béreé | comosdoshém né 30% té oréve masimore sipas
planprogrmit perkatés.Si po pershtateni me zbatimin e TIK né lénden tuaj?
S0 responses

@ s koha g8 [em pérshtalur

ghkalgvasham, nuk kam mé véshtirgsi
& Shumé miré por ek dubet 1 ushirohem
wazhdimisht

@ Oari disu ming, gje) akoma vishiings ne
disa raste

B Muk pérshiatern dat, teknokagjia m
car erlon md

puren brme

Figure 44. Pérfagésimi né pérgindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit Il.

Prej mésimdhénésve té anketuar, vetém 10 % nuk kané komunikim té vazhdueshém né distancé me platforma

arsimore.
Shumica prej tyre theksojné gé problemet me internetin e pengojné zbatimin e ploté té TIK né procesin mésimor.

Pjesa mé e madhe e tyre jané pérgjigjur se inkuadrimi i TIK né procesin mésimor ka ndikuar pozitivisht né
angazhimin e nxénésve, motivimin dhe bashképunimin me njéri tjetrin. Ata jané té vémendshém dhe té sakté né

pérgjigje. Ndérsa njé pjesé e vogél e mésimdhénésve e kané kundérshtuar kété fakt me pérgjigjet e tyre.

Gjaté realizimit té& oréve me TIK mendoj se nxénésit jand:

50 responses

Bdit 58 mipshisar por midsim A4 (B
Mg bashkapinuas me njan el
KA 18 vémendshém

Wiz b sakld: i phrgjigie

Ma Bt paredndnian

Kané mungesé pérgéndrim

Té pasakht ni pirgjigie! e tyre

A0

Figure 45. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit II.

Té gjithé mésimdhénésit qé iu pérgjigjén anketés pohuan se pérdorin aplikacione me kuize dhe lojéra me karakter

garues. Shumica prejt tyre kané pérdorur aplikacionin Kahoot! pér ushtrime né formé kuizesh.

Njésoj si nxénésit edhe mésimdhénésit pajtohen se mésimi éshté mé efektiv dhe térheqés kur zbatohen lojéra me

karakter garues. Pérgjigjet e tyre jané paragitur né diagramin sektorial té paragitur mé poshté.
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A mendoni se mesimi éshté mé efektiv dhe térheges per nkénésit kur zbatoni lojéra-kuize me

[}

karakter garues?

L0 responses

mEsimone

Aspak, nxendsit & humbesin

pErgendrinin né masim

Figure 46. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetésori Il

Pjesa mé e madhe e mésimdhénésve e zbatojné modelin gamification dhe i shfrytézojné aplikacionet gé e zbatojné
até, né vecanti Kahoot! dhe Quizizz. Vetém disa prej tyre e shohin kété model jo té pérshtatshém pér |éndén gé
ligiérojné.

Njé pjesé e mésimdhénésve e pranojné faktin gé zbatimi i TIK né procesin mésimor kérkon investim mé té madh né
kohé nga ana e tyre né krahasim me ményrén tradicionale t&€ mésimdhénies, por angazhimi, motivimi dhe
bashképunimi ndérmjet nxénésve éshté rritur dukshém. Lojérat dhe kuizet me karakter garues kané dhéné
rezultate mé té mira pér nxénésit gjaté ushtrimeve dhe testeve, shumica e mésimdhénésve pajtohen me kété fakt,

por njé pjesé e tyre kété model e konsiderojné té papérshtatshém pér Iéndén e tyre.

“

Pyetjes “ Me disa fjalé pérshkruani pérshtatjen e |éndés tuaj me pérdorimin e TIK gjaté procesit mésimor dhe

modelet e reja té€ mésimdhénies gé burojné nga TIK” disa nga mésimdhénésit iu pérgjigjén né kété ményreé:

- “Pasi teknologjia po gjen zbatim kudo,edhe neper shkolla mendoj se e ka efektin e saj pozitiv. Ne lenden e fizikes
mendoj se eshte e pershtatshme per menyren e prezantimit te njesive mesimore dhe ushtrimeve ne forme
kuizesh.Por nuk e perjashtoj mesimin e kombinuar kur une dhe nxenesit duhet ti zgjidhim detyrat ne formen

klasike”.

- “Lenda e biologjise eshte lende ku duhet patjeter perdorimi i TIK-ut, per shkak se me ndimon t'ju tregoj nxenesve
gjera(geliza, mikroorganizma, struktura e ADN-se, mutacione, etj) te cilat nuk shihen me syrin e njeriut, me ndimon
ge me ane te videove te tregoj shume procese jetesore, te cila po te mos ishte TIK- ut do te ishim shume te pa
garta per nxenesit. Une e perdor TIK-ut gati ne cdo ore mesimore sepse mendoj se mesimi eshte shume me efikas

per nxensit”.

- “Né lenden e sociologjise zbatimi i TIK dhe modelet e reja te mesimdhenies pershtaten shume mire, demonstrimi
i fakteve mund te jepet ne forme te prezentimeve, ushtrimet dhe perseritjet mund te behen ne forme te kuizeve

por metoda e diskutimit te problemeve shogerore eshte gjithashtu e domosdoshme”.
- “Mendoj se per shkencat natyrore, metoda tradicionale e mesimdhenies eshte me e pershtatshme dhe efektive”.
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- “Zbatimi i TIK né 1éndén e gjeografisé éshté shumé i pérshtatshém pér informacionet e sakta qé mund té gjenden

pér njé kohé té shkurtér dhe kuizet né formé elektronike jané interesante pér ushtrimet dhe natyrén e Iéndés”.

- “Edhe pse TIK po gjen hapesiren e duhur ne lendet e shkencave natyrore, mendoj se mesimi i kombinuar i

metodes tradicionale me ate elektronike eshte me i suksesshem”.

- “Mendoj se ne te gjitha lendet aplikimi i TIK eshte i domosdoshem, perfshire edhe lendet shkencore, sepse eshte

shekulli i teknologjise dhe ajo gjen aplikim ne cdo fushe”.

- “Modelet e reja té mésimdhénies po ndikojné pozitivisht né zhvillimin e oréve mésimore té gjuhés, pasi nxénésit i

térheq teknologjia dhe nuk e ndjejné presionin e metodave tradicionale té mésimit”.

-“ Nuk po gjej pérshtatje té miré té teknologjisé me |éndén time pasi nxénésit e humbasin pégéndrimin sa heré qé

inkuadroj TIK né orén mésimore”.

- “Lénda e kimisé ka hapésiré pér zbatim té TIK, por pér ushtrimet laboratorike jané t& domosdoshme kabinetet
dhe kushtet pér ti zhvilluar ato”.

4.4.3. Analiza e pyetésorit IlI
Ky pyetésor u éshté drejtuar nxénésve né lidhje me Iéndén e matematikés. Si e vlersojné ata veten e tyre né kété
Iéndé, cila éshté ményra mé e pérshtatshme sipas tyre gé kjo lIéndé té duket mé térhegése, si ndikon teknologjia
né kété lénde, sa éshté | pérshtatshém TIK dhe modelet bashkékohore té€ mésimdhénies pér kété léndé e késhtu

me radhé.
Pyetésorit i'u pérgjigjén 60 nxénés té shkollave té€ mésme.

Pér njé pjesé té nxénésve matematika éshté ndér Iéndét e preferuara té tyre, por pér pjesén dérmuese ajo éshté

Iénda mé e véshtiré. Prandaj éshté paraqitur nevoja e zbatimit té€ modeleve té reja té mésimdhénies né kété [éndé.

7 Modelet e reja té mésimadhénies nd [Endén e matematikés, duke zbatuar TIkK:

50 responses

Kang ndikuar pazilivsht né
rahurité @ mia matematikong

mand ndikear negativisht néd

rjahurild & rmia malematikone

Mg mistiesinié 1& méso) mé lapd

0 [50.8%:)

Hang béré i humbas inleresimn
per ltndeén

Figure 47. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit Il
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Né pyetjen e parashtruar né anketé “ Pérshkruani me pak fjalé si do té zhvillohet njé oré e matematikés, ideale dhe

efektive pér ju si nxénés

III

Disa nga pérgjigjet e nxénésve ishin si mé poshté:

“Njé oré e kombinuar,me sqarim nga profesorja,me shénime,video materiale dhe kuize
matematikore”.

“Piké sé pari marrédhénia mésimdhénés-nxénés duhet té jeté e shendoshé, gjaté orés
mésimore té pérfshihen mé tepér nxénésit pasi nuk mund te mésojmé vetem duke dégjuar,
te praktikohen me tepér problemet matematikore né klasé, dhe té zhvillohen kuize pér
kontrollim té njohurive cdo 3-4 oré dhe jo deri ne 10-14 oré sepse kjo shkakton ngarkesé
dhe pengon marrjen e njohurive dhe informacioneve ne ményré té shéndoshé”.

“Jo cdoheré por kur éshté e véshtiré pér tu kuptuar mésimdhenesi duhet ta béjé me te
kuptueshé mésimin me ndonjé kuiz apo ta shndétrojé né lojé dhe mendoj se kjo do te ishte
me e kuptueshme per ne si nxénés pér shkak té pérgéndrimit maksimal né to”.

“Né klasé me spjegim nga mésuésja, me detyra te zgjidhura ne grup me shoket duke
bashkepunuar dhe me kuize matematikore”.

“Né prezencé fizike, me spjegim nga ana e mésimdhénésit dhe ushtrime né formé té
kuizeve”.

“Online me lojéra dhe kuize”

“Njé ore ideale ndoshta do te ishte kombinimi i ményrés tradicionale me kuize te

ndryshme,sepse jan kuizet ato te cilat na e bé&jné orén me interesante”.

Edhe né |éndén e matematikés, aplikacionet pér kuize dhe lojéra gé jané pérdorur mé sé shumti jané Kahoot!

dhe Quizizz.

8. Aplikaciconi pér kuize-lojéra g ne e pérdorim né lendén e matematikés éshié

a0 responses

Kahooi]
Quizizz
Gimkil
Crizied live
Classorat

a1 ]

34 (55 T

EhjaE.3%)

an

Figure 48. Pérfagésimi né pérqindje i secilés nga pérgjigjet tek pyetja e pyetésorit 11l
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Né mendimet e tyre né lidhje me IEndén e matematikés, shumica e nxénésve e pohuan se matematika éshté
[éndé e vlefshme dhe e nevojshme. Gjithashtu shprehén déshirén pér ta mésuar até |éndé, mirépo mungesa e
njohurive bazike gé ka ndikuar negativisht né motivimin e tyre ka béré qé zbatimi i modeleve té reja té duket
interesante né kété Iéndé. Njé pjesé e madhe e tyre u pajtuan se zbatimi i TIK né matematiké ka krijuar njé
atmosferé motivuese dhe bashképunuese né klasé dhe inkuadrimi i lojérave me karakter garues ka rritur
angazhimin dhe pérgéndrimin e tyre né kété Iéndé si pasojé e déshirés pér té fituar dhe rezultateve té mira gé

ata zakonisht i arrijné.

4.4.4. Analiza e intervistés me mésimdhénésnt e matematikés
Né intervistén me mésimdhénésin e matematikés, pérgjigjet konkrete té té cilit jané paraqitur mé larté, u vérejt njé
mbéshtetje e madhe pér inkuadrimin e modelit gamification né procesin mésimor né pérgjithési dhe né léndén e
matematikés né vecanti. Eshté njohur me kété model népérmjet trajnimeve né formé elektronike dhe ka pasur
dyshimet e veta nése ky model do té ishte | pérshtatshém pér |éndén e matematikés. Edhe pse mésimdhénési né
fjalé po e shfrytézon pér 5 vite me radhé kété model mésimor, disa nga kolegét e tij nuk e kané té njohur aspak si
model mésimor. Sidomos gjate periudhés sé pandemisé zbatimi | kétij modeli u vu né funksion té léndéve

mésimore nga disa mésimdhénés, dhe dha rezultate shumé té mira.

Thekson se karakteri garues i lojérave né formé kuizesh gé i zhvillojné gjaté ushtrimeve matematikore ka rritur

angazhimin e nxénésve dhe rezultatet jané pérmirésuar dukshém.

Népérmjet aplikacioneve gé e zbatojné kété model, ka arritur té zhvillojé ushtrimet dhe testet kontrolluese dhe ka
pranuar se shperblimet gjaté ushtrimeve kané rriturr motivimin e nxénésve dhe rezultatet né testet né formé

kuizesh vetébesimin e tyre.

Pérshtatja e zhvillimit té orés mésimore me kérkesat e nxénésve éshté parésore. Ményra e vlerésimit té nxénésve
bazohet né njé mesatare té té gjithé aktivitetit té tyre mésimor qé nga detyrat e shtépisé deri te té arriturat e tyre

né testet kontrolluese.
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Mésimdhénés i matematikés

Lajéra
Ora e matematikés Kuize
Ushtrime matematikore
Modeli gamification
Gargé Shpérblim
Nxénés
Imteresim Angzhim
hotivim Bashk£punim
Vetébesim Sukses

Figure 49. Ndérlidhja: mésimdhénés - modeli gamif ication - nxénés

4.4.5. Analiza e rezultateve té nxénésve né test
Né pjesén e paré té testit nxénésit e njejté u testuan né formé tradicionale, me ményrén klasike té testimit me laps
dhe letér dhe né formé elektronike né té dy aplikacionet Kahoot! dhe Quizizz ku testet ishin paraprakisht té

pregaditura nga mésimdhénési.

Né testin e zhvilluar né formé tradicionale jané arritur kéto rezultate:
18 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 1 (Pamjaftueshém).
9 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar notén 2 (Mjaftueshém).

18 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 3 (Miré).

32 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 4 (Shumé mire).

23 % e nxénésve jané vlerésuar me notén 5 (Shkélgyeshém).



Rezultatet e testit ne forme tradicionale

——*

3% ‘

M Famjaftueshém M Mjaftueshém B Miré Shumeé miré I Shkélgyeshém

Figure 50. Diagram sektorial i pérfagésimit né pérqindje té rezultateve té testit né formé tradicionale.

Né testin e zhvilluar me aplikacionin Kahoot! jané arritur kéto rezultate:
59 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 1 (Pamjaftueshém).
23 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar notén 2 (Mjaftueshém).

9 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 3 (Miré).

9 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 4 (Shumé miré).

Asnjé nxénés nuk éshté vlerésuar me notén 5 (Shkélqyeshém).

Rezultatet e testit me Kahoot!

M Famjaftueshém M Mjaftueshém B Miré Shumeé miré

Figure 51. Diagram sektorial i pérfagésimit né pérgindje té rezultateve té testit né Kahoot!

Né testin e zhvilluar me aplikacionin Quizizz jané arritur kéto rezultate:
18 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 1 (Pamjaftueshém).
9 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar notén 2 (Mjaftueshém.)

9 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 3 (Miré).

19 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 4 (Shumeé miré).
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45 % e nxénésve jané vlerésuar me notén 5 (Shkélqyeshém).

M Famjaftueshém

Rezultatet e testit ne Quizizz

B Mjaftueshém

Miré Shumeé miré

M shkélgyesheém

Figure 52. Diagram sektorial i pérfagésimit né pérgindje té rezultateve té testit né Quizizz.

Table 6. Rezultatet e testimit me shkrim té grupit té Il té nxénésve té vitit |

Nr. | Nxénési | Rezultatet e testit kontrollues né | Rezultatet e Rezultatet e testit né
formé tradicionale testit né Quizizz
Kahoot!

1. A. C. 52 % 20 % 31%
2. [A.Q. 91 % 46 % 100 %
3. A.S. 85 % 46 % 95 %
4. [A.M. 89 % 33% 100 %
5. B. F. 63 % 26 % 77 %
6. |B.T 20% 30 % 18 %
7. D.T. 85 % 16 % 95 %
8. | E.Sh. 55 % 40 % 63 %
9. E.S. 40 % 33 % 45 %
10. | E. A 98 % 40 % 100 %
11. | E. O. 88 % 66 % 100 %
12. | E. V. 77 % 53 % 63 %
13. | E. T. 20 % 33 % 18 %
14. | E. G. 93 % 40 % 95 %
15. | G. M. 30 % 20 % 27 %
16. | G. M. 90 % 53 % 95 %
17. | H.S. 80 % 46 % 90 %
18. | H. B. 73 % 33% 81%
19. | P. Gj. 89 % 46 % 81 %
20. | R.S. 66 % 46 % 45 %
21. | V. K. 72 % 33 % 77 %
22. | Z. K. 95 % 66 % 100 %

Table 7. Krahasimi i rezultateve té arritura nga nxénésit e vitit té Ill gjaté testimit.

Testim me shkrim

Testim né Kahoot!

Testim né Quizizz

Pamjaftueshém (1)

18 %

59 %

18 %

Mjaftueshém (2)

9%

23 %

9%
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Miré (3) 18 % 9% 9%

Shumé miré (4) 32% 9% 19%
Shkélgyeshém (5) 23 % 0 45 %
Nota mesatare: 3.32 1.70 3.64

Krahasimi i rezultateve
F09%

60%
50%
40%
30%
20%

10%

T Ml

Pamjaftusshém Mjaftuashém Mire Shumeé miré Shkélgyeshém

M Testim me shkrim M Testim nw Kahoot! M Testim nw Quizizz

Figure 53. Diagram i krahasimit té rezultateve né tre format e testimit.

Pjesa e dyté e testimit éshté kryer me grupe té ndryshme té nxénésve, por pér temén e njejté mésimore. Me
grupin e paré té nxénésve testimi éshté zhvilluar né formé tradicionale ndérsa me grupin e dyté me ndihmén e

aplikacionit Quizizz. Rezultatet jané si mé poshté:

Né testin e zhvilluar né formé tradicionale jané arritut kéto rezultate:
11 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 1 (pamjaftueshém)
11 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar notén 2 (mjaftueshém)

19 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 3 (miré)

37 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 4 (shumé miré)

22 % e nxénésve jané vlerésuar me notén 5 (shkélqyeshém)
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Rezultatet e grupit |

M ramjaftueshém M Mjaftueshém Mire Shumeé miré I shkélgyeshém

Figure 54. Diagram sektorial i pérfagésimit né pérqindje té rezultateve té grupit té | pér nxénésit e vitit té I.

Né testin e zhvilluar me aplikacionin Quizizz jané arritur kéto rezultate:
18 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 1 (Pamjaftueshém).
4 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar notén 2 (Mjaftueshém).

22 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 3 (Miré).

37 % e nxénésve té klasés jané vlerésuar me notén 4 (Shumé miré).

19 % e nxénésve jané vlerésuar me notén 5 (Shkélgyeshém).

Rezultatet e grupit Il

19% 18%

|

M Pamjaftueshém @ Mjaftueshém Miré Shumé miré ®Shkélgyeshém

Figure 55. Diagram sektorial i pérfagésimit né pérqindje té rezultateve té grupit té Il pér nxénésit e vitit té |.

Table 8. Krahasimi i rezultateve té arritura gjaté testimit me nxénésit e vitit té |

Testim me shkrim Testim né Quizizz
Pamjaftueshém (1) 11 % 18 %
Mijaftueshém (2) 11% 4%
Miré (3) 19 % 22 %
Shumé miré (4) 37 % 37 %
Shkélgyeshém (5) 22 % 19 %
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| Nota mesatare: | 3.49 | 3.33
Krahasimi i rezultateve

40%
35%
30%

25%

208
15%
10%
0%

Pamjaftusshém Mjaftuashém Mire Shumeé miré Shkélgyeshém

M Testim me shkrim M Testim né Quizizz W Columnl

Figure 56. Diagram i krahasimit té rezultateve té nxénésve té vitit té | né testimin me shkrim dhe né Quizizz!
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4.5. Rezultatet pérfundimtare
Né kété pjesé té tezés do t’ju jepet pérgjigje hipotezave té tezés duke u bazuar né objektivat, fushéveprimin dhe

rezultatet e hulumtimit.

Hipoteza |

Implementimi i TIK né procesin mésimor éshté i realizueshém dhe do té shtojé interesimin e nxénésve.

Né pjesén e paré té saj tashmé éshté vértetuar nga veté fakti i pérdorimit t&€ domosdoshém té TIK né procesin
mésimor né 30% te plan programit mésimor té secilés |éndé. Nga pérvoja disa vjecare e tentimit pér realizim té
oréve me inkuadrim té teknologjisé nga ana e mésimdhénésve dhe sidomos nga sfida e mésimit né distancé gé u
ballafaguam pér shkak té pandemisé implementimi i TIK éshté padyshim i realizueshém né shkollat tona. Kété e
vértetojné edhe pérgjigjet e mésimdhénésve né pyetésorin e dyté, ata e konfirmojné pérshtatjen e tyre me kété

model mésimor bashkékohor.

Mé vitet e fundit zkatimi i TIK né arsim &shié B&ré | domosdoshém né 30% 18 oréve mésimore sipas
olanprogrmit perkates. Si po pershtateni me zkatimin e TIK né lénden tuaj?
40 responses

@ K& koha g8 jem parshtaiar

washam, nuk kam mé veshtingai

i, por el dubest 1& ushircdiem

o inl, el Bkoma veshtingsi ne
diza rasie
& Muk , taknolagjia md
" tira

Figure 57. Diagram i pérfagésimit né pérqgindje té pérgjigjeve té mésimdhénésve mbi zbatimin e TIK né Iéndét mésimore.

Gjithashtu pjesa mé e madhe e mésimdhénésve e konfirmojné rritjen e angazhimit dhe motivimit té nxénésve me

inkuadrimin e TIK né procesin mésimor.

Sjaté realizimit t& oréwve me TIK mendoj se nxénésit jand:

50 responses

Bl S8 msShear pis mssm 14 (BB

Mg bashkapuneas me nparn jetrin

M B pSraEnOnS

Mand mungesé pirgéndrim

Té pasakhs né pérgjgict @ fyre

0

Figure 58.Diagram i pérfaqésimit né pérqindje té pérgjigjeve té mésimdhénésve né lidhje me ndikimin e TIK né aktivitetin e nxénésve.
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Edhe né pjesén e dyté té hipotezés pjesa dérrmuese e nxénésve me pérgjigiet né pyetésorin | pohuan se

teknologjia e ka béré procesin mésimor mé interesant dhe té kuptueshém.

&, A ju ndihmeon teknologjia gé lendét tjue duken mé térhegése dhe té kuptueshme?

al regponses

@ Fo, shumé
B D di

& Jo, sspak

Figure 59. Diagram i pérfagésimit né pérgindje té pérgjigjeve té nxénésve né lidhje me zbatimin e TIK né Iéndét mésimore.
Hipoteza Il

Gamification si tekniké éshté e zbatueshme né |éndét mésimore dhe do ti béjé ato mé térhegése.

Fillimisht u analizua népérmjet pyetésoréve té pregaditur pér nxénésit dhe mésimdhénésit, pérgjigjet e tyre né
kontekst individual ishin té ndryshme. Njé pjesé e tyre kété model e konsideronin té zbatueshém dhe

interesant, por rreth 56% e tyre nuk e njohin si koncept né aspektin edukativo-arsimor.

22,48 e keni té njohur termin “Gamification™?

A0 responses

34 (58.7%)

10 (18.7%)
T (11.7%)
4 (8736} 5 (8.3%%)
1 4 5

Figure 60. Diagram i pérfaqésimit né pérgindje té pérgjigjeve té nxénésve mbi njohjen e termit "gamification"
Nxénésit ndérlidhen me kété model vetém né rastin kur i rikujtojné kuizet dhe lojérat me karakter garues.
Pérmendja e aplikacioneve pér lojéra dhe kuize i kushtézon qé pjesa mé e madhe e tyre ta pranojné se déshira
pér té fituar i shtyn té jené mé té vémendshém gjaté mésimit, gé ti mbajné mend mé miré konceptet

themelore.

Zbatueshmeéria e ploté e modelit gamification né shkollat e vendit toné pér momentin nuk éshté e mundur, pasi

mésimdhénésit nuk jané té trajnuar pér ta zbatuar kété model, pajisjet teknologjike mungojné né shumicén e
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shkollave té vendit toné, né disa prej tyre problemet me internetin jané té theksuara, edhe pse nxénésve u
duket térhegés dhe motivues né disa |éndé si: kimia, matematika, fizika etj. ky model nuk mund té sigurojé dhe
konkretizojé informacionin e duhur. Prandaj shumica e nxénésve dhe mésimdhénésve mendojné se mésimi i

kombinuar mund té jeté mundésia mé e miré pér njé proces mésimor efektiv dhe té suksesshém.

Hipoteza lll

Pér mésimdhénésit éshté mé e pérshtatshme ta zhvillojné procesin mésimor me zbatim té TIK dhe modelit

gamification duke evituar ményrén tradicionale té mésimdhénies.

U zbérthye me ané té pyetésoréve pér mésimdhénésit né pérgjithési dhe intervistén me mésimdhénés té
matematikés né vecanti. Né ményré qé mésuesit té stimulojné shkathtésiné digjitale té nxénésve, ata duhet té
kené veté njé nivel té caktuar té aftésisé digjitale. Ata theksuan se implementimi i TIK dhe modelit gamification
né léndét mésimore kérkon pérkushtim mé té madh dhe investim né kohé nga ana e tyre. Nga pérgjigjet e tyre
mund té themi se njé oré e kombinuar me mésimin tradicional-klasik dhe elektronik do té ishte mé e

pérshtatshme.

Sipas mendimit tim, mésimi mé térheqés dhe efektiv pérkon me:

50 responses

KMenyman tradicionale t&
mésimdhénies

Masimin nd distance (online]

sasimin @ pirzier (16 kambnuar) A2 (6%

Mésimn né prazancd né shaklla,
me inkuadrim & eplikacioneve. ..

40

Figure 61. Pérfagésim né pérqgindje i mendimit té mésimdhénésve pér orén mésimore mé té suksesshme.

Hipoteza IV

Nxénésit té cilét do ti nénshtrohen mésimit dhe testimit me ané té teknikés gamification do té tregojné

rezultate mé té mira.

U analizua konkretisht pas pyetésoréve me testimet e zhvilluara me aplikacionet né formé elektronike gé e

zbatojné kété model: Kahoot! dhe Quizizz.
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Né pérgjigjet e tyre né lidhje me ményrén mé té pérshtatshme té testimit, shumica e nxénésve treguan se
rezultate mé té mira kané arritur né provim me shkrim, né formé tradicionale. Pérgjigjet e tyre jané dhéné né

figurén e méposhtme.

21. Uné kam arritur rezultate mé té mira né testin e zhwvilluar:
a0 ragponses

B Me kiass, nd forme b provioned me
shikrim

B Né kians, né farmé kuizi
W Cnling, N formd ke

. M klage me shkrim adne anine ne
farme & kuizit

i Muk kemi BErd fes) me quiz

Figure 62. Diagram i pérfaqésimit né pérgindje té pérgjigjeve té nxénésve né lidhje me rezultatet e arritura né teste

Pasi u bé eksperimenti i testimit né Iéndén e matematikés, né dy pjesé:

Pjesa | : nxénésit e vitit té lll u testuan mbi temén “gjeometria analitike” né formé tradicionale dhe elektronike dhe

ate :

- Né formén tradicionale : testim me shkrim

- Neé formé elektronike : né té dy aplikacionet, Kahoot! dhe Quizizz.

Nga analiza e té dhénave gé éshté béré mé larté, rezultatet pérfundimtare jepen né figurén né vazhdim:

Rezultatet e testimit |

W Testim me shkrim @ Testim né Kahoot! M Testim né Quizizz

Pamjaftueshém (1) Mjaftueshém [2) Mir (3] Shumé mirg (4] Shkélgyeshém (3]

Figure 63.Diagram i rezultateve pérfundimtare té testimit me shkrim, né Kahoot! dhe né Quizizz.
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Nota mesatare e arritur né té tre rastet e testimit sjell rezultatet si mé poshté:

Table 9. Krahasimi i rezultateve né bazé té notés mesatare té testit pér nxénésit e vititi té Ill

Forma e testimit: Me shkrim Né Kahoot! Né Quizizz

Nota mesatare e grupit: 3.32 1.70 3.64

Domethéné, né aplikacione té ndryshme pér zbatim té modelit gamification, nxénésit arrijné rezultate té
ndryshme. Né Kahoot! rezultatet jané shumé té dobéta pasi presioni i kohés ndoshta i ka shpérgéndruar shumicén
prej tyre. Ndérkohé gé rezultatet me té mira jané arritur né testin e zhvilluar né Quizizz, né testimin me shkrim

rezultatet gjithashtu jané té pérférta.

Pér té vazhduar mé tej hulumtimin larguam si mundési aplikacionin Kahoot! dhe u bé krahasimi i rezultateve té

testimit me nxénésit e vititi té | né testim me shkrim dhe testim né Quizizz.

Pjesa Il : nxénésit e vitit té |, dy grupe té ndryshme u testuan mbi temén “Logjika matematike.Gjykimet” né formé

tradicionale dhe elektronike dhe até :

- Né formén tradicionale : testim me shkrim

- Né formé elektronike : me aplikacionin Quizizz.

Rezultatet e testimit Il

B Testim me shkrim @ Testim né Quizizz

Pamjaftueshém (1) Mjaftueshém [2) Mir (3] Shumé mirg (4] Shkélgyeshém (3)

Figure 64. Rezultatet e testimit Il me nxénésit e viteve té |, té realizuar me shkrim dhe né Quizizz.

Nota mesatare e arritur né té dy rastet e testimit sjell rezultatet si mé poshté:

Table 10. Krahasimi i rezultateve né bazé té notés mesatare té testit pér nxénésit e vititi té |

Forma e testimit: Me shkrim Né Quizizz

Nota mesatare e grupit: 3.49 3.33
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Rezultatet pérfundimtare té kétij eksperimenti, duke u bazuar né notén mesatare né té dy format e testimit,
rrézuan hipotezén se “Nxénésit té cilét do ti nénshtrohen mésimit dhe testimit me ané té teknikés gamification do
té tregojné rezultate mé té mira.”
4.5.1. Diskutimi

Kombinimi i njé fokusi té shtuar né angazhimin e nxénésve dhe mundésive té ofruara nga digjitalizimi pér ta béré
procesin mésimor né té njejtén kohé térheqgés dhe té suksesshém, jané faktorét ky¢c gé kané pérmirésuar té
arriturat e nxénésve né shkollat tona. Pérdorimi i TIK né klasé promovon géndrimin aktiv dhe pjesémarrés té
nxénésit, i cili pérfshihet né mésim dhe pozicionohet si protagonist. Bashképunimi mes nxénésve éshté zgjeruar
dukshém falé mjeteve té ndryshme digjitale. Eshté mé e lehté pér ta té krijojné projekte ekipore, té bashképunojné
dhe té mésojné nga njéri-tjetri. Komunikimi i ngushté ndérmjet nxénésve dhe mésimdhénésve inkurajohet né

ményré mé té natyrshme dhe mé pak formale.

Eshté vértetuar se pérdorimi i TIK né klasé rrit motivimin e nxénésve, duke shfaqur mé shumé interes dhe duke u
pérfshiré mé shumé né léndét mésimore. TIK mundéson pérdorimin e burimeve inovative arsimore dhe rinovimin
e metodave té té mésuarit, duke krijuar njé bashképunim mé aktiv té€ nxénésve dhe pérvetésimin e njékohshém té

njohurive teknologjike.
Platformat e té mésuarit né formé elektronike reduktojné kostot e mésimit té individualizuar dhe u lejojné

mésimdhénésve mbikéqgyrjen e punés sé pavarur né njé ményré gé nuk do té ishte e mundur pa teknologjiné.

Qé modeli gamification té jeté i suksesshém duhet gé mjetet teknologjike té jené té kénagshme né sistemin
arsimor, té sigurohet trajnimi i vazhdueshém i mésimdhénésve dhe nxénésve pér pérshtatjen me kété model,
sistemi arsimor do té duhet té pérfshijné gamification né té gjitha fazat e proceseve té tij, investim né kohé pér
pregaditje profesionale té mésimdhénésve, investim né fonde dhe aplikacione té modelit gamification et;j.
Mésimdhénésit duhet té jené né gjendje té zgjedhin elementét mé té réndésishém té modelit gamification pér
nxénésit dhe |éndén e tyre, dhe aftésiné pér t'i zbatuar ato elemente né ményré té vazhdueshme. Modeli
gamification né procesin mésimor éshté ende i diskutueshém, kryesisht sepse perceptohet si i lidhur ngushté me
videolojérat. Prandaj, ¢do zbatim i elementeve té kétij modeli ka té ngjaré té pérballet me rezistencé, vecanérisht
nése elementi specifik né fjalé nuk shpjegohet me kujdes dhe térésisht. Inkuadrimi i ¢cdo aspekti teknologjik né
klasé éshté gjithashtu njé sfidé. Mésuesit gé pérdorin teknologji inovative né kété ményré mund t'u mungojé
pérvoja me teknologjiné dhe zbatimi i saj mund té krijojé njé ngarkesé shtesé njohurish pér ta, ndérkohé qé

nxénésit do té jené né nivele té ndryshme té pérfshirjes me teknologjiné.
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Pyetésor pér nxénésit

* Required

Nxénési *

Mosha *

Shkolla né té cilén mésoni: *

1. A posedon shkolla juaj pajisje té nevojshme teknologjike pér zhvillim té mésimit? *

Po, plotésisht
Deri diku

Jo, aspak
2. A pérdorni mjete teknologjike gjaté procesit mésimor? *

Po, pothuajse cdo oré mésimore
Shpesh
Rallé

Jo, mésimin e zhvillojmé né formé tradicionale

3. Nése po, cfare mjete teknologjike pérdorni? *
|;| Kompjuter

|_| Tabele elektronike-interaktive

|_| Tableta
|;| Telefona
|

| Mjete té tiera

4. Si | zhvilloni orét me zbatim té TIK? *
|_| Me prezantime nga ana e mesimdhénésit
|;| Me prezantime nga ana e nxénésve

|;| Me video materiale

|;| Me zbatim té platformés arsimore
|;| Me ané té kuizeve
|

;I Né forma té tjera
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5. Né cilat Iéndé mé shumé pérdorni teknologji té informacionit dhe komunikimit: *
Né shkencat shogérore
Né shkencat natyrore
Né gjuhé dhe letérsi (gj.shqipe, gj.magedone, gj. angleze, gj.frenge, gj.gjermane etj.)
Né té gjitha
6. A ju ndihmon teknologjia qé Iéndét t’ju duken mé térheqése dhe té kuptueshme?
Po, shumé
Deri diku
Shpesh me shpérgéndron

Jo, aspak

7. Cfaré platforme pér komunikim dhe mésim pérdorni me mésimdhénésit tuaj? *

Microsoft Teams
Edmodo
Google Classroom
Platforma tjera
Nuk kemi komunikim virtual me mésimdhénésit
8. A ju mundésojné mésimdhénaésit té zgjidhni ményrén se si do té pérgjigjeni gjaté
pérséritjeve? *
Po, té gjithé
Disa nga ato

Jo, duhet té€ pérgjigjemi né formén tradicionale.

9. Sipas mendimit tim, mésimi mé térheqés dhe efekti pérkon me: *

Ményrén tradicionale té té& mésuarit
Mésimin né distancé (online)
Mésimin e pérzier ( t&€ kombinuar)

Mésimin né prezencé né shkollé, me inkuadrim té€ kuizeve dhe lojérave

10. Sipas mendimit tim, té mésuarit éshté mé produktiv kur éshté | orientuar kah: *
Diskutimi
Lojrat me karakter garues

Kuizet
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Li Prezantimet
" | Video leksionet

| |Kontrolle njohurish mé té shpeshta

11. Si mendon, cilat veti jané pérmirésuar tek ti gé nga inkuadrimi | teknologjisé né

procesin mésimor?) *
|_| Koncentrim mé i madh
|_| Aftésia gé té mésoj né presion té kohés
|;| Aftésia pér té pranuar kritikat konstruktive
|;| Atésia pér tu shprehur
|;| Aftésia pér té gené i sakté gjaté lojrave mesimore me karakter garues

|| Aftesi té pérmirésuara pér shfrytézim té teknologjisé pér zhvillim arsimor.

12. Si i zhvilloni orét e ushtrimeve, ne klasé?*
|| Me teknikén stuhi idesh

|;| Me pyetje-pergjigje ne formé tradicionale

|_| Me ushtrime té shénuara né fletore
|_| Me kuize, né formé elektronike

|| N& forma t& tiera

13. Cilin nga aplikacionet e pérdorni pér kuize? *

Kahoot!
Quizlet live
Edmodo
Google forms
Gimkit
Quizizz
Té tjera
Asnjérin
14. A ju duket ora mésimore mé interesante kur mésimdhénési ju vleréson me ané té

kuizeve dhe lojérave me karakter garues? *
Po, mundohem té fitoj piké maksimale
Deri diku

Jo, aspak nuk mé pélgen té garoj
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15. Rrethoni opsionin mé té pérshtatshém pér zhvillimin e testeve sipas mendimit tuaj:

*
Né ményré elektronike-online (né distance)
Né formé tradicionale, né klasé me laps dhe letér
Né klas€, me zbatim té aplikacioneve pér lojra-kuize
Nuk kam asnjé mendim

16. Lénda né té cilén uné kam mé shumé sukses né kuize éshté: *

17. Sipas mendimit tim, orén mésimore né formé tradicionale e vlerésoj: *

Aspak interesante Shumé interesante

18. Sipas mendimit tim, orén mésimore me zbatim té TIK e vlerésoj: *

Aspak interesante Shumé interesante

19. Sipas mendimit tim, orén mésimore kur pérdorim aplikacione me lojéra arsimore e

vlerésoj: *

Aspak interesante Shumé interesante

20. Elementet e lojés gé mé béjné té jem aktiv dhe i sakté gjaté kuizeve jané:
Shpérblimet
Gara
Déshira pér té fituar
Rregullat
Qéllimet
Strategjia
Bashképunimi

112



Vlerésimi

Tjetér

21. Uné kam arritur rezultate mé té mira né testin e zhvilluar:*

Ne klasé, né formé té provimit me shkrim

Né klasé, né formé kuizi
Online, né formé kuizi

Tjetér:

22. A e keni té njohur termin “Gamification”? *

Aspak

Po,e edi shumé miré

23. Gamification éshté aplikimi i elementeve té dizajnit té lojés dhe parimeve té lojés

né kontekstin jo lojé. Cfaré mendoni pér aplikacionet online qé ofrojné modelin

gamification? *

| kam té njohura disa prej tyre

| pérdorim disa gjaté procesit mésimor
Nuk i kam té njohura

Nuk mé duken interesante

24. Ju lutem, shénoni njérén nga pérgjigjet qé i pérshtatet mé sé miri mendimit tuaj! *

Aspak
Plotésisht Nuk kam Nuk
Pajtohem nuk
pajtohem mendim pajtohem
pajtohem

Zhvillimi i orés mésimore
me zbatim té teknikave té
lojés-kuize mé motivon pér
té mésuar mé shumeé.

Inkuadrimi i aplikacioneve
me |ojéra gjaté mésimit né
shkollé stimulon
kreativitetin tek uné.

Qé kur filluam ta zbatojmé
teknologjiné dhe elementet
e lojérave né procesin
mésimor ne vazhdimisht
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bashképunojmé me shokét
e klasés.

Zbatimi i teknologjisé né
procesin mésimor ka
ndikuar né shkathtésité e
mia digjitale dhe audiu-
vizuele.

Né disa |éndé uné arrij té
mésoj duke luajtur edhe kur
nuk e kemi realizuar
pérmbaijtjen mésimore gjaté
orés.

Edhepse loéjrat né formé té
kuizeve krijojné njé
atmosferé motivuese dhe
garuese ne klasé,, ajo béhet
e bezdisshme sa heré gé ne
kemi problem me internetin.

Né disa léndé
mésimdhénésit nuk mund
te gjinden miré me mjetet

teknologjike dhe minutat e
humbura gjaté atyre oréve e

béjné até té pakuptimté.

Mé pélgejné mé shumé
aktivitetet mésimore me
lojéra se ato klasiket.

O

Dinamika e lojérave-kuizeve
mé huton dhe gaboj gjaté
pérgjigjeve.

O

Besoj se lojérat arsimore
kané pérmirésuar aftésité e
mia analitike dhe aftésiné
pér zgjidhjen e problemeve.

Mendoj se lojérat né formé
té kuizeve e béjné mjedisin
mésimor argétues dhe
térheqés.

O

Performanca e miré né
lojéra rrit vetébesimin tim.

0

0
0
0
0

Né léndét qé | kemi té
inkuadruara lojérat dhe
kuizet mundohem té mos
mungoj pa arsye

O

Jam mé ile véméndshéml/e
gjaté leksioneve sepse
shpresoj té fitoj gjaté
ushtrimeve me kuize
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Rezultatet e mia népér teste
né formé elektronike-kuize
jané gjithmoné té
shkélqyera

Kam mé shumé sukses ne
testet gé i zhvillojmé né
formé tradicionale

Apendix 2
Pyetésor pér mésimdhénés

* Required
Gjinia *

M
F

Shkolla ku jeni té punésuar *

e SH.M.K"28 Néntori" - Dibér
o Tjetér
Grupmosha qé i pérkas: *

23-30 vjet
31-40 vjet
41-50 vjet

51-60 vjet

1.Pérvoja e punés né arsim: *

Mé pak se 5 vjet
6-10 vjet
11-20 vjet
21-30 vjet

Mbi 30 vjet

2.Mésimdhenés i grupit té léndéve: *
Gjuhé dhe letérsi

Shkenca shogérore

Shkenca natyrore
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3. Né vitet e fundit zbatimi i TIK né arsim é@shté béré | domosdoshém né 30% té oréve mésimore sipas planprogrmit
pérkatés.Si po pérshtateni me zbatimin e TIK né Iéndén tuaj? *
Ka kohe gé jam pérshtatur shkélgyeshém, nuk kam mé véshtirési

Shumé miré, por mé duhet té ushtrohem vazhdimisht
Deri diku miré, gjej akoma véshtirési ne disa raste

Nuk pérshtatem dot, teknologjia mé ¢’orienton né punén time

4.A pérdorni platformé arsimore pér komunikim té vazhdueshém me nxénésit? *
Po

Jo

5.Cfaré platforme arsimore pérdorni né léndén tuaj? *
Microsoft teams

Google Classroom

Edmodo
Nuk kam gasje né asnjé platform arsimore

Tjetér:

6.A keni kushte té kénagshme teknologjike pér zbatim té TIK né shkollén tuaj? *
Po, | kemi té gjitha pajisjet e nevojshme

Deri diku, kemi probleme me internetin

Jo, shkolla joné nuk éshté e pajisur me mjete pér zbatim té TIK
7.Gjaté realizimit té oréve me TIK mendoj se nxénésit jané: *
Mé té motivuar pér mésim

Mé bashképunues me njéri tjetrin

Mé té vémendshém

Mé té sakté né pérgjigje
Mé té pérgéendruar

Kané mungesé pérgéndrimi

Té pasakté né pérgjigjet e tyre

8.A pérdorni aplikacione me inkuadrim té kuizeve — lojérave me karakter garues? *
Po, vazhdimisht

Ndonjéeheré
Ralle

Asnjéhere
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9.E keni pérdorur ndonjéheré platformén Kahoot!? *
Po, shpesh

Rallé
Jo, asnjéheré

Pérdor platforma tjera

10.A mendoni se mésimi éshté mé efektiv dhe térheqgés pér nxénésit kur zbatoni lojéra-kuize me karakter garues? *
Mendoj se po,rezultatet jane pérgjithésisht té mira

Deri diku, jo té gjithé nxénésit mund ti mbajné mend konceptet e duhura mésimore

Aspak, nxénésit e humbasin pérgendrimin né mésim

11.Si e keni zhvilluar mésimin online ( né distancé)? *
Népérmjet video-materialeve té pregaditura paraprakisht

Népérmjet platformés Zoom: Ligjérim, sqarim, pyetje, pérgjigje
Me ané te prezentimeve né PoéerPoint

Me shfrytézim té njérés nga platformat falas: Microsoft Teams, Edmodo, Google
Classroom etj.

Me ndihmén e tabelés sé bardhé ge e kané té kycur platformat arsimore

Me aplikacione gé mundésojné krijimin e kuizeve: kahoot, google forms, quizizz etj

Né tjetér ményre

12.Sipas mendimit tim, té mésuarit éshté mé efektiv kur éshté i orientuar kah: *
Diskutimi

Lojérat me karakter garues

Kuizet me aplikacione pérkatése

Prezentimet

Kontrolle njohurish mé té shpeshta

Video leksionet

Ligjérimi, shénime, pyetje, pérgjigje
Tjetér:

13.Sipas mendimit tim, mésimi mé térheqés dhe efektiv pérkon me: *
Ményrén tradicionale té mésimdhénies

Mésimin né distancé (online)
Mésimin e pérzier (té kombinuar)

Mésimin né prezencé né shkollé, me inkuadrim té aplikacioneve me teknika lojérash
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Tjetér:

14.A e keni té njohur termin “Gamification” né procesin mésimor? *
Po, e pérdor si model mésimor né lendén time

E di shumé mire
E di pérkufizimin
Deri diku

Aspak

15.Gamification éshté aplikimi i elementeve té dizajnit té lojés dhe parimeve té lojés né kontekstin jo lojé. Cfaré mendoni
pér aplikacionet online qé ofrojné modelin gamification? *
| kam té njohura disa prej tyre

| shfrytézoj né lendén time vazhdimisht
Nuk i kam té njohura
Nuk mé pélgejne, nuk jané té pérshtatshme pér lendén time
| pérdor rallé

Tjetér:

16.Aplikacionin online gé ofron modelin "gamification" dhe uné e pérdor me nxénésit gjaté procesit mésimor éshté: *
Kahoot!

Quizizz

Gimkit

Quizlet live

Nuk pérdor asnjé aplikacion

Tjetér:

17.Ju lutem, shénoni njérén nga pérgjigjet qé i pérshtatet mé sé miri mendimit tuaj! *

Aspak
Plotésisht Nuk kam Nuk
Pajtohem nuk
pajtohem mendim pajtohem
pajtohem

Vlerésimi i vazhdueshém i motivon
nxénésit.

Suksesi i nxénésve népér teste mvaret
nga forma si i zhvillojmé ato

Forma elektronike e zhvillimit
té testeve éshté gjithmoné mé e
suksesshme se ajo tradicionale.

Inkuadrimi | TIK né procesin mésimor
mé ka lehtésuar punén me nxénésit
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Pérdorimi | teknologjive té reja

dhe lojérave digjitale né procesin
mésimdhénie/mésimnxénie éshté
interesant dhe efektiv por kérkon
investim né kohé pér mésimdhénési

Ushtrimet né formé té kuizeve jané té
pérshtatshme pér Iéndén time

Shumica e nxénésve jané mé té sakté
gjaté kuizeve se né ushtrimet e
dhéna né formé tradicional

Aplikacionet me lojéra-kuize krijojné
atmosferé mésimore bashképunuese
ndérmjet nxénésve né klasé

0 0] 00

0 0 0|0

0 0] 00

0 0] 00

0 0] 00
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Apendix 3

Pyetésor pér léndén e Matematikés

* Required

Nxénési *

Mosha (né vite) *

1. Abén pjesé matematika né léndét tuaja té preferuara? *

Po
Deri diku

Jo

2. Vlerésoni besimin tuaj né aftésité tuaja matematikore *

1 2 3 4 5

Aspak i/e pregaditur Shumeé i/e pregaditur

3. Nota me té cilén e vlerésoj veten pér té arriturat né léndén e matematikés éshte: *
1-Dobét
2-Mjaftueshém
3- Miré

4- Shumé miré

120



5- Shkélqyeshém

4. Nése do té kisha mundési te zgjedh, orén e matematikés do té doja ta zhvillonim: *
Né formé tradicionale, me tabelén e zeze,shkumés,fletetore,laps.

Online (né distancé)

Té kombinuar

Né prezencé fizike, né klasé me TIK

5. Né orén e matematikés jam: *

1 2 3 4 5

Totalisht pasiv/e Shumé aktiv/e

6. Kur i zgjidh detyrat e shtepisé: *
Bazohem né shembuijt qé i kemi zgjidhur né klasé
Pérdor aplikacione ne formé elektronike gé mé ndihmojné pér zgjidhjet
| béj duke bashképunuar me ndonjé shok/shoqe

I marr zgjidhjet e gatshme nga shokét/shoqet e klasés

7. Modelet e reja té mésimdhénies né Iendén e matematikés, duke zbatuar TIK:*
Kané ndikuar pozitivisht né njohurité e mia matematikore
Kané ndikuar negativisht né njohurité e mia matematikore
Mé motivojné té€ mésoj mé tepér

Kané béré té humbas interesimin pér Iéndén
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8. Aplikacioni pér kuize-lojéra qé ne e pérdorim né léndén e matematikés éshte *
Kahoot!
Quizizz
Gimkit
Quizlet live
Classcraft
Asnjérin

Tjetér

9. Me disa fjale jepni mendimin tuaj pér léndén e

matematikés. *

10. Pérshkruani me pak fjalé si do té zhvillohet njé oré e matematikés, ideale dhe efektive pér ju si nxénés! *

11. Ju lutem, shénoni njérén nga pérgjigjet qé i pérshtatet mé sé miri mendimit tuaj! *

Plotésisht Nuk kam Nuk Aspak nuk

Pajtohem
Pajtohem mendim pajtohem pajtohem
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Matematika éshté lénda ime e preferuar

Matematika éshteé léendé e vilefshme dhe

e nevojshme

Me kénaqési dhe déshiré zgjidh

probleme matematikore.

Zakonisht e shijoj té mésuarin e

matematikés né shkollé

Uné kam shumé vetébesim kur éshté

fjala pér matematikén

Pres té dal shkelqyeshém nga ¢do oré e

matematikés

010 0 0] 0|0

0,00 000

0,00 000

010 0 0] 0|0

0/0 00 00

Kur mé ndodh té mungoj né orén e

matematikés,, e kam té pamundur ta

mésoj mésimin dhe té béj detyrat e shtépisé

0

O

O

O

Mundem ta zbatoj lehtésisht
matematikén edhe jashté mureve té

hkoll&

O

O

O

Kuptoj mé miré matematikén kur

bashképunoj me shokét/shoqet e klasés

123



Matematika éshté lenda mé e véshtire

0

0

Lénda e matematikés né distané

(online) mé duket mé interesante

O

O

O

Zbatimi i aplikacioneve me lojéra-kuize
ka ndikuar pér miré né njohurité e mia

_matematikore

O

O

O

Zbatimi i aplikacioneve me kuize-lojéra

ka béré qé mua té mé pélgen matematika

0

O

O

0

O

Karakteri garues i lojérave

matematikore ka rritur vetébesimin tek uné

Mat tika &shté lénd .. sshtire

Lénda e matematikés né distané

(online) mé dul nte

Zbatimi i aplikacioneve me lojéra-kuize
ka ndikuar pér miré né njohurité e mia

_matematikore

0 0 0|0

00 00

00 00

0 0 0|0

00 00

Zbatimi i aplikacioneve me kuize-lojéra

ka béré qé & mé pal tematika

0

O

O

0

O

Karakteri garues i lojérave matematikore

| . sbesimin tel ..

0

O

O

0

O
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12. Ju lutem, shénoni njérén nga pérgjigjet qé i pérshtatet mé sé miri mendimit tuaj! *

Gjithmoné Shpesh Ndonjéheré Rallé  Asnjéheré

Mé ndodh ta kuptoj mésimin gjaté orés té

[ [ [ [ [

matematikés,, por e haroj kur shkoj né shtépi.

Mé ndodh té mérzitem gjaté orés sé

matematikés I:l I:l I:l I:l I:l

Kam sukses né provimet me shkrim né

[éndén e matematikés D I:I I:I D I:I

Mé ndodh té mos kem sukses né testin e

matematikés edhe kur mésoj D I:I I:I D I:I

Me pélgen té béj detyra shtépie né

matematiké D I:I I:I D I:I

Mé pélgen té mésoj gjéra té reja né

matematiké I:l I:l I:l I:l I:l

Jam i/le vémendshém/e né orén e

matematikés D I:I I:I D I:I

Déshiroj té marr nota té mira né

teste, kuize,,detyra dhe projekte D I:I I:I D I:I
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E kuptoj shumé miré gjaté spjegimit

meésuesen e matematikés I:l I:l I:l I:l I:l

13. Ju lutem, shénoni njérén nga pérgjigjet qé i pérshtatet mé sé miri ményrés tuaj té té mésuarit t&€ matematikés. *

Gjithmoné Shpesh Ndonjéheré Rallé  Asnjéheré

Uné i béj detyrat e shtépisé né matematiké D D D D D

Mbaj shénime né fletoren time gjaté orés

meésimore

Né kohén e liré zgjidh detyra matematikore

Ora e matematikés né distancé (online) mé

gjen mé té pérqéndruar

Né testin e matematikés né formé elektronike

I , | & ShKél

Uné jam né gjendje té zgjidh problemet e

i humé véshtirési

Kuizet matematikore gjaté orés mésimore

. ivojns t& mEso]

Kur ushtrimet matematikore i zgjidhim né

0 0 0 10000
0 0 0 10000
0 0 0 0 00 O
0 0 0 10000
0 0 0 10000

_fletore kam sukses

Kur ushtrimet matematikore i béjmé né
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formé té kuizeve arrij té marr piké maksimale
Lojérat matematikore e béjné orén e
matematikés interaktive dhe interesante

pér mua
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