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Përshkrimi i lëndës Fokus i procesit të disajnit inxhinierik është hulumtimi
i ndërlidhjes midis të kuptuarit konceptual dhe
aplikimit në botën reale. Studentët do të eksplorojnë
strategji për angazhimin e tyre në të mësuarit e
strukturuar të kërkimit për të rritur të kuptuarit në
disiplinat e ndryshme dhe për të siguruar transferimin e
njohurive. Studentët do të angazhohen në proceset e
disajnimit inxhinierik të zgjidhjes së problemeve të
hapura dhe do të mësojnë se si të mësojnë. Kursi do t'i
inkurajojë studentët të mësojnë nga dështimi dhe të
ushqejnë aftësitë e tyre për të krijuar zgjidhje inovatore
për sfidat në temat e edukimit STEAM.

Qëllimet e lëndës: Te kuptuarit dhe aplikimi i procesit të disajnimit
inxhinierik në edukimin STEAM, nderlidhja
kurrikulare me disiplinat tjera duke zhvilluar të
menduarit kritik gjate zgjidhjes se problemeve, të
nxënit në grup me qasje të ndryshme gjatë zhvillimit të
aktiviteteve praktike, perdorimi i teknologjive te reja,
si dhe zhvillimi i kreativitetit dhe inovacionit gjatë
edukimit STEAM.

Rezultatet e pritura të nxënies: Në përfundim të kursit studentët do të jenë në gjendje
të:
- Njihen me terminologjinë në lidhje me procesin e
disajnimit inxhinierik;
- Zbatojnë një proces të disajnimit inxhinierik;
- Identifikojnë dhe zbatojnë gjashtë proceset e disajnit
inxhinierik, duke kërkuar, imagjinuar, planifikuar,
krijuar, testuar dhe përmirësuar;
- Zbulojnë zgjidhje shkencore dhe mësojnë proceset
kryesore të dizajnimit inxhinierik;
- Krijojnë një mjedis rrezikues dhe të motivohen për të
mësuar;
- Promovojnë punën në grup, zgjidhjen e problemeve
dhe të menduarit kritik;
- Zhvillojnë të menduarit dhe kërkimin e pavarur;
- Krijojnë një përvojë mësimore përmes sfidave, PBL,
IBL, aktivitete praktike dhe aplikacione nga bota reale;



- Përmirësojnë aftësitë e buta, d.m.th. aftësitë e
komunikimit, tolerancës, këmbëngulësisë, kërkimit,
argumentimit etj.
- Inkurajojnë aftësitë e kreativitetit dhe inovacionit;
- Promovojnë dhe mbrojnë edukimin STEAM;
- Integrojnë temat ndërkurrikulare përmes STEAM
duke përmirësuar të nxënit dhe duke promovuar
diversitetin.
- Praktikojnë pajisjeve teknologjike të shekullit të
21-të, si: printeri 3D, prerësi laserik etj.

Kontributi nё ngarkesёn e studentit
Aktiviteti Orë Ditë/javë Gjithsej
Ligjërata 2 15 30
Ushtrime teorike/laboratorike 2 15 30
Punë praktike 1 12 12
Kontaktet me mësimdhënësin 1 10 10
Ushtrime në teren
Kollokfiume,seminare 1 12 12
Detyra të shtëpisë 1 13 13
Koha e studimit vetanak të studentit 1 11 11
Përgaditja përfundimtare për provim 4 4 16
Koha e kaluar në vlerësim 3 2 6
Tjetër shëno: Projektet 4 2 8
Totali 150=6 ECTS

Metodologjia e mësimëdhënies: Udhëzime të rregullta, aktivitetet me përfshirje direkte,
diskutime, punë në grupe, reflektime lidhur me
procesin e disajnimit, analiza e rastit studimor.

Metodat e vlerësimit dhe kriteret e kalueshmërisë: Vlerësimi mbështetet në këto aktivitete:
Projekti - 20 %
Testi i ndërmjetëm -20 %
Prezentimet - 10 %
Provimi final - 50%
Totali -100 %

Nota përfundimtare :
Pikët (%) Nota
91-100 10
81- 90 9
71 -80 8
61 -70 7
51 -60 6
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Politikat akademike dhe rregullat e mirësjelljes:
- Vijimi i rregullt në ligjërata dhe ushtrime, mbajtja e qetësisë në mësim, etj.

Plani i dizejnuar i mësimit:
Java Ligjerata që do të zhvillohet
Java e parë: Paraqitja e syllabusit dhe një vlerësim diagnostifikues për kandidatët në program
Java e dytë: Nderlidhja kurrikulare në edukimin STEAM
Java e tretë: Modeli i procesit të disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e katërt: Aplikimi i procesit të disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e pestë Krijimi i ambientit praktik lidhur me zbatimin e gjashtë proceseve të disajnimit

inxhinierik në edukimin STEAM
Java e gjashtë: Të nxënit gjatë punës në grup nëpërmjet disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e shtatë: Analiza dhe informatat kthyese lidhur me projektet e studenteve për disajnimin

inxhinierik në edukimin në STEAM
Java e tetë: Vlerësimi gjatë punës në grup nëpërmjet disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e nëntë: Qasja PBL për procesin e disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e dhjetë: Qasja IBL për procesin e disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e njëmbedhjetë: Zgjidhja e problemeve nëpërmjet disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e dymbëdhjetë: Zhvillimi i të menduarit kritik nëpërmjet disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM
Java e trembëdhjetë: Prezentimi i modeleve kreative dhe inovatore nëpërmjet disajnimit inxhinierik në

edukimin STEAM
Java e
katërmbëdhjetë:

Përdorimi praktik i pajisjeve teknologjike (printeri 3D, prerësi laserik) duke aplikuar
modelet teorike në praktikë në edukimin STEAM

Java e pesëmbëdhjetë: Reflektim lidhur me tërë procesin e disajnimit inxhinierik në edukimin STEAM


