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Abstrakt

Studimi eksploron ndikimin e lojérave kompjuterike né rritjen e motivimit té nxénésve pér
té té nxéné. Pérmes njé shqyrtimi sistematik té literaturés sé pérzgjedhur, ky punim analizon
ményrat se si elementet unike té lojérave kompjuterike, si sfidat, shpérblimet dhe progresi i
dukshém, nxisin angazhimin dhe motivimin pér té nxéné. Literatura tregon se lojérat
kompjuterike ofrojné njé gasje mé térhegése pér nxénésit, duke krijuar njé ndjenjé arritjeje
dhe kénagésie né procesin e té nxénit. Pérmes ndérveprimeve dinamike dhe objektivave té
garta, lojérat kompjuterike ndihmojné né ndértimin e motivimit té brendshém, i cili &shté i
lidhur me njé angazhim mé té géndrueshém dhe té vetédrejtuar né procesin edukativ.
Metodologjia e kétij disertacioni pérfshin hulumtimin empirik me nxénésit rreth asaj se sa
kané arritur nxénésit té motivohen dhe té kené rezultate mé té larta. Dizajni i zgjedhur éshté
metoda kuazi eksperimentale me géllim té vlerésimit té ndikimit shkakor t& ndérhyrijes.
Mostra pér kété hulumtim pérfagésohet nga rreth 229 nxénés, té cilét jané pérzgjedhur nga
12 shkolla t& mesme té uléta né Kosové. Metoda e pérzgjedhjes sé mostrés ka gené ajo
joprobabél, me njé gasje té géllimshme. Né kuadér té kétij hulumtimi, jané pérdorur njé
séré instrumentesh pér mbledhjen e té dhénave sasiore dhe cilésore, duke pérfshiré testet e
njohurive, pyetésorét dhe intervistat gjysmé té strukturuara. Pérfundimet mund té
ndihmojné edukatorét dhe zhvilluesit e teknologjive edukative né hartimin e strategjive qé
shfrytézojné potencialin e lojérave pér té nxitur motivimin né mjediset mésimore.

Fjalé kyce: Angazhimi, lojérat kompjuterike, motivimi, gasje edukative, té nxénit.
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1. Hyrje

Efekti i luajturit té lojérave kompjuterike né motivimin e nxénésve pér té
nxéné éshté njé aspekt i réndésishém né kontekstin e arsimit té sotém.
Lojérat kompjuterike ofrojné njé mjedis térhegés dhe interaktiv pér nxénésit,
duke i béré ata té ndihen mé té pérfshiré dhe té angazhuar né mésim. Ky
ndikim pozitiv ndihmon né rritjen e vullnetit dhe déshirés pér té eksploruar
dhe mésuar. Prandaj, me poshté po analizojmé studimet e méparshme gé
kané shqyrtuar efektin e té luajturit té lojérave kompjuterike né motivimin e
NXenésve per té nxene.

Pra, roli i lojérave kompjuterike né performancén akademike té nxénésve
éshté kompleks dhe shumédimensional. Gjersa lojérat edukative studimet
kané treguar se mund té p&rmirésojné motivimin, angazhimin dhe rezultatet
e té nxénit, pérdorimi i tepruar i lojérave jo-edukative mund té keté njé
ndikim negativ né arritjet akademike. Pér kété arsye, &shté e réndésishme gé
edukatorét dhe prindérit t¢ monitorojné pérdorimin e lojérave nga nxénésit
dhe té inkurajojné pérdorimin e lojérave edukative g€ mbéshtesin
mésimdhénien dhe té nxénit.

Prandaj, gjersa pérdorimi i lojérave kompjuterike né arsimin né Kosové
éshté ende né fazat e hershme té zhvillimit, studimet e fundit tregojné se ato
kané potencial t& madh pér té pérmirésuar rezultatet e té nxénit dhe pér té
rritur motivimin e nxénésve. Pér té arritur kété potencial, &shté thelbésore gé
té adresohen sfidat ekzistuese pérmes trajnimit dhe mbéshtetjes sé
vazhdueshme pér mésimdhénésit dhe pérmes zhvillimit té lojérave gé jané
té pérshtatura pér kontekstin arsimor té Kosovés.

Me avancimet e vazhdueshme teknologjike dhe zgjerimin e ndikimit té tyre,
lojérat digjitale do té vazhdojné té luajné njé rol té réndésishém né shogériné
moderne. Né vecanti, pérdorimi i lojérave né edukim ka treguar njé ndikim
pozitiv né pérvetésimin e koncepteve té ndryshme. Lojérat gé fokusohen né
edukimin STEM (Shkencé, Teknologji, Inxhinieri dhe Matematiké) kané
treguar rezultate pozitive né pérmirésimin e arritjeve akademike té nxénésve
(Wang, Chen, Hwang, & Guan, 2022). Qasja e té nxénit pérmes lojés
gjithashtu ka rezultuar efektive né rritjen e kompetencave digjitale dhe
aftésive praktike té nxénésve, duke e béré até njé mjet té fuqgishém pér
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edukimin e brezit té ri (Liang, Lau, Jiang, & Maddison, 2020; Odendaal,
2018). Ndryshe nga gasjet tradicionale t& mésimdhénies, lojérat u japin
nxénésve mundésiné té pérfshihen né mésim pérmes simulimeve dhe
zgjidhjes sé problemeve reale, duke i ndihmuar ata té zhvillojné aftési té
réndésishme praktike (Hooshyar, Malva, Yang, & Pedaste, 2021). Po ashtu,
lojérat digjitale mund té shfrytézohen pér té zhvilluar njohuri dhe aftési né
ményra gé gasjet tradicionale té mésimdhénies nuk mund té arrijné. Njé
tjetér pérparési i lojérave kompjuterike né arsim éshté motivimi i nxénésve
pér té marré pjesé aktive né procesin e té nxénit. Njé studim i Wang dhe
autoréve tjeré (2022) zbuloi se lojérat edukative té bazuara né TIK rrisin
motivimin e nxénésve, duke i ndihmuar ata té zhvillojné njé géndrim pozitiv
ndaj teknologjisé dhe té pérmirésojné arritjet e tyre akademike (Wang, Chen,
Hwang, & Guan, 2022). Lojérat digjitale ofrojné njé ményré pér té
pérforcuar njohurité pérmes ndérveprimit dhe informatave kthyese té
menjéhershme, duke i ndihmuar nxénésit té kuptojné mé miré konceptet gé
po mésojné (Tapingkae, Panjaburee, & Hwang, 2020). Pérvec késaj, lojérat
digjitale ofrojné njé mundési pér té pérmirésuar aftésité bashképunuese té
nxénésve. Népérmjet lojérave gé kérkojné bashképunim, nxénésit mésojné
té punojné né grup, té ndajné njohurité dhe té zgjidhin probleme sé bashku
(Toh & Kirschner, 2020).

1.1. Identifikimi i problemit

Motivimi i nxénésve pér té nxéné éshté njé fokus né rritje ditéve té sotme
pér shkak té rénies sé motivimit té nxénésve pér té nxéné, andaj pérmes kétij
hulumtimi studiohet kjo dukuri, ku me ané té lojérave kompjuterike té
kuptojmé si dhe sa mund té motivojmé nxénésit pér orét mésimore.

1.2. Qéllimi i hulumtimit

Né ditét e sotme, fémijét jané pérdorues té shpeshté té lojérave dhe
aplikacioneve digjitale. Popullariteti i lojérave kompjuterike né kulturén
dominuese té brezit té ri ka nxitur interesin e komunitetit arsimor, tek shumé
studiues pér té kérkuar gasje té ndryshme, né pérdorimin e lojérave
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kompjuterike né mjedisin e klasés (Granic, Lobel, & Engels, 2014; Li, Xu,
Hao, Xiao, & Liu, 2022). Prandaj, géllimi kryesor i kétij punimi éshté té
analizojé rolin e lojérave kompjuterike né rritjen e motivimit pér té nxénég,
me fokus te nxénésit e shkollés sé mesme té ulét.

1.3. Pyetjet dhe hipotezat e hulumtimit

Pyetja 1: Cfaré efekti kané lojérat kompjuterike né motivimin e nxénésve
pér té nxéné né orét mésimore té 1éndés sé Teknologjisé me TIK?

Hipoteza 1: Lojérat kompjuterike ndikojné pozitivisht né motivimin e
nxénésve né léndén e Teknologjisé me TIK

Pyetja 2: Cilat jané perceptimet e nxénésve né lidhje me integrimin e
lojérave kompjuterike né procesin mésimor né 1éndén e Teknologjisé me
TIK?

2. Shqyrtimi i literaturés

Lojérat kompjuterike jané aplikacione interaktive gé zhvillohen pér pajisje
elektronike si kompjuteré, konsola té lojérave dhe pajisje mobile. Ato
ofrojné pérvoja té strukturuara pér pérdoruesit, ku pjesémarrésit angazhohen
né veprime dhe vendime té cilat formohen nga rregulla té paracaktuara dhe
synojné té arrijné objektiva specifike brenda njé mjedisi virtual (Sicart,
2020). Kéto lojéra shpesh pérfshijné elemente si histori, personazhe té
animuar dhe boté té ndértuara me detaje, duke ofruar njé pérvojé
gjithépérfshirése pér pérdoruesit (Muriel & Crawford, 2020).

Mésimi i bazuar né lojéra digjitale (DGBL) pérkufizohet si njé gasje
edukative gé pérdor lojérat digjitale pér té integruar pérmbajtjen mésimore
me elementét e lojés, duke Kkrijuar njé pérvojé interaktive dhe térhegése pér
nxénésit. Kjo metodé synon té nxisé angazhimin, motivimin dhe té
pérmirésojé pérvetésimin e njohurive pérmes ndérveprimit aktiv,
shpérblimeve dhe sfidave té strukturuara brenda lojés. DGBL éshté i bazuar
né teoriné e té mésuarit pérmes lojés, ku lojtarét zgjidhin probleme
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komplekse dhe aplikojné aftési praktike né njé mjedis té& kontrolluar dhe
shpesh heré té simuluar (Boyle, et al., 2016; Wouters, van_Nimwegen,
van_QOostendorp, & van_der_Spek, 2013).

Performanca e nxénésve éshté niveli né té cilén nxénésit arrijné objektivat
arsimore dhe tregojné pérvetésimin e njohurive, aftésive dhe kompetencave
té mésuara gjaté njé periudhe té caktuar mésimore. Performanca e nxénésve
matet zakonisht pérmes vlerésimeve standarde, rezultateve té provimeve dhe
vlerésimeve té tjera té bazuara né kritere gé synojné té vlerésojné pérparimin
akademik té tyre (Gonzalez, et al., 2020). Performanca e nxénésve éshté njé
tregues thelbésor i efektivitetit té procesit mésimor dhe shérben pér té
identifikuar fushat ku nxénésit mund té kené nevojé pér mbéshtetje shtesé
pér té pérmirésuar arritjet e tyre (Alhadabi & Karpinski, 2020).

Motivimi éshté njé proces psikologjik gé inicion, drejton dhe mban sjelljen
drejt arritjes sé géllimeve té caktuara. Ky proces éshté i ndikuar nga njé
kompleks faktorésh té brendshém dhe té jashtém gé formojné déshirén dhe
vendosmériné e individit pér té ndjekur dhe pér té pérmbushur detyrat apo
objektivat e caktuara (Hattie, Hodis, & Kang, 2020). Motivimi pérfshin
komponenté si motivimi i brendshém, i cili lidhet me kénagésiné dhe
interesin personal pér té kryer njé veprimtari, dhe motivimi i jashtém, i cili
lidhet me shpérblimet ose presionet e jashtme (Ryan & Deci, 2020).
Studimet né kété fushé kané treguar se motivimi éshté kritik pér suksesin
akademik dhe pér pérmirésimin e performancés né mjedise té ndryshme té
nxénies dhe punés (Filgona, Sakiyo, Gwany, & Okoronka, 2020).

Teoria e té nxénit nga pérvoja dhe parimet e saj, ofron njé bazé pér
integrimin e lojés dhe teorisé né té nxénit. Duke adoptuar mésimin e bazuar
né lojé, organizatat mund té pérdorin teknologjiné pér t&¢ mundésuar njé
version modern té té nxénit nga eksperienca pér nxénésit gé té zotérojné disa
nga sfidat e t€ mésuarit né shekullin e 21-té. Pérvojat jané rezultat i
ndérveprimit midis situatés aktuale dhe pérvojave té kaluara. Ky éshté njé
nga parimet e projektimit té té mésuarit té bazuar né lojé (Odendaal, 2018).

Mésimi i bazuar né lojé premton té diversifikojé arsimin, té rrisé interesin
dhe motivimin e nxénésve, si dhe té ofrojé pérvoja pozitive dhe efektive
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gjaté procesit té nxénies (Bertram, 2020). Sipas Clark dhe Mayer (2016),
mésimi pérmes lojérave shpesh pérfshin motivimin e nxénésve pérmes
shpérblimeve té jashtme, si pikat, medaljet ose nivelet, té cilat pérforcojné
sjelljet e déshiruara. Kjo gasje éshté vecanérisht efektive né inkurajimin e
pérséritjes dhe praktikés, té cilat jané thelbésore pér zotérimin e aftésive
bazé ose pér rikujtimin e informacionit faktik (Clark & Mayer, 2016).
Megjithaté, si¢ thekson Gros (2015), ndonése biheviorizmi mund té rrisé
motivimin dhe pérgendrimin, ai nuk éshté i mjaftueshém pér detyrat gé
kérkojné pérpunim mé té thellé kognitiv, si mendimi kritik apo zgjidhja e
problemeve (Gros, 2015).

Dennis dhe Stockall (2015) vuné né dukje motivimin si njé kérkesé pér
mésim efektiv, afatgjaté dhe domethénés (Dennis & Stockall, 2015). Call
dhe disa autoré té tjeré (2012) zbuluan se motivimi pér té nxénit ishte njé
proces i brendshém psikologjik pér ta nxitur aktivitetin e té nxénit té
nxénésve, pér té mbajtur aktiv nxénésit né mésim dhe pér t'iu gasur géllimit
té veprimtarisé mésimore té caktuar nga mésimdhénési. Aplikimi i lojérave
kompjuterike né situata té té nxénit jo vetém gé mund té pérmirésojé
argétimin, por edhe té nxisé motivimin e té nxénit té fémijéve pérmes sfidés
té lojérave né ményré gé té fitojné acarim té vazhdueshém (Call, Leaf, &
Oppenheim-Leaf, 2012).

3. Metodologjia

Metodologjia e kétij disertacioni pérfshin hulumtimin empirik me nxénésit
rreth asaj se sa kané arritur nxénésit t¢ motivohen dhe té kené rezultate mé
té larta. Dizajni i zgjedhur éshté metoda kuazi eksperimentale me géllim té
vlerésimit té ndikimit shkakor té ndérhyrjes. Studimi aktual synon té ndjeké
kété tradité kérkimore duke aplikuar metodén kuazi-eksperimentale né njé
grup nxénésish té shkollave té mesme té uléta pér té matur efektin e lojérave
kompjuterike né motivimin dhe rezultatet akademike té tyre. Kjo metodé
pérfshin pérzgjedhjen e njé grupi eksperimental gé merr ndérhyrjen
(integrimin e lojérave kompjuterike né mésim). Pér té analizuar mé
hollésisht kété studim é&shté pérdorur metoda e pérzier, njé paradigmé
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kérkimore qé pérdor dhe u cakton njé status ekuivalent metodave sasiore dhe
cilésore. Qasja sasiore e kétij studimi synoi té zbulojé tendencat né lidhje me
arritjet dhe qéndrimet e nxénésve né lidhje me integrimin e lojés
kompjuterike né procesin e té nxénit. Ndérkaq, gasja cilésore synoi té
reflektojé motivimin dhe perceptimet mé té thella té nxénésve ndaj mésimit
té bazuar né lojéra kompjuterike.

Popullimi i kétij hulumtimi pérfshin nxénésit e shkollave té mesme té uléta
né Kosové, me fokus té vecanté né nxénésit e klasés IX. Mostra pér kété
hulumtim pérfagésohet nga rreth 229 nxénés, té cilét jané pérzgjedhur nga
12 shkolla t&¢ mesme té uléta né Kosové. Metoda e pérzgjedhjes sé mostrés
ka gené ajo joprobabél, me njé gasje té géllimshme. Kjo metodé éshté
pérdorur pér té siguruar njé pérzgjedhje té nxénésve gé jané té pérshtatshém
pér géllimet specifike té studimit, duke pérfshiré gatishmériné e shkollave
pér té integruar lojérat kompjuterike né kurrikulén e tyre dhe gatishmériné e
mésimdhénésve pér té bashképunuar né kété iniciativé.

Né kuadér té kétij hulumtimi, jané pérdorur njé séré instrumentesh pér
mbledhjen e té dhénave sasiore dhe cilésore, duke pérfshiré testet e
njohurive, pyetésorét dhe intervistat gjysmé té strukturuara.

Tabela 3. Koeficienti i besueshmérisé

Cronbach's Alpha N of Items

,853 20

Koeficienti Cronbach’s Alpha €shté llogaritur me vlerén .853, duke pérfshiré
20 pyetje né kété analizé. Kjo vleré tregon njé besueshméri té larté té
brendshme té instrumentit té pérdorur pér matjen e variablave té motivimit
dhe perceptimeve té nxénésve pér pérdorimin e lojérave kompjuterike né
procesin mésimor. Njé vleré Cronbach’s Alpha me .853 tregoi se pyetjet
brenda kétij instrumenti jané té lidhura né ményré té géndrueshme dhe té
besueshme pér matjen e konceptit té studiuar.
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Tabela 4. Testi KMO dhe Barlett

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,814
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 1108,468
df 190
Sig. ,000

Nga rezultatet e tabelés sé mésipérme vérejmé se KMO = .814, gé do té thoté
se pyetjet mbi motivimin (brendshém, té jashtém dhe amotivim) kané njé
nivel té larté ndérlidhjeje mes tyre dhe jané té pérshtatshme pér analizén e
métejshme. Vlera e Chi-Square éshté 1108.468 dhe ka njé nivel té réndésisé
p < .005, gé tregon se pyetjet kané korrelacione té réndésishme mes tyre.
Duke pasur nj¢ KMO té larté dhe njé rezultat Bartlett té réndésishém
statistikisht, kjo sugjeron gé pyetjet mbi motivimin ndjekin njé strukturé
faktoriale té garté dhe mund té grupohen né tre kategori kryesore: Motivimi
i brendshém, pyetje gé lidhen me déshirén e nxénésve pér té mésuar pér
kénagésiné personale dhe interesin e tyre pér teknologjingé. Motivimi i
jashtém, pyetje gé lidhen me déshirén pér té marré vlerésime té larta, pér té
kénaqur mésimdhénésit/prindérit ose pér té fituar njohje nga té tjerét.
Amotivimi, pyetje gé tregojné mungesén e motivimit ose indiferencén ndaj
lojérave si mjet mésimor.

4. Rezultatet e hulumtimit

Rezultatet e grumbulluara nga pyetésorét me 229 nxénés té grupit
eksperimental, u analizuan pér té vlerésuar ndikimin e lojérave kompjuterike
né motivimin e nxénésve gjaté procesit té té nxénit.
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Tabela 5. Ndjehem i/e motivuar kur luaj lojéra digjitale

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid Nuk pajtohem aspak 3 1,3 13 1,3
Nuk pajtohem 10 4,4 45 5,8
Nuk kam géndrim 25 10,9 11,2 17,0
Pajtohem 123 53,7 54,9 71,9
Pajtohem plotésisht 63 27,5 28,1 100,0
Total 224 97,8 100,0

Missing ~ System 5 2,2

Total 229 100,0

Rezultatet nga tabele e mésipérme tregojné se shumica dérrmuese e
nxénésve ndihen té motivuar kur luajné lojéra digjitale gé ndihmojné né té
kuptuarit e koncepteve teknologjike. Né pérgjithési, 83% (186 nxénés) kané
shprehur géndrime pozitive ndaj kétij pohimi, duke theksuar fuginé
motivuese té lojérave digjitale pér té pérmirésuar té kuptuarit e koncepteve
teknologjike. Pérgindja e vogél e nxénésve me géndrime negative sugjeron
gé kjo metodé ka potencial té larté pér té gené njé mjet efektiv né procesin e

té nxénit.

Tabela 6. Lojérat kompjuterike mé motivojné

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid Nuk pajtohem aspak 4 1,7 1,8 1,8
Nuk pajtohem 31 13,5 13,7 15,4
Nuk kam géndrim 25 10,9 11,0 26,4
Pajtohem 112 48,9 49,3 75,8
Pajtohem plotésisht 55 24,0 24,2 100,0
Total 227 99,1 100,0

Missing ~ System 2 9

Total 229 100,0
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Rezultatet tregojné se shumica e nxénésve ndihen t& motivuar nga lojérat
kompjuterike pér té arritur rezultate té larta. Né& pérgjithési, rezultatet
tregojné njé ndikim pozitiv té lojérave kompjuterike né motivimin e
nxénésve pér té arritur rezultate mé té larta né kété 1éndé. Kjo tregon se
integrimi i lojérave né procesin mésimor mund té jeté njé strategji efektive
pér té nxitur angazhimin dhe pérkushtimin akademik té nxénésve, duke i
inkurajuar ata té pérmirésojné performancén e tyre né ményré mé dinamike
dhe interaktive.

Tabela 7. Rezultatet nga motivimi i nxénésve

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Motvimi i brendshém 228 2 5 3,98 ,560
Motivimi i jashtém 229 1 5 3,62 77
Amotivimi 228 1 5 3,65 N
Valid N (listwise) 227

Ky rezultat pérforcon idené se lojérat kompjuterike ofrojné njé ményré
térheqgése dhe efektive pér té nxéné konceptet e Iéndés. Rezultatet treguan
njé shpérndarje mé té gjeré t€ mendimeve, duke nénkuptuar se jo té gjithé
nxeénésit i perceptojné njésoj pérfitimet e jashtme té lojérave né procesin
mésimor. P&t amotivimin mund té jeté njé indikacion se disa nxénés ende
nuk e kané pérvetésuar plotésisht kété metodé té té nxénit ose kané nevojé
pér mé shumé udhézim nga mésimdhénésit pér té kuptuar réndésiné e saj.

Né kontekstin e pérdorimit té lojérave kompjuterike né mésim, éshté e
réndésishme té kuptojmé se si nxénésit i perceptojné kéto mjete dhe nése ato
ndikojné né motivimin dhe angazhimin e tyre.
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Figura 2. Struktura e kodimit té intervistave me nxénés

Pérdorimi i lojérave kompjuterike né mésim tregoi njé ndikim pozitiv né
pérmirésimin e rezultateve akademike. Nxénésit qé morén pjesé né aktivitete
té bazuara né kété lojé kané pérjetuar njé pérgatitje mé té miré pér testet dhe
njé kuptim mé té qarté té koncepteve té trajtuara. Kjo déshmon se loja
kompjuterike funksionojé si njé mjet efektiv pér té rritur performancén
akademike, duke ndihmuar nxénésit té pérvetésojné mé miré njohurité.

Loja kompjuterike ndikojé né ményré té ndjeshme né motivimin e nxénésve
pér té mésuar. Integrimi i elementeve té lojés i béri konceptet mésimore mé
térheqgése dhe ngjalli déshirén pér té pérvetésuar njohuri té reja. Ky aspekt i
motivimit ishte njé faktor ky¢ pér krijimin e njé mjedisi té favorshém pér
mésimdhénie dhe nxénie.

5. Diskutimet dhe implikimet

Rezultatet e studimit treguan se grupi eksperimental, i cili pérdori lojén si
mjet mésimor, shénoi njé rritje mesatare té performancés prej 11.78 pikésh.
Kjo tregon njé ndikim té réndésishém té lojés kompjuterike né pérmirésimin
e té nxénit, njé gjetje gé pérputhet me rezultatet e studimeve t& méparshme,
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ku u vértetua se lojérat kompjuterike ndihmojné né pérvetésimin mé té
shpejté dhe mé efektiv té njohurive (Guo, Saab, Post, & Admiraal, 2020).
Rezultatet e intervistave té zhvilluara me nxénésit treguan se shumica e tyre
ishin té prirur t& pérdornin metoda té ngjashme té té nxénit né té ardhmen,
gjé geé tregon njé ndikim pozitiv né autonominé e nxénésve dhe motivimin e
tyre pér té mésuar né ményré mé té pavarur (Yu, Gao, & Wang, 2021). Ky
aspekt ishte vecanérisht i réndésishém né mjediset moderne té arsimit, ku
aftésia pér té mésuar né ményré té pavarur éshté njé nga faktorét ky¢ pér
suksesin akademik dhe profesional té nxénésve (Hattie, Hodis, & Kang,
2020).

Lojérat kompjuterike kané treguar se rrisin motivimin e nxénésve pérmes
elementeve té interaktivitetit dhe argétimit, duke e béré procesin e té nxénit
mé térhegés (Wang, Chen, Hwang, & Guan, 2022). Né kété studim, nxénésit
qé luajtén “Lojén TIK” shfaqén njé interes mé t€ madh né t& nxénit.
Rezultatet e anketave treguan se 78% e nxénésve té grupit eksperimental
treguan se loja i ndihmoi té ndihen mé té motivuar pér té marré pjesé né
mésim. Njé nga faktorét kryesoré gé e béri kété lojé té suksesshme né rritjen
e motivimit ishin sfidat, pikét dhe nivelet e progresit.

Njé gjetje e réndésishme e kétij studimi ishte ndikimi afatgjaté i lojérave
kompjuterike né motivimin e nxénésve. Intervistat e zhvilluara me nxénésit
treguan se ata ishin té prirur té pérdorin metoda té ngjashme pér té mésuar
Iendé té tjera né té ardhmen. Gjetjet pérputhen me studime té tjera qé kané
demonstruar se pérdorimi i teknologjisé né procesin mésimor rrit motivimin
dhe rezultatet e té nxénit (Guo, Saab, Post, & Admiraal, 2020).

6. Pérfundimet dhe rekomandimet

Pérdorimi i lojérave kompjuterike ndihmoi né rritjen e angazhimit té
nxénésve dhe pérmirésimin e kuptimit té koncepteve., duke reduktuar
monotoniné e metodave tradicionale té t& nxénit dhe duke rritur motivimin
e tyre pér pjesémarrje aktive né orét mésimore. Gjetjet e kétij studimi
tregojné se pérdorimi i lojérave kompjuterike né procesin mésimor ka
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ndikuar ndjeshém né pérmirésimin e rezultateve akademike té nxénésve né
grupin eksperimental. Njé tjetér gjetje e réndésishme e kétij studimi ishte se
pérdorimi i lojérave kompjuterike ndikon pozitivisht né motivimin e
nxénésve pér té nxéné. Prandaj, ky studim ka treguar se lojérat kompjuterike
kané njé ndikim pozitiv dhe té réndésishém né té nxénit, motivimin dhe
angazhimin e nxénésve. Pérmirésimet né performancén akademike té
nxénésve né grupin eksperimental tregojné se kjo metodé duhet té
konsiderohet si njé strategji efektive mésimdhénieje né shkollat e mesme té
uléta. Duke pasur parasysh kéto gjetje, integrimi i lojérave kompjuterike
edukative né mésimdhénie nuk duhet té shihet vetém si njé alternativé
inovative, por si njé domosdoshméri pér té pérmirésuar sistemin arsimor dhe
pér té pérshtatur metodat mésimore me nevojat e brezave té rinj.

6.1. Rekomandimet
e Integrimi i lojérave kompjuterike né kurrikulé

e Zhvillimi dhe pérshtatja e lojérave kompjuterike pér té nxitur té
nxénit

e Sigurimi i pajisjeve dhe qgasjes teknologjike pér té gjithé nxénésit

e Trajnimi i mésimdhénésve pér integrimin e lojérave kompjuterike né
mésimdhénie

e Monitorimi dhe vlerésimi i efektivitetit té lojérave kompjuterike
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