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	Përshkrimi i lëndës
	Ky kurs fokusohet në qasjet mësimore të bazuara në STEAM dhe praktikat më të mira, duke përfshirë mënyrën se si mësimdhënsit në mjedise joformale strukturojnë aktivitetet dhe burimet e të mësuarit gjatë një programi arsimor STEAM. Kursi synon që studentet të njihen me mjedisin e të mësuarit jofomal, konkrestisht hapsirës krijuese makerspace, ku do të zhvillohen projektet të ndryshme mbi përdorimi dhe aplikimin e pjasijeve për ndërlidhjen e arsimit joformal me atë formal.
Kursi u ofron mundësi studentëve qe përmes përdorimit të Makerspace të kenë mundësi të bëjnë integrimin e aktivitetve ekstra kurrikulare në proceset e të mësuarit joformal STEAM.

	Qëllimet e lëndës:
	Qëllimi i kursit është pregatitja e mësimdhënësve  për të krijuar mësime me bazë STEAM në klasat e tyre përmes punës praktike në mjediset e të mësuarit joformal, duke përdorur burime të shumta, aktiviteteve krijuese dhe modelime në hapësirën krijuese makerspace.

	Rezultatet e pritura të nxënies:
	· Kuptojnë rëndësinë e edukimit STEAM në mjediset e të mësuarit joformal;
· Përdorin metoda bashkëkohore që integrojnë komponentet e STEAM në mjediset e të mësuarit jo formal;
· Modelojnë prototipe të ndryshme për punë me projekte;
· Organizojnë aktivitete përmes punës praktike në makerspace;
· Prezentojnë produketet finale të ndërtuara me pajisjet e shekullit XXI;
· Planifikojnë aktivitete që inkurajojnë interesin e fëmijëve përmes angazhimit inovativ dhe krijues;

		                                                   Kontributi nё ngarkesёn e studentit 

	Aktiviteti 
	Orë 
	 Ditë/javë  
	Gjithsej

	Ligjërata
	2
	15
	30

	Ushtrime teorike/laboratorike
	
	
	

	Punë praktike
	2
	10
	20

	Kontaktet me mësimdhënësin
	1
	12
	12

	Ushtrime  në teren
	3
	3
	9

	Kollokfiume, seminare
	
	
	

	Detyra të  shtëpisë
	4
	3
	12

	Koha e studimit vetanak të studentit 
	2
	8
	16

	 Përgaditja përfundimtare për provim
	
	
	

	Koha e kaluar në vlerësim 
	2
	4
	8

	Tjetër shëno: Projektet 
	2
	8
	16

	Totali 
	
	
	123




	Metodologjia e mësimëdhënies:  
	Ligjërata interaktive, puna në grupe, punë individuale, punë me projekte, punë praktike në makerspace

	Metodat e vlerësimit dhe kriteret e kalueshmërisë:  
	Strategjitë e vlerësimit përfshijnë monitorimin e progresit, ofrimin e informative kthyese, vlerësimin e detyrave përmes punës praktike dhe punës me projekte.
· Pjesëmarrja dhe diskutimi në klasë (10%)
· Reflektim me shkrim për rëndësinë e STEAM në mjediset e të mësuarit joformal (10%)
· Puna praktike e realizuar në makerspace(40%)
· Puna në projekte dhe prezantim (40%)
Nota përfundimtare :
Pikët (%)	Nota
92-100	                 10
81-91	                  9
70-80	                  8
60-69	                  7
50-59	                  6
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	Literatura bazë:  
	-Jha, S. (2019). Autodesk Tinkercad exercises: 200 practice exercises for teachers, kids, hobbyists and designers.
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	Literatura shtesë:  
	-Cline, L. S. (2021). Fusion 360 for makers: design your own digital models for 3D printing and CNC fabrication (2nd edition). 
-Parker, D. (2020). Arduino programming: The ultimate guide for making the best of your arduino programming projects (english edition).

Artikuj shkencor në fushën e edukimit STEAM 
Burime nga web faqet dhe video të ndryshme në shërbim të punës praktike me dizajnine, printim dhe pakon e elektronikës
https://www.tinkercad.com
https://www.golabz.eu/labs
https://www.youtube.com/watch?v=sh4o9k599pQ
https://www.teachthought.com/technology/3d-printing-education/
https://www.makerbot.com/
https://www.ultimaker.com/



	Plani i dizejnuar i mësimit:  

	Java
	Ligjerata që do të zhvillohet

	Java e parë:
	Paraqitja e kursit. Hyrje në edukimin STEAM në ambient joformal

	Java e dytë:
	Të nxënit në ambient jofromal përmes edukimit STEAM 

	Java e tretë:
	Njohja me hapësirën krijuese makerspce dhe manualet e përdorimit të pajisjve

	Java e katërt:
	Dizajni i parë/ krijimi i një prototipi (dizajn inxhinjerik, arkitektonik, gjeografik, kimik etj.)

	Java e pestë
	Printimi me 3d printer i prototipit

	Java e gjashtë:
	Loja në funksionin e të nxënit/ Përdorimi i llegove

	Java e shtatë:  
	Lojërat kompjuterike të përshtashme për të nxënit në edukimin STEAM

	Java e tetë:  
	Dizajne të prototipeve për punë me projekte

	Java e nëntë:  
	Printim 3d i dizajneve të prototipeve

	Java e dhjetë:
	Prezentim i punës me projekte

	Java e njëmbedhjetë:
	Njohja me pajisjet elektronike 

	Java e dymbëdhjetë:  
	Përdorimi i micobit/ Arduino Uno

	Java e trembëdhjetë:    
	Eksperimente të ndryshme në funksion të të nxënit të koncepteve shkencore

	Java e katërmbëdhjetë:  
	Prdorimi i kodit (gjuhëve programuese) për fuksionalizim të eksperimenteve 

	Java e pesëmbëdhjetë:   
	Prezentim i punës me projekte



	Politikat akademike dhe rregullat e mirësjelljes:

	Çdo student duhet të: 
-   Vijojë me rregull ligjëratat;
-   Lexojë literaturën e kërkuar dhe artikujt e sugjeruar, të marrë pjesë në diskutimet në klasë, të përgatitet për të gjitha aktivitetet tjera;
-   Përgatitë dhe dorëzojë të gjitha detyrat në kohën e duhur. 
-   Përdorë stilin APA në të gjitha detyrat e shkruara (shih shembuj në Doracakun për shkrimin e tezës  së Masterit)
-   Nuk lejohet kopjimi dhe gjatë orëve mësimore nuk lejohet përdorimi i telefonave celularë dhe ardhja me vonesë apo largimi nga ora pa arsye;
-  Në vlerësimin përfundimtar përfshihen vetëm studentët që kanë marrë pjesë në ligjërata,punë praktike dhe që kanë kryer detyrat gjatë kursit.
Të gjithë studentët kanë të drejtë të përfshihen në të gjitha aktivitetet. Barazia është parimi kryesor në të gjitha detyrat dhe aktivitetet e kursit. 






