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Abstrakti

Ky punim diplome ka t& bé&jé me réndésiné e mésimit té programimit te fémijét né moshé té hershme dhe
pérfitimet gé sjell ky proces né zhvillimin e tyre t& métejshém, si até kognitiv ashtu edhe até emocional e
social. Me zhvillimin dhe inovacionet e teknologjisé, aftésité e programimit po béhen ¢doheré e mé té
réndésishme pér té kuptuar dhe ndérvepruar me botén dixhitale.

Studimi i shtjelluar né kété punim thekson se mésimi i programimit nxit zhvillimin e mendimit kritik, rrit
kreativitetin si dhe ndihmon né zhvillimin e aftésisé pér zgjidhjen e problemeve. Né kété ményré, mésimi

i programimit luan rol né zhvillimin e disa aftésive shumé té réndésishme pér té ardhmen e secilit fémijé.

Analizimi i metodologjive té ndryshme té mésimit tregon se programimi mund té integrohet né ményré
mjaft térhegése dhe interatraktive né kurrikulat shkollore edhe tek shkollat fillore duke rritur angazhimin
dhe interesimin e fémijéve.

Ky punim ka pér géllim theksimin e réndésisé sé vecanté té pérfitimeve nga mésimi i programimit dhe

posacérishté vé né pah nevojén pér implementimin e tij né sistemin arsimor.

Fjalét kyce : programim, teknologji, shkolla, fémijét, aftési.



Abstract

This thesis is about the importance of teaching programming to children at an early age and the benefits
that this process brings to their further development, both cognitive and emotional and social. With the
development and innovations of technology, programming skills are becoming more and more important

to understand and interact with the digital world.

The study detailed in this paper emphasizes that learning to program promotes the development of critical
thinking, increases creativity and helps develop problem-solving skills. In this way, the learning of

programming plays a role in the development of some very important skills for the future of each child.

The analysis of different learning methodologies shows that programming can be integrated in a very
attractive and interactive way in school curricula even in primary schools, increasing the engagement and

interest of children.

This paper aims to emphasize the special importance of the benefits of learning programming and especially

highlight the need for its implementation in the education system.

Key words: programming, technologt, school, children, skill.
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1. Metodologjité e mésimit té programimit pér fémijé
Mésimi i programimit tek fémijét kérkon dedikim dhe metodologji té pérshtatshme pér grupmoshén e tyre

me géllim qgé té ngjallé kuriozitetin, té jené té lehta pér tu kuptuar dhe térhegése.

Disa nga metodologjité mé efektive pérfshijné:

1.1 Mésimi i bazuar né loja (Game-Based Learning)
Metodologjia e mésimit pérmesé lojrave éshté njé ményré shumé efektive pér mésimin e programimit tek
fémijét. Pérmes késaj metode duke zhvilluar lojéra apo edhe duke zgjedhur probleme né formén e lojérave,
fémijét mésojné né ményré argétuese dhe atraktive logjikén programuese dhe algoritmet. (Jabbar & Felicia,
2015)

Figura 1- Game-Based Learning
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1.2 Mésimi i bazuar né projekte (Project-Based Learning)
Mésimi i bazuar né projekte pérfshiné krijimin e projekteve té prekshme pra projekte reale. Pérmesé késaj
metode fémijét inkurajohen p.sh. né krijimin e veprimeve té njé roboti té thjeshté pérmesé kodit apo edhe
ndonjé aplikacioni. Kjo u jep fémijéve njé pérceptim mé té garté se si programimi mund té pérdoret edhe
né botén reale pos asaj virtuale pér zgjidhjen e problemeve apo kérkesave gé kemi. (Why Project-Based
Learning in Coding Education is a Great ldea?, 2023)

1.3 Mésimi né grup
Né metodologjiné e mésimit né grup, fémijét angazhohen né puné té pérbashkét pér zgjidhjen e njé
problemi apo edhe né krijimin e njé projekti. Metoda e tillé ka pérfitim té dyfishté, pasi pervec gé u béné
mé té garté ményrén se si né botén reale pér krijimin e njé projekti nevojitet puné nga mé shumé se njé
person, pra ndarja e detyrave né grup pér puné mé té lehté dhe rezultate mé té mira e mé té shpejta, po
ashtu ndikon edhe né zhvillimin e aftésive sociale, si bashkéveprimi me té tjerét apo té mésuarit nga njéri
tjetri. (Johnson & Roger, 1989)

Figura 2- Mésimi né grup

1.4 Qasja né problemet e vérteta (Real Word Problem Solving)
Metodologjia e gasjes né probleme té vérteta i jep fokus pérdorimit t& programimit pér zgjidhjen e
problemeve gé ndikojné drejtpérdrejt né jetén e pérditshme té fémijéve. Duke u dhéné fémijéve mundésiné
e pjesémarrjes né sfida gé jané té bazuara né situata té vérteta, ndikojmé né zhvillimin e perceptimit se si
ndikon aplikimi i programimit dhe po ashtu i mésojmé dhe motivojmé pér kuptimin e koncepteve té
véshtira. (Curtis, 2001)
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1.5 Mésimi me ndihmén e teknologjisé

Teknologjia e ditéve té sotme (moderne), duke pérfshiré aplikacionet, softuerét e ndryshém apo edhe
robotét, lehtéson mésimin e programimit tek fémijét. Ekzistojné platforma té ndryshme si: Tynker, Blockly
dhe Kodable té cilat ofrojné mjete qé i lejojné fémijét té kodojné né menyré vizuale dhe mjaft atraktive.
Poashtu metoda e tillé leht&son pérvetsimin e koncepteve mé té ndérlikuara pérmes mjeteve teknologjike
dhe né kété ményré ndikojné gé fémijét té zhvillojné aftésiné e kodimit né ményré intuitive. (Nash, ISTE)

Figura 3-Mésimi me ndihmén e teknologjisé
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2. Gjuhét dhe softuerét e pérshtatshém

Pér mésimin e programimit tek fémijét éshté e réndésishme té pérdoren gjuhé dhe softuer té pérshtatshém
pér ta, pra softuer té thjeshté dhe vizual. Kéto gjuhé dhe softuer jané krijuar me géllimin gé té béjné té
mésuarit mé interaktiv, argétues dhe mé té lehté pér ta kuptuar.

2.1 Gjuhét e programimit pér fémijé

2.1.1 Scratch
Scratch éshté njé gjuhé vizuale. Ajo u krijua nga MIT né vitin 2007. Scratch pérdor blloge pér té ndértuar
programe. Fémijét mund ti térheqin dhe léshojné kéto blloge pér té krijuar lojéra, animacione dhe histori
interaktive. Gjuha programuese Scratch éshté e pérshtatshme pér fémijét né moshé 8+. Pérdorimi i Scratch

géndron né mésimin e koncepteve bazé té programimit si sekuencat, ciklet dhe kushtet. (Andres, et al.,
2009)

Geometry Dash Dungeons

X Settings ~ P File ~ & Edit = P e

€) See Project Page -9’ Tutorials Join Scratch  Signin

= Cod: &F Costumes o Sounds
M? Motion
move o steps
Looks
. um O @ degrees
Sound
o EBRl:-r hide variable Attempt: »
Events.
contrl | [ goto front * layer
® show
Variaties switch costume to play »
N Stage
iy Blce : . . Sprite | Menu - o Iy o
gotoix: Y- show | @ s 100 Diresti 20 Backdroy
w
myself » ﬂ =} I
B 0 Manu Player axplode p.. Lavel Spritaz
switch costume to  logo * o o - o
foor particles Sprite Backround Thumbnail
. a
goto x: y: m o il
- W=
- End Detec... | end particl Sprite3 Sprited

Figura 4-Scratch
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2.1.2 Blockly
Blockly éshté njé mjet i ngjajshém me Scratch por éshté mé i thjeshté. Sikurse tek Scratch edhe tek Blockly
pérdoren blloget pér t& ndértuar programe. Blockly éshté mé fleksibil. Pérdoret pér mésimin e JavaScript
dhe Python. Blockly ndihmon fémijét té kalojné nga programimi vizual ne até tekstual. (Blockly - A visual

code editor for learning to code, n.d.)

2.1.3 Tynker
Tynker éshté platformé e krijuar né vitin 2013 me géllim gé té u krijoj fémijéve gasje né gjuhé mé té
avancuara si Python dhe JavaScript. Tynker mundéson gé fémijét té programojné duke krijuar lojéra dhe
aplikacione me blloge vizuale. Eshté platformé e pérshtatshme pér fémijét e moshave 5+ dhe pér mésim né

ambiente shkollore. Ajo pérdoret né mbi 60,000 shkolla né mbaré botén. (Learn to code with Tynker., n.d.)

2.1.4 Python
Python éshté ndér gjuhét mé té pérdoruar né boté pér edukimin e hershém té programimit. Python pérdoret
né mésimin e programimit pér pérdorime té avancuara. U krijua ne vitin 1991 nga Guido van Rossum.
Python éshté i pérshtatshém pér té rinjét gé té kalojné nga programimi vizual né até tekstual sepse ka gjuhé
tekstuale e cila mundéson gé kodi té jeté i thjeshté dhe i garté pér tu lexuar. Python ka pérdorim té gjeré né
botén reale si né krijimin e aplikacioneve po ashtu edhe né shkencat e té dhénave. Preferohet pér fémijét e
moshave 10+. (Python: A programming language that lets you work quickly and integrate systems more

effectively., n.d.)
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2.2 Softuer té pérshtatshém pér mésimin e programimit

2.2.1 Code.org
Code.org éshté platformé e cila pérdoret nga miliona fémijé né té gjithé botén dhe e cila vecohet pér
kontributin né nismén “Hour of Code”. Ajo u krijua né vitin 2013 nga Hadi dhe Ali Partovi me synimin pér
té sjell programimin né ¢do shkollé pérmes mésimeve falas dhe interaktive. Kjo platformé pérdor edhe
lojéra si Minecraft dhe Star Wars pér té mésuar koncepte té programimit pérmes argétimit. Pérdoret

vecanérisht né shkolla fillore dhe té mesme. (Partovi & Partovi, 2013)

Figura 5- Njé kurs nga Code pér krijimin e CV i dedikuar pér kauzén “Hour of Code”

2.2.2 Kodable
Kodable éshté njé platformé e cila éshté e pérshtatshme pér fémijét né moshé té vogél, 5+ vjec. Ajo pérdoret
né mé shumé se 50% té shkollave fillore né SHBA. Kodable éshté njé aplikacion edukativ, i cili pérmes
puzzle-ve dhe lojérave u méson fémijéve konceptet bazé té programimit. Funksionon né até ményré gé
pérmes koncepteve té thjeshta té programimit, fémijét udhézojné karakteret virtuale pér té pérmbushur
misione. (Kodable: Teach kids to code, n.d.)
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2.2.3 Hopscotch
Hopscoth éshté njé aplikacion i dizajnuar pér iOS, i cili pérdoret kryesisht né iPads i cili ka shumé pérdorues
té rinj té cilét krijojné projekte té personalizuara. Ka pér géllim gé pérmes njé ndérfageje vizuale té thjeshté
fémijét té ndértojné projekte dhe lojéra. Thelbi i tij éshté se inkurajon ndértimin e projekteve té
personalizuara dhe rrit kreativitetin. Eshté krijuar né vitin 2013 dhe éshté i pérshtatshém pér fémijét e

moshave 7+. (Hopscotch: Create games and code, n.d.)

2.2.4 LEGO Mindstorms
Eshté krijuar né bashképunim mes LEGO Group dhe MIT Media Lab né vitin 1998. Eshté i pérshtatshém
pér fémijét e moshave 9+ té cilét kané interesim né programim dhe né robotiké. Ka shtrirje mjaft té gjeré
né kurset e robotikés dhe aktivitete jashtéshkollore pér fémijé. Funksionon né até ményré gé fémijét
ndértojné robot nga pjesét LEGO mésojné t’i programojné ata, qofté nga njé softuer vizual apo tekstual.
(Group, n.d.)

Figura 6-Shembull i njé roboti té LEGO Mindstorms
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3. Ndikimet afatgjata dhe pérfitimet psikologjike dhe sociale

Programimi ka njé ndikim té thellé dhe afatgjaté te zhvillimi kognitiv dhe social i fémijés duke ofruar njé
numér té madh té pérfitimeve né fushén e psikologjisé dhe ndérveprimeve sociale.

3.1 Pérfitimet psikologjike
Disa nga pérfitimet psikologjike nga programimi jané zgjidhja e problemeve, rritja e vetbesimit dhe

ndjenjés sé kompetencés, si dhe pérgéndrimi dhe durimi.

Fémijét mésojné ti analizojné problemet, ti zbérthejné detyrat né hapa mé té thjeshté dhe té gjejné zgjidhjen.

Kjo rrit pérmirsimin e aftésive kognitive.
Ata kur shohin rezultatin e kodit pra punés sé tyre fitojné ndjenjén e arritjes dhe té vetbesimit.

Me faktin gé programimi kérkon pérgéndrim té vazhdueshém né detaje pér zgjidhjen e njé problemi kjo u
zhvillon fémijéve pérgéndrimin dhe durimin e tyre. (Resnick & Rosenbaum, 2013)

3.2 Pérfitimet sociale

Disa nga pérfitimet sociale t& programimit jané puna né ekip dhe ndérveprimi social, si dhe nxitja e empatisé
dhe zgjedhja e problemeve sociale.

Shumé projekte programimi inkurajojné punén né grup ku fémijét duhet té bashképunojné pér zgjedhjen e
ndonjé problemi, krijimin e njé loje etj. Ky bashképunim nxit ndarjen e ideve dhe ndérveprimin me njéri

tjetrin né ményré efektive.

Nése fémijéve u jepet pér detyré té krijojné zgjidhje teknologjike pér té ndihnuar né komunitet, ata
zhvillojné empati dhe béhen mé ndjeshém ndaj problemeve té botés reale dhe mé té gatshém pér té
kontribuar pozitivisht. (Brennan & Resnick, New frameworks for stuying and assessing the development

of computational thinking., 2012)

Njé studim nga MIT tregon se mésimi i programimit nga moshat e hershme ndikon né zhvillimin e aftésive
logjike dhe aftésive pér zgjidhjen e algoritmeve né ményré té tillé duke ndikuar né performancén e

métutjeshme akademike dhe aftésité kognitive té fémijéve.
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4. Zhvillimi i t¢ menduarit kritik

Me zhvillimin e teknologjisé dhe rritjen e kérkesave e nevojave pér aftési té avancuara né shkencé,
teknologji e inxhinjeri, strategji e réndésishme éshté béré pérfshirja e programimit gé né moshé té hershme
né insitutcionet arsimore. Kjo pasi shumé studime kané vértetuar se mésimi i programimit zhvillon
mendimin né ményré analitike dhe rrit aftésiné pér zgjidhjen e problemeve. (Fessakis, Gouli, & Mavroudi,
2013)

4.1 Zgjidhja e problemeve

Sipas njé studimi nga universiteti Carnegie Mellon, fémijét té cilét mésojné programim kané tendencé gé ti
ndajné problemet né pjesé mé té vogla pér té menduar mé sekuencalisht dhe pér té pérdorur logjikén pér té
arritur deri tek zgjidhja. Ky proces i ndarjes s€ problemeve njihet si “Dekompozim i problemeve” dhe &shté
ndér aftésité kyce té t& menduarit kritik dhe kjo i ndihmon fémijét pér zgjidhjen e problemeve komplekse
né té ardhmen. (Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013)

4.2 Eksperimentimi dhe mésimi nga gabimet

Sipas njé studimi té publikuar né “Journal of Educational Computing Research” , fémijét qé mésojné
programim zhvillojné aftésiné e tyre pér té analizuar gabimet, pér té reflektuar mbi to dhe pér té zhvilluar
géndrueshmeri gjaté pérballimit té sfidave. Ky proces njihet si “debugging”. (Tsarava, Moeller, & Nuerk,
2018)

4.3 Krijimi dhe inovacioni

Njé studim nga universiteti i Harvardit ka treguar se programimi rrit kreativitetin tek fémijét duke i shtyré
ata té jené mé inovativ. Kjo sepse fémijét mésojné té mendojné jashté kornizave tradicionale dhe té gjejné
zgjidhje té ndryshme pér té njejtin problem. Kjo formé mendimi dhe inovacioni éshté celés i suksesit né
ditét e sotme. (Brennan & Resnhick, New frameworks for studying and assessing the development of

computational thinking., 2012)

4.4 Pérmirsimi i logjikés dhe mendimi algoritmik
Programimi kérkon pérdorimin e logjikés pér té krijuar algoritme dhe pér té ndértuar programe gé
funksionojné sakté. Kjo ndikon zhvillimin e aftésive analitike te fémijét. Njé studim nga MIT tregon gé
fémijét g& mésojné programim zhvillojné njé sens mé té pérparuar té logjikés dhe mendimit algoritmik duke

i ndihmuar ata té marin vendime mé té strukturuara né té gjitha fushat e jetés. (Grover & Pea, 2013)
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5. Studim i praktikave né vende té cilat kané pérfshiré

programimin né kurrikulat e shkollave fillore

5.1 Estonia

Ndér vendet e para gé kané pérshiré programimin né kurrikulat e shkollave fillore éshté Estonia, e cila né
sistemin e saj arsimor ka perfshiré programimin gé nga viti 2012, gé nga grupmoshat 7 vjecare. Né Estoni
té gjithé nxénésit gé nga klasa e paré mésojné njé léndé té shkencave kompjuterike. Kjo éshté realizuar
pérmes programit “ProgeTiiger” i cili éshté krijuar pér té promovuar shkathtésité teknologjike dhe
mendimin logjik. Né vitin 2021, né 95% té shkollave fillore né Estoni ofroheshin kurse té programimit,
ndérsa né vitin 2023, 80% e mésimdhénésve ishin té trajnuar pér té mésuar programim. | téré ky sistem ka
ndikuar gé shteti Estonisé té jeté njé ndér gendrat kryesore té start-up eve teknologjike né Europé. (Niemeld,

Pears, Dagiené, & Laanpere , 2022)

1 Singapore 41
2 South-Korea 381
N o 3 |Canada 379
»
h 4 |Australia 373
5 |New Zealand 36,4

+1stinEurope o DR -

+ 4th-7th among OECD o =
+ 5th-8th globally 9 |Latvia 35,1

Figura 7- Renditja e Estonise ne zhvillimin e mendimit kreativ
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5.2 Mbretéria e Bashkuar

Anglia né vitin 2012 pérfshiu né kurrikulat shkollore programimin gé nga mosha 5 vjecare duke u béré
vendi i paré né boté gé e béné programimin té detyrueshém pér té gjithé nxénésit. Kjo reformeé kishte pér
géllim pérgaditjen e té rinjéve pér ekonominé dixhitale. Fémijét deri né fund té arsimit fillor jané té afté té
krijojné algoritme té thjeshta dhe té zhvillojné programe té vogla pér té zgjidhur probleme. Kjo ka ndikuar
gé nxénésit britanik té kené pérparsi né té menduarit algoritmik né krahasim me bashkmoshatarét e tyre né
vende té tjera. Sipas Shogatés Kombétare té Teknologjisé né Arsim (Naace) né vitin 2020, 70% e shkollave
né Angli pérdornin teknologji té avancuar pér mésimin e programimit. Anglia punon vazhdimisht né

pérmirsimin e kurrikulés me géllim té pérgaditjes sé té rinjéve pér tregun e punés. (Education, 2013)

5.3 Finlanda

Né Finlandé gé nga viti 2016, té gjithé nxénésit né shkolla fillore mésojné koncepte themelore té kodimit
duke u fokusuar né zhvillimin e mendimit kritik dhe zgjidhjen e problemeve. Programimi éshté i lidhur me
shkencat ndérdisiplinore si Matematika dhe Shkencat e tjera. Sipas njé studimi té vitit 2020 nga OECD,
nxénésit finlandez ishin mé té pérgaditurit né Europé pér tu pérballur me sfidat e teknologjisé sé
informacionit dhe rreth 87% e fémijéve kishin gasje té rregullt né paisje teknologjike dhe né burime pér
programim né shkolla. Pos késaj Finlanda ka gené vazhdimisht aktive né trajnimin e mésimdhénésve duke

u siguruar gé ata té zhvillojné aftésité e kodimit. (Niemel4, Pears, Dagiené, & Laanpere , 2022)
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Figura 8- Sistemi finlandez i kurikules
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5.4 Suedia

Suedia gé nga viti 2018 ka pérshiré programimin né kurrikulén e sistemit arsimor fillor si pjesé té reformave
dhe pérpjekjeve té vendit pér pérmirsimin dhe zhvillimin e edukimit dhe pér ti pérgaditur nxénésit pér botén
moderne. Né mésime pérfshihen aplikacionet edukative dhe robotét, duke ndikuar né mésim mjafté
interaktiv. Né Suedi programimi nuk shihet vetém si aftési teknike por dhe si ményré e zhvillimit té aftésive
kritike pér té ndikuar né botén dixhitale. (J.Nouri, 2018)
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5.5 Australia

Australia qé nga viti 2016 e béri té detyrueshém me kurrikulé mésimin e programimit. Fémijét mésojné gé
nga klasa e paré bazat e teknologjisé. Pér zhvillimin e afésive koduese ata pérdorin platforma si Scratch,
Blockly dhe robotét edukativ. Pérvec té tjerave ata u mésojné fémijéve edhe mbi siguriné e internetin,
pérdorimin e drejté té tij, duke ndikuar né zhvillimin e aftésive pér té pérodrur teknologjiné né ményré etike
dhe té pérgjegjéshme. ( Digital Technologies, n.d.)
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6. Sfidat dhe pengesat e integrimit té programimit né sistemin toné

arsimor

Duke qgené realist, pér té integruar programimin dhe mésimin e miréfillté té teknologjisé duhet béré shumé
né fusha té ndryshme. Posagérishté né Kosové pérballemi ende me sfida té tilla si mungesa e infrastrukturés
e cila éshté thelb&sore nése duam njé kurikulé moderne dhe njé pérparim né fushén e teknologjiseé.

Viteve té fundit vérehet dukshém gé edhe tek ne éshté zgjeruar tregu i punés né fushén e teknologjisé, duke
u rritur numri si i kompanive té huaja gé po punésojné individ, poashtu edhe numri i kompanive vendase.
Shumicés sé té rinjéve pér tu pérgaditur pér kété treg pune u duhet té kryejn trajnime apo praktika té cilat

mund té themi se diné té jené mjaft té kushtueshme financiarisht.

Integrimi i mésimit té bazave té teknologjisé dhe programimit do té ishte mjafté fitimprurés pér té vegjélit
tané pasi sistemi shkollor do ju ofronte bazat e kétyre fushave té cilat do te mund ti pasurojné mé voné.

Disa nga sfidat mé té médha né sistemin toné jané:

6.1 Mungesa e infrastrukturés

Realiteti i hidhur éshté sé ende ka shumé shkolla té cilat nuk jané te pajisura me kabinete dhe mjete té
miréfillta kompjuterike. Edhe pse né vitet e fundit vrehet njé progres né kété fushé ku shumé shkolla jané
té pajisura se paku me nga njé klasé me njé numér deri diku té knagshém té kompjuteréve, pastaj smart-
board éshté njé tjeteér mjet qé éshté integruar népér shkollat tona e po ashtu edhe projektorét. Por ende

kemi shkolla ku kéto munojné ose numri i tyre nuk éshté i mjaftueshém pér té gjithé nxénesit.

6.2 Trajnimet e stafit shkollor
Pér njé integrim té tillé té teknologjisé njé tjetér sfidé do té ishte pérshtatja e stafit shkollor me teknologjité
e reja. Kjo sfidé do té mund té zgjidhej shumé lehté nése institucionet pérkatése do té organizonin trajnime
té duhura pér tu mésuar stafit ¢asjen e duhur ndaj teknologjisé dhe fémijéve. Po ashtu mund té inkuadrohet

edhe kuadér i ri né I&ndét teknologjike, me mésimdhénés té kualifikuar pér kété drejtim.
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6.3 Zhvillimi i kurikulés sé re
Njé tjetér sfidé do té ishte krijimi dhe pérshtatja e kurikulés sé re. Pér té integruar programimin shkollat
duhet té rikonstruktojné materialet mésimore si dhe oraret gjé e cila kérkon kohé dhe pérpjekje. Né ditét e
sotme gjetja e materialeve mésimore éshté mé e lehté se kurr mé paré. Egzistojné gindra platforma gé
ofrojné mundési dhe ményra té pafunda pér té mésuar. Ka shumé nga to gé jané edhe pa pagesé. Shumé
vende té huaja i pérdorin kéto platforma dhe aplikacione né shkollat e tyre. Thjeshté duhet tu pérshtaten

moshave té fémijéve dhe té kené udhézues pér pérdorimin e tyre.

Pos kétyre sfidave, me integrimin e mésimit t& programmimit dhe mésimit mé té thellé té teknologjisé,
njékohésisht duhet ligjéruar tek fémijét edhe pér siguriné né internet, pérdorimin e drejté té tij, ruajtjen e

privatésisé té té dhénave e té tjera.
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7. Metodologjia e hulumtimit

Kemi dy lloje té metodologjive té hulumtimit, até kuantitativ dhe até kualitativ. Né kété rast &shté pérdoruar
metodologjia kuantitative apo sasiore e cila pérfshiné pyetésorin pér nxénésité e shkollave fillore dhe
shkollave té mesme té ulta té cilét mésojné kodim né organizata jofitimprurése.

7.1 Objektivat e kétij hulumtimi

Objektivat e kétij hulumtimi jané:

e T& hulumtoj mbi casjen e fémijéve ndaj kodimit, déshirén e tyre pér té€ mésuar dhe preferencat.
e Té analizoj ndikimin né t& menduarit logjik

e Té analizoj ndikimin né pjesén sociale dhe bashkpunimin mes fémijéve.

7.2 Instrumenti i hulumtimit

Instrumenti i kétij hulumtimi éshté pyetévsori. Pyetésori éshté realizuar online pérmes aplikacionit Google

Forms.

7.3 Mostra e hulumtimit

Pjesmarrés né kété hulumtim jané 16 nxénés té organizatés jofitimprurése “BoneVet” né Komunén e
Kamenicés. (BONEVET éshté institucion i edukimit gé inkurajon fémijét, té rinjté dhe té rriturit té

identifikojné talentet dhe té zhvillojné aftésité, n.d.)

Shtaté nxénés jané té klaséve 6/7/8 té cilét jané antar vjetor né organizat dhe pér momentin mésojné kodim
me HTML, CSS dhe JavaScript.

Nént€ nxénés jané t€ klaséve 3/4/5 t€ cilét jané antar€ t€ klas€s “Programim me printim 3D”.

7.4 Hipotezat e hulumtimit

a) Fémijét e cilésojné kodimin si té véshtiré dhe u mungon vullneti pér tu pérkushtuar.

b) Kodimi ndikon né t& mendurit logjik dhe né zhvillimin social.

7.5 Pyetésori pér nxénésit

Pyetésori pérmbané 13 pyetje né térési nga té cilat 12 jané pytje t&€ mbyllura ku mund té zgjidhet njé opsion

dhe njé pyetje té hapur ku fémijét kané mundur te shkruajn secili mendimin apo déshirén e tyre.

Pyetjet mund té pérdoren pér té nxjerr konkluzion mbi ¢éshtjet se a u pélgen fémijéve té mésojné kodim, a

éshté e véshtiré pér ta, a i ndihmon né té menduarit logjik dhe né zhvillimin e aftésive sociale.
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8. Analiza e té dhénave nga pyetésori

Nga analizimi i pérgjigjieve té nxénésve né pyetésor dalim né konkluzion se hipoteza a) Fémijét e
cilésojné kodimin si té véshtiré dhe u mungon vullneti pé tu perkushtuar, nuk géndron. Pérkundrazi
fémijét shprehin entuziazém né té mésuarit e kodimit. Kurse hipoteza b) Kodimi ndikon né té menduarit
logjik dhe né zhvillimin social, géndron pasi gé edhe fémijét jané té mendimit se kodimi ka ndikuar gé

té bashkpunojné mé shumé mes vete dhe u ka ndihmuar né té menduarit logjik.
Pyetja e paré: A té pélgen té mésosh kodim?

Opsionet e pérgjigjeve:

e Po
e Pak
e Jo

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, dhjeté kané gené po, katér kané gené pak, dy kané gené jo.

EPo mJo mPak

Grafiku 1- Pyetja e paré
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Pyetja e dyté: Sa i véshtiré té duket kodimi?
Opsionet e pérgjigjes:

e Shumé e lehté

o [ lehté
o Mesatare
e E véshtité

e Shumeé e véshtiré

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, dymbédhjeté kané gené mesatare, dy e véshtiré, njé e lehté, njé shumé e

véshtiré.

6% 0% 6%

B Shumé elehté MElehté ™ Mesatare ®Evéshtiré B Shumé e véshtiré

Grafiku 2- Pyetja e dyté
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Pyetja e treté: Si ndihesh kur has né njé problem té kodimit?
Opsionet e pérgjigjes:

e | zeméruar
e | sfiduar

e | motivuar.

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, trembédhjeté kané gené i sfiduar, njé i motivuar dhe dy i zeméruar.

B | sfiduar M| motivuar M|zeméruar =

Grafiku 3-Pyetja e treté
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Pyetja e katért: A mendon gé programimi té ka ndihmuar té pérmirésosh aftésité pér té

zgjidhur probleme?
Opsionet e pérgjigjes:

e Po

e Jo

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, katérmbédhjeté kané gené po, dy jo.

HPo Hjom m

Grafiku 4-Pyetja e katért

31



Pyetja e pesté: Si ndihesh kur zgjidh njé problem né kodim?
Opsionet e pérgjigjes:

e | lumtur
e Krenaré

e | lehtésuar.

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, teté kané gené krenar, gjashté kané gené té lumtur, dy kané gené té

lehtésuar.

B | lumtur ®Krenar M|lehtésuar =

Grafiku 5- Pyetja e pesté
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Pyetja e gjashté: A mendon gé kodimi té ka béré mé kreativ?
Opsionet e pérgjigjes:

e Po

e Jo

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, trembédhjeté kané gené po, tri kané gené jo.

HPo Hjom &

Grafiku 6- Pyetja e gjashté
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Pyetja e shtaté: A té pélgen té bashképunosh me shokét/shoget né kodim?
Opsionet e pérgjigjes:

e Po

e Jo

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, katrémbédhjeté kané gené po, dy kané gené jo.

HPo mJo

Grafiku 7- Pyetja e shtaté
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Pyetja e teté: Kur nuk kupton dicka gjaté kodimit, ¢faré béné?
Opsionet e pérgjigjes:

e Pyet mésuesin
e Kérkon ndihmé shokét
e Kérkon né internet

e Pyet prindérit

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, dymbédhjeté kané gené kérkoj né internet, tre pyes mésuesin dhe njé
kerkoj ndihmé nga shokét.

B Pyet mésuesin B Kérkon ndihmé nga shokét B Kérkon né internet I Pyet prindérit

Grafiku 8- Pyetja e teté
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Pyetja e nénté: A éshté kodimi lénda juaj e preferuar?
Opsionet e pérgjigjes:

e Po
o Njé ndér té preferuarat

e Jo

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, gjashté kané gené po, shtaté kané gené njé ndér té preferuarat dhe tri kané

gené jo.

B Po M Njé ndér té preferuarat mJo

Grafiku 9- Pyetja e nénté
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Pyetja e dhjeté: A mendon gé kodimi té ka ndihmuar né Iéndét e tjera?
Opsionet e pérgjigjes:

e Po

e Jo

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, njémbédhjeté kané gené po, pesé kané gené jo.

HPo mJo

Grafiku 10- Pyetja e dhjeté
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Pyetja e njémbédhjeté: A mendon se kodimi té ka ndihmuar té mendosh né ményré logjike?
Opsionet e pérgjigjes:

e Po

e Jo

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, trembédhjeté kané gené po, tri kané gené jo.

HPo mJo

Grafiku 11- Pyetja e njémbédhjeté
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Pyetja e dymbédhjeté: A do té déshiroje té vazhdoje té mésoje kodim edhe kur té rritesh?

Opsionet e pérgjigjes:

e Po
e Jo
e Nukedi

Nga gjashtémbédhjeté pérgjigje, dymbédhjeté kané gené po, dy kané gené nuk e di dhe dy kané gené jo.

HPo HJo ENukedi

Grafiku 12- Pyetja e dymbédhjeté
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Pyetja e trembédhjeté: Nése do té mund té krijoje dicka me kodim, ¢faré do ishte?

Kjo pyetje ka gené pyetje e hapur, ku fémijét kané mundur té shprehin déshirat e tyre. Pérgjigjet kané gené

nga mé té ndryshmet dhe disa nga to jané:

o “Nése do t& krijoja dicka me kodim, do té ishte njé aplikacion i thjeshté pér menaxhimin e
detyrave. Ky aplikacion do té mé ndihmonte né pérmirésimin e produktivitetit.”

e  “Do té doja t€ krijoja njé lojé pér gara me vetura”

e  “Do té déshiroja t€ krijoja njé€ lojé€ tenisi”

e “Do té krijoja nj€ aplikacion pér shikimin e filmave t€ animuar”

e “Njé website informues”
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Pérfundimi

Si pérfundim metodologjité e pérdorura pér mésimin e programimit né vende té ndryshme kané treguar se
fémijét kané potencial t& madh né zhvillimin e aftésive logjike, teknike, sociale e psikologjike me ndikim
né zhvillimin e bashképunimit mes vete, rritjen e kreativitetit si dhe zgjidhjen e problemeve. Mésimet né
grupe, mésimet pérmesé lojrave si dhe mésimet e bazuara né krijimin e projekteve reale, rrisin entuziasmin
pér mésimin e programimt pasi krijohet njé lidhje e qarté tek fémijét mbi konceptet abstrakte dhe ato reale.
Kalimi shkallé-shkallé nga programimi me blloge tek programimi me gjuhé mé koplekse, krijojné tek

fémijét njé bazé me konceptet themelore té cilat pasurohen vazhdimisht edhe me sfida mé té komplikuara.

Ambientimi i fémijéve né moshé té hershme me mjedise teknologjike, zhvillon mendimin kritik dhe
analizén algoritmike (fémijét mésojné qé problemet komplekse ti ndajné dhe ti zgjidhin pjesé pjesé) duke
krijuar njé bazé té forté té cilat mund té shérbejné né té ardhmen né shkencé, robotiké e fusha té tjera
teknologjike.

Me studimin e praktikave ndérkombétare, té shteteve té cilat kané ndérmarré hapa né kété drejtim prej sa
kohésh, si Estonia, Suedia, Finlanda, Mbretéria e Bashkuar, Australia vijm né pérfundimin se pérfshirja e
heréshme e fémijéve né programim pérmiréson dhe zhvillon jo vetém aftésité e tyre teknologjike por ndikon
fugishém edhe né zhvillimin e tyre intelektual e social. Kjo gasje inovative ndikon né krijimin e bazave té
forta pér sukses né botén moderne, duke i pérgaditur fémijét té jené kontribues té rendésishém né té ardhmen

e botés moderne si ekonomike ashtu edhe teknologjike.

Nga hulumtimi i béré tek fémijét gé kané filluar mésimin e programimit né vendin tong, edhe pse ende né
numér té vogél dhe ende jo né institucione shtetérore, tregon gé fémijét shprehin interesim té vecanté né
fushat teknologjike, e cila mund té jeté rrjedhojé e interaktivitetit me gjéra mé té vecanta si p.sh. robotét
apo krijimin e punés sé tyre reale p.sh. lojéra té thjeshta. Puna né kété drejtim do té sillte pérfitime té
pafunda si pér té rinjét njéashtu edhe pér vendin toné, duke sjellur inovacion dhe duke hapur mundési té

reja pér njé té ardhme té ndritur.
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Shtojcat

Pyetésori: Casja e fémijéve ndaj kodimit
Ky pyetésor ka pér géllim studimin e ndikimit té programimit né zhvillimin e fémijéve, si né até shkencor

po ashtu edhe né até emocional e social.

Pérgjigjet e juaja do t& mbeten anonime dhe té dhénat do té mbesin konfidenciale, ato do té pérdoren vetém

pér ¢éshtje studimi. Ju falenderoj pamasé pér kontributin dhe kohén tuaj!

Pyetjet Opsionet e pérgjigjes
A té pélgen té mésosh kodim? a) Po
b) Pak
c) Jo
Sa i véshtiré té duket kodimi? a) Shumé e lehté
b) E lehté

¢) Mesatare
d) E véshtiré

e) Shumé e véshtrié

Si ndihesh kur has né njé program té kodimit? a) | zeméruar
b) I sfiduar
¢) | motivuar

A mendon se kodimi té ka ndihmuar té pérmirésosh a) Po

aftésité pér té zgjidhur probleme? b) Jo

A mendon se kodimi té ka mésuar t&¢ mendosh mé a) Po

shumé né ményré logjike? b) Jo

Si ndihesh kur zgjidh njé problem né kodim? a) | lumtur
b) Krenar
¢) | lehtésuar

A mendon gé kodimi té ka béré mé kreativ? a) Po
b) Jo
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A té pélgen té bashképunosh me shokét/shoget
gjaté kodimit?

a) Po
b) Jo

Kur nuk kupton dicka gjaté kodimit, ¢cfaré béné?

a) Pyet mésuesin
b) Kérkon ndihmé nga shokét
¢) Kerkon né internet

d) Pyet prindérit

A éshté kodimi lénda juaj e preferuar? a) Po
b) Njé ndér té preferuarat
c) Jo

A mendon gé kodimi té ka ndihmuar né léndét e a) Po

tjera? b) Jo

A do té déshiroje té vazhdoje té mésoje kodim edhe a) Po

kur té rritesh? b) Jo
¢) Nukedi

Nése do t& mund té krijoje digka me kodim, ¢faré | (Pyetje e hapur)

do té ishte?

Faleminderit pér bashképunimin tuaj!
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