
	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Lojëra logjike
Rezultati i të nxënit të temës
Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin)
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.4

	
	Njësia: Logjika në katrorë
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-përcakton mënyrën e shpërndarjes së numrave në rreshta dhe shtylla për të arritur një shumë të caktuar.
-zbaton rregullat logjike për të plotësuar njësi numerike pa përsëritje brenda rreshtave dhe shtyllave.
-krijon strategji për zgjidhjen e tabelës duke filluar nga një vlerë e dhënë. 
Kriteret e suksesit: 
-Plotëso saktë katrorët e zbrazët me numra prej 1 deri në 9 pa përsëritje në rresht ose shtyllë.
-përcakto shumën e numrave në secilin rresht apo shtyllë ashtu që të jetë e barabartë me numrin e hijezuar në fillim.
-Vendos një numër në vendin me yll dhe vazhdo me logjikë për të plotësuar tabelën.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në hyrje të orës, mësimdhënësi prezanton rregullat e lojës dhe sigurohet që nxënësit i kuptojnë udhëzimet për përdorimin e numrave dhe kërkesën për shumën në secilin rresht apo shtyllë. Jepet një shembull i thjeshtë i plotësimit të një pjese të tabelës me mendim të përbashkët me klasën.
Gjatë zhvillimit të orës, nxënësit punojnë në grupe të vogla ose në çifte për të plotësuar tabelat e tyre. Inkurajohet diskutimi dhe krahasimi i strategjive të zgjidhjes, veçanërisht për pozicionimin e numrit në vendin me yll dhe ndikimin që ai ka në zgjidhjen e plotë.
Në përfundim, bëhet reflektim mbi lojën: diskutohen strategjitë më të suksesshme dhe nxënësit ndajnë përvojën e tyre. Mësimdhënësi përforcon konceptin e të menduarit logjik dhe arsyetimit matematikor që u aplikua gjatë lojës.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Lojëra logjike
Rezultati i të nxënit të temës
Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin)
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.4

	
	Njësia: Kodi i ngjyrosjes
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-përkufizon konceptin e logjikës dhe lidh përdorimin e saj me situata të përditshme dhe matematikore.
-Zbaton rregulla të përcaktuara për të ngjyrosur saktë katrorët e tabelës në bazë të të dhënave dhe shembullit.
-Vlerëson rëndësinë e të menduarit të strukturuar gjatë procesit të zgjidhjes së një problemi apo loje.
Kriteret e suksesit: 
-Jep një përkufizim të qartë për logjikën dhe përmend raste konkrete të përdorimit të saj.
-Ngjyros saktë tabelat duke ndjekur rregullat e lojës dhe duke marrë vendime të bazuara në logjikë.
-Zgjidh lojën duke analizuar çdo hap dhe duke shmangur veprime të rastësishme.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora nis me një diskutim të hapur ku nxënësit ftohen të mendojnë dhe të përshkruajnë se çka kuptojnë me termin "logjikë", duke u lidhur me përvojat e tyre të përditshme. Pas këtij diskutimi, mësimdhënësi prezanton prejardhjen e fjalës dhe rëndësinë e logjikës në mendimin matematikor.
Pastaj, nxënësve u paraqitet loja me ngjyrosje logjike. Përmes shembullit të dhënë, mësimdhënësi shpjegon hap pas hapi si të ndiqen rregullat për të ngjyrosur tabelën saktë. Nxënësit punojnë individualisht ose në çifte për të zgjidhur tabelat, duke ndjekur rregullat dhe duke përdorur arsyetim logjik. Pas zgjidhjes, figura e mëposhtme tregon rezultatin final. 
[image: ]
Në fund të orës, organizohet një reflektim ku nxënësit ndajnë strategjitë që kanë përdorur për të zgjidhur lojën. Diskutohet se si logjika i ndihmoi në përfundimin e saktë të lojës dhe si ky lloj të menduari është i dobishëm edhe në situata të tjera jashtë klasës.



	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Lojëra logjike
Rezultatet e të nxënit të temës
Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
5.1

	
	Njësia: Sudoku
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton rregullat themelore të lojës Sudoku dhe mënyrën e organizimit të numrave në tabelë.
-Zbaton rregulla logjike për të plotësuar rreshtat, shtyllat dhe blloqet pa përsëritje të numrave.
-Krijon strategji të zgjidhjes për të përfunduar me sukses tabelën duke analizuar mundësitë dhe përjashtimet.
Kriteret e suksesit: 
-Shpjego me fjalë rregullat e lojës Sudoku.
-Plotëso çdo rresht, shtyllë dhe bllok me shifrat përkatëse 1-9 pa përsëritje.
-Përdor arsyetim logjik për të vendosur numrat në pozicionin e duhur.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora nis me një hyrje të shkurtër për historinë interesante të lojës Sudoku dhe origjinën e saj. Nxënësve u kërkohet të shprehen me fjalë çfarë dinë ose çfarë mendojnë për këtë lojë. Më pas, mësimdhënësi shpjegon rregullat e lojës dhe tregon një shembull të thjeshtë në tabelë.
Gjatë pjesës kryesore të orës, nxënësit punojnë individualisht ose në çifte për të plotësuar një tabelë Sudoku me numër të përshtatshëm (4 x 4 ose 6 x 6). Mësimdhënësi udhëzon, bën pyetje udhëzuese dhe nxit përdorimin e strategjive të logjikës për zgjidhje.
Në fund, realizohet një analizë reflektuese mbi mënyrën si është zgjidhur loja. Nxënësit ndajnë vështirësitë dhe qasjet e tyre. Mësimdhënësi përforcon rëndësinë e logjikës, përjashtimit dhe renditjes në zhvillimin e të menduarit matematikor.












	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: lojëra logjike
Rezultati i të nxënit të temës
Modelon radhitjen e numrave duke zbuluar rregullën.
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.3, 2.4, 4.1

	
	Njësia: Zbulo rregullën
-Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
analizon modele numerike dhe identifikon rregullin që ndjekin ato.
-Krijon vetë vargje numerike logjike dhe sfida për të tjerët në grup.
-Zbaton rregullat e zbuluara për të parashikuar vazhdimin e vargjeve apo për të gjetur pozicionin e një numri të caktuar.
Kriteret e suksesit: 
-Zbulo rregullin që ndjekin numrat në vargun e dhënë dhe vazhdo saktë modelin.
-Ndërto një detyrë të re me varg logjik dhe paraqite për grupet e tjera.
-Zgjidh saktë sfidat e krijuara nga grupet e tjera duke analizuar me kujdes rregullin përkatës.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora nis me një aktivitet analizues, ku nxënësit në grupe shqyrtojnë tre rrethat e parë me numra dhe përpiqen të zbulojnë rregullin që i lidh ata. Pasi japin zgjidhjen për rrethin e katërt, diskutojnë se si arritën në përfundim. Mësimdhënësi udhëzon diskutimin dhe inkurajon mendimin analitik. Zgjidhjet te rrathët në aktivitet. 
5 +4 = 9 , 9*2 = 18; 12+8 = 20, 20*2=40; 3+9 = 12, 12*2 = 24; 4+ 3= 7, 7*2=14
Më pas, secili grup krijon një detyrë të re duke ndërtuar një varg apo skemë logjike, të cilën ua prezanton grupeve të tjera për ta zgjidhur.
Në pjesën e dytë, secili grup punon për të zgjidhur vargje të ndryshme numerike ku duhet të zbulojnë rregullin. Rregullat e lojës
1. 3,5,7,9,11,13,15,17 ( shtohen nga dy)
2. 1,4,9,16,25,36,49,64 ( secili numër është fuqi e numrave natyrorë deri në 8)
3. 3,5,8,13,21, 34,55,89 ( secilit numër i shtohet shuma e dy numrave paraprak)
4. 1,2,4,7,11,16,22,29 ( 1, 1+1, 2+2, 4+3, 7+4, 11+5 , 16+6, 22+7) – secilit termi i shtohet indeksi i termit paraprak
Më pas zgjidhin detyrën e dhënë në fund. Mësimdhënësi mund t’i udhëzoj nxënësit të shqyrtojnë shumëfishët e 7shit si rregull ndihmëse në përcaktimin e venddodhjes së numrave të kërkuar në shtyllat përkatëse. 
50 – ndodhet në shtyllën A      100 – ndodhet në shtyllën B
140 – ndodhet në shtyllën G      153 – ndodhet në shtyllën F



	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
Identifikon 10 shifrat-simbolet për paraqitjen e numrave natyrorë, në bazë të tyre dallon sistemin numerik dhjetorë (dekad-me bazë 10), (10 njësha bëjnë dhjetëshen, 10 dhjetëshe bëjnë qindëshen, ...);
Shkruan dhe lexon numrat natyrorë deri në klasën e miliardave, duke i ndarë në klasa dhe përcakton vend-vlerën e secilës shifër;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5 
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
4.1

	
	Njësia: Letrat në vend të shifrave
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton rëndësinë e pozicionit të shifrave në ndërtimin e një numri pesëshifror.
-Zbaton strategji për vendosjen optimale të shifrave për të formuar numrin më të madh të mundshëm.
-Vlerëson ndikimin e vendimeve të marra gjatë lojës për rezultatin përfundimtar.
Kriteret e suksesit: 
-Mendo strategjikisht gjatë tërheqjes së letrave dhe vendosi në pozitat e duhura për të ndërtuar një numër sa më të madh.
-Zgjedh cilën letër ta hedhësh në kosh duke vlerësuar cilat shifra janë më pak të dobishme për qëllimin e lojës.
-Analizo arsyet që çuan në fitore apo humbje.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një diskutim të shkurtër mbi vend-vlerën e shifrave në një numër. Mësimdhënësi paraqet një shembull ku shifra 9 ka ndikim të ndryshëm nëse vendoset në mijëshe apo në njëshe, dhe inkurajon nxënësit të reflektojnë mbi këtë koncept përpara fillimit të lojës.
Pastaj nxënësit ndahen në grupe dhe luajnë lojën sipas rregullave të dhëna: tërheqin letra me radhë dhe i vendosin ato në njërën nga pesë pozitat e numrit që po ndërtojnë. Njërën nga letrat e heqin, duke e vendosur në “koshin e plehrave”. Loja zhvillohet në mënyrë të tillë që përveç matematikës, kërkon edhe parashikim, analizë dhe vendimmarrje strategjike.
Në fund të orës, nxënësit krahasojnë rezultatet e tyre dhe diskutojnë: Cilat strategji funksionuan më mirë? A ishte fati vendimtar apo mënyra e të menduarit? Mësimdhënësi udhëheq reflektimin dhe thekson lidhjen midis lojës dhe konceptit të vend vlerës së shifrës në numra shumëshifrorë.





	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë 
Rezultati i të nxënit të temës
Shkruan dhe lexon numrat natyrorë duke i ndarë në klasa dhe përcakton vend-vlerën e secilës shifër;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.3 3.4

	
	Njësia: Pëshpërit dhe shkruaj
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Lexon saktë numra shumëshifrorë deri në miliarda.
-Shndërron numrat me shifra në formë të shkruar me fjalë dhe anasjelltas.
Kriteret e suksesit: 
-Lexo saktë numrat shumë shifrorë dhe shkruaj me fjalë.
-Shkruaj me shifra numrat që i dëgjon dhe lexoji me zë të qartë.
-Bashkëpuno me grupin për të përcjellë saktë numrin deri në fund të lojës.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Gjuhët dhe komunikimi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një aktivitet të shkurtër ku mësimdhënësi prezanton numra shumëshifrorë në mënyrë grafike — në ilustrime të animuara si shtëpiza me ngjyra të ndezura ku çdo pjesë e numrit (miliardat, milionat, mijat, njësi) është në një “dhomë” të ndryshme të shtëpisë. Nxënësit i lexojnë me zë numrat e dhënë si:
 5000873921 – pesë miliardë, tetëqind e shtatëdhjetë e tre milionë, nëntëqind e njëzet e një.
 2200450002 – dy miliardë, dyqind milionë, katër dhjetë e pesë mijë e dy.
Pastaj fillon loja: nxënësit ndahen në grupe dhe qëndrojnë në rresht, secilit i ngjitet një fletë A4 në shpinë. Mësimdhënësi i pëshpërit numrin anëtarit të fundit në rresht, i cili e shkruan me shifra në shpinën e anëtarit para tij dhe ia pëshpërit numrin. Loja vazhdon derisa numri mbërrin te nxënësi i parë, i cili e shkruan në fletën e ngjitur në mur dhe e lexon me zë.
Në fund të çdo raundi, mësimdhënësi konfirmon saktësinë e numrit dhe grupet ndërrojnë renditjen. Grupi fitues është ai që transmeton më shumë numra saktë. Loja përsëritet me numra të rinj.











	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
Shkruan dhe lexon numrat natyrorë deri në klasën e miliardave, duke i ndarë në klasa dhe përcakton vend-vlerën e secilës shifër
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1

	
	Njësia: Sfida e renditjes
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton vlerën e një numri shumë shifrorë dhe krahasimin e tij me një tjetër.
-Zbaton rregullat e krahasimit për të vendosur shifra që e bëjnë deklaratën e dhënë të saktë.
-Vlerëson rendin e numrave shume shifrorë për të kryer një renditje të saktë pa komunikim verbal.
Kriteret e suksesit: 
-Vendos një shifër të përshtatshme në vend të simbolit * që ta bëjë krahasimin të saktë.
-Krahaso numra shume shifrorë me saktësi.
-Renditu në grup sipas numrit që mban, pa folur, nga më i vogli tek më i madhi.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një analizë të shkurtër të dy shprehjeve krahasuese:
786*45 > 786345
234567 < 87654321*

Nxënësit përpiqen të zbulojnë cilat shifra mund të vendosen në vend të simbolit * për ta bërë krahasimin të saktë. Diskutohet rëndësia e shifrës në pozicion dhe ndikimi i saj në vlerën totale të numrit.
Pastaj, mësimdhënësi ndan klasën në dy grupe dhe organizon lojën: çdo nxënës shkruan nga një numër shumë shifror në 5 fletë të bardha, i mbështjell ato në formë topi letre dhe loja fillon me një "betejë të kontrolluar" ku topat hidhen nga njëri grup te tjetri.
Pas përfundimit të lojës, nxënësit mbledhin nga një top afër vetes, e hapin dhe lexojnë numrin. Tani, pa komunikuar me zë, çdo nxënës përpiqet të kuptojë se ku duhet të qëndrojë në rresht për t’u renditur saktë sipas madhësisë së numrave. Kjo nxit shkathtësi vizuale dhe vlerësim të shpejtë të numrave.
Grupi që arrin të bëjë i pari renditjen e saktë fiton. Loja përsëritet disa herë me numra të rinj, duke përforcuar njohuritë për krahasimin dhe leximin e numrave shumë shifrorë në mënyrë argëtuese.






	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë 
Rezultati i të nxënit të temës
-Shkruan dhe lexon numrat natyrorë deri në klasën e miliardave, duke i ndarë në klasa dhe përcakton vend-vlerën e secilës shifër;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.5 II.5
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 2.1

	
	Njësia: Hedh zarin dhe rrumbullako
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Rrumbullakon numrat në vlerat më të afërta (dhjetëshe, qindëshe, mijëshe, dhjetë mijëshe).
-Zbaton rregullat e rrumbullakimit në mënyrë të saktë në varësi të pozicionit të shifrës vendimtare.
-Vlerëson saktësinë e të tjerëve dhe bashkëpunon në kontrollimin e rezultateve.
Kriteret e suksesit: 
-Ndërto një numër gjashtëshifror të vlefshëm për rrumbullakim.
-Rrumbullako numrin e shokut/shoqes në mijëshen më të afërt me saktësi.
-Përdor rregullin e “shifrës përkatëse” për të rrumbullakuar saktë numrin sipas kërkesës së lojës.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një përkujtim të shkurtër të rregullave të rrumbullakimit. Mësimdhënësi jep shembuj konkretë dhe pyet nxënësit si kryhet rrumbullakimi kur shifra përkatëse është më e vogël ose më e madhe se 5.
Pas kësaj, fillon aktiviteti i parë. Çdo nxënës ndërton një numër gjashtëshifror dhe shkëmben fletën me shokun/shoqen e bankës. Të dy e rrumbullakojnë numrin e njëri-tjetrit në mijëshen më të afërt dhe kontrollojnë bashkërisht rezultatin.
Më pas fillon loja e cila zhvillohet përmes hedhjes së zarit dhe zgjedhjes së fushave në tabelë. Në varësi të numrit të rënë, nxënësi zgjedh një rrumbullakim të caktuar nga një numër i dhënë në tabelën e vet, e zgjidh dhe, nëse është i saktë, e ngjyros fushën përkatëse. Loja vazhdon dhe fitues shpallet lojtari që kryen në tërësi njërën nga detyrat.
Në përmbyllje, bëhet diskutimi i përgjigjeve, ku nxënësit krahasojnë rezultatet e tyre me ata të partnerit dhe reflektojnë mbi gabimet e mundshme. Mësimdhënësi përforcon konceptin e rumbullakimit dhe inkurajon zbatimin e tij në situata të tjera praktike.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
-Zbaton radhën e kryerjes së veprimeve
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës: III.2,7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 2.1

	
	Njësia: Fiton më i madhi
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Zgjidh problemin duke kryer mbledhjen e numrave me kufizime të caktuara.
-Zbaton strategji për të fituar rezultatin optimal duke respektuar kushtet e dhëna.
-Vlerëson saktësinë e zgjidhjes përmes verifikimit të përbashkët.
Kriteret e suksesit: 
- Zgjidh detyrën duke përdorur vetëm numrat e lejuar.
-Fito rezultatin më të madh të mundshëm sipas kushteve të lojës ( 5 zbritje dhe 10 mbledhje)
-Kontrollo që shuma e numrave të jetë e saktë dhe në përputhje me kërkesën.
Ndërlidhja me lëndët tjera: 
-Gjuhët dhe komunikimi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës mësimore nxënësit në mënyrë individuale zgjidhin një problem duke respektuar kufizimet e lojës. Pasi që nxënësit të kenë përfunduar zgjidhjen e problemit fillestar mësimdhënësi bën prezantimin e situatës së lojës dhe shpjegimin e rregullave. Mësimdhënësi jep një shembull të thjeshtë për të treguar se si numrat mund të kombinohen për të arritur një shumë të caktuar duke respektuar kufizimet e dhëna. Më pas, nxënësit ndahen në grupe dhe marrin nga një fletë me 15 numra. Ata kanë për detyrë të fitojnë shumën më të madhe duke përdorur secilin numër njëherë e duke kryer 5 veprime të zbritjes dhe 10 të mbledhjes.  Kohëzgjatja e aktivitetit është e kufizuar në 10 minuta.
Aktiviteti : Një opsion është: 16+16+16+16+ 17+19= 100
Raundi 1
Numrat: 250, 375, 420, 560, 610, 725, 840, 915, 1020, 1180, 1250, 1375, 1490, 1620, 1750
5 për zbritje (më të vegjlit): 250, 375, 420, 560, 610 → shuma = 2215
10 për mbledhje (më të mëdhenjtë): 725, 840, 915, 1020, 1180, 1250, 1375, 1490, 1620, 1750  shuma = 12165; Maksimumi: 12165- 2215=9950
Raundi 2
Numrat: 330, 445, 590, 720, 880, 990, 1120, 1265, 1380, 1505, 1670, 1795, 1920, 2050, 2190
5 për zbritje ( më të vegjlit): 330, 445, 590, 720, 880 → shuma = 2 965
10 për mbledhje ( më të mëdhenjët): 990, 1120, 1265, 1380, 1505, 1670, 1795, 1920, 2050, 2190  shuma = 15885; Maksimumi: 15885- 2965= 12920
Raundi 3
Numrat: 410, 520, 635, 780, 940, 1100, 1240, 1395, 1520, 1680, 1810, 1975, 2120, 2250, 2400
5 për zbritje(më të vegjlit): 410, 520, 635, 780, 940 → shuma = 3 285
10 për mbledhje( më të mëdhenjët): 1100, 1240, 1395, 1520, 1680, 1810, 1975, 2120, 2250, 2400 = 17490; Maksimumi: 17490-3285= 14205
Në përmbyllje, secili grup prezanton zgjidhjen e vet. Krahasohen rezultatet, shpallet fituesi dhe diskutohen strategjitë që çuan në rezultatin më të mirë. Varësisht nga koha në dispozicion loja mund të përsëritet me sete të ndryshme numrash.



	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema:  Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2

	
	Njësia: Ndërto dhe zgjidh
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Ndërton detyra shumëzimi duke kombinuar numra të zgjedhur rastësisht.

-Zbaton rregullën e veprimit të shumëzimit për të gjetur prodhimet e sakta.
-Përzgjedh strategji për ndërtimin e sa më shumë numrave për të shumëzuar
-Vlerëson saktësinë e përgjigjeve përmes verifikimit të përbashkët.
Kriteret e suksesit: 
- Ndërto tre detyra me shumëzim nga pesë numrat e dhënë.
-Kryej saktë rregullën e shumëzimit të numrave
-Përdor të gjitha letrat e tërhequra në ndërtimin e detyrave të shumëzimit.
-Zgjidh me saktësi të gjitha detyrat e ndërtuara.
-Respekto rregullat e lojës dhe përfundo detyrat brenda kohës së caktuar.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Gjuhët dhe komunikimi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në pjesën hyrëse të orës mësimore nxënësit ndërtojnë tre detyra me shumëzim nga pesë numrat që i janë dhënë në libër dhe i zgjidhin duke përshkruar procedurën.
Më pas bëhet prezantimi i materialeve të lojës – letrat nga 1 deri në 9 – dhe shpjegimin e rregullave. Mësimdhënësi demonstron ndërtimin e një detyre shumëzimi duke përdorur letrat e tërhequra, si dhe mënyrën e gjetjes së prodhimit.
Në zhvillimin e lojës, nxënësit tërheqin nga 5 letra dhe kanë 5 minuta kohë për të ndërtuar sa më shumë detyra të shumëzimit, duke përdorur të gjitha letrat e tërhequra vetëm një herë për secilën detyrë. Ata punojnë në grupe me nga 4 ose 5 anëtarë, duke u fokusuar te saktësia dhe shpejtësia.
Në përmbyllje, secili nxënës prezanton detyrat e krijuara dhe përgjigjet e tyre. Fitues shpallet ai që ka zgjidhur saktë më shumë detyra. Loja mund të përsëritet disa herë, duke ndryshuar letrat e tërhequra për të mbajtur angazhimin e nxënësve.
Mësimdhënësi gjatë tërë kohën vëzhgon punën e nxënësve brenda grupit dhe i inkurajon ata të përzgjedhin strategji të ndryshme për kryerjen e veprimit të shumëzimit.





	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema:  Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II4 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2

	
	Njësia: Numërkryqi
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Zgjidh problemin matematikor që përfshin pjesëtimin dhe shumëfishat e një numri të dhënë.
-Kryen saktë veprimin matematikor (shumëzimin, pjesëtimin)
-Vendos përgjigjen në numërkryq në bazë të rregullës.
-Vlerëson saktësinë e zgjidhjeve përmes kontrollit në numërkryq.
Kriteret e suksesit: 
-Zgjidh enigmën duke kryer veprimin e pjesëtimit në të gjitha rastet
- Zgjidh saktë të gjitha problemet e dhëna në fletën e numërkryqit.
-Vendos çdo përgjigje në vendin e duhur.
-Analizo vend ndodhjen e përgjigjeve tua në secilin rast.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me prezantimin e situatës problemore dhe nxënësit duhet ta zgjidhin individualisht problemin. Mësimdhënësi rikujton se si kryhet veprimi i pjesëtimit dhe u tregon nxënësve rëndësine e mos përdorimit të kalukatorit në këto raste. 
Në pjesën tjetër të orës , nxënësit punojnë individualisht për të zgjidhur problemet matematikore të dhëna dhe për të plotësuar numërkryqin. Përgjigjja e secilit problem ka një vend të përcaktuar në numërkryq dhe mësimdhënësi i udhëzon nxënësit se si duhen vendosur numrat në numërkryq.
Procesi i pjesëtimit të numrave bëhet në mënyrë procedurale pa përdorur kalkulatorin.
[image: ]Në përmbyllje, nxënësi që e plotëson i pari numërkryqin në mënyrë të saktë shpallet fitues. Mësimdhënësi komenton zgjidhjet, duke theksuar rëndësinë e metodave të sakta të pjesëtimit dhe kontrollit të përgjigjeve. Numërkryqi përfundimtar është dhënë më poshtë






	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natryorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 1.2

	
	Njësia:  Spiralja e pjesëtimit
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Ndërton barazi të sakta me pjesëtim
- emërton secilin numër sipas pozicionit në veprimin e pjesëtimit.
- Kryen veprimin e pjesëtimit në bazë të procedurës
-Zbaton rregullat e lojës për të përfunduar me sukses lojën
-Vlerëson saktësinë e zgjidhjeve përmes korrigjimit gjatë lojës në çift.
Kriteret e suksesit: 
-Ndërto një barazi të saktë me pjesëtim
- Emërto saktë secilin numër (pjesëtuesi, i pjesëtueshmi, herësi).
-Zgjidh saktë detyrat matematikore kur ndalesh në fusha me detyra në tabelën e lojës.
-Respekto rregullat e lojës dhe arrij te fusha “Fundi” para kundërshtarit.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një aktivitet individual ku secili nxënës ndërton një barazi të saktë me pjesëtim dhe emërton secilin numër sipas rolit në veprim (pjesëtuesi, i pjesëtueshmi, herësi). Mësimdhënësi ofron shembuj dhe sqarime për të siguruar kuptueshmërinë e termave.
Pas aktivitetit hyrës, nxënësit vendosen në dyshe dhe fillojnë lojën në tabelën e lojës (“game board”) të dizajnuar posaçërisht për këtë aktivitet. Lojtarët hedhin zar, lëvizin guralecët dhe zgjidhin detyra të  pjesëtimit, sipas fushës ku ndalen. Në rast gabimi, lojtari kthehet në fushën e mëparshme, duke forcuar kujdesin dhe saktësinë.
Në përmbyllje, fitues shpallet lojtari që dërgon i pari guralecin në fushën “Fundi”. Mësimdhënësi bën reflektim të shkurtër mbi strategjitë e përdorura dhe saktësinë e përgjigjeve, duke nxitur zbatimin e njohurive për pjesëtimin edhe në situata të tjera praktike( jeta e përditshme)









	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
-Zbaton radhën e kryerjes së veprimeve;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1 3.1

	
	Njësia: Shënjo rezultatin (1)
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Vendos kllapat në veprime aritmetike për të përcaktuar vlerën e saktë numerike.
-Zbaton radhën e veprimeve për të njehsuar vlerën numerike.
-Vlerëson saktësinë e zgjidhjeve përmes verifikimit gjatë lojës.
Kriteret e sukseset
-Kujto rregullat e radhës së veprimeve
- Vendos kllapat aty ku nevojiten për të marrë rezultatin e kërkuar.
-Zgjidh me saktësi detyrat dhe vendos shënjuesit sipas rregullave të lojës.
- Verifiko rezultatin në bashkëpunim me shokun/shoqen.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, mësimdhënësi së bashku me nxënësit rikujton rregullat për njehsimin e një vlere numerike duke respektuar radhën e veprimeve. Jepen shembuj konkretë zbatimin e rregullave. 
Më pas nxënësit kanë për detyrë që të vendosin kllapat në shembujt e dhënë në libër në mënyrë që të fitohen barazi të sakta.
Pas aktivitetit hyrës, fillon loja. Dy lojtarë përballen në tabelën e lojës duke përdorur rrathët shënjues me ngjyrë të ndryshme. Ata hedhin dy zare, gjejnë shumën dhe zgjidhin detyrën përkatëse në tabelë. Pasi e zgjidhin, kërkojnë rezultatin në rrathët nën tabelë dhe vendosin shënjuesin e tyre mbi të. Nëse rrethi është i zënë nga kundërshtari, ai largohet dhe zëvendësohet. Nëse një rreth është siguruar me dy shënjues të njëjtë, bëhet i pandryshueshëm.
Loja vazhdon derisa një lojtar të vendosë të gjithë 11 shënjuesit e vet dhe shpallet fitues. Gjatë lojës, mësimdhënësi vëzhgon punën e nxënësve, ndërhyn për të ndihmuar kur është e nevojshme dhe regjistron vërejtjet. Në fund të orës, ai i fton nxënësit për një diskutim mbi radhën e veprimeve dhe mbi mënyrat e zbatimit praktik të këtij koncepti në situata të tjera të jetës reale.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
-Zbaton radhën e kryerjes së veprimeve;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1, 3.1

	
	Njësia: Shënjo rezultatin (2)
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Poziciono simbolet dhe numrat për të përcaktuar vlerën e saktë numerike.
-Zbaton radhën e veprimeve për të njehsuar vlerën numerike.
-Vlerëson saktësinë e zgjidhjeve përmes verifikimit gjatë lojës.
Kriteret e sukseset
-Kujto rregullat e radhës së veprimeve
- Poziciono numrat dhe simbolet për të marrë rezultatin e kërkuar.
-Zgjidh me saktësi detyrat dhe vendos shënjuesit sipas rregullave të lojës.
- Verifiko rezultatin në bashkëpunim me shokun/shoqen.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, mësimdhënësi së bashku me nxënësit rikujton rregullat për njehsimin e një vlere numerike duke respektuar radhën e veprimeve. Jepen shembuj konkretë zbatimin e rregullave. 
Më pas nxënësit kanë për detyrë që individualisht të shfrytëzojnë numrat dhe simbolet e dhëna në dy shembujt në libër për të fituar barazi të sakta.
Pas aktivitetit hyrës, fillon loja. Dy lojtarë përballen në tabelën e lojës duke përdorur rrathët shënjues me ngjyrë të ndryshme. Ata hedhin dy zare, gjejnë shumën dhe zgjidhin detyrën përkatëse në tabelë. Pasi e zgjidhin, kërkojnë rezultatin në rrathët nën tabelë dhe vendosin shënjuesin e tyre mbi të. Nëse rrethi është i zënë nga kundërshtari, ai largohet dhe zëvendësohet. Nëse një rreth është siguruar me dy shënjues të njëjtë, bëhet i pandryshueshëm.
Loja vazhdon derisa një lojtar të vendosë të gjithë 11 shënjuesit e vet dhe shpallet fitues. Gjatë lojës, mësimdhënësi vëzhgon punën e nxënësve, ndërhyn për të ndihmuar kur është e nevojshme dhe regjistron vërejtjet. Në fund të orës, ai i fton nxënësit për një diskutim mbi radhën e veprimeve dhe mbi mënyrat e zbatimit praktik të këtij koncepti në situata të tjera të jetës reale.






	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
- Zbaton radhën e kryerjes së veprimeve;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5 III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1, 5.1

	
	Njësia: Sa yje ke ?
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Plotëson barazime duke përcaktuar numrin që mungon në një shprehje numerike.
-Ndërton shprehje numerike duke përdorur numrat e dhënë dhe katër veprimet themelore me kllapa.
-Vlerëson saktësinë e përgjigjeve përmes verifikimit të përbashkët.
Kriteret e suksesit: 
-Plotëso barazimin duke gjetur numrin e saktë që mungon.
-Ndërto shprehje numerike të vlefshme duke përdorur numrat e rënë në zar dhe kllapat sipas nevojës.
-Ngjyros vetëm yjet për të cilët ke ndërtuar shprehjen korrekte.
-Verifiko zgjidhjen së bashku me shoqen/shokun
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një aktivitet individual ku nxënësit plotësojnë barazimin e dhënë duke gjetur numrin që mungon. Mësimdhënësi diskuton me ta strategjitë për zgjidhjen dhe mënyrën e kontrollit të rezultatit.
Më pas, fillon loja sipas rregullave të paracaktuara. Lojtarët hedhin tri zaret dhe përdorin numrat e rënë së bashku me katër veprimet themelore dhe kllapat për të ndërtuar një shprehje që ka vlerën sa një nga numrat në yje. Kur shprehja është e saktë, ylli ngjyroset me ngjyrën e lojtarit. Nëse ndodh gabim, lojtari humb radhën. Loja vazhdon derisa të ngjyrosen të gjithë yjet dhe fiton ai që ka më shumë yje.
Në përmbyllje, mësimdhënësi zhvillon një diskutim me nxënësit për mënyrat e ndërtimit të shprehjeve numerike, rëndësinë e vendosjes së kllapave dhe aplikimin e këtyre strategjive në situata të tjera praktike.











	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5 III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1

	
	Njësia: Ndërto dhe pjesëto
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Zgjidh problem praktik që përfshin pjesëtimin pa mbetje në situatë reale.
-Përcakton dhe verifikon plotpjesëtuesit e një numri të ndërtuar .
-Vlerëson saktësinë e pjesëtimeve nëpërmjet kontrollit të rezultatit.
Kriteret e suksesit: 
-Zgjidh me saktësi problemin hyrës mbi sasinë e ushqimit dhe kohëzgjatjen e tij.
-Gjej dhe shëno të gjithë plotpjesëtuesit e një numri të formuar nga hedhja e zareve.
-Kryej pjesëtimet në shtyllë pa gabime dhe fitoni pikë vetëm për përgjigjet e sakta.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, nxënësit zgjidhin individualisht një problem praktik që lidhet me kohëzgjatjen e ushqimit për kafshët në bazë të konsumit të tyre ditor. Mësimdhënësi i udhëzon të shkruajnë hapat e zgjidhjes dhe të verifikojnë përgjigjen.
Pas aktivitetit hyrës, nxënësit ndahen në çifte ose grupe të vogla për të luajtur lojën. Secili lojtar hedh zarin dy herë, formon një numër dyshifror dhe e vendos në tabelën e lojës. Pastaj kontrollon cilët nga numrat 2, 3, 4, 5, 6, 9 janë plotpjesëtues të tij dhe rrethon ata që janë të saktë. Çdo pjesëtues i gjetur saktë i sjell lojtarit një pikë. Loja zhvillohet në katër raunde dhe fiton ai që grumbullon më shumë pikë.
Gjatë lojës, mësimdhënësi përcjell dhe vëzhgon punën e nxënësve, sigurohet që ata të kryejnë pjesëtimet në shtyllë dhe në fund i fton për një diskutim mbi strategjitë e përdorura për të gjetur plotpjesëtuesit, si dhe mbi zbatimin e tyre në situata të tjera praktike.












	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Përkufizon plotpjesëtueshmërinë dhe zbaton kriteret e plotpjestueshmërisë së numrave natyrorë me 2, 3, 4, 5, 6, 9 dhe me 10;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5 , III.3, 8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
4.1

	
	Njësia: X apo O 
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Rikujton dhe shpjegon rregullat e plotpjesëtueshmërisë me 2, 4, 5 dhe 10.
-Zbaton rregullat e plotpjesëtueshmërisë për të formuar numra që përmbushin kushtet e lojës.
-Vlerëson saktësinë e numrave të formuar përmes verifikimit me shokun/shoqen.
Kriteret e suksesit: 
-Shpjego me saktësi rregullat e plotpjesëtueshmërisë për numrat 2, 4, 5 dhe 10.
-Formo numra duke shfrytëzuar letrat që plotësojnë kushtet e lojës ( të plotpjesëtueshëm me 2,4,5 ose 10).
-Respekto rregullat e vendosjes së simboleve në tabelë 
-Syno të fitosh më shumë fusha.
Ndërlidhja me lëndët tjera:  Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Aktiviteti hyrës zhvillohet në fillim të orës ku mësimdhënësi bën pyetjen për nxënësit: “Cilat janë rregullat e plotpjesëtimit me 2, 4, 5 dhe 10?”. Nxënësit japin përgjigjet e tyre dhe hapet një diskutim i shkurtër mbi këto rregulla, duke i përforcuar ato me shembuj konkretë.
Pas kësaj, zhvillohet loja sipas rregullave të dhëna. Lojtarët tërheqin letra, formojnë numra tre shifrorë që duhet të plotpjesëtohen me 2, 4, 5 ose 10 dhe vendosin simbolet e tyre në tabelë. Loja vazhdon në raunde dhe fiton ai që ka më shumë simbole të vendosura në fusha.
Në përfundim, mësimdhënësi hap një diskutim me nxënësit për rregullat e plotpjesëtueshmërisë dhe i udhëzon si ta bëjnë procedurën e pjesëtimit më praktike në situata të tjera, duke theksuar rëndësinë e verifikimit të saktësisë së përgjigjeve.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
Përkufizon plotpjesëtueshmërinë dhe zbaton kriteret e plotëpjestueshmërisë së numrave natyrorë me 2, 3, 4, 5, 6, 9 dhe me 10;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4 III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
4.3

	
	Njësia:  Zbulo figurën
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Shpjegon rregullat e plotpjesëtueshmërisë me 3, 6 dhe 9.
-Klasifikon numrat sipas plotpjesëtuesve të tyre duke përdorur rregullat e dhëna.
-Zbaton strategji për të identifikuar shpejtë plotpjesëtuesit më të mëdhenj në situata të ndryshme.
Kriteret e suksesit: 
-Shpjego saktë rregullat e plotpjesëtueshmërisë për numrat 3, 6 dhe 9.
-Ngjyros fushat sipas kategorive të përcaktuara në lojë.
-Zbato strategji të ndryshme për të identifikuar shpejtë plotëpjesëtuesin më të madh
-Apliko rregullin e ngjyrosjes për plotpjesëtuesin më të madh kur numri ka më shumë se një plotpjesëtues.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me aktivitetin hyrës ku mësimdhënësi u bën nxënësve pyetjen: “Cilat janë rregullat e plotpjesëtimit me 3, 6 dhe 9?”. Nxënësit japin përgjigjet e tyre dhe hapet një diskutim i shkurtër mbi këto rregulla me shembuj konkretë për secilin.
[image: ]Më pas zhvillohet loja. Nxënësit verifikojnë numrat në fusha për të parë nëse numrat plotpjesëtohen me 2, 3, 5, 6 ose 9, ose nuk plotpjesëtohen me asnjërin. Çdo numër ngjyroset me ngjyrën që i përket plotpjesëtuesit përkatës, duke respektuar rregullin që, kur ka më shumë se një plotpjesëtues, përdoret ngjyra e plotpjesëtuesit më të madh. Loja vazhdon derisa të zbulohet figura e fshehur, dhe fiton lojtari që e zbulon i pari figurën.
Mësimdhënësi vëzhgon punën e nxënësve dhe aty ku është e nevojshme udhëzon ata për të kryer me sukses detyrën.
Në fund të orës, mësimdhënësi hap një diskutim me nxënësit për rregullat e plotpjesëtueshmërisë, duke i udhëzuar si të zbatojnë këtë njohuri në mënyrë praktike gjatë procedurave të pjesëtimit dhe në situata të tjera të ngjashme.





	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Dallon numrat çift e tek, të thjeshtë e të përbërë në bashkësinë e numrave natyrorë dhe formon nënbashkësi të tyre;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1, 2.3

	
	Njësia: Lojë me letra
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Liston të gjithë numrat e thjeshtë deri në 100.
-Zbaton njohuritë për numrat e thjeshtë gjatë zhvillimit të lojës.
-Përdorë strategji të ndryshme për të fituar lojën
Kriteret e suksesit: 
-Listo pa gabime të gjithë numrat e thjeshtë deri në 100.
-Përdor rregullin e formimit të numrave të thjeshtë gjatë lojës me letra.
- Analizo lojën që po e zhvillon shoku/shoqja
-Përcakto strategji për të qenë fitues i lojës
Ndërlidhja me lëndët tjera: Gjuhët dhe komunikimi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Aktiviteti hyrës zhvillohet në fillim të orës, ku mësimdhënësi rikujton me nxënësit kuptimin e numrave të thjeshtë dhe të numrave të përbërë, duke dhënë shembuj konkretë për secilin rast. Më pas, nxënësit punojnë individualisht për të listuar të gjithë numrat e thjeshtë deri në 100. Pasi të përfundojë listimi, mësimdhënësi bën verifikimin dhe diskuton me ta për mënyrat e shpejta të identifikimit të numrave të thjeshtë.
Pas kësaj, nxënësit ndahen në grupe dhe fillon loja me letra sipas rregullave të dhëna. Lojtarët përpiqen të formojnë shuma që japin numra të thjeshtë duke hedhur letra nga duart e tyre në kombinim me letrat që ndodhen në mes të tavolinës. Pikët mblidhen bazuar në numrat e thjeshtë të formuar gjatë lojës.
Në fund të orës, mësimdhënësi hap një diskutim me nxënësit mbi strategjitë e përdorura për identifikimin e numrave të thjeshtë, duke i udhëzuar se si këto teknika mund të aplikohen në situata të tjera praktike të përzgjedhjes dhe verifikimit të numrave.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Njehson PMP (duke zbatuar algoritmin e Euklidit) dhe ShVP të dy e më shumë numrave;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.3, 3.4

	
	Njësia: Trofeu
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Shpjegon kuptimin e pjesëtuesit më të madh të përbashkët (PMMP) të dy numrave.
-Përzgjedh cifte numrash që e kanë PMMP sipas kriterit të përcaktuar
-Zbaton njohuritë mbi PMMP në lojë për të arritur objektivat e saj.
Kriteret e suksesit: 
-Jep përkufizimin e saktë të pjesëtuesit më të madh të përbashkët
-Ilustro me shembull përcaktimin e pmmp-së së dy numrave.
-Përzgjedh me saktësi dy numra që e kanë pmmp sipas kritërit të lojës
-Përdor strategji për të ngjyrosur 4 numra në rresht, shtyllë ose diagonale.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Aktiviteti hyrës zhvillohet në fillim të orës, ku mësimdhënësi bën pyetjen: “Çka paraqet pjesëtuesi më i madh i përbashkët i dy numrave?” Nxënësit japin përgjigjet e tyre dhe mësimdhënësi hap një diskutim të shkurtër mbi kuptimin e PMMP, duke sjellë një ose dy shembuj konkretë për ta bërë më të qartë konceptin. Nxënësit individualisht punojnë në përcaktimin e pmmp-së për dy shembuj.
Pas kësaj, zhvillohet loja sipas rregullave të dhëna. Lojtarët hedhin zarin, mbledhin numrat e rënë dhe sipas shumës zgjidhin detyrën përkatëse. Nëse e gjejnë saktë çiftin e numrave, i ngjyrosin me ngjyrën e tyre. Loja vazhdon derisa një lojtar të arrijë të ngjyrosë 4 numra në një rresht, shtyllë ose diagonale, duke fituar trofeun.
Në fund të orës, mësimdhënësi hap një diskutim me nxënësit mbi rëndësinë që ka pjesëtuesi më i madh i përbashkët në zbatimin praktik në situata reale, si ndarja e gjësendeve, planifikimi dhe organizimi i grupeve, duke e lidhur me shembuj nga jeta e përditshme.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat natyrorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Njehson PMP (duke zbatuar algoritmin e Euklidit) dhe ShVP të dy e më shumë numrave;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.3, 3.4

	
	Njësia: Shumëfishët
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Krahason grafikët për të identifikuar se cilët numra përfaqësohen përmes shumëfishave të tyre.
-Zbaton rregullat e lojës për të zgjidhur saktë detyrat me SHMVP.
Kriteret e suksesit: 
-Përcakto SHMVP-në e dy numrave
- Mblidh dhe numëro pikët për çdo zgjidhje të saktë.
- Përdor strategji të zgjuar për të formuar numra që e lehtësojnë gjetjen e SHMVP-së.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, mësimdhënësi/ja rikujton me nxënësit njohuritë e mëparshme rreth shumëfishave të përbashkët dhe mënyrës së gjetjes së SHMVP-së. Prezantohet shkurtimisht aktiviteti që do të zhvillohet dhe shpjegohen rregullat e lojës me letra. Nxënësit ndahen në çifte ose në grupe të vogla dhe secilit grup i jepen 4 letra me numra prej 1 deri në 9.
Nxënësit formojnë dy numra dyshifrorë me letrat që kanë dhe gjejnë SHMVP-në e tyre. Krahasojnë rezultatet me grafikët e dhënë, për të identifikuar cilin SHMVP pasqyron secili grafik. Për çdo përgjigje të saktë, fitojnë pikë. Loja vazhdon për disa raunde, duke i motivuar nxënësit për të menduar në mënyrë strategjike dhe për të bashkëpunuar. Mësimdhënësi/ja monitoron punën e nxënësve, ndihmon kur është e nevojshme dhe nxit diskutime mbi zgjidhjet e ndryshme.















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Gjeometri
Rezultati i të nxënit të temës:
Vizaton drejtëza paralele dhe normale
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3, III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.3, 3.5

	
	Njësia: Qyteti gjeometrik
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Dallon drejtëza që priten, drejtëza paralele dhe drejtëza normale në një figurë.
-Përdor drejtëzat në mënyrë kreative për të ndërtuar një paraqitje gjeometrike.
Kriteret e suksesit: 
-Përdor të paktën tri lloje drejtëzash në vizatim.
-Trego kreativitet dhe qartësi në ndërtimin e qytetit gjeometrik.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Artet

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës bëhet një rikujtim i shkurtër i llojeve të drejtëzave: që priten, paralele dhe normale, përmes shembujve në tabelë. Pastaj, paraqiten 10 çifte drejtëzash dhe nxënësit shkruajnë pozitën e tyre reciproke. 
Pasi sigurohet që të gjithë kuptojnë konceptet, nxënësit fillojnë aktivitetin kreativ ku secili vizaton një qytet duke përdorur drejtëza të ndryshme. Nxënësit punojnë individualisht, duke pasur lirinë të kombinojnë elemente gjeometrike me përmbajtje urbane. Në fund, vizatimet ekspozohen dhe votohet punimi më i mirë.
 Loja zhvillon njohuritë gjeometrike, kreativitetin dhe punën individuale.
















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Gjeometri
Rezultati i të nxënit të temës
-Përkufizon shumëkëndëshin, sipërfaqen shumëkëndëshe, shumëkëndëshin e rregullt;

Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3, 7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1

	
	Njësia: Lidhjet
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Dallon figurat gjeometrike bazë si trekëndësh, katror, drejtkëndësh, romboid, deltoid, trapez, pesëkëndësh dhe gjashtëkëndësh.
-Përdor ngjyrat për të dalluar dhe identifikuar figurat në mënyrë të qartë.
-Ushtron aftësinë për të zgjidhur një rrjetë vizuale pa ndërprerje të vijave.
Kriteret e suksesit: 
-Emërto saktë secilën figurë gjeometrike.
-Ngjyros çdo figurë sipas kërkesës me ngjyrën e duhur.
-Lidh saktë çiftet e figurave të njëjta pa i ndërprerë vijat me njëra-tjetrën.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një rikujtim të figurave gjeometrike përmes shembujve konkret në tabelë dhe ilustrimeve me ngjyra të ndryshme. 
Më pas, nxënësit punojnë individualisht në një fletë me figura të ndryshme, ku secilës figurë i lihet një vijë bosh për të shkruar emrin. Pasi emërtohen të gjitha figurat dhe ngjyrosen sipas udhëzimeve, fillon loja me rrjetën ku nxënësit duhet të lidhin çiftet e figurave të njëjta pa u ndërprerë me vijat e tjerëve. Fiton nxënësi që i lidh të gjitha çiftet më shpejt dhe saktë.
 Kjo metodologji kombinon njohuritë teorike me një lojë interaktive dhe vizuale për të rritur angazhimin dhe të nxënit aktiv.











	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Gjeometri
Rezultati i të nxënit të temës
--Përkufizon shumëkëndëshin, sipërfaqen shumëkëndëshe, shumëkëndëshin e rregullt;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3, III.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1

	
	Njësia: Lojë me figura
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Dallon shumëkëndëshat nga jo shumëkëndëshat në bazë të karakteristikave të tyre.
-Përdor gjuhën e saktë matematikore për të përshkruar figurat gjeometrike.
-Bashkëpunon në grup gjatë zhvillimit të lojës dhe zgjidh detyrat me saktësi.
Kriteret e suksesit: 
-Dallo saktë shumëkëndëshat dhe jo shumëkëndëshat.
-Klasifiko saktë figurat shumëkëndëshe dhe jo shumëkëndëshe
-Përdor emërtime dhe përshkrime të sakta matematikore për figurat.
-Ndjek rregullat e lojës dhe bashkëpunon me lojtarin tjetër.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Nxënësit shikojnë figura të ndryshme dhe i klasifikojnë ato në shumëkëndësha dhe jo shumëkëndësha. Çdo figurë ka një vijë poshtë për të shkruar klasifikimin. Kjo pjesë shërben si hyrje për të aktivizuar njohuritë paraprake dhe për të përgatitur nxënësit për lojën.

Nxënësit luajnë në çifte. Çdo çift ka një tabelë me 34 fusha (nga Fillimi në Fund), zar dhe guralecë. Pas çdo hedhjeje të zarit, nxënësi ecën përpara dhe zgjidh një detyrë që ndodhet në fushën ku ndalet (p.sh., përshkrim të një figure ose identifikim nëse është shumëkëndësh apo jo).
Nëse përgjigjet saktë, qëndron në atë fushë dhe radha kalon te lojtari tjetër. Nëse gabon, kthehet në fushën e mëparshme. Loja përfundon kur një lojtar arrin në fushën “Fundi”.
Arsimtari/arsimtarja vëzhgon, ndihmon kur është e nevojshme dhe nxit përdorimin e fjalorit të saktë matematikor gjatë lojës.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Gjeometri
Rezultati i të nxënit të temës
--Përkufizon shumëkëndëshin, sipërfaqen shumëkëndëshe, shumëkëndëshin e rregullt;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3, III.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.2, 6.1, 6.3

	
	Njësia: Rrotullo dhe ngjyros
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
Përdorë njohuritë për të klasifikuar figura në shumëkëndësha dhe jo shumëkëndësha.
Dallon shumëkëndëshat e rregullt nga ata të parregullt përmes karakteristikave të tyre.
Dallon shumëkëndëshat konveks nga ata konkav në bazë të formës së tyre dhe këndeve.
Kriteret e suksesit: 
Klasifiko saktë figurat si shumëkëndësha ose jo shumëkëndësha gjatë lojës me zar.
Dallo shumëkëndëshat e rregullt dhe të parregullt përmes karakteristikave të tyre dhe shëno ngjyrën e duhur në tabelë.
Shpjego me fjalë të tua dallimet ndërmjet shumëkëndëshave konveks dhe konkav gjatë diskutimit apo përgjigjeve të lojës.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Artet

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në pjesën hyrëse të orës, mësimdhënësi aktivizon njohuritë paraprake për figurat e mësuara më parë përmes një diskutimi të shkurtër dhe pyetjeve nxitëse. Pastaj prezanton rregullat dhe materialet e lojës me zar dhe figurat që do të klasifikohen. Nxënësit ndahen në çifte dhe luajnë lojën duke klasifikuar figura, lexuar përshkrime, dhe kthyer guralecin në rast gabimi, duke përforcuar përmbajtjen përmes lojës.
Në pjesën e dytë të orës, mësimdhënësi shpjegon dallimin ndërmjet shumëkëndëshave të rregullt/parregullt dhe konveks/konkav me ilustrime vizuale. Më pas, nxënësit kalojnë në aktivitetin me rrotullake ku, në mënyrë aktive dhe bashkëpunuese, identifikojnë shumëkëndëshat sipas përshkrimeve dhe i ngjyrosin ata në tabelë. Në përfundim, bëhet reflektim i përbashkët përmes pyetjeve verbale ku nxënësit shprehin në mënyrë të lirë se çka kanë mësuar nga aktiviteti.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Gjeometri
Rezultati i të nxënit të temës
-Përkufizon këndin dhe dallon atë sipas masave (i ngushtë, i drejtë, i gjerë, i shtrirë, i hapur, i plotë);
-Vizaton kënde të ngushta dhe kënde të gjera;
-Përdor njësitë dhe mjetin e përshtatshëm për të kryer një matje në një rast konkret.
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.3, III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
4.1, 5.1

	
	Njësia: Golf me kënde 
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Identifikon dhe klasifikon këndet si të ngushta, të drejta dhe të gjera.
-Mat saktë madhësinë e këndeve duke përdorur këndmatësin.
-Përdorë konceptin e këndeve dhe pasqyrimit në ndërtimin e strategjive për të arritur objektivin në lojë.
Kriteret e suksesit: 
-Ngjyros me ngjyrat e duhura këndet sipas llojit të tyre: të ngushta, të drejta, të gjera.
-Mat saktë këndin e goditjes dhe këndin e reflektimit duke përdorur këndmatësin.
-Ndërto një strategji efektive për të goditur topin në mënyrë që ai të përfundojë në vrimë duke respektuar rregullin e reflektimit të këndit.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në pjesën hyrëse të orës, mësimdhënësi rikujton me nxënësit llojet e këndeve dhe mënyrën e matjes së tyre me këndmatës. Përmes një shembulli të thjeshtë në tabelë, shpjegon parimin e reflektimit të këndeve (këndi i goditjes = këndi i reflektimit), si dhe demonstron një strategji të mundshme për të futur topin në vrimë.
Në pjesën kryesore të orës, nxënësit angazhohen në lojë në mënyrë individuale ose në çifte. Ata përdorin mjetet e matjes dhe vizatimit (laps, vizore, këndmatës) për të ndërtuar rrugën që ndjek topi. Në fund të orës, në raundin e katërt, nxënësit ndërtojnë vetë një sfidë për një bashkë lojtar, duke stimuluar të menduarit kritik dhe kreativ në zgjidhjen e situatave gjeometrike.











	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Gjeometri
Rezultati i të nxënit të temës
Përcakton shumën dhe ndryshimin e këndeve në mënyrë algjebrike dhe konstruktive;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3, 7, 8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
6.1

	
	Njësia: Llogaria
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
Zëvendëson shkronjat me vlerat e dhëna numerike dhe kryen veprime aritmetike me to.
Aplikon rendin e veprimeve (ndarje, shumëzim, zbritje, mbledhje) në zgjidhjen e shprehjeve numerike.
Tregon saktësi dhe logjikë në procesin e llogaritjes gjatë lojës
Kriteret e suksesit: 
Zëvendëso saktë shkronjat me vlerat e caktuara numerike.
Zgjidh saktë shprehjet duke respektuar rendin e veprimeve.
Bashkëvepro në mënyrë të drejtë dhe të rregullt gjatë lojës, duke respektuar rregullat e lojës matematikore.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, mësimdhënësi rikujton me nxënësit rendin e veprimeve në matematikë dhe mënyrën e zëvendësimit të shkronjave me numra në shprehje. Jepet një shembull i shkurtër në tabelë për të demonstruar mënyrën e zgjidhjes.
Më pas, prezantohet loja “Llogaria”, ku nxënësit ndahen në grupe të vogla ose punojnë çift. Loja zhvillohet në një tabelë të lojës me fusha të ndryshme. Çdo nxënës hedh zarin, lëviz gurin sipas numrit të rënë dhe zgjidh detyrën që i del përpara. Nëse përgjigjja është e saktë, ai vazhdon lojën. Nëse është e pasaktë, kthehet prapa.
Në këtë mënyrë, loja zhvillon të menduarit logjik, saktësinë në zgjidhjen e shprehjeve numerike dhe bashkëpunimin mes lojtarëve. Në fund të orës, bëhet reflektim për gabimet më të shpeshta dhe shpjegohen zgjidhjet korrekte për të përforcuar të nxënit.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Gjeometri
Rezultati i të nxënit të temës
-Dallon llojet e këndeve sipas pozicionit të krahëve (brinjëve) dhe masave të tyre (suplementare, komplementare);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III. 3, 7, 8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
6.1

	
	Njësia: Ngjyros më shumë fusha
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Zbulon çiftet e këndeve komplementare dhe suplementare në shprehje të dhëna me gradë, minuta dhe sekonda.
-Zbaton rregullin e mbledhjes së këndeve për të gjetur bashkësinë 90° dhe 180°.
-Krahasohet dhe bashkëpunon në mënyrë të drejtë gjatë lojës me të tjerët për të realizuar zgjidhje sa më të sakta.
Kriteret e suksesit: 
-Gjej çiftet e këndeve që së bashku formojnë 90° ose 180°.
-Zbato mbledhjen e gradëve, minutave dhe sekondave pa gabime llogaritëse.
-Ngjyros fushat me zgjidhje të sakta sipas rregullave të lojës.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi 

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një rikujtim të shkurtër të koncepteve të këndeve komplementare dhe suplementare. Mësimdhënësi jep shembuj të thjeshtë dhe diskuton me klasën mënyrën e mbledhjes së këndeve me gradë, minuta dhe sekonda. Nxënësve u ofrohen tabela ndihmëse për konvertimin e njësive.
Pastaj prezantohet loja “Ngjyros më shumë fusha”, ku nxënësit punojnë në grupe të vogla. Çdo nxënës hedh zarin dhe lëviz guralecin në tabelën e lojës. Nëse ndalet në fushë me kënde, përpiqet të gjejë çiftin komplementar ose suplementar. Nëse përgjigjja është e saktë, ai ngjyros fushën me ngjyrën e tij. Loja vazhdon me rend, dhe fitohet nga lojtari që ngjyros më shumë fusha me zgjidhje të sakta.
Ky aktivitet ndërthur njohuritë matematike me lojën aktive dhe bashkëpunimin, duke e bërë procesin e të nxënit tërheqës dhe funksional.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës
-Cakton pjesën e dhëna te tërësia dhe cakton tërësinë kur është dhënë pjesa;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4 III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
6.1

	
	Njësia: Mozaiku
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
Llogaritë pjesën 1/5 e numrit 65.
-Përdorë saktë copëzat e mozaikut për të ndërtuar figurën duke lidhur brinjët me gjatësi të njëjta.
-Identifikon figurën gjeometrike të formuar pas bashkimit të të gjitha copëzave.
Kriteret e suksesit: 
-Llogarit saktë 1/5 e 65.
-Prit me kujdes të gjitha copëzat e trekëndëshave.
-Lidh copëzat duke respektuar brinjët me gjatësi të njëjta.
-Ngjit mozaikun në fletën A4.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, arsimtari/arsimtarja prezanton konceptin e pjesës dhe tërësisë duke shpjeguar se si llogaritet 1/5 e një numri, duke përdorur shembullin konkret të 1/5 e 65. Nxënësit ndjekin demonstrimin dhe diskutojnë rëndësinë e pjesëve të barabarta për të kuptuar më mirë konceptin matematik.
Më pas, nxënësit kalojnë në aktivitetin praktik me lojën “Mozaiku”, ku presin dhe lidhin copëzat sipas rregullave të dhëna, duke krijuar figurën përfundimtare. Në fund të orës, ata ngjisin mozaikun dhe identifikojnë figurën e formuar, ndërsa arsimtari/arsimtarja vlerëson saktësinë dhe respektimin e rregullave gjatë lojës.















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës
-Identifikon thyesat e barabarta, zgjeron dhe thjeshton thyesat
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1, 3.3, 4.1

	
	Njësia: Thyesat me zare 
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Llogarit vlerën e thyesave të formuara me numrat e hedhur nga zaret.
-Kupton konceptin e barazisë së thyesave dhe marrëdhënien midis numëruesit dhe emëruesit.
-Përdorë tabelën e thyesave për të identifikuar dhe ngjyrosur fusha që përfaqësojnë thyesa të barabarta
Kriteret e suksesit: 
-Formo thyesa me dy numrat e hedhur dhe vendose numëruesin dhe emëruesin në mënyrë korrekte.
-Identifiko dhe ngjyro në tabelë fushat që përmbajnë thyesa ekuivalente me thyesën tënde.
-Respekto radhën e lojës dhe vepro sipas rregullave të përcaktuara.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, arsimtari/arsimtarja prezanton dhe rikujton konceptin e thyesave dhe thyesave ekuivalente, duke theksuar rëndësinë e marrëdhënies midis numëruesit dhe emëruesit. Shpjegohen rregullat e lojës dhe mënyra si mund të përdoren dy zaret për të formuar thyesa të ndryshme, me shembuj konkretë për të forcuar kuptimin matematik.
Nxënësit luajnë me radhë duke hedhur zaret dhe formuar thyesa nga numrat e dalë, pastaj përdorin tabelën për të gjetur dhe ngjyrosur fushat që përmbajnë thyesa ekuivalente. Gjatë lojës, arsimtari/arsimtarja ndihmon në zgjidhjen e vështirësive dhe inkurajon përdorimin e terminologjisë matematikore, si dhe bashkëpunimin ndërmjet nxënësve. Në fund, bëhet reflektim mbi strategjitë dhe përforcohet kuptimi i barazisë së thyesave.













	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës:
-Paraqet thyesat si pjesë të tërësisë;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3, III.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.5, 5.1, 6.3

	
	Njësia: Pesë me radhë
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përfaqëson saktë pjesën e ngjyrosur të figurës me thyesa të ndryshme.
-Identifikon dhe zgjedhë thyesën e saktë që përputhet me pjesën e ngjyrosur në figurë.
-Përdorë strategji për të arritur pesë thyesa të ngjyrosura në radhë, duke ndjekur rregullat e lojës.
Kriteret e suksesit: 
-Lëviz guralecin sipas numrit të dalë në zar dhe interpreto saktë figurën në fushën përkatëse.
-Gjej dhe ngjyro në tabelën tënde thyesën që përfaqëson pjesën e ngjyrosur të figurës.
-Respekto radhën dhe rregullat e lojës gjatë gjithë aktivitetit.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, arsimtari/arsimtarja prezanton rregullat e lojës “Pesë në radhë” dhe shpjegon lidhjen midis pjesëve të ngjyrosura të figurave dhe thyesave që i përfaqësojnë ato. Nxënësit njohin format e ndryshme të thyesave dhe praktikojnë identifikimin e tyre nëpërmjet shembujve.
Më pas, nxënësit luajnë në grupe, duke hedhur zar dhe lëvizur guralecin në fushat përkatëse. Ata përdorin tabelën për të gjetur dhe ngjyrosur thyesën që korrespondon me figurën në fushë. Gjatë lojës, arsimtari/arsimtarja ndihmon në sqarimin e paqartësive dhe inkurajon bashkëpunimin dhe përdorimin e terminologjisë matematike. Në fund, nxënësit reflektojnë mbi strategjitë e përdorura dhe kuptimin e thyesave.















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës
-Paraqet thyesën si masë (paraqitja e thyesave si masë i referohet pozitës së një numri në boshtin numerik);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.7, 8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.5, 5.1, 6.3

	
	Njësia: Tic-tac-toe
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Identifikon dhe vendosë saktë thyesat në vendin e duhur në boshtet numerike sipas vlerës së tyre.
-Përdorë logjikën dhe aftësitë arsyetuese për të vendosur simbolin (X ose O) në mënyrë strategjike në tabelë.
-Zbaton rregullat e lojës dhe ndjekë radhën e lojtarëve gjatë zhvillimit të aktivitetit.
Kriteret e suksesit: 
-Zgjidh thyesat nga tabela dhe vendos ato saktë në boshtin numerik përkatës sipas vlerës.
-Vendos simbolin tënd (X ose O) mbi thyesën e pozicionuar saktë në tabelë.
-Respekto radhën dhe rregullat e lojës gjatë gjithë aktivitetit.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, arsimtari/arsimtarja prezanton rregullat e lojës “Tic-Tac-Toe” dhe shpjegon rëndësinë e vendosjes së saktë të thyesave në boshtet numerike. Nxënësit mësojnë të lexojnë vlerat e thyesave dhe të përshtatin pozicionimin e tyre sipas ndarjeve të boshtit.
Gjatë lojës, nxënësit luajnë me radhë, duke zgjedhur thyesat dhe duke i vendosur në boshtet përkatëse. Ata shfrytëzojnë aftësitë e arsyetimit për të vendosur strategjikisht simbolin e tyre (X ose O) në tabelë dhe për të fituar lojën duke formuar radhë me tre simbole të njëjta. Arsimtari/arsimtarja vëzhgon dhe ndihmon nxënësit gjatë lojës, duke inkurajuar përdorimin e terminologjisë matematikore dhe respektimin e rregullave.













	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës
-Krahason thyesat duke shfrytëzuar drejtëzën numerike, duke i kthyer në thyesa me emërues të njëjtë dhe sipas mënyrës së shumëzimit në diagonale
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1, 3.5, 5.1

	
	Njësia: Lojë me domino
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Krahason thyesat me emërues ose numërues të njëjtë.
-përdorë simbolet matematikore “<” dhe “>” për të krahasuar saktë thyesat.
-vizaton dhe interpretojë modelet që përfaqësojnë thyesat në mënyrë vizuale.
Kriteret e suksesit: 
-Plotëso fjalitë duke përdorur fjalët madh, vogël, barabartë, në mënyrë të saktë sipas rregullave të krahasimit të thyesave.
-Krahaso thyesat duke përdorur simbolet “<” ose “>” dhe arsyeto zgjedhjen tënde.
-Vizato modelin për secilën thyesë dhe identifiko cila është më e madhe.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me një rikujtim të rregullave për krahasimin e thyesave: kur thyesat kanë emërues të njëjtë, ajo me numërues më të madh është më e madhe; kur thyesat kanë numërues të njëjtë, ajo me emërues më të vogël është më e madhe. Kjo ilustrohet me shembuj konkretë në tabelë ose me figura.
Më pas, nxënësit organizohen në çifte. Ata presin dominotë nga libri (faqja 73), i përziejnë dhe tërheqin nga një domino për secilin. Dominotë ngjiten në tabelën e fletës së punës në kolonën e parë dhe të dytë. Nxënësit vizatojnë modelin e secilës thyesë (p.sh., një rreth i ndarë në pjesë të barabarta, ku ngjyrohet numri i pjesëve sipas numëruesit) dhe më pas i krahasojnë ato duke vendosur simbolin përkatës “<” ose “>” në rrethin mes tyre. Pasi krahasojnë, fituesi merr 1 pikë. Loja zhvillohet në dy raunde, në mënyrë që të gjithë nxënësit të kenë mundësi të praktikojnë dhe përforcojnë konceptin.












	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës
Krahason thyesat duke shfrytëzuar drejtëzën numerike, duke i kthyer në thyesa me emërues të njëjtë dhe sipas mënyrës së shumëzimit në diagonale
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 2.3, 3.1

	
	Njësia: Sa gjashtëkëndësha ke?
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Ndërton thyesa duke përdorur dy numra të dhënë dhe të vendosë saktë se cilat janë më të mëdha ose më të vogla se një thyesë e caktuar.
-Kupton pozicionin e një thyesë në raport me numrat 0 dhe 1.
-Përdorë të menduarit logjik për të përzgjedhur heksagonin që përmban kushtin e përmbushur nga thyesa.
Kriteret e suksesit: 
-Hidh dy zaret dhe formo një thyesë që plotëson një nga kushtet e dhëna.
-Zgjidh heksagonin përkatës dhe ngjyrose vetëm nëse thyesa që ke formuar e përmbush saktë kushtin.
-Sigurohu që thyesa të jetë më e madhe se 0 dhe më e vogël se 1, kur kërkohet, dhe krahaso saktë me thyesat si 1/3 apo 4/5.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, arsimtari/arsimtarja prezanton temën e ditës: ndërtimi dhe krahasimi i thyesave duke përdorur numra të rastësishëm. Përmes shembujve të thjeshtë, shpjegohen konceptet e thyesave më të mëdha se 0 dhe më të vogla se 1, si dhe krahasimi me thyesa të njohura si 1/3 dhe 4/5. Arsimtari/arsimtarja ilustron me figura dhe diskuton se si mund të kuptojmë nëse një thyesë është më e madhe ose më e vogël se një tjetër.
Më pas, nxënësit angazhohen në lojën “Sa gjashtëkëndësha ke?”. Secili hedh dy zaret dhe formon një thyesë duke zgjedhur numrin që do jetë numërues dhe cilin si emërues. Duke analizuar vlerën e thyesës së formuar, nxënësi zgjedh heksagonin përkatës në tabelë që përmban një nga kushtet (p.sh., më e madhe se 1/3) dhe e ngjyros nëse kushti përmbushet. Loja vazhdon me radhë deri sa të gjitha heksagonët të jenë ngjyrosur. Arsimtari/arsimtarja udhëzon, vëzhgon dhe ndihmon gjatë lojës, duke nxitur përdorimin e të menduarit krahasues dhe terminologjisë matematikore.









	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat 
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet me thyesa (mbledhjen, zbritjen, shumëzimin, pjesëtimin);
-Zgjidh detyra me fjalë(në situata praktike) duke përdorur veprimet me thyesa
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 3.1, 4.1

	
	Njësia: Llogarit dhe ngjyros
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore:  
-Llogaritë sakte veprimet(mbledhjen dhe zbritjen) me thyesa në kontekste të jetës së përditshme.
-Krahason thyesa për të interpretuar informacionin.
-zbaton rezultatet e llogaritjeve për të zbuluar figura të fshehura përmes ngjyrosjes logjike.
Kriteret e suksesit: 
Ndërlidhja me lëndët tjera: Artet

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në hyrje të orës, arsimtari/arsimtarja prezanton aktivitetin me një situatë të afërt me përditshmërinë e nxënësve, duke përdorur shembuj si ndarja e picës apo krahasimi i kohës së shpenzuar në detyra. Më pas, shpjegohet se si llogariten dhe krahason thyesat në këto situata, duke përdorur grafikë, tabela dhe pyetje nxitëse që ndihmojnë nxënësit të lidhen me kontekstin.
Në vijim, nxënësit kalojnë te loja “Llogarit dhe ngjyros”, ku përmes zgjidhjes së ushtrimeve me thyesa, fitojnë rezultate që lidhen me ngjyrat përkatëse. Nëse thyesa është 1/2, nxënësi ngjyros zonën që përmban këtë vlerë me ngjyrën e caktuar. Gjatë punës, figura e fshehur fillon të shfaqet. Loja përfundon kur nxënësi e zbulon i pari figurën, ndërsa arsimtari/arsimtarja mbikëqyr, ndihmon në saktësimin e llogaritjeve dhe nxit diskutimin matematikor gjatë procesit.
















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës
-Kryen veprimet me thyesa (mbledhjen, zbritjen, shumëzimin, pjesëtimin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, II.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 3.4

	
	Njësia: Rrotullo dhe shumëzo
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Llogarit me saktësi shumëzimin e dy thyesave.
-Kupton lidhjen ndërmjet numrit të fituar dhe rezultatit në tabelë, duke ushtruar shkathtësitë e vëzhgimit dhe përqendrimit.
-Përdorë rezultatet për të aplikuar njohuritë e fituara në një lojë me rregulla dhe bashkëveprim.
Kriteret e suksesit: 
-Llogarit saktë shumëzimin e dy thyesave.
-Gjej dhe rretho rezultatin përkatës në tabelë me shpejtësi.
-Zbato me përpikëri rregullat e lojës duke bashkëpunuar me lojtarët tjerë.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora zhvillohet përmes mësimdhënies aktive dhe mësimit përmes lojës. Nxënësit angazhohen në lojën e strukturuar me dy rrotullakë për të shumëzuar thyesa dhe për të gjetur rezultatet në një tabelë të përgatitur më parë. Përdoret metoda e të mësuarit përmes lojës, duke nxitur garën pozitive, vëzhgimin, përqendrimin dhe aftësinë për të llogaritur saktë.
Mësimdhënësi ka rolin e udhëzuesit dhe vëzhguesit aktiv, duke ndihmuar nxënësit kur është e nevojshme dhe duke dokumentuar përparimin e tyre në përputhje me kriteret e mësipërme. Përdoret edhe metoda bashkëpunuese, pasi loja nxit ndërveprimin dhe përgjegjësinë ndaj grupit.















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Thyesat
Rezultati i të nxënit të temës
Kryen veprimet me thyesa (mbledhjen, zbritjen, shumëzimin, pjesëtimin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4. II.8, III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 1.2

	
	Njësia: Fundos anijet
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përkufizon konceptin e pjesës dhe të tërës nëpërmjet thyesave në kontekst matematikor.
-Krahason thyesa të ndryshme dhe t’i analizojë ato nëpërmjet pjesëtimeve.
-Vlerëson rezultatet e pjesëtimeve përmes zbatimit të tyre në situata konkrete gjatë lojës.
Kriteret e suksesit: 
-Vlerëso rezultatet duke i zbatuar ato në vendosjen dhe goditjen e anijeve në lojë.
-Zbato rregullat e pjesëtimit për të përcaktuar saktë koordinatat e lojës.
-Përcakto vendndodhjen e anijeve në bazë të përllogaritjeve të sakta.
Ndërlidhja me lëndët tjera: gjuhët dhe komunikimi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës, arsimtari/arsimtarja prezanton qëllimin e aktivitetit duke e lidhur me njohuritë paraprake për thyesat dhe pjesëtimet. Më pas, nxënësit ndahen në çifte dhe pajisen me materialet e nevojshme për të luajtur lojën “Fundos Anijet”, ku thyesat shndërrohen në mjete për të përcaktuar dhe goditur pozicionin e kundërshtarit.
Gjatë aktivitetit, arsimtari/arsimtarja monitoron lojën, ndihmon nxënësit që kanë nevojë për sqarim dhe nxit përdorimin e gjuhës matematikore për të arsyetuar veprimet. Në fund të orës, nxënësit reflektojnë mbi procesin e të nxënit dhe ndajnë strategjitë e përdorura për të zbatuar pjesëtimin në zgjidhjen e lojës.















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
Shndërron thyesat dhjetore në numra dhjetorë dhe anasjelltas
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 2.4, 4.1

	
	Njësia: Tre në radhë
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përkufizon lidhjen mes thyesave dhe numrave dhjetorë në kontekst matematikor.
-Shndërron thyesat në numra dhjetorë dhe anasjelltas.
-Zbaton njohuritë për të formuar dhe krahasuar përfaqësime të ndryshme të të njëjtit numër.
Kriteret e suksesit: 
-Shndërro thyesa në numra dhjetorë dhe anasjelltas me saktësi.
-Zbato rregullin e ndarjes për të përfituar një numër dhjetor nga një thyesë.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në hyrje të orës, arsimtari/arsimtarja rikujton me shembuj të thjeshtë mënyrat për të shndërruar thyesat në numra dhjetorë dhe anasjelltas. Më pas, nxënësit ndahen në çifte ose grupe të vogla dhe secilit grup i jepet një tabelë dhe zare për të zhvilluar lojën sipas rregullave të përcaktuara.
Arsimtari/arsimtarja e udhëheq procesin duke ndihmuar me shpjegime shtesë aty ku ka pasiguri, duke nxitur komunikimin matematikor dhe zbatimin e metodave të përshtatshme. Në fund të aktivitetit, bëhet reflektim i përbashkët mbi lojën dhe procesin e të nxënit, duke nxjerrë përfundime për rëndësinë e përfaqësimeve të ndryshme të të njëjtit numër.
















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
-Shkruan, lexon, cakton vend-vlerat e shifrave, rrumbullakon dhe krahason numrat dhjetorë;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.3, III.8 
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1

	
	Njësia: Hedh zarin dhe krahaso
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Krahason numra dhjetorë duke përdorur simbolet <, > dhe =.
-Zbaton rregullat e lojës dhe bashkëpunon me shokët/shoqet e klasës për të kontrolluar saktësinë e rezultateve.
-Zhvillon shkathtësinë e të menduarit logjik dhe krahasimit në mënyrë të strukturuar.
Kriteret e suksesit: 
-Krahaso numrat dhjetorë
-Rendit numrat dhjetorë nga më i vogli te më i madhi
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Arsimtari/arsimtarja fillon orën duke rikujtuar me nxënësit kuptimin dhe përdorimin e simboleve <, > dhe =, duke dhënë disa shembuj praktikë. Më pas, prezanton lojën dhe shpjegon qartë rregullat, duke demonstruar një shembull të shkurtër për mënyrën e zhvillimit të saj. Nxënësit ndahen në çifte dhe pajisen me materialet e nevojshme.
Gjatë lojës, nxënësit hedhin zarin, zgjedhin detyrën sipas numrit të rënë dhe plotësojnë pjesën përkatëse të tabelës. Arsimtari/arsimtarja monitoron punën e tyre, udhëzon dhe siguron që ata të bashkëpunojnë dhe të verifikojnë rezultatet së bashku. Në fund të orës, bëhet reflektim i përbashkët mbi strategjitë e përdorura dhe rëndësinë e krahasimit të numrave në situata të ndryshme.















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
Shkruan, lexon, cakton vend-vlerat e shifrave, rrumbullakon dhe krahason numrat dhjetorë;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.1

	
	Njësia: Tri zaret
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Rrumbullakon një numër dhjetor në të qindtën më të afërt.
-Përdorë zaret dhe tabelën e lojës për të ushtruar formimin dhe rrumbullakimin e numrave dhjetorë.
Kriteret e suksesit: 
-Shkruaj numrin dhjetorë sipas kërkesës së detyrës
- Rrumbullako numrin e dhënë sipas kërkesës ( në të qindtën më të afërt)
-Krahaso vlerat dhe rezultatet sipas kërkesës së ushtrimeve.
-Vlerëso dhe justifiko zgjedhjen e metodës së zgjidhjes.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Gjatë orës mësimore, do të përdor kombinimin e shpjegimit teorik dhe ushtrimeve praktike për të ndihmuar nxënësit të kuptojnë temën. Fillimisht do të prezantoj konceptet kryesore duke përdorur shembuj konkretë dhe ilustrime vizuale, për të siguruar që nxënësit të lidhin teorinë me situata reale.
Më pas, do të organizoj punë individuale dhe në grup, ku nxënësit do të zbatojnë njohuritë e fituara përmes zgjidhjes së detyrave dhe diskutimeve të drejtuara. Do të përdor pyetje stimuluese dhe detyra të hapura për të nxitur të menduarin kritik dhe për të vlerësuar nivelin e kuptimit të secilit nxënës.
















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
· Zbaton rregullat për kryerjen e veprimeve të mbledhjes, zbritjes, shumëzimit, pjesëtimit të numrave dhjetorë
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.3, III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 3.4

	
	Njësia: Mbyll bretkosën
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton mënyrën e ndërtimit të numrave dhjetorë 
-Mbledh dhe zbret numrat dhjetorë mes vete
-Krahason rezultatet e llogaritura me ato të shokut/shoqes së bankës.
-Vlerëson saktësinë e përllogaritjeve në kontekstin e lojës.

Kriteret e suksesit: 
- Shkruaj dy numrat dhjetorë
-Mblidh ose zbrit me saktësi numrat dhjetorë
-Krahaso bashkërisht rezultatet me partnerin e lojës.
-Vlerëso nëse zgjidhja është e saktë para se të vendosësh rezultatin në tabelë.
-Zbato rregullat e lojës duke respektuar rendin dhe pikat e fitores.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në këtë orë mësimore do të filloj me një shpjegim të shkurtër mbi mënyrën e ndërtimit të numrave dhjetorë dhe kujtesën e rregullave të mbledhjes. Do të ilustroj një shembull konkret në tabelë, duke treguar si të ndërtohet numri, si të kryhet mbledhja dhe si të kontrollohet saktësia.
Pas shpjegimit, nxënësit do të organizohen në çifte për të zhvilluar lojën sipas rregullave të përcaktuara. Do të monitoroj punën e tyre, duke ofruar ndihmë aty ku është e nevojshme dhe duke inkurajuar verifikimin e rezultateve në mënyrë bashkëpunuese. Në fund, do të bëjmë një diskutim të shkurtër mbi strategjitë e përdorura dhe rëndësinë e kontrollit të saktësisë në llogaritje.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
Zbaton rregullat për kryerjen e veprimeve të mbledhjes, zbritjes, shumëzimit, pjesëtimit të numrave dhjetorë
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, III.3, III.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.4, 3.5, 4.2, 4.3

	
	Njësia: Arka e biznesit
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton numrat e munguar në gjashtëkëndësh duke zbatuar rregullin e dhënë.
-Krahason rezultatet e llogaritura me shokët për të verifikuar saktësinë.
-Llogarit fitimin dhe shpenzimet e biznesit sipas të dhënave të paraqitura.
-Vlerëson përfundimin e bilancit financiar në kontekstin e lojës.
Kriteret e suksesit: 
-Përcakto saktë numrat e zbrazët në gjashtëkëndësh sipas rregullit ( duke mbledhur ose zbritur)
-Llogarit me kujdes fitimin për secilin produkt dhe totalin e biznesit.
-Zbato formulën e bilancit: të ardhurat – shpenzimet = fitimi neto
Ndërlidhja me lëndët tjera: Gjuhët dhe komunikimi, Jeta dhe puna, Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës do të prezantoj rregullin për plotësimin e numrave në gjashtëkëndësh, duke dhënë një shembull të plotë në tabelë. Do të shpjegoj se si çdo numër në rreshtin e sipërm del nga shuma e dy numrave poshtë tij.
Më pas, nxënësit do të ndahen në çifte për të zgjidhur gjashtëkëndëshin e dhënë dhe për të kryer llogaritjen e bilancit të biznesit sipas të dhënave të kuponëve fiskalë. Gjatë punës do të monitoroj procesin, do të jap udhëzime shtesë aty ku është e nevojshme dhe do të inkurajoj verifikimin e ndërsjellë të rezultateve. Në fund, do të bëjmë një diskutim mbi mënyrat më efikase për kontrollin e llogarive financiare.













	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
Zbaton rregullat për kryerjen e veprimeve të mbledhjes, zbritjes, shumëzimit, pjesëtimit të numrave dhjetorë
Përdor lehtësime për shumëzim dhe pjesëtim me 10,100,1000 etj;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 1.2, 3.1

	
	Njësia: Lojë me dhjetëshe
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përdor terminologjinë matematikore për të shpjeguar shumëzimin ose pjesëtimin e numrave dhjetorë me 10,100,1000 etj;
- Kryen saktë pjesëtimin dhe shumëzimin e numrave dhjetorë me 10,100,1000,...
Kriteret e suksesit: 
-Përdor terminologjinë matematikore saktë gjatë shpjegimit.
-Zgjidh saktë pesë detyrat e dhëna (me pjesëtim ose shumëzim).
- Respekto rregullat e lojës.
-Trego zgjidhjen me hapa të qartë dhe logjikë.
- Përdor strategji për të fituar me sukses lojën.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës mësimore mësimdhënësi u drejton nxënësve pyetjen hyrëse: "Si mendoni, çka ndodh me pikën dhjetore kur shumëzojmë një numër me 10? Po kur e pjesëtojmë me 10?". Nxënësit japin mendimet e tyre dhe hapet një diskutim i shkurtër mbi këtë temë, duke sjellë shembuj të thjeshtë ( dhe analizuar tabelën në libër).
Më pas nxënësit në mënyrë individuale zgjidhin detyrat në pjesën hyrëse te librit (pjesën aktivitet).
Pastaj mësimdhënësi përshkruan rregullat e lojës për nxënësit dhe ata fillojnë lojen duke zbatuar rregullat. Gjatë tërë kohës mësimdhënësi vëzhgon punën që po bëjnë nxënësit dhe sipas nevojës e kërkesës udhëzon ata.
Pasi që nxënësit të kenë përfunduar me sukses lojën ata ftohen për një diskutim thelbësor në lidhje me strategjitë që duhet të ndjekin gjatë pjesëtimit me 10,100,1000… . Për më tepër mësimdhënësi diskuton me nxënësit rëndësinë që ka të kuptuarit në lidhje me njehsimet me numra dhjetorë.









	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema:  Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
Zbaton rregullat për kryerjen e veprimeve të mbledhjes, zbritjes, shumëzimit, pjesëtimit të numrave dhjetorë
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, III.3. IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 1.2, 3.1

	
	Njësia: Sipas dëshirës
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Njehson prodhimin e numrave dhjetorë
-Përcakton sasinë e nevojshme për problemet praktike dhe zbaton njohuritë për të kontrolluar saktësinë e rezultateve.
Kriteret e suksesit: 
-Zgjidh saktë dy problemet me fjalë që përkojnë me situata praktike reale
-Llogarit me saktësi shumëzimin e numrave dhjetorë.
-Përdor metodën e kontrollit për të verifikuar rezultatet.
-Ngjyros saktë fushat që përmbajnë rezultatet e duhura.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Ora fillon me prezantimin e problemeve praktike përmes një diskutimi motivues dhe shqyrtimit të shembujve të thjeshtë shumëzimi me numra dhjetorë. Më pas, nxënësit ndahen në dyshe dhe përfshihen në lojën ku përdorin tabelën për të kryer veprimet e shumëzimit dhe ngjyrosjes, duke bashkëpunuar dhe duke kontrolluar rezultatet me njëri-tjetrin.
Në pjesën përfundimtare, nxënësit diskutojnë mbi rezultatet dhe sfidat që kanë hasur gjatë lojës. Mësimdhënësi përmbledh konceptet kryesore dhe i inkurajon të praktikojnë metodat e saktësisë dhe kontrollit për zgjidhje efektive në probleme të ardhshme.














	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat dhjetorë
Rezultati i të nxënit të temës
Zbaton rregullat për kryerjen e veprimeve të mbledhjes, zbritjes, shumëzimit, pjesëtimit të numrave dhjetorë
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.7, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 3.3, 3.4

	
	Njësia: Dueli dhjetor
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
Shpjegon procedurën e pjesëtimit të numrave dhjetorë( mes vete, me numër të plotë, nr të plotë me numër dhjetorë).
Kryen pjesëtimin e numrave dhjetorë.
Vlerëson ndryshimin e pozitës të presjes dhjetore gjatë pjesëtimit me 10, 100 dhe 1000.
Kriteret e suksesit: 
-Shpjego me terminologji të saktë pjesëtimin e numrave dhjetorë(mes vete, me numër të plotë)
-Zgjidh me saktësi detyrat e pjesëtimit të numrave dhjetorë.
-Lëviz guralecin sipas rezultateve të sakta në lojë.
-Shpjego në mënyrë të saktë ndryshimin e pozicionit të presjes dhjetore pas pjesëtimit.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës prezantohet koncepti i pjesëtimit të numrave dhjetorë me shembuj të thjeshtë, duke shpjeguar veçoritë e ndryshimit të pozicionit të presjes dhjetore kur pjesëtojmë me 10, 100 dhe 1000. 
Po ashtu në këtë pjesë hyrëse të orës mësimore nga nxënësit kërkohet të shpjegojnë procedurën e pjesëtimit të numrave dhjetorë ( numër i plotë me numër dhjetorë, numër dhjetorë me numër të plotë, numra dhjetorë mes vete).Nxënësit inkurajohen të bëjnë pyetje dhe të japin shembuj vetë për të kuptuar më mirë temën.
Pastaj, nxënësit në çifte  zhvillojnë lojën interaktive ku zgjidhin detyrat, lëvizin guralecët dhe bashkëpunojnë për të kontrolluar saktësinë e rezultateve. Mësimdhënësi monitoron aktivitetin, jep udhëzime dhe më pas organizon një diskutim të përbashkët për të reflektuar mbi konceptet dhe përvojat e nxënësve.
Po ashtu në këtë fazë të diskutimit rëndësi të madhe i jepet përdorimit të pjesëtimit të numrave dhjetorë në situata praktike të jetës reale.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Përqindja
Rezultati i të nxënit të temës
· Shndërron numrat dhjetorë dhe thyesorë në përqindje;
· 
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.3, III.3 IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 4.1 

	
	Njësia: Matematikopoli
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Shpjegon me terminologji matematikorë shndërrimin ndërmjet numrave dhjetorë, thyesave dhe përqindjeve.
-Përvetëson procedurat e shndërrimit ndërmjet numrave dhjetorë, thyesave dhe përqindjeve.
-Zbaton këto procedura në zgjidhjen e detyrave praktike gjatë lojës.
Kriteret e suksesit: 
-Shpjego qartë dhe saktë( me terminologji matematikore) shndërrimin ndërmjet numrave dhjetorë, thyesave dhe përqindjeve.
-Përkufizo procedurat e shndërrimit ndërmjet numrave dhjetorë, thyesave dhe përqindjeve.
-Respekto rregullat e lojës kundrejt kundërshtarit
- Kryej në mënyrë të saktë shndërrimet (sipas kërkesave të lojës)
-Vlerëso rezultatet e zgjidhjeve me të menduar logjik 
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës para se të prezantohen procedurat e shndërrimit ndërmjet numrave dhjetorë, thyesave dhe përqindjeve përmes shembujve konkretë hapet diskutim me ta dhe kërkohet që përmes terminologjisë matematikore të përshkruajnë procedurën e shndërrimit ndërmjet numrave dhjetorë, thyesave dhe përqindjeve.
 Nxënësit inkurajohen të bëjnë pyetje dhe të japin shembuj vetë për të përforcuar kuptimin.
Më pas zhvillohet loja instruktivë ku nxënësit hedhin zarin, lëvizin guralecët dhe zgjidhin detyrat në fushat me ngjyra. Mësimdhënësi ndjek nga afër, udhëzon dhe i mbështet nxënësit gjatë lojës. Në fund bëhet një reflektim i përbashkët mbi konceptet dhe përvojat e nxënësve gjatë aktivitetit.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Përqindja
Rezultati i të nxënit të temës
Shndërron numrat dhjetorë dhe thyesorë në përqindje;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 2.3, 3.1

	
	Njësia: Memorizo dhe çiftëzo
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton mënyrat e shndërrimit të numrave ndërmjet formave thyesë, numër dhjetor dhe përqindje.
-Analizon lidhjen mes vlerës numerike në format të ndryshme përmes krahasimit në shembujt praktikë.
 -Përdor shndërrimet e mësuara për të zgjidhur ushtrime dhe situata të lojës matematikore.
Kriteret e suksesit: 
-Kryej saktë shndërrimet e nevojshme në tre shembujt e parë të njësisë
-Përcakto vlerën e dhënë duke e shndërruar nga thyesë në numër dhjetor dhe përqindje.
-Vlerëso dhe krahaso barazvlefshmërinë e numrit në format e tij të ndryshme.
- Gjej dhe shkruaj saktë shndërrimet gjatë lojës duke respektuar rregullat e saj.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke shpjeguar konceptin e shndërrimit të numrave nga thyesa në numër dhjetor dhe përqindje, si dhe anasjelltas. Përmes shembujve konkretë dhe pyetjeve të drejtpërdrejta, nxënësit udhëhiqen të identifikojnë ngjashmëritë dhe dallimet  në këto situata. Përdoren mjete vizuale dhe tabela për të strukturuar procesin e shndërrimit dhe për të lehtësuar kuptimin.
Nxënësit në mënyrë individuale zgjidhin tre detyrat në pjesën hyrëse të njësisë( aktivitet).
Pas shpjegimit, nxënësit ndahen në çifte për të zhvilluar lojën sipas rregullave të përcaktuara. Loja nxit shkathtësitë e kujtesës, vëmendjen dhe aftësinë për të zbatuar shpejt shndërrimet numerike në situata praktike. Mësimdhënësi mbikëqyr lojën, inkurajon bashkëpunimin dhe siguron që të gjithë nxënësit të marrin pjesë, duke përforcuar konceptet përmes diskutimeve të shkurtra pas çdo raundi.













	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema:  Përqindja
Rezultati i të nxënit të temës:
Llogaritë përqindjen e numrave
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.5, 4.2, 4.3

	
	Njësia: Kursimi
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Llogarit përqindjen e vlerave të caktuara
-Zgjidh detyra nga jeta e përditshme që përkojnë me përqindjen
-Përcakton vlerën e kursimit dhe çmimin përfundimtar të një -artikulli pas aplikimit të zbritjes.
-Analizon përqindjet dhe lidhjen e tyre me çmimet fillestare në situata reale të blerjeve.
-Përdor llogaritjet me përqindje për të marrë vendime të shpejta gjatë zhvillimit të lojës.
Kriteret e suksesit: 
-Llogarit saktë kursimin në euro duke përdorur përqindjen e zbritjes.
-Zgjidh detyra të përqindjes që përkojnë me situata praktike nga jeta e përditshme
-Gjej çmimin përfundimtar pas zbritjes dhe krahasoje me çmimin fillestar.
-Zbato llogaritjet gjatë lojës duke kontrolluar përgjigjet e sakta në bashkëpunim me shokët e grupit.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Arsimtari/arsimtarja fillon orën duke prezantuar problemin e zbritjeve dhe kursimeve, duke përdorur shembuj nga jeta e përditshme për të ilustruar konceptin. Përmes pyetjeve të hapura, nxënësit udhëhiqen të kuptojnë se si përqindjet ndikojnë në çmimin e një produkti dhe si llogaritet kursimi. Përdoren mjete vizuale(simulatorë elektronik) dhe tabela për të përforcuar procesin e llogaritjes hap pas hapi.
Në pjesën praktike, nxënësit marrin pjesë në lojën me zare dhe artikuj në lirim. Loja zhvillohet në mënyrë interaktive, ku secili lojtar ka mundësinë të zgjedhë artikullin dhe zbritjen e vet, të llogarisë çmimin përfundimtar dhe të verifikojë saktësinë e përgjigjes me grupin. Arsimtari/arsimtarja mbikëqyr procesin, inkurajon bashkëpunimin dhe diskutimin mbi strategjitë e llogaritjes, duke e bërë mësimin dinamik dhe të lidhur ngushtë me situata reale.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Figurat gjeometrike
Rezultati i të nxënit të temës
-Përkufizon paralelogramet dhe identifikon llojet, vetitë e tyre;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.7, III.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.2, 3.4, 6.1

	
	Njësia: Kësulkuqja
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përkufizon me fjalët e veta konceptin e paralelogramit dhe tiparet dalluese të tij.
-Analizon vetitë ndërmjet paralelogramit dhe katërkëndëshave të tjerë.
-Përdor njohuritë për të identifikuar paralelogramet në situata vizuale dhe gjatë lojës.
Kriteret e suksesit: 
-Përshkruaj qartë çka është paralelogrami me fjalët e tua.
-Dallo paralelogramin nga katërkëndëshat e tjerë duke kujtuar vetitë e tij.
-Gjej dhe ngjyros saktë rrugën e formuar vetëm nga paralelogramet në lojë.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Artet

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke prezantuar konceptin e paralelogramit përmes vizatimeve dhe modeleve të ndryshme të katërkëndëshave. Nxënësit udhëhiqen të dallojnë karakteristikat kryesore, si brinjët e kundërta të barabarta dhe paralele, dhe këndet e kundërta të barabarta. Përforcimi bëhet duke krahasuar paralelogramin me katërkëndësha të tjerë (drejtkëndësh, romb, katror) dhe duke theksuar ngjashmëritë e ndryshimet.
Më pas, nxënësit marrin pjesë në lojën e labirintit ku rruga drejt gjyshes kalon vetëm nëpër paralelograme. Ata përdorin aftësitë e vëzhgimit dhe njohuritë e fituara për të identifikuar figurat e sakta, duke ngjyrosur vetëm paralelogramet në rrugën e duhur. Mësimdhënësi mbikëqyr procesin, nxit bashkëpunimin dhe diskutimin për zgjedhjet e bëra, duke e kthyer mësimin në një aktivitet interaktiv dhe argëtues.













	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Figurat gjeometrike
Rezultati i të nxënit të temës
· Përcakton njësitë matëse të gjatësisë, syprinës, vëllimit;
· Shndërron njësitë matëse nga njëra njësi në njësinë tjetër;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.1, 4.3, 5.1

	
	Njësia: Burrec, mos u hidhëro (gjatësia)
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përmend njësitë matëse të gjatësise
-Analizon lidhjet që kanë mes vete njësitë matëse të gjatësisë
-Kryen shndërrimin e njësive matëse të gjatësisë
-Zgjidh detyra me fjalë që përkojne me shndërrime të njësive të gjatësisë

Kriteret e suksesit: 
-Përmend  saktë të gjitha njësitë matëse të gjatësisë
-Analizo lidhjet që kane mes vete njësitë matese të gjatësisë duke u bazuar në figurë
-Zgjidh detyra procedurale që përkojnë me shndërrimin e njësive të gjatësisë
-Zgjidh detyra me fjalë që përkojnë me shndërirmin e njësive të gjatësisë
-Respekto rregullat e lojës (garës)
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi nis orën mësimore duke diskutuar me nxënësit në lidhje me njësitë matëse të gjatësisë dhe  duke  kërkuar nga ata të analizojnë “figurën e shkallëzuar “ në libër dhe mbi bazën e figurës të lehtësojnë të  kuptuarit në lidhje me shndërrimin e njësive matëse të gjatësisë mes vete. 
Pas shpjegimit, nxënësit zhvillojnë lojën e përshtatur të tipit “Ludo”, ku për të lëvizur guralecin duhet të zgjidhin saktë detyrat e kartave. Fillimi dhe shtëpia shënohen në tabelë, dhe lojtarët ndjekin rregullat për hyrjen dhe lëvizjen e guralecëve. Ky aktivitet i kombinon aftësitë matematikore me ato të shkrimit dhe përqendrimit, duke e bërë orën dinamike dhe motivuese.
Në karta ka detyra të llojit procedural dhe disa detyra me fjalë përmes së cilave nxënësit do të praktikojnë shndërrimin e gjatësive mes vete.

Gjatë tërë kohës mësimdhënësi përcjellë angazhimin dhe punën e nxënësve dhe jep udhëzime aty ku është e nevojshme.







	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Figurat gjeometrike
Rezultati i të nxënit të temës
-Përcakton njësitë matëse të gjatësisë, syprinës, vëllimit;
-Shndërron njësitë matëse nga njëra njësi në njësinë tjetër;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.1, 4.3, 5.1

	
	Njësia: Burrec mos u hidhëro (siperfaqja)
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përmend njësitë matëse të sipërfaqes
-Analizon lidhjet që kanë mes vete njësitë matëse të sipërfaqes
-Kryen shndërrimin e njësive matëse të sipërfaqes
-Zgjidh detyra me fjalë që përkojne me shndërrime të njësive të sipërfaqes

Kriteret e suksesit: 
-Përmend  saktë të gjitha njësitë matëse të sipërfaes
-Analizo lidhjet që kane mes vete njësitë matese të sipërfaqes duke u bazuar në figurë
-Zgjidh detyra procedurale që përkojnë me shndërrimin e njësive të sipërfaqes
-Zgjidh detyra me fjalë që përkojnë me shndërirmin e njësive të sipërfaqes
-Respekto rregullat e lojës(garës)
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi nis orën mësimore duke diskutuar me nxënësit në lidhje me njësitë matëse të sipërfaqes dhe  duke  kërkuar nga ata të analizojnë “figurën e shkallëzuar “ në libër dhe mbi bazën e figurës të lehtësojnë të  kuptuarit në lidhje me shndërrimin e njësive matëse të sipërfaqes mes vete. 
Pas shpjegimit, nxënësit zhvillojnë lojën e përshtatur të tipit “Burrec mos u hidhëro”, ku për të lëvizur guralecin duhet të zgjidhin saktë detyrat e kartave. Fillimi dhe shtëpia shënohen në tabelë, dhe lojtarët ndjekin rregullat për hyrjen dhe lëvizjen e guralecëve. Ky aktivitet i kombinon aftësitë matematikore me ato të shkrimit dhe përqendrimit, duke e bërë orën dinamike dhe motivuese.
Në karta ka detyra të llojit procedural dhe disa detyra me fjalë përmes së cilave nxënësit do të praktikojnë shndërrimin e njësive të sipërfaqes  mes vete.

Gjatë tërë kohës mësimdhënësi përcjellë angazhimin dhe punën e nxënësve dhe jep udhëzime aty ku është e nevojshme.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Figurat gjeometrike
Rezultati i të nxënit të temës
-Njehson perimetrin dhe syprinën e katrorit;
-Njehson perimetrin dhe syprinën e drejtkëndëshit;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.2, 2.4, 4.1, 4.2

	
	Njësia: Probleme me fjalë
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përkufizon konceptet e perimetrit dhe sipërfaqes për figura të rregullta dhe të parregullta.
-Analizon lidhjen ndërmjet dimensioneve të figurës dhe vlerave të perimetrit/sipërfaqes përmes problemeve me fjalë.
-Përdor formula  për të zgjidhur probleme praktike të perimetrit dhe sipërfaqes.
Kriteret e suksesit: 
-Llogarit saktë perimetrin dhe sipërfaqen e figurave të dhëna.
-Zgjidh problemet me fjalë që përkojnë me situata praktikte të jetës reale
-Kontrollo dhe verifiko saktësinë e llogaritjeve para dorëzimit.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke rikujtuar konceptet bazë të perimetrit dhe sipërfaqes për figura gjeometrike të thjeshta si katrori dhe drejtkëndëshi. Përdoren shembuj vizualë dhe formula të shkruara në tabelë, duke shpjeguar dallimin midis perimetrit  dhe syprinës së sipërfaqes . Nxënësit udhëhiqen të identifikojnë formulat e sakta për secilin rast.
Pas shpjegimit, nxënësit ndahen në grupe për të zgjidhur 8 problemet me fjalë të vendosura në korniza me ngjyra të ndryshme. Secili problem ka situata praktike (kopsht, pasqyrë, kuzhinë, dhomë, fushë sportive), duke e bërë lëndën të lidhur me jetën e përditshme. Fiton grupi që i zgjidh i pari të gjitha problemet saktë. Mësimdhënësi mbikëqyr procesin, inkurajon diskutimin për strategjitë e zgjidhjes dhe verifikon përgjigjet për të siguruar kuptimin e plotë të temës.












	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Figurat gjeometrike
Rezultati i të nxënit të temës
Njehson perimetrin dhe syprinën e katrorit;
Njehson perimetrin dhe syprinën e drejtkëndëshit;
Vlerëson me anë të katrorëve syprinën e një figure jo të rregullt;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.2, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.2, 6.1, 5.1

	
	Njësia: Apartamenti i ri
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Njehson syprinën e sipërfaqeve të përbëra
-Përcakton  syprinën e sipërfaqeve të ndryshme në një plan apartamenti duke përdorur formula të përshtatshme.
-Analizon koston totale të mbulimit të dyshemeve me qilima duke përdorur çmimet për m².
Kriteret e suksesit: 
-Njehso syprinën e sipërfaqes të përbërë.
-Gjej dhe shkruaj saktë sipërfaqen e secilës dhomë në planin e dhënë.
-Njehso çmimin total të qilimave për dhoma të ndryshme duke përdorur çmimet për m².
-Përmes vizatimit krijo planin e apartamentit tënd të dëshiruar në formatin A4.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke  diskutuar me nxënësit për mënyrat e ndryshme për njehsimin e syprinën së sipërfaqeve të përbëra. Më pas nxënësit në mënyrë individuale njehsojnë syprinën e sipërfaqes së dhënë në figurë.
Pas kësaj mësimdhënësi diskuton me nxënësit se si në jetën tonë të përditshme shpeshherë na duhet të përcaktojmë syprinën e sipërfaqeve të ndryshme, p.sh. brenda një apartamenti, duke përdorur formula të njohura për figura gjeometrike. 
Më pas nxënësit udhëhiqen të llogarisin sipërfaqet e dhomës së ditës, dhomës së gjumit, kuzhinës, banjos dhe korridorit, duke marrë në konsideratë dimensionet e dhëna në figurë.
Më pas, nxënësit përdorin çmimet e dhëna për m² për të njehsuar koston totale të qilimave për secilin rast.  Aktiviteti përfundon me një ushtrim kreativ, ku nxënësit vizatojnë planin e apartamentit të tyre të dëshiruar në një fletë A4, duke aplikuar konceptet e mësuara për përllogaritjen e sipërfaqes dhe kostos. Fiton nxënësi që përfundon me saktësi dhe shpejtësi të gjitha detyrat.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat me shenjë
Rezultati i të nxënit të temës
-Rendit elementet e bashkësisë së numrave të plotë
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 2.1, 4.1 

	
	Njësia: Kanali
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore:
- Përkufizon bashkësinë e numrave të plotë 
-Krahason të dhënat nga tabela për t’u përgjigjur kërkesës së detyrës
-Analizon ndryshimet ditore të temperaturave duke llogaritur dallimet (± gradë) ndërmjet dy ditëve të dhëna.
Kriteret e suksesit: 
-Përkufizoni bashkësinë e numrave të plotë
-Gjej ditën me temperaturën më të lartë dhe ditën me temperaturën më të ulët.
-Llogarit dallimin e temperaturës ndërmjet së hënës dhe së martës; pastaj ndërmjet së mërkurës dhe së dielës.
-Krahason rezultatet dhe argumento përgjigjet duke cituar vlerat nga grafiku/tabela.
-Respekto rregullat e lojës
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës mësimore mësimdhënësi hap një diskutim me nxënësit në lidhje me zgjerimin e bashkësisë së numrave natyrorë në bashkësinë e numrave të plotë.
Më pas kërkon që nxënësit në mënyrë individuale të shkruajnë përkufizimin e bashkësisë së numrave të plotë. 
Pas diskutimit nxënësit kanë për detyrë që në mënyrë individuale të analizojnë të dhënat në tabelë dhe t’u përgjigjen pyetjeve në lidhje me tabelën( temperaturat).
Më pas mësimdhënësi përshkruan rregullat e lojës dhe nxënësit e zhvillojnë lojën në dyshe. 
Pasi që nxënësit të përfundojnë lojën mësimdhënësi hap një diskutim konstruktiv në lidhje me rëndësinë e madhe që ka përdorimi i numrave të plotë në jetën e përditshme.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat me shenjë
Rezultati i të nxënit të temës:
Kryen veprimin e mbledhjes dhe zbritjes duke shfrytëzuar drejtëzën numerike.
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, III.3, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 2.1, 3.1

	
	Njësia: Rruga deri në Hënë 
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Analizon rrjedhën e lëvizjeve duke u bazuar në boshtin numerik për të verifikuar nëse arrihet pika e fitores.
-Kryen mbledhjen dhe zbritjen e numrave të plotë përmes boshtit numerik
Përdor aftësitë e llogaritjes mendore për të kryer mbledhjen dhe zbritjen e numrave të plotë.
Kriteret e suksesit: 
-Gjej pozicionin përfundimtar pas të gjitha lëvizjeve të dhëna.
-Shpjego arsyetimin përse ka ose nuk ka fitues në lojën e litarit.
-Zgjidh saktë detyrat matematikore(duke  shfrytëzuar boshtin ose duke llogaritur me mendje) për ta fituar lojën
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke rikujtuar konceptin e boshtit numerik, duke shpjeguar lëvizjet në të djathtë si numra pozitivë dhe në të majtë si numra negativë. Jepet shembulli i lojës “tërhiq litarin”, ku nxënësit analizojnë lëvizjet: nga 0 → +8 → −12 → +13 dhe llogarisin rezultatin përfundimtar. Diskutohet nëse arrihet pika −10 ose 10 për fitoren dhe nxënësit argumentojnë përgjigjet e tyre.
Pas kësaj, nxënësit marrin pjesë në lojën me gjashtëkëndësha. Çdo lojtar zgjedh një gjashtëkëndësh dhe zgjidh një detyrë me mendje ose duke përdorur boshtin numerik. Nëse përgjigjja është e saktë, gjashtëkëndëshi ngjyroset në tabelën e lojtarit. Qëllimi është të krijohet një rrugë e pandërprerë nga Toka te Hëna. 
Mësimdhënësi përcjellë angazhimin e nxënësve dhe inkurajon ata që të shfrytëzojnë strategji të ndryshme për kryerjen e veprimeve me numra të plotë.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat me shenjë
Rezultati i të nxënit të temës:
-Krahason numrat e plotë në drejtëzën numerike;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 2.2, 3.3

	
	Njësia: Boshti i numrave
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Radhit numrat e plotë ne rend rritës
-Analizon pozicionin e secilit numër në boshtin numerik dhe justifikon vendosjen e tij.
-Përdor aftësitë e bashkëpunimit dhe shpejtësisë për të formuar me saktësi boshtin numerik në grup.
Kriteret e suksesit: 
-Radhit numrat e plotë nga më i vogli te më i madhi pa gabime.
-Vendos secilin numër në pozicionin e saktë në boshtin numerik.
-Bashkëpuno me grupin për të formuar boshtin numerik më shpejt se grupi tjetër.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke rikujtuar konceptin e boshtit numerik dhe mënyrën e radhitjes së numrave negativë, zeros dhe pozitivë. Jepen shembuj në tabelë dhe nxënësit udhëhiqen të identifikojnë vlerën më të vogël dhe më të madhe, duke vendosur numrat sipas rritjes.
Më pas nxënësit në mënyrë individuale i radhisin numrat e plotë në pjesën hyrëse të librit (aktivitet).
Pas shpjegimit, zhvillohet loja. Arsimtari/arsimtarja përgatit fletë A4 ku secila ka një numër (pozitiv, negativ ose zero) pa përsëritje. Nxënësit marrin një fletë secili dhe gjatë lëvizjes në klasë (me muzikë ose në qetësi) i këmbejnë mes tyre. Me ndalimin e muzikës ose urdhrin e arsimtari/arsimtarjat, secili grup organizohet shpejt për të formuar një bosht numerik të saktë. Fiton grupi që e formon i pari saktë boshtin numerik. Loja mund të përsëritet me numra të rinj për më shumë ushtrime.

Në fund të orës mësimore nxënësit ftohen për një diskutim konstruktiv në lidhje me strategjitë e përzgjedhura të tyre për të fituar lojën kundrejt grupit kundërshtar.












	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Numrat me shenjë
Rezultati i të nxënit të temës
-Krahason numrat e plotë në drejtëzën numerike;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.3, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.2, 2.1, 3.3

	
	Njësia: Nga i vogli deri te i madhi
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
Krahason mes vete numrat negativë
Kryen shndërrimet e nevojshme te numrat dhjetorë e thyesorë për t’i krahasuar ato
Kriteret e suksesit: 
-Shëno dy numra negativë
-Krahaso numrat negativë mes vete duke përdorur simbolet “<” ose “>”
-Zgjedh numrin që do ta krahasosh
-Kryej veprimet e nevojshme të shndërrimeve para se t’i krahasosh numrat
-Shëno me saktësi numrat në krahasim në bazë të kushtit
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën mësimore duke diskutuar bashkërisht me nxënësit për krahasimin e numrave të plotë mes vete. Mësimdhënësi vendos theksin në përdorimin e boshtit numerik për të krahasuar numrat e plotë mes vete.
Më pas nxënësit në dyshe përfshihen në aktivitetin në pjesën hyrëse të librit.

Pasi që nxënësit të kenë përfunduar pjesën e aktivitetit mësimdhënësi përshkruan rregullat e lojës dhe ata përfshihen në lojë në dyshe. 
Mësimdhënësi gjatë tërë kohën përcjellë angazhimin e nxënësve dhe jep udhëzime aty ku është  e nevojshme. 
Nxënësit udhëzohen që në rastet kur numrat janë në trajtë thyesore ato të shndërrohen fillimisht në numra dhjetorë e pastaj të fillojnë të caktojnë numrat e tjerë sipas kushteve të detyrës.
Në fund të orës mësimore nxënësit ftohen të diskutojnë për eksperiencën e tyre gjatë lojës dhe diskutojnë për rëndësinë që ka krahasimi i numrave të plotë në situata tjera praktike të jetës së përditshme.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Shprehjet shkronjore
Rezultati i të nxënit të temës:
Cakton vlerën e shprehjes shkronjore për vlera të caktuara të shkronjave;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.2, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.1, 5.1

	
	Njësia: Ngjyros gjashtëkëndëshin
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Zëvendëson variablat me vlerat e dhëna dhe llogarit saktë vlerën e shprehjes.
-Analizon strukturën e një shprehjeje numerike duke dalluar operacionet e përfshira.
-Kryen llogaritje të sakta për të arritur rezultate të shpejta gjatë lojës interaktive.
Kriteret e suksesit: 
-Zëvendëso saktë n me numrin e dhënë dhe njehso vlerat e dy shprehjeve.
-Kontrollo llogaritjen për të shmangur gabimet.
-Ngjyros gjashtëkëndëshin vetëm kur përgjigjja është e saktë.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Artet

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke shpjeguar procesin e zëvendësimit të një variable (ndryshore) me një numër të dhënë në një shprehje shkronjore dhe llogaritjen e vlerës së saj. Jep shembuj konkretë, si për shprehje me mbledhje/shumëzim dhe për ato me fuqi (n²), duke demonstruar hapat e llogaritjes. Nxënësit praktikojnë disa ushtrime të shkurtra në tabelë për t’u siguruar që kuptojnë procesin.

Më pas nxënësit në mënyrë individuale kryejnë detyrat në pjesën hyrëse të librit (aktiviteti).
Pas kësaj, zhvillohet loja me tabelën e gjashtëkëndëshave pa ngjyra. Lojtarët hedhin zarin për të përcaktuar vlerën e variablit n, zgjedhin një gjashtëkëndësh dhe llogarisin shprehjen që ndodhet aty. Nëse përgjigjja është e saktë, e ngjyrosin atë me ngjyrën e tyre; nëse është e pasaktë, humbin radhën dhe kundërshtari mund të fshijë një nga gjashtëkëndëshat e ngjyrosur të tyre. Fiton lojtari me më shumë gjashtëkëndësha të ngjyrosur. Loja mund të përsëritet në tabelën e lojtarit tjetër për më shumë raunde.

Mësimdhënësi përcjell punën dhe angazhimin e nxënësve dhe aty ku është e nevojshme jep udhëzimet shtesë.
Pasi që nxënësit të përfundojnë lojën mësimdhënësi fillon diskutimin me ta për përdorimin e madh të konceptit të shprehjeve shkronjore në jetën e përditshme( ekonomi, inxhxinieri, biznes, aviacion, etj).








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Shprehjet shkronjore
Rezultati i të nxënit të temës:
Zgjidh ekuacione dhe inekuacione lineare me një të panjohur (duke përdorur vetitë aditive dhe multiplikative);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, III.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 3.1, 5.1

	
	Njësia: Shpresa dhe Agimi
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
· Ndërton dhe zgjidh ekuacione lineare me një të panjohur duke përdorur metoda të sakta.
· Analizon hapat e zgjidhjes së ekuacionit për të verifikuar saktësinë e përgjigjes.
· Përdor zgjidhjet e ekuacioneve për të ndjekur një rrugë të saktë në një lojë me labirint
Kriteret e suksesit: 
· Ndërto një ekuacion linear me një të panjohur.
· Zgjidh saktë ekuacionin duke përdorur hapat e duhur.
· Kontrollo procedurat që ka përdorur shoku/shoqja për zgjidhjen e ekuacioneve lineare me një të panjohur
· Përdor rezultatin e zgjidhjes për të gjetur rrugën e duhur në labirint dhe për të ndihmuar Shpresën dhe Agimin të kthehen në shtëpi.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke shpjeguar strukturën e një ekuacioni linear me një të panjohur dhe hapat/ metodat për zgjidhjen e tij. Jepen disa shembuj të thjeshtë dhe të përbashkët në tabelë për t’u siguruar që të gjithë nxënësit kuptojnë procedurën.
Fillimisht nxënësit punojnë në çifte: fillimisht ndërtojnë një ekuacion, e shkëmbejnë me shokun/shoqen e bankës dhe zgjidhin ekuacionin e marrë. Pastaj kontrollojnë bashkërisht saktësinë e hapave dhe rezultatin.
 Në fund, zhvillohet loja e labirintit ku nga pika PYLLI, duke zgjidhur saktë ekuacionet në çdo fushë, nxënësit gjejnë rrugën drejt SHTËPISË. Fushat e labirintit kanë korniza me ngjyra të ndryshme për ta bërë lojën vizualisht tërheqëse dhe për të ndihmuar orientimin. Fiton nxënësi që arrin i pari në fushën me mbishkrimin SHTËPI me rrugën e saktë.

Pasi që nxënësit të kenë përfunduar lojën mësimdhënësi hap me ta një diskutim në lidhje me përdorimin e madh që kanë ekuacionet lineare në zbatim të situatave praktike të jetës së përditshme.







	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Shprehjet shkronjore
Rezultati i të nxënit të temës:
Zgjidh ekuacione dhe inekuacione lineare me një të panjohur (duke përdorur vetitë aditive dhe multiplikative);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 4.1, 5.1

	
	Njësia: Zbulo figurën
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Formulon dhe zgjidh inekuacione të thjeshta lineare me një të panjohur.
-Analizon hap pas hapi zgjidhjen e inekuacionit dhe e interpreton atë në kontekstin e numrave të plotë.
-Përdor rezultatin e inekuacionit për të identifikuar dhe ngjyrosur fushat përkatëse në mozaikun e lojës.
Kriteret e suksesit: 
-Zgjidh saktë inekuacionin duke treguar të gjithë hapat.
-Krahaso rezultatin me vlerat në rrjetë për të gjetur fushat që plotësojnë kushtin.
-Ngjyros fushat e sakta për të zbuluar figurën në mozaik.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke shpjeguar formulimin e inekuacioneve nga një tekst verbal, duke përdorur shembullin: “Për cilët numra të plotë, shuma e katërfishit të tyre me numrin 3 është më e madhe sesa numri 15?”. Shkruhet inekuacioni 4x+3 >15, pastaj nxënësit udhëhiqen hap pas hapi deri në zgjidhjen x>3  . Theksohet se kërkohen vetëm numrat e plotë që përmbushin kushtin dhe mënyra e identifikimit të tyre në rrjetë.
Pas ngjyrosjes fitohet figura e mëposhtme: 
[image: ]Në pjesën praktike, nxënësit marrin rrjetën e mozaikut ku çdo fushë ka një numër. Ata kontrollojnë cilat vlera të numrit përmbushin zgjidhjen e inekuacionit dhe i ngjyrosin sipas modelit të dhënë, pa shkruar zgjidhjen në libër, por vetëm duke e përdorur për të vendosur ngjyrat e sakta. Copëzat e mozaikut janë me dimensione të njëjta dhe vendosen në fund të librit për t’u ngjitur në vendet përkatëse, duke zbuluar figurën finale. Fiton nxënësi që i pari përfundon me saktësi mozaikun.






	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Funksioni
Rezultati i të nxënit të temës:
Paraqet funksionin si lidhje e dy bashkësive, me diagram, tabelë dhe si dyshe të renditura në rrjetin koordinativ.
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, III.3, III.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.1, 2.4, 4.1

	
	Njësia: Figura e fshehur
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton rregullën e varësisë f(duke u bazuar në tri palë vlera hyrëse–dalëse.
-Analizon dhe verifikon rregullin duke zëvendësuar vlera të reja për të kontrolluar saktësinë.
-Përdor rregullën e gjetur për të llogaritur vlera dhe për të zbuluar figurën e fshehur në tabelën me numra.
Kriteret e suksesit: 
-Zbulo rregullën që i lidh hyrjet me daljet dhe shkruaje në formë të qartë (p.sh. f(x)=ax+b)
-Gjej vlerat e funksionit për hyrje të ndryshme duke zëvendësuar saktë në rregull.
-Ngjyros saktë fushat e tabelës sipas rezultateve për të zbuluar figurën.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës mësimore mësimdhënësi shpjegon konceptin e funksionit si lidhje midis dy bashkësive përmes diagramit, tabelës , dysheve të renditura. Pasi që të prezantohen disa shembuj për ta qartësuar konceptin për nxënës nga ta kërkohet që të analizojnë shembullin në pjesën hyrëse të librit (aktiviteti) për të përcaktuar rregullën në bazë të vlerave hyrëse dhe dalëse. Pasi që nxënësit analizojnë dhe provojnë të caktojnë rregullën mësimdhënësi prezanton idenë e gjetjes së një rregulli linear nga të dhënat: f(12)=53, f(14)=61, f(16)=69.
Më pas mësimdhënësi tregon rregullat e lojës për nxënës dhe nxënësit kanë për detyrë ta kryejnë atë në mënyrë individuale. Nxënësit inkurajohen e udhëzohen që të përcaktojnë me saktësi vlerat e funksioneve në mënyrë që të zbulojnë figurën e fshehur.
Në fund pasi që nxënësit të kenë plotësuar detyrën dhe është shpallur fituesi mësimdhënësi diskuton me nxënësit për përdorimin e funksioneve lineare në situata praktike të jetës reale.











	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Funksionet
Rezultati i të nxënit të temës:
Identifikon koordinatat e pikës (dyshes së renditur) në rrafsh;
Vendos pikat në rrjetin koordinativ;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
4.1, 4.2, 4.3

	
	Njësia: Zgjidh misterin
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton dhe shkruan saktë koordinatat e një pike në rrafshin koordinativ, në formatin (x,y).
-Analizon pozicionet relative të pikave (i njëjti rresht/shtyllë, lart/poshtë, majtas/djathtas) për të nxjerrë përfundime logjike.
-Përdor koordinatat për të zgjidhur sfida zbuluese (kush–ku–kur) dhe për të verifikuar rezultatet me partnerin.
Kriteret e suksesit: 
-Vendos dhe lexo saktë koordinatat në formën (x,y) (së pari x, pastaj y).
-Identifiko rreshtin/shtyllën dhe kuadrantin brenda rrjetës për të krahasuar pozicionet e pikave.
-Argumento përfundimin “kush, ku, kur” duke cituar provat nga sfidat me koordinata.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi prezanton shkurt rregullat e sistemit koordinativ: boshti horizontal x , boshti vertikal y , dhe leximin së pari x, pastaj y. Në tabelë vizatohet një rrjetë 4×4 me etiketa të thjeshta (p.sh. x=1…). Nxënësit ushtrojnë: njëri vendos një pikë, tjetri lexon dhe shkruan koordinatat; pastaj krahasojnë dhe korrigjojnë bashkërisht.
Më pas në mënyrë individuale nxënësit kanë për detyrë ta zgjidhin misterin për të përcaktuar kush, ku dhe kur e ka kryer krimin. Mësimdhënësi udhëzon nxënësit që me kujdes të lexojnë deklaratat dhe mbi bazën e logjikës të përcaktojnë vërtetësinë e tyre.
Në fund të orës mësimore mësimdhënësi hap një diskutim me nxënësit për rëndësinë e leximit të koordinatave në fusha të ndryshme të jetës së përditshme.











	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Trupat gjeometrik
Rezultati i të nxënit të temës
· Përshkruan trupat gjeometrikë sipas vetive të tyre;
· Paraqet  hapjen  e  kubit dhe kuboidit në rrafsh dhe i ndërton ato.
· Përkufizon trupat gjeometrikë (kubin dhe kuboidin);
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
I.4, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
1.3, 2.2, 2.5, 3.2, 3.5

	
	Njësia: Qyteti 3D (2 orë mësimore)
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Zbaton njohuritë mbi trupat gjeometrikë për të ndërtuar objekte tredimensionale duke përdorur rrjetat e tyre.
-Analizon dhe vlerëson projektet e qyteteve 3D sipas kritereve të kreativitetit, funksionalitetit dhe saktësisë gjeometrike.
-Bashkëpunon në grup për të planifikuar dhe ndërtuar një projekt të përbashkët 3D.
Kriteret e suksesit: 
-Zgjedh dhe përdor rrjetat e trupave gjeometrikë për të ndërtuar elementët e qytetit.
-Bashkëpuno me grupin për të dizajnuar një qytet funksional dhe estetik.
-Prezanto projektin me argumente bindëse për të fituar më shumë vota.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi 

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës mësimore mësimdhënësi jep përkufizimin e trupave gjeometrikë ( kubit dhe kuboidit) dhe diskuton me nxënës në lidhje me llojet e trupave gjeometrikë (klasifikimin e tyre). Pastaj prezanton  hapjen e trupave gjeometrikë përmes rrjetave të tyre dhe bashkërisht me nxënësit duke diskutuar japin vetitë e trupave.
Mësimdhënësi prezanton shembuj të qyteteve 3D të ndërtuara me trupa e figura gjeometrike, duke treguar si rrjetat e trupave (kubi, prizmi, piramida, cilindri, etj.) përdoren për të ndërtuar ndërtesa dhe objekte. Nxënësit ndahen në grupe dhe diskutojnë dizajnin e qytetit të tyre, duke përzgjedhur temat dhe elementët që do të përfshijnë.
Në fazën praktike, grupet përdorin rrjetat e formave gjeometrike për të ndërtuar ndërtesat, rrugët dhe elementet tjera të qytetit. Pasi projekti përfundon, çdo grup e prezanton qytetin e vet duke shpjeguar procesin, format e përdorura dhe arsyetimet për zgjedhjet e dizajnit. Në fund, klasa voton për projektin më të mirë sipas kritereve të kreativitetit, saktësisë dhe bashkëpunimit.








	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Trupat gjeometrik
Rezultati i të nxënit të temës
· Këmben njësitë matëse të vëllimit (litri, decilitri, etj)
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, II.5, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
2.2, 3.1, 4.1

	
	Njësia: Burrec mos u hidhëro (vëllimi)
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përmend njësitë matëse të vëllimit
- Analizon lidhjet ndërmjet njësive matëse të vëllimit duke ju referuar figurës së “shkallëzuar”
-Zgjidh detyra procedurale, me fjalë,  që përkojnë me shndërrimin e njësive të gjatësisë
Kriteret e suksesit: 
Përmend  saktë të gjitha njësitë matëse të vëllimit
Analizo lidhjet që kane mes vete njësitë matëse të vëllimit duke u bazuar në figurë
Zgjidh detyra procedurale që përkojnë me shndërrimin e njësive të vëllimit
· Zgjidh detyra me fjalë që përkojnë me shndërrimin e njësive të vëllimit
· Respekto rregullat e lojës (garës)
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi nis orën mësimore duke diskutuar me nxënësit në lidhje me njësitë matëse të vëllimit dhe  duke  kërkuar nga ata të analizojnë “figurën e shkallëzuar “ në libër dhe mbi bazën e figurës të lehtësojnë të  kuptuarit në lidhje me shndërrimin e njësive matëse të sipërfaqes mes vete. Nxënësit kanë për detyrë në që mënyrë individuale të shkruajnë të gjitha njësitë matëse të vëllimit
Pas shpjegimit, nxënësit zhvillojnë lojën e përshtatur të tipit “Burrec, mos u hidhëro”, ku për të lëvizur guralecin duhet të zgjidhin saktë detyrat e kartave. Fillimi dhe shtëpia shënohen në tabelë, dhe lojtarët ndjekin rregullat për hyrjen dhe lëvizjen e guralecëve. Ky aktivitet i kombinon aftësitë matematikore me ato të shkrimit dhe përqendrimit, duke e bërë orën dinamike dhe motivuese.
Në karta ka detyra të llojit procedural dhe disa detyra me fjalë përmes së cilave nxënësit do të praktikojnë shndërrimin e njësive të vëllimit  mes vete.

Gjatë tërë kohës mësimdhënësi përcjellë angazhimin dhe punën e nxënësve dhe jep udhëzime aty ku është e nevojshme.









	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Trupat gjeometrik
Rezultati i të nxënit të temës:
Njehson syprinën e sipërfaqes dhe vëllimin e trupave gjeometrikë (kubit dhe kuboidit);
Zbaton rregullat për llogaritjen e syprinës së katrorit, drejtkëndëshit, kubit, kuboidit në shembuj të ndryshëm.
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës: I.6, II.4, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 3.3, 3.4, 5.1

	
	Njësia: Kubi
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton formulën për llogaritjen e vëllimit të kubit.
-Zbaton formulën për të gjetur vëllimin e kubit kur dihet gjatësia e brinjës.
-Përdor aftësitë e llogaritjes për të zgjidhur probleme praktike që lidhen me kubin gjatë lojës interaktive.
Kriteret e suksesit: 
-Shkruaj formulën për vëllimin e kubit 
-Llogarit saktë vëllimin e kubit për gjatësinë e dhënë të brinjës.
-Zgjidh detyrat në lojë brenda kohës së caktuar për të fituar pikë për grupin.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën duke prezantuar figurën e kubit dhe duke shpjeguar tiparet e tij (brinjët, faqet, kulmet).Pastaj paraqet formulën e vëllimit përmes disa shembujve përshkruan procedurën e llogaritjes së vëllimit të kubit.
Më pas, mësimdhënësi përshkruan rregullat e lojës. Nxënësit garojnë mes vete në grupe  kurse pikët shënohen në tabelën e përgjithshme. Loja vazhdon deri në shterimin e të gjitha pyetjeve, dhe fiton grupi me më shumë pikë. Ky aktivitet nxit llogaritjen e shpejtë, saktësinë dhe bashkëpunimin.
Një nxënës nga nje grup kërkon pyetjen e cila ndodhet në ndonjërën nga shtyllat dhe rreshtat. P.sh. “kërkojmë pyetjen nga vëllimi që ka 200 pikë”. Mësimdhënësi lexon pyetjen, nëse ai grup përgjigjet saktë, atëherë fiton ato pikë. Përndryshe, atë pyetje përgjigjet grupi tjetër dhe fiton pikët. Në rast se asnjë grup nuk përgjigjet saktë, atëherë kthehmi përsëri në grupin e parë me atë pyetje. Më poshtë janë dhënë pyetjet 
Kubi
100 pikë – Detyra: Sa faqe ka kubi? Zgjidhja: Kubi ka 6 faqe (të gjitha katrore).
200 pikë – Detyra: Sa brinjë ka kubi? Zgjidhja: Kubi ka 12 brinjë.
300 pikë – Detyra: Sa kulme ka kubi? Zgjidhja: Kubi ka 8 kulme.
400 pikë – Detyra: Cilat janë format e faqeve të kubit? Zgjidhja: Të gjitha faqet e kubit janë katrore.
500 pikë – Detyra: A është kubi një prizëm? Jep arsyetimin. Zgjidhja: Po. Kubi është prizëm katërfaqësor. Plotëson kushtin që ka dy baza dhe mbështjellësin. Të gjitha faqet e kubit janë katrore.

Kategoria 2: Formula e Vëllimit
100 pikë: Shkruaj formulën e vëllimit të kubit. Zgjidhja :  ,  – gjatësia e brinjës së kubit
200 pikë: Gjej vëllimin e një kubi me brinjë 2 cm. Zgjidhja :  
300 pikë: Gjej vëllimin e një kubi me brinjë 5 cm. 
400 pikë: Një kub ka vëllim 216 cm³. Sa është gjatësia e brinjës? Zgjidhja  = 
500 pikë: Një kub ka vëllim 512 cm³. Sa është gjatësia e brinjës?  = 

 Kategoria 3: Zgjidh Problemin
100 pikë: Një kuti në formë kubi ka brinjë 10 cm. Sa është perimetri i një faqeje të saj?

200 pikë: Sa është sipërfaqja e plotë e një kubi me brinjë 3 cm ?

300 pikë: Syprina e sipërfaqes së bazës së kubit është . Sa është vëllimi i tij ?
Nga fakti se  Andaj 
400 pikë: Një kub prej druri ka brinjë 30 cm. Sa është sipërfaqja e plotë dhe vëllimi i tij?
S

500 pikë: Një akuarium në formë kubi mban 64 litra ujë. Sa është gjatësia e brinjës? (1 litër = 1000 cm³).
 ,  = 





























	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Statistika dhe probabiliteti
Rezultati i të nxënit të temës
-Grumbullon, klasifikon, lexon, interpreton dhe paraqet të dhënat (dhënave,duke përfshirë: pyetësorë, eksperimente, media elektronike,etj.) për të nxjerrë konkluzione;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.5
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
5.1

	
	Njësia: Fazani
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Përcakton dhe lexon saktë të dhënat nga grafiku (për çdo ngjyrë) dhe i bart në tabelën e frekuencave.
-Përdor të dhënat e mbledhura nga loja për të ndërtuar një tabelë statistikore të plotë dhe për ta interpretuar me shkrim.
Kriteret e suksesit: 
-Lexo vlerat nga grafiku dhe plotëso tabelën e frekuencave për çdo ngjyrë pa gabime.
- Respekto rregullat e lojës duke vizatuar numër të saktë të simboleve në trupin e fazanit
-Ndërto tabelën statistikore të lojës sate të “Fazanit” 
- Verifiko që vlerat përputhen me numrin e simboleve të vizatuara.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Në fillim të orës mësimore mësimdhënësi jep informatat e nevojshme për rëndësinë e grumbullimit, paraqitjes, leximit dhe interpretimit të të dhënave në situata të ndryshme të jetës së përditshme.
Po ashtu përmend metodat e ndryshme të paraqitjes së të dhënave.
Më pas nxënësit në mënyrë individuale plotësojnë tabelën e frekuencave nga të dhënat në grafik.
Më pas zhvillohet loja “Fazani”, sipas rregullave të paraqitura në librin e nxënësit.Lojtarët hedhin zarin dhe vizatojnë në ndarjet e trupit/bishtit atë lloj të simboleve që tregon zari. Pas aq hedhjeve, sa ka ndarje në bishtin e fazanit, secili numëron simbolet sipas fushave në bishtin e fazanit dhe ndërton tabelën e vet statistikore. Nxënësit krahasojnë tabelat në çifte/grupe, dhe diskutojnë për rezultatet, ngjyrën dominuese, ndryshimet ndërmjet fushave dhe justifikojnë gjetjet me të dhënat. Në fund, vizatimet ngjyrosen dhe tabelat dorëzohen së bashku me një përmbledhje të shkurtër interpretimi.













	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Statistika dhe probabiliteti
Rezultati i të nxënit të temës:
Llogaritë mesataren aritmetike, modën, medianën nga të dhënat;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, III.8, IV.7
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
4.2

	
	Njësia: Kështjella
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Lexon dhe interpreton të dhënat nga një tabelë statistikore.
-Llogarit  mesataren aritmetike, medianën dhe modën për një grumbull të dhënash
-Përdor të dhënat e mbledhura nga një aktivitet praktik për të bërë analiza statistikore.
Kriteret e suksesit: 
-Llogarit medianën, mesataren aritmetike, modën nga të dhënat në tabelë. 
-Llogarit numrin total të nxënësve/gotave nga tabela e dhënë.
-Zgjidh shpejt dhe saktë detyrat gjatë lojës me kështjellën për të fituar.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi fillon orën mësimore duke prezantuar një tabelë me rezultatet e testit ose të dhënat e mbledhura nga një aktivitet i ngjashëm, dhe udhëzon hap pas hapi si të gjendet numri total, mesatarja, mediana dhe moda. Jepen shembuj të thjeshtë në tabelë për të sqaruar mënyrën e llogaritjes.
Më pas, nxënësit ndahen në grupe dhe marrin pjesë në lojën “Kështjella”: çdo grup ka 1 minutë kohë për të ndërtuar një kështjellë sa më të lartë me gota plastike ose letre. Mësimdhënësi shënon në tabelë numrin e gotave për secilin grup. Secili grup përdor këto të dhëna për të llogaritur mesataren aritmetike, medianën dhe modën. Fiton grupi që kryen saktë dhe më shpejt të gjitha llogaritjet. Loja mund të zhvillohet në disa raunde për më shumë ushtrime dhe argëtim.















	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Statistika dhe probabiliteti
Rezultati i të nxënit të temës:
Përkufizon konceptin e ngjarjes, paraqet në formë numerike përmes shembujve ((p.sh hedhjen e zarit, hedhja e monedhës metalike etj);
Lexon dhe interpreton të dhënat nga një tabelë statistikore.
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
I.8, III.3
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
3.3, 4.1, 4.2

	
	Njësia: Rrathët
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Rendit ngjarjet sipas probabilitetit nga më e mundshmja te më pak e mundshmja.
-Analizon rezultatet e një loje me zarë duke përdorur konceptet statistikore: shuma, mesatarja, mediana dhe moda.
-Përdor të dhënat e lojës për të bërë krahasime dhe interpretime statistikore.
Kriteret e suksesit: 
-Rendit saktë ngjarjet e dhëna nga më e mundshmja te më e pamundshmja.
-Llogarit saktë shumën, mesataren, medianën dhe modën e pikëve të rëna gjatë lojës.
-Diskuto dhe krahaso rezultatet e grupit tënd me ato të klasës për të nxjerrë përfundime.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi nis orën duke shpjeguar konceptin e probabilitetit dhe si të renditen ngjarjet sipas mundësisë që ato të ndodhin. Jepen shembuj me hedhje zari dhe nxënësit mendojnë se cila ngjarje është më e mundshme dhe cila më e pamundshme. Pas diskutimit, nxënësit u përgjigjen pyetjeve në pjesën hyrëse aktivitet.

Më pas zhvillohet loja “Rrathët”: secili lojtar ka një tabelë me rrethe dhe hedh zarin 25 herë. Sipas numrit që bie, lojtari ngjyros një rreth përkatës. Në fund të 25 hedhjeve, nxënësit numërojnë rrathet e pambushura dhe llogarisin pikët e tyre. Fiton lojtari me më pak pikë.
Në fazën e fundit, të dhënat e lojës përdoren për të bërë diskutim statistikor: Secili grup llogarit shumën, mesataren, medianën dhe modën e pikëve të veta, pastaj krahasohen rezultatet në klasë për të gjetur vlerat më të mëdha dhe më të vogla për secilin tregues.










	
	Fusha e kurrikulës: Matematika 
Lënda: Matematika me lojëra 
Shkalla: III
Tema: Statistika dhe probabiliteti
Rezultati i të nxënit të temës:
Përkufizon probabilitetin e një ngjarjeje dhe cakton probabilitetin e saj;
Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:
II.4, III.8
Rezultatet e fushës së kurrikulës: 
5.1, 6.3

	
	Njësia: Bonbonet
Rezultatet e të nxënit për orë mësimore: 
-Llogarit probabilitetin e një ngjarjeje të thjeshtë duke përdorur format e shprehjes në thyesë.
-Analizon shpërndarjen e mundësive kur numri i rezultateve të favorshme dhe i mundshëm ndryshon.
-Zbaton konceptin e probabilitetit në detyra të ndryshme
Kriteret e suksesit: 
-Shkruaj probabilitetin e tërheqjes së secilit lloj të bonbones.
-Ngjyros bonbonet sipas kërkesave të situatave të ndryshme të dhëna në detyrë.
- Kontrollo nëse probabiliteti i njehsuar përputhet me përshkrimin e situatës së kërkuar.
Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoqëria dhe mjedisi

	Përshkrimi i metodologjisë:
Mësimdhënësi prezanton konceptin e probabilitetit si raport midis numrit të rezultateve të favorshme dhe numrit total të rezultateve të mundshme, duke përdorur shembuj konkretë me bonbone të ngjyrave dhe shijeve të ndryshme. Në tabelë jepen shembuj të llogaritjes së probabilitetit në formë thyesore. Më pas nxënësit në mënyrë individuale përcaktojnë probabilitetin në pjesën hyrëse të librit (aktivitet)/
Pjesa praktike zhvillohet përmes zgjidhjes së problemeve në tabelë, ku nxënësit duhet të ngjyrosin 15 bonbone të pa ngjyrosura sipas kushteve të ndryshme (probabilitete të barabarta, probabiliteti më i madh, më i vogël, 0 ose 1). Pas çdo situate, nxënësit shënojnë probabilitetet për secilën ngjyrë dhe i krahasojnë me përshkrimin e kërkesës për të siguruar që shpërndarja është korrekte. Fiton lojtari që përfundon i pari të gjitha detyrat saktë.
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 Fusha e kurrikulës: Matematika    Lënda: Matematika me lojëra    Shkalla: III   Tema: Loj ë ra logjike   Rezultati i të nxënit të temës   Kryen veprimet aritmetike me numra natyrorë, (shumën, ndryshimin, prodhimin dhe herësin)   Rezultatet e të nxënit për kompetenca kryesore të shkallës:   II.5   Rezultatet e fushës së kurrikulës:    1.4  

Njësia: Logjika n ë   katror ë   Rezultatet e të nxënit për orë mësimore:    - përcakton mënyrën e shpërndarjes së numrave në rreshta dhe shtylla për të arritur një shumë të  caktuar.   - zbaton rregullat logjike për të plotësuar njësi numerike pa përsëritje brenda rreshtave dhe shtyllave.   - krijon strategji për zgjidhjen e tabelës duke filluar nga një vlerë e dhënë.    Kriteret e suksesit:    - Plotëso saktë katrorët e zbrazët me numra prej 1 deri në 9 pa përsëritje në rresht ose shtyllë.   - p ë rcakto shum ë n e numrave në secilin rresht apo shtyllë ashtu q ë   të jetë e barabartë me numrin e  hijezuar në fillim.   - Vendos një numër në vendin me yll dhe vazhdo me logjikë për të plotësuar tabelën.   Ndërlidhja me lëndët tjera: Shoq ë ria dhe mjedisi  

Përshkrimi i metodologjisë:   Në hyrje të orës, mësimdhënësi prezanton rregullat e lojës dhe sigurohet që nxënësit i kuptojnë  udhëzimet për përdorimin e numrave dhe kërkesën për shumën në secilin rresht apo shtyllë. Jepet një  shembull i thjeshtë i plotësimit të një pjese të tabelës me  mendim të përbashkët me klasën.   Gjatë zhvillimit të orës, nxënësit punojnë në grupe të vogla ose në çifte për të plotësuar tabelat e tyre.  Inkurajohet diskutimi dhe krahasimi i strategjive të zgjidhjes, veçanërisht për pozicionimin e numrit në  vendin me yll dhe ndikimin që ai ka në zgjid hjen e plotë.   Në përfundim, bëhet reflektim mbi lojën: diskutohen strategjitë më të suksesshme dhe nxënësit ndajnë  përvojën e tyre. Mësimdhënësi përforcon konceptin e të menduarit logjik dhe arsyetimit matematikor  që u aplikua gjatë lojës.  

               

