.g"{
LAMIFY YOUR YOuTH wORK 4"
X :-"\,\

Gamify
youR yOuth
Work

Handbook on Gamification
in
Youth Work

AHOM HLNOA HNOA AHdINYO



GROW

Gamify
youR yOuth

Project number: no. 101052049
Call: ERASMUS-YOUTH-2021-CB
Project start date: 01.01.2022

Project end date: 31.12.2023

Co-funded by the
Erasmus+ Programme \1'.:i Larsty
of the European Union jane uprav

javne uprave

"Funded by the European Union and co-funded by the Ministry of Public Administration of Montenegro. Views and opinions
expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the Ministry of
Public Administration. Neither the European Union nor the granting authority can be held responsible for them."

AHOM HLNOA HNOA AdINYO



TABELA E PERMBAJTIES

1. MBI PROJEKTIN
2. REKOMANDIME SE SI TE PERDORNI MANUALIN
3. Partnerét dhe Anétarét e Grupit Té Punés né Projekt
3.1. Mbi Partnerét e Projektit
3.1.1. YouNet APS
3.1.2. People in Focus
3.1.3. Fundacién General de la Universidad de Burgos

O 00 N N N N unw

3.1.4. Open Data Kosovo

3.1.5. K.A.N.E.

3.1.6. TC Taraba
3.2. Anétarét e Grupit té Punés né Projekt
4. KURRIKULA E GAMIFIKIMIT NE PUNEN RINORE
4.1. Hyrje né Gamifikim

4.1.1. Cfaré éshté?

4.1.2. Cilét jané elementet kryesoré?

L I S S e e e
Ul W N NN P O O

4.1.3. Cilat jané pérfitimet?

By
(e)]

4.2. Gamifikimi né punén rinore dhe edukimin jo-formal

=
(e)]

4.2.1. Si funksionon? Pérfitimet dhe rreziget

N
N

4.3. Gamifikimi né punén rinore dhe edukimin jo-formal — shembuj dhe raste studimore

N
N

4.3.1. Rast Studimor: Pérdorimi i Lojrave Kompjuterike né Punén Rinore

4.3.2. Rast Studimor: Gamifikimi né hapésirat e edukimit informal né arsimin e larté (né
kontekstin e transformimit dixhital té arsimit)

4.4. Planifikimi i Gamifikimit. Si té planifikoni né ményré efektive aktivitetet e gamifikimit

4.4.1. Cfaré éshté strategjia e gamifikimit?

4.4.2. Si té planifikoni gamifikimin?

4.4.3. Pse éshté e réndésishme té planifikoni gamifikimin?
4.5. Mjete praktike pér krijimin e aktiviteteve té gamifikimit

4.5.1. Actionbound

4.5.2 Quizlet Live

4.5.3 Pear Deck

4.5.4 Quizizz

4.5.5 Socrative

4.5.6 Kahoot

4.5.7 Mentimeter

4.6.8 H5P




Linku: https://h5p.org/
4.6.9 Genially
4.6.10 Plickers
4.6.11 Classcraft
4.6.12 Gamification offline
4.6. Metodat e vlerésimit té gamifikimit

4.6.1. Distinktivé, vetévlerésime, kuize, et;.
6. TRAJNIMI | TE RINJVE NE GAMIFIKIM NE VENDET PARTNERE TE PROJEKTIT
6.1 Shqgipéria
6.2 Greqia
6.3 Itali
6.4 Kosova
6.5 Spanja
6.6 Mali i Zi
7. PERVOJA E PROJEKTIT
8. PERHAPJA E FJALES PER GAMIFIKIMIN




1. MBI PROJEKTIN

Qéllimi kryesor i projektit “GROW- Gamify youR yOuth Work” éshté té eksplorojé dhe té rrisé
kapacitetin e té gjitha organizatave nga vendet e programit dhe ato partnere mbi gamifikimin né
punén rinore. GROW kérkon té rrisé dhe zhvillojé kompetencat e punonjésve rinoré, falé
zhvillimit té njé kursi pér punonjésit rinoré mbi metodat e gamifikimit, duke pérfshiré materiale,
video tutoriale dhe njé kurrikul trajnimi. Rezultati kryesor i projektit éshté njé manual gé synon
té mbéshtesé punonjésit rinoré me elemente dhe aplikacione té bazuara né lojéra pér
aktivitetet me té rinjté. Organizatat partnere té projektit kané ndaré praktikat e tyre mé té mira
mbi temén e projektit né ményré gé té mblidhen metodat mé té mira dhe té rrisin kapacitetet e
punonjésve rinoré né nivel ndérkombétar dhe vecanérisht né nivel lokal. Kjo u bé e mundur
gjithashtu duke promovuar projektin dhe rezultatet e tij né konferencave ndérkombétare online,
trajnimeve né ¢do vend partner dhe shpérndarjes sé materialeve népérmjet fageve té internetit
dhe rrjeteve sociale té cdo partneri né projekt.

Grupet e synuara jané organizatat rinore dhe punonjésit rinoré (profesionistéve té cdo fushe qé
punojné me té rinjté), té cilét jané té interesuar né temat e té mésuarit me bazé lojén, mésimit
online dhe gamifikimit né aktivitetet e tyre té pérditshme dhe trajnimeve me té rinjté,
vecanérisht atyre té margjinalizuar.

Shkencétarét e ditéve té sotme besojné fugishém se lojérat jané njé pjesé e réndésishme e
pérvojés njerézore. Gamifikimi po pérdoret gjithnjé e mé shumé né arsim pér té nxitur
motivimin e nxénésve dhe pér té pérmirésuar késhtu rezultatet e té nxénit. Ky éshté njé trend né
rritje né punén rinore. Shumé kérkime tregojné se gamifikimi né arsim mund té pérmirésojé
motivimin dhe angazhimin, pérmes metodave pérfshirése dhe té pérgendruar tek nxénési. Pér
mé tepér, duke gené se té rinjté jané grupi shogéror mé dinamik i ekspozuar ndaj informacionit
té shumté dhe, rrjedhimisht, mé pak té pérgjegjshém, punonijésit rinoré jané vazhdimisht né
kérkim té ményrave té reja pér té angazhuar té rinjté dhe pér té komunikuar me ta né gjuhén e
tyre. Gamifikimi té krijon mundésiné pér té pérmbushur nevojat e té rinjve dhe pér t'i pérfshiré
mé miré ata né aktivitete té€ ndryshme. Pér té pérmbushur nevojat e punonjésve rinoré né
krijimin e hapésirave té reja, mé térheqése dhe me pérfshirése, organizatat nga 6 vende (ltalia,
Greqia, Spanja, Shqipéria, Kosova dhe Mali i Zi) kané bashkuar forcat pér té hartuar dhe zbatuar
projektin GROW — Gamifikoni Punén Tuaj Rinore.

Projekti synon té rrisé kapacitetet e punonjésve rinoré né vendet pjesémarrése dhe mé gjeré.

Ata mund té pérdorin metodat e gamifikimit dhe mjetet inovative né aktivitetet e tyre té

pérditshme me té rinjté, vecanérisht me té rinjté e margjinalizuar. Projekti “GROW” fokusohet
né krijimin e njé trajnimi té pérzier (duke pérfshiré kurrikula, video tutoriale dhe njé manual) pér




punonjésit rinoré. Trajnime lokale do té zhvillohen né secilin prej vendeve partnere dhe té gjitha

materialet do té jené té aksesueshme né website-in dhe mediat sociale té projektit dhe té
partneréve pér té nxitur ripérdorimin dhe géndrueshmériné e tyre. Pér mé tepér, punonjésit
rinoré té interesuar né temén e gamifikimit do té kené njé hapésiré té dedikuar pér shkémbimin
e pérvojave dhe praktikave mé té mira né formén e njé “Community of Practice”, té krijuar gjaté
kohézgjatjes sé projektit.




2. REKOMANDIME SE SI TE PERDORNI MANUALIN

Kétu mund té gjeni disa rekomandime se si té pérdorni né ményré efektive manualin e

gamifikimit:

Lexoni me kujdes: Sé pari, lexoni manualin nga fillimi deri né fund. Kjo do t'ju japé njé
kuptim gjithépérfshirés té koncepteve, strategjive dhe praktikave mé té mira qé lidhen
me gamifikimin.

Pércaktoni Qéllimet Tuaja: Pércaktoni qarté qéllimet tuaja se si do té pérdorni
gamifikimin né projektin tuaj, qofté kjo pér té rritur angazhimin, pér té pérmirésuar
rezultatet e té nxénit ose pér té pérmirésuar pérvojén e pjesémarrésit. Pasi t'i njihni
géllimet tuaja, mund t'i pérshtatni késhillat e manualit sipas nevojave tuaja specifike.

Zgjidhni Kapitujt e Duhur: Manuali paraget njé gamé té gjeré temash gé lidhen me
gamifikimin. Zgjidhni kapitujt gé jané mé té pérshtatshém me géllimet e projektit tuaj
dhe fokusohuni né ato fillimisht. Gjithmoné mund té ktheheni tek kapitujt e tjeré meé
VONé.

Teoriné Zbatojeni né Praktiké: Manuali mund té pérmbajé koncepte teorike. Kéto mund

t'i pérktheni né strategji dhe taktika praktike gé mund té aplikohen né projektin tuaj.
Mendoni se si mund té zbatoni né ményré efektive elementet e gamifikimit.

Testoni dhe Pérsérisni: Mendojeni zbatimin e gamifikimit si njé proces té vazhdueshém.
Testoni gasje té ndryshme, mblidhni reagime dhe jini té gatshém té pérsérisni strategjité
tuaja té gamifikimit pér té optimizuar rezultatet.

Angazhoni Palét e Interesuara: Pérfshini grupin tuaj té punés, palét e interesuara ose
pjesémarrésit né proces. Diskutoni rekomandimet e manualit me ta, merrni opinionet e
tyre dhe sigurohuni gé elementet e gamifikimit té plotésojné pritshmérité dhe nevojat e
tyre.

Monitoroni dhe Matni: Vendosni treguesit kryesoré té performancés pér té matur
ndikimin e gamifikimit. Monitoroni rregullisht kéto metrika pér té vlerésuar efektivitetin
e strategjive tuaja té gamifikimit dhe pér té béré pérshtatje sipas nevojés.

Qéndroni té Pérditésuar: Fusha e gamifikimit zhvillohet vazhdimisht. Qéndroni té
pérditésuar me tendencat mé té fundit, rastet studimore dhe kérkimet né lidhje me
gamifikimin. Manuali mund té mos mbulojé zhvillimet mé té fundit, prandaj kérkoni
burime shtesé.




Bashképunoni dhe Shkémbeni Njohurité: Nése jeni té suksesshém me gamifikim, duhet
té ndani pérvojat dhe njohurité tuaja me té tjerét né organizatén ose institucionin tuaj.
Bashképunimi dhe shkémbimi i njohurive mund té cojé né rezultate mé té mira pér té
gjithé.

Personalizoni dhe Sillni Risi: Ndérkohé gé manuali ofron udhézime té vlefshme, mos kini
friké té personalizoni dhe té sillni risi. Cdo projekt éshté unik dhe ajo gé funksionon mé
miré pér njé mund té mos funksionojé pér njé tjetér. Jini krijues né pérshtatjen e
gamifikimit né kontekstin tuaj specifik.

Kérkoni Késhilla nga Eksperté: Nése hasni sfida ose keni nevojé pér udhézime mé té
thelluara, merrni parasysh konsultimin me eksperté né fushén e gamifikimit. Ata mund té

ofrojné njohuri té specializuara dhe t’ju ndihmojné né pérshtatjen e strategjive me
nevojat e projektit tua;.

Kini parasysh Standartet e Etikés: Gjithmoné merrni parasysh etikén né strategjiné tuaj
té gamifikimit, veganérisht né lidhje me privatésing, miratimin dhe paanshmériné.
Sigurohuni gé qasjet tuaja té pérputhen me standardet etike dhe praktikat mé té mira.




3. Partnerét dhe Anétarét e Grupit Té Punés né Projekt

3.1. Mbi Partnerét e Projektit

3.1.1. YouNet APS

YouNet APS éshté njé organizaté e kualifikuar dhe inovative, e themeluar né maj 2010 né
Bolonja. Organizata éshté aktive né fushén e edukimit, trajnimit dhe zhvillimit té té
rinjve. YouNet APS ka pérvojé té gjeré me programet e BE-sé dhe faciliton gindra té rinj
té cilét fitojné pérvojé dhe mundési edukimi né té gjithé Italiné dhe Evropén ¢do vit.

YouNet APS promovon, harton dhe kryen aktivitete té ndryshme, duke pérfshiré
mobilitetin dhe iniciativat e qytetarisé aktive evropiane, praktika pune afatmesme dhe
afatgjata, projekte vullnetare dhe edukimi, aktivitete kulturore, sociale dhe editoriale, si
dhe programe trajnimi dhe iniciativa promovuese, edukuese dhe informuese mbi temat
e Evropés dhe té lidhura me té rinjté, si papunésia dhe sipérmarrja e té rinjve.

YouNet APS punon shumé né territorin rajonal, vecanérisht né Bolonja dhe provincé, ku
organizon rregullisht projekte, aktivitete dhe bashképunime me institucionet lokale dhe
rajonale.

Kontakte:
%% www.you-net.eu v

info@you-net.eu

. People in Focus

People in Focus (PiF) éshté njé organizaté jofitimprurése, jogeveritare, jopolitike dhe e
pavarur, e themeluar mé 2014 né Tirané, Shqipéri nga njé grup profesionistésh aktivé té
fushave té ndryshme. Organizata synon té mbéshtesé dhe pérfagésojé komunitetet né
zhvillim né ¢éshtjet e té drejtave té njeriut dhe pérfshirjes sociale, dialogut ndérkulturor,
gytetarisé aktive, demokracisé, edukimit mediatik dhe fugizimit té té rinjve. PiF
angazhohet né ményré aktive né procesin e vazhdueshém dhe afatgjaté qé synon
fugizimin e qytetaréve dhe né vecanti té rinjve, pérmes metodologjive té
mirépércaktuara.



http://www.you-net.eu
mailto:info@you-net.eu

Puna joné e pérditshme fokusohet né ngritjen e kapaciteteve né fusha té ndryshme,
duke pérfshiré pjesémarrjen aktive, monitorimin e institucioneve publike, mjedisin,
luftimin e ekstremizmit té€ dhunshém, policimin né komunitet, turizmin,AFP-ng, et;j.
Pérgjaté viteve, né kuadér t€ projekteve rajonale dhe evropiane People in Focus ka
zhvilluar ekspertiz€ dhe njohuri duke pérfshiré target grupe té ndryshme né aktivitetet
kombétare, rajonale dhe ndérkombétare pér t'i inkurajuar ata té diskutojné dhe t’i japin
zé shgetésimeve té tyre.

People in Focus krenohet me pérvojén e gjeré né projekte qé pérfshijné angazhimin e
komuniteteve lokale pérmes organizimit té shkémbimeve rinore, trajnimeve, seminareve,
fushatave ndérgjegjésuese, takimeve, webinar, vizitave studimore, sesioneve informuese,
eventeve kulturore et;j.

Kontakte: @ @
® \©
& www.peopleinfocus.org WP AT

PEOPLE
FOCUS

peopleinfocualbania@gmail.com

. Fundacion General de la Universidad de Burgos

Fondacioni i Pérgjithshém i Universitetit té Burgos éshté njé organizaté publike
jofitimprurése qé promovon shkencén, kulturén, arsimin dhe ndihmén sociale pér
Universitetin e Burgos. FUBU ka njé grup pune prej 25-30 profesionistésh qé punojné né
arsim, punésim dhe inovacion né biznesi, me fokus né teknologjiné dhe transferimin e
njohurive.

Fushat Kryesore:

Trajnime: FUBU pérpilon programet e trajnimit, kurset pasuniversitare, dhe seminaret né
bashképunim me institucione dhe kompani.

Aksesi né tregun e punés: Fondacioni bashképunon me kompani pér té ofruar mundési
punésimi té rinjve té sapo diplomuar dhe studentéve népérmjet praktikave té punés,
bursave dhe programeve té trajnimit

Inovacion dhe Biznes: FUBU faciliton shkémbimin e njohurive ndérmjet akademikéve dhe
bizneseve, duke promovuar inovacionin dhe sipérmarrjen né rajon



http://www.peopleinfocus.org
mailto:peopleinfocualbania@gmail.com

- Zyra e Menaxhimit té projekteve Kjo zyré mbéshtet projektet kombétare dhe evropiane
né fushat e shkencés sociale dhe té punésimit, zhvillimit rural, shkémbimin e trajnimeve
dhe teknologjisé

Kontakte:
% https://fundacionubu.com/

ef-fundacion

fundacion.ubu@ubu.es Universidad de Burgos

3.1.4. Open Data Kosovo

Open Data Kosovo (ODK) éshté njé organizaté jogeveritare e teknologjisé qytetare e vendosur né
Kosové, e pérkushtuar pér té nxitur njé ekosistemin lokal té teknologjisé. Qé nga themelimi i tij
né 2014, ekipi i ODK-sé pérbéhet nga entuziasté té teknologjisé me njé mision pér té pérmirésuar
praktikat e té dhénave té hapura, duke rritur pérfundimisht transparencén dhe llogaridhénien e
geverisé duke pérdorur teknologjiné.

Pérmes shtyllave té saj programore, ODK synon té arrijé géllimet e méposhtme: rritjen e
njohurive dhe shfrytézimin e té dhénave té hapura pér té mbéshtetur vendimmarrjen e bazuar
né té dhéna, formulimin e politikave dhe optimizimin e proceseve né strategjité e pérditshme
(Open Data); zhvillimi i zgjidhjeve dixhitale pér partnerét vendas dhe ndérkombétaré nga OJQ-té,
sektorét publiké dhe privaté pér té rritur efikasitetin (Transformimi Dixhital); ndértimi i
kapaciteteve té entuziastéve té teknologjisé dhe té dhénave té hapura nga sektoré té ndryshém,
duke i udhéhequr ata drejt zhvillimit té aftésive (Ngritja e Kapaciteteve); dhe, e fundit por jo mé
pak e réndésishme, ofrimi i njé hapésire pér individét dhe iniciativat qé ndajné entuziazmin toné
pér zhvillimin e ekosistemit té teknologjisé dhe transformimin dixhital né Kosové dhe né mbaré

botén (Komunitet).

Contact:

“%  www.opendatakosovo.org ‘ I '

info@opendatakosovo.org

OPEN DATA KOSOVO
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3.1.5. K.A.N.E.

Zhvillimi Social i té rinjve, K.A.NE., éshté njé organizaté jogeveritare dhe jofitimprurése,
aktive né fushat e Arsimit, Rinisé, Pérfshirjes Sociale, Formimit Profesional dhe Kulturés.
K.A.NE. u themelua né vitin 2008 né Kalamata, Greqi.

Objektivat kryesore té organizatés jané té nxisé motivimin e té rinjve pér pjesémarrje
aktive dhe té mbéshtesé zhvillimin personal dhe profesional té njerézve pérmes
aktiviteteve edukative, vecanérisht duke synuar njerézit e margjinalizuar ose qé
pérballen me pérjashtimin social, té rinjté né pérgjithési dhe té rriturit/studentét e
arsimit profesional.

Kontakte:
&, info@ngokane.org f‘a' outh  aeves,

<
3
m
3

~

www.ngokane.org

3.1.6. TC Taraba

Qendra e trajnimit Taraba éshté njé 0JQ e themeluar né Podgoricé né dhjetor 2015 nga
njé grup individésh entuziasté vizionin pér té pérmirésuar shoqgériné malazeze. Qéllimi
kryesor i organizatés éshté té ofrojé trajnim dhe edukim pér té rriturit duke promovuar
té mésuarit gjaté gjithé jetés pér té zhvilluar kapacitetet e komunitetit lokal. Duke
promovuar edukimin informal, Qendra e Trajnimit Taraba kérkon té krijojé mjete pér
njohjen e rezultateve té formimit né ¢do proces arsimor. Organizata vendos theks té
vecanté né promovimin e burimeve njerézore né fusha té ndryshme arsimore, si né nivel
kombétar ashtu edhe né até ndérkombétar.

Taraba i kushton vémendje té vecanté grupeve té margjinalizuara brenda komunitetit,
duke i ndihmuar ata né pérmirésimin e aftésive té tyre dhe arritjen e statusit té
barabarté né shoqéri. Organizata pérpiget té promovojé zhvillimin profesional dhe té
géndrueshém té aftésive pér ¢do anétar té shoqgérisé malazeze

Kontakte:
"% tctaraba@gmail.com

##+# TARABA

https://www.facebook.com/tc.taraba/
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3.2. Anétarét e Grupit té Punés né Projekt

Menaxherét e Projektit:

YouNet APS: Milena Gad

People in Focus: Armelia Bargi

Fundaciéon General de la Universidad de Burgos: Alejandra Romero Calvo
Open Data Kosovo: Blerta Thaci

K.A.N.E.: Spiros Koutsogiannis

TC Taraba: Bojana Lakovi¢




4. KURRIKULA E GAMIFIKIMIT NE PUNEN RINORE

4.1. Hyrje né Gamifikim

4.1.1. Cfaré éshté?

Figura 1: Burimi: https:

Termi gamifikim éshté njé fjalé relativisht e re gé u shfaq né fjalorét anglezé né fillim té shekullit
té 21-té. Mund té gjeni disa pérkufizime té ndryshme té gamifikimit. Pér shembull, fjalori i
anglishtes té Oxford-it e pérkufizon gamifikimin si: pérdorimin e elementeve té lojés né njé
aktivitet tjetér, zakonisht pér ta béré até aktivitet mé interesant [2], ndérsa fjalori i Cambridge-it
si praktiké pér t'i béré aktivitetet mé shumé si lojéra duke i béré mé shumeé interesante ose té
kéndshme [3]. Megjithaté, pérkufizimi me té cilin duket se shumica e burimeve bien dakort
éshté, se gamifikimi éshté thjesht aplikimi i elementeve té lojés dhe parimeve té saj né
kontekste té ndryshme.

Pavarésisht se termi éshté relativisht i ri, ideja e vendosjes sé elementeve té lojés nuk éshté e
padégjuar, si¢ jané pikét, mjetet identifikuese (badges), tabela pér matjen e suksesit, histori et;.
Njé shembull i shkélgyer i gamifikimit éshté sistemi i identifikimit té skautéve, ku ata duhet té
kryejné aktivitete ose detyra té caktuara pér té fituar stemat e tyre (orientim, peshkim,



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/Gamification-in-business-illustration-web.jpg
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kamping, etj). Pér mé tepér, kompanité pér vite me radhé kané pérdorur strategjité e gamifikimit
pér té promovuar produktet e tyre, duke pérdorur sistemin e pikéve, shpérblime pér besnikériné

ose nivele anétarésimi, ku sa mé shumé té pérdorni njé shérbim ose produkt, ag mé shumé piké
arrini dhe aqg mé shumé pérfitime keni (shih kartat me fluturues té shpeshté). 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, ag mé shumé pérfitime keni (psh. kartat e anétarésimit
né markete).

GAMIFICATION
TAXONOMY

Figura 2: https:
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Né njé punim té paragitur né vitin 2019 gjaté Konferencés sé 19-té Ndérkombétare mbi
Teknologjité e Avancuara té Mésimit [2], Toda et al. béri njé listé me 21 elemente té lojés qé
mund té pérdoren né gamifikim pér qéllime edukimi.

Pas hulumtimeve té shumta dhe konsultimeve me eksperté, Toda et al. (2019) propozoi njé
klasifikim ku pérfshihen 21 elemente té lojés (si¢ shihet né figurén 2 mé lart) dhe pérshkrimin e
tyre (shih tabelén 1).

Ajo gé éshté shumé e réndésishme té mbahet mend, éshté se edhe pse gamifikimi pérdor
elementet e lojés né kontekste té ndryshme, nuk duhet ngatérruar me mésimin me bazé lojén.
Mésimi me bazé lojén pérdor lojéra ekzistuese ose té zhvilluara posagérisht 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, mjete identifikuese pér

t'u fituar, nivele gé duhen arritur, pérdoruesit jané mé té prirur té punojné drejt arritjes sé
kétyre qgéllimeve.

Merrni si shembull platformén edukuese Duolingo. Kjo platformé ndihmon kryesisht pérdoruesit
e saj té mésojné njé gjuhé té huaj. Platforma inkurajon pérdoruesit ta pérdorin sa mé shumé
duke kaluar nivele, konkuruar né sfida, fituar mjete identifikimi pas ¢do arritjeje (d.m.th. pas
pérfundimit té historive ose mésimit té X numri fjalésh té reja, etj.) dhe duke pasur njé vecori té
transmetimit ditor g& numéron ditét e luajtjes sé lojés né vazhdimési. Té gjitha kéto jané
elemente gé e béjné platformén mé argétuese dhe motivojné pérdoruesit pér té vazhduar
pérdorimin e aplikacionit

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

[1] Attribution: Sisotani, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons

[2] Toda, Armando & Oliveira, Wilk & Klock, Ana & Toledo Palomino, Paula & Pimenta, Marcelo & Gasparini, Isabela & Shi, Lei &
Bittencourt, Ig & Isotani, Seiji & Cristea, Alexandra. (2019). A Taxonomy of Game Elements for Gamification in Educational
Contexts: Proposal and Evaluation. 10.1109/ICALT.2019.00028.

[3] Toda, Armando & Oliveira, Wilk & Klock, Ana & Toledo Palomino, Paula & Pimenta, Marcelo & Gasparini, Isabela & Shi, Lei &
Bittencourt, Ig & Isotani, Seiji & Cristea, Alexandra. (2019). A Taxonomy of Game Elements for Gamification in Educational
Contexts: Proposal and Evaluation. 10.1109/ICALT.2019.00028.
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4.1.3. Cilat jané pérfitimet?

Gamifikimi pérdoret né shumé kontekste té ndryshme dhe jo pa arsye. Ne e shohim até duke u
pérdorur né marketing, palestér, edukim dhe trajnim, shéndetési, mjedise té korporatave,
aplikacione dhe faqge interneti té ndryshme online dhe késhtu me radhé.

Gamifikimi éshté njé mjet qé ndihmon né rritjen e motivimit dhe angazhimit té pérdoruesve,
pasi shfrytézon natyrén konkurruese té njerézve, si dhe nevojén pér arritje, njohje dhe shprehje
té vetes. Né njé faré ményre, gamifikimi u jep pérdoruesve kontroll mbi procesin, si dhe reagime
té drejtpérdrejta mbi pérparimin e tyre. Gjithashtu, pérdor sfidat ose konkurrimin midis
pérdoruesve pér té rritur motivimin e tyre pér té pérfunduar "detyrat".

Pérveg késaj, gamifikimi e bén procesin argétues. Nése pérdoret né edukim, ku nxénésit duhet
té arrijné géllime specifike né nxéné, né marketing, ku konsumatorét duhet té fitojné piké, pér
shembull, ose né biznes, ku punonjésit duhet té arrijné performancé té caktuar, gamifikimi
mund ta béjé procesin mé argétues.

Njé pérfitim tjetér i madh nga gamifikimi éshté se ka géllime specifike. Gamifikimi ndihmon
pérdoruesit té arrijné géllimin e rradhés.

Rritja e vetévlerésimit dhe kénaqgésisé nga procesi mund té jeté njé tjetér pérfitim i madh i
gamifikimit. Pérdoruesi mund té shikojné pérparimin e tij menjéheré (té arrijé nivelet, té fitojé
distinktivé, té arrijé géllimet) dhe kjo ndjenjé e arritjes ndihmon né mbajtjen larté té ndjenjés sé
motivimit. Edhe né rastet e déshtimit, pérdoruesit duket se jané mé té motivuar pér té provuar
sérish pér té arritur qéllimet/detyrat.

Sé fundi, reagimet dhe vlerésimi jané aspekte té réndésishme té gamifikimit, si¢ pérshkruhet
mé sipér. Gamifikimi lejon pérdoruesit té gjurmojné performancén e tyre, por gjithashtu té
ndjejné se arritjet e tyre njihen menjéheré.




4.2. Gamifikimi né punén rinore dhe edukimin jo-formal

4.2.1. Si funksionon? Pérfitimet dhe rreziget

will]

CHALLENGE MOTIVATION

"Hﬂﬂ\%

ACHIEVEMENTL -

-
HL e

P

@ |

Koncepti i Gamifikimit né punén rinore

Organizatat, punonjésit rinoré dhe individét qé punojné me té rinjté vazhdimisht kané kérkuar
dhe pérdorur metoda té reja pér té angazhuar té rinjté né ményré mé interaktive dhe argétuese,
edhe duke mos gené té vetédijshém pér “konceptin e gamifikimit”. Né shekullin e 21-té, kéto
metoda pérfshijné mediat sociale, mjetet e menaxhimit dhe vlerésimit té projekteve, elementet
e konkurrencés, dizajn special, zgjidhje digjitale, zhvillimin e trajnimeve dhe programeve speciale
té plotésuara me ice—breakers té ndryshém (metoda pér thyerjen e akullit midis pjesémarrésve),
energizers (lojra pér nxitjen e pérfshirjes), lojra pér t’'u njohur me njéri-tjetrin, rrjetézim dhe
aktivitete né kohén e liré, puné né grup, simulime e shumé té tjera.

Gamifikimi né punén rinore dhe né edukimin jo-formal ka té béjé me pérdorimin e elementeve
té tillé gé mund té nxisin angazhimin e grupit té synuar dhe interesit té tyre pér njé temé ose
aktivitet té caktuar.
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Gamifikimi né punen rinore mund té vlerésohet si njé mjet pér aktivitete té ndryshme:
e socializimi;

¢ takimi me bashkémoshatarét;

e identifikimi me shoqériné;

e identifikimi i pritshmérive;

e paragitje e géllimeve pér t’u arritur;

¢ lidhja e pritshmérive me géllimet;

e lidhja me pérfitimet né fund;

e vlerésimi i arritjeve;

e identifikimi i nevojave té métejshme pér zhvillim personal;
e trajnim i aftésive té buta;

e kontributi dhe vlerésimi | té tjeréve.

Pér té arritur rezultatet qé déshirojmé, éshté e réndésishme t'i kushtojmé vémendje disa
parimeve:

1. Té mésuarit duke praktikuar. Né vend qé té pércillen njohuri, té mésuarit duke praktikuar
duhet promovuar.

2. Simulimet. "Njohurité e mésuara pérmendésh" duhet té zévendésohen me lojén né role, e
cila krijon dhe pérmiréson aftésité, zakonet dhe sjelljet. Kjo metodé nxit procesin e t&€ menduarit
té pavarur, aftésité pér zgjidhjen e problemeve dhe kreativitetin, té cilat jané aftési té
nevojshme pér tregun e ardhshém.

3. Kreativiteti. Ekzistojné ményra té ndryshme té zgjidhjes sé problemeve dhe secila gasje duhet

té analizohet individualisht, jo té gjykohet. Né rastin e té rinjve, ajo eliminon frikén e té

shprehurit, nxit iniciativén dhe inkurajon kreativitetin.

4. Reagimi. Metoda té ndryshme mund té huazohen nga lojérat dhe aplikacionet digjitale pér té
dhéné reagime domethénése pér punén e kryer dhe pér t'i motivuar ata té béjné edhe mé miré.
Kjo ju lejon té vizualizoni progresin dhe krahasimin me té tjerét.

5. Komponenti social. Sinergjia mund té arrihet nga njé bashképunim me té tjerét, duke mésuar
gjera té reja thjesht nga diskutimi né grup. Vetézhvillimi nuk mund té arrihet pa trajnime
praktike mbi aftésité e jetés.




Elementet e lojés dhe funksionet e tyre

Si ¢cdo loj€, gamifikimi pérdor fuginé e lojérave dhe pérfshin komponenté té tillé si: njé géllim qé
duhet té arrihet, rregulla qé specifikojné se si duhet arritur géllimi, njé sistem reagimi gé tregon
progresin e arritur dhe parimin e pjesémarrjes vullnetare (si¢ renditet nga Jane McGonigal); si
dhe elemente si koha, konkurrenca, bashképunimi, sistemi i shpérblimit, nivelet, rréfimi, kurba e
interesit dhe estetika, té shtuara nga Karl Kapp. Elementet mund té klasifikohen né ményré mé
specifike ose té pérgjithshme, né varési té klasifikimit té autorit.

Njé pérshkrim mé specifik i secilit element mund té gjendet né tabelén e méposhtme:

Elementet e lojés

Pérshkrimi

Funksioni Motivues

Misione (Quest)

Detyra té vogla qé duhet té
pérmbushni brenda lojés

Misionet sigurojné géllime té
garta, vendosin né pah
pasojat e njé géllimi 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
mbéshtetje e menjéhershme
pozitive gé merr formén e
shpérblimeve kryesisht
virtuale, té parashikuara pér
veprimet e kryera.

' Sailer, M., Hense, J., Mandl, H., Klevers, M., Psychological Perspectives on Motivation through Gamification, 2013




Trofe té vogla (badges)

Paraqitje vizuale té arritjeve
gé mund té mblidhen brenda
lojés

Trofe té vogla (badges)
paragesin suksesin e lojtarit
dhe statusin né formén e
simboleve virtuale dhe pér
kété arsye e motivojné
lojtarin. Ato shénjojné
identifikimin e grupit duke
komunikuar pérvoja dhe
aktivitete té pérbashkéta,
duke rritur késhtu ndjenjén e
pérkatésisé. Trofe té vogla
(badges) pérfagésojné
gjithashtu njé funksion té
orientuar drejt géllimit dhe
kompetencén e lojtarit.

Grafikét e progresit

Reagime mbi progresin aktual
té lojtarit drejt géllimit

Edhe grafikét e progresit edhe
té performancés ofrojné
reagime. Grafikét e progresit
Shiritat e progresit tregojné
distancén nga qgéllimi

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 pérmirésimet dhe duke
nxitur motivimin pér té arritur
zotérimin e lojés.




Tabela pér matjen e suksesit
(Leaderboard)

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

Tabela individuale pér matjen

e suksesit nxisin ndjenjén e
konkurrencés dhe nxisin
arritjet. Lojtarét gé jané né
krye té tabelés mund té
ndihen veganérisht té afte,
ndérsa ata né fund mund té
ndihen té demotivuar. Tabelat

e matjes sé suksesit gé
paragesin rezultatet e grupit
mund té nxisin njé ndjenjé
pérkatésie shogérore midis
anétaréve té grupit, pasi
tabela té tilla theksojné
bashképunimin e nevojshém

pér té arritur géllimet e
pérbashkéta.

Tregime kuptimploté

Vija e historisé qé lojtari
pérshkron brenda lojés

Duke ofruar tregime
kuptimplota té
shuméllojshme, mund té
lindin ndjenja autonomie. Njé
personazh frymézues mund té
nxisé ndjenja pozitive.
Tregimet duhet té pérputhen
me interesat e lojtarit dhe té
térheqé vémendjen tek
konteksti.

Avatarét

Paraqitjet vizuale me té cilat
lojtari mund té zgjedhé té
pérfagésojé veten

Mundésia pér té zgjedhur nga
avataré té ndryshém mund té
nxisé ndjenja autonomie.

Lidhje emocionale dhe




ndjenja pozitive mund té
lindin duke siguruar shumé

avataré.
Krijimi i Profilit Krijimi | avatarit dhe

géndrimeve té tij

Pérfitimet e gamifikimit né punén rinore

Gamifikimi ka njé ndikim té madh né edukimin jo-formal dhe punén rinore. Gamifikimi na lejon
té drejtojmé vémendjen tek temat e véshtira pér t'u shtjelluar dhe ndihmon né diskutimin dhe
nxénien né njé ményré relativisht té lehté. Gjithashtu, mundéson gé té rinjté me prejardhje té

ndryshme té jené mé afér njéri-tjetrit dhe me temén e aktivitetit. Eshté véné re se angazhimi

éshté mé i madh kur mjetet e gamifikimit integrohen né procesin edukues. Elementet e
gamifikimit jané té dobishém pér té rinjté qé hasin véshtirési né té nxénit konjitiv, metodologjik
ose social (t& mésuarit e ngadalté, mungesé organizimi né puné, rezistencé ndaj rregullave etj.).
Gamifikimi i lejon pjesémarrésve té€ mésojné mé miré pérmes pérséritjes, té identifikojné
gabimet né ményré jo té dukshme dhe ndihmon té rinjté té kuptojné ményrén e tyre té té
mésuarit.

Rritja e Angazhimit té Nxénésve

Lojérat nxjerrin né pah instinktin toné bazé pér té luajtur. Lojérat mund té transformojné
pérmbajtjet e mérzitshme né pérvoja térheqése dhe interesante. Gjithashtu, mund té
inkurajojné konkurrencén pozitive midis bashkémoshataréve dhe mund t'i béjné nxénésit té
ndihen krenaré né pérfundimin e njé kursi pas njé séré sfidash dhe detyrash té gamifikuara.
Nxénésit qé kané aftési njohése aktive kénagen me procesin e té mésuarit dhe ndjejné
emocione té vérteta si pérgjigje ndaj rezultatit té njé loje edukuese. Aktiviteti fizik dhe mendor
krijon pérvoja mé kuptimplota né krahasim me pasivitetin vetém duke lundruar online, klikimi
dhe dégjimi i leksioneve té gjata. Gamifikimi éshté njé ményré pér t'i nxitur nxénésit té kené
déshiré té arrijné objektivat mésimore té njé kursi.

Siguron Reagime té menjéhershme

Njé element i domosdoshém i lojérave éshté reagimi, qofté pozitiv apo negativ. Lojérat
edukative i lejojné nxénésit té kené progres, jo rastésisht, por duke ditur ose duke iu pérgjigjur
njé pyetjeje ose skenari. Né ményré té ngjashme, mungesa e njohurive ose njé pérgjigje e
pasakté nuk i lejon nxénésit té ecin pérpara. Duke integruar reagimet e menjéhershme né lojé
dhe duke i lidhur ato me rezultatin e lojés, nxénésit mund té monitorojné progresin e tyre gjaté
gjithé lojés dhe madje mund té ndihen thellésisht té motivuar pér ta pérfunduar até me sukses.




Tabelat pér matjen e suksesit ofrojné njé mekanizém shtesé reagimi, duke i lejuar nxénésit té
shohin se si rezultatet e tyre krahasohen me ato té bashkémoshataréve.

Nxit Motivimin me Elemente si Trofet e vogla (Badges)

Trofet e vogla (Badges) né pérmbajtjen e té mésuarit népérmjet gamifikimit mund té jené po aq
té thjeshta sa shiritat virtualé, ngjitéset me figura té ndryshme (stickers) ose ¢cmimet gé fitojné
nxénésit pas pérfundimit t&é moduleve ose detyrave brenda lojés. Sipas Medium, Trofet e vogla

(Badges) jané thelbésoré “sepse pérdoruesi ndihet i réndésishém dhe i afté pas marrjes sé tyre”.

Trofet e vogla (Badges) zgjojné tek nxénésit ndjenjén e arritjes, si dhe njé ndjenjé statusi, pasi
ato jané njé simbol i prekshém i arritjeve té tyre.

Rreziget e Gamifikimit né punén rinore

Risks
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Figura 4, Burimi: https:

Gamifikimi ka rreziget e veta dhe nuk zgjidh té gjitha mangésité qé lidhen me aktivitetin. Né
fakt, mund té paragesé probleme té tjera pérve¢ motivimit qé duhet té merren parasysh.

Pér shembull, njé mjedis i varfér, pérmbajtje e dobét mésimore, ose mungesa e mbéshtetjes sé
facilitatorit, mund té jeté shkak i programeve té trajnimit jo té mira. Gjithashtu mund té
zhvendosin lehtésisht fokusin né drejtime té tjera qé nuk lidhen me temén.

Me fjalé té tjera, ndonése gamifikimi mund té jeté transformues, ndonjéheré mund té jeté
jo-produktiv. Nése nuk merrni parasysh grupin e synuar dhe nevojat e tyre, mund té keni
véshtirési pér té arritur objektivat tuaja fillestare té aktivitetit.

Thjesht vendosja e elementeve té lojés né trajnim nuk garanton automatikisht angazhimin e
nxénésve
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Méposhté mund té gjeni disa nga rreziget e gamifikimit né procesin e edukimit jo-formal:
e Gamifikim i Shtuar

Nése gamifikoni gjith¢ka, rrezikoni té humbni rezultatet e té mésuarit. Mésuesit duhet té
ofrojné aspekte té ndryshme té té€ mésuarit népérmjet metodologjive té ndryshme. Sé
bashku me gamifikimin né arsim, ekzistojné mésimdhénia né klasé, webinars dhe kurse
online.

e Detyrimii té gjithéve gé té marrin pjesé né lojé

Ju nuk mund té prisni qé ¢do student ose praktikant té kénaget me gamifikimin. Ka njeréz gé e
trajtojné seriozisht mésimin dhe marrja pjesé né lojra do té rezultojé né pérvoja té pakéndshme
e té mésuarit. Studentét mund té ndihen té pakénaqur, té hutuar ose skeptiké.

e Pérgéndrimi i tepért né argétim

Ndérsa pérgendroheni pér té béré kursin tuaj argétues, mos harroni géllimin fillestar. Gamifikimi
dhe simulimi vetém ju ndihmojné té arrini géllimin e té mésuarit. Ata nuk jané veté qgéllimi.

e Shpérfillje e Vlerésimit

Ju duhet té gjurmoni performancén dhe produktivitetin e studentéve tuaj. Mos harroni té
vlerésoni rregullisht rezultatet ndérsa ndigni teknika té tjera té gamifikimit. Pérndryshe,
rrezikoni té déshtoni né géllimin thelbésor té té mésuarit dhe trajnimit.

4.3. Gamifikimi né punén rinore dhe edukimin jo-formal — shembuj dhe

raste studimore

Ju mund té gjeni burime té panumérta pér té pérmirésuar punén rinore dhe pér ta béré
procesin mé argétues dhe efektiv. Ky modul do té prezantojé disa shembuj specifiké me
aktivitete té gamifikimit qé pérfshijné lojén me role. Té rinjve u kérkohet té paragesin
argumente sipas roleve té ndryshme dhe té njihen me konkurrencén e shéndetshme.
Teknologjia mund té mbéshtesé ndjeshém zbatimin e punés rinore pérmes lojérave.

4.3.1. Rast Studimor: Pérdorimi i Lojrave Kompjuterike né Punén Rinore

Pér shumé té rinj, mediat sociale dhe lojérat kompjuterike jané gjithnjé e mé shumé mediumi
dhe hapésira sociale ku ata takojné dhe béjné miq. Kéto hapésira jané shumé té ndryshme nga
gendrat rinore, klubet, rrugét apo parget publike qé parashikohen si konteksti né té cilin ndodh
puna rinore. Megjithaté, sigurisht gé éshté njé hapésiré sociale né té cilén té rinjté po shprehen
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gjithnjé e mé shumé, po angazhohen me njéri-tjetrin, po zhvillojné botékuptimin dhe artikulojné
piképamjet e tyre. Né kété kontekst, ka njé diskutim dhe interes té konsiderueshém pér
konceptin e punés rinore virtuale apo dixhitale. Termi “puné rinore digjitale” do té thoté gé
media dhe teknologjia digjitale pérdoren né ményré proaktive ose trajtohen né punén rinore si
njé mjet ose njé aktivitet. Synimi éshté pérdorimi i teknologjisé dhe elementeve si lojérat
kompjuterike dhe realiteti virtual, si njé mjet pér t'u angazhuar me té rinjté.

Mund té gjenden ményra té ndryshme se si punonjésit rinoré mund té integrojné lojérat
kompjuterike né praktikén e tyre. Pjesa mé e madhe e késaj varet nga ajo gé po kérkoni té arrini
dhe nése keni besim pér té pérdorur lojérat kompjuterike né kété ményré. Né nivel fillestar, ju
mund té pérdorni lojéra kompjuterike pér té inkurajuar té rinjté né ambjentet e tyre ose duke i
véné lojérat né dispozicion né njé gendér, ose duke ofruar aktivitete me lojra né internet. Nése
keni ndérmend t'i pérdorni né punén tuaj rinore lojérat kompjuterike, atéheré éshté miré gé ato
té integrohen né njé program té mirémenduar dhe té strukturuar.

Kini parasysh disa pika:

® Mé miré kushtojini kohé luajtjes sé lojérave né vazhdimési né vend gé té pérdorni lojéra
kompjuterike né ményré sporadike ose pér njé géllim té vetém. Né kété meényré, lojérat
béhen pjesé e rutinés sé grupit té té rinjve dhe marrédhénies tuaj me ta.

Si me ¢do ndérhyrje né punén rinore, do t'ju duhet té pércaktoni garté géllimin e té
meésuarit me bazé lojén dhe té zgjidhni me kujdes gasjen, lojén ose lojérat gé keni
ndérmend té pérdorni.

Fillimisht luajeni lojén me kolegét pér t'u siguruar qé ajo pérputhet me vlerat tuaja,
mésimin gé déshironi té pércillni dhe interesat dhe aftésité e grupit tuaj té té rinjve.

Kur pérdorni lojérat né kété ményré, éshté mé miré té strukturoni procesin pér té
pérfshiré fazén e té mésuarit, fazén e lojés dhe njé fazé vlerésimi. Ju pércillni

informacione rreth njé ¢éshtjeje (pér shembull, ndryshimet klimaterike) luani njé lojé

rreth ndryshimeve klimatike dhe mé pas krijoni hapésiré gé grupi té flasé mbi pérvojén,
cfaré mésoi dhe si duan té vlerésojné. Ky proces mund té strukturohet né shumé ményra
- p.sh., pércillni informacionin, pastaj luani, vlerésoni dhe pérgjigjuni. Ose ndoshta
pércillni informacionin, pastaj luani, diskutoni, pércilini mé shumé informacion, luani
pérséri, diskutoni dhe mé pas vlerésoni. Gjithashtu, mund té luani lojén né fillim pér té
motivuar grupin pér té mésuar dhe mé pas pércillni informacione duke i inkurajuar ata té
veprojné mbi ¢céshtjen.




Né mésimin me bazé lojén, ka tre qasje té ndryshme qé pérdoren zakonisht si né edukimin
formal dhe né até jo-formal:

Qasja e paré, lojérat pér géllime té vecanta, pérfshijné aksesin dhe pérdorimin e tyre
specifikisht pér géllimet edukative gé synoni.

Qasja e dyté, lojérat argétuese (commercial off-the-shelf games), pérfshijné pérdorimin e
lojérave té njohura nga publiku i gjere, pér té theksuar njé problem ose njé céshtje.
Qasja e treté pérfshin mbéshtetjen e té rinjve pér té krijuar lojrat e tyre kompjuterike

Lojéra kompjuterike pér géllime té ve¢anta

Ményra mé e zakonshme e pérdorimit té lojrave kompjuterike éshté gjetja e lojérave té
personalizuara té krijuara tashmé pér té arritur rezultate specifike té té nxénit. Shumé lojéra té
bazuara né njohuri mbulojné Iéndé té zakonshme si matematika, shkenca, gjeografia dhe gjuhét
e huaja. Gjithnjé e mé shumé, lojérat kompjuterike pérdoren pér té mésuar aftési si né dhénien
e ndihmés sé paré, shkencé, zgjidhjen e konflikteve, inxhinieri dhe pér té inkurajuar ndryshime
né sjellje, si dieta, riciklimi dhe shéndeti mendor.

Lojérat simuluese jané pérdorur pér té térhequr vémendjen ndaj konflikteve dhe pér té

inkurajuar ndérmarrjen e veprimeve nga ana e lojtaréve. Lojéra si "Darfur is Dying" u zhvilluan
pér té theksuar konfliktin né Darfur. "PeaceMaker", "9/12", "This War of Mine" dhe "War on

terror" shqyrtojné né meényré kritike gjeopolitikén dhe konfliktet. Lojéra si 'World Climate,'
'World Without Oil," 'AdaptNation," 'Never Alone,’ dhe 'Bee Simulator' synojné té rrisin
ndérgjegjésimin dhe angazhimin né ndryshimet klimaterike. Lojérat kompjuterike si "Papers
Please", 'My Life as a Refugee,' 'Against All Odds,' dhe ‘Salaam’ fokusohen né migrimin dhe
refugjatét.

Vitet e fundit, disa organizata gé punojné mbi zhvillimin e edukimit kané eksperimentuar me
pérdorimin e realitetit virtual né praktikén e tyre (p.sh., Concern Worldwide). Departamenti pér
Zhvillim Ndérkombétar té Mbretérisé sé Bashkuar (DFID) ka bashképunuar me Google
Expeditions né njé seri turesh virtuale né projektet e UK Aid. Kéto mund t'u ofrojné shikuesve
njé pérvojé gjithépérfshirése té njé kampi refugjatésh siriané, duke u mundésuar atyre té
mésojné pér historité e fémijéve té cilét té vetém jané detyruar té largohen nga shtépité e tyre.
'Clouds Over Sidra' i OKB-sé ndan historiné e Sidrés, njé refugjate siriane gé jeton né kampin
Za'atari né Jordani. Né video, shikuesit pérshkrojné virtualisht njé tur rreth kampit ku ajo dhe
90,000 refugjaté té tjeré jetojné.




Lojéra me realitet té pérzier

Dy koncepte té tjera qé jané té réndésishme né kontekstin bashkékohor té lojérave jané realiteti
virtual dhe realiteti i shtuar, té referuara kolektivisht si realitet i pérzier. Ato jané béré mé té
aksesueshme vitet e fundit me popullarizimin e vazhdueshém té pajisjeve (syzeve VR ) té
realitetit virtual dhe lojérave té bazuara né vendndodhje. Lojérat e realitetit té shtuar jané njé
zhanér qé kombinon botén reale me fantaziné. Kohét e fundit, ata kané shfrytézuar teknologjiné
duke integruar lehétsisht si mjediset fizike ashtu edhe ato té krijuara nga kompjuteri né lojéra té
tilla si Pokémon Go. Né kété lojé té realitetit té shtuar, u krijua njé harté né stilin vizatimor té
vendndodhjes sé pérdoruesve né botén reale. Mé pas mbivendoste krijesat Pokemon gé lojtari
duhej té ndigte dhe kapte. Ndérsa kjo lojé mund té duket mjaft joserioze, zhvilluesit e saj e
parashikuan até si njé lojé pér té promovuar aktivitetin fizik dhe mirégenien mendore.
Popullariteti i tij, me 65 milioné lojtaré aktivé mujoré nénté muaj pas lancimit té tij, tregoi
mundésité teknike dhe nivelin e angazhimit gé mund té zotérojné aplikacione té tilla.

Realiteti Virtual éshté pércaktuar si "njé mjedis tredimensional, i krijuar nga kompjuteri, i cili
mund té eksplorohet dhe ndérveprohet nga njé person". Ai person béhet pjesé i késaj bote
virtuale ose éshté i zhytur né kété mjedis dhe i cili éshté né gjendje té manipulojé objektet ose té
kryejé njé séré veprimesh.' Shoqéria e Realitetit Virtual (2017)

Lojérat argétuese (commercial off-the-shelf games)

Njé tjetér qasje pér té marré parasysh né mésimin me bazé lojén, éshté té projektoni mésimin
né njé lojé ekzistuese komerciale té zakonshme. Minecraft mund té pérdoret pér projektet né
ndértim, dizajn, elektroniké dhe kodim. Assassins Creed mund té pérdoret pér té eksploruar
gjeografiné dhe historiné. Roblox mund té paragesé mundési pér t'u angazhuar né zgjidhjen e
problemeve né matematiké dhe biznes. “Civilizimi” dhe botimet e ndryshme té The Sims mund
té trajtojné céshtje té planifikimit dhe géndrueshmeérisé. Pér t'i pérdorur kéto lojéra, duhet té
njiheni veté me to.

Mbani mend se lojéra té tilla jané krijuar pér argétim dhe do té duhet té formésohen dhe
integrohen né kontekstin e punés rinore né procesin e mésimit ose zhvillimit personal. Ndérsa
shumé lojéra kané té integruar té mésuarin dhe zhvillimin e aftésive té réndésishme, ju mund t'i
shtoni atyre njé ményré té drejtpérdrejté té té mésuarit. Vendosni njé grup té punojé sé bashku
pér té rikrijuar gendrén e tyre rinore ose ndértesa té tjera publike né Minecraft. Shtoni disa sfida
teknike — hapja e dyerve, dritat e punés, pérdorimi i ashensoréve etj. Vendosini grupet pér té

ndértuar njé qytet né Minecraft dhe pér té vendosur se ku pozicionohen ndértesa té caktuara.

SimCity ose Roblox mund té pérdoren né ményré té ngjashme.




4.3.2. Rast Studimor: Gamifikimi né hapésirat e edukimit informal né arsimin e

larté (né kontekstin e transformimit dixhital té arsimit)

Arsimi informal éshté njé lloj edukimi gé nuk ndjek njé strukturé té qarté dhe nuk ndodh
gjithmoné né mjediset e shkollés ose universitetit. Ky term pérfshin klasa individuale nén
drejtimin e trajneréve ose tutoréve ose kurse afatshkurtra gé ndjekin géllime praktike. Trajnime
ose leksione té tilla shpesh kryhen nga organizata publike, vullnetaré dhe universitete, dhe ato
jané falas pér studentét.

Hapésira informale e té mésuarit nuk i kategorizon studentét sipas moshés, aftésive profesionale
apo intelektuale dhe ndonjéheré nuk ka kufizime kohore. Institucionet ose organizatat qé
ofrojné edukim informal zakonisht nuk ofrojné njohje té kualifikimeve dhe nuk kryejné njé
vlerésim formal té arritjeve akademike té pjesémarrésve (Tkachenko 2015, fq. 304).

Sot, edukimi informal éshté né rritje pasi e gjithé bota i ka njohur pérfitimet e tij. Ndérsa 7-10
viet mé paré kishte vetém disa specialisté té pérfshiré né kété fushé, sot ne njohim njé
infrastrukturé té fuqgishme, gjithépérfshirése. Vendosja e kufizimeve dhe karantinés duke iu
pérgjigjur pandemisé COVID-19 éshté béré njé katalizator pér ndryshim té jashtézakonshém.
Arsyeja e dyté mé e réndésishme éshté zhvillimi teknologjik dhe konkurrenca gé i nxit bizneset
té rrisin kérkesat profesionale té punonjésve té mundshém.

Gamifikimi né edukimin informal né arsimin e larté fokusohet né shfrytézimin e déshirave
kryesore té studentéve, nxitjen e pérfshirjes sé studentéve né procesin mésimor, inkurajimin e
arritjeve dhe rezultateve domethénése. Njé efikasitet i tillé shpjegohet nga dy faktoré:

e Arritja e niveleve dhe disa mekanizma “vlerésimi” i lejojné studentéve té pérfitojné
menjéheré njé analizé té rezultateve té tyre. Né kété rast, sistemi i gamifikuar i pérgjigjet
veprimeve té synuara té lojtarit, krijon hapésiré pér manovra dhe késhtu njé student i
gaset me vetédije strategjisé sé té mésuarit. (Werquin, 2012);

Adaptimi dhe fleksibiliteti i mekanizmave dhe formés. Cdo student mund té keté
prototipin e tij té njé lojtari, njé karakter té pérshtatshém dhe pikat e forta, qé do té
thoté se pér té arritur rezultatet mé té mira, ¢do student duhet té motivohet pér té
marré pjesé vullnetarisht. Shuméllojshméria e mekanizmave qé ofron gamifikimi
ndihmon né gjetjen e njé qasjeje individuale ndaj studentéve té ndryshém né arsimin e
larté (Romi & Schmida, 2009).

Pér sa i pérket formave normale té pérvetésimit té njohurive dhe aftésive praktike, studentét e
universitetit preferojné entuziasmin, njé histori me komplot, njé lojé. Kéto elemente lehtésojné
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konsolidimin e informacionit t&é marré gjaté leksioneve. Ajo qé éshté vecanérisht e vlefshme
éshté se njé sistem i gamifikuar gjeneron ose simulon situata stresuese ose té paqarta, té cilat i
drejtojné studentét té zbulojné brendésiné e tyre intelektuale dhe psiko-emocionale. Kjo éshté
njé praktiké e re e pérzgjedhjes sé specialistéve qé jané trajnuar nga punédhénés té mundshém,
e cila nuk bazohet né notat e studentit apo diplomén. (Lepper, 1998).

Pérdorimi i gamifikimit né hapésirén e edukimit informal té arsimit té larté mund té krijojé njé
mjedis loje qé stimulon procesin e brendshém motivues pérmes njé situate me zgjedhje, duke e
cuar studentin drejt eksplorimit dhe veprimit té pavarur. Mundésia pér té béré njé zgjedhje dhe
pér ta zbatuar até gjaté zgjidhjes sé njé problemi, i lejon studentit té kuptojé ményrén e veprimit
"nga brenda". Njé zgjedhje personale ¢con né veprim kuptimploté dhe kjo sekuencé e kthen
procesin e té mésuarit né njé qéllim jetik, i cili &shté kusht pér té mésuarin efektiv. Nxénési nuk

tjetérsohet nga procesi arsimor, si¢c ndodh ndonjéheré né rastin e té mésuarit formal, por

pérkundrazi pérfshihet né té. Studenti éshté i motivuar pér té zgjidhur njé detyré dhe ky
motivim lidhet me pérmbajtjen e brendshme té disiplinés. (Malone & Lepper, 1987, f. 23-27).

Formimi i géndrimit té vetédijshém té nxénésit ndaj té mésuarit pérfshin veprime té pavarura
dhe té pérgjegjshme, gé do té thoté se studenti pranon géllimet dhe objektivat edukuese
brenda hapésirés informale té té mésuarit. Dallimi midis komponentit t&€ komunikimit né
mjedisin e edukimit informal (platforma e lojés) dhe komunikimit té edukimit formal géndron né
parimin ku informacioni pérveg pércimit népérmjet realitetit virtual, ofron nxitjen e veprimeve
pér zgjidhjen e detyrave né lidhje me qgéllimin. Dija nuk transmetohet por krijohet, ndérsa
studenti nuk pérgatitet pér praktike profesionale, por pérkundrazi, i bashkohet asaj (Bessmertny
& Gaenkova, 2016).

Sot, trajnerét dhe mésuesit gé punojné né hapésirén e edukimit infomal né arsimin e lartg, né
bashképunim me projektuesit e lojérave kompjuterike, po zhvillojné né ményré aktive programe
trajnimi té bazuara né lojéra virtuale. Modulet e lojés pérfagésojné njé ményré sistematike té
zotérimit té materialit mésimor, i cili u lejon studentéve té marrin njohuri praktike né Iéndé té
fushave té ndryshme. (Sylvia, Tang, Wong, Li, & Cheng, 2021).




N

Meqgenése gamifikimi shpesh preferohet mé shumé se teknologjité e tjera té pérdorura né

mjedisin e edukimit informal, éshté e nevojshme té identifikohen avantazhet e gamifikimit dhe

ményrat pér té pérfshiré lojén né sistemin e edukimit informal:

Ményrat pér té pérfshiré
gamifikimin né edukimin
jo-formal

Avantazhet e gamifikimit né edukimin jo-formal

Krijimi i hapésirave né lojé
gé mbéshtesin objektivat e
edukimit

Kjo i lejon studentéve té zhvillojné té menduarin dhe
mprehtésiné.

Sistemi i shpérblimit né

procesin e edukimit

Duke u nxitur pér té pérfunduar detyrén, studentét né
ményré natyrale zbulojné aftésité e tyre mé té mira.

® sistemii pikéve

e tabela e pikéve dhe renditja

e dyqganiibrendshém i shpérblimeve

Materializimi i ideve

Duke i béré ideté té prekshme dhe té kuptueshme,
meésuesi thjeshton asimilimin e materialit.




Kursi ndahet sipas niveleve
té véshtirésisé

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

Praktika dominon

teorisé

ndaj

Né hapésirén e gamifikuar té edukimit informal,
studentét supozohet jo vetém té marrin njohuri por edhe
t'i zbatojné ato né detyra praktike (Nicholson, 2012, f.

28).

Inkurajimi i pavarésisé

Gamifikimi u mundéson studentéve té arsimit té larté té
tregojné iniciativé dhe té mésojné nga pérvoja e tyre.

Pér té pasur sukses né studime, duhet té shqyrtohet me
kujdes plani i mésimit né ményré qé té jeté i thjeshté, i
shkurtér dhe sa mé i garté.

Loja me role né procesin e
té mésuarit

Né lojén me role, studenti vepron né emér té personazhit
té vet, pérdor njohurité dhe aftésité e fituara pér té
zgjidhur 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.

Shpirti i konkurencés

Gamifikimi né hapésirén e edukimit informal né arsimin e

larté  pérfshin  rivalitetin  dhe  konfrontimin e

studentéve/lojtaréve ku secili pérpiget té arrijé synimin e
tij.

Interaktiviteti

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

Puna né grup

Objektivat
ndérmjet grupeve té nxénésve, jané shembull i miré dhe

e edukimit, gé kérkojné bashképunim




element i gamifikimit. Detyra té tilla duhet té jené
interesante pér t'u pérpiluar pasi kané té béjné me
kreativitetin dhe bashképunimin ndérmjet nxénésve.

Hapésiré pér té marré | Inkurajon studentin té rrezikojé brenda njé detyre dhe té
rrezige mos keté friké se mos ndéshkohet pér pérgjigje té
gabuara.

Sistemi i vendosjes se afatit | Njé student éshté i stresuar nga kufizimet kohore, gjé gé
kohor rrit aftésiné e tyre pér té ruajtur informacionin dhe nxit
mésimin intuitiv. (Gamifikimi).

Qasja e bazuar né situata Té nxénit né bazé té situatave pérdoret né mésimin
népérmjet simulimeve, ku studentét e arsimit té larté e
eksplorojné sistemin, duke luajtur brenda situatave té
dhéna. (Nikitin, 2016).

Efikasiteti i gamifikimit brenda hapésirés té edukimit informal té arsimit té larté shpjegohet me
aftésiné e tij pér té plotésuar ato boshllége té arsimit formal qé zakonisht anashkalohen né
mésimin konvencional, siG jané ndérveprimi dhe komunikimi efektiv. Megjithaté, duhet pasur
parasysh se ekziston rreziku gé aftésité e reja té fituara nga studentét e arsimit té larté
népérmjet edukimit informal té mos jené té kérkuara né sistemin e arsimit formal.

Prandaj, ne besojmé se format progresive té edukimit informal 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 e edukimit informal né arsimin e larté éshté
thelbésore pér té pérfshiré teknika dhe praktika té lojérave né kontekste té ndryshme me géllim
edukimin. Kjo pérforcohet nga ritmi i shpejté me té cilin zbatohen dhe testohen qasjet dhe
metodat inovative té mésimdhénies, duke pérfshiré pérdorimin e gjeré té lojés me role,
simulimeve dhe llojeve té tjera.

Pérfundime

Arsimi i larté cilésor dhe i pérballueshém éshté bazé e fugishme pér zhvillimin e njé shoqérie
dixhitale progresive dhe largpamése. Vendet qé e kuptuan kété né kohén e duhur kané ndértuar
me sukses njé sistem efektiv té edukimit formal dhe informal, duke i drejtuar ekonomité e tyre

drejt valéve gjithépérfshirése té botés sé re teknologjike dhe duke e pérqgafuar transformimin
dixhital.




Sot, kéto jané dy pjesé té sé njéjtés, edukimi informal nuk shihet mé si e kundérta e arsimit
formal apo zévendésim i tij. Teknologjia e informacionit dhe komunikimit éshté pjesé integrale e
kurrikulés profesionale né institucionet e arsimit té larté. Tani, studentét kané mundésiné té
pérfshihen me besim né tregun e punés dhe té ndihen té sigurté né kushtet e dixhitalizimit té
ploté té shoqérisé.

4.4. Planifikimi i Gamifikimit. Si té planifikoni né ményré efektive

aktivitetet e gamifikimit
4.4.1. Cfaré éshté strategjia e gamifikimit?

Strategjia e gamifikimit éshté gasje e planifikuar duke zbatuar teknikat e gamifikimit pér té
arritur géllime specifike. Ai pérfshin identifikimin e grupit sé synuar, pércaktimin e objektivave,
zgjedhjen e mekanizmit té duhur té lojés, planifikimin e pérvojés sé pérdoruesit dhe matjen e
rezultateve. Vlera e zbatimit té strategjisé sé gamifikimit géndron né aftésiné pér té rritur
angazhimin, motivimin dhe performancén. Té mésuarit me bazé lojén, kur béhet si¢ duhet,
mund ta ¢ojé trajnimin dhe té mésuarin né njé nivel tjetér, nga marrja e njohurive bazé deri te
zhvillimi i té menduarit kritik dhe vendimmarrje mé e sakté. Pér rezultate mé té mira, duhet té
siguroheni gé gamifikimi né edukim té shkojé pértej elementit argétues dhe lidhet me aftésité
gé pjesémarrésit déshirojné té pérmirésojné.

Pér té planifikuar aktivitete té gamifikimit, mund té filloni duke menduar se si té krijoni
elemente té lojés qé pérputhen né kontekste té ndryshme. Né ndjekjen e késaj strategjie, duhet
té pranoni se loja duhet té jeté, sipas pérkufizimit, opsionale.

Krijimi i njé hapésire loje bazuar né elemente opsionale né vend gé té imponohet njé sistem
notash dhe objektivash tek pjesémarrésit do té rrisé shanset gé pjesémarrésit té gjejné kuptimin
dhe té nxisin motivimin e

brendshém pér t'u pérfshiré né

kontekste tw ndryshme.

Gjaté planifikimit té aktiviteteve
té gamifikimit, krijimi i njé
hapésire té bazuar né marrjen e
informacionit ku pjesémarrésit
mund té eksplorojné sipas
kushteve té tyre do té béjé té mundur gé ata té luajné. Pjesémarrésit duhet té kené mundésiné




pér t'u angazhuar fillimisht me njé koncept gé krijon tension pér até gé mund té ndodhé, gjé qé
mé pas mund té ¢ojé né njé surprizé. Pjesémarrési mund té mirépresé surprizén dhe té fitojé
kénagési dhe kuptueshmeéri.

Né zemér té konceptit té gamifikimit éshté krijimi i njé hapésire edukimi 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 njéjté - zhvillimi i njé grup
mekanizmash gé mund té pérdoren pér té luajtur (dhe pér rrjedhojé té pérdoren pér lojéra) qé
e ndihmojné pjesémarrésin té zbulojé se cfaré éshté interesante dhe e réndésishme né
kontekste té ndryshme dhe gé e lidh até me pérvojat, njohurité dhe aftésité e tij té méparshme.
Meqgenése secili pjesémarrés gjen até gé ka kuptim pér té, secili pjesémarrés mund té eleminojé
gjéra té ndryshme nga pérvoja e gamifikimit.

Njé model tjetér interesant pér t'u marré parasysh mbi gamifikimin éshté ai i parkut shkencor té
lojérave. Njé muze shkencor pérmban punime dhe interpretime té ndryshme dhe njé
pjesémarrés duhet té kuptojé se cfaré té béjé me secilin punim né ményré gé té eksplorojé
parimet themelore. Muzeu i shkencés éshté shembull i njé hapésire edukimi ludike. Njé problem
me muzeté e shkencés éshté se pjesémarrésit mund té duan té manipulojné ekspozitén, nuk do
té lexojné udhézimet dhe do té pérfundojné duke humbur pikat dhe ¢éshtjet kryesore.

Né planifikimin 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 né kontekste té ndryshme. Gamifikimi i trajnimit
mund té jeté i dy llojeve: Gamifikimi né njé kurs, gé nénkupton se éshté njé ngjarje qé ndodh njé
heré; dhe gamifikimi né njé kurrikul, gé do té thoté se elementet e gamifikimit shtohen né
kurrikulén e ploté.

Kur punoni me gamifikimin dhe planifikimin e gamifikimit, kétu jané disa gjéra qé duhet té

dini para se ta pérdorni até dhe té zgjidhni opsionet qé ofron*:

Gamifikimi nuk éshté lojé: Sic u tha mé lart, gamifikimi nuk éshté thjesht njé video-lojg,
pérkundrazi, éshté pérdorimi i mekanizmit té lojés pér té nxitur sjellje té caktuara. Njerézit kané
tendencén pér té ndryshuar dhe ndikuar sjelljen gjaté lojés, marrjes sé shpérblimeve, et;j.
Gamifikimi shfrytézon kété tendencé pér té ndikuar né té menduarin e dikujt dhe pér té dhéné
zgjidhje efektive problemeve né botén reale.

Krijimi empatisé: Praktikat e mira té gamifikimit nuk

kané té béjné vetém me planifikimin e miré; mé tepér @ @ :
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https://www.hurix.com/selecting-gamification-services/

ata fokusohen né inkurajimin e empatisé midis lojtaréve té grupit. Qéllimi kryesor i t& mésuarit
me bazé lojén nuk éshté vetém té angazhojé nxénésit pérmes lojérave g€ jané tepér
konkurruese ose manipuluese, por té inkurajojé ndjeshmériné dhe té krijojé njé pérvojé gé i
ndihmon ata té fitojné vetébesim dhe té ruajné autonominé né puné duke u kujdesur pér
mirégenien e tyre dhe marrédhénie té shéndetshme me anétarét e grupit. Gamifikimi i miré
nénkupton qé ¢do pjesémarrés éshté heroi i lojés dhe nuk pér¢mohet kurré nga evidentimi i
performancés sé bashkémoshataréve né gara té ashpra.

Ofrimi i njé pérvoje angazhuese: Gamifikimi e bén té mésuarit mé kuptimploté duke i zbérthyer
konceptet né njési té vogla ose mikro-njési. Né njé boté me shpérgéndrime té pafundme,
publikuesit, trajnerét dhe edukatorét mund ta béjné té mésuarit mé térhegés duke projektuar
pérmbajtje né pjesé té vogla dhe shumé specifike. Njé njési e vogél e mésimit éshté zakonisht
brenda njé sesioni prej 3 deri né 5 minuta pasi né kété dritare kohore nxénésit jané mé
vigjilenté, mé té angazhuar dhe pér kété arsye kané mé shumeé gjasa té tregojné interes dhe té
pérfitojné. Lojérat ndihmojné ndarjen e trajnimit né seanca té vogla, duke i lejuar nxénésit té
pérgjigien pozitivisht. Pérvec késaj, ata mund té personalizohen pér té ofruar edukim pér
pjesémarrésit né fusha ku ata nuk kané rezultate té mira.

Motivimi i Brendshém: Hulumtimet tregojné se kur béhet fjalé pér performancén, njerézit jané
mé té motivuar nga kénaqgésia né puné sesa nga shpérblimet me para shumé. Me fjalé té tjera,
motivimi i brendshém ka mé shumé réndési se motivimi i jashtém. Sic u pérmend mé lart,
gamifikimi ka té béjé mé shumé me ndikimin né sjelljen njerézore. Duhet té pércaktohen
rregullat e lojés pér té siguruar qé aktivitetet e gamifikimit pérmbushin géllimet organizative.

Gjaté zbatimit té gamifikimit né trajnim, éshté e réndésishme té pércaktohen dhe zbatohen
rregullat pér té shijuar gamifikimin.

Ndryshimi i kulturés organizuese: Gamifikimi né trajnim vendos géllime pér pjesémarrésit dhe
kéto mund té lidhen me géllimet organizative. Kur pjesémarrésit shohin performancén e tyre né
lojéra, ata e diné se éshté objektive dhe e drejté. Pra, gamifikimi rezulton né njé transparencé
mé té madhe, duke ndryshuar késhtu kulturén dhe ményrén e vénies né dukje dhe menaxhimit
té performancés.

Lojérat versus edukimi tradicional: Mésimi me bazé lojén éshté unik né kuptimin qé pérfshin
njé nivel mé té larté personalizimi dhe pjesémarrésit mund té mésojné me ritmin e tyre, me
kohé té mjaftueshme pér praktiké dhe reagime. Té mésuarit pérfshin si mésimin individual ashtu
edhe até né grup, dhe facilitator mund té jeté gjithashtu i pranishém pér té zgjidhur problemet
gé studentét nuk i kuptojné.

Bashképunimi me grupin: Meqgenése gamifikimi pérfshin njé situaté té botés reale, i gjithé grupi
mund té bashképunojé pér té mésuar, té shkémbejé ide mbi rezultatet e mundshme dhe té
ndajé ide pér té kapércyer problemet.

Reduktimi i déshtimit né botén reale: Mésimi me bazé lojén i ngjan situatave té botés reale, qé
do té thoté se organizata pérfiton duke i lejuar pjesémarrésit té béjné dhe té mésojné nga
gabimet e tyre né botén virtuale. Pjesémarrésit e trajnuar népérmjet gamifikimit shmangin
pengesat dhe kané mé pak gjasa té déshtojné né botén reale.




Aftési mésimi mé e larté: Mésimi me bazé lojén éshté edukimi multi-shqisor, i cili rrit né masé
té madhe aftésiné e njé nxénési pér té kuptuar dhe mbajtur mend konceptet. Pjesémarrésit
mund té mésojné koncepte té reja mé shpejt, t'i mbajné mend dhe té kujtojné t'i pérdorin ato
né ményré efektive né kohé reale.
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Gamifikimi éshté njé mjet i shkélqyer gé mund ta zbatoni duke ndjekur aspektet e méposhtme
né punén rinore:

® Motivimi sepse gamifikimi i shpérblen pjesémarrésit dhe i sfidon pér té vazhduar, ata jané
té motivuar té pérmirésohen dhe té fitojné lojén.

Pjesémarrés té angazhuar: celési i angazhimit éshté ndérveprimi dhe shuméllojshméria.
Gamifikimi éshté njé pjesé e vogél e mésimit online sé bashku mé rréfimin e historive,
skenaret, audio, video, grafiké dhe té edukimit social.

Autonomia e pjesémarrésit. Gamifikimi lejon individét t&€ mésojné me hapin e tyre dhe té
pérdorin motivues té brendshém si konkurrenca, pérmirésimi dhe njohja.

Reagim i menjéhershém. Lojrat ofrojné reagime, ndérsa lojtarét demonstrojné aftésiné e

tyre. Nése ata arrijné rezultate té mira kalojné né nivelin tjetér; nése jo, ata kané njé
mundési pér té paré até qé kané humbur.

Té mésuarit social. Konkurrenca pozitive dhe bashképunimi i lejojné nxénésit té krijojé lidhje
té reja. Njé artikull i vitit 2020, né Rishikimin e Psikologjisé né Edukim zbuloi se nxénésit
reagojné pozitivisht ndaj presionit té lehté shogéror kur konkurrojné me anétarét e njé
komuniteti.




e Lidhja Emocionale. Gamifikimi shpesh lejon rréfimin pér té ndihmuar pérdoruesit té
zbatojné até gé kané pérjetuar né situata té simuluara, gjé qé krijon njé lidhje emocionale.

Qéllime kuptimploté. Kalimi i niveleve dhe pérfundimi i lojérave u jep pérdoruesve géllime
kuptimplota dhe té prekshme pér té punuar drejt tyre

Qetésim konjitiv. Trurit i pélgen té kryejé shumé detyra, por kryerja e shumé detyrave mund
té démtojé. Lojérat e drejtojné vémendjen né njé detyré pér njé kohé té caktuar, gjé gé rrit
fokusin dhe zvogélon ngarkesén konjitive né tru.

4.4.2. Si té planifikoni gamifikimin?

Pér té mos u ngatérruar me mésimin me bazé lojén, i cili kérkon nga té rinjté té luajné lojéra né
shérbim té edukimit, gamifikimi ka té b&jé me marrjen e elementeve gé i béjné lojérat kaq
térhegése dhe zbatimin e tyre né lloje té tjera té aktiviteteve edukuese. Kéto vecgori pérfshijné:

e Pikét e mbledhura gé té con drejt zotérimit té lojés
Mjete identifikuese gé shpérblejné lojtarét pér arritjet e vlefshme
Grafikét e performancés gé tregojné si lojtarét pérballen me konkurencén
Kérkimet qé lejon lojtarét té zgjedhin mundésité kuptimploté
Pikat e kontrollit qé tregojné pérparimin drejt njé géllimi

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

4.4.3. Pse éshté e réndésishme té planifikoni gamifikimin??

Kur béhet fjalé pér gamifikimin, ju déshironi té ngjallni interes tek nxénésit tuaj, késhtu qé mund
té planifikoni njé konkurs té gjeré. Problemi? Nése krijoni njé konkurrencé me shtrirje shumé té
madhe, me siguri do té motivoni ata gé jané né krye té tabelés sé performancés, por ndoshta do
té humbni ata gé jané vazhdimisht né fund, pa asnjé shans pér t'u ngjitur lart. Né vend té késaj,
planifikoni konkurse afatshkurtra né njé séré aplikacionesh dhe krijoni njé tabelé té matjes sé
performancés qé riorganizohet pas njé jave ose mé shumé pér t'i dhéné té gjithéve njé shans té
barabarté.

Ekziston njé gjé e tillé si "pérpjekje té vazhdueshme" kur béhet fjalé pér gamifikimin,
veganérisht nése jeni aq i pérgendruar né aspektin e argétimit sa té€ humbisni géllimin e
trajnimit. Ju mund té krijoni lojén mé emocionuese né boté, por nése nxénésit e kuptojné se ajo
nuk ka té béjé 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 réndésishém,
Iénda duhet té paraqitet né ményré efektive.

Mésimi online (ELearning) éshté celési i suksesit té trajnimit. Nivelet e véshtirésisé dhe progresi i
modulit jané pérshtatur me nevojat individuale té nxénésve. Pikat e kontrollit dhe interaktiviteti
i vazhdueshém sigurojné gé nxénésit t& mos luajné me pérmbajtjen né sfond ose té mos kalojné
mbeten pa u angazhuar me materialin. Pikét dhe nivelet shtojné konkurrencén pozitive midis
shokéve té grupit pér té kénaqur nevojat e motivimit té jashtém.

Planifikimi i trajnimit bazuar né lojé éshté i shkélqyer — pérvec nése, sigurisht, nxénésit tuaj nuk
e kuptojné vértet géllimin. Pa géllime té garta té lojés, si rezultatet e synuara, nxénésit mund té
humbasin interesin. Gjithashtu, pa shpérblime té qarta, té tilla si mjete identifikimi dhe ¢mime,
nxénésit mund té humbasin motivimin. Qéllimet dhe shpérblimet duhet té jené pjesé pérbérése
e fazés sé planifikimit dhe zhvillimit té lojés.

4.5. Mjete praktike pér krijimin e aktiviteteve té gamifikimit

Gamifikimi bazohet né njé séré mjetesh dhe teknikash gé rrisin angazhimin, motivimin dhe
pérgendrimin e studentéve. Programet kompjuterike té pérdorura né gamifikim pérfshijné mjete
dhe platforma té ndryshme gé lejojné zbatimin e mekanizmave té lojés né kontekste té
ndryshme, si puna, shkolla dhe aktivitetet jo-formale. Né pérgjigje té interesit né rritje pér
gamifikimin dhe komponentét e tij, projektuesit e aplikacioneve dhe prodhuesit e programeve
kompjuterike kané zhvilluar mjete té shumta, duke pérfshiré elemente specifike gé rrisin
motivimin e nxénésve, pérmirésojné performancén e punonjésve dhe rrisin pélgimin e
aktiviteteve mésimore.

Pér mé tepér, éshté e réndésishme té theksohet se gamifikimi shkon pértej teknologjis€; ai
gjithashtu sillet rreth planifikimit efektiv. Nuk kérkon shpérndarje ekskluzive né internet ose
pérdorimin e mjeteve dixhitale. Parimet e gamifikimit mund té pérdoren edhe né aktivitete né
terren pér té krijuar pérvoja térheqése dhe motivuese. Kjo ka réndési té vecanté né mésimin
jo-formal dhe informal, i cili zakonisht pérdoret nga punonjésit rinoré dhe organizatat rinore.

Pér té prezantuar gamifikimin né aktivitetet, projektet ose seminaret tuaja, méposhté vijon njé
listé jo shteruese e mjeteve praktike té disponueshme falas gé mund té jené té dobishme. Le té
fillojmé me mijetin dixhital mé té pérdorur.




4.5.1. Actionbound

Actionbound éshté njé mjet i viefshém pér krijimin e pérvojave térhegése né mjedise té jashtme
duke lehtésuar aktivitete ndérvepruese pér grupe njerézish. Ky aplikacion ofron mundésiné pér
té organizuar ture edukative, shétitje me guidé ose gjueti té kéndshme thesari gé nxisin forcimin
e grupit. Njé nga vecorité e shumta té tij pérfshin njé modalitet kuizi me pyetje qé ofrojné piké
bazuar né numrin e paracaktuar té pérpjekjeve, dénimet pér gabime ose kohén e shfrytézuar.

Pér mé tepér, platforma mbéshtet gara midis anétareve té grupit, duke i lejuar ata té
konkurrojné kundér njéri-tjetrit. Gjithashtu i lejon pérdoruesit té vendosin foto dhe video, té
cilat mund té lidhen me piké brenda aplikacionit dhe jané thelbésore pér té kaluar né detyrén
tjetér.

Actionbound mundéson personalizimin e gjuetisé sé thesarit pér ¢do vend, si p.sh. né gytetin
tuaj, duke u ofruar lojtaréve sugjerime né Google Maps. Ky mjet éshté vecanérisht intrigues pér
aktivitetet pér krijimin e migésive dhe turet e qytetit gé pérfshijné elemente té gamifikimit. Ai
paraget njé aspekt konkurrues, njé tabelé rezultatesh dhe njé ményré té kéndshme pér té
mésuar rreth vendeve té reja.

Linku: https://en.actionbound.com/

clionbound

4.5.2 Quizlet Live

Quizlet éshté njé platformé edukimi e pérshtatshme si pér edukatorét e rinj ashtu edhe pér
studentét, e krijuar pér té strukturuar dhe pérmirésuar procesin e té mésuarit. Ai ofron vegori té
ndryshme qgé i lejojné pérdoruesit té praktikojné dhe té pérforcojné njohurité e tyre. Kétu
pérfshihen kartela té vogla me figura(flashcards), té cilat u mundésojné pérdoruesve té
angazhohen me pérmbajtjen duke lidhur emra ose koncepte me pjesé té vecanta té diagrameve
ose imazheve. Pér mé tepér, Quizlet ofron njé ményré mésimi gé pérshtatet me nevojat e
studentéve, duke i ndihmuar ata t& mésojné materialin brenda njé afati kohor té caktuar.

Platforma pérfshin gjithashtu aktivitete té gamifikuara, té tilla si lojéra me arritje té X pikéve té
caktuara, pér ta béré mésimin mé angazhues. Pér mé tepér, Quizlet lejon importimin e
pérmbajtjes, duke béré té mundur krijimin e grupeve té studimit duke u bazuar né shénimet
ose dokumentet ekzistuese né formate si Word, Excel ose Google Docs. Kjo vecori u mundéson
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pérdoruesve té konvertojné lehtésisht materialet e tyre té studimit né burime mésimore
interaktive.

Linku: https://quizlet.com

Quizlet

4.5.3 Pear Deck

Rritja e efektivitetit té shpjegimeve dhe prezantimeve tona si edukatoré té té rinjve éshté e
mundur. Duke pérfshiré elementet e gamifikimit pérmes platformave si Pear Deck, edukatorét
mund té pérmirésojné shpjegimet dhe prezantimet e tyre duke integruar vecori ndérvepruese.
Pear Deck éshté njé mjet i drejtpérdrejté i paraqitjes me slide-e, i pérafért me prezantimet e
Google Slides ose PowerPoint, duke u mundésuar studentéve ta aksesojné né pajisjet e tyre
individuale. Gjaté njé mésimi, studentét mund té pérfitojné forma té ndryshme té pérmbajtjes,
duke pérfshiré pyetje, imazhe dhe materiale shtesé. Qéllimi éshté té krijojé njé mjedis mésimor
nga mésuesi tek studenti dhe e kundérta gé maksimizon rezultatin e shpjegimeve. Pér mé tepér,
mésuesit kané mundésiné té pérfshijné slide-e interaktive pér té€ mbledhur komente, pér té
kryer vlerésime té shpejta ose pér té vlerésuar gjendjen emocionale té nxénésve. Kur studentét
pérgjigjen, pérgjigiet e tyre mund té paragiten né ményré anonime nga edukatori, duke u
siguruar gé vetém edukatori e di se kush e ka dhéné secilén pérgjigje. Kjo nxit njé mjedis té
sigurt pér pjesémarrjen e studentéve, duke e ditur se shokét e klasés nuk mund t'i identifikojné
nga pérgjigjet e pasakta.

Pear Deck ofron pesé lloje té ndryshme pyetjesh/pérgjigjesh ndérvepruese: 'Pérgjigje duke
klikuar objekte' (nxénésit klikojné objekte si slide-et), 'Pérgjigje me vizatim (nxénésit vizatojné
drejtpérdrejt né slide), 'Pérgjigje e hapur: Tekst' (pér pérgjigje mé té gjata), 'Pérgjigje e hapur:
Numeér' (pér pérgjigiet numerike), dhe 'Zgjedhje me alternativa' (pér pyetésorét). Pér mé tepér,
Pear Deck shkon pértej té genit njé mjet i thjeshté i paraqitjes sé prezantimeve duke pérfshiré
lojén e fjalorit “Flashcard Factory”. Flashcard Factory i lejon edukatorét té ngarkojné ose krijojné
lista té fjaléve dhe pérkufizimeve, duke pérdorur pérkufizimet e tyre ose duke i marré ato nga
njé fjalor i integruar. Mé pas nxénésit punojné nga dy veta, duke shkruar me radhé fjali duke
pérdorur fjalét e dhéna dhe duke i ilustruar ato me vizatime shogéruese. Grupet fitojné piké
bazuar né vlerésimin e kartave té tyre né fund. Kartelat me figura/fjalé (Flashcard) mund té
eksportohen gjithashtu né Quizlet Live pér studime té métejshme.
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Linku: https://www.peardeck.com/googleslides

6 Pear Deck

4.5.4 Quizizz

Quizizz éshté njé aplikacion gé u mundéson edukatoréve té prezantojné gamifikimin né klasat e
tyre duke krijuar kuize, duke térhequr vémendjen e studentéve dhe duke promovuar té
mésuarin aktiv. Ai gjithashtu u ofron studentéve mundésiné pér té vetévlerésuar njohurité e tyre
pérmes sfidave angazhuese té bazuara né lojé. Me Quizizz, studentét mund té marrin pjesé né
kuize qé mbulojné njé gamé té gjeré temash, detyra individuale ose né grup té pércaktuara nga
edukatorét. Studentét nuk kané nevojé té regjistrohen individualisht, pasi edukatorét u ofrojné
atyre akses né pyetésorét duke pérdorur njé "PIN unik" njépérdorimésh. Studentét mund ta
ndjekin me lehtési pérmbajtjen né pajisjet e tyre, duke pérfshiré PC, laptopé, tableté ose
smartfoné.

Platforma ofron pesé lloje té formateve té pyetjeve pér krijimin e kuizit: 'Pérgjigje me alternativa
(pyetésor i bazuar né pérzgjedhje), 'Zgjedhje té shuméfishta' (klikon disa pérgjigje té sakta),
'Plotéso vendet bosh' (duke dhéné pérgjigjen né hapésirén e caktuar), 'Pyetje té hapura' (duke
lejuar pérgjigje mé té gjata) dhe 'Anketime’' (pér mbledhjen e opinioneve né vend té pérgjigjeve
té sakta). Pérmbajtja mediatike si video ose imazhe mund té pérfshihen gjithashtu né kuize.
Ményrat e lojés jané krijuar pér té nxitur konkurrencé té shéndetshme midis studentéve. Kur
nisin njé kuiz té drejtpérdrejté, edukatorét mund té zgjedhin njé modalitet té lojés, duke i lejuar
studentét specifiké té pérgjigien me ritmin e tyre, ndérsa rezultatet e tyre mund té
grumbullohen si piké pér grupin ose krahasimin e performancés individuale. Quizizz ofron
njohuri té detajuara si né pérfitimin e informacionit mbi nivelin e klasés ashtu edhe né nivelin
arritur té studentéve pér secilin kuiz. Duke shfrytézuar reagimet nga kuizet e drejtpérdrejta dhe
detyrat e shtépisé, edukatorét mund té gjenerojné statistika gjithépérfshirése qé pérgendrohen
tek studentét specifiké dhe performanca e pérgjithshme e klasés. Kjo lejon ndjekjen e progresit
té secilit student, vlerésimin e niveleve té té kuptuarit né Iéndét pérkatése dhe analizimin e
kurbés sé té mésuarit pér cdo detyré.

Linku: https://quizizz.com/
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Quizizz

4.5.5 Socrative

Socrative éshté njé aplikacion falas i krijuar pér té angazhuar studentét dhe pér té ndjekur
progresin e tyre duke pérdorur teste me pérgjigje me alternativa, vlerésime dhe aktivitete té
tjera né klasé. Platforma mund té pérdoret me pajisje té ndryshme si PC, tablet dhe
smartphone. Njé avantazh i Socrative éshté se studentét nuk kané nevojé té krijojné profile
personale; né vend té késaj, edukatori krijon njé llogari té lidhur me emailin e tyre, e cila
mjafton gé studentét té kené akses né aplikacion.

Aplikacioni ofron opsione té shumta, duke pérfshiré "Kuiz" (pyetésor), "Gara né Hapésiré"
(pyetésor me kohé té pércaktuar duke i shtuar elemente konkuruese) dhe "Bileté Dalje"
(pyetésor me rezultatet e renditura). Edukatorét mund té zgjedhin gjithashtu llojin e pérgjigjeve
gé studentét mund té zgjedhin, té tilla si 'Pérgjigje me alternativa' (opsione té shumta), 'E
vérteté ose e gabuar' dhe ‘Pérgjigje e shkurtér’.

Né té tre llojet e aktiviteteve, edukatorét mund té shohin né kohé reale pérgjigjet e studentéve
t'i rishikojné ato né njé raport té ruajtur né aplikacion. Kjo u mundéson edukatoréve té
monitorojné progresin individual té studentéve dhe té identifikojné ¢do pyetje gé ata mund té
kené béré gabim, duke u ofruar njé mundési pér té rishikuar pérmbajtjen nése éshté e
nevojshme. Lojérat né Socrative pérfshijné edhe renditjen, qé mund té pérdoret si njé mjet
vlerésimi.

Funksioni ‘Gara né hapésiré’ né Socrative nxit konkurrencén pozitive midis studentéve. Duke
garuar népérmjet ekranit me pérgjigjet e sakta, njé vlerésim me noté mund té shndérrohet né
njé aktivitet té kéndshém. Ky element konkurrues i shton entuziasmin pjesémarrjes sé
studentéve.

Pér mé tepér, Socrative ofron edhe opsione me pagesé: Socrative PRO pér Primary dhe Socrative
PRO pér kompani, té cilat ofrojné vecori té avancuara pértej versionit falas.

Linku: https://www.socrative.com/

o o
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4.5.6 Kahoot

Kahoot éshté njé platformé falas gé u mundéson pérdoruesve té krijojné lojéra edukuese
térhegése dhe ndérvepruese né pak minuta. Ai ofron formate té ndryshme, duke pérfshiré
vendosjen e kohés sé pércaktuar dhe numrin e pyetjeve. Pér mé tepér, videot, imazhet dhe
diagramet mund té pérfshihen né pyetje pér té rritur angazhimin e studentéve. Ndérkohé
Kahoot ofron tre plane me pagesé, me vecori mé té avancuara, por versioni bazé éshté i
disponueshém falas.

Lojérat né Kahoot shijohen mé sé miri né grup. Pér té marré pjesé, lojtarét duhet té bashkohen
né lojé duke pérdorur njé PIN unik té ofruar nga ai qé ka krijuar lojén. Secili lojtar i pérgjigjet
pyetjeve né pajisjen e tij, ndérsa pyetjet shfagen né njé ekran té pérbashkét. Njé nga avantazhet
e Kahoot éshté se studentéve nuk u kérkohet té krijojné profile personale dhe platforma éshté e
aksesueshme nga ¢do pajisje, duke pérfshiré PC-té, tabletét dhe smartphone-ét. Pérveg lojérave
né kohé reale, Kahoot gjithashtu ofron krijimin e sfidave qé lojtarét mund t'i plotésojné me
ritmin e tyre, duke e béré até té pérshtatshme si detyré shtépie ose né distancé.

Kahoot ofron formate té ndryshme pér té paraqitur pyetjen, duke pérfshiré 'kuiz' (pyetésor me

shumé zgjedhje) dhe 'E vérteté ose e gabuar'. Planet premium ofrojné lloje té tjera pyetjesh si

'Shkruaj pérgjigjen', 'Slider' (hamendéson njé numér né shkallén e pércaktuar) dhe 'Puzzle'
(vendosja e pérgjigjeve né rendin e duhur).

Né fund té c¢do raundi té njé loje Kahoot, pikét jepen né bazé té pérgjigjeve té sakta dhe
shpejtésisé sé pérgjigjes. Njé podium shfaq tre lojtarét ose skuadrat mé té mira, duke ndjeré
arritjeje dhe festimi midis studentéve. Edukatorét gjithashtu kané mundésiné té japin gmime pér
ata gé do té dalin né podium, duke motivuar dhe angazhuar mé tej studentét.

Linku: https://kahoot.com/schools-u/

Kahoot?Y
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4.5.7 Mentimeter

Mentimetér éshté njé mjet i shkélgyeshém gé promovon angazhimin e studentéve pérmes
sondazheve né kohé reale, kuizeve, pyetjeve me zgjedhje me alternativa dhe ‘wordclouds’. Me
editimin shmé miqgésor online, platforma u mundéson edukatoréve té krijojné prezantime
interaktive pa mundim. Ai lehtéson pjesémarrjen e audiencés né kohé reale, duke kursyer kohé
dhe duke i dhéné mundési personalizimit té detyrave bazuar né preferencat e audiencés. Pér mé
tepér, pasi pérfundon prezantimi, rezultatet mund té shkémbehen dhe eksportohen pér analiza
té métejshme. Pér mé tepér, kéto rezultate mund té krahasohen me kalimin e kohés pér té
gjurmuar progresin e studentéve.

Mentimeter pérdoret né ményré ideale si né klasé ashtu edhe né mjediset virtuale té té
meésuarit. Ai u siguron edukatoréve njohuri té vlefshme pér té angazhuar studentét dhe té
kuptojné rezultatet e tyre, duke i ndihmuar ata té pérshtatin strategjité e tyre t&€ mésimdhénies
sipas nevojés. Adaptimi i platformés shtrihet né kontekste té ndryshme arsimore, duke e béré
até njé aset pér mésuesit dhe trajnerét.

Linku: https://www.mentimeter.com/

il Mentimeter

4.6.8 H5P

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 té€ mésimit individual. Pérfshin njé larmi

pérmbajtjesh (karta dialogu, fjalékryqe, térhig 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.

Pérvec bibliotekés sé tij té gjeré té pérmbaijtjes, H5P éshté i njohur pér ndérfagen e tij migésore
pér pérdoruesit, duke e béré até té aksesueshém pér edukatorét dhe krijuesit e pérmbajtjes té
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té gjitha niveleve té aftésive. Platforma mbéshtet integrimin e lehté me Sistemet e Menaxhimit
té Mésimit (LMS) si Moodle, WordPress dhe Drupal, duke lejuar pérfshirjen pa probleme té
pérmbajtjes interaktive né kurset dhe faget e internetit ekzistuese.

Pér mé tepér, H5P promovon bashképunimin dhe ndarjen e pérmbajtjes né komunitetin e tij
global té pérdoruesve. Pérdoruesit mund té aksesojné dhe modifikojné pérmbajtjen e
shpérndaré publikisht, duke nxitur njé mjedis bashképunues pér edukatorét pér té shkémbyer
ide dhe burime. Ky aspekt bashképunues rrit vierén e platformés si njé burim pér edukatorét qé
kérkojné té krijojné materiale mésimore térhegése dhe ndérvepruese.

H5P éshté njé zgjidhje me kosto efektive, pasi vecorité e tij kryesore jané té disponueshme falas,
duke e béré até té aksesueshme pér njé gamé té gjeré institucionesh arsimore, trajneré dhe
krijues té pérmbajtjes. Kjo aksesueshméri dhe shkathtésia e platformés kané kontribuar né
miratimin e saj té gjeré né fushén e mésimit elektronik dhe edukimit dixhital.

Linku: https://h5p.org/

HP

4.6.9 Genially

Aplikacioni Genially éshté njé mjet dixhital qé u lejon pérdoruesve té krijojné prezantime dhe
grafika interaktive. Eshté vecanérisht e dobishme pér té punuar me fémijét dhe té rinjté.
Platforma ofron njé gamé té gjeré té opsioneve té prezantimit, duke pérfshiré animacione
magjepsése, kuize interaktive dhe dhoma arratisjeje té angazhuara. Pérdoruesit mund té
aksesojné falas pérmbajtjen standarde, duke e béré até njé zgjedhje kosto-efektive pér krijimin e
materialeve dinamike dhe interaktive.

Popullaritet né sektorin e arsimit pér shkak té aftésisé sé tij pér té krijuar pérmbaijtje
angazhuese dhe interaktive. Ja disa karakteristika dhe pérfitime kryesore:

1. Templates and Customization: Genially offers a variety of pre-designed templates to help
users get started quickly. Megjithaté, ajo lejon gjithashtu njé personnalizim té gjeré, duke u
mundésuar pérdoruesve té pérshtatin pérmbajtjen e tyre sipas nevojave specifike arsimore.

2. Interaktiviteti: Platforma shkélgen né ofrimin e elementeve interaktive qé rrisin angazhimin.
Kéto pérfshijné kuize ndérvepruese, pika té nxehta té klikueshme, aktivitete zvarrit-dhe |ésho
dhe mé shumé. Edukatorét mund té krijojné pérmbajtje té gamifikuar pér ta béré mésimin
argétues dhe dinamik.
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3. Bashképunimi né kohé reale: Genially mbéshtet bashképunimin né kohé reale, duke i lejuar
edukatorét té punojné né projekte me studentét ose kolegét njékohésisht. Kjo vecori nxit punén
né ekip dhe bashképunimin krijues.

4. Arritshméria: Pérmbajtja e Genially mund té aksesohet né pajisje té ndryshme, duke e béré
até njé zgjedhje té larmishme si pér té mésuarit né person ashtu edhe né até né distancé. Eshté
né pérputhje me kompjuterét, tabletét dhe smartfonét.

5. Analitika: Edukatorét mund té ndjekin angazhimin dhe ndérveprimin e studentéve me
content. This data helps in assessing the effectiveness of the materials and making
improvements as needed.

6. Vecorité e qasjes: Genially pérpiqget té jeté njé platformé gjithépérfshirése duke ofruar vecori
pér akses, té tilla si pajtueshméria me lexuesin e ekranit dhe navigimi me tastieré.

7. Me kosto efektive: Sic u pérmend né tekstin origjinal, vecorité kryesore té Genially jané té
disponueshme falas, duke e béré até njé opsion té pérballueshém pér arsimtarét dhe studentét.
Ekzistojné gjithashtu plane premium me vegori shtesé pér ata qé kérkojné funksionalitete mé té
avancuara.

Genially éshté njé zgjedhje e shkélgyer pér edukatorét qé kérkojné té krijojné materiale
edukative térheqése dhe ndérvepruese, qofté pér mjedise tradicionale té klasés apo mjedise
mésimi né distancé. Ai shton njé dimension krijues dhe dinamik né prezantimet dhe
shpérndarjen e pérmbaijtjes, duke e béré pérvojén e té mésuarit mé térhegése dhe té kéndshme
pér studentét e té gjitha moshave.

Linku: https://genial.ly/it/

genially

4.6.10 Plickers

Plickers éshté njé mjet vlerésimi interaktiv gé bashkon kartat fizike me skanimin dixhital pér té
lehtésuar kuize dhe vlerésime térheqése. Me Plickers, ¢do student mban njé karté té printuar té
vecanté, té cilén mésuesi e skanon duke pérdorur njé pajisje celulare. Né cast, mjeti mbledh dhe
paraqet pérgjigjet, duke ofruar njé metodé té kéndshme dhe efektive pér vlerésimin e progresit
té té mésuarit.
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Njé nga aspektet e jashtézakonshme té Plickers éshté qasja e tij me teknologji té ulét dhe me
ndikim té larté. Ajo lidh me sukses sferén fizike dhe dixhitale, duke ofruar njé zgjidhje praktike
pér edukatorét. Ndryshe nga shumé mjete vlerésimi dixhitale qé kérkojné pajisje individuale pér
¢do student, Plickers mbéshtetet né kartat e printuara, duke e béré até njé zgjedhje me kosto

efektive dhe té arritshme pér mésuesit.

Plickers éshté i njohur pér konfigurimin e tij migésor pér pérdoruesit. Edukatorét mund té
printojné shpejt kartat Plickers direkt nga platforma, t'ua caktojné ato studentéve dhe té jené
gati pér té filluar procesin e vlerésimit. Kjo thjeshtési éshté njé nga avantazhet kryesore té
platformés, vecanérisht pér mésuesit me orare té ngarkuara.

Njé nga vecorité mé té vlefshme té Plickers éshté aftésia e tij pér té ofruar reagime né kohé
reale. Ai i lejon edukatorét té vlerésojné té kuptuarit e nxénésve né vend gjaté mésimit. Ky
reagim i menjéhershém éshté thelbésor pér marrjen e vendimeve mésimore né fluturim, duke

siguruar gé mésimi t'u pérshtatet nevojave té studentéve.

Plickers éshté i gjithanshém, duke akomoduar njé séré llojesh pyetjesh, duke pérfshiré pyetjet
me zgjedhje té shuméfishta, té vérteta/té gabuara dhe pyetje té hapura. Ky fleksibilitet e bén até
té adaptueshém ndaj nevojave té ndryshme té vlerésimit dhe objektivave té t& mésuarit.

Pér edukatorét gé vlerésojné udhézimet e drejtuara nga té dhénat, Plickers ofron mjete té

analizés sé té dhénave pér té gjurmuar dhe analizuar performancén e studentéve me kalimin e

kohés. Eshté njé burim i vlefshém pér identifikimin e fushave ku studentét mund té kené nevojé

pér mbéshtetje shtesé ose udhézime té métejshme.

Pérvec funksionalitetit té tij, Plickers prezanton njé element angazhimi né mjedisin mésimor.
Nxénésit marrin pjesé né ményré aktive duke mbajtur fizikisht kartat e tyre Plickers, gjé gé mund

ta béjé procesin e vlerésimit mé té kéndshém dhe ndérveprues.

Plickers éshté i pérshtatshém pér pajisjet iOS dhe Android, duke siguruar gé ai té mund té
pérdoret me njé gamé té gjeré pajisjesh celulare, duke e béré até té aksesueshém pér mésuesit
gé pérdorin platforma té ndryshme teknologjike.

Privatésia éshté njé konsideraté e réndésishme me Plickers. Platforma ruan privatésiné e
studentéve duke mos shfaqur pérgjigjet individuale

publikisht. Vetém mésuesi ka akses né té dhénat e vlerésimit, duke krijuar njé mjedis vlerésimi

té sigurt dhe jo kércénues.




Si pérmbledhje, Plickers éshté njé mjet i vlefshém pér edukatorét qé kérkojné njé metodé té
lehté pér t'u zbatuar, me kosto efektive dhe térheqése pér vlerésimin e té kuptuarit té
studentéve né kohé reale. Pérzierja e tij unike e vecorive té teknologjisé sé ulét dhe dixhitale e
bén até njé shtesé praktike né paketén e mjeteve mésimore, vecanérisht pér ata qé punojné né

mjedise me akses té kufizuar né pajisjet dixhitale.
Linku: https://www.plickers.com/
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4.6.11 Classcraft

Kjo éshté njé platformé edukative qé pérdor gamifikimin pér té transformuar klasén né njé lojé

zhytése me role. Ai i fugizon mésuesit té ndajné piké, té monitorojné sjelljen e nxénésve dhe té
hartojné kérkime dhe sfida pér té pérfshiré né ményré aktive studentét. Duke vepruar késhtu,
Classcraft nxit njé atmosferé pune né grup, bashképunim dhe njé mjedis pozitiv mésimi.

Ky mjet inovativ u ofron mésuesve njé séré aftésish pér té krijuar njé mjedis mésimor térheqés

dhe motivues:

1. Pikét dhe shpérblimet: Klasa i lejon edukatoréve t'u ndajné piké nxénésve pér njé séré
arritjesh, té tilla si pérfundimi i detyrave, demonstrimi i punés né grup ose shkélqyer né
vlerésime. Kéto pika shérbejné si njé sistem nxitjeje, duke nxitur njé atmosferé pozitive ku
studentét inkurajohen té shkélgejné dhe té zotérojné té mésuarit e tyre.

2. Pérshtatja e personazheve: Studentét mund té personalizojné personazhet e tyre né lojg,
duke u dhéné atyre njé ndjenjé té agjencisé dhe individualitetit brenda mjedisit té klasés. Ky
proces personalizimi mund té jeté argétues dhe fugizues pér studentét, pasi i lejon ata té
shprehin personalitetet dhe preferencat e tyre.

3. Monitorimi i Sjelljes: Classcraft u ofron mésuesve njé mekanizém pér té gjurmuar sjelljen
dhe pjesémarrjen e nxénésve. Kjo vecori promovon pérgjegjésiné dhe llogaridhénien, pasi
studentét jané té vetédijshém se veprimet e tyre po vézhgohen dhe vlerésohen.



https://www.plickers.com/

4. Kérkimet dhe sfidat: Edukatorét kané liriné krijuese pér té hartuar kérkime dhe sfida gé
pérputhen me kurrikulén. Kéto kérkime angazhojné studentét né té mésuarit aktiv dhe
mund t'i béjné Iéndét komplekse mé té arritshme dhe té kéndshme.

5. Puna ekipore dhe bashképunimi: Klasa i vendos studentét né ekipe, duke inkurajuar
bashképunimin dhe mbéshtetjen e ndérsjellé. Platforma nxit njé ndjenjé shoqérie dhe
thekson réndésiné e punés sé bashku pér té arritur géllimet e pérbashkéta.

6. Menaxhimi i klasés: Classcraft ofron mjete té dobishme pér menaxhimin e klasés,
thjeshtimin e organizimit t& mésimit, ndjekjen e pérparimit té studentéve dhe menaxhimin e
pérgjithshém té klasés. Kjo kontribuon né njé mjedis mésimi té strukturuar miré dhe té
fokusuar.

7. Angazhimi i prindérve: Prindérit mund té géndrojné té informuar pér pérparimin dhe
sjelljen e fémijés sé tyre pérmes Classcraft, duke rritur komunikimin midis edukatoréve dhe
familjeve. Kjo transparencé mbéshtet njé qasje holistike ndaj arsimit.

8. Qasshmeéria: Classcraft éshté i aksesueshém né pajisje té ndryshme, duke pérfshiré
kompjuterét, tabletét dhe telefonat inteligjenté. Kjo pérshtatshméri siguron qé ai té mund té
pérdoret né mjedise té ndryshme mésimore, qofté personalisht apo né distancé.

9. Komuniteti i Edukatoréve: Classcraft krenohet me njé komunitet té lulézuar né internet té
edukatoréve gé ndajné burime, plane mésimore dhe ide krijuese pér té maksimizuar
pérfitimet e platformés né klasé. Ky rrjet shérben si njé burim i vlefshém pér edukatorét qé
kérkojné té pérfitojné sa mé shumé nga Classcraft.

Classcraft ka fituar njé adoptim té gjeré nga edukatorét né mbaré botén, duke fituar vlerésime
pér aftésiné e tij pér té rritur angazhimin, motivimin dhe bashképunimin e studentéve. Ai
géndron si njé mjet i fugishém pér edukatorét moderné gé kérkojné té krijojné njé mjedis
mésimor interaktiv dhe pozitiv duke integruar né ményré efektive gamifikimin né praktikat e
tyre té mésimdhénies.

Linku: https://www.classcraft.com/

® Classcraft



https://www.classcraft.com/

4.6.12 Gamification offline

Ndérsa gamifikimi shpesh lidhet me teknologjité e reja dhe mjetet dixhitale, ai nuk kufizohet né
pérdorimin e tyre. Pérfshirja e gamifikimit né aktivitete té ndryshme mund té arrihet pa u
mbéshtetur né aplikacione specifike. Teknika té shumta jané té disponueshme pér té ofruar njé
pérvojé emocionuese pér audiencén tuaj. Né fakt, shumé nga kéto metoda jané pérdorur me
sukses né mjedise joformale dhe joformale, duke pérfshiré akullthyesit e njohur. Késhtu,
gamifikimi mund té zbatohet né ményré efektive pértej sferés sé platformave dixhitale, duke
ofruar pérvoja térhegése dhe ndérvepruese.

Kétu jané disa késhilla se si té zbatoni gamification né aktivitetet tuaja:

Sistemi i distinktivéve: Pérdorni distinktivét pér té njohur arritjet dhe pérparimin.

Sistemi i pikéve: Dhénia e pikéve pér detyrat, duke ofruar njé ndjenjé arritjeje.

Mjedisi konkurrues: Prezantoni konkurrencé miqgésore pér té rritur angazhimin dhe
punén ekipore.

Tabela drejtuese: Tregoni reagime té menjéhershme dhe inkurajoni konkurrencé té
shéndetshme.

Histori dhe rréfime: Shtoni elemente tregimi pér aktivitete térhegése, vecanérisht pér
pjesémarrésit e rinj.

Qéllimet dhe sfidat e garta: Pércaktoni géllimet dhe vendosni detyra sfiduese pér interes

té shtuar.

Kurioziteti dhe surpriza: Pérdorni varése shkémbi dhe surpriza pér té ruajtur kuriozitetin
dhe pér té shmangur pérséritjen.

Nivelet dhe progresi: LEérini pjesémarrésit té pérparojné pérmes detyrave dhe géllimeve.
Presioni i kohés: Shtoni kufijté kohoré pér eksitim dhe urgjencé.

Personalizimi: Lejoni pjesémarrésit té personalizojné avatarét dhe profilet pér pronési.
Ndérveprimi social: Inkurajoni bashképunimin, konkurrencén ose bashképunimin me
tiparet sociale.

Le té eksplorojmé njé séré mjetesh dhe burimesh té gjithanshme pér krijimin e aktiviteteve
térheqése jashté linje me teknikat e gamifikimit. Kéto burime u ofrojné edukatoréve ményra
krijuese pér té futur eksitimin dhe interaktivitetin né mésimet e tyre, duke nxitur njé mjedis
mésimor dinamik dhe té kéndshém. Nga lojérat dhe enigmat klasike té tavolinés deri te kartat e
luajtjes sé roleve dhe tregimit, ¢cdo mjet sjell elementet e tij unike pér té gamifikuar pérvojén
edukative.

Kartat Dixit: Kartat Dixit jané njé burim i shkélgyeshém pér krijimin e
aktiviteteve té tregimit té gamifikuar. Kéto karta pérmbajné ilustrime

unike dhe imagjinative gé mund té nxisin kreativitet dhe angazhim.




Board Games: Lojérat tradicionale té tavolinés si "Monopoly", "Scrabble" ose "Settlers of Catan"
mund té pérshtaten pér géllime edukative. Ato shpesh pérfshijné strategji, vendimmarrje dhe
konkurrencég, duke i béré ato ideale pér mésimin e gamifikuar.

Role-Playing Games (RPGs): Lojérat RPGs si "Dungeons & Dragons" inkurajojné tregimin,
vendimmarrjen dhe punén ekipore. Ato mund té pérshtaten pér té€ mésuar Iéndé té ndryshme
dhe pér té nxitur kreativitetin.

Escape Room Kits: Kompletet e dhomave té arratisjes (Escape Room Kits) té krijuara pér géllime
edukative sfidojné studentét té zgjidhin enigmat dhe gjéegjézat pér té "shpétuar”. Ato mund té
pérshtaten pér té mésuar tema ose aftési specifike.

Flashcards: Gamifikoni procesin e memorizimit duke i kthyer kartat flash (flashcards) né njé lojé
kuizi. Nxénésit mund té konkurrojné pér t'iu pérgjigjur pyetjeve ose pér té pérputhur termat me
pérkufizimet.

Treasure Hunts: Krijoni aktivitete té kérkimit té thesarit ku nxénésit ndjekin té dhéna dhe
zgjidhin gjéegjéza pér té gjetur "thesare" té fshehura ose pjesé informacioni gé lidhen me
mésimin.

Puzzle Games (Enigmat): Pér té rritur aftésité e té menduarit kritik dhe
té zgjidhjes sé problemeve mund té pérdoren enigma me bashkim
pjesésh figure, fjalekryge dhe enigma Sudoku. Krijoni enigma né lidhje
me pérmbajtjen edukative pér té angazhuar studentét.

Quiz Bowls: Organizoni konkurse kuizi ku studentét konkurrojné pér t'iu
pérgjigjur pyetjeve mbi tema té ndryshme. Ky format inkurajon té
menduarit dhe konkurrencén e shpejté.

Story Cubes: Kubat e tregimeve (story cubes) jané zare me imazhe gé
mund té pérdoren pér té frymézuar tregimin krijues. Hidhni zarin dhe
kérkojuni studentéve té pérfshijné imazhet né njé histori gé lidhet me
meésimin.

Role Cards: Jepuni studentéve karta me role (role cards) qé u caktojné role
ose personazhe té vecanta né njé skenar. Kjo mund té inkurajojé luajtjen e
roleve dhe aktivitetet vendimmarrése.

Word Games: Lojérat me fjalé si Scrabble, Boggle ose Hangman mund té pérdoren pér té
pérforcuar fjalorin dhe aftésité gjuhésore né njé ményré té gamifikuar.

Art and Craft Supplies (Furnizime artizanale): Inkurajoni kreativitetin
duke ofruar furnizime arti dhe artizanale. Nxénésit mund té krijojné

paragitje vizuale té koncepteve ose personazheve gé lidhen me mésimin.




Aktivitetet né natyré: Aktivitetet né natyré, té tilla si gjuetia e pastruesve, shétitjet né natyré
ose gjuetia me gjeografi, mund té gamified pér té€ mésuar shkencén mjedisore ose gjeografing,

pér shembull.

Kartat e tregimit: Kartat e tregimit me imazhe ose kérkesa mund té pérdoren pér té ndezur
sesione kreative té tregimit. Nxénésit vizatojné letra dhe krijojné histori bazuar né pérmbaijtjen

gé pérfagésojné.

Kéto mjete dhe aktivitete mund té pérshtaten dhe pérshtaten pér t'iu pérshtatur objektivave té
ndryshme arsimore dhe grupmoshave. Ata shtojné njé element argétimi dhe angazhimi né
procesin e té mésuarit, duke e béré até mé té kéndshém dhe té paharrueshém pér

pjesémarrésit e rinj.

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

4.6. Metodat e vlerésimit té gamifikimit

Sistemet arsimore né mbaré botén po zhvillohen vazhdimisht pér té mbajtur ritmin me kérkesat
né ndryshim té botés moderne. Me avancimin e shpejté té teknologjisé, pérdorimi i Teknologjive
té Informacionit dhe Komunikimit (TIK) éshté béré gjithnjé e mé thelbésor né sektorin e arsimit.
TIK-té kané revolucionarizuar ményrén se si ofrohet dhe merret arsimi, duke e béré até meé té
aksesueshém, efikas dhe efektiv.

E-learning éshté njé nga zhvillimet mé té réndésishme né sektorin e arsimit né vitet e fundit. Ai
pérfshin pérdorimin e mediave elektronike, té tilla si kompjuterét, interneti dhe pajisjet celulare,
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pér té lehtésuar mésimin dhe mésimdhénien. Platformat e t& mésuarit elektronik jané krijuar
pér té ofruar pérvoja mésimore fleksibél dhe ndérvepruese, dhe ato mund té aksesohen né ¢do
kohé, kudo. E-learning nuk kufizohet vetém né kurse online, por pérfshin gjithashtu pérdorimin
e softuerit arsimor, teksteve dixhitale dhe burimeve multimediale.

Pérfshirja e TIK-ut né sistemin arsimor ka pérparési té shumta. Platformat e té mésuarit
elektronik u ofrojné nxénésve njé pérvojé té té meésuarit me ritém dhe té personalizuar, duke u
pérshtatur nevojave dhe preferencave té tyre individuale. Nxénésit mund té kené akses né
materialet mésimore, té kryejné detyra dhe té komunikojné me instruktoré dhe kolegé nga kudo
né boté, duke pérdorur ¢do pajisje me lidhje interneti. Platformat e-learning gjithashtu
promovojné té mésuarit bashképunues, duke u mundésuar nxénésve té ndajné njohurité dhe
ideté me kolegét e tyre.

Pér mé tepér, mésimi elektronik éshté déshmuar té jeté njé zgjidhje me kosto efektive pér
institucionet arsimore. Ai eliminon nevojén pér klasa fizike, tekste shkollore dhe materiale té
tjera tradicionale mésimore, duke ulur ndjeshém koston e dhénies sé arsimit. Platformat e té
mésuarit elektronik gjithashtu lejojné ndjekjen efikase té pérparimit dhe performancés sé
nxénésve, duke u mundésuar instruktoréve té ofrojné reagime né kohé dhe té personalizuara.

Fusha e arsimit pranon se jo té gjithé nxénésit kané té njéjtat nevoja arsimore dhe se duhet té
pérdoren qasje té ndryshme pedagogjike né varési té kérkesave specifike té té mésuarit. Pér té
plotésuar kéto nevoja té ndryshme arsimore, institucionet arsimore kané filluar té adoptojné
mjete teknologjike inovative, duke pérfshiré gamifikimin, pér té pérmirésuar procesin e té

mésuarit.

Gamifikimi éshté njé prirje bashkékohore né arsim qé pérfshin pérfshirjen e elementeve té lojés
né procesin e té mésuarit pér té krijuar njé pérvojé térhegése dhe stimuluese pér nxénésit. Me
ndihmén e Teknologjive té Informacionit dhe Komunikimit (TIK), gamifikimi mund té ofrojé njé
gasje unike ndaj arsimit, duke u mundésuar nxénésve té fitojné aftési dhe njohuri té reja pérmes

aktiviteteve ndérvepruese dhe té kéndshme.

Apeli i Gamification mbéshtetet né aftésiné e tij pér té krijuar njé pérvojé emocionalisht

térhegése gé i motivon nxénésit té marrin pjesé aktive né procesin e té mésuarit. Duke pérfshiré
elementé té lojés si piké, distinktivé dhe tabela drejtuese, lojézimi mund t'u sigurojé nxénésve
njé ndjenjé arritjeje dhe pérparimi, duke i inkurajuar ata té vazhdojné té mésojné dhe té arrijné

géllimet e tyre arsimore.

Pér mé tepér, gamifikimi mund t'u pérshtatet pritshmérive dhe interesave té studentéve

"dixhital vendas", té cilét jané rritur té rrethuar nga teknologjia dhe jané mé té ndjeshém ndaj
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metodave té té mésuarit ndérveprues dhe té bazuar né multimedia. Duke pérdorur mjetet e
TIK-ut, gamifikimi mund té ofrojé njé pérvojé mésimore té personalizuar dhe adaptive, ku

nxénésit mund té mésojné me ritmin e tyre dhe sipas nevojave té tyre specifike.

Gamification nuk fokusohet né njé lojé mésimore, por né krijimin e njé pérvoje loje né njé
pérmbajtje ose aktivitet té caktuar mésimor. Ai aplikon elementé dhe mekaniké té lojés qé
ndikojné né emocionet, ndjenjat, mendimet dhe sjelljet e nxénésve pér té arritur objektivat e
pércaktuara té mésimit. Disa nga elementét mé té zakonshém dhe mé té njohur jané fitimi i
distinktivéve, pikéve dhe ¢gmimeve; duke kaluar népér nivele dhe duke treguar njé histori; bordet

e lideréve dhe renditja; reagime; sfidat; konkurrenca, e késhtu me radhé.

Gamification ka fituar popullaritet né vitet e fundit, me institucionet e arsimit té larté dhe
sistemet e arsimit fillor né mbaré botén qé kané adoptuar kété gasje. Megjithaté, pavarésisht
pérdorimit té gjeré té tij, koncepti i gamifikimit éshté ende relativisht i ri dhe kérkon eksplorim
té métejshém. Njé nga sfidat me gamifikimin éshté se nuk ka konsensus pérfundimtar mbi

elementét specifiké qé ai pérfshin.

Lojérat edukative kompjuterike jané krijuar pér té lehtésuar té nxénit dhe pér té vlerésuar
njohurité e nxénésve pér njé |éndé té caktuar duke arritur objektiva té vecanta mésimore.
Pérdorimi i lojérave kompjuterike dhe lojérave edukative kompjuterike mund té zbatohet si né
nivelin mikro ashtu edhe né até makro té arsimit. Né nivel mikro, gamifikimi mund té pérdoret
pér té mbéshtetur aktivitete té vecanta mésimore si krijimi i situatave problemore, formimi i
koncepteve, kontrollimi dhe vlerésimi i njohurive dhe aftésive, etj. Nga ana tjetér, né nivelin
makro, gamifikimi mund té pérdoret pér té mbéshtetur njé temé té téré nga pérmbajtja,

seksioni ose i gjithé kursi, duke ofruar njé gasje mé gjithépérfshirése pér té mésuarit.

Pavarésisht nga pérfitimet e mundshme té gamifikimit né arsim, ka ende shumé pér té mésuar
rreth efektivitetit té tij né rritjen e rezultateve té té nxénit. Si té tillé, edukatorét dhe studiuesit
po eksplorojné vazhdimisht ményra té reja pér té pérfshiré gamifikimin né programet arsimore,
pér té identifikuar elementét specifiké gé funksionojné mé miré pér nxénés té ndryshém dhe

pér té kuptuar mé miré ndikimin e tij né té nxénit dhe motivimin.

Si pérfundim, ndérsa gamifikimi éshté pérqafuar si njé gasje e re ndaj arsimit, ai éshté ende njé

koncept relativisht i ri gé kérkon eksplorim té métejshém. Gamifikimi dhe lojérat edukative
kompjuterike ofrojné njé séré meényrash pér té pérmirésuar rezultatet e té nxénit si né nivelin

mikro ashtu edhe né até makro té arsimit. Megjithaté, edukatorét dhe studiuesit duhet té




vazhdojné té hetojné dhe identifikojné gasjet mé efektive pér gamifikimin dhe pérfitimet e tij té

mundshme pér nxénésit e té gjitha moshave.

4.6.1. Distinktive, vetévlerésime, kuize, et;.

Vlerésimi éshté njé aspekt thelbésor i ¢do procesi arsimor dhe luan njé rol té réndésishém né
pércaktimin e efektivitetit t&¢ mésimdhénies dhe té nxénit. Né arsim mund té identifikohen dy
lloje vlerésimesh: referuar normativ dhe referencé kriteri. Vlerésimet e referuara normative
krahasojné arritjet e njé nxénési me nxénésit e tjeré, ndérsa vlerésimet e referuara me kriter
vlerésojné arritjet e njé studenti individual né lidhje me objektivat e pércaktuara mésimore. Me
pérdorimin e elementeve té gamifikimit, mund té realizohen si vlerésimet normative ashtu edhe
ato té referuara me kriter. PE&r shembull, distinktivét dhe tabelat e drejtuesve mund té pérdoren
pér té lehtésuar vlerésimin normativ, ndérsa pérdorimi i pikéve dhe distinktivéve pér té kaluar
né nivelin tjetér mund té shérbejé si njé vlerésim i referuar me kriter.

Vlerésimet né arsim mund té shérbejné pér géllime té ndryshme, si pércaktimi i nivelit fillestar
pér nxénésit, vlerésimi formues dhe vlerésimi pérmbledhés. Né arsimin tradicional, vlerésimet
zakonisht kryhen nga njé pedagog ose instruktor, por né mjediset e mésimit elektronik,
studentét mund té kryejné vetévlerésim bazuar né kritere té paracaktuara ose té pérfshihen né
vlerésimin e kolegéve kur punojné né njé projekt individual ose grupor.

Me avancimin e teknologjisé, tani éshté e mundur té zbatohet vlerésimi i njohurive dhe aftésive
né mjediset e mésimit elektronik pérmes aktiviteteve té ndryshme bashképunuese si wiki,
blogje dhe seminare. Megjithaté, ka pasur shgetésime se nxénésve u mungon motivimi dhe
pérkushtimi kur kryejné vlerésimet e kolegéve né MOOC (Massive Online Course Open). Pér té
adresuar kété ¢éshtje, mund té zbatohet njé model i gamifikuar pér vlerésimin e kolegéve, i cili
do ta bénte procesin e vlerésimit mé térhegés dhe ndérveprues, duke rritur motivimin dhe
pérkushtimin e studentéve.

Moodle éshté njé Sistem i Menaxhimit t& Mésimit (LMS) i pérdorur gjerésisht né institucionet
arsimore pér mésimin online. Ai ka funksionalitete té integruara té gamifikimit qé lejojné
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vetévlerésimin dhe vlerésimin né mjediset e mésimit elektronik. Funksionaliteti kryesor i
Moodle pérfshin dy kategori distinktivésh: distinktivét e fageve dhe distinktivét e kurseve.
Shenjat e fageve jané té disponueshme pér pérdoruesit né té gjithé sitin dhe lidhen me
aktivitetet né té gjithé sitin, ndérsa distinktivét e kurseve u jepen pérdoruesve té regjistruar né
kurs dhe lidhen me aktivitetet brenda kursit.

Distinktivét jané njé formé e kredencialeve dixhitale gé mund té pérdoren pér té njohur arritjet
e nxénésve dhe pér té ofruar motivim. Nxénésit mund té fitojné distinktivé duke kryer detyra
specifike ose duke arritur objektiva té caktuara mésimore. Distinktivét mund té pérdoren
gjithashtu si njé mjet pér vetévlerésim, duke i lejuar nxénésit té gjurmojné pérparimin e tyre dhe
té identifikojné fushat ku duhet té pérmirésohen.

Sistemi i distinktivit t&é Moodle mund té personalizohet pér t'iu pérshtatur nevojave té mjediseve
té ndryshme mésimore. Pér shembull, instruktorét mund té krijojné distinktivé gé jané specifiké
pér kurset e tyre ose té krijojné distinktivé qé jepen pér lloje specifike aktivitetesh, té tilla si
pérfundimi i njé kuizi ose pjesémarrja né njé forum diskutimi. Distinktivét mund t'u jepen
gjithashtu manualisht ose automatikisht nxénésve, né varési té preferencave té instruktorit.

Pérvec distinktiveve, Moodle ka gjithashtu funksionalitete té tjera té gamifikimit té integruara né
thelbin e tij, té tilla si tabelat e drejtuesve, shiritat e pérparimit dhe sistemet e pikéve. Kéto
mjete mund té pérdoren pér té motivuar nxénésit dhe pér té dhéné komente mbi pérparimin e
tyre. Pér shembull, nxénésit mund té fitojné piké pér pérfundimin e aktiviteteve ose arritjen e
objektivave té té mésuarit dhe pérparimi i tyre mund té gjurmohet né njé tabelé drejtuese.
(Imazhi gé tregon distinktivét e disponueshém né Moodle 2.5)

Né pérgjithési, funksionalitetet e gamifikimit té Moodle ofrojné njé séré mjetesh pér
vetévlerésim dhe vlerésim né mjediset e mésimit elektronik. Kéto mjete mund té ndihmojné pér
té motivuar nxénésit, pér té gjurmuar progresin dhe pér té dhéné komente, duke ¢uar né fund
té fundit né rezultate mé efektive té té nxénit.

Zbatimi i vetévlerésimit, vlerésimit nga kolegét dhe vlerésimit né mjediset e mésimit elektronik
pérmes gamifikimit mund té arrihet pérmes shtesave specifike té sistemit ose shtojcave té
zhvilluara pér LMS té veganta si Moodle. Kéto shtojca ofrojné aftési té zgjeruara té gamifikimit
gé nuk pérfshihen né shpérndarjen bazé té LMS-ve. (Imazhi gé tregon distinktivét e dhéné nga
mésuesit ose duke pérfunduar detyrat)

Badge status
Name Criteria Recipients Actions

@ Available to u * Complete: "Assignment - Task: Solutions to
stress”



Pér shembull, Niveli lart! shtojca mundéson dhénien automatike té pikéve, vendosjen e sakté té
numrit té pikéve gé studentét marrin pér veprimet e tyre dhe njé tabelé drejtuese pér té rritur
konkurrencén. Ai gjithashtu shfaq arritjet aktuale té nxénésve sipas nivelit, niveleve dhe pikéve
gé ata kérkojné. Né ményré té ngjashme, shtojca Game ofron njé grup lojérash gé do té
pérfshihen si njé aktivitet kursi, duke pérfshiré xhelatin, fjalékryqin, kripteksin, milionerin,
Sudoku, Gjarpérinjté dhe shkallét, Fotografiné e fshehur dhe Libér me pyetje. Quizventure éshté
njé shtesé shtesé qé shfaq pyetjet e kuizit dhe pérgjigjet e mundshme si anije kozmike né rénie
g€ nxénésit duhet té gjuajné pér té zgjedhur pérgjigjen e sakté. Kjo shtojcé mund té pérdoret
pér vlerésim dhe vetévlerésim.

Stash éshté njé shtesé tjetér gé synon té inkurajojé ndérveprimet e studentéve me aktivitetet e
kursit duke ofruar artikuj si ¢gmime qé ata mund té mbledhin. Shtojca tregon njé bllok me
koleksionin aktual té studentit. Megjithaté, kjo shtojcé kérkon njé kod copy-paste pér té
pérfshiré artikujt dhe éshté i pérshtatshém vetém pér veté-vlerésim. (Imazhi gé tregon statusin
aktual buxhetor té studentit dhe arritjet)
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Mootivated (pér shkolla) dhe Motrain (pér trajnime té korporatave) jané aplikacione celulare té
krijuara pér té rritur angazhimin e studentéve ose punonjésve me mésimin né Moodle. Nxénésit
fitojné monedha virtuale ose piké kur kryejné aktivitete dhe konsumojné pérmbajtje. Mé pas ata
mund t'i pérdorin kéto monedha brenda aplikacionit pér té pérmirésuar avatarét e tyre personal
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ose pér té béré blerje nga njé dygan virtual. Kéto shtojca jané té pérshtatshme pér
veté-vlerésim. (Imazhi qé tregon sistemin e monedhave té Urés sé Vogél (shenjat) pér marrjen e
pérmirésimeve pér avatarin tuaj)

Sé fundi, shtojca e bllokut té renditjes gjurmon ngjarjet e pérfundimit té aktiviteteve dhe jep
piké sipas kritereve qé mésuesi déshiron té monitorojé. Kjo shtojcé mund té pérdoret pér
vetévlerésim duke krijuar njé renditje midis nxénésve. Kéto shtojca té ndryshme ofrojné njé séré
funksionalitetesh té gamifikimit gé mund té pérdoren pér té pérmirésuar vetévlerésimin dhe
vlerésimin né mjediset e mésimit elektronik.

Pérdorimi i shtojcave dhe shtesave éshté thelbésor pér té personalizuar dhe pérmirésuar
funksionalitetin e njé Sistemi té Menaxhimit té& Mésimit (LMS) si Moodle. Dy lloje shtesash gé
mund té pérdoren né Moodle jané specifike pér sistemin dhe té bazuara né standard. Shtesat
specifike té sistemit jané zhvilluar posacérisht pér njé LMS té vecanté dhe nuk mund té
pérdoren né njé LMS tjetér. Moodle ka njé grup té gjeré shtesash té zhvilluara specifike té
sistemit té quajtur shtojca té grupuara brenda si blloge dhe aktivitete. Pér shembull, Level Up!
éshté njé shtojcé pa pagesé gé mundéson aftési té zgjeruara té gamifikimit, si dhénie
automatike té pikéve, vendosje té sakté té numrit té pikéve gé marrin studentét pér veprimet e
tyre, tabelé liderésh pér té rritur konkurrencén, shfagjen e arritjeve aktuale té studentéve sipas
nivelit, niveleve dhe pikéve vijuese kérkojné. Nga ana tjetér, shtesat e bazuara né standard
zhvillohen sipas specifikimeve té hapura dhe falas si SCORM, xAPI| dhe LTI. Kéto shtesa japin
ndérveprim ndérmjet LMS té ndryshme nése mbéshtesin kéto specifikime.

SCORM éshté njé specifikim i krijuar dhe mirémbajtur nga ADL Initiative, i cili lejon krijimin e

pérmbajtjes mésimore qé mund té pérfshijé lojéra kompjuterike edukative ose té zbatojé
funksione té gamifikimit. Pérparimi i nxénésit mund té mbahet ndérsa nxénési bén pushime
gjaté procesit mésimor ose gjaté lojés, dhe rezultatet e testit té arritura nga nxénésit raportohen
né LMS. (Imazhi qé tregon kuptimin pas akronimit SCORM)




SCORM

Shareable Content Object Reference Model

\Ily

T

LTI éshté njé specifikim i krijuar dhe i mirémbajtur nga Konsorciumi Global i Mésimit IMS, i cili
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lejon platformat e té mésuarit si LMS ose portalet té lidhen né ményré té sigurt me aplikacionet
dhe mjetet e jashtme té té mésuarit né njé ményré standarde. LMS-té gé zbatojné LTI-né mund
té pérdorin pérmbajtje dhe shérbime té jashtme dhe té marrin detyra dhe té dhéna notash nga
mjetet e vlerésimit té jashtém.

XAP| éshté njé specifikim i mbajtur nga Iniciativa ADL gé lejon krijimin e njé ekosistemi té
mésimit elektronik né té cilin LMS dhe aplikacione té ndryshme mund té ndajné té dhéna rreth
performancés sé nxénésit dhe t'i ruajné kéto té dhéna né njé Dyqgan té Regjistrimeve Mésimore
(LRS). Né vend té njé shuméllojshmérie té gjeré té veprimeve té pérdoruesve né LMS, xApi
mund té gjurmojé aktivitetet né njé mjedis simulimi ose aplikacion celular dhe performancén
personale ose ekipore né lojérat kompjuterike edukative. Informacioni i ruajtur né LRS mund té
kthehet né LMS pér géllime klasifikimi.

Né kontekstin e vlerésimit té kolegéve, njé mjet pér dhénien e distinktivéve mund té pérdoret
pér té zbatuar njé grup distinktivésh qé mund t'u jepen studentéve nga studentét, duke
mbéshtetur vlerésimin e projekteve softuerike. Kjo gasje ofron njé ményré pér t'i angazhuar
studentét né procesin e vlerésimit dhe pér t'u ofruar atyre reagime nga bashkémoshatarét e
tyre.

Mé poshté éshté njé shembull i njé aktiviteti mésimor gjithépérfshirés mbi mjete té ndryshme
vetévlerésimi dhe metoda vlerésimi. Eshté titulluar hyrje né gamification, gé synon té zgjasé 4
oré dhe té pérfshijé deri né 30 pjesémarrés. Lehtésuesi do té keté nevojé pér materialet, pajisjet
dhe hapésirén e méposhtme: letér A4, stilolapsa, kompjuter, akses né Moodle, shtojca, shénues




me ngjyra, revista, akses né internet, laptopé/smartphone, projektor/ekran, njé hapésiré té
madhe, tavolina (té paktén po aq ndérsa grupet u formuan) dhe karrige.

Objektivat e kétij aktiviteti jané njohja e studentéve me metoda té ndryshme vlerésimi té
pérdorura né mésimdhénie dhe mésimnxénie, pér té mbéshtetur pjesémarrésit né zbulimin e
mjeteve dhe programeve té reja té pérdorura pér vetévlerésim dhe pér té praktikuar pérdorimin
e mjeteve dhe softueréve.

Seanca éshté e ndaré né katér pjesé. Gjaté pjesés sé paré, Hyrje né lojézim dhe vlerésim,
moderatori do té diskutojé me studentét parimet e testimit dhe vlerésimit, si dhe géllimin e
vlerésimit. Disa video do té ndahen dhe diskutohen. Qéllimi éshté t'i prezantojé nxénésit me

gamifikimin dhe vetévlerésimin. Né pjesén e méposhtme, Gamification dhe lojérat edukative

kompjuterike, moderatori do té udhéheqé njé diskutim rreth asaj se ¢faré éshté gamifikimi dhe
roli i tij né lojérat edukative kompjuterike. Qéllimi éshté té zhvillohet njé grup shembujsh pér té
kuptuar mé miré dallimet né vetévlerésim.

Né pjesén e treté, Vlerésimi né Arsim dhe né Mjediset E-Learning, lehtésuesi do té tregojé
metodat e vlerésimit dhe studentét do t'i diskutojné ato. Qéllimi éshté futja e metodave té
vlerésimit né arsim dhe né mjediset e mésimit elektronik. Pjesa e fundit, Mjetet dhe Llojet e
Veté-Vlerésimit, pérfshin hapat e méposhtém: sé pari, lehtésuesi do té prezantojé mjetet dhe
softuerin e vlerésimit né njé prezantim; sé dyti, secilit grup do t'i jepet njé metodé dhe do ta
zhvillojé até; dhe sé fundi, secili grup do té kryejé njé prezantim té vogél duke prezantuar
metodén e tij.

Disa késhilla dhe rekomandime pér trajnerin/lehtésuesin duhet té jené té pranishém dhe té
kontrollojné nése pjesémarrésit jané té kénaqur dhe e kané kuptuar se ¢faré duhet té béjné.
Siguroni materiale shtesé, té tilla si artikuj, video né YouTube ose udhézues, nése éshté e
nevojshme.




5. KUTIA E VEGLAVE: TRAJNIMI | TRAJNEREVE

Né kété kapitull, nuk paragesim njé shembull té gjithépérfshirés té njé programi trajnimi té
fokusuar né gamifikimin né kuadér té projektit GROW. Ky program éshté krijuar pér njé skicé té
garté dhe té strukturuar pér njé aktivitet trajnimi té gamifikimit. Ai pérfshin tema kryesore,
aktivitete, burime dhe afate kohor, duke pasur njé piké té caktuar pér trajnerét. Megjithaté, éshté e
réndésishme té theksohet se pika kryesore e trajnimit té projektit GROW éshté pérshtatshméria e
tij. Trajnerét kané fleksibilitet pér té zgjedhur, modifikuar dhe pérshtatur seancat e tire té trajnimit

sipas nevojave dhe preferencave té vecanta té grupeve té tyre té synuara.
Kurrikula e trajnimit

Pér té gjithé flebilitetin, nuk inkurajojmé trajnerét qé eksplorojné dhe té pérdorin grupin e
aktiviteteve té disponueshme né Kurrikulén e Trajnimit né fagen e internetit té projektimit.
Kurrikula e aksesueshme né gjashté gjuhé té ndryshme, duke pérfshiré anglisht, italisht, spanjisht
dhe malazez, duke u kujdesur pér trajnerét e mundshém, nuk mund té jeté ményra mé e miré pér

mua, éshté e tire dhe té njé trajnimi trajnimi té pérshtatur dhe té afért.




Kurrikula e gjithépérfshirése e trajnimit té projektit GROW mbulon njé spektér té gjeré temash,
duke pérdorur njohuri dhe udhézime né gjashté modul té ndryshém. Kéto modul jané krijuar me
kujdes pér t'i béré trajnerét dhe edukatorét me njohurité dhe mjetet e nevojshme pér té zbatuar
né ményré efektive gamifikimin né pérmirésimin e tyre pér té rinjté dhe aktivitetet e edukimit

joformal. ato:
Moduli 1: Cfaré éshté gamifikimi?
Moduli 2: Gamifikimi né njohurité e té rinjve dhe edukimit joformal —

Moduli 3: Gamifikimi né njohurité dhe edukimin joformal té rinjve (shembuj konkreté dhe raste té

suksesshme studimore)

Moduli 4: Planifikimi i gamifikimit. Si t&é menduarit né ményré efektive aktivitetet e gamifikimit

(cfaré, pse, si?)
Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit

Moduli 6: Metodat e testimit dhe pérmirésimit té gamifikimit (librezat, vetévlerésimi, kuizet, etj.)

Ky modul formuar njé program trajnimi gjithépérfshirés qé fugizon trajnerét e tyre té krijojné
mésimore dinamike, punojné dhe punojné efektive pér audion e tyre. Kurrikula flebél i lejon
trajnerét té pérshtatin pérmbajtjen pér géllime té vecanta té pérfshira té tilla dhe té aktiviteteve

me ndikim té gamifikimit.

Modeli i kurrikulés sé trajnimit: https://grow-project.eu/training-materials

Axhenda e Trajnimit té Trajneréve

Ne sugjerojmé qé té punojmé pér té punuar, nga projekti i projektit mbi njé GROW, cili mbulon
forcimin dhe njé shtesé té trajnimit dhe aftésive té€ metodave té prezantimit. Kjo axhendé éshté
mbi themelet e hedhura gjaté Trajnimit té paré ndérkombétar té Trajneréve, i cili u organizua si
pjesé e projektit GROW né Bolonjé, Itali, né Mars 2023. . Té gjitha materialet jané té nevojshme pér

kété sesion jané té disponueshme né fagen e internetit té projektit.

Axhenda e ploté éshté projektuar si njé program trajnimi 5-ditor, me ¢do dité té strukturuar pér t'u

pérshtatur si pér modalitetin personal ashtu edhe né internet, duke i lejuar trajnerét té zgjedhin



https://grow-project.eu/training-materials

formatin gé i pérshtatet mé miré nevojave té grupit té tyre specifik. té sinuar. Sesionet e mjeteve
praktike t&€ mundshém té zgjidhen dhe té pérshtaten pér t'u pérshtatur kérkesave pér té arritur dhe

objektivat e trajnimit, njé lojé mé té gjeré pér té gjetur mjete té pérshtatshme né Kurrikulén e

Trajnimit.

Dita 1l

9.00-9.30

Prezantimi i aktivitetit dhe thyerja e akullit

9.30-10.00

Aktiviteti-Njohin njeri tjetrin

10.00-10.30

Sesioni i pritjeve

10.30-11.00

Pushim Kafe

11.00-12.30

Elementet bazé té trajnimit dhe metodave té trajnimit

12.30-13.30

Pushim Dreke

13.30-15.00

Aftésité e prezantimit pjesa 1

15.00 - 15.30

Pushim Kafe

15.30-16.30

Aftésité e prezantimit pjesa 2

Dita 2

9.00-10.30

Hyrje né gamifikim: teoria e gamifikimit

10.30-11.00

Pushim Kafe

11.00-12.30

Pune Grup mbi Gamifikimin

12.30-13.30

Pushim Dreke

13.30-15.00

Planifikimi i gamifikimit: si té planifikohen né ményré efektive

aktivitetet e gamifikimit

15.00 - 15.30

Pushim Kafe

15.30-16.30

Si té planifikoni né ményré efektive aktivitetet e gamifikimit/punén né




Dita 3

9.00-10.30

Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal: studime té

rasteve

10.30-11.00

Pushim-Kafe

11.00-12.30

Mjetet praktike né gamifikim: Mentimetér

12.30-13.30

Pushim Dreke

13.30-15.00

Mjete praktike né gamifikim: Dhoma virtuale e arratisjes pjesa 1

15.00-15.30

Pushim Dreke

15.30-16.30

Mjete praktike né gamifikim: Dhoma virtuale e arratisjes pjesa 1

Dita 4

9.00-11:00

Mjete praktike né gamifikim: Actionbound pjesa 1

11:00-11.30

Pushim Dreke

11.30-12.30

Mjete Praktike né gamifikim: Actionbound pjesa 2

12.30-13.30

Pushim Dreke

13.30-15.00

Mjete Praktike né gamifikim: Kahoot

15.00 - 15.30

Pushim Kafe

15.30-16.30

Mjete Praktike né gamifikim: Baamboozle

Dita 5




9.00-10.30 Metodat e vlerésimit té gamifikimit

10.30-11.00 Pushim Kafe

11.00-12.30 Puné né grup: Vlerésimi i gamifikimit dhe zhvillimi i metodave té

vlerésimit

12.30-13.30 Pushim Dreke

13.30-15.00 Réndésia e Reagimeve (Feedback)

15.00 - 15.30 Pushim Kafe

15.30-16.30 Konkluzioni dhe sesioni i vlerésimit

Pér udhézime specifike pér kuptimin e kétyre aktiviteteve si né mjedise online ashtu edhe fizikisht,
disa informacione té detajuara mund té gjenden né dokumentin e Kursit té Trajnimit té Pérzier, i cili
éshté i aksesueshém né fagen e internetit té projektit.

Kurs trajnimi i pérzier: https://grow-project.eu/training-materials

Qasja e prezantimeve né fagen e internetit

Partneriteti GROW ka véné né dispozicion njé mori burimesh né fagen e internetit té projektit,
duke pérfshiré prezantime, materiale té seminarit dhe késhilla té vlefshme. Kéto burime jané
krijuar pér té gené té gjithanshém dhe té adaptueshém, duke u ofruar trajneréve dhe edukatoréve
njé larmi té pérmbajtjes gé mund té pérdoret né seancat e tyre té trajnimit ose té pérshtatura pér
té pérmbushur kérkesat specifike té grupeve té tyre té synuara. Qofté duke pérdorur prezantime té
hollésishme pér té pércjellé konceptet kryesore, pér té pasur akses né materialet e seminarit pér té
meésuar praktikisht, ose duke pérfshiré késhilla té ekspertéve pér té pérmirésuar ofrimin e trajnimit,
kéto burime jané njé shtesé e vlefshme pér kutiné e veglave té ¢do trajneri. Ata fuqizojné trajnerét
gé té vazhdojné té pérhapin njohurité dhe pérfitimet e gamifikimit né ményré efektive dhe né njé
ményré qé i pérshtatet nevojave unike té audiencés sé tyre.

Lidhja me burimet: https://grow-project.eu/training-materials

Video tutoriale



https://grow-project.eu/training-materials

Fagja e internetit e projektit GROW pérmban burime té vlefshme pér trajnerét dhe pjesémarrésit.

Ne ofrojmé njé koleksion video-tutorialésh qé korrespondojné me secilin modul té Kurrikulés sé
Trajnimit. Pér trajnerét, kéto video ofrojné njé mjet té pacmuar pér té pasuruar seancat e tyre té
trajnimit me pérmbajtje dinamike dhe térheqgése vizualisht. Pér mé tepér, pjesémarrésit mund t'i
pérdorin kéto video né kohén e tyre té veté-mésimit pér té kuptuar pérmbajtjen dhe konceptet me
ritmin e tyre. Me kéto video mésimore, ne synojmé ta béjmé pérvojén e té mésuarit jo vetém

informuese, por edhe térheqgése dhe té arritshme pér té gjithé.

GROW Moduli 1: Hyrje né gamifikim
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nYAihKZVHxw

GROW Moduli 2: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal.
Link: https://www.youtube.com/watch?v=IM-P6x5-xsU

¢
|

GROW Moduli 3: Gamifikimi né punén e té rinjve dhe edukimi joformal

Link: https://www.voutube.com/watch?v=arWr_mdlyBM



https://www.youtube.com/watch?v=nYAihKZVHxw
https://www.youtube.com/watch?v=lM-P6x5-xsU
https://www.youtube.com/watch?v=arWr_mdIyBM

GROW Moduli 4: Planifikimi i gamifikimit. Si té planifikoni né ményré efektive aktivitetet e lojrave
Link: https://www.youtube.com/watch?v=BDIFZGgOs4w

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér krijimin e aktiviteteve té gamifikimit
Link: https://www.youtube.com/watch?v=XCHn048q0ZE

i

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Quizizz
Link: https://www.youtube.com/watch?v=cO5GenUJavl



https://www.youtube.com/watch?v=BDIFZGgOs4w
https://www.youtube.com/watch?v=XCHn048q0ZE
https://www.youtube.com/watch?v=cO5GenUJavI

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - ActionBound
Link: https://www.youtube.com/watch?v=THefzHp7wWA

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Mentimetér

Link: https://www.youtube.com/watch?v=8HryjGm8csw

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Genially
Link: https://www.youtube.com/watch?v=VeBLZLRX9II



https://www.youtube.com/watch?v=THefzHp7wWA
https://www.youtube.com/watch?v=8HryjGm8csw
https://www.youtube.com/watch?v=VeBLZLRX9lI

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Pear Deck
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nCNHiWtZz2U

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - H5P
Link: https://www.youtube.com/watch?v=1IcgNKiD-jo

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Socrative
Link: https://www.youtube.com/watch?v=XC-sJbe6k8l



https://www.youtube.com/watch?v=nCNHiWtZz2U
https://www.youtube.com/watch?v=1lcqNKiD-jo
https://www.youtube.com/watch?v=XC-sJbe6k8I

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Kuizlet
Link: https://www.youtube.com/watch?v=U-XYim_TkDE

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Kahoot!
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nA_CNOpGf M

GROW Moduli 5: Mjete praktike pér aktivitetet e gamifikimit - Baamboozle



https://www.youtube.com/watch?v=U-XYim_TkDE
https://www.youtube.com/watch?v=nA_CN0pGf_M

Link: https://www.youtube.com/watch?v=0hCb1pHFgQU

GROW Moduli 6: Vlerésimi i gamifikimit dhe metodat e vlerésimit
Link: https://www.youtube.com/watch?v=SlaY69iCPUo

Té gjitha mésimet video jané té disponueshme né kanalin YouTube Project_Grow.
Link: https://www.youtube.com/@Project_Grow/videos

Ato mund té gjenden gjithashtu né fagen e internetit té projektit: www.grow-project.eu

Lista e Kuizeve

Fagja e internetit e projektit GROW pérmban njé burim té dobishém né formén e kuizeve té
krijuara pér té ndihmuar pjesémarrésit té vlerésojné dhe konsolidojné njohurité e tyre té reja nga

secili prej moduleve té trajnimit. Kéto kuize ofrojné njé mundési veté-vlerésimi, duke i lejuar
pjesémarrésit té vlerésojné té kuptuarit e tyre pér konceptet dhe teknikat e gamifikimit té
mbuluara né trajnim. Duke marré kéto kuize, pjesémarrésit mund té pércaktojné fushat qé mund té

kérkojné rishikim té métejshém, duke u siguruar qé ata ta kuptojné pérmbajtjen né ményré
gjithépérfshirése. Ky mjet vlerésimi me ritém té pavarur i fugizon pjesémarrésit té marrin



https://www.youtube.com/watch?v=0hCb1pHFqQU
http://www.grow-project.eu

pérgjegjésiné pér ményrén e tyre té té mésuarit, duke u mundésuar té rrisin kompetencat e tyre né
gamifikim né ményré efektive .

Lidhja e kuizeve: https://grow-project.eu/quiz
Burimet online

Pér té lehtésuar njé pérvojé trajnimi térheqése dhe interaktive né internet, ne rekomandojmé
pérdorimin e platformave té gjithanshme si: Zoom (https://zoom.us/), Microsoft Teams
(https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams /group-chat-software), ose Google Meet

(https://meet.google.com/). Kéto platforma ofrojné ndihmesa té cilat u mundésojné trajneréve té

ndajné pjesémarrésit né grupe mé té vogla pér diskutime dhe aktivitete. Pér mé tepér, pérfshirja e
sondazheve brenda sesioneve tuaja virtuale mund té mbledhé reagime té shpejta dhe té nxisé
pjesémarrijen.

Pér té thjeshtuar ndarjen dhe bashképunimin e burimeve, merrni parasysh integrimin e Padlet
(https://padlet.com/) né trajnimin tuaj. Padlet ju lejon té krijoni njé bord bashképunues ku mund té
ndani pa mundim burimet, materialet dhe lidhjet thelbésore me té gjithé pjesémarrésit.

Pér aktivitetet né grup, stuhi mendimesh dhe prezantime té rezultateve, Jamboard
(https://jamboard.google.com/) mund té shérbejé si njé tabelé e bardhé virtuale, duke rritur
interaktivitetin dhe angazhimin vizual té trajnimit tuaj né internet. Kéto mjete sigurojné qé seancat
tuaja té trajnimit virtual té jené jo vetém informuese, por edhe dinamike dhe migésore pér

pjesémarrésit.

Model pér certifikatén dhe njohjen

Pér mé tepér, trajnerét gé ndjekin projektin GROW mund té kené akses né njé burim té vlefshém
né fagen e internetit té projektit - modelin pér certifikatén GROW. Ky model u mundéson
trajneréve té krijojné dhe personalizojné me lehtési certifikata pér pjesémarrésit gé pérfundojné
me sukses trajnimin. Kéto certifikata shérbejné si njé njohje zyrtare e angazhimit té pjesémarrésve
pér té rritur njohurité dhe aftésité e tyre né gamifikim. Trajnerét mund té personalizojné
certifikatat me emrat e pjesémarrésve, datat e trajnimit dhe detaje té tjera pérkatése, duke e béré

até njé ményré té menduar pér té njohur pérkushtimin dhe arritjet e tyre né fushén e gamifikimit.

Linku i certifikatés: h ://grow-project. raining-m



https://grow-project.eu/quiz
https://grow-project.eu/training-materials

6. TRAJNIMI | TE RINJVE NE GAMIFIKIM NE VENDET PARTNERE TE
PROJEKTIT

6.1 Shqipéria

- ; —— A S R trajnimit “Gamification in Youth
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punonjés socialé né shkolla, akademiké,

mésues, pérfagésues té 0JQ-ve, menaxheré

i té burimeve njerézore né kompani, punonjés




té rinjsh dhe studenté té gatshém pér t'u béré punétoré rinoré dhe té angazhuar né shoqériné
civile. Pjesémarrésit u inkurajuan népérmjet punés né grup té véné né praktiké njohurité e
marra mbi gamifikimin né arsimin joformal, strategjiné e tij, mjetet e TIK-ut, vlerésimin pérmes
mjeteve té gamifikimit, etj. Ata thané se njohurité dhe aftésité e tyre u pérmirésuan ndjeshém

dhe informacioni i marré do té vihen né praktiké né punén e tyre.

6.2 Greqia

Trajnimi né Kalamata, Greqi, i mbajtur né datat
4-8 shtator, ishte njé mbledhje ku kryesisht
morén pjesé mésues, té gjithé té gatshém pér té
bashképunuar dhe pér t'u thelluar né teknikat
inovative arsimore. Gjaté pesé ditéve me
' angazhim , pjesémarrésit kishin bashképunim

mes tyre, duke rritur punén ekipore dhe unitetin.

! Axhenda gjithépérfshirése rrotullohej rreth

sferave magjepsése té gamifikimit dhe té
mésuarit né lojé. Té pranishmit eksploruan
shumé mjete té reja IT dhe platforma interaktive né internet, duke fituar pérvojé praktike dhe u
njohén me parimet thelbésore té gamifikimit. Pérve¢ késaj, diskutimet u pérgendruan né
zbatimin praktik té gamifikimit si né arsimin formal ashtu edhe né até joformal, duke u
mundésuar mésuesve té kuptojné avantazhet dhe rreziget e tij té mundshme. Pjesémarrésit u
larguan nga aktiviteti me njé pérvojé térésore arsimore, duke dhéné njohuri dhe aftési gé mund
té ndikojné ndjeshém né metodat e tyre té mésimdhénies, duke nxitur inovacionin dhe

efektivitetin né klasat e tyre.

6.3 Itali

Nga data 11 deri mé 22 shtator 2023, Bolonja priti
trajnimin "GROW - Gamify Your Youth Work", duke
bashkuar individé té pasionuar me prejardhje té
ndryshme né punén pér té rinjté, vullnetarizmin

dhe mésimdhénien. Kursi i pérzier zgjati pesé dité,

i 4X ol .. '\‘
Local Training in 5 i3
Bologna, Italy |,




me tre seanca personalisht dhe dy né internet. Pjesémarrésit né komunikim efektiv dhe teknika
inovative trajnimi, eksploruan parimet e gamifikimit dhe mésuan mjete praktike si Mentimetér,
dhomat e arratisjes sé Google Form dhe Baamboozle. Ata gjithashtu u angazhuan né aktivitete
praktike pér té krijuar pérvoja té gamifikuara dhe zbuluan se si gamifikimi mund té pérmirésonte
vlerésimin e programeve rinore duke pérdorur mjete si Ahaslides dhe Kahoot. Trajnimi synonte
té nxiste kreativitetin dhe inovacionin, duke i pajisur pjesémarrésit me strategji té reja pér ta

béré punén e té rinjve té tyre mé térheqés dhe me ndikim.

6.4 Kosova

Trajnimi Lokal pér Gamifikimin pér Punétorét e Rinj éshté mbajtur né Kosové ndérmjet 5 dhe 11
korrikut 2023. Trajnimi pérbéhej prej pesé (5) ditésh, ku formati i trajnimit ishte hibrid: dy (2)
dité u mbajtén personalisht, dhe tre (3) ditét e mbetura u mbajtén online népérmjet Zoom.
Agjenda e trajnimit éshté pérshtatur né bazé té temave gé jané prezantuar né Trajnimin e
Trajnuesve (TT) qé éshté mbajtur né Bolonjé né Prill 2023. Agjenda 5-ditore pér Trajnimin Lokal
né Kosové éshté paraqitur si né vijim :
Hyrje né Gamification; Teoria e
gamifikimit; Prezantimi i planifikimit té
gamifikimit; Planifikimi i gamifikimit né

punén e té rinjve dhe edukimi joformal;

k& Local Training . — Mijete praktike pér krijimin e aktiviteteve
in —

Pristina, . | =

Kosovo - y | vlerésimit té gamifikimit. Pjesémarrésit e

té gamifikimit; Metodat e vlerésimit dhe

trajnimit lokal né Kosové kané gené
pozitivé sa i pérket trajnimit. Si té till,
ata vlerésuan temén e trajnimit, duke
pasur parasysh se tema e gamifikimit
éshté njé koncept gé po shfaget né
Kosové. Njohja me platformat dhe mjetet gé mundésojné planifikimin e bazuar né gamification

éshté pika qé pjesémarrésit né Kosové e kané vlerésuar mé sé shumti.




6.5 Spanja

Local training in
Burgos, Spain
3th-7th July 2023

Edicioni i paré i trajnimit té pérzier lokal,
'Gamificaciéon' u zhvillua nga 3 deri mé 7
korrik 2023. Ky kurs térhoqi pjesémarrés nga
formime té ndryshme arsimore, duke
pérfshiré mésues dhe studenté. Periudha nga
3 deri mé 5 korrik ka pasur sesione online, té
cilat na mundésuan té thellohemi né
metodologjiné dhe teoriné e gamifikimit. Kéto
sesione gjithashtu prezantuan mjete dhe
strategji t&€ ndryshme thelbésore pér zbatimin
e aspekteve praktike té kursit. Dy ditét e
mbetura, 6-7 korrik, iu kushtuan praktikimit té
mésimeve té nxjerra gjaté sesioneve online

dhe zbatimit té njohurive dhe aftésive té

marra. Si¢ pérfundoi programi, pjesémarrésit ishin té etur pér té zbatuar njohurité e tyre té reja

né mjediset e tyre arsimore pérkatése.

6.6 Mali i Zi

Trajnimi lokal i pérzier, 'Gejmifikacija u
" omladinskom radu' u zhvillua né Podgoricé
nga 21 deri mé 26 gershor 2023. Trajnimi
zgjati tre dité personalisht dhe dy dité né
internet, duke pérfshiré 20 pjesémarrés,
duke pérfshiré punétoré té rinj, mésues,
studenté dhe aktivisté té 0OJQ-ve . Programi
ofroi njé mundési pér té eksploruar tema té
ndryshme né lidhje me gamifikimin dhe

ofroi pérvojé praktike, duke u mundésuar

pjesémarrésve té fitojné aftési né pérdorimin e mjeteve té ndryshme té gamifikimit brenda

kontekstit té punés sé té rinjve.
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7. PERVOIJA E PROJEKTIT

Praktikat mé té mira dhe mésimet e nxjerra nga zbatimi i projektit.
Shgipéria:

Gjaté trajnimit lokal né Tirané, trajnerét identifikuan disa sugjerime gé mund té vlerésohen si
mésime té nxjerra:

€ Gjaté gjithé trajnimit, pjesémarrésit u angazhuan né ményré aktive né mésimin e
mjeteve té reja té prezantuara nga trajnerét. Megjithaté, pér shkak té
kohézgjatjes sé trajnimit, véllimi i informacionit té paragitur ishte i gjeré, duke
[Eéné kohé té pamjaftueshme pér njé shpjegim té detajuar té té gjitha mjeteve.

Grupi i synuar i zgjedhur pér té ndjekur trajnimin ishte i larmishém dhe pérfshinte
punétoré té rinj, akademiké, pérfagésues té OJQ-ve, punonjés socialé né shkolla,
mésues etj dhe ne vumé re se grupe té ndryshme té synuara kishin nevoja
specifike né lidhje me temén. Pérzgjedhja e njé grupi té synuar pér trajnim do té
ishte mé e vlefshme dhe do té zgjeronte mé shumé njohuri duke u fokusuar né
fushén e tyre té ekspertizés.

Gjithsej 19 pjesémarrés morén pjesé né trajnimin toné lokal, dhe té gjithé ishin té
angazhuar me té vérteté né té gjitha seancat e trajnimit. U vu re se grupe mé té
vogla, gé variojné nga 12 deri né 15 pjesémarrés, lehtésojné njé pérvojé trajnimi
meé cilésore.

Pér té praktikuar mjetet dhe njohurité e marra, pjesémarrésit u angazhuan né
puné né grup. Megjithaté, disa individé nuk mundén té merrnin pjesé aq sa
déshironin pér arsye té ndryshme. Zbatimi i detyrave individuale gjaté trajnimit

do té inkurajonte pérfshirje mé té madhe nga té gjithé pjesémarrésit.

Praktika mé e miré e identifikuar né trajnim éshté:

® Dhénia e komenteve nga bashkémoshatarét

Gjaté trajnimit, reagimet e pjesémarrésve jané inkurajuar vazhdimisht. Ky mekanizém
dha mundésiné pér té identifikuar pikat e forta dhe té dobéta té projekteve té
grupit. Kjo gasje i motivoi pjesémarrésit té jené mé té vémendshém dhe mé té
fokusuar, duke dégjuar né ményré aktive kontributet e njéri-tjetrit. PEr mé tepér, ai
ndihmoi ndjeshém né vlerésimin se sa miré pjesémarrésit e pérvetésuan

informacionin e dhéné atyre.




Malii Zi:

Konkluzionet kryesore, praktikat mé té mira dhe mésimet e nxjerra né sesionin e trajnimit qé u

mbajt mé 21-26 gershor 2023 né Podgoricé jané si mé poshté:

Italia:

Njohja e miré e gjuhés angleze éshté e késhillueshme kur kryeni aktivitete gé lidhen me

gamifikimin, duke marré parasysh materialet e shumta gé jané né dispozicion né internet

ose né revista ndérkombétare;

Pérkundér késaj, prezantimi i aktiviteteve né gjuhén amtare éshté mé komod dhe ¢on né
komunikim mé intensiv sesa né njé gjuhé té huaj, pérfshiré anglishten;

Planifikimi i aktiviteteve té gamifikimit pér njé grup heterogjen mund té jeté shumé
kérkues dhe sfidues pér t'u pérballuar, késhtu gé trajnerét duhet té mbajné pérgendrim
té larté gjaté gjithé kohés;

Koncepti i gamifikimit, ndonése relativisht i ri, pérfshin elementé té njohur pér ¢cdo
kategori moshe dhe kjo éshté shenja plus pér zgjedhjen e tij né punén pér té rinjté;

Ndérsa pjesémarrésit e vlerésuan pozitivisht trajnimin, ata shprehén nevojén pér
trajnime shtesé dhe mé té fokusuara té pérshtatura pér nevojat e tyre specifike té punés
sé pérditshme;

Mijetet e paragitura ishin té panjohura pér shumicén e pjesémarrésve. Megjithaté, ata
shprehén se me eksplorim té métejshém, do té ishin né gjendje t'i pérfshijné kéto mjete
né detyrat e tyre té pérditshme;

Né pérgjithési, pjesémarrésit e vlerésuan pozitivisht trajnimin dhe sugjeruan qé
programe té tilla trajnimi duhet té vazhdojné dhe té zgjerohen pértej punés rinore pér té

pérfshiré aspekte té tjera relevante.

Praktikat dhe mésimet mé té mira té nxjerra né Itali:

Pjesémarrésit zbuluan se pérvoja praktike me mjete praktike ishte thelbésore pér njé
kuptim mé té thellé se si té zbatonin né ményré efektive gamifikimin né punén e tyre
rinore. Duhet té keté mé shumé kohé kushtuar kétyre aspekteve praktike pér t'u
mundésuar pjesémarrésve té eksplorojné mjete té ndryshme té gamifikimit, té testojné
aplikimet e tyre dhe té pérsosin aftésité e tyre né krijimin e aktiviteteve térhegése té
gamifikuara.




e Njé tjetér njohuri e vlefshme e mbledhur ishte nevoja pér mé shumé aktivitete
individuale kushtuar praktikimit té mjeteve. Ndérsa pjesémarrésit theksuan pérfitimet e
aktiviteteve né grup pér bashképunimin dhe ndarjen e ideve, ata theksuan se ushtrimet
individuale ishin jetike pér té pérmirésuar aftésité e tyre me mjetet e gamifikimit. Kéto
aktivitete solo ofrojné njé platformé pér pjesémarrésit pér té eksperimentuar, inovuar
dhe pér té fituar njé kuptim mé té thellé té mjeteve né njé nivel personal.

Njé tjetér vézhgim i réndésishém i béré gjaté aktiviteteve té fokusuara né eksplorimin e
mjeteve praktike ishte nevoja pér té pérfshiré trajneré té shumté ose individé té
disponueshém pér shpjegime individuale. Ndérsa mjetet u shpjeguan fillimisht,
pjesémarrésit shpesh hasnin pyetje dhe sfida kur i pérdornin ato né grupe mé té vogla. Té
kesh mé shumé trajneré ose individé té ditur pér té ofruar udhézime dhe mbéshtetje

njé-né-njé, doli té ishte jashtézakonisht e dobishme.
Gregia:

Praktikat mé té mira nga kéto dité:

e Fokusi i trajnimit né nxitjen e bashképunimit dhe eksplorimin e teknikave inovative
arsimore pérputhet me praktikat mé té mira né krijimin e njé mjedisi mésimor dinamik
dhe ndérveprues. Pjesémarrésit patén mundésiné té ndértonin lidhje té forta ekipore,
duke theksuar réndésiné e lidhjeve ndérpersonale si njé bazé thelbésore pér projektet
bashképunuese. Pér mé tepér, ngjarja prezantoi né ményré efektive tema té ndryshme,
vecanérisht gamifikimin dhe mésimin e bazuar né lojé, té cilat pasqyrojné praktikat mé té
mira né adresimin e tendencave aktuale arsimore dhe pérdorimin e teknologjisé.
Pérdorimi i mjeteve edukative ndérvepruese si Padlet, Kahoot, AhaSlides, Socrative dhe
Mentimeter pérforcojné aplikimet praktike né njé kontekst té t& mésuarit té gamifikuar.
Njé pjesé gé duhet konsideruar gjithashtu si njé praktiké mé e miré éshté vlerésimi i
teknikave té trajnimit. Kjo lidhet me promovimin e pérmirésimit té vazhdueshém dhe

duke u mundésuar pjesémarrésve té pérmirésojné praktikat e tyre arsimore.

Mésimet e nxjerra nga trajnimi i Kalamatés:

® Sé pari, eksplorimi i suksesshém i teknikave inovative thekson réndésiné e pérfshirjes sé

elementeve dinamike dhe térhegése né ngjarjet edukative pér té ruajtur interesin dhe
entuziazmin e pjesémarrésve. Zhytja e thellé e ngjarjes né mésimet e mésimit té lojérave
dhe lojérave tregon efektivitetin e njé qasjeje té fokusuar dhe té strukturuar ndaj
metodologjive arsimore né zhvillim. Pér mé tepér, demonstrimet praktike té mjeteve




arsimore té njohura theksojné réndésiné e shfagjes sé rolit té teknologjisé né
pérmirésimin e pérvojés sé té mésuarit dhe pérvoja té tilla jané té vlefshme pér
pjesémarrésit gé té kuptojné potencialin e kétyre mjeteve. VEmendja e ngjarjes ndaj
vetévlerésimit dhe vlerésimit té teknikave té trajnimit si tema gendrore nénvizon
réndésiné e reflektimit dhe pérmirésimit té vazhdueshém. Duke pérfshiré kéto mésime,
ngjarjet e ardhshme arsimore mund té nxisin mé miré bashképunimin dhe t'u ofrojné
pjesémarrésve udhézime frymézuese dhe praktike pér praktikat e tyre arsimore.

Spanja:

® Gjaté késaj, ne patém mundésiné té lidheshim me individé té pérfshiré né fusha té
ndryshme arsimore, duke pérfshiré mésues, studenté master, punonjés socialé dhe té
tjeré té angazhuar né mjedise té té rinjve té té mésuarit. Kjo pjesémarrije e larmishme e
pasuroi shumé pérvojén e kursit.

Duke pérdorur njé gasje té pérzier té té mésuarit, ne hasém njé sfidé: ndérsa mésimet
né internet ishin shumé pjesémarrése, me afro 20 pjesémarrés né c¢do takim, klasat
personale pésuan njé rénie té ndjeshme té frekuentimit.

Pavarésisht nga numri i madh i mjeteve né dispozicion, ne vumé re se pérdorimi ose
preferenca pér disa mjete ndryshonte jashtézakonisht né varési té qéllimit té secilit
pjesémarrés né gamifikim. Por pavarésisht kétij ndryshimi, ishte e garté se mjetet si
Bamboozle dhe Action Bound kontribuan mé sé shumti pér té pranishmit. Gjaté
segmentit praktik personal, ndonése mé pak né numeér, seanca ishte dinamike dhe
pjesémarrése. Pjesémarrésit shprehén angazhim té larté dhe komentet treguan se dy
mjete, Action Bound dhe Bamboozle, ishin vecanérisht té dobishme né jetén e tyre
profesionale.

Kursi na lejoi té shohim njé aplikim real té njohurive dhe praktikave té kryera gjaté
sesioneve. Reagimet nga té pranishmit na lejuan té shohim se si njerézit nga mjedise té

ndryshme pune zbatuan até qé mésuan né kurs.
Kosova:

® Gjaté zbatimit té projektit, dhe vecanérisht trajnimit lokal né kontekstin e Kosovés,
praktikat mé té mira dhe mésimet e nxjerra jané si né vijim:

Projekti ka njé synim specifik pér sa i pérket temés sé tij té punés, gé éshté rritja e punés

sé té rinjve duke pasuruar pérvojén e tyre me praktikat e gamifikimit. Ndérsa géllimi
kryesor pérgendrohet né pasurimin e punés me té rinjté, trajnimi pérfshiu njé audiencé
té larmishme, duke pérfshiré punétoré té rinj, pérfagésues té 0JQ-ve, punonjés socialé




né shkolla, mésues dhe zyrtaré té tjeré. U bé e qarté se ¢do grup i synuar kishte nevoja
unike né lidhje me temén e projektit, vecanérisht gjaté trajnimit lokal. Ky diversitet ishte
vecanérisht i dukshém né kontekstin e Kosovés, duke u ofruar pjesémarrésve njé
platformé té vlefshme pér té shkémbyer pérvoja dhe njohuri né lidhje me temén e
trajnimit."

Gjaté zhvillimit té trajnimit lokal né Kosové, pjesémarrésit u angazhuan né ményré aktive
né mésimin e mjeteve té reja té prezantuara. Sfida e vetme e theksuar ishte formati i

trajnimit, dhe ndoshta koha e trajnimit gé u organizua gjaté muajve: korrik-gusht, dhe jo

njé sasi e madhe pjesémarrésish té aplikuar (krahasuar me pérvojat e tjera té trajnimit té
organizatés).

Pér té rritur angazhimin e pjesémarrésve, gjaté trajnimit u pérdorén aktivitete té punés
né grup, gjé gé e béri aktivitetin shumé térhegés pér ta. Kjo éshté njé praktiké shumé e
miré gé ODK-ja synon ta promovojé né aktivitete té tjera, pér té mbajtur té angazhuar

audienceén.




8. PERHAPJA E FIALES PER GAMIFIKIMIN

Kanalet e komunikimit
€ Webfagja: https://grow-project.eu
€ Fagja né Facebook: https://www.facebook.com/Gamifyyouryouthwork
€ Kanali né YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCALmMiLU6-6xXnBnhle6unUA

€ Komuniteti i Praktikés: https://www.facebook.com/groups/693209439099646



https://grow-project.eu/
https://www.facebook.com/Gamifyyouryouthwork
https://www.youtube.com/channel/UCALmiLU6-6xXnBnhIe6unUA
https://www.facebook.com/groups/693209439099646

