PRAKTIKAT MË TË MIRA LIDHUR ME PËRDORIMIN DHE INTEGRIMIN E TIK-ut
NË ORË MËSIMORE NGA EKIPI LËNDOR I GJUHËVE TË HUAJA
1. Platforma ‘Cambridge Write & Improve (online, interactive)”
Në klasën X-B me temë ushtrimet 4-5 ‘Writing a story’ 2 minuta kam përdorur IWB (Smartboard) të lidhur me desktopin tim, në mënyrë që të shfaqja pyetjet e lojës në ekranin e madh. Nxënësit u ndanë në dy grupe dhe krijova një atmosferë dinamike me pyetje rreth elementeve të tregimit: setting, characters, conflict, climax, resolution. Një nga nxënësit u ngarkua me detyrën për të menazhuar lojën nga Smartboard, duke kaluar pyetjet dhe duke klikuar përgjigjet. Kjo jo vetëm i dha asaj rol aktiv, por e bëri edhe lojën më argëtuese, për pasojë klasa ishte më bashkëpunuese. Nxënësit u angazhuan me ritëm të shpejtë dhe e përfunduan me sukses ushtrimin, duke treguar se e kishin kuptuar mirë strukturën e një tregimi. Në pjesën tjetër të kësaj ore mësimore përsëri për të shkruarit “Writing with Cambridge Write & Improve (18 minuta), nxënësit përdorën desktopët e tyre për t’u futur në platformën ‘Cambridge Write & Improve (online, interactive)’. U dhashë udhëzimet fillestare nga desktopi im, i cili ishte i lidhur me IWB, në mënyrë që t’u tregoja vizualisht hapat e aksesimit dhe dorëzimit të shkrimit. Secili nxënës filloi të shkruante tregimin e vet (140–190 fjalë), duke u bazuar në idetë e marra gjatë lojës ose brainstorming-ut fillestar. Pasi dorëzuan draftin e parë, ata morën feedback automatik për gramatikën, fjalorin dhe koherencën. Nxënësit e përdorën këtë feedback për të rishkruar historinë. Gjatë gjithë kohës, unë monitorova klasën për t’i mbështetur, ndërsa ata punuan në mënyrë të pavarur dhe e përfunduan detyrën me sukses.
 		Mësuesja: Silvana Daci   E-mail: s.daci@gea.edu.al
2. Software: Libri interaktiv IWB Young Stars 1
Në orën mësimore të lëndës gjuhë angleze, klasa parashkollore, me temë mësimore “Përsëritje 2” dhe me fokus kryesor përforcimin e fjalorit (ngjyrat dhe mjetet shkollore), kam përdorur teknikën e shikimit dhe ndërveprimit me video, e parashikuar në planin e orës mësimore. Kjo teknikë u zbatua në mënyrë të ndërthurur me teknologjitë e informacionit dhe komunikimit, duke mundësuar që të gjithë nxënësit të përfshiheshin aktivisht në procesin mësimor. Zbatimi i teknikës: Mësuesja shfaqi në tabelën Smart videon e librit interaktiv, e cila u ndoq me shumë vëmendje nga nxënësit. Ata ndërvepruan natyrshëm me mësuesin anglez në video. Video kishte një kohëzgjatje prej 5 minutash dhe përmbante pyetje mbi fjalorin e kapitullit 2. Pothuajse të gjithë nxënësit dhanë përgjigje të sakta, duke demonstruar mirëkuptim dhe përfshirje të lartë. Kjo metodë lejoi komunikim të drejtpërdrejtë me një mësues anglez dhe përforcoi njohuritë e fjalorit në mënyrë të gjallë dhe interaktive. Pajisjet dhe teknologjia e përdorur: Pajisjet TIK: SMART Board dhe laptop dhe Teknologji/Software: Libri interaktiv IWB Young Stars 1. Ua sugjeroj kolegëve të mi që të përdorin sa më shpesh ndërthurjen e metodave dhe teknikave ndërvepruese të shoqëruara me përdorimin e TIK-ut në klasë, për të rritur përfshirjen dhe motivimin e nxënësve.
Mësuesja: Elda Memishaj	E-mail: elda.memishaj@gea.edu.al
3. Platforma ‘Wordwall’ 
Në orën mësimore të lëndës gjuhë gjermane në klasën e 7-të, me temë mësimore: “Fjalori dhe gramatika” dhe me koncept kryesor përsëritjen e njohurive të fjalorit dhe gramatikës, kam përdorur teknikën “Ushtrime interaktive”. Për këtë orë, mjeti kryesor TIK i përdorur ishte Wordwall, i parashikuar në planin e orës mësimore për të siguruar përfshirjen aktive të nxënësve. Mësuesja përgatiti disa ushtrime ne Wordwall, të cilat përfshinin:                                                                  - përputhjen e fjalëve me figurat;                                                                                                                                                       -shkrimin korrekt të fjalëve                                                                                                                              -pyetje të shpejta, me alternativa                                                                                                                                                                     -ushtrime të shkurtra gramatikore, të lidhura me temat e trajtuara më parë.                                                       Materialet u shfaqën në Smartboard, ku nxënësit ndërvepruan drejtpërdrejt me ushtrimet duke ardhur tek tabela ose duke u përgjigjur nga bankat. Çdo ushtrim ishte i bazuar në përmbajtjen e materialeve që ata kishin punuar në orët e mëparshme, gjë që i ndihmoi t’i rikujtonin, t’i praktikojnë dhe t’i përdorin saktë. U zbatua teknika e përsëritjes së udhëhequr, ku pas çdo ushtrimi diskutohej nga mësuesja dhe nxënësit përgjigjja e saktë dhe përdorimi në fjali. Pjesëmarrja ishte e lartë dhe nxënësit treguan entuziazëm për të provuar dhe korrigjuar dhe veten. Pajisjet TIK të përdorura ishin Smartboard, kurse si teknologji platforma: ‘Wordwall’ Kombinimi i teknikës së ushtrimeve interaktive me Wordwall ishte i efektshëm, sepse lehtësoi përfshirjen e të gjithë nxënësve në mënyrë të barabartë. Kjo metodë iu dha mundësinë të kontrollonin njohuritë e tyre në mënyrë dinamike dhe të këndshme. Ua sugjeroj kolegëve që të përdorin Wordwall dhe mjetet e tjera TIK si formë rikujtimi dhe perforcimi te njohurive duke e bërë orën më të gjallë dhe motivuese.
Mësuesja: Orjola Haska               E-mail: orjola.haska@gea.edu.al
4. Aplikacioni “Bubbles Game” në Interactive Digital Book
Në orën mësimore të lëndës anglisht, me nxënësit e klasës IV-B, zhvillova temën mësimore “Revision” me koncept kryesor ‘Present Simple’ dhe ‘Present Continuous’. Për këtë orë kam përdorur teknikën “Të mësojmë nëpërmjet lojës”, e planifikuar paraprakisht në planin e orës, dhe e kam ndërthurur me përdorimin e teknologjive të informacionit dhe komunikimit (TIK).
Teknika u konkretizua përmes lojës online “Bubbles Game”, e cila u realizua duke përdorur librin digjital në Smartboard. Kjo mënyrë punimi më mundësoi përfshirjen e plotë të të gjithë nxënësve në procesin e të nxënit. Zbatimi i teknikës:
· Fillimisht, mësuesja përgatiti në Smartboard lojën që do të përdorej gjatë orës.
· Më pas u shpjeguan qartë udhëzimet dhe rregullat që nxënësit duhej të ndiqnin.
· Klasa u nda në dy grupe, duke nxitur bashkëpunimin dhe elementin e garës së shëndetshme.
· Gjatë lojës, nxënësit patën mundësinë të praktikojnë njohuritë e marra mbi kohët ‘Present Simple’ dhe ‘Present Continuous’ në mënyrë argëtuese dhe interaktive.
· Disa nxënës bënë gabime, të cilat u korrigjuan menjëherë, duke shërbyer si mundësi mësimi dhe përforcimi.
· U dhanë shumë përgjigje të sakta, çka rriti motivimin dhe angazhimin e tyre rreth përmbajtjes së orës.
Përfshirja e nxënësve ishte maksimale, ndërsa loja i ndihmoi ata të përvetësojnë më mirë konceptet gramatikore përmes situatave konkrete. Pajisjet dhe teknologjitë e përdorura: Smartboard; Interactive Digital Book.I sugjeroj kolegëve të mi që të përdorin sa më shpesh ndërthurjen e metodave ndërvepruese me mjetet TIK në klasë, pasi rrisin motivimin, pjesëmarrjen dhe cilësinë e të nxënit aktiv.
Mësuesja: Eriola Rabdishti                 Email: eriola.rabdishti@gea.edu.al 
5. Aplikacioni “Feed the Hungry Robot”
Në orën mësimore të lëndës Science, klasa 2-A, me temë mësimore ‘Changing direction’ dhe me koncepte kryesore emërtimin, ku nxënësit mësuan mënyrat se si forca (shtytja dhe tërheqja) ndikonin në ndryshimin e drejtimit të një objekti. Procesi mësimor u ndërtua mbi përdorimin e teknologjisë, e cila kontribuoi ndjeshëm në rritjen e angazhimit, lehtësimin e kuptimit vizual dhe auditive, ndërveprimin dhe krijimin e një atmosfere dinamike e motivuese. Informova nxënësit për aktivitetin që do të zhvillohet dhe qëllimin e tij (ndryshimi i drejtimit lart, poshtë, majtas, djathtas. Në fillim të orës nxënësit u angazhuan me një video të shkurtër ilustruese, përmes së cilës identifikuan drejtimet kryesore: lart, poshtë, majtas, djathtas, shpejt, ngadalë. Demonstrova aktivitetin duke zhvilluar aktivitet praktik online, si loja “Feed the Hungry Robot”, ku nxënësit punuan në dyshe për të dhënë udhëzime të sakta mbi drejtimin dhe numrin e hapave. Gjatë orës u përdor IWB-në për të shfaqur ushtrimet, për të demonstruar drejtimet dhe për t’i udhëhequr nxënësit në lojën nga ku nxënësit bashkëvepruan me ekranin duke dhënë udhëzime dhe duke ndjekur vizualisht rrugëtimin e robotit, gjë që e bëri mësimin interaktiv dhe tërheqës. Në pjesën e fundit të orës, nxënësit u angazhuan në një aktivitet muzikor duke dëgjuar “Directions Song” me video dhe audio, të cilin e ndoqën përmes projeksionit në klasë. Kjo formë multimediale i ndihmoi nxënësit të konsolidojnë fjalorin përmes lëvizjes, muzikës dhe ritmit. Nga ky aktivitet u vu re që rezultatet e të nxënit që ishin vendosur për ato koncepte të rëndësishme të orës mësimore, ishin arritur plotësisht nga të gjithë nxënësit duke u bërë lehtësisht të arritshme përmes teknologjisë. Ua sugjeroj kolegëve të mi që ta përdorin sa më shpesh metodën e punës në dyshe, të kombinuar dhe të përshtatur në mënyra nga më të ndryshmet me lojra e aktivitete pasi krijon një ndërveprim dhe përfshirje të lartë në të nxënë përmes teknologjisë.
Mësuesja: Bajame Kamberi	bajame.kamberi@gea.edu.al 
6. Platforma ‘ClassDojo’ dhe ‘IXL’
Në orën mësimore të lëndës Science (Shkenca), me nxënësit e klasës së parë B, me temë “Sounds we hear” dhe me koncepte kryesore burimet e tingujve dhe mënyra si lëviz tingulli, kam përdorur teknologjinë “Smart/digital Board” të ndërthurur me teknikat e të nxënit ndërveprues. Si u zhvillua ora mësimore:                                                                                                                         Përdora platformën ClassDojo (të cilën e vë në funksion të orës mësimore për të bërë një përzgjedhje të drejtë për të zgjedhur në mënyrë rastësore emrat e nxënësve.) Nxënësi i zgjedhur merrte pjesë në aktivitetin “Word Cheer” në Smartboard, ku shkronjat thuheshin një nga një: “Give me a Q!”/“Give me a U!”/… derisa nxënësi të formonte fjalën “Quiet”. Nëse fjala formohej saktë, nxënësi qarkonte (circle) fjalën në tabelë. Ora vijoi me quiz në Smartboard dhe iPad. Në pjesën e fundit të orës, vazhdova me një quiz shkencor të përgatitur paraprakisht në platformën IXL, për të vlerësuar kuptimin e koncepteve “sound sources” dhe “how sound moves”. Përdorimi i Smartboard, iPads dhe platformave digjitale si ClassDojo dhe IXL nxiti përfshirjen maksimale të nxënësve, krioi një kuptim më të qartë të konceptit të tingullit, mundësoi një ndërveprim më aktiv dhe të nxënë nëpërmjet lojës. U sugjeroj kolegëve që:             -Kombinoni teknikat ndërvepruese me pajisje TIK për ta bërë orën më dinamike.                            -Aplikacionet si ‘ClassDojo’ dhe ‘IXL’ rrisin motivimin dhe mundësojnë vlerësim të menjëhershëm.                                                                                                                                                -Jepuni nxënësve mundësi të lëvizin dhe të reagojnë gjatë orës për të ruajtur vëmendjen.
Mësuesja: Lebiana Agaj              Email: lebiana.agaj@gea.edu.al
7.Platforma Interactive Digital Book
Në orën mësimore të lëndës Anglisht, me nxënësit e klasës III-C, zhvillova temën “The question and exclamation marks” me koncept kryesor ‘Revision of the Vocabulary’. Për këtë orë kam përdorur teknikën “Të mësojmë nëpërmjet lojës”, e planifikuar paraprakisht në planin e orës, dhe e kam ndërthurur me përdorimin e teknologjive të informacionit dhe komunikimit (TIK). Teknika u konkretizua përmes lojëra “skate words” dhe “candy words”, e cila u realizua duke përdorur librin digjital në Smartboard. Kjo mënyrë punimi më mundësoi përfshirjen e plotë të të gjithë nxënësve në procesin e të nxënit. Zbatimi i teknikës:                                                                - Fillimisht, mësuesja përgatiti në Smartboard lojën që do të përdorej gjatë orës.                                              - Klasa u nda në dy grupe, duke nxitur bashkëpunimin dhe elementin e garës së shëndetshme.                           - Gjatë lojës, nxënësit patën mundësinë të praktikojnë njohuritë e marra mbi fjalët e reja përtej mënyres tradicionale, por tani në një mënyrë argëtuese dhe interaktive.                                                                   - Në të njëjtën kohë solli dhe një interes shumë të madh tek nxënësit për të realizuar orë të tilla interaktive sa më shumë. Përfshirja e nxënësve ishte maksimale, ndërsa loja i ndihmoi ata të përvetësojnë më mirë fjalët e reja të një gjuhe të dytë sic është gjuha angleze. Pajisjet dhe teknologjitë e përdorura ishin Smartboard, Laptop, Interactive Digital Book.I sugjeroj kolegëve të mi që të përdorin sa më shpesh ndërthurjen e metodave ndërvepruese me mjetet TIK në klasë, pasi rrisin motivimin, pjesëmarrjen dhe cilësinë e të nxënit aktiv.
         Mësuesja: Solingena Selimi                Email: solingenaselimi@gmail.com 
8. Aplikacione për prezantime digjitale 
Në orën mësimroe të klasës së shtatë A u paraqit një video gjatë orës së gjuhës angleze, ku aty nxënësit prezantojnë detyrat e tyre të shtëpisë të përgatitura mbi temat e mitologjisë së lashtë, kryesisht asaj greke. Nxënësit kanë përdorur mjete të ndryshme teknologjike për realizimin e punimeve të tyre, si prezantime digjitale, kërkime online, ilustrime vizuale dhe elemente audio, duke treguar kreativitet dhe aftësi të mira në përdorimin e teknologjisë. Gjatë zhvillimit të orës është zbatuar metoda “Mësimi i bazuar në projekte” (Project-Based Learning), ku nxënësit kanë punuar në mënyrë të pavarur për të hulumtuar, përgatitur dhe paraqitur informacionin. Videoja pasqyron një ambient mësimor bashkëkohor dhe aktiv, në të cilin nxënësit ndërthurin njohuritë mbi mitologjinë me përdorimin e teknologjisë moderne, duke e bërë procesin e të nxënit më tërheqës, dinamik dhe inovativ. Gjatë këtij aktiviteti janë përdorur pajisje dhe mjete TIK, si: laptop, smartboard, programe për prezantime digjitale, platforma online për kërkim informacioni dhe mjete multimediale për të pasuruar paraqitjet. Këto mjete u mundësuan nxënësve të paraqesin punimet e tyre në mënyrë më të qartë, më të strukturuar dhe më tërheqëse vizualisht, duke i dhënë secilit mundësinë të shprehë krijimtarinë e vet. Përdorimi i TIK-ut në këtë orë jo vetëm që rriti nivelin e angazhimit të nxënësve, por gjithashtu zhvilloi aftësi të rëndësishme të shekullit XXI, si kërkimi i informacionit, organizimi i të dhënave, prezantimi efektiv dhe puna e pavarur. Kjo veprimtari është një praktikë që ua sugjeroj kolegëve të mi, sepse tregon sa produktive dhe motivuese mund të bëhet ora mësimore kur kombinohen përmbajtja mësimore me teknologjinë. Integrimi i TIK-ut ndihmon nxënësit të marrin role aktive dhe krijuese në të gjithë procesin e punës.
Mësuesja: Drita Musabelliu	E-mail: d.musabelliu@gea.edu.al 
9.Aplikacioni PhET Interactive Simulation dhe video
Në orën mësimore të kalsës së pestë me Temë: ‘Vibrimet, Tingulli, Lartësia e tingullit (Pitch) dhe Volumi’ në fokus metodologjik pata përdorimin e TIK-ut, si më poshtë:
Përshkrim i Detajuar i Videos
1. Hyrja – Video me Dr. Binocs
Videoja nis me shfaqjen e një materiali edukativ nga Dr. Binocs në Smartboard.
Ky material u prezanton nxënësve idenë se tingulli krijohet nga vibrimet.
Nxënësit e shohin me vëmendje videon, e cila i përgatit për temën e orës dhe i ndihmon të kuptojnë nocionet bazë përpara eksperimenteve. 
2. Matja e Tingullit -Aktiviteti me Sound Level Meter
Pjesa e dytë e videos tregon përdorimin e aplikacionit sound level meter, i cili projektohet në Smartboard por edhe me anë të matësit të nivelit të tingullit. U kërkoj nxënësve të: duartrokasin lehtë dhe më pas të ndalojnë. Ato shikojnë ndryshimet te matësi i tingullit. Nxënësit vërejnë menjëherë se tingujt e butë dhe tingujt e fortë japin vlera të ndryshme në decibel, duke kuptuar konceptin e volumit në mënyrë praktike e të matshme.
3. Simulimi PhET – Vëzhgimi i Vibrimeve, Volumit dhe Pitch-it
Më pas në video shfaqet përdorimi i PhET Interactive Simulation – “Sound”, në Smartboard. U demonstroj nxënësve se rritja e amplitudës prodhon tingull më të fortë; rritja e frekuencës prodhon pitch më të lartë; ndryshimet në shpejtësinë e vibrimeve ndikojnë në tingullin që dëgjojmë. Ndërkohë që simulimi vazhdon, unë përdor një model real një kavanoz i mbuluar me llastik dhe me kokrra orizi mbi të. Nga boksi muzikor dalin tinguj, dhe nxënësit shohin lëvizjen e kokrrave të orizit, duke parë qartë që zëri është rezultat i vibrimeve.
4. Demonstrimi me Aplikacion Pianoje – Pitch i Lartë dhe i Ulët
Në video vijon një demonstrim me aplikacion pianoje në Smartboard.Nxënësit dëgjojnë tinguj të lartë → vibrime më të shpejta; tinguj të ulët → vibrime më të ngadalta; Në ekran shfaqen edhe valët e tingullit, ku nxënësit shohin se vibrimet lëvizin lart-poshtë, duke lidhur tingullin me formën e valëve. U sugjeroj kolegëve të mi të përdorin TIK-un në klasë se sigurohet vëmenndje, motivohet i nxëni, por dhe fëmijët argëtohen duke mësuar.
Mësuesja: Marinela Marku			E-mail: m.marku@gea.edu.al

