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Tabela e Pérmbajtjes

PERMBAJTJA FAQJA

MODULI 01: Hyrje né Gamifikim

MODULI 02: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe
edukimi joformal

MODULI 03: Gamifikimi né punén dhe arsimin
joformal té té rinjve (shembuj konrekté dhe raste té
suksesshme studimore)

MODULI 04: Planifikimi i gamifikimit. Si té
planifikoni né ményré efektive aktivitetet e
gamifikimit (cfaré, pse, si?)

MODULI 05: Mjetet praktike pér krijimin e
aktiviteteve té gamifikimit

MODULI 06: Metodat e vlerésimit dhe vlerésimit té
gamifikimit (distinktivé, vetévlerésim, kuize, etj.)
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Rritja e kurrikulés pér gamifikimin
né punén me té rinjté

Hyrje

MODULI 01: Hyrje né Gamifikim

Ky modul éshté krijuar pér té vepruar si njé hyrje né termin gamifikim,
elementét kryesoré té tij dhe pérfitimet e pérdorimit t& gamifikimit né
mjedise té ndryshme.

Moduli pérmban njé pjesé té shkurtér teorike té ndjekur nga ushtrime
pérkatése gé mund té pérdoren né Trajnimet e Trajneréve, ose
trajnime pér punonijésit e té rinjve dhe edukatorét dhe pérfundon né
njé grup aktivitetesh té té mésuarit dhe vetévlerésimit té vetédrejtuar.

Obijektivi i kétij moduli éshté té arrijé rezultatet e méposhtme té té

nxénit;

TOPIC

Knowledge

Skills

Attitude

Hyrje né
gamifikim (cfaré
&sht&? Cilét jang
elementét
kryesoré t& tij?
Cilat jané
pérfitimet?)

* Njohja dhe kuptimi i
termit Gamifikim
Njohja me ményrat
dhe cilésimet ku
mund t& pérdoret
gamifikimi
Njohuri pér
pérdorimin dhe
pérfitimet e
gamifikimit

o Aftésia pér té

shpjeguar se ¢faré
&shté gamifikimi pér
punonjésit/edukatorét
e tjeré té té rinjve, etj
Aftésia pér té nxjerré
pérfundime se ¢faré
pérbén gamifikimin
dhe ¢faré jo

e Béhuni mé té

hapur ndaj
pérdorimit t&
metodave té
gamifikimit né
cilésime t&
ndryshme
Béhuni t&
vetédijshem pér
dobiné e
gamifikimit né
mjedise t&
ndryshme

MODULI 01

: Hyrje né Gamifikim
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PJESA 01. TEORI E SHKURTER

1.1 Cfaré éshté gamifikimi?

1.1.1 Pérkufizimi i Gamifikimit

Termi gamifikim éshté njé fjalé relativisht e re gé u shfaq né fjalorét anglezé né fillim té shekullit
té 21-té. Ekzistojné pérkufizime té ndryshme té gamifikimit. Pér shembull, fjalori i nxénésve té
Oksfordit e pérkufizon gamifikimin si: pérdorimin e elementeve té lojés né njé aktivitet tjetér,
zakonisht pér ta béré até aktivitet mé interesant, ndérsa fjalori i Kembrixhit si praktiké pér t'i
béré aktivitetet mé shumé si lojéra pér t'i béré ato mé shumé interesante ose té kéndshme.
Megijithaté, pérkufizimi me té cilin duket se shumica e burimeve pajtohen, éshté se gamifikimi
éshté thjesht aplikimi i elementeve té dizajnit té lojés dhe parimeve té lojés né kontekste jo-
lojérash.

However, the definition that the majority of the sources seem to agree with, is that gamification
is simply the application of game design elements and game principles into non-gaming
contexts.

Pavarésisht se termi éshté relativisht i ri, ideja e shtimit té& elementeve té lojés, té tilla si pike,
distinktivé, tabela drejtuese, kérkime, histori etj.

Pér mé tepér, kompanité kané pérdorur strategji té gamifikimit pér té promovuar produktet e
tyre pér vite me rradhé, duke pérdorur sisteme pikésh, cmime besnikérie ose nivele
anétarésimi, ku sa mé shumé té pérdorni njé shérbim/produkt, aqg mé i larté arrini dhe aqg mé
shumé pérfitime keni (shih kartat me fluturues té shpeshté). Pavarésisht se termi éshté
relativisht i ri, ideja e shtimit t& elementeve té lojés, té tilla si piké, distinktivé, tabela drejtuese,

kérkime, histori et;.
Njé shembull i shkélgyer i gamifikimit

éshté sistemi i shénjave té skautéve, ku
| ey skautét duhet té kryejné

) . .
b i 9 l- ® W aktivitete/detyra té caktuara né pér té
)
m fituar stemat e tyre (orientim, peshkim,

. T kamping, etj). Pér mé tepér, kompanité

‘ ‘ kané pérdorur strategiji té gamifikimit
y 4 el * pér té promovuar produktet e tyre pér

vite me rradhé, duke pérdorur sisteme
O pikésh, cmime besnikérie ose nivele
ETHHT anétarésimi, ku sa mé shumé té
% O

pérdorni njé shérbim/produkt, ag mé i

larté arrini dhe aq mé shumé pérfitime
" ) keni (shih kartat me fluturues té
shpeshté).

Imazhi 1: Burimi: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/Gamification-in-business-illustration-
web.jpg dehttps://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/ 22/Gamification-in-business-illustration-
web.jpg

MODULI 01: Hyrje né Gamifikim
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Né njé letér konference té paraqgitur né vitin 2019 gjaté Konferencés sé 19-té
Ndérkombétare mbi Teknologjité e Avancuara té€ Mésimit, Toda et al. béri njé listé
me 21 elementé té lojés gé mund té pérdoren pér gamifikim pér géllime edukative.

1.1.2. Game elements in gamification

Pas hulumtimeve té gjera dhe konsultimeve me eksperté, Toda et al. (2019)
propozoi njé taksonomi gé pérfshin 21 elementé té lojés (si¢ shihet né imazhin 2 mé
lart) dhe pérshkrimin e tyre (shih tabelén I).

Ajo gé éshté shumé e réndésishme té mbahet mend éshté se edhe pse gamifikimi
pérdor elementet e lojés né mjedise jo loje dhe nuk duhet ngatérruar me mésimin e
bazuar né ojé, i cili pérdor lojéra para-ekzistuese ose té zhvilluara posacgérisht pér té
arritur rezultatet e déshiruara té té nxénit.

Gamifikimi pérdoret kryesisht si njé mjet pér té rritur angazhimin dhe motivimin e
pérdoruesve/nxénésve. Duke vendosur synime specifike pér t'u arritur, distinktivé
pér t'u fituar, nivele gé duhen pushtuar, pérdoruesit jané mé té prirur t& punojné
drejt arritjes sé kétyre géllimeve.

Merrni pér shembull platformén mésimore Duolingo. Eshté kryesisht njé platformé
gé ndihmon pérdoruesit e saj t& mésojné njé gjuhé té huaj. Ai inkurajon pérdoruesit
té pérdorin mé shumé platformén duke i béré pérdoruesit té€ kalojné nivelet, t&
konkurrojné né sfida, duke fituar distinktivé pas cdo arritjeje (d.m.th. pas
pérfundimit té grupeve té historive ose mésimit t& numrit XX té fjaléve té reja, etj.)
dhe duke pasur njé vecori té transmetimit ditor gé ka réndési ditét e lojés sé
vazhdueshme. Té gjitha kéto jané elemente gé e béjné pérdorimin e platformés mé
argétuese dhe motivojné pérdoruesit pér té vazhduar pérdorimin e aplikacionit.

Njé tjetér gjé gé duhet té keni parasysh kur dizajnoni ose pérdorni gamification
éshté se "mirénjohja" ose, me fjalé té tjera, reagimi éshté njé element gé nuk duhet
nénvlerésuar, por duhet té jeté pjesé e ¢do planifikimi té aktivitetit t& gamifikimit.
Reagimet e drejtpérdrejta, pozitive ose negative (mund té jené njé mesazh i
shkurtér, njé distinktiv, njé njohje e thjeshté e njé pune té kryer miré ose e nevojés
pér té provuar pérséri) éshté thelbésore pasi u lejon pérdoruesve té monitorojné
pérparimin e tyre dhe i motivon ata té pérfundojné detyrat e tyre dhe té arrijné
géllimet e tyre.

MODULE 01: Introduction to Gamification
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1.1.3. Pérfitimet e gamifikimit

Gamifikimi pérdoret né shumeé mjedise t& ndryshme dhe jo pa arsye. Ne e shohim
até duke u pérdorur né marketing, palestér, edukim dhe trajnim, shéndetési,
mjedise té korporatave, aplikacione dhe fage interneti té& ndryshme né internet, et;.

Gamification éshté njé mjet gé ndihmon né rritjen e motivimit dhe angazhimit té
pérdoruesve, pasi luan me natyrén konkurruese té njerézve, sidhe me nevojén pér
arritje, njohje dhe veté-shprehje. Né njé faré ményre, gamifikimi u jep pérdoruesve
kontroll mbi procesin, si dhe reagime té drejtpérdrejta mbi pérparimin e tyre dhe
pérdor sfidat ose konkurrencén me pérdoruesit e tjeré pér té rritur motivimin e tyre
pér té pérfunduar "detyrat".

Pérvec késaj, gamification e bén procesin argétues. Nése pérdoret né mésim, ku
nxénésit duhet té arrijné géllime specifike té t& mésuarit, né marketing, ku
konsumatorét kané nevojé, pér shembull, t& mbledhin piké, ose né biznes, ku
punonijésit jané sfida pér té arritur géllime specifike té performancés, gamifikimi
mund ta béjé procesin mé shumeé. argétim.

Njé peérfitim tjetér i madh né gamification éshté se ai ka géllime specifike.

Gamification ndihmon né udhézimin e pérdoruesve se ku duhet té shkojné mé pas.

Rritja e vetévlerésimit dhe kénaqgésisé nga procesi mund té jeté njé tjetér pérfitim
i madh i gamifikimit. Pérdoruesi mund té keté njé pamje t& menjéhershme té
pérparimit té tyre (t& ngrihet né nivel, té fitojé distinktivé, té arrijé géllimet) dhe kjo
ndjenjé e arritjes ndihmon né mbajtjen gjallé t& motivimit. Edhe né rastet e
déshtimit, pérdoruesit duket se jané mé té motivuar pér té provuar sérish pér té
arritur géllimet/detyrat.

Sé fundi, reagimet dhe njohja jané aspekte té réndésishme té gamifikimit, sic
pérshkruhet me sipér. Aii lejon pérdoruesit té gjurmojné performancén e tyre, por
gjithashtu té ndjejné se arritjet e tyre njihen menjéheré.

Pjesa 02: HYRJE NE GAMIFIKIM - AKTIVITET TRAJNUES

Kjo pjesé e modulit pérmban njé aktivitet mésimor gjithépérfshirés mbi hyrjen né
gamification, i projektuar pér t'u pérdorur né trajnime f2f té trajneréve ose trajnime té
punonjésve/edukatoréve rinoré. Qéllimi i kétij aktiviteti éshté t&é mbéshtesé nxénésit
qé té kuptojné mé miré termin gamifikimi dhe elementet e tij.

MODULI 01: Hyrje né Gamifikim
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TITULLI | SESIONIT PREZANTIMI | GAMIFIKIMIT

Koha e pé&rafért 1 oré e 30 minuta

Madhésia e grupit deri né 30 pjesémarrés

Leter A4

Letér flipchart
Stilolapsa
Shenja me ngjyra
Revista

Gérshére

Pajisjet, materialet dhe hapésira e Ngjités

nevojshme Shirit ngjités

Hyrje né internet

Laptopé/smartphone

Projektor/ekran

Hapésiré e madhe

Tavolina (t& paktén aq sa grupet e formuara) dhe
karrige

* Pé&rt& mbéshtetur pjesémarrésit né kuptimin e
gamifikimit dhe pérdorimin e tij né mjedise t&
ndryshme
Pér t& mbéshtetur pjesémarrésit né zbulimin e

Objektivat ményrave krijuese se si mund 1& pérdoret

gamifikimi

Pér 1'i béré pjesémarrésit mé té hapur né

pérdorimin e gamifikimit né aktivitetet qé ata

zbatojné

Seanca &shté e ndaré né pjesé t& ndryshme.
Pjesa O1: Hyrje né gamifikim (20 minuta)

Hapi O1: Moderatori prezanton seancén para
Pershkrim i detajuar pjesémarrésve. Ai/ajo mund 1é fillojé duke théné...

Miremengjes. N& kété sesion do 1& njihemi mé shumé
me termin gamification, elementet dhe pérdorimet e
tij.

MODULE 01: Introduction to Gamification
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Pershkrim i detajuar

Hapi 02: Projeksioni i videos: Cfaré &shté
Gamification?
https://www.youtube.com/watch?
v=_Gh5D1Qu774&ab channel=HCIGames

Hapi 03: Lehtésuesi drejton njé diskutim rreth asaj se
cfaré éshté gamifikimi dhe pyet pjesémarrésit nése diné
ndonjé shembull t& gamifikimit.

Pjesa 02: Kuptimi i Gamifikimit: Gamifikimi né mjedise t&
ndryshme (80 minuta)

Hapi O1: Ndani pjesémarrésit né grupe prej 4-6
personash (5 minuta)

Hapi 02: Jepini secilit grup njé rast studimi (shih shtojcén
1) dhe kérkojuni t& kuptojné se si do ta zbatonin
gamifikimin né kété situaté specifike. (10 minuta)

Hapi 03: Né grupet e tyre, pjesémarrésit duhet té krijojné
njé strategji bazé t& gamifikimit. Pér ta béré kété, ata
inkurajohen té kérkojné shembuj té tjeré t& gamifikimit né
internet, duke pérdorur telefonat ose laptopét e tyre.

Hapi 04: Pjesémarrésit duhet & krijojné njé prezantim
vizual & strategjisé sé tyre, duke pérdorur letra flipchart,
markera me ngjyra, ekstrakte revistash, etj, etj... (45
minuta pér hapat 3 dhe 4 sé& bashku)

Hapi 05: Secili grup ka 3-5 minuta pér té paraqitur
rezultatet e tij. Lini koh& né fund té t& gjitha
prezantimeve pér komente dhe vézhgime mbi strategjité
(20-30 minuta)

Pjesa 03: Debriefing

Eshté shumé e réndésishme t& pérfundoni seancén me

njé pérmbledhje. Lehtésuesi mund té béjé pyetje té tilla
si:

- Si ishte procesi i pérpjekjes pér t& krijuar njé strategji
gamifikimi?

- Pasi i keni paré té gjitha prezantimet dhe keni
hulumtuar shembuj t& gamifikimit né internet, a mendoni
se tani e keni kuptuar mé miré gamifikimin?

- Si ndryshon gamifikimi nga mésimi i bazuar né loj&?

- Nése do t'ju duhej ta bénit aktivitetin nga e para, ¢faré
do té bénit ndryshe?

- A ju pélgeu ky aktivitet? A ka ndonjé gjé qé do té
ndryshonit apo shtonit?

MODULI 01:

Hyrje né Gamifikim
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Te jesh present. Kontrolloni pér t& paré nése
pjesémarrésit jané té kénaqur dhe e kané kuptuar se
cfaré duhet t& bgjné.

Nése &shté e nevojshme, jepuni atyre mé shumé
materiale pér t& shqyrtuar, si pér shembull artikujt e

méposhtém:
Késhilla, rekomandime pér P

1 . - I hill . .
rajnerin/lehtésuesin PERKUFIZIMI | FUNDIT | GAMIFIKIMIT (ME 6 SHEMBUJ

TE BOTES REALE)
https://www.growthengineering.co.uk/definition-of-

gamification/

5 Shembuj kryesoré t& gamifikimit
https://www.gamify.com/gamification-blog/examples-
of-gamification-with-dr-zachary-fitz-walter?hsLang=en-

au

Pjesa 03: HYRJE NE GAMIFIKIM - Veprimtari mésimore e vetédrejtuar

Kjo pjesé e modulit pérmban njé aktivitet pér mésimin e vetédrejtuar gé do t'i ndihmojé
pérdoruesit té& konsolidojné té kuptuarit e tyre té gamifikimit dhe elementeve té tij.

AKTIVITET 01

Pasi té& keni lexuar pjesén 01 té kétij moduli dhe té shikoni videot e méposhtme:
GROW video tutoriale: https://grow-project.eu/video-tutorials

Burime té tjera

Video 01:
https://www.youtube.com/watch?v=_Gh5D1Qu774&ab_channel=HCIGames
Video 02:

https://www.youtube.com/watch?v=5MxNc0fhk20&t=90s&ab_channel=Gamify

Testoni njohurité tuaja duke iu pérgjigjur pyetjeve té kuizit té méposhtém:
https://grow-project.eu/quiz

MODULI 01: Hyrje né Gamifikim
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SHTOJCA 1: Fletépalosje e AKTIVITETIT

Pritini udhézimet dhe jepini njé rast secilit grup. Kéto jané thjesht shembuj. Ju
mund t'i pérshtatni ato ose t'i pérdorni ato tuajat.

e Grupiiparé:
Ju jeni njé kompani gé shet cokollata dhe déshironi té nisni njé fushaté marketingu
qé pérfshin gamifikimin. Hartoni strategjiné tuaj t& gamifikimit.

e Grupidy:
Ju jeni mésues té historisé. Kété semestér ju jepni mésim Historia Evropiane e
Mesjetés. Ju déshironi té angazhoni dhe motivoni studentét tuaj duke pérdorur
gamification. Hartoni strategjiné tuaj té gamifikimit.

e Grupiitreté:

Ju jeni punonijés té rinjsh dhe déshironi t& motivoni té rinjté tuaj qé té dalin
vullnetaré né aktivitetet e komunitetit duke pérdorur gamifikimin. Hartoni
strategjiné tuaj té gamifikimit.

e Grupiikatért:
Ju jeni trajneré dhe jeni gati té jepni njé trajnim pér t& mésuarit dhe komunikimin
ndérkulturor. Ju keni projektuar seancat tuaja, por déshironi té pérdorni
gamifikimin si njé ményré pér té angazhuar mé miré pjesémarrésit né procesin e té
mésuarit. Hartoni strategjiné tuaj té gamifikimit.

e Grupiipesté:
Ju jeni departamenti i burimeve njerézore né njé kompani gé shet rroba dhe
déshironi té rrisni motivimin dhe produktivitetin e punonjésve tuaj gé punojné né
departamentin e shitjeve duke pérdorur gamifikimin. Hartoni strategjiné tuaj té
gamifikimit.

MODULI 01: Hyrje né Gamifikim
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MODULI 02: Gamifikimi né punén e té
rinjve dhe edukimi joformal

Hyrje

Ky modul éshté krijuar pér té vepruar si njé hyrje né termin gamification né punén
me té rinjté, si mund té pérdoret dhe té rrisé ndérgjegjésimin pér pérfitimet dhe

rreziget e tij.

Moduli pérmban njé pjesé té shkurtér teorike té ndjekur nga ushtrime pérkatése
gé mund té pérdoren né Trajnimet e Trajneréve, ose trajnime pér punonjésit e té
rinjve dhe edukatorét dhe pérfundon né njé grup aktivitetesh té t& mésuarit dhe
vetévlerésimit té vetédrejtuar.

Obijektivi i kétij moduli éshté té arrijé rezultatet e méposhtme té té nxénit:

Tema

Njohuri

Aftési

Qéndrimi

Gamifikimi n& punén
e té rinjve dhe arsimi
joformal (Si
funksionon?
Pérfitimet dhe
rreziget).

Njohuri pér
ményrat se si
mund t& pérdoret
gamifikimi né
Punén pér Rininé
dhe NFE

Njohja me
pérfitimet dhe
rreziget e
pérdorimit t&
gamifikimit né
punén me 1é rinjté

dhe NFE

o Aftési pérté

shpjeguar se si
mund té pérdoret
gamifikimi né
punén me té rinjté
dhe NFE

» Ndérgjegjésimi pér
réndésing e
pérdorimit t&
gamifikimit né
punén me té rinjté.

MODULI 02: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal
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PJESA 01. Gamifikimi né punén e té rinjve, pérfitimet dhe rreziget

1.1 Cfaré éshté gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimin joformal?

1.1.1 Koncepti i Gamifikimit né punén me té rinjté

Edhe pse duke mos gené té vetédijshém pér “konceptin e lojérave”,
organizatat, punonjésit e té rinjve dhe individét gé punojné me té rinjté
vazhdimisht kané kérkuar dhe pérdorur ményra té reja pér té angazhuar té
rinjté né ményra mé interaktive dhe argétuese. Né shek. dhe aktivitete té
kohés sé lirg, puné ekipore, simulime dhe shumé té tjera. Né thelb,
gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal ka té béjé me nxitjen e
aktiviteteve me elementé gé mund té ndihmojné né angazhimin e grupit té
synuar dhe ruajtjen e interesit té tyre pér njé temé ose aktivitet.

Gamifikimi né punén me té rinjté mund té vlerésohet si njé mjet pér njé séré
aktivitetesh:

- socializimi; -vlerésimi i arritjeve;

- takim me bashkémoshatarét; - identifikimin e nevojave té

- identifikimi me shogériné; métejshme pér zhvillim personal;
« identifikimin e pritshmérive; - trajnimi i aftésive soft;

- demonstrimi i géllimeve gé duhen - kontributet dhe vlerésimi i té
arritur; tieréve.

- lidhja e pritshmérive me géllimet;

- Lidhja me pérfitimet né fund; *
@
[) [)
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Pér té arritur rezultatet gé déshirojmé, éshté e réndésishme t'i
kushtojmé vémendje disa parimeve:

1. Hands-on approach. Instead of giving knowledge, learning by doing
needs to be promoted.

2. Simulimet. "Njohurité pér té mésuar pérmendésh" duhet té zévendésohen
me luajtjen e roleve, e cila krijon dhe pérmiréson aftésité, zakonet dhe sjelljet.
Ai inicon procesin e t€ menduarit té& pavarur, aftésiné pér zgjidhjen e
problemeve dhe kreativitetin, té cilat jané aftési t& nevojshme pér tregun e
ardhshém.

3. Kreativiteti. Ka ményra té ndryshme té zgjidhjes sé problemeve dhe secila
qasje duhet té analizohet individualisht, jo té gjykohet. Né rastin e té rinjve, ajo
eliminon frikén e té shprehurit, rrit iniciativén dhe lejon kreativitetin.

4. Feedback. Metoda té ndryshme mund té huazohen nga lojérat dhe
aplikacionet dixhitale pér té dhéné komente domethénése pér punén e kryer
dhe pér t'i motivuar ata té béjné edhe mé miré. Kjo ju lejon té vizualizoni
pérparimin dhe té krahasoni me té tjerét.

5. Komponenti social. Sinergjia mund té arrihet brenda njé bashké&punimi me
té tjerét, dhe gjéra té reja mésohen, thjesht duke diskutuar né njé ekip. Veté-
zhvillimi nuk mund té arrihet pa trajnim praktik pér aftésité e jetés.

1.1.2 Elementet e lojés dhe funksionet e tyre

Ngjashém me c¢cdo lojé, gamifikimi pérdor fuginé e lojérave dhe pérfshin
komponenté té tillé si: njé géllim gé duhet té arrihet, rregulla gé specifikojné
se si duhet arritur géllimi, njé sistem reagimi gé tregon pérparimin e arritur dhe
parimin e vullnetarizmit. pjesémarrja (si¢ renditet nga Jane McGonigal); si dhe
elemente si koha, konkurrenca, bashképunimi, struktura e shpérblimit, nivelet,
tregimi, njé kurbé interesi dhe estetika, té shtuara nga Karl Kapp. Elementet
mund té klasifikohen né ményré mé specifike ose té pérgjithshme, né varési té
autorit té kétij klasifikimi.

MODULE 02: Gamification in youth work and non-formal education
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Njé pérshkrim mé specifik i secilit element mund té gjendet né tabelén e méposhtme:

Elementet e lojés

Pérshkrim

Funksionet motivuese

Kérkimet

Detyra té vogla gé
duhet té realizoni
brenda lojés

Kérkimet ofrojné géllime té qarta,
theksojné pasojat e njé goli dhe
theksojné réndésiné e veprimit té
njé lojtari brenda njé situate té
caktuar

Shpérblime té
grumbulluara pér
aktivitete té caktuara
brenda lojés

Pikét funksionojné si pérforcim i
menjéhershém pozitiv gé marrin
formén e shpérblimeve kryesisht
virtuale, té parashikuara pér
veprimet e ekzekutuara

Shenjat

Paraqitje vizuale té
arritieve gé mund té
mblidhen brenda
lojés

UISUTTIKUVEL SITTAUYITT SURSESITTC
lojtarit né formén e simboleve té
statusit virtual dhe pér kété arsye
e motivojné lojtarin. Shenjat
tregojné identifikimin e grupit
duke komunikuar pérvoja dhe
aktivitete té pérbashkéta, duke
rritur késhtu ndjenjén e
pérkatésisé. Shenjat
pérfagésojné gjithashtu njé
funksion té orientuar drejt
géllimit dhe kompetencén e

lnitarit

Shiritat e progresit

Reagime mbi
pérparimin aktual té
lojtarit drejt géllimit

Té dy shiritat e progresit dhe
grafikét e performancés ofrojné
reagime. Shiritat e progresit
pérshkruajné distancén nga goli.
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Elementet e lojés

Pérshkrim

Funksionet motivuese

Grafikét e
performancés

Reagime mbi
performancén e lojtarit
né krahasim me
performancat e tyre té
méparshme

Grafikét e performancés
krahasojné performancén e
lojtaréve me performancat e

méparshme, duke véné né dukje
pérmirésime dhe duke nxitur
motivimin pér té arritur zotérimin.

Tabelat e drejtuesve

Njé listé e té gjithé
lojtaréve, zakonisht té
renditur sipas suksesit

té tyre

Tabelat individuale té drejtuesve
nxisin ndjenjén e njé
konkurrence dhe motivojné
arritjet. Lojtarét gé kryesojné
tabelén e lideréve mund té
ndihen vecanérisht kompetent,
ndérsa ata né fund mund té
ndihen té demotivuar. Tabelat e
lideréve qé ofrojné njé rezultat
ekipor mund té nxisin njé ndjenjé
té lidhjes sociale midis anétaréve
té ekipit, pasi tabela té tilla e
theksojné bashképunimin e
nevojshém pér géllimet e
pérbashkéta.

Tregime kuptimplote

Linja e historisé gé
lojtari e jeton brenda
lojés

Duke ofruar njé shuméllojshméri
historish kuptimplote, mund té
lindé ndjenja e autonomisé. Njé
personazh frymézues mund té
rrisé ndjenjat pozitive. Tregimet
duhet té pérputhen me interesat
e lojtarit dhe té nxisin vémendjen
ndaj kontekstit.

Avatarét

Paraqitjet vizuale me té
cilat lojtari mund té
zgjedhé té shogérohet

Opsioni pér té zgjedhur nga
avataré té ndryshém mund té
nxisé njé ndjenjé autonomie.
Ndjenjat pozitive dhe lidhjet

emocionale mund té lindin duke
ofruar shumé avatare.
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Zhvillimi i avatarit dhe

Zhvillimi i profilit gendrimet e ti

1.1.3. Pérfitimet e gamifikimit né punén e té rinjve

Gamifikimi ka njé ndikim t& madh né arsimin joformal dhe punén me té rinjté.
Kjo na lejon té térhegim vémendjen ndaj temave té véshtira pér t'u shtjelluar
dhe ndihmon né diskutimin dhe té mésuarit né njé ményré relativisht té lehté.

Gjithashtu, mundéson gé té rinjté me prejardhje t&€ ndryshme té jené mé afér
njéri-tjetrit dhe me temén e aktivitetit. Vérehet se angazhimi éshté mé i madh kur
mjetet e gamifikimit integrohen né procesin arsimor. Elementet e gamifikimit
jané té dobishém pér té rinjté qé hasin véshtirési né té nxénit kognitiv,
metodologjik ose social (t& mésuarit e ngadalté, mungesé organizimi né pung,
rezistencé ndaj rregullave etj.).

Gamifikimi i lejon pjesémarrésit t&€ mésojné mé miré pérmes pérseéritjes, té
identifikojné gabimet né ményré jo té dukshme dhe té ndihmojné té rinjté té
kuptojné ményrén e tyre té té& mésuarit.

Rritja e angazhimit té nxénésit

Lojérat apelojné pér instinktin toné bazé pér té luajtur. Lojérat mund té
transformojné pérmbaijtjen e mérzitshme né pérvoja térheqgése dhe interesante,
mund té inkurajojné konkurrencén migésore midis kolegéve dhe mund t'i béjné
nxénésit t& ndihen krenaré né pérfundimin e njé kursi pas njé séré sfidash dhe
detyrash té gamifikuara. Nxénésit gé jané aktivé nga ana njohése, po shijojné
procesin e t& mésuarit dhe gé ndjejné emocione té vérteta né pérgjigje té
rezultatit té njé loje edukative, do té gézojné mbaijtje mé té larté té& pérmbaijtjes.
Aktiviteti fizik dhe mendor krijon pérvoja mé kuptimplote sesa lévizja pasive,
klikimi mé pas dhe dégjimi i leksioneve té gjata, dhe ky aktivitet lidhet me rritjen
e matjeve té angazhimit té& punonjésve dhe produktivitetit mé té larté né puné.
Gamifikimi &éshté njé ményré pér t'i shtyré nxénésit té déshirojné té arrijné
objektivat mésimore té njé kursi.
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Jep reagime té menjéhershme (feedback)

One necessary feature of games is the delivery of feedback, whether positive or
negative. Educational games allow learners to progress, not by chance, but by
having the right knowledge or correct response to a question or scenario.
Similarly, the lack of knowledge or an incorrect response does not allow
learners to move forward. By incorporating instant feedback into gameplay and
even tying this feedback to the game’s outcome, learners can monitor their
progress throughout the game and may even feel intrinsically motivated to
complete the game successfully. Leaderboards and scoreboards offer an
additional feedback mechanism, allowing learners to see how their results
compare to their peers.

Rritni motivimin me vecori té tilla si distinktivét

Shenjat né pérmbajtjen e t&€ mésuarit t& gamifikuar mund té jené po aq té
thjeshta sa shiritat virtualé, ngijitésit ose ¢mimet gé nxénésit fitojné pér
pérfundimin e moduleve ose detyrave brenda lojés. Kéto distinktivé mund té
shfagen né disa vende, nga brenda lojés, né intranetin e kompanisé, apo edhe
jashté né vende té tilla si LinkedIn. Sipas Medium, distinktivét jané thelbésoré
“sepse e béjné pérdoruesin té ndihet i rendésishém dhe i afté”. Distinktivét u
japin nxénésve njé ndjenjé té pérfundimit, si dhe njé ndjenjé autoriteti, pasi ato
jané njé simbol i prekshém i arritjeve t& nxénésit

1.1.4 Rreziget e Gamifikimit né punén me té rinjté

Si cdo mjet tjetér, gamifikimi ka rreziget e veta dhe nuk zgjidh té
gjitha joefikasitetet gé lidhen me aktivitetin. Né fakt, mund té
keté

probleme té tjera pérve¢ motivimit gé duhet té& merren parasysh.
Pér shembull, njé mjedis ose pérmbaijtje e dobét mésimore,

0se mungesa e mbéshtetjes sé lehtésuesit, mund té jeté shkaku i programeve té
trajnimit inferior. Gjithashtu mund ta zhvendosé lehtésisht fokusin né drejtime té
tiera gé nuk lidhen me temén.

Me fjalé té tjera, ndérsa loja mund té provojé té jeté transformuese, ndonjéheré
mund té jeté kundérproduktive. Nése nuk e merrni parasysh audiencén tuaj dhe
nevojat e tyre, mund té keni véshtirési pér té arritur objektivat tuaja origjinale té
aktivitetit. Duke pasur parasysh kéto pika, thjesht shtimi i mekanikés sé lojés né
stérvitje nuk garanton automatikisht angazhimin e nxénésve

MODULI 02: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal
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Rreziget e gamifikimit né procesin e edukimit joformal:

« Mbi-lojé

Nése luani gjithcka, rrezikoni t&€ humbni rezultatet e té mésuarit. Edukatorét
duhet té ofrojné aspekte té& ndryshme té té mésuarit népérmjet
metodologjive té ndryshme. Sé bashku me gamifikimin né arsim, ekzistojné
mésime né klasg, uebinaré dhe kurse t&€ mésimit elektronik.

e Detyrimiité gjithéve né lojéra

Nése luani gjithcka, rrezikoni t&€ humbni rezultatet e té mésuarit. Edukatorét
duhet té ofrojné aspekte té ndryshme té té mésuarit népérmjet
metodologjive té ndryshme. S& bashku me gamifikimin né arsim, ekzistojné
mésime né klasé, uebinaré dhe kurse té mésimit elektronik.

e Detyrimiité gjithéve né lojéra

Ju nuk mund té prisni gé ¢do student ose praktikant té shijojé gamifikimin.
Ka njeréz gé e trajtojné seriozisht mésimin. Bérja e tyre té luajné né vend té
késaj do té rezultojé né pérvoja té pafavorshme té t& mésuarit. Nxénésit
mund té ndihen té pakénaquir, té hutuar ose skeptiké.

e Pérgendrimiitepért né argétim

Ju duhet té gjurmoni performancén dhe produktivitetin e studentéve tuai.
Mos harroni pér vlerésimin e rregullt té rezultateve ndérsa ndigni teknika té
tjera té gamifikimit. Pérndryshe, rrezikoni té€ déshtoni géllimin thelbésor té té
mésuarit dhe trajnimit.

Risks
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Pjesa 02: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi
joformal - AKTIVITET TRAJNUES

Gamification in youth work and non-formal

Titulli .
education

Numri i pjesémarrésve - L "
P] deri né 30 pjesémarrés

Letér A4
Letér flipchart
Stilolapsa
Equipment, materials & Shenja me ngjyra
space needed Shirit ngjités
Hapésiré e madhe
4 Tavolina dhe karrige

Sjellja e metodés sé gamifikimit mé afér pjesémarrésve
dhe kuptimi mé i miré i elementeve specifike té
gamifikimit g& mbéshtesin pérvojén e té mésuarit

Objektivat
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Pershkrim i detajuar

Seanca éshté e ndaré né tri pjesé.

Pjesa 01: Hyrje né gamifikimin né punén me té rinjté
(10 minuta)
Lehtésuesi prezanton seancén para pjesémarrésve.
Lehtésuesi shpjegon se si pérdoret gamifikimi né arsimin
joformal dhe pse pérdoret ai.

Pjesa 02: Stuhi mendimesh dhe eksplorim i elementeve,
pérfitimeve dhe rrezigeve té gamifikimit né punén me té
rinjté (36 minuta)

Hapi 02: Secili grup ka njé pyetje pér té diskutuar e cila
do té jepet si mé poshté.
1. Pse duhet pérdorur gamifikimi né punén e té rinjve
dhe edukimin joformal?
2. Cilét elementé té lojérave mund té pérdoren né
gamification?

3. Cilat jané pérfitimet e gamifikimit né arsimin joformal?
4. Cilat jané rreziget e gamifikimit né punén e té rinjve?
Grupi ka 3 minuta pér t'iu pérgjigjur pyetjes dhe pér té

mbajtur shénime.

Hapi 03: Pas 3 minutash, me pérjashtim té udhéheqésit
té grupit, pjesémarrésit e tjeré ndryshojné "tabelén e
diskutimit”. Grupi i paré shkon né grupin 2 dhe késhtu
me radhé, derisa ata kané gené né katér "tavolina
diskutimi". Cdo heré, udhéheqgési i grupit té tabelés do té
shpjegojé até gé u diskutua né ményré gé pjesémarrésit
e tjeré té japin opinione té reja pér pyetjen. (12 min)
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Hapi 04: Pas pérfundimit t& dhénies sé opinioneve, ata
do té paragesin ideté e reja né njé fleté flipchart.
Udhéheqgési do ta paragesé até. (10 min)

Hapi 05: Secili grup ka 3 pér té paragitur rezultatet e
tyre. (12 min)

Pjesa 03: Debriefing (15 min)

Eshté shumé e réndésishme té pérfundoni seancén me
njé pérmbledhje. Lehtésuesi mund té béjé pyetje té tilla
Si:

- E pate té véshtiré té shpreheshe pér pyetjet e lidhura?
- Keni pasur mosmarréveshje me grupet e diskutimit?
- A mendoni se gamifikimi éshté vendimtar pér arsimin
joformal?

- A mendoni se pérfitimet i kapércejné rreziget?

- Nése do té pérdorni gamifikimin né punén tuaj, a do té
jeni mé té vetédijshém pér rreziget?

- A ndiheni tani né gjendje té shpjegoni réndésiné e
gamifikimit?

- Keni ndonjé gjé pér té shtuar?

Késhilla, rekomandime
pér trajnerin/lehtésuesin

Sigurohuni gé té gjithé pjesémarrésit dhe udhéheqgésit e
grupeve té kené kuptuar se ¢faré duhet té béjné.
Eshté e réndésishme gé ata té ndihen rehat té shprehen
pér temat.
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Pjesa 03: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal - Materiale
pér té kuptuar mé miré
GROW video tutorials: https://grow-project.eu/video-tutorials

Burime té tjera:
Video 01: https://www.youtube.com/watch?v=haei30IDwHw

Video 2: https://www.youtube.com/watch?v=SWPDYhtX96Y

Video 3: https://www.youtube.com/watch?v=iQ2we6 JcFkl

Véreni pér té testuar njohurité tuaja dhe reflektoni mbi informacionin
e marré pérmes kétij moduli:
https://grow-project.eu/quiz

MODULI 02: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal
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MODULI 03: Gamifikimi né punén dhe edukimin
joformal té té rinjve (shembuj konkreté dhe
raste té suksesshme studimore)

HYRJE

Ky modul éshté krijuar pér té prezantuar mé tej gamifikimin si koncept né
fushén e punés dhe edukimit joformal té té rinjve, duke iu referuar
shembujve konkreté dhe rasteve studimore se si koncepti mund té
pérdoret né kété aspekt.

Ka burime té panumérta pér ta pérmirésuar praktikén e punés me teé rinjté
dhe pér ta béré procesin mé argétues dhe efektiv. Ky modul do té
prezantojé disa shembuj konkreté me aktivitete t& gamifikimit qé pérfshijné
lojén me role, pérmes té cilave té rinjve iu kérkohet té paragesin argumente
né role té& ndryshme dhe duke krijuar konkurrencé té shéndetshme.
Teknologjia mund té ndihmojé shumé né zbatimin e punés sé té rinjve
pérmes lojérave.

Qéllimi i kétij moduli éshté té arrinen rezultatet e méposhtme mésimore:

TEMA Njohurité Shkathtésité Qéndrimet

Gamifikimi né Njohuri pér
punén dhe pérdorimin e e Gatishméri pér té
o . . pérfshiré )
edukimin lojérave né punén mbetur kureshtare,
. o o elementet e o
joformal té té dhe edukimin el pér t'u pérshtatur
- . s e gamifikimit né L
rinjve joformal té té rinjve . ) dhe déshiré pér té
. i aktivitetet gé . o
(shembuj duke praktikuar e B mésuar gjéra té reja
. ) . pérfshijné punén .
konkreté dhe shembuj konkreté . duke e pérdorur
. . dhe edukimin .
raste té dhe raste té . o metodén e
joformal té té e
suksesshme suksesshme gamifikimit.

. . rinjve.
studimore) studimore. )

Aftési pér t'i
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PJESA 01. GAMIFIKIMI NE PUNEN E TE RINJVE

3.1. Shembuj konkreté dhe raste té suksesshme studimore né punén e té rinjve
3.1.1. Rast studimor: Pérdorimi i lojérave kompjuterike né punén e té rinjve

Pér shumeé té rinj, mediat sociale dhe lojérat kompjuterike jané né masé té shtuar
mediumi dhe hapésira sociale ku ata takohen dhe krijojné shoqéri. Eshté njé
hapésiré gé dallon shumé nga gendra rinore, klubet, rrugét apo parget publike gé
parashihen si konteksti ku ndodh puna e té rinjve. Megijithaté, edhe kjo éshté njé
hapésiré sociale, ku té rinjté cdo heré e mé shumé po shprehen, po angazhohen me
njéri-tjetrin, po e njohin botén dhe po i artikulojné piképamijet e tyre. Né kété
kontekst, ka diskutime dhe interesim té konsiderueshém rreth konceptit té punés
virtuale apo digijitale té té rinjve. Termi ‘puna digjitale e té rinjve’ nénkupton
pérdorimin apo adresimin proaktiv t& mediave digjitale dhe teknologjisé né punén e
té rinjve si mjet ose aktivitet. Qéllimi brenda késaj fushe té praktikés éshté té
pérdoret teknologjia dhe elemente si lojérat kompjuterike dhe realiteti virtual, si
mjet i angazhimit me té rinjté.

Ka shumé ményra té ndryshme né té cilat punonjésit e té rinjve mund t'i integrojné
lojérat kompjuterike né praktikén e tyre. Pjesa mé e madhe e késaj varet nga ajo qé
synoni té arrini dhe nése keni besim pér t'i pérdorur lojérat kompjuterike né kété
ményré. Né njé nivel bazik, mund té pérdorni lojéra kompjuterike pér t'i nxitur té
rinjté gé t'i bashkohen njé mjedisi pune ose duke i véné lojérat né dispozicion né
njé gendér, apo duke vendosur ngjarje té lojérave né internet. Nése keni ndérmend
t'i coni lojérat kompijuterike njé hap mé tej, duke i pérdorur ato pér té béré puné me
té rinjté, éshté miré gé ato té integrohen né njé program té planifikuar dhe té
strukturuar miré.

Jané njé séré pikash gé duhen pasur parasysh:

Mé sé miri éshté t'i kushtohet kohé luajtjes sé lojérave vazhdimisht né vend se té
pérdoren lojéra kompjuterike né raste té rralla apo pér njé géllim té vetém. Né kété
ményré, lojérat béhen pjesé e rutinés sé grupit rinor dhe té marrédhénies suaj me
ta.

« Ashtu si me cdo ndérhyrje né punén e té rinjve, do té duhet ta pércaktoni
qarté géllimin e té nxénit té bazuar né lojéra dhe me kujdes ta zgjidhni gqasjen,
lojén apo lojérat gé planifikoni t'i pérdorni.

MODULI 03: Gamifikimi né punén dhe arsimin joformal té té rinjve (shembuj konrekté dhe raste té suksesshme studimore)



FAQJA 24

« Fillimisht duhet ta luani lojén me kolegét me géllim gé té siguroheni se
pérputhet me vlerat tuaja, t&€ nxénit qé déshironi ta arrini dhe interesat e
aftésité e grupit tuaj rinor.

Kur i pérdorni lojérat né kété ményré, éshté mé sé miri ta strukturoni
procesin pér ta pérfshiré njé fazé té té mésuarit, njé fazé té lojés dhe njé
fazé pérmbledhése. Pra, fillimisht jepni informata rreth njé teme (pér
shembull, ndryshimet klimatike), luani njé lojé rreth ndryshimeve
klimatike dhe pastaj e béni njé pérmbledhje se si i éshté dukur grupit kjo
pérvojé, cfaré kané mésuar dhe si duan té reagojné ndaj saj. Ka ményra
té shumta né té cilat mund ta strukturoni kété proces - p.sh. jepni
informata, pastaj luani, béni pérmbledhje dhe reagoni. Ose ndoshta jepni
informata, pastaj luani, béni pérmbledhjen, luani pérséri, béni
pérmbledhjen pastaj reagoni. Ose mund ta luani lojén si pikeé fillestare
pér ta motivuar grupin pér té mésuar dhe pastaj e vazhdoni duke dhéné
informata dhe duke i nxitur té reagojné lidhur me kété ¢éshtje.

Né kuadér té té nxénit té bazuar né lojéra kompjuterike, ekzistojné tri qasje té
ndryshme gé pérdoren zakonisht né edukimin formal dhe até joformal:
« E para, lojérat me géllim té vecantg, éshté té gasen dhe té pérdoren

lojérat gé jané krijuar posacérisht pér géllimin arsimor gé synoni ta arrini.

« E dyta, lojérat e gatshme komerciale, éshté pérdorimi i lojérave té
njohura pér ta theksuar njé ¢éshtje.

« E treta ka té béjé me ndihmén ofruar té rinjve pér t'i krijuar lojérat e tyre
kompijuterike.

Lojérat kompjuterike me qgéllim té vecanté

Ményra mé e zakonshme e pérdorimit té lojérave

kompijuterike

éshté gjetja e lojérave té personalizuara ekzistuese

Qé jané krijuar pér té arritur rezultate té vecanta mésimor

€. Ka shumé lojéra té bazuara né njohuri gé kané té béjné

me léndé té zakonshme si matematika, shkenca, gjeografia,

gjuhét etj. Gjithnjé e mé shumé lojérat kompjuterike po pérdoren pér té
mésuar aftésité e ndihmés sé paré, shkencés, zgjidhjes sé konflikteve,
inxhinierisé dhe pér té nxitur ndryshimin e sjelljes né lidhje me: pér shembull,
dietén, riciklimin dhe shéndetin mendor.
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Lojérat stimuluese jané pérdorur pér té térhequr vémendjen ndaj konflikteve dhe pér té
nxitur veprime nga ana e lojtaréve. ‘Darfur is Dying’ (shqip: Darfuri po vdes) éshté
zhvilluar pér ta theksuar konfliktin né Darfur. ‘PeaceMaker’ (shqip: Pagebérési), 9/12,
This War of Mine (shqip: Lufta ime) dhe ‘War on Terror’ (shqip: Lufta né terror) té gjitha
kané njé qasje kritikuese ndaj gjeopolitikés dhe konfliktit. World Climate, World Without
Oil, AdaptNation, Never Alone dhe Bee Simulator (shqip: Klima globale, Bota pa nafté,
Kombi i pérshtatur dhe Simuluesi i bletéve) jané shembuij té lojérave gé po krijohen pér
té rritur ndérgjegjésimin dhe angazhimin me ndryshimet klimatike. Lojérat kompjuterike
si Papers Please, My Life as a Refugee, Against All Odds dhe Salaam (shqip: Letra ju
lutem, Jeta ime si refugjat, Kundér ¢do véshtirésie dhe Pérshéndetje) jané lojéra pér
migrimin dhe refugjatét.

Vitet e fundit, disa organizata t& Edukimit pér Zhvillim kané eksperimentuar me
pérdorimin e realitetit virtual né praktikén e tyre (p.sh. Concern Worldwide).
Departamenti i Mbretérisé sé Bashkuar pér Zhvillim Ndérkombétar (DFID) ka
bashképunuar me Google Expeditions né njé seri turnesh virtuale té projekteve té& UK
Aid. Kéto mund t'i ekspozojné shikuesit ndaj njé pérvoje gjithépérfshirése né njé kamp
té refugjatéve siriané, duke iu mundésuar atyre t& mésojné pér historité e fémijéve
individualé gé jané detyruar té largohen nga shtépité e tyre. ‘Clouds over Sidra’ (shqip:
Reté mbi Sidrén) e OKB-sé tregon historiné e Sidrés, njé refugjate siriane gé jeton né
kampin Zatari né Jordani. Né video, ajo praktikisht ia kap dorén shikuesit dhe e dérgon
né njé turne népér kampin ku jetojné ajo dhe 90,000 refugjaté té tjere.

Lojérat me realitet té pérzier

lojérave jané realiteti virtual dhe realiteti i ndryshuar, gé bashké njihen si
realitet i pérzier. Kéto prodhojné njé shtresé té& métejshme té potencialit
pér zhytje dhe bashképunim dhe jané béré mé té gasshme vitet e fundit
me popullarizimin e vazhdueshém té kufjeve té realitetit virtual dhe
lojérave té bazuara né njé lokacion té caktuar. Lojérat e realitetit té shtuar (AR) jané njé
zhanér gé kombinon botén reale me fantaziné. Kohét e fundit, éshté shfrytézuar
teknologjia pér t'i integruar pa probleme si mjediset fizike ashtu edhe ato té krijuara nga
kompjuteri né lojéra té tilla si Pokémon Go. Kjo lojé AR krijoi njé harté té stilit vizatimor té
lokacionit té pérdoruesve né botén reale. Pastaj vendos krijesat Pokemon gé lojtari
duhet t'i ndjeké dhe t'i kapé. Edhe pse kjo lojé mund té duket mjaft joserioze, zhvilluesit
e saj e parashikuan até si njé lojé gé e promovon aktivitetin fizik dhe mirégenien
mendore. Popullariteti i saj, me 65 milioné lojtaré aktivé mujoré nénté muaj pas fillimit té
saj, tregoi aftésité teknike dhe nivelin e angazhimit gé¢ mund té kené aplikacionet e tilla.

(... )
Dy koncepte té tjera gé jané té réndésishme né kontekstin bashkékohor w

2
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Realiteti Virtual (RV) éshté pérkufizuar si ‘mjedis tre-dimensional, i krijuar pérmes
kompijuterit té cilin njé person mund ta eksplorojé dhe té ndérveprojé me té. Ai
person béhet pjesé e késaj bote virtuale ose zhytet brenda kétij mjedisi dhe mund
té manipulojé me objektet ose té béjé njé varg veprimesh’. Shoqgéria e Realitetit
Virtual (2017).

Lojérat e gatshme komerciale

Njé qasje tjetér gé mund té pérdoret me té nxénit e bazuar né lojéra éshté té
mésohet dizajni pérmes njé loje té njohur ekzistuese komerciale. ‘Minecraft’
mund té pérdoret pér projekte né ndértimtari, projektim, elektroniké dhe kodim.
‘Assassins Creed’ mund té pérdoret pér ta eksploruar gjeografiné dhe historiné.
‘Roblox’ mund té paragesé mundési pér zgjidhjen e problemeve né matematiké
dhe biznes. ‘Civilization’ dhe edicionet e ndryshme té ‘The Sims’ mund té
adresojné céshtjet e planifikimit dhe géndrueshmérisé. Pér t'i pérdorur kéto
lojéra, duhet té njiheni veté me to.

Mbani mend se lojérat e tilla jané krijuar si argétim dhe do té duhet té formésohen
e integrohen né njé proces té té nxénit dhe té zhvillimit personal brenda
kontekstit t& punés me té rinjté. Edhe pse shumé lojéra kané elemente té
konsiderueshme té té nxénit dhe zhvillimit t& shkathtésive, mund té shtoni edhe
ju drejtpérdrejt. Formoni njé grup pér té punuar sé bashku pér ta rikrijuar gendrén
rinore ose ndértesa té tjera publike né ‘Minecraft’. Shtoni disa sfida teknike -
hapja e dyerve, dritat e punés, pérdorimi i ashensoréve etj. Udhézoni grupet ta
ndértojné njé qytet né Minecraft dhe té vendosin se ku do té vendosen ndértesat
caktuara. Mund té pérdoren edhe SimCity ose Roblox.

lhi;
.. A
PJESA 02. GAMIFIKIMI NE ARSIMIN JOFORMAL \YD/

3.2. Shembuj konkreté dhe raste té sukesshme studimore né arsimin
joformal

3.2.1. Rast studimor: Gamifikimi né hapésirén joformale té té nxénit né
arsimin e larté (né kontekstin e transformimit digjital té arsimit)

Arsimi joformal éshté njé lloj arsimi gé nuk ka strukturé té ngurté dhe nuk
zhvillohet gjithmoné né mjediset e shkollés ose universitetit. Ky term pérfshin oré
individuale nén drejtimin e trajneréve ose kujdestaréve dhe kurse afatshkurtra gé
kané geéllime praktike afatshkurtra. Trajnimet dhe mésimet e tilla shpesh ofrohen
nga organizatat publike, vullnetarét dhe universitetet dhe jané falas pér
studentét.
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Né hapésirat e té nxénit joformal, nxénésit nuk kategorizohen sipas moshés,
aftésive profesionale apo intelektuale dhe nganjéheré nuk kané kufizime kohore.
Institucionet ose organizatat gé ofrojné arsim joformal zakonisht nuk japin
certifikata té kualifikimeve dhe nuk béjné vlerésim formal té suksesit akademik té
pjesémarrésve (Tkachenko 2015, f. 304).

Sot, arsimi joformal éshté né rritje pasi gé e téré bota i ka paré dobité e tij. Pérderisa
para 7-10 vitesh né kété fushé ishin té pérfshiré vetém disa specialisté, sot, vérejmé
njé infrastrukturé té fugishme, gjithépérfshirése. Vendosja e masave té karantinés
pér ta luftuar pandeminé e COVID-19 u bé katalizator i kétij ndryshimi té&
jashtézakonshém. Arsyeja e dyté mé e réndésishme éshté gé zhvillimet
teknologjike dhe konkurrenca i nxisin bizneset t'i rrisin kushtet profesionale pér
pranimin e punonjésve té mundshém.

Gamifikimi né hapésirén joformale té té nxénit né arsimin e larté pérgendrohet né
shfrytézimin e déshirave kryesore té studentéve, promovimin e pérfshirjes sé
studentéve né procesin e té nxénit, inkurajimin e arritjeve dhe rezultate té larta. Ky
efikasitet shpjegohet pérmes dy faktoréve:

e Vlerésimii menjéhershém. Kalimi i niveleve dhe disa mekanika té “vlerésimit”
iu mundésojné studentéve té marrin analiza té menjéhershme té rezultateve té
tyre. Né kété rast, sistemi i gamifikuar reagon ndaj veprimeve té synuara té
lojtarit, i jep hapésiré pér manovrime dhe né kété ményré studenti me vetédije i
qaset strategjisé sé té nxénit (Werquin, 2012);

Larmia e mekanikave dhe formave. Cdo student mund ta keté prototipin e vet
té lojtarit, njé personazh té pérshtatshém dhe aftési, qé do té thoté se pér t'i
arritur rezultatet mé té mira, cdo student duhet té jeté i motivuar dhe té marré
pjesé né ményré vullnetare. Larmia e mekanikave gé i ofron gamifikimi iu
ndihmon studentéve té ndryshém ta gjejné njé qasje individuale té arsimit té
larté (Romi & Schmida, 2009)

Saiu pérket ményrave natyrale té pérfitimit té& njohurive dhe shkathtésive praktike,
studentét preferojné emocionin, historité interesante, lojén. Kéto elemente e
lehtésojné konsolidimin e informatave gqé merren gjaté ligjératave. Cfaré éshté
vecanérisht e vlefshme éshté gé sistemi i gamifikuar krijon ose simulon situata
stresuese ose té panjohura gé i shtyjné studentét t'i zbulojné rezervat e tyre té
brendshme intelektuale dhe psiko-emocionale. Eshté njé praktiké e re e
pérzgjedhjes sé specialistéve duke pérdorur punédhénésit e mundshém, gé nuk
bazohet né notat apo né diplomat e studentéve (Lepper, 1998).
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Pérmes pérdorimit t& gamifikimit né hapésirén joformale arsimore té arsimit té
larté mund té krijohet njé mjedis loje gé e nxit procesin e brendshém motivues
pérmes njé situaté té zgjedhur, duke e drejtuar studentin drejt eksplorimit dhe
veprimit té pavarur. Mundésia pér té béré zgjedhje dhe pér ta zbatuar até gjaté
zgjidhjes sé problemeve, iu mundéson studentéve ta pérvetésojné kuptimin e
veprimit “nga brenda”. Zgjedhja personale shpie né veprime domethénése dhe
ky rend e shndérron procesin e té nxénit né njé synim genésor, gé éshté kusht
pér mésimnxénie efektive. Studenti nuk éshté i ndaré nga procesi arsimor, si¢
ndodh nganjéheré né rastin e té& nxénit formal, por, pérkundrazi, studentét
pérfshihen né té. Tani, studenti éshté i motivuar ta zgjedhé njé detyré dhe ky
motivim ka té béjé me pérmbaijtjen e brendshme té disiplinés (Malone & Lepper,
1987, f. 23-27).

Formimi i géndrimit t& ndérgjegjshém té njé studenti ndaj té nxénit pérfshin
veprimin e pavarur dhe té pérgjegjshém, gé do té thoté se studenti i pranon
synimet dhe objektivat arsimoré brenda hapésirés sé té nxénit joformal. Dallimi
mes elementit t& komunikimit né mjedisin arsimor joformal (platforma e lojés)
dhe komunikimit té arsimit formal gjendet né parimin ku informacioni arsimor jo
vetém qé bartet né njé realitet virtual por, para sé gjithash, ofron veprime pér té
zgjedhur detyra arsimore lidhur me synimin. Njohurité nuk barten por krijohen,
pérderisa studenti nuk pérgatitet pér aktivitete praktike profesionale por,
pérkundrazi, iu bashkohet atyre (Bessmertny & Gaenkova, 2016).

Sot, trajnerét dhe mésimdhénésit gé punojné né hapésirat joformale té té nxénit
né arsimin e larté, né bashképunim me krijuesit e lojérave kompjuterike, aktivisht
zhvillojné modele té vizualizuara té té nxénit joformal dhe programe modulare té
trajnimit bazuar né lojérat virtuale. Modulet e lojérave pérbéjné njé ményré
sistematike té pérvetésimit t& materialit mésimor, gjé gé iu mundéson studentéve
té pérfitojné njohuri praktike né fusha té ndryshme (Sylvia, Tang, Wong, Li, &
Cheng, 2021).

Pasi qé gamifikimi shpesh preferohet mé shumé se teknologijité e tjera té
pérdorura né mjedisin e té nxénit joformal, éshté e nevojshme té identifikohen
dhe té sistematizohen pérparésité e gamifikimit dhe ményrat e pérfshirjes sé lojés
né sistemin e té nxénit joformal:
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Ményrat e pérfshirjes sé
gamifikimit né arsimin
joformal

Pérparésité e gamifikimit né arsimin
joformal

Krijimi i momenteve té lojés
gé i mbéshtesin objektivat e
té nxénit.

Kjo iu mundéson nxénésve ta zhvillojné té
menduarit dhe zhdérvjelltésiné.

Sistemi i shpérblimit né
procesin arsimor

Duke marré nxitje pér pérfundimin e detyrés,
studentét né ményré natyrale i zbulojné
shkathtésité e tyre mé té mira.

e sistemi me piké
» tabela e pikéve dhe renditja
e dyqaniibrendshém ishpérblimeve

Materializimi i ideve

Duke i béré ideté té prekshme dhe té
kuptueshme, mésimdhénési e thjeshtéson
zotérimin e materialit.

Lénda ndahet sipas niveleve
té véshtirésisé

Njé ményré pér ta mbajtur studentin té
motivuar éshté duke e béré té dukshém
progresin e tij. Cdo nivel pérfshin tejkalimin e
pengesave dhe pércjelljen e nivelit té
véshtirésisé sé pérmbaijtjes gé rritet
vazhdimisht.

Praktika dominon ndaj teorisé

Né hapésirén e gamifikuar té té nxénit
joformal, studentét supozohet jo vetém té
kené njohuri por edhe t'i aplikojné ato né

detyra praktike (Nicholson, 2012, f. 28).

Nxitja e pavarésisé

Gamifikimi iu mundéson studentéve té
arsimit té larté té tregojné iniciativa dhe té
mMésojné nga pérvoja e tyre.

Pér té pasur sukses né studime, duhet té
shgyrtohet me kujdes plani mésimor né
ményré gé té jeté i thjeshté, i shkurtér dhe sa
mé i garté.
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Lojé me role né
procesin mésimor

Né lojén me role, studenti vepron né emér té
personazhit té vet, pérdor njohurité dhe shkathtésité
e fituara pér té zgjedhur probleme né njé situaté té
pazakonté. Ky vizualizim e bén procesin mésimor mé
emocional, duke e pérmirésuar cilésiné e tij dhe
duke e motivuar studentin t'iu shkojé temave deri né
fund njé nga njé.

Frymae
konkurrencés

Gamifikimi i t& nxénit né hapésirén joformale té té
nxénit né arsimin e larté pérfshin rivalitetin dhe
konfrontimin e studentéve/lojtaréve ku secili
pérpiqget ta arrijé synimin e tij.

Interaktiviteti

Llojet e ndryshme té testeve dhe materialeve,
simuluesve dhe oréve praktike e pérfshijné studentin
né ményré mé aktive né mésimnxénie, duke e béré
mé interesant dhe mé efektiv.

Puna né ekipe

Objektivat mésimoré, qé kérkojné bashképunim
ndérmjet grupeve té nxénésve, jané shembull i miré
praktik dhe element i gamifikimit. Detyrat e tilla
duhet té jené interesante pér t'u béré dhe té gjitha
kané té béjné me kreativitetin dhe bashképunimin
ndérmjet nxénésve.

Room for risk

It gives a possibility to encourage a student to
gamble inside a task and not be afraid of being
punished for a wrong answer.

Hapésira pér rrezik

Jep mundeési pér ta inkurajuar studentin té luajé
brenda njé detyre dhe té mos keté friké se mos
ndéshkohet pér pérgjigje té gabuara.

Qasje e bazuar né
raste né procesin
arsimor

Té nxénit né bazeé té situatave pérdoret né mésimin e
simulimeve, ku studentét e arsimit té larté e
eksplorojné sistemin, duke luajtur me modelin e tij
(Nikitin, 2016).
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Efikasiteti i gamifikimit brenda hapésirés joformale té té nxénit né arsimin e larté
shpjegohet me aftésiné e tij pér t'i plotésuar ato boshllége té arsimit formal qé
zakonisht anashkalohen né mésimin tradicional, pérkatésisht ndérveprimi dhe
komunikimi efektiv né komunitetin arsimor. Megjithaté, duhet pasur parasysh se
ekziston rreziku qé aftésité e reja té dobishme té fituara nga studentét e arsimit té
larté népérmijet arsimit joformal t&é mos kérkohen né sistemin e arsimit formal.

Prandaj, ne besojmé se format progresive té arsimit joformal duhet té integrohen
gradualisht né thelbin e arsimit formal, ndérkohé gé duhet té konsolidohen edhe
né nivel legjislativ (Tsay, Kofinas, & Luo, 2018). Duhet theksuar se hapésira
joformale e té nxénit né arsimin e larté éshté thelbésore pér té pérfshiré teknika
dhe praktika té lojérave né njé kontekst pa lojéra me géllim arsimor. Kjo
pérforcohet nga ritmi i shpejté me té cilin zbatohen dhe testohen qasjet dhe
metodat inovative t& mésimdhénies, duke pérfshiré pérdorimin e gjeré té lojérave
me role, situatave dhe llojeve té tjera té lojérave.

Pérfundimi

Arsimi i larté cilésor dhe i pérballueshém éshté baza e fugishme pér zhvillimin e
njé shogérie digjitale progresive dhe largpamése. Vendet gé e kuptuan kété né
kohén e duhur kané ndértuar me sukses njé sistem efektiv té arsimit formal dhe
joformal, duke i drejtuar ekonomité e tyre pérmes valéve gjithépérfshirése té botés
sé re teknologjike dhe duke e pérgafuar transformimin digjital.

Sot, kéto jané dy pjesé té sé njéjtés térési, arsimi joformal nuk shihet mé sie
kundérta e arsimit formal apo zévendésim i tij. Teknologijia e informacionit dhe
komunikimit éshté pjesé integrale e trajnimit té ploté profesional né institucionet e
arsimit té larté. Tani, studentét kané mundési reale pér t'iu bashkangjitur me
vetébesim
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Pjesa 03: GAMIFIKIMI - AKTIVITET TRAJNUES

L

Kjo pjesé e modulit pérmban njé aktivitet gjithépérfshirés mésimor pér hyrje né
gamifikim, gé éshté planifikuar pér t'u pérdorur né Trajnimet e Trajneréve me prani
fizike ose né trajnimin e punétoréve/edukatoréve té rinj. Qéllimi i kétij aktiviteti éshté
té pérkrahen nxénésit pér té kuptuar mé miré se si dy rastet e pérmendura mé sipér
(1. Pérdorimi i lojérave kompjuterike né punén e té rinjve dhe 2. Gamifikimi né
hapésirén joformale té té nxénit né arsimin e larté (Transformimi digjital i
arsimit) mund té pérdoren né aspektin e punés dhe arsimit joformal té té rinjve.

Gamifikimi né punén dhe arsimin joformal té té rinjve
TITULLI I SESIONIT (shembuj konkreté dhe raste té suksesshme
studimore)

Kohézgjatja mesatare 1orée 15 min

Madhésia e grupit deri né 30 pjesémarrés

Laptop/Tablet/Telefona té mencgur
Internet
Fleta A4
Tabela letre
Lapsa
Ngjyra
Gérshéré
Ngjitésiléngshém
Ngijités letre
Projektor/ekran
1 sallg;
Tryeza (sé paku sa numri i grupeve té formuara) dhe karrige;

Pajisjet, materialet &
hapésira e nevojshme
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« Té pérkrahen pjesémarrésit pér t'i kuptuar rastet e gamifikimit
Si pjesé e punés sé té rinjve dhe arsimit joformal;
« Té mbéshteten pjesémarrésit pér té zbuluar ményra kreative se
Objektivat si gamifikimi mund té pérdoret né aspektet e pérmendura;
Té nxiten pjesémarrésit pér té gené mé té gatshém pér ta
pérdorur gamifikimin né aktivitetet qé tashmé i zbatojné né
aspekte té caktuara;

Ky sesion ndahet né katér pjesé.

Pjesa 1) 15 min Reflektim mbi gamifikimin - zhvillimi i dy
rasteve té pérfshira né kété modul

Lehtésuesi né kété pjesé do ta japé njé pasqyré té kétij sesioni dhe
do ta fillojé sesionin me njé prezantim té shkurtér té temés (duke iu
referuar moduleve paraprake) dhe duke i zhvilluar rastet e
pérfshira né kété modul.

Pjesa 2) 20 min - Secili pjesémarrés éshté i gatshém té flasé
pér praktikat e veta lidhur me gamifikimin (duke treguar pse e
pérdorin dhe pse jo);

Hapi 1) 5 min - Ndani pjesémarrésit né grupe me nga 4 persona
né njé tryezé diskutimi dhe kérkojuni té tregojné pér praktikat e
tyre né lidhje me rastet studimore gé jané diskutuar mé paré.

Hapi 2) 5 min - Secili pérfagésues i grupit do té ndajé me té tjerét
praktikat e krijuara brenda grupit té tyre. Ndérkohg, ¢cdo grup

. o L duhet té shkruajé té paktén 1 pyetje pér grupet e tjera né lidhje me
adsalalulliuil sy diskutimin e tyre. Pyetjet duhet té jené né lidhje me temén.
Hapi 3) 10 min - Pyetjet duhet té diskutohen sé bashku nga té
gjitha grupet.

Pjesa 3) 20 min - Identifikimi i rasteve té reja té gamifikimit gé do
té pérdoren né punén dhe arsimin joformal té té rinjve. Secili grup
duhet té identifikojé raste té reja té lojérave gé do té pérdoren né
fushén e tyre té punés (brenda punéve né grup dhe edukimit
joformal).

Pjesa 4) 10 min - Pérgatitja e planit t& punés duke pérfshiré
elementin e ri specifik t& gamifikimit gé pjesémarrésit do té
planifikojné ta eksperimetojné né fushén e tyre té punés.

Pjesa 5) 10 min - Ide pér t¢ menduar:
1.Cilat jané mésimet kryesore gé do t'i nxirrni nga ky sesion,
2.Cilét jané hapat e ardhshém gé mund t'i ndérmarrin kéta
pjesémarrés;
3. Testoni njohurité & vlerésoni sesionet;

MODULI 03: Gamifikimi né punén dhe arsimin joformal té té rinjve (shembuj konrekté dhe raste té suksesshme studimore)
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Pérgatituni paraprakisht dhe kuptoni kété modul dhe
sesionin si aktivitet;
Siguroni gé té gjithé pjesémarrésit jané té vetédijshém pér
Késhilla, rekomandime pér kontekstin e modulit
trajnerin/lehtésuesin Nxitni té gjithé pjesémarrésit té angazhohen né sesion;
Mund t'i pérdorni lirisht metodat dhe mjetet tuaja pér t'i
béré sesionet sa mé interaktive;
Mund té paraqitni ide té reja brenda kufijve té kétij moduli;

Pjesa 04: GAMIFIKIMI NE PUNEN DHE ARSIMIN JOFORMAL TE TE RINJVE, BURIME
SHTESE TE DOBISHME

Kjo pjesé e modulit pérmban vegéza dhe burime té dobishme gé mund t'iu ndihmojné
pérdoruesve té trajtojné shembuij té tjeré dhe raste té suksesshme studimore.

Gamifikimi né artikullin né eLearning:

Artikulli 1) https://www.easygenerator.com/en/blog/e-learning/gamification-in-
elearning/#:~:text=What%20is%20gamification%20in%20e,enabling%20users%20t0%20
have%20fun.

SHTOJCA 1: FLETUSHKA E AKTIVITETIT

Materialet e pérdorura:

Gamifikimi né Hapésirén joformale té té nxénit né arsimin e larté (né kontekstin e
transformimit digjital té arsimit):
https://lumenpublishing.com/journals/index.php/po/article/view/4790

Games-in-Youth-Work-Handbook-FINAL https://www.youth.ie/wp-
content/uploads/2020/11/Games-in-Youth-Work-Handbook-FINAL.pdf

Gamifikimi né té mésuarit online: Cfaré éshté? Shembuj dhe pérfitimet:
https://www.easygenerator.com/en/blog/e-learning/gamification-in-
elearning/#:~:text=What%20is%20gamification%20in%20e,enabling%20users%20t0%20
have%20fun.

Kuiz pér reflektim:
https://grow-project.eu/quiz
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MODULI 04: Planifikimi i gamifikimit. Si té
planifikoni né ményré efektive aktivitetet e
gamifikimit (cfaré, pse, si?)

PREZANTIMI

Ky modul i dedikohet aktiviteteve efektive té planifikimit t& gamifikimit, réndésisé
sé planifikimit dhe ményrave se si té planifikohet njé aktivitet efektiv i gamifikimit.
Gjithashtu, ky modul do té gartésojé ndryshimin midis gamifikimit dhe mésimit té
bazuar né lojé dhe do té ofrojé ushtrime qé mund té pérdoren né trajnimet e
trajneréve, apo trajnime pér punonijésit e rinj dhe edukatorét.

Obijektivi i kétij moduli éshté té arrijé rezultatet e méposhtme té té nxénit:

Njohuri Aftésité Qéndrimi

e Njohurisesité
planifikoni né
meényré
Planifikimi i efektive
gamifikimit. Si aktivitetet e
té planifikoni lojrave online
né ményré dhe offline
efektive Njohja me
aktivitetete aktivitete té
gamifikimit ndryshme té
(cfaré, pse, si?) gamifikimit
dhe pérdorimi i
tyre

Duke u béré mé i
Aftésia pér té hapur pér
pérshtatur, krijuar prezantimin/pérfshirje
dhe planifikuar n e aktiviteteve té
aktivitete té gamifikimit si pjesé e
gamifikimit sipas njé trajnimi té NFE-sé
objektivave té ose aktivitetit té
trajnimit dhe punés me té rinjté, si
nevojave té grupit personalisht, ashtu
té synuar edhe duke pérdorur
mjete dixhitale

MODULI 04: Planifikimi i gamifikimit. Si té planifikoni né ményré efektive aktivitetet e gamifikimit (¢farg, pse, si?)
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)

X,
PJESA 01. TEORI E SHKURTER & |/
—

N

1.1 Cfaré éshté strategjia e gamifikimit ? &’

Pér té planifikuar aktivitete kuptimplote té gamifikimit, mund té filloni duke
menduar se si té krijoni elementé té lojés gé pérputhen me njé kontekst jo loje.
Né ndjekjen e késaj strategjie, duhet té pranoni se aktiviteti i lojés duhet té jeté,
sipas pérkufizimit, opsional.

Krijimi i njé hapésire loje t& bazuar né elementé opsionalé né vend gé té
imponohet njé sistem pikézimi dhe golash tek pjesémarrésit do té rrisé shanset
gé pjesémarrésit té gjejné kuptim dhe té ndértojné motivim té brendshém pér t'u
pérfshiré né kontekstin jo loje.

Gjaté projektimit té aktiviteteve té gamifikimit, krijimi i njé hapésire té bazuar né
informacion ku pjesémarrésit mund té eksplorojné sipas kushteve té tyre do té
mundésojé lojén. Pjesémarrésit duhet té jené né gjendje té kené angazhimin
fillestar me njé koncept gé duhet té krijojé pritje pér até gé mund té ndodhé, gjé
gé mé pas mund té cojé né njé surprizé. Pjesémarrési mund té pérqafojé
surprizén dhe té fitojé kénaqgési dhe mirékuptim.

Né zemér té konceptit t& gamifikimit kuptimploté éshté krijimi i njé hapésire
mésimore ludike té bazuar né informacion, ku pjesémarrésit mund té eksplorojné
dhe té gjejné kuptim. Kjo mund té jeté njé hapésiré fizike ose njé hapésiré
virtuale, por ideja éshté e njgjté - zhvilloni njé grup mekanizmash gé mund té
pérdoren pér lojé (dhe pér rrjedhojé té pérdoren pér lojéra) gé e ndinmojné
pjesémarrésin té zbulojé se cfaré éshté interesante dhe e réndésishme né lidhje
me themelin. kontekstin jo-lojé dhe e lidh até me pérvojat, njohurité dhe aftésité e
tij/saj t& méparshme. Megenése ¢cdo pjesémarrés po gjen até gqé ka kuptim pér té,
secili pjesémarrés mund té heqé gjéra té ndryshme nga pérvoja e gamifikimit.
Njé model tjetér interesant pér t'u marré parasysh pér gamifikimin kuptimploté
éshté ai i sheshit té lojérave shkencore. Njé muze shkencor pérmban ekspozita
dhe interpretime, dhe njé pjesémarrés duhet té kuptojé se cfaré té béjé me
secilén ekspozité né ményré qé té eksplorojé parimet themelore. Muzeu i
shkencés éshté njé shembull kryesor i njé hapésire mésimore ludike. Njé problem
me muzeté e shkencés éshté se njé pjesémarrés do té jeté i etur pér té
manipuluar ekspozitén, nuk do té lexojé udhézimet dhe do té pérfundojé duke
humbur pikat themelore. Né zhvillimin e gamifikimit kuptimploté, kjo sfidé do té
jeté e pranishme; lojtarét duhet té kené zgjedhje té liré né pérputhje me
konceptet e lojés, por projektuesit duhet ta béjné té lehté pér lojtarét e interesuar
té mésojné mé shumé rreth cilésimeve té lojérave jo-lojé.
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Kur punoni né gamifikimin dhe planifikimin e aktiviteteve té gamifikimit, éshté e
réndésishme té sgaroni se ¢faré nuk éshté gamifikimi:

Thjesht krijoni njé lojé.

Njé kuti veglash interaktiviteti

Thjesht shtoni piké dhe distinktivé né njé aktivitet dhe prisni gé ai né ményré
magjike té béhet mé térheqgés

Njé stil dizajni

Njé gjé e lehté pér té béré ose pér té mésuar (té kuptuarit e psikologijisé, sjelljes
njerézore dhe shumé mé tepér shkon né té).

Zgjidhja pér gjithcka.

Gamification éshté njé mjet i shkélgyer me té cilin mund té arrini aspektet e
méposhtme gé jané shumé té réndésishme né punén me té rinjté
e Motivimi - sepse gamifikimi i shpérblen pjesémarrésit dhe i sfidon ata té

vazhdojné, ata jané té& motivuar té pérmirésojné dhe/ose t& mposhtin
konkurrencén.
Nxénés té angazhuar : gelési i angazhimit éshté shuméllojshméria dhe
ndérveprimi. Gamification éshté njé pjesé e vogél e byrekut té eLearning sé
bashku me tregimet, skenarét, audio, video, grafiké dhe mésim social.
Autonomia e nxénésit . Gamification i lejon individét t& mésojné me ritmin dhe
nivelin e tyre, dhe té pérdorin motivues té brendshém si konkurrenca,
pérmirésimi dhe pérfundimi.
Reagime té menjéhershme . Lojérat japin reagime ndérsa lojtarét demonstrojné
mjeshtériné e tyre. Nése ata béjné mirg, éshté né nivelin tjetér; nése jo, ata kané
njé mundési tjetér pér té€ paré até qé kané humbur.
Té mésuarit social . Konkurrenca migésore dhe bashképunimi i lejojné nxénésit
té krijojné lidhje té reja. Njé artikull i vitit 2020 né Rishikimin e Psikologjisé
Arsimore zbuloi se nxénésit reagojné pozitivisht ndaj presionit té lehté shogéror
kur konkurrojné me anétarét e njé komuniteti.
Lidhja emocionale . Gamification shpesh pérdor tregimin pér té ndinmuar
nxéneésit té zbatojné até qé kané pérjetuar né situata té simuluara, gjé gé krijon
njé lidhje emocionale (dhe, nga ana tjetér, lidhje mé té forta nervore).
Qéllime kuptimplote . Nivelimi dhe plotésimi i lojérave u jep nxénésve géllime
kuptimplota dhe té prekshme pér té punuar drejt tyre.
Lehtésim njohés . Trurit i pélgen té kryejé shumé detyra, por kryerja e shumé
detyrave mund té démtojé pérpjekjet stérvitore. Lojérat e drejtojné vémendjen
né njé detyré né njé kohé, gjé gé rrit fokusin dhe zvogélon ngarkesén njohése
né tru.
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1.2 Si té planifikoni gamifikimin ?

Pér té mos u ngatérruar me mésimin e bazuar né loj¢, i cili kérkon nga té rinjté té
luajné lojéra né shérbim té edukimit, gamifikimi ka té béjé me marrjen e vecorive
gé i béjné lojérat kaq térhegése dhe zbatimin e tyre né lloje té tjera aktivitetesh
mésimore. Kéto karakteristika pérfshijné gjéra té tilla si:

Pérjetoni piké gé grumbullohen drejt zotérimit

Shenjat gé shpérblejné lojtarét pér arritjen e dickaje té dukshme

Tabelat e drejtuesve gé tregojné se si lojtarét pérballen me konkurrencén
Kérkime gé i lejojné lojtarét té béjné zgjedhje domethénése

Pikat e kontrollit gé shénojné pérparimin drejt njé géllimi

Betejat e shefit qé paragesin njé sfidé té véshtiré dhe testojné aftésité e
lojtaréve

1.3. Pse éshté e réndésishme té planifikoni gamifikimin ? °
Kur béhet fjalé pér gamifikimin, ju déshironi té ngjallni shumé interes nga
nxénésit tuaj, késhtu gé mund té planifikoni njé konkurs né mbaré organizatén.
Problemi? Nése krijoni njé konkurrencé me shtrirje shumé té madhe, me siguri
do té motivoni ata gé jané né krye té tabelés sé lideréve, por ndoshta do té
humbni ata gé jané vazhdimisht né fund, pa asnjé shans pér t'u ngjitur lart. Né
vend té késaj, planifikoni pér gara afatshkurtra né njé séré aplikacionesh dhe
krijoni njé tabelé drejtuese gé rivendoset pas njé jave ose mé shumé pér t'i
dhéné té gjithéve njé shans té drejté.

Ekziston njé gjé e tillé si "pérpjekja shumé e véshtiré" kur béhet fjalé pér
gamifikimin, vecanérisht nése jeni aq i fokusuar né aspektin e argétimit sa té
humbisni pikén e stérvitjes. Ju mund té krijoni lojen mé emocionuese né boté,
por nése nxénésit e kuptojné se ajo ka pak té bé&jé me trajnimin e tyre, ata mund
ta braktisin até pér dicka mé konvencionale. Respektoni kohén e nxénésve tuaj
dhe mbani mend se ndérsa edukimi éshté i rendésishém, tema duhet té jeté
ende né pikén e duhur.

Planifikimi i trajnimit t& bazuar né lojé éshté i shkélqyeshém - pérvec nése,
sigurisht, nxénésit tuaj nuk e kuptojné vértet géllimin. Pa géllime té garta té
lojés, si rezultatet dhe rezultatet e synuara, nxénésit mund té humbasin
interesin. Dhe, pa shpérblime té qarta, té tilla si distinktivé dhe cmime, nxénésit
mund t& humbasin motivimin. Qéllimet dhe shpérblimet duhet té jené pjesé
pérbérése e fazés sé planifikimit dhe zhvillimit té lojés.
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Pjesa 02: Planifikimi i gamifikimit. Si té planifikoni né ményré efektive
aktivitetet e gamifikimit (cfaré, pse, si?) - AKTIVITET TRAJNUES

Kjo pjesé e modulit pérmban njé aktivitet gjithépérfshirés mésimor mbi planifikimin
e gamifikimit. Qéllimi i kétij aktiviteti éshté t& mbéshtesé nxénésit gé té kuptojné mé
miré se cila éshté ményra mé e miré pér té planifikuar gamifikimin né punén e té
rinjve, si té planifikohet pér té arritur pérvojén mésimore.

TITULLII SESIONIT GAMING TO LEARNING

Gjatésia e pérafért 2 0ré

Madhésia e grupit deri né 30 pjesémarrés

Letér A4
Letér flipchart
Pence
Shenja me ngjyra
Revista
Gérshérée
Pajisjet, materialet dhe Ngjités
hapésira e nevojshme Shirit ngjités
Hyrje né internet
Laptopé/smartphone
Projektor/ekran
Hapésiré e madhe
Tavolina (té paktén aq sa grupet e formuara) dhe
karrige

e TPérté mbéshtetur pjesémarrésit né kuptimin e
gamifikimit dhe pérdorimin e tij né mjedise té
ndryshme
e Pérté kuptuar logjikén edukative té lojérave dhe
cilat metoda té mundshme mund té pérdorin pér té
gamifikuar pérvojén e té& mésuarit dhe anasjelltas
Pér t'i béré pjesémarrésit mé té hapur pér
pérdorimin e gamifikimit né aktivitetet qé ata
zbatojné

Objektivat
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Hyrje/ 15 minuta
Lehtésuesit duhet té prezantojé seancén dhe ofrojné
teorike hyrje rreth té mésuarit aspektet e lojéra .
Pjesémarrésit duhet t& ndahen né grupe-5 grupe (6
persona) me detyrén té zgjedhin njé lojé nga dhéné
fleté (lehtésuesit duhet té sigurojé té fleté nga 10 té
njohura video lojéra) dhe identifikojné t& mundshme té
mésuarit pérvojé nga té té zgjedhura lojéra
https://www.ign.com/articles/the-best-100-video-
games-of-all-time

Grupi puné/kohézgjatja totale 1h 15 minuta
Gjaté lojés dhe eksplorimit té lojés, reflektoni rreth
elementeve dhe gasjet, nxjerrin aspektet e t& mésuarit
dhe pérgatisin njé prezantim mbi kérkesat e
méposhtme:

e Rendisni aspektet té lojé gé jané ose mund té jeté

edukativ
e Cili éshté lloji i veprimtarisé mésimore gé mund té
zhvilloni nga loja?
Cila éshté njohuria e sakté gé lojtarét mund té
fitojné?
. Cilat jané aftésité gé mund té fitojé njé lojtar?
e Cfaré géndrimesh mund té ndryshojé njé lojtar apo
miratuar?
e Pérshkruani hap pas hapi si do ju kthesé kjo lojéra
(ose pjesé e ajo) né Dhe té mésuarit aktivitet me té
mundshme sfidat dhe pércaktojné si té lojéra mund
té jeté té pérdorura si njé arsimore aktivitet
e Rendisni até gé do té zgjidhnit si shpérblim pér njé
lojtar.
Prezantimi dhe reagime/30 min

Pershkrim i detajuar

Te jesh present. Kontrolloni pér té paré nése
pjesémarrésit jané té& kénaqur dhe e kané kuptuar se
cfaré duhet té béjné.

Késhilla, rekomandime
pér trajnerin/lehtésuesin Nése éshté e nevojshme, jepuni atyre mé shumé
materiale pér té shqyrtuar
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Pjesa 03: Planifikimi i gamifikimit. Si té planifikohen né ményreé efektive
aktivitetet e gamifikimit (cfaré, pse, si?) - Veprimtari mésimore e
vetédrejtuar

Testoni njohurité tuaja duke iu pérgjigjur pyetjeve té kuizit té méposhtém:
https://grow-project.eu/video-tutorials

Test your knowledge by answering the questions of the GROW quiz:
https://grow-project.eu/quiz

SHTOJCA 1: Fletépalosje e AKTIVITETIT

Pritini udhézimet dhe jepini njé rast secilit grup. Kur grupi vendos se cilén lojé
do té pérdoré, ai u jep atyre mé shumé informacion mbi lojén e zgjedhur. Kjo
duhet té pérgatitet paraprakisht. K&to jané thjesht shembuj. Ju mund té
pérdorni tuajin.

Grupi i paré:

Ju lutemi zgjidhni njé nga lojérat e propozuara nga lista qé déshironi té

elaboroni mé tej dhe té identifikoni njé pérvojé t¢ mundshme mésimore. Gjaté
lojés dhe eksplorimit té lojés, reflektoni rreth elementeve dhe gasjet, nxjerrin
aspektet e t& mésuarit dhe pérgatisin njé prezantim mbi kérkesat e
méposhtme:

Rendisni aspektet té lojé gé jané ose mund té jeté edukativ
Cili éshté lloji i veprimtarisé mésimore gé mund té zhvilloni nga loja?
Cila éshté njohuria e sakté gé lojtarét mund té fitojng?
Cilat jané aftésité gé mund té fitojé njé lojtar?
Cfaré géndrimesh mund té ndryshojé njé lojtar apo miratuar?
Pérshkruani hap pas hapi si do ju kthesé kjo lojérat (ose pjesé e ajo) né Dhe
té mésuarit aktivitet me t&€ mundshme sfidat dhe pércaktojné si té lojéra
mund té jeté té pérdorura si njé aktivitet arsimor
e Rendisni até qé do té zgjidhnit si shpérblim pér njé lojtar.
Fleta e lojés:
1.Super Metroid 1.Red Dead Redemption 2
2.The Legend of Zelda: A Link to the Past 2 Half-Life 2
3.Portal 2 3.Disco Elysium
4.Super Mario World 4.Grand Theft Auto V
5.Mass Effect 2 5.Hades
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Grupi dy:

Ju lutemi zgjidhni njé nga lojérat e propozuara nga lista gé déshironi té elaboroni
mé tej dhe té identifikoni njé pérvojé té mundshme mésimore. Gjaté lojés dhe
eksplorimit té lojés, reflektoni rreth elementeve dhe gasjet, nxjerrin aspektet e té
mésuarit dhe pérgatisin njé prezantim mbi kérkesat e méposhtme:

Rendisni aspektet té lojé gé jané ose mund té jeté edukativ

Cili éshté lloji i veprimtarisé€ mésimore gé mund té zhvilloni nga loja?

Cila éshté njohuria e sakté gé lojtarét mund té fitojné?

Cilat jané aftésité gé mund té fitojé njé lojtar?

Cfaré géndrimesh mund té ndryshojé njé lojtar apo miratuar?

Pérshkruani hap pas hapi si do ju kthesé kjo lojéra (ose pjesé e ajo) né Dhe té
mésuarit aktivitet me t& mundshme sfidat dhe pércaktojné si té lojérat mund té
jeté té pérdorura si njé arsimore aktivitet

Rendisni até gé do té zgjidhnit si shpérblim pér njé lojtar.

Fleta e lojés:

1.Super Mario 64
2.The Legend of Zelda: Breath of the Wild 6. The Last of Us
3.Castlevania: Symphony of the Night 7. BioShock
4.Halo 2 8. Bloodborne
5.The Witcher 3: Wild Hunt 9. Undertale

10. Street Fighter Il

Grupi i treté:

Ju lutemi zgjidhni njé nga lojérat e propozuara nga lista gé déshironi té elaboroni
mé tej dhe té identifikoni njé pérvojé té mundshme mésimore. Gjaté lojés dhe
eksplorimit té lojés, reflektoni rreth elementeve dhe gasjet, nxjerrin aspektet e té
mésuarit dhe pérgatisin njé prezantim mbi kérkesat e méposhtme:

Rendisni aspektet té lojé gé jané ose mund té jeté edukativ

Cili éshté lloji i veprimtarisé€ mésimore gé mund té zhvilloni nga loja?

Cila éshté njohuria e sakté gé lojtarét mund té fitojné?

Cilat jané aftésité gé mund té fitojé njé lojtar?

Cfaré géndrimesh mund té ndryshojé njé lojtar apo miratuar?

Pérshkruani hap pas hapi si do ju kthesé kjo lojérat (ose pjesé e ajo) né Dhe té

mésuarit aktivitet me té mundshme sfidat dhe pércaktojné si té lojéra mund té

jeté té pérdorura si njé arsimore aktivitet

Rendisni até gé do té zgjidhnit si shpérblim pér njé lojtar.
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Fleta e lojés:
1.Super Mario Bros. 3 6. Metal Gear Solid 3: Snake Eater
2.Portal 7. Minecraft
3.Chrono Trigger 8. The Legend of Zelda: Ocarina of Time
4.God of War 9. Sid Meier's Civilization IV
5.Half-Life: Alyx 10. Metal Gear Solid

Grupi i katért:

Ju lutemi zgjidhni njé nga lojérat e propozuara nga lista gé déshironi té elaboroni
mé tej dhe té identifikoni njé pérvojé té mundshme mésimore. Gjaté lojés dhe
eksplorimit té lojés, reflektoni rreth elementeve dhe gasjet, nxjerrin aspektet e té
mésuarit dhe pérgatisin njé prezantim mbi kérkesat e méposhtme:

Rendisni aspektet té€ lojé gé jané ose mund té jeté edukativ

Cili éshté lloji i veprimtarisé mésimore gé mund té zhvilloni nga loja?

Cila éshté njohuria e sakté gé lojtarét mund té fitojné?

Cilat jané aftésité gé mund té fitojé njé lojtar?

Cfaré géndrimesh mund té ndryshojé njé lojtar apo miratuar?

Pérshkruani hap pas hapi si do ju kthesé kjo lojéra (ose pjesé e ajo) né Dhe té

mésuarit aktivitet me t& mundshme sfidat dhe pércaktojné si té lojéra mund té

jeté té pérdorura si njé arsimore aktivitet

Rendisni até gé do té zgjidhnit si shpérblim pér njé lojtar.

Fleta e lojés:
1. Super Mario Bros. 6. Resident Evil 4
2. Half-Life 7. Metroid Prime
3. Halo: Combat Evolved 8. Pokemon Yellow
4. Red Dead Redemption 9. Star Wars: Knights of the Old Republic

5. Shadow of the Colossus 10. EarthBound

Grupi i pesté:

Ju lutemi zgjidhni njé nga lojérat e propozuara nga lista gé déshironi té elaboroni
mé tej dhe té identifikoni njé pérvojé t&é mundshme mésimore. Gjaté lojés dhe
eksplorimit té lojés, reflektoni rreth elementeve dhe qasjet, nxjerrin aspektet e té
mésuarit dhe pérgatisin njé prezantim mbi kérkesat e méposhtme:
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Rendisni aspektet té lojé gé jané ose mund té jeté edukativ

Cili éshté lloji i veprimtarisé mésimore gé mund té zhvilloni nga loja?

Cila éshté njohuria e sakté gé lojtarét mund té fitojné?

Cilat jané aftésité gé mund té fitojé njé lojtar?

Cfaré géndrimesh mund té ndryshojé njé lojtar apo miratuar?

Pérshkruani hap pas hapi si do ju kthesé kjo lojéra (ose pjesé e ajo) né Dhe té
mésuarit aktivitet me t& mundshme sfidat dhe pércaktojné si té lojéra mund té
jeté té pérdorura si njé arsimore aktivitet

Rendisni até gé do té zgjidhnit si shpérblim pér njé lojtar.

Lista e lojérave:
1. Tetris 6. Rise of the Tomb Raider
2. Doom 7. Super Mario World 2: Yoshi's Island
3. Final Fantasy XIV 8. SimCity 2000
4. Ms. Pac-Man 9. Animal Crossing: New Horizons
5. Journey 10. Monkey Island 2: LeChuck's Revenge

liImazhi 1: Burimi: https://everyonesocial.com/blog/gamification-strategy-tips/
Imazhi 2: Burimi: https://www.hurix.com/selecting-gamification-services/

Materialet e pérdorura:
https://everyonesocial.com/blog/gamification-strategy-tips/

https://elearningindustry.com/gamification-for-learning-strategies-and-examples

https://www.elearninglearning.com/examples/gamification/module/?open-article-
id=15365761&article-title=elearning-gamification--how-to-implement-
gamification-in-your-learning-strategy&blog-domain=elmlearning.comé&blog-
title=elearningmind

https://www.researchgate.net/publication/264129666 _Strategies _for_Meaningful
Gamification _Concepts_behind Transformative Play_and_Participatory _Museu
ms
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MODULI 05: Mjete praktike pér krijimin e
aktiviteteve té gamifikimit

IHYRJE

Ky modul pérmban informacione mbi mjete praktike online dhe offline gé jané té
dobishme né krijimin e aktiviteteve té gamifikimit né fushén e punés me té rinjté.
Ai pérmban njé hyrje té shkurtér teorike té€ mjeteve, pasuar nga aktivitetet
pérkatése té dobishme né trajnimet pér punétorét dhe edukatorét e rinj.
Obijektivi i kétij moduli éshté té arrinen rezultatet e méposhtme té té nxénit:

Njohurité

Shkathtésité

Shkathtésité

Mjetet praktike
pér krijimine
aktiviteteve té
gamifikimit

Njoftim me mjetet
gé mund té
ndihmojné né
Krijimin e
aktiviteteve té
gamifikimit, online
dhe offline

Aftési pér té
identifikuar mjete
gé mund ta
pérkrahin krijimin e
aktiviteteve té
gamifikimit dhe té
zgjidhet me sukses
mijeti qé éshté meé i
pérshtatshém pér
objektivat e
aktivitetit

Gatishméri pér té
pérdorur mjete té
ndryshme pér ta
lehtésuar
planifikimin,
pérgatitien dhe
krijimin e aktiviteteve
té gamifikimit
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PJESA 01. TEORIA
1.Cilat jané mjetet dhe teknika e gamifikimit?

Gamifikimi bazohet né shuméllojshmériné e mjeteve dhe teknikave gé e
pérmirésojné angazhimin e nxénésve, motivimin dhe pérgendrimin e tyre. Softveri i
pérdorur né gamifikim pérbéhet nga mjete dhe platforma t& ndryshme gé lejojné
aplikimin e mekanizmave té lojés né kontekste té ndryshme jo loje si puna, shkolla
dhe aktivitetet joformale. Duke paré interesin e shtuar pér gamifikimin dhe
komponentét e gamifikuara, projektuesit e aplikacioneve dhe prodhuesit e
softveréve krijuan shumé mjete duke pérdorur vecori dhe elemente specifike gqé
ndihmojné né rritien e motivimit t&€ nxénésve, performancén e punonjésve dhe
atraktivitetin e aktiviteteve mésimore.

Megjithaté, duhet té theksohet megjithaté, se gamifikimi nuk ka té béjé vetém me
teknologjing, por me dizajnin. Prandaj nuk éshté e nevojshme té ofrohet pérmes
internetit ose me pérdorimin e ndonjé mjeti dixhital. Aktivitetet gé zhvillohen offline
mund t'i pérshtatin lehtésisht ndjeshmériné e lojés pér té krijuar njé pérvojé
térhegése dhe motivuese. Kjo éshté jashtézakonisht e rendésishme né mésimin
joformal dhe informal gé pérdoret zakonisht nga punonijésit e rinj dhe organizatat e
té rinjve.

Né kété modul, do t'i ndajmé me ju disa prej mjeteve mé té dobishme digjitale, por
edhe teknikat qé i prezantojné vecorité e gamifikimit né aktivitetet offline.

1.2 Mjetet digjitale pér gamifikim ﬂ
1.2.1 Actionbound (https://en.actionbound.com/)

Actionbound éshté njé mjet i dobishém pér krijimin e aktiviteteve ndérvepruese me
grupe njerézish né hapésirat e jashtme. Ky aplikacion jep mundésiné pér té
organizuar njé turne edukativ né qytet, shétitje me guidé ose gjueti argétuese pér
thesare si njé aktivitet qé i afron anétarét e ekipit me njéri-tjetrin.

Né mesin e shumé opsioneve, ofron njé modalitet kuizi me pyetje gé lejon marrjen
e pikéve brenda numrit té€ shtuar mé paré té pérpjekjeve ose dénimeve té
mundshme pér numrin e gabimeve ose kohén e shpenzuar. Platforma mundéson
edhe turne gé zhvillohen midis anétaréve té njé ekipi. Kjo ju mundéson té shtoni
fotografi dhe video gé mund té shénohen né aplikacion dhe jané t& nevojshme pér
té vazhduar me njé detyré tjetér. Actionbound ju lejon té konfiguroni peizazhin e
gjuetisé sé thesarit né cdo vend, si¢ éshté qgyteti juaj, duke drejtuar lojtarét me
sugjerime né Google Maps.
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Ky mjet éshté vecanérisht interesant pér aktivitetet e ndértimit té ekipeve dhe pér
turne né qytet té bazuara né gamifikim. Prezanton njé faktor konkurrence, tabelé té
pikéve dhe argétim duke mésuar pér vende té reja.

1.2.2 Quizlet Live (https://quizlet.com/)

Quizlet éshté platformé mésimore gé mund té pérdoret si nga edukatorét e té rinjve
ashtu edhe nga nxénésit pér ta strukturuar ose pérmirésuar mésimin. Kjo ju lejon té
praktikoni dhe konsolidoni pérmbaijtjen pérmes kartave interaktive, me diagrame (té
cilat ju lejojné té shénoni pjesén e njé imazhi ose ilustrimi emrin ose termin e té cilit
duhet ta dini), me ményrén e t& mésuarit (me té cilén mjeti bén njé plan té pérshtatjes
né ményré gé nxénésit ta mésojné pérmbajtjen né kohén e planifikuar) ose pérmes
veprimeve té gamifikuara si lojéra me kohén dhe rezultatin. Pérmbaijtja mund té
importohet. Mund té krijohen njési studimi bazuar né shénime ose dokumente
ekzistuese né formatin e dokumenteve Word, Excel ose Google, pér shembull.

1.2.3 Pear Deck (https://www.peardeck.com/googleslides)

Pérmirésimi i performancés sé shpjegimeve dhe prezantimeve tona si edukatoré té té
rinjve éshté i mundur. Duke shtuar gamifikimin me platforma si Pear Deck,
edukatorét mund ta pérmirésojné performancén e shpjegimeve dhe prezantimeve té
tyre duke shtuar njé masé té gamifikimit né sllajdet e tyre té prezantimeve.

Pear Deck éshté njé mjet i drejtpérdrejté i prezantimeve gé funksionon me
prezantimet e Google Slides ose PowerPoint, duke i lejuar nxénésit t'i shohin sllajdet
né pajisjet e tyre. Kur e prezantojné njé mésim, nxénésit mund té& marrin pérmbaijtje té
tilla si pyetje, fotografi ose ¢cdo lloj materiali mbéshtetés. Qéllimi i tij éshté t'i béjé
klasat me dydrejtiméshe pér té pérfituar sa mé shumé nga shpjegimet. Edhe
mésimdhénésit mund té shtojné sllajde interaktive pér té kérkuar komente, té béjné
njé vlerésim té shpejté formativ ose thjesht té shohin se si ndinen nxénésit e tyre sot.
Kur nxénésit pérgjigjen, pérgjigjet e tyre mund t& ndahen né ményré anonime nga
edukatori, késhtu gé vetém ata e diné se kush e ka dhéné cilén pérgjigje. Kjo i lejon
nxénésit t& ndihen té sigurt pér t'u pérgjigjur, duke e ditur se shokét e klasés nuk
mund t'i identifikojné pér njé pérgjigje té pasakté.

Pear Deck ofron 5 lloje t& ndryshme pyetjesh/pérgjigjesh ndérvepruese: 'Pérgjigje e
zvarritshme' (nxénésit zvarritin objektet mbi rréshqitje), 'Pérgjigje pér vizatim'
(Nxénésit vizatojné mbi rréshqitjen brenda) 'Pérgjigje falas: Tekst' (pérgjigje té gjata),
'Pérgjigja pa pagesé: Numri' (pérgjigje numerike) dhe 'Zgjedhje té shumta' (pyetésor).
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Pear Deck éshté mé shumé se vetém njé mjet i prezantimeve pasi gé ka edhe lojén
e fjalorit Flashcard Factory. Flashcard Factory i mundéson edukatorit t&€ ngarkojé
ose té krijojé njé listé fjalésh dhe pérkufizimesh duke pérdorur pérkufizimet e tyre
ose duke i nxjerré ato nga njé fjalor i integruar. Mé pas nxénésit formojné cifte dhe
me radhé shkruajné fjali me ato fjalé dhe vizatojné njé figuré pér ta ilustruar fjaliné
e tyre. Ata fitojné piké pér ekipin e tyre kur letrat e tyre vlerésohen né fund.
Flashcards mund té eksportohen né Quizlet Live pér mésime té métejshme.

1.2.4 Quizizz (https://quizizz.com/) 0
[ ]

Quizizz éshté njé aplikacion gé iu mundéson edukatoréve té gamifikojné orén
pérmes zhvillimit té kuizeve, duke térhequr késhtu vémendjen e nxénésit dhe
madje duke e nxitur t&€ mésuarit aktiv. Pérvec késaj, i mundéson nxénésit té
vetévlerésohet me lojéra sfiduese pér té pércaktuar njohurité e tij.

Aplikacioni iu lejon nxénésve té béjné kuize né lidhje me ¢do lloj teme, gofté me
radhé, qofté té caktuar nga grupi nga edukatorét e té rinjve. Nxénésit nuk kané
nevojé té regjistrohen pasi gé do té jené edukatorét ata gé do t'iu sigurojné qasje
né pyetésorét pérmes njé kodi té lojés. Studentét e shohin gjithmoné pérmbajtjen
né pajisjet e tyre, qofshin kompjuteré personal, laptop, tableté apo telefona té
mencur.

Ekzistojné pesé lloje té pyetésoréve gé mund té krijohen né platformé: 'Zgjedhja e
shuméfishté' (pyetésori), 'Kutia e kontrollit' (shumé pérgjigje té sakta), 'Plotéso
vendet bosh' (shkruaje pérgjigjen né hapésirén e dhéné), 'Pyetje té hapura'
(pérgjigje té gjata) dhe 'Sondazh' (nuk éshté vetém njé pérgjigje e sakté, pér t'i
njohur opinionet). Poashtu, né pyetésoré mund té pérdoret pérmbaijtja mediatike
si videot ose imazhet.

Ményrat e lojés jané krijuar pér té inkurajuar konkurrencé té shéndetshme midis
studentéve. Mund ta zgjidhni ményrén e 'lojés' pér kuiz kur filloni njé kuiz live. Kjo
ményré i lejon studentét individualé té pérgjigjen me ritmin e tyre, por rezultatet
mund té grupohen nga ekipi kolektiv ose mund té konkurrojné individualisht
kundér njéri-tjetrit.

Quizizz jep njohuri té hollésishme né nivel klase dhe nxénési pér ¢do kuiz. Duke
pérdorur reagime si nga kuizet e drejtpérdrejta ashtu edhe nga detyrat e shtépisé,
krijoni statistika gé jané té pérgendruara si te nxénési ashtu edhe te klasa. Mund té
monitorohet progresi i cdo nxénésit, mund té pércaktohet niveli i té kuptuarit té
njé lénde dhe mund té vlerésohet kurba e té& mésuarit pér secilén detyré.
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1.2.5 Socrative (https://www.socrative.com/)
socrative

Socrative éshté njé aplikacion falas gé e lejon edukatorin e té rinjve t'i motivojé
studentét t& marrin pjesé né oré dhe ta pércjellin progresin e tyre pérmes testeve
me zgjedhje té shuméfishta, vlerésimeve ose aktiviteteve té tjera.

E pérputhshme me cdo pajisje (kompijuter, tablet apo telefon i mencur), njé nga
pérparésité e saj éshté se studentét nuk duhet té krijojné njé profil personal pér té
gené né gjendje ta pérdorin aplikacionin; ku edukatori e ka profilin e tij, té lidhur me
email, do té jeté e mjaftueshme.

Pér sa i pérket aktiviteteve té disponueshme né aplikacion, ofrohen opsione té
shumta: 'Kuiz' (pyetésor), 'Gara né Hapésiré' (pyetésor me numérim mbrapsht) ose
'Bileté Dalje’ (pyetésor me renditjen e rezultateve). Poashtu mund té zgjidhet lloji i
pérgjigjeve midis 'Zgjedhjeve té shuméfishté' (pérgjigje e shuméfishté), 'E vérteté
ose e gabuar' (sakté ose pasakté) dhe 'Pérgjigje e shkurtér' (pérgjigje e shkurtér).

Né té tri rastet, edukatorja do t&€ mund t'i shohé drejtpérdrejt pérgjigjet e nxénésve
dhe né fund té testit do t&é mund t'i shohin ato né njé raport gé ruhet né veté
aplikacionin. Né kété ményré, do ta shihni progresin akademik té secilit student
individualisht, si dhe do t'i shihni pyetjet gé nuk i kané ditur né ményré gé té mund
té ktheheni pér ta pérséritur pérmbajtjen nése mendoni se éshté e pérshtatshme.
Lojérat vendosin renditje gé mund té pérdoren si njé formé vlerésimi.

Funksioni Space Race inkurajon rivalitet t& kéndshém midis nxénésve. Duke béré
gé individét ose grupet té garojné népér ekran me pérgjigjet e duhura, vlerésimi me
nota mund té shndérrohet né aktivitet argétues. Duke e béré até garé mes
pjesémarrésve, festimet jané té siguruara.

Ekzistojné poashtu dy opsione pagese (Socrative PRO pér nivelin fillor dhe
Socrative PRO pér nivelin e mesém dhe Kompanité), té cilat pérfshijné vecori mé té
avancuara.

1.2.6 Kahoot (https://kahoot.com/schools-u/) K!

Kahoot éshté platformé falas gé lejon krijimin e njé loje argétuese mésimore né pak
minuta. Kahoot jep mundésiné pér té zgjedhur nga formate té ndryshme, njé afat
kohor pér t'u pérgjigjur dhe numrin e pyetjeve. Poashtu, videot, imazhet dhe
diagramet mund t'iu shtohen pyetjeve pér ta shtuar angazhimin. Pér mé tepér, jané
3 pako me pagesé qé ofrojné vecori mé té sofistikuara.
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KKahoots luhet mé sé miri né grup. Pér t'u bashkuar né njé lojé, nevojitet njé kod unik i
trajtuar nga organizatori i lojés. Lojtarét pérgjigjen né pajisjet e tyre, ndérsa pyetjet
shfagen né njé ekran té pérbashkét. Njé nga pérparésité e tij éshté se studentét nuk
kané nevoijé té krijojné profil personal pér ta pérdorur aplikacionin. Platforma éshté e
pérshtatshme pér cdo pajisje (kompjuter, tablet ose telefon i mencur). Pérveg késaj, né
lojérat e drejtpérdrejta, sfidat kahoot mund té dérgohen gé lojtarét t'i plotésojné né
ritmin e tyre - pér shembull, pér detyrat e shtépisé ose trajnime né distancé.

Ekzistojné lloje t& ndryshme pyetjesh pér té zgjedhur: 'Kuiz' (pyetésor) ose 'E vérteté
ose e gabuar' (e sakté ose pasakté). "Lloji i pérgjigjes" (pérgjigje e shkurtér),
"Rréshqités” (gélloni numrin né njé rréshqités) dhe

"Enigma" (vendosni pérgjigjet né rendin e duhur) jané lloje

té tjera pyetjesh gé jané pjesé e pakos premium.

Pas ¢do raundi té njé kuizi, jepen pikét. Pérgjigjet e sakta dhe shpejtésia japin mé
shumé piké. Ekziston njé podium me 3 lojtarét ose ekipet mé té mira né fund té lojés né
kahoot. Kjo vecori éshté krijuar pér lojtarét gé jané vazhdimisht té etur pér té mésuar
dhe duan té festojné sé bashku me shokét e klasés. Poashtu, edukatorét mund té japin
¢mime pér ata gé arrijné né podium

1.2.7 Mentimeter (https://www.mentimeter.com/) ll

Mentimeter
Mentimetér éshté njé mjet gé e nxit angazhimin e studentéve me sondazhe té
drejtpérdrejta, kuize, pyetje me zgjedhje té shuméfishta dhe re té fjaléve. Platforma ju
lejon té krijoni prezantime interaktive me redaktues té lehté pér t'u pérdorur né
internet. Mundéson mbledhjen e opinioneve té audiencés né aktivitetin e drejtpérdreijt,
i cili jo vetém gé kursen kohég, por mundéson edhe pérshtatjen e detyrés me publikun.
Pér mé tepér, pas pérfundimit té prezantimit, ekziston mundésia pér té ndaré dhe
bartur rezultatet pér analiza té métejshme. Poashtu, kéto rezultate mund té krahasohen
me kalimin e kohés pér té paré progresin e nxénésve tua.

1.2.8 H5P (https://h5p.org/)

H5P éshté njé platformé pér krijimin dhe ndarjen e pérmbaijtjes interaktive html5 né
shfletues. Platforma ju lejon té krijoni video interaktive, kuize, prezantime ose skenaré
té degézimit, té cilat prezantojné vecori té gamifikuara né njé proces t&€ mésimit
individual. Pérfshin njé larmi pérmbajtjesh (karta dialogu, fjalékryqge, térhiq dhe lésho,
gjej fjalé, gjeje pérgjigjen, pikat e nxehta té imazheve dhe shumé té tjera) gé mund té
jené té dobishme jo vetém pér krijimin e njé aktiviteti té& vetém, por pér téré kursin e
trajnimit pér mésim individual.
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1.2.9 Genially (https://genial.ly/it/) @

Aplikacioni Genially éshté njé mjet dixhital pér krijimin e prezantimeve dhe
grafikave interaktive. Mund té jeté i dobishém né punén me fémijét dhe té rinjté.
Né mesin e shumé opsioneve té prezantimit, ky mjet ofron animacione té pasura,
kuize dhe dhoma arratisjeje me interaktivitet. Pérmbajtja standarde éshté falas.

1.3 Teknikat e gamifikimit offline

Gamifikimi ka té béjé kryesisht me teknologijité e reja dhe mjetet digjitale.
Megjithaté, nuk ka nevojé gé aplikacionet ta pérfshijné gamifikimin né aktivitete té
ndryshme. Ekzistojné njé séré teknikash gé ndihmojné pér t'i dhéné audiencés
suaj njé pérvojé emocionuese. Pér mé tepér, shumé nga kéto metoda pérdoren me
sukses né shumé aktivitete joformale dhe joformale, si¢ jané aktivitetet e famshme
hapése.

Né vijim jané dhéné disa késhilla se si ta zbatoni gamifikimin né aktivitetet tuaja:

1. Sistemi i librezave

Sistemi i librezave éshté njé strukturé e simboleve (librezave) qé njerézit mund
t'i fitojné duke arritur detyra té ndryshme qé i ilustrojné njohurité dhe

shkathtésité e tyre [1]. Librezat mund té pérdoren pér ta zévendésuar sistemin
e pikéve. Ato japin njé shpérblim té thjeshté pér progresin e arritur dhe
pérbéjné arritje t& dukshme. ® 0)

2. Sistemi i pikéve A
Eshté elementi mé tipik dhe mé i njohur i gamifikimit. Sistemi i thjeshté i pikéve jep
njé ndjenjé té arrities dhe e shpérblen pérfundimin e detyrés.

%

3. Mjedisi konkurrues

Né shumicén e lojérave ekziston njé faktor i konkurrencés gé krijon angazhim dhe
motivim té lojtaréve. Krijimi i aktiviteteve té bazuara né konkurrencé mund té
ndihmojé né ndértimin e njé pune ekipore dhe ta rrisé performancén e
pjesémarrésve.

4, Tabelat e lideréve

Tabelat e lideréve nénkuptojné dhénien e vlerésimeve té€ menjéhershme dhe té
njé ndjenje konkurrence mes pjesémarrésve, duke i léné té ndihen krenar pér
arritjet e tyre.
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5. Tregimet dhe rréfimet
Duke i shtuar kéto elemente mund té krijoni aktiviteteve interesante dhe
angazhuese, sidomos pér pjesémarrésit e rin;.

6. Objektivat dhe sfidat e qarta
Tregojuni pjesémarrésve tuaj se cilat jané objektivat kryesoré té aktivitetit dhe
pércaktoni detyra sfiduese pér ta rritur interesimin e tyre.

7. Kureshtja dhe elementi i befasisé

ﬂ‘ Pérdorni befasi té papritura né aktivitetet tuaja gé do t'i mbajné

pjesémarrésit kureshtaré pér hapat e ardhshém. Poashtu,
elementet e befasisé iu ndihmojné ta shmangni mérziné dhe
pérséritjen e detyrave.

Aktivitetet mé tipike té lojérave offline jané lojérat simuluese
dhe lojérat me role gé mund té pérdoren pér té mbledhur ide
té ndryshme, pér ta nxitur punén né grup, pér ta pérmirésuar
komunikimin ose pér té ndihmuar né menaxhimin e
konflikteve.

Referencat
1.1GI Global (https://www.igi-global.com/dictionary/badge-system/50941)
2. https://hatrabbits.com/en/gamification/
3. https://xperiencify.com/gamification-tools/

Pjesa 02: MUETET PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE
GAMIFIKMIT - AKTIVITET TRAJNUES

Kjo pjesé e modulit fokusohet né
trajtimin e mjeteve té ndryshme
praktike dhe metodave té gamifikimit
pérmes pérdorimit té tyre praktik.
Qéllimi kryesor i kétyre aktiviteteve
éshté njohja e pjesémarrésve me
shuméllojshmériné e mjeteve dhe
pajisja e tyre me njohurité e krijimit té
aktiviteteve me pérdorimin e kétyre
mjeteve.
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Actionbound

MJETET PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE

TITULLII SESIONIT GAMIEIKMIT

Kohézgjatja mesatare 120 minuta

Madhésia e grupit deri né 30 pjesémarrés

Pajisjet, materialet & Internet
hapésira e nevojshme Telefona té mencur

Té njihen pjesémarrésit me Actionbound
Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té ri
dhe ményrat e pérdorimit té tij
Pjesémarrésit té béhen té gatshém pér integrimin e njé
mjeti digjital né aktivitetet e pérditshme

Objektivat

Pjesa 01: Cfaré éshté Actionbound? (15 minuta)
Siguroni gé té gjithé e kané instaluar me sukses
aplikacionin dhe jané kygur
Shpjegoni shkurtimisht pérdorimin e kétij aplikacioni
Pyetje

Pérshkrimi i Pjesa 02: Eksplorimi i qytetit (90 min)
hollésishém Béni grupe té reja té pérziera dhe siguroni gé sé paku njé
person ka gasje né internet pérjashta.

Turne né qytet me Actionbound - zbulimi i 7 sekreteve té
Bolonjés

Pjesa 3: Komente, pérshtypje pér qytetin dhe
aplikacionin (15 min)

Késhilla, rekomandime
per
trajnerin/lehtésuesin
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Mentimeter

TITULLI I SESIONIT

MJETE PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE
GAMIFIKMIT

Kohézgjatja mesatare

70 minuta

Madhésia e grupit

deri né 30 pjesémarrés

Pajisjet, materialet &
hapésira e nevojshme

Internet
Laptop/telefona t& mencgur
Projektor/ekran
Tavolina (sé paku po ag sa numri i grupeve té formuara)
dhe karrige

Objektivat

. Té njihen pjesémarrésit me Mentimeter
e Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té ri
dhe ményrat e pérdorimit té tij
e Pjesémarrésit té béhen té gatshém pér integrimin e njé
mjeti digjital né aktivitetet e pérditshme

Pérshkrimi i hollésishém

Sesioni ndahet né pjesé té ndryshme.

Pjesa 01: Cfaré éshté Mentimeter? (15 minuta)

. Kur té pérdoret:

Stuhi idesh, vlerésim, kuize, testim, pér ta rritur angazhimin
e audiencés gjaté prezantimit, pér t& marré vlerésime té
menjéhershme nga publiku
Shfagja e vecorive nga uebfagja:
https://www.mentimeter.com/

Cfaré duhet té dini nése jeni duke marré pjesé:
Shéno kodin
Shto pérgjigjen dhe dorézo
Video shpjeguese:
Tutorial video: https://www.youtube.com/watch?
v=on_lb7SP6Go
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Pjesa 02: Pyetje dhe pérshtypje (10 minuta)

Lejoni pjesémarrésit té flasin pér mendimet e tyre rreth
mjetit té prezantuar:
Pér ¢faré mendoni se éshté i dobishém ky mjet?
Si mund ta pérdorni né aktivitetet tuaja té
pérditshme?

Pjesa 03: Puné né grupe (25 minuta)
Ndani pjesémarrésit né grupe prej afro 4-5 personash
(5 minuta)

Ndani secilit grup detyrén xvecori té ndryshme pér
secilin grupx (krijuesi i sondazheve, reté e fjaléve,
kuizi, P&P, Anketa)

Jepuni pjesémarrésve kohé (20 min) pér t'i kryer
detyrat e dhéna né grupe

Pjesa 04: Prezantimet e punéve né grupe dhe
komentet e fundit (20 minuta)

Kérkoni secilit grup ta prezantojé punén e tyre dhe té
komentojné pér procesin e pérgatitjes sé detyrés né
kuadér té pérdorimit t&¢ Mentimeter.

Késhilla, rekomandime Jini t& vémendshém. Shikoni nése pjesémarrésit ndihen
pér trajnerin/lehtésuesin rehat dhe e kuptojné se c¢faré duhet té béjné.
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Genially

MJETE PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE

TITULLI I SESIONIT GAMIEIKMIT

Kohézgjatja mesatare 80 min

Madhésia e grupit deriné 30

Laptop/ Telefona té mencur (sé paku 1 pér grup)
Pajisjet, materialet & Lidhje té& géndrueshme interneti

hapésira e nevojshme Projektor/ekran

Tavolina dhe karrige

Té njihen pjesémarrésit me Genially
Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té
Objektivat ri dhe ményrat e pérdorimit té tij
Pjesémarrésit té béhen té gatshém pér integrimin e
njé mjeti digjital né aktivitetet e pérditshme

Pjesa 1: Cfaré éshté Genially? (15 minuta)

Mundésité e pérdorimit
Karakteristikat specifike té vecorive té& ndryshme
Si té menaxhohet regjistrimi dhe pérdorimi i uebfages

Pjesa 2: Le té eksplorojmé! (40 minuta)
Secili grup pjesémarrésish do té marré njé situaté
specifike né té cilén duhet té krijohet njé detyré duke
pérdorur Genially. Situatat:

Pérshkrimi i hollésishém

1. Jeni aktivisté mjedisoré dhe pérpigeni ta rrisni
ndérgjegjésimin pér réndésiné e ndotjes (ose
problemeve té tjera specifike) tek té rinjté. Si do ta
prezantonit idené tuaj?
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2. Jeni njé grup artistésh té rinj qé pérpigen ta béjné
portfolion e tyre t& dukshém né internet. Mundohuni té
prezantoni punén tuaj duke pérdorur aplikacionin.
3. Jeni mésimdhénés né shkollé t& mesme, gé po shpik
njé stil té ri mé térheqgés té mésimdhénies. Zgjidhni
temén dhe pérgatitni njé detyré té shkurtér gé na
tregon orén tuaj interaktive.

4. Sapo keni hapur njé kompani biznesi dhe duhet té
gjeni njé ményré pér ta promovuar punén tuaj pérmes
mediave sociale. Provoni té krijoni pérmbajtjen tuaj
duke pérdorur kété aplikacion.

Pjesa 3: Prezantime té shkurta pasuar nga diskutime
rreth véshtirésive dhe vlerésime pér autorét (25
minuta)

Késhilla, rekomandime pér Jini té vémendshém. Shikoni nése pjesémarrésit
trajnerin/lehtésuesin ndihen rehat dhe e kuptojné se ¢faré duhet té€ béjné.

Socrative

MJETE PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE

TITULLII SESIONIT GAMIEIKMIT

Madhésia e grupit

Madhésia e grupit deri né 30

Laptop/ Telefona té mencur (sé paku 1 pér grup)
Pajisjet, materialet & Internet i géndrueshém

hapésira e nevojshme Projektor/ekran

Tavolina dhe karrige
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J Té njihen pjesémarrésit me Genially

e Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té

Objektivat ri dhe ményrat e pérdorimit té tij

e Pjesémarrésit t&€ béhen té gatshém pér integrimin e
njé mjeti digjital né aktivitetet e pérditshme

Pjesa 1: Cfaré éshté Socrative? (25 minuta)

Pérgatitni njé test dhe jepuni pjesémarrésve pér ta
zgjidhur nga telefonat e tyre e mencur. Rezultati do té
shihet né projektorin e madh né ményré gé atmosfera

té béhet konkurruese. Pérmes pérmbaijtjes sé testit

shpjegoni karakteristikat kryesore té aplikacionit,
mundésité e pérdorimit dhe diskutoni aftésité e tij pér
punén e té rinjve

Pérshkrimi i hollésishém Pjesa 2: Puné né grupe (40 minuta)

Pjesémarrésit mund ta pérdorin kohén e tyre pér ta
eksploruar aplikacionin individualisht dhe mé pas té
pérpigen té krijojné njé test ose ndonjé vecori tjetér

veté né grupe mé té vogla (3-4) pér njé temé té
zgjedhur.

Pjesa 3: Prezantime té shkurta pasuar nga diskutime
rreth véshtirésive dhe vlerésime pér autorét (20
minuta)

Késhilla, rekomandime pér Jini té vémendshém. Shikoni nése pjesémarrésit
trajnerin/lehtésuesin ndihen rehat dhe e kuptojné se ¢faré duhet té béjné.
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Kahoot

MJETE PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE

TITULLI I SESIONIT GAMIEIKMIT

Kohézgjatja mesatare

Madhésia e grupit deriné 30

Laptop/ Telefona té mencur (sé paku 1 pér grup)
Pajisjet, materialet & Lidhje e géndrueshme interneti

hapésira e nevojshme Projektor/ekran

Tavolina dhe karrige

Té njihen pjesémarrésit me Kahoot
Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té ri
Objektivat dhe ményrat e pérdorimit té tij
Pjesémarrésit té béhen té gatshém pér integrimin e njé
mjeti digjital né aktivitetet e pérditshme

Pjesa 1: Cfaré éshté Kahoot? (15 minuta)

Mundésité e pérdorimit
Karakteristikat specifike té vecorive té& ndryshme
Pyetje

Pjesa 2: Pérgatitja e testit (40 minuta)
Pershkrimii hollésishem Secili grup kombétar pjesémarrésish do t& marré njé detyré
pér ta prezantuar vendin e tij gjaté njé kuizi gé duhet té
krijohet duke pérdorur Kahoot. Mund té jeni kreativé, té
pérdorni video, muziké, foto, meme ose cfarédo gé ju
duket e pérshtatshme pér idené tuaij.

Pjesa 3: Zgjidhja e kuizeve né ekipet e njéjta kombétare
dhe gara pér cmimin e vogél (30 minuta)
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Késhilla, rekomandime Shikoni nése pjesémarrésit ndihen rehat dhe e kané
pér trajnerin/lehtésuesin kuptuar se cfaré duhet té béjné.

Quizlet

MJETE PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE

TITULLII SESIONIT GAMIEIKMIT

Kohézgjatja mesatare

Madhésia e grupit deriné 30

Laptop/ Telefona té& mencur (sé paku 1 pér grup)
Pajisjet, materialet & Internet i géndrueshém

hapésira e nevojshme Projektor/ekran

Tavolina dhe karrige

Té njihen pjesémarrésit me Quizlet
Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té ri
Objektivat dhe ményrat e pérdorimit té tij Pjesémarrésit té béhen
té gatshém pér integrimin e njé mjeti digjital né
aktivitetet e pérditshme

Pjesa 1: Shpjegim i shkurtér teorik i mjetit (15 min)
Pérshkrimi i hollésishém . Mundésité e pérdorimit
. Vecorité e ndryshme

MODULI 05: Mjetet praktike pér krijimin e aktiviteteve té& gamifikimit



FAQJA 63

Pjesa 2: Krijoni llogari né Quizlet dhe pérpiquni ta béni
njé ushtrim pér t'iu mésuar nxénésve fjalé té reja té njé
gjuhé gé e zgjidhni. Béni njé prezantim té shkurtér duke i
pérdorur opsionet e ofruara né Quizlet dhe pérgatituni té
na bindni gé jeni profesori mé i miré né mesin toné! (30
min)

Pjesa 3: Prezantime té shkurta dhe diskutim rreth
pérvojés me pérdorimin e kétij aplikacioni (20 minuta)

Késhilla, rekomandime pér
trajnerin/lehtésuesin

Pear Deck

MJETE PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE

TITULLII SESIONIT GAMIEIKMIT

Kohézgjatja mesatare 70 min

Madhésia e grupit deriné 30

Laptop/ Telefona té mencur (sé paku 1 pér grup)
Pajisjet, materialet & Internet i géndrueshém

hapésira e nevojshme Projektor/ekran

Tavolina dhe karrige

Té njihen pjesémarrésit me Genially
Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té ri
Objektivat dhe ményrat e pérdorimit té tij
Pjesémarrésit té béhen té gatshém pér integrimin e njé
mijeti digjital né aktivitetet e pérditshme

MODULI 05: Mjetet praktike pér krijimin e aktiviteteve té& gamifikimit



FAQJA 62

Pérshkrimi i hollésishém

Pjesa 1: Cfaré éshté Dardha Deck? (25 minuta)

Prezantim i shkurtér pér studim e Dardhé Deck
Vecorité, pyetje

Pjesa 2 (40 minuta)

Duke pérdorur Pear Deck béni njé prezantim té shkurtér me
géllim gé té ndérveproni me nxénésit né situatat e dhéna:
Grupi 1 - hapja e orés/njoftimi me auditorin;

Grupi 2 - prezantimi i temés sé re té zgjedhur duke iu ofruar
nxénésve pyetjet té cilave duhet t'iu pérgjigjen;

Grupi 3 - Déshironi té vlerésoni sa jané té kénaqur nxénésit
tuaj pas orés;

Pjesa 3: Prezantime té shkurta pasuar nga diskutime rreth
véshtirésive dhe vlerésime pér autorét (15 minuta)

Késhilla, rekomandime
pér
trajnerin/lehtésuesin

Jini té vémendshém. Shikoni nése pjesémarrésit ndihen
rehat dhe e kané kuptuar se ¢faré duhet té béjné.

Quizziz

TITLE OF THE SESSION

MJETE PRAKTIKE PER KRIJIMIN E AKTIVITETEVE TE
GAMIFIKMIT

Kohézgjatja mesatare

80 min

Madhésia e grupit

deriné 30

Pajisjet, materialet &
hapésira e nevojshme

Laptop/ Telefona té& mencur (sé paku 1 pér grup)
Internet i géndrueshém
Projektor/ekran
Tavolina dhe karrige
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J Té njihen pjesémarrésit me Quizziz

e Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjetit té

Objektivat ri dhe ményrat e pérdorimit té tij

* Pjesémarrésit té béhen té gatshém pér integrimin e
njé mjeti digjital né aktivitetet e pérditshme

Pjesa 1: Cfaré éshté Quizziz? (15 minuta)

Mundésité e pérdorimit
Karakteristikat specifike té vecorive té ndryshme
Si t& menaxhohet regjistrimi dhe pérdorimi i uebfages
Pjesa 2 (30 minuta)

Pérshkrimi i hollésishém Béni kuize né grupe té vogla rreth temave gé i zgjidhni.
Pérpiquni ta pérdorni shumicén e mundésive té dhéna
né aplikacion. Disa ide: Eurovizioni, klubet sportive,
ushqgimi, gjuhét...

Pjesa 3: Zgjidhja e kuizeve, analizat e rezultateve
pasuar nga diskutimi rreth véshtirésive dhe ofrimi i
vlerésimeve pér autorét (35 minuta)

Késhilla, rekomandime pér Jini t& vémendshém. Shikoni nése pjesémarrésit ndihen
trajnerin/lehtésuesin rehat dhe e kané kuptuar se ¢faré duhet té béjné.

Pjesa 03: MATERIALE RRETH MJETEVE TE GAMIFIKIMIT QE
MUND T'I SHIKONI NE SHTEPI

GROW video tutorials: https://grow-project.eu/video-tutorials

Test your knowledge by answering the questions of the GROW quiz:
https://grow-project.eu/quiz
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Moduli 06 Metodat e testimit dhe vierésimit
té gamifikimit (librezat, vetévlerésimi, kuizet,
etj.)

HYRJE

Ky modul éshté pérgatitur pér té shérbyer si hyrje né metodat e testimit
dhe vlerésimit t& gamifikimit, gé pérdoren né shumicén e mjeteve dhe

softveréve té mésimit elektronik.

Moduli pérmban njé pjesé té shkurtér teorike, té shogéruar me ushtrime
pérkatése gé mund té pérdoren né Trajnimet e Trajneréve, ose né

trajnimet pér punétorét dhe edukatorét e rinj dhe pérfundon me njé séré
aktivitetesh té pavarura mésimore dhe testuese.
Qéllimi i kétij moduli éshté té arrinen rezultatet e méposhtme mésimore:

Njohurité

Shkathtésité

Qéndrimet

Metodate
testimit dhe
vlerésimit té
gamifikimit

(librezat,
vetévlerésimi,
kuizet, etj.)

Njohuri té
metodave té
ndryshme té
testimit dhe
vlerésimit té

gamifikimit

Aftési pér té
zgjedhur metodat
e testimit dhe
vlerésimit gé iu
pérshtaten mé sé
miri aktiviteteve
dhe objektivave té
té nxénit
Aftési pér t'i
pérshtatur
metodat
ekzistuese té
testimit dhe
vlerésimit pér t'iu
pérshtatur
aktiviteteve té
caktuara dhe
grupeve té
synuara

Vetédijesim pér
réndésiné e
pérdorimit té
metodave té duhura
té testimit dhe
vlerésimit né cdo
aktivitet té
gamifikimit!
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PJESA 01. HYRJE

Me zhvillimin e shpejté té teknologjisé dhe ndryshimin e ményrés sé té nxénit té
studentéve, nevojitet pérfshirje e gasjeve té ndryshme t& mésimdhénies dhe
vlerésimit té& pérmirésuara nga teknologijia e informacionit dhe komunikimit. Njé
nga trendet e studimeve bashkékohore né arsim éshté aplikimi i lojérave
kompjuterike edukative dhe gamifikimit. Né modulin e méposhtém do té
prezantohen mjediset e mésimit elektronik/Sistemet e Menaxhimit t& Mésimit
(SMM); testimi, duke pérfshiré testimin nga kolegét dhe testimin individual; si dhe
lojéra kompjuterike dhe lojéra edukative.

1.1. Gamifikimi dhe lojérat edukative kompjuterike

Né botén e sotme tejet dinamike dhe teknologjike, sistemet arsimore kané nevojé
pér mjete t& mésimdhénies dhe mésimnxénies pér té gené meé efikase. Njéra prej
zgjidhjeve éshté integrimi i TIK-ut né aktivitetet edukative dhe shfagja e
platformave elektronike té t& mésuarit pér aktivitetet e mésimdhénies dhe
mésimnxénies né sistemin arsimor. Mésimi elektronik mbulon késhtu té
ashtuquajturén mésimnxénie elektronike gé pérkufizohet si "aktivitete té
mésimnxénies dhe mésimdhénies pérmes mediave té ndryshme elektronike" dhe
"pérdorimin e informacionit dhe teknologjive kompjuterike pér té krijuar pérvoja té
té mésuarit". Praktika tregon se, varésisht nga nevojat specifike arsimore, mund té
pérdoren qasje té ndryshme pedagogjike, t&€ mbéshtetura nga mjetet e duhura
teknologjike. Gamifikimi éshté shembull i njé tendence té re dhe moderne né
arsim, pérmes té cilit, me ndihmén e TIK-ut, mund té€ organizohen trajnime
interesante, emocionalisht térheqgése, té pérshtatura me pritshmérité dhe interesat
“digjitale vendase” té studentéve. Né pérgjithési, gamifikimi nénkupton pérdorimin
e elementeve té lojés né procesin mésimor. Gamifikimi nuk fokusohet né njé lojé
mésimore, por né krijimin e njé pérvoje loje né njé pérmbaijtje ose aktivitet té
caktuar mésimor. Pérmes tij aplikohen elemente dhe mekanika té lojés gé ndikojné
né emocionet, ndjenjat, mendimet dhe sjelljet e nxénésve pér té arritur objektivat e
pércaktuara mésimore. Disa nga elementet mé té zakonshme dhe mé té njohura
jané: fitimi i librezave, pikéve dhe cmimeve; kalimi népér nivele dhe tregimi i
rréfimeve; tabelat e lideréve dhe renditje; reagime; sfida; konkurrenca, e késhtu me
radhé.

Edhe pse Gamifikimi &éshté shtriré né té gjithé botén né institucionet e arsimit té
larté dhe né nivelin fillor té sistemeve arsimore, ai mbetet ende njé koncept i ri dhe
ende nuk éshté eksploruar mjaftueshém. Né fakt, ende nuk ka njé mendim té preré
dhe unanim se sa dhe cilat jané elementet e tij. Lojérat edukative kompjuterike
kané pér géllim mésimin ose testimin dhe vlerésimin e njohurive pér njé lEndé té
caktuar, lidhur me arritjen e objektivave té caktuara mésimore.
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Gamifikimi dhe lojérat edukative kompjuterike mund té aplikohen si né nivelin mikro -
pér ta realizuar njé aktivitet té& vetém meésimor si krijimi i situatave me probleme, formimi
i koncepteve, kontrollimi dhe vlerésimi i njohurive dhe aftésive, etj., ashtu edhe né
nivelin makro - realizimi i njé teme té téré nga pérmbaijtja, kapitulli ose e téré lénda.

1.2. Vlerésimi né mjediset arsimore dhe né mésimin elektronik

Testimi i ka disa parime themelore té cilat mund té kategorizohen si né vijim:

1. Testimi i duhur pér pérforcimin dhe ruajtjen e informatave

2. Testimi mund té identifikojé fusha té pérforcuara dhe ato gé kané nevojé pér trajtim

3.Testimi mund té ofrojé njé gasje té vazhdueshme ndaj elementeve brenda
kurrikulés

4. Testimi mund ta rrisé autonominé e nxénésve duke i nxitur nxénésit ta vlerésojné
progresin e tyre

5. Testimi mund t'i motivojé nxénésit té kené synime

6.Pérmes testimit mund té vlerésohet efektiviteti i mésimdhénies

Testimi i moduleve té mésuara éshté roli drejtues né ¢do proces arsimor. Mund té
identifikohen dy lloje té testimit:

a) né bazé té normés: testimi gé e pércakton suksesin e njé nxénési né krahasim me
nxénésit e tjeré.

b) né bazeé té kritereve: synimi i tij éshté ta identifikojé suksesin e nxénésit individual né
lidhje me njé grup objektivash té té nxénit. Vlerésimi né bazé té kritereve pércakton njé
nivel té arritshmérisé pér té pércaktuar se a jané arritur objektivat e té& nxénit duke iu
referuar objektivave té té nxénit. Nése e krahasojmé me elementet e gamifikimit,
librezat sé bashku me tabelat e lideréve pérbéjné testim normativ. Caktimi i librezave
dhe pikéve sé bashku me kalimin né nivelin tjetér pas arritjes sé€ njé numri té caktuar té
pikéve ose librezave té mbledhura si elemente té gamifikimit pérbén testim né bazé té
kritereve.

Testimi i njohurive dhe aftésive mund té béhet pér té pércaktuar nivelin fillestar té
nxénésve, testimin formativ, testimin pérmbledhés. Mund té béhet edhe nga
pedagogu, né ményré té pavarur nga studenti, me kritere té veté-testimit t& pércaktuara
paraprakisht, nga kolegét kur punojné né projekt individual ose né grup - testimi nga
kolegét. Tani éshté e mundur té béhet testimi i njohurive dhe aftésive né mjedise té
mésimit elektronik jo vetém pérmes testit me lloje t& ndryshme pyetjesh, por edhe
pérmes aktiviteteve bashképunuese si né wiki, blog, seminar. Eshté vérejtur se
studentét e MOOCs (Massive Online Open Course) kané mungesé motivimi dhe
pérkushtimi kur béjné testim té kolegéve. Modeli i gamifikuar i testimit té kolegéve
mund té jeté zgjidhje pér kété.
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1.3. Mjetet dhe llojet e veté-testimit

Né vijim do té trajtohet zbatimi i veté-testimit, testimit nga kolegét dhe testimi
né mjediset e mésimit elektronik pérmes gamifikimit.

* Me sistem té integruar - béhet me ndarjen fillestare t&¢ SMM-ve. Ndarja
fillestare né vetvete nuk pérfshin lojéra edukative por i ka disa funksione
té gamifikimit té integruara né thelb. Platforma Moodle i mbéshtet dy
kategori té librezave si funksion thelbésor: librezat né uebfaqe - pér
pérdoruesit e uebfages dhe lidhur me aktivitetet gé zhvillohen né
uebfaqe.

Librezat e kursit - iu jepen pérdoruesve té regjistruar né kurs dhe lidhur
me aktivitetet né kuadér té kursit
Té dyja shpérblimet mund té béhen me doré nga kujdestarét ose né ményré
automatike dhe jané né pérputhje me Mozilla Open Badges

* Funksionet specifike té sistemit - mundésité pér té shtuar funksione té
gamifikimit dhe lojéra edukative si funksione (module, plugin) té
zhvilluara vecanérisht pér metodén e SMM, gé nuk mund té pérdoren né
njé SMM tjetér. Moodle e ka njé grup té gjeré funksionesh specifike té
zhvilluara né sistem gé quhen plugin té grupuara pérbrenda si blloge
dhe aktivitete.

o Level Up! Eshté plugin falas gé¢ mundéson opsione té shtuara té
gamifikimit si ndarja automatike e pikéve, pércaktimi i sakté i numrit
té pikéve gé i marrin nxénésit pér veprimet e tyre, tabela e lideréve
pér ta shtuar konkurrencén, paragitja e suksesit aktual t& nxénésve
sipas nivelit té ardhshém, niveleve dhe pikéve gé iu duhen.

https:/levelup.plus/

e Game ofron njé varg lojérash gé pérfshihen si aktivitete té kursit -
hangman, crossword, cryptex, millionaire, Sudoku, Snakes and Ladders,
The hidden picture dhe Libri me pyetje.

https://moodle.org/plugins/mod _game
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* Quizventure éshté njé plugin gé shfaq pyetje né formé kuizi dhe pérgjigjet e
mundshme bien si anije kozmike dhe nxénésit duhet ta gjuajné té saktén. Ky
plugin mund té pérdoret pér testim dhe veté-testim.

https://moodle.org/plugins/mod_gquizgame

e Stash ka pér géllim t'i nxisé ndérveprimet e nxénésve me aktivitetet e kursit
duke iu dhéné artikuj si cmime gé mund t'i mbledhin. Poashtu, paraqitet njé
bllok me ¢mimet gé i ka mbledhur nxénési deri mé tani. Ky plugin nuk éshté
shumé i pérshtatshém pér t'u pérdorur pasi gé duhet té kopjohen e té barten
disa kode pér té pérfshiré artikuj. Ai mund té pérdoret vetém pér veté-testim.

https://moodle.org/plugins/block_stash

* Mootivated (pér shkollat) dhe Motrain (pér trajnime té punétoréve) jané
aplikacione celulare gé e nxisin pérpjekjen e nxénésit/punétorit pér té
mésuar né Moodle. Pér aktivitetet dhe/ose pérmbaijtjen e kaluar fitohen
monedha virtuale (d.m.th. piké).

Nxénésit mund t'i shpenzojné monedhat né aplikacion, pér shembull, pér ta
ndryshuar pamjen personale ose pér té bleré dicka nga dyqgani virtual. Kéto
plugin mund té pérdoren pér veté-testim.
https://moodle.org/plugins/?g=mocotivated
https://moodle.org/plugins/local_mootivated

* Ranking block i monitoron ngjarjet e pérfundimit té aktiviteteve dhe jep piké
sipas kritereve pér té gjitha aktivitetet gé mésimdhénési déshiron t'i
monitorojé. Ky plugin mund té pérdoret pér veté-testim duke pérdorur
renditjen e nxénésve.

https://moodle.org/plugins/block_ranking

Njé zgjidhje interesante e problemit me testimin e kolegéve né mjetin e Moodle
pér ndarjen e librezave mund té jeté duke pérdorur njé plugin me té cilin
zbatohet njé grup librezash gé mund t'iu ndahen nxénésve nga nxénésit dhe né
kété ményré e mbéshtet testimin e kolegéve né projektet e softveréve.

e Funksionet e bazuara né standarde - funksionet e zhvilluara sipas
specifikave SCORM, xAPI dhe LTI. Kéto specifika jané té& hapura dhe falas. Kjo
qasje né vetvete garanton interoperabilitet té funksioneve mes SMM-ve té
ndryshme nése i mbéshtesin kéto specifika.

o SCORM (Sharable Content Object Reference Model) éshté krijuar dhe
mirémbahet nga Nisma ADL (Mésimi i avancuar i shpérndaré). Pérmbaijtja
mésimore e zhvilluar sipas késaj specifike mund té pérfshijé lojéra
kompjuterike edukative ose mund té zbatohen funksionet e gamifikimit.
Progresi i nxénésit mund té pércillet kur nxénési bén pushim gjaté
procesit mésimor ose kur éshté duke e luajtur lojén. Poashtu, pikét e testit
geé i arrijné nxénésit raportohen né SMM.

https://scorm.com/
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» LTI (Interoperabiliteti i Mjeteve Mésimore) éshté njé specifiké e krijuar dhe gé
mirémbahet nga Konsorciumi Global Mésimor IMS. Qéllimi parésor i saj éshté
té lidhen né ményré té sigurt platformat mésimore (SMM ose portalet) me
aplikacionet dhe mjetet e jashtme mésimore né ményré standarde. SMM-té gé
zbatojné LTI mund té pérdorin pérmbaijtje dhe shérbime té jashtme dhe mund
té marrin detyra dhe té dhéna té notave nga mjetet e jashtme té testimit. Me
njé fjalé, sipas specifikave té LTI-s¢&, i kemi dy ané: ofruesin LTI dhe
konsumuesin LTI (SMM). Deri né LTI 2.0, SCORM preferohej pér zbatimin e
lojérave kompjuterike arsimore né LMS pér shkak té aftésive meé té mira pér
pércjelljen e veprimeve té nxénésit.

https://www.imsglobal.org/activity/learning-tools-interoperability

* XAPI (Experience API), i njohur edhe si Tin Can API, éshté specifiké gé
mirémbahet nga Nisma ADL. XAPI mundéson krijimin e ekosistemit t& mésimit
elektronik né té cilin LMS-té dhe aplikacionet e ndryshme mund té ndajné té
dhéna rreth performancés sé nxénésit dhe t'i ruajné kéto té dhéna né njé LRS
(Dyqgani i té dhénave mésimore). Né vend té njé morie té gjeré veprimesh té
pérdoruesve né LMS, XAPI mund t'i pércjellé aktivitetet né mjedisin simulues
ose né njé aplikacion celular dhe performancén personale ose ekipore né
lojéen kompjuterike edukative. Informatat e ruajtura né LRS mund té kthehen
né SMM me géllim té notimit.

https://xapi.com/

PJESA 02 Metodat e testimit dhe vlerésimit té gamifikimit
(librezat, veté-testimi, kuizet) - AKTIVITET TRAJNUES

Kjo pjesé e modulit pérmban njé aktivitet gjithépérfshirés
mésimor lidhur me mjetet e ndryshme té veté-testimit dhe
metodat e vlerésimit. Qéllimi i kétij aktiviteti éshté té
ofrohen dhe té aftésohen nxénésit pér pérdorimin e
mjeteve té ndryshme té testimit.
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TITULLII
SESIONIT

HYRJE NE GAMIFIKIM

Kohézgjatja
mesatare

Madhésia e
grupit

deri né 30 pjesémarrés

Pajisjet,
materialet &
hapésirae
nevojshme

Fleta A4

Lapsa
Kompjuter
Qasje né Moodle

Plugin

Ngjyra

Revista

Internet

Laptop/telefona t& mencgur
Projektor/ekran
Hapésiré t& madhe
Tavolina (sé paku po aqg sa numri i grupeve té formuara) dhe

karrige

Objektivat

e Té njoftohen nxénésit me metodat e ndryshme té testimit gé
pérdoren né mésimdhénie dhe mésimnxénie
Té mbéshteten pjesémarrésit né zbulimin e mjeteve dhe
softveréve té rinj qé pérdoren pér veté-testim
Té praktikohet pérdorimi i mjeteve dhe softveréve

Pérshkrimi i
hollésishém

Ky sesion ndahet né pjesé té ndryshme.
Pjesa 01: Hyrje né gamifikim dhe testim

Cfaré éshté gamifikimi? Cfaré éshté veté-testimi?

Gjaté késaj pjese, do té diskutohen me nxénésit parimet e testimit
dhe vlerésimit dhe géllimi i testimit.
Do té shfagen disa video dhe do té diskutohen gjaté 30 min

Assessment in Education: Top 14 Examples - YouTube
The Principles of Testing and Assessment - YouTube
Purpose of Assessments: The Why? - YouTube

MODULI 06: Metodat e vlerésimit dhe vlerésimit té gamifikimit (distinktive, vetévlerésim, kuize, etj.)



https://www.youtube.com/watch?v=zTkQjH-_97c
https://www.youtube.com/watch?v=VGv-AJVcuW8
https://www.youtube.com/watch?v=JHZsz_j_z7A

FAQJA 71

Pjesa 02: Testimi né arsim dhe né mjediset e mésimit elektronik

Hapi 01: Lehtésuesi do ta béjé njé prezantim pér t'i prezantuar
mjetet dhe softverét e testimit (1 oré)
Hapi 02: Secilit grup i jepet njé metodé/mjet dhe e zhvillojné até (1
oré)
Hapi 03: Secili grup e bén njé prezantim té shkurtér duke e
prezantuar até (1 oré)

Pjesa 03: Diskutimi dhe pérfundimi

Hapi 01: Secili grup propozon anét pozitive dhe negative pér ¢cdo
mjet né fleté té vogla ngjitése (10 min)
Hapi 02: Té gjithé pjesémarrésit do té shtojné né kéto fleta pér:
nevojat, lehtésimin, pérmirésimin e kolonés (10min)
Hapi 03: Té gjithé pjesémarrésit diskutojné pér rezultatet (20 min)

Késhilla,
rekomandime
pér
trajnerin/lehtés
uesin

Jini té vémendshém. Shikoni nése pjesémarrésit ndihen rehat dhe
e kuptojné se cfaré duhet té béjné.

Nése éshté e nevojshme, jepuni mé shumé materiale pér t'i
shqyrtuar, si¢ jané artikuijt, videot né YouTube, udhézuesit...

PPJESA 03 Metodat e testimit dhe vlerésimit té gamifikimit (librezat, veté-
testimi, kuizet) - AKTIVITET | PAVARUR MESIMOR

Lexoni me kujdes rastin e méposhtém té studimit né lidhje me Gamifikimin né
mésimin e gjuhés. Mé pas, pérgatitni mjetin tuaj té veté-testimit t& gamifikimit qé
do té pérdoret né aktivitetet e trajnimit lokal si veté-testim né gamifikim.
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