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	Klasa
	VI

	Lënda zgjedhore
	Të mësuarit e matematikës përmes lojës 6

	Kohëzgjatja
	1 vit shkollor

	Përshkrimi i lëndës
	Kjo lëndë është e dizajnuar për nxënësit e klasës së gjashtë. Përmes saj implementohen lojëra dhe aktivitete që zhvillojnë konceptet matematikore të parapara me kurrikulën lëndore të fushës së matematikës. Lojërat dhe aktivitetet janë të llojllojshme duke përfshirë lojëra dinamike (energjike), sfida garuese, lojëra ekipore dhe lojëra të integruara me fushën e artit.  

	Qëllimi i lëndës
	Synimi i lëndës është që përmes lojërave dhe aktiviteteve matematikore nxënësit të zhvillojnë kompetencat kurrikulare, të përforcojnë njohuritë rreth koncepteve dhe procedurave matematikore që perfshihen në kurrikulen lëndore te matematikës 6. Për më tepër, ata zhvillojnë shkathtësitë e komunikimit, ndërveprimit, zgjidhjes së problemeve dhe të menduarit kritik duke përdorur qasjen e mësimit përmes lojës. 

	Rezultatet mësimore
	RNK:
Komunikues efektiv I – 2, 6
Mendimtar kreativ II – 1, 3, 4, 5
Nxënës i suksesshëm III – 2, 3, 5, 8
Kontribues produktiv IV – 1, 4
Individ i shëndoshë V - 4
Qytetar i përgjegjshëm – 1, 5

RNF:
1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 2.1, 2.5, 3.1, 3.3, 3.4, 3.5, 4.1,4.2, 4.3, 5.1, 6.1, 6.2, 7.1
 RNLT:
Përdorë konceptet: numër pozitiv, numër negativ, numër i kundërt, numër reciprok. 
 Zgjeron konceptin për numrin dhe veprimet me numra nëpërmjet trajtimit më të thelluar të thyesave, numrave dhjetorë e përqindjes, demonstron konceptin për raportet e përpjesëtimet dhe përdorë teknologjinë.
Përdorë terminologjinë matematikore (p.sh., numër dhjetor, thyesë, përqindje etj.) për të përshkruar situata të ndryshme nga Matematika dhe nga jeta e përditshme.
Kupton modelet, krijon modele të reja dhe përdor modelet në një mjedis.
Zgjeron njohuritë me koordinatat në rrjetin koordinativ.
Prezanton të dhëna empirike për figurat 2D dhe ndërton figura gjeometrike me disa elemente të dhëna.
Përafron në matje dhe parashikon rezultatet që kanë të bëjnë me dobinë e matjeve në situata problemore të jetës së përditshme.
Lexon, kupton dhe interpreton të dhënat statistikore (me figura të ndryshme) për të marrë vendime në jetën e përditshme. 

	Temat mësimore
	LOJËRA LOGJIKE
1. Logjika në katrorë
1. Kodi i ngjyrosjes
1. Sudoku
1. Zbulo rregullën 
NUMRAT NATYRORË 
1. Letrat në vend të shifrave
1. Pëshpërit dhe shkruaj
1. Sfida e renditjes
1. Hedh zarin dhe rrumbullako
1. Fiton më i madhi
1. Ndërto dhe zgjidh
1. Numërkryqi
1. Spiralja e pjesëtimit
1. Shënjo rezultatin (1)
1. Shënjo rezultatin (2)
1. Sa yje ke?
1. Ndërto dhe pjesëto
1. X apo O
1. Zbulo figurën
1. Lojë me letra
1. Trofeu
1. Shumëfishat
GJEOMETRI
1. Qyteti gjeometrik
1. Lidhjet
1. Lojë me figura
1. Rrotullo dhe ngjyros
1. Golf me kënde
1. Llogaria
1. Ngjyros më shumë fusha
THYESAT
1. Mozaiku
1. Thyesat me zare
1. Pesë në radhë
1. Tic-Tac-Toe
1. Lojë me domino
1. Sa gjashtëkëndësha ke?
1. Llogarit dhe ngjyros
1. Rrotullo dhe shumëzo
1. Fundos anijet
NUMRAT DHJETORË
1. Tre në radhë
1. Hedh zarin dhe krahaso
1. Tri zaret
1. Mbyll bretkosën
1. Arka e biznesit
1. Lojë me dhjetëshe
1. Sipas dëshirës
1. Dueli dhjetor
PËRQINDJA
1. Matematikopoli
1. Memorizo dhe çiftëzo
1. Kursimi
FIGURAT GJEOMETRIKE
1. Bingo
1. Kësulëkuqja
1. Burrec, mos u hidhëro (gjatësia)
1. Burrec, mos u hidhëro (sipërfaqja)
1. Probleme me fjalë
1. Apartamenti i ri
NUMRAT ME SHENJË
1. Kanali
1. Rruga deri në Hënë
1. Boshti i numrave
1. Nga i vogli, te i madhi
SHPREHJET SHKRONJORE
1. Ngjyros gjashtëkëndëshat
1. Shpresa dhe Agimi
1. Zbulo figurën
FUNKSIONET
1. Figura e fshehur
1. Zgjidh misterin
TRUPAT GJEOMETRIKË
1. Qyteti 3D 
1. Burrec, mos u hidhëro (vëllimi)
1. Kubi
STATISTIKA DHE PROBABILITETI
1. Fazani
1. Kështjella
1. Rrathët
1. Bonbonet

	Metodat e punës
	· Mësim përmes lojës
· Mësim përmes punës praktike
· Punë individuale, punë grupore
· Mësim interaktiv

	Metodat e vlerësimit
	· Vëzhgimi në klasë
· Evidenca e vlerësimit të vazhdueshëm
· Rubrika e vlerësimit
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Përshkrimi   i   lëndës  Kjo l ë nd ë   ë sht ë   e dizajnuar p ë r nx ë n ë sit e klas ë s s ë   gjasht ë .  P ë rmes saj  implementohen loj ë ra dhe aktivitete q ë   zhvillojn ë   konceptet matematikore t ë   parapara me kurrikul ë n l ë ndore  të fushës së matematikës . Loj ë rat dhe  aktivitetet jan ë   t ë   llojllojshme duke p ë rfshir ë   loj ë ra dinamike (energjike), sfida  garuese, loj ë ra ekipore dhe  lojëra të   integr uara  me fushën e artit .    

Qëllimi   i  lënd ë s  Synimi i l ë nd ë s  ë sht ë   q ë   p ë rmes loj ë rave dhe aktiviteteve matematikore  nxënësit të   zhvillojn ë   kompetencat kurrikulare,  të  p ë rforcojn ë   njohurit ë   rreth   koncepte ve dhe procedurave   matematikore q ë   perfshihen n ë   kurrikulen  l ë ndore te matematik ë s 6. P ë r m ë   tep ë r, ata zhvillojn ë   shkatht ë sit ë   e  komunikimit, nd ë rveprimit, zgjidhjes s ë   problemeve   dhe  t ë   menduarit kritik  duke përdorur qasjen e mësimit përmes lojës.   

Rezultatet   mësimore  RNK:   Komunikues   efektiv   I   –   2,  6   Mendimtar   kreativ   II   –   1 ,  3,  4, 5   Nxënës   i   suksesshëm   III   –   2,  3, 5,  8   Kontribues   produktiv   IV   –   1,  4   Individ   i   shëndoshë   V   -   4   Qytetar   i   përgjegjshëm   –   1,  5     RNF:   1.1, 1.2, 1. 3 ,   1.4,   2.1,   2.5,   3.1,   3.3,   3.4,  3.5,  4.1, 4.2, 4.3,   5.1,  6.1, 6.2 , 7.1     RNLT:   Përdorë konceptet: numër pozitiv, numër negativ, numër i kundërt, numër  reciprok.      Zgjeron konceptin për numrin dhe veprimet me numra nëpërmjet trajtimit më  të thelluar të thyesave, numrave dhjetorë e përqindjes, demonstron konceptin  për raportet e përpjesëtimet dhe përdorë teknologjinë.   Përdorë terminologjinë matematikore (p.sh., numër dhjetor, thyesë, përqindje  etj.) për të përshkruar situata të ndryshme nga Matematika dhe nga jeta e  përditshme.   Kupton modelet, krijon modele të reja dhe përdor modelet në një mjedis.   Zgjeron njohuritë me koordinatat në rrjetin koordinativ.   Prezanton të dhëna empirike për figurat 2D dhe ndërton figura gjeometrike me  disa elemente të dhëna.   Përafron në matje dhe parashikon rezultatet që kanë të bëjnë me dobinë e  matjeve në situata problemore të jetës së përditshme.  

