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Hyrja

Sistemi arsimor parauniversitar né Kosové po kalon népér njé proces té vazhdueshém
reformash kurrikulare, té cilat synojné zhvendosjen e fokusit nga memorizimi pasiv drejt
zhvillimit té kompetencave kyce té nxénésve. Né kété kontekst, 1énda e Teknologjisé dhe TIK-
ut ka njé rol strategjik né pérgatitjen e nxénésve me aftésité e Shekullit XXI, ku pérfshihen
mendimi kritik, zgjidhja e problemeve dhe kreativiteti digjital.

Pavarésisht kétyre synimeve, metodat tradicionale t€ mésimdhénies né shkollat tona shpesh
dominojné akoma, duke e kufizuar I&ndén e TIK-ut né pérdorimin mekanik té softueréve bazeé.
Nxénésve u mungon hapésira pér té zhvilluar logjikén algoritmike dhe mendimin origjinal. Ky
hulumtim adreson pikérisht kété problem, duke eksploruar se si programimi vizual mund ta
transformojé kété dinamiké.

Qéllimi kryesor i studimit éshté té vlerésojé ndikimin e platformés sé kodimit vizual Scratch
né zhvillimin e aftésive kreative dhe analitike té nxénésve té ciklit t¢ mesém té ulét. Pyetjet
kérkimore synojné té masin progresin konkret té nxénésve para dhe pas njé ndérhyrjeje té

strukturuar.
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Hipoteza kryesore (H1) - Pérdorimi i platformés Scratch ndikon pozitivisht né zhvillimin e

aftésive kreative dhe analitike t& nxénésve né ciklin e mesém té ulét.

Metodologjia

Ky hulumtim ka aplikuar njé dizajn kuazi-eksperimental, duke kombinuar metodat
sasiore (pérmes testimeve) dhe ato cilésore (pérmes vézhgimit). Studimi éshté realizuar né
shkollén "Mileniumi i Treté" né Prishting, me njé mostér gjithsej prej 70 nxénésish té klasave
té gjashta (té ndaré né grupe kontrolli dhe eksperimentale).
Pér mbledhjen e té dhénave u pérdorén dy instrumente kryesore:

e Paratesti dhe Pastesti: Té ndértuara nga 8 pyetje specifike (4 pyetje analitike gé matnin
logjikén sekuenciale dhe gjetjen e gabimeve né kod, dhe 4 pyetje kreative gé matnin
fleksibilitetin dhe origjinalitetin e ideve).

e Lista e kontrollit: E pérdorur gjaté njé ndérhyrjeje té strukturuar mésimore prej 6
javésh, ku nxénésit e grupeve eksperimentale punuan direkt né platformén Scratch pér

krijimin e lojérave dhe animacioneve.

Rezultatet kryesore
Té dhénat empirike té mbledhura déshmuan njé progres té jashtézakonshém té nxénésve
pas ndérhyrjes 6-javore:

e Gjendja fillestare (Paratesti): Nxénésit shfagén njé shkallé kalueshmérie prej 88%,
por me nota mesatare relativisht té uléta kognitive: Klasa VI-2 kishte njé mesatare prej
3.12, ndérsa klasa VI1-3 kishte 3.24.

e Gjendja pas ndérhyrjes (Pastesti): Pas aplikimit té Scratch-it, shkalla e kalueshmérisé
arriti né 100%, duke zhdukur plotésisht notat negative. Nota mesatare e klasés
eksperimentale VI-2 u ngrit né 3.64 (njé rritje neto prej +0.52). Progres akoma mé i larté
u shénua né klasén VI-3, ku mesataria kérceu né 4.08 (+0.84), ku pothuajse gjysma e

klasés (48%) arriti notén maksimale 5.

Diskutimi
Interpretimi i rezultateve tregon se platforma Scratch arriti té zhvillojé paralelisht dy
ané té ndryshme té trurit: anén analitike (pérmes strukturave logjike Loops dhe kushteve

If/Then) dhe anén kreative (pérmes dizajnit té liré té lojérave).



Né krahasim me studimet e méparshme ndérkombétare (si ato t¢ MIT), ky hulumtim
vérteton se kodimi vizual eliminon barrierat e véshtira té sintaksés tradicionale té kodit, duke i
lejuar fémijét e moshés 11-12 vjecare té fokusohen rreptésisht te zgjidhja logjike e problemeve.

Ndikimi kryesor i gjetjeve géndron né faktin se Scratch u tregua njé mjet shumé
inkluziv, duke ngritur motivimin dhe performancén si te nxénésit e shkélgyer, ashtu edhe te ata

gé shfagnin véshtirési né té nxéné.

Pérfundimet dhe rekomandimet

Studimi konkludon se platformat e kodimit vizual jané mjete didaktike tejet efikase gé
fugizojné performancén akademike dhe transformojné ambientin e klasés nga pasiv né njé
laborator dinamik dhe bashképunues. Hipoteza e punimit u vértetua plotésisht.
Rekomandohet gé:

e Ministria e Arsimit dhe institucionet pérkatése duhet té rishikojné planet mésimore té
TIK-ut, duke e pérfshiré platformén Scratch si pjesé standarde té kurrikulés pér ciklin e
mesém té ulét.

e TE& organizohen trajnime té dedikuara pér mésimdhénésit, me géllim gé ata té zotérojné
metodologjiné e mésimit té bazuar né projekte (Project-Based Learning) pérmes
teknologjiseé.

e Shkollat té investojné né laboratore té pajisura dhe té nxisin pérdorimin e softueréve

ndérveprues gé stimulojné mendésité krijuese.
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