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	Klasa
	VII

	Lënda zgjedhore
	Të mësuarit e matematikës përmes lojës 7

	Kohëzgjatja
	1 vit shkollor

	Përshkrimi i lëndës
	Lënda “Të mësuarit e matematikës përmes lojës 7” përmes lojërave dhe aktiviteteve zhvillon konceptet e tilla si numri, gjeometria, probabiliteti dhe statistika, duke nxitur nxënësit e klasës së shtatë të eksplorojnë matematikën në mënyrë interaktive, bashkëpunuese dhe argëtuese. Lojërat dhe aktivitetet janë të llojllojshme duke përfshirë këtu lojërat me karta, lojërat në tavolinë, aktivitete të zgjidhjes së mistereve, sfida, etj.  

	Qëllimi i lëndës
	Lënda “Të mësuarit e matematikës përmes lojës 7" synon të ndihmojë nxënësit e klasës së 7-të të zhvillojnë kompetencat e nevojshme kurrikulare për fushën e matematikës, të mësojnë dhe praktikojnë konceptet matematikore në mënyrë argëtuese dhe interaktive. Përmes lojërave, aktiviteteve sfiduese dhe ushtrimeve kreative, kjo lëndë përforcon të kuptuarit e koncepteve dhe procedurave matematikore. 

	Rezultatet mësimore
	RNK:
Komunikues efektiv I - 6
Mendimtar kreativ II – 1, 4, 5
Nxënës i suksesshëm III – 3, 5, 6
Kontribues produktiv IV – 1, 7
Individ i shëndoshë V - 4
Qytetar i përgjegjshëm – 1, 6

RNF:
1.1, 1.2, 1.4, 2.1, 3.1, 3.4, 4.1, 5.1, 6.3, 7.1
 RNLT:
Njeh dhe përvetëson termat (numër pozitiv, numër negativ, numër i kundërt, vlerë absolute, numër reciprok, numër racional, rrënja katrore);
Kupton konceptin për thyesat, numra dhjetorë, numra përpjesëtimor, përqindje, shprehjeve numerike, shprehjeve shkronjore, funksioneve dhe zbatimin e tyre në zgjidhje të problemeve;
Zgjidh probleme përmes ekuacioneve dhe inekuacioneve
Interpreton funksionin si lidhje të dy bashkësive përmes formës. 
Zbaton teoremën e Pitagorës në figurat dhe objektet ku paraqitet trekëndëshi kënddrejtë;
Zbaton rregullat për llogaritjen e syprinës së shumëkëndëshave, rrethit, prizmit piramidës;
Demonstron njohuri për grumbullimin dhe paraqitjen e të dhënave, lexon, përvetëson dhe interpreton të dhënat për të marrë vendime;
Arsyeton konceptet e probabilitetit përmes koncepteve elementare;

	Temat dhe njësitë mësimore
	NUMRAT
1. Katrori magjik
2. Kush ngjyros i fundit?
3. E vërtetë apo sfidë
4. Rrokaqielli
5. Pikat e lidhura
6. Bingo
7. Tic-Tac-Toe
8. Kalim, kalim, strehë
EKUACIONET LINEARE
9. Labirinti
10. Sudoku
11. Çelësi dhe dryni 
12. Tri enigmat
KËNDET
13. Arti, Elsa dhe majmuni
FUQITË DHE RRËNJËT
14. Pesë me radhë
15 Anijet dhe përbindëshi 
16. Monopoli
17. Gjej dhe fundos
18. Nyjat
GJEOMETRI
19. Fjalëkryqi
20. Kodi i ngjyrosjes
21. Panairi argëtues 
22. Tabela me thesare
23. Kopshti zoologjik
24. Tri zare
25. Zgjidh problemin dhe gjuaj
RAPORTET, PROPORCIONET DHE PËRQINDJET
26. Loja me raporte
27. Dekodimi
28. Në cilën ndërtesë? 
29. Ku është thesari?
FUNKSIONET
30. Laboratori
31. Zbulo figurën
32. Mozaiku
TË DHËNAT DHE PROBABILITETI
33. Mesatarja fituese
34. Zbraz sa më shpejtë kutitë
35. Kush e mori robotin? 

	Metodat e punës
	· Mësim përmes lojës
· 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  Lënda  “ Të mësuarit e m atematik ës përmes  lojë s   7 ”   përmes loj ë rave dhe  aktiviteteve zhvillon konceptet e tilla si numri, gjeometria, probabiliteti dhe  statistika, duke nxitur nxënësit e klasës së shtatë të eksplorojnë matematikën  në mënyrë interaktive, bashkëpunuese dhe argëtuese. Loj ë rat dhe aktivitet et   jan ë   t ë   llojllojshme duke p ë rfshir ë   k ë tu loj ë rat me karta, loj ë rat n ë   tavolin ë ,  aktivitete t ë   zgjidhjes s ë   mistereve, sfida, etj.    

Qëllimi   i  lëndës  Lënda “ Të mësuarit e m atematik ës përmes  lojë s   7 " synon të ndihmojë  nxënësit e klasës së 7 - të të  zhvillojnë kompetencat e nevojshme kurrikulare  për fushën e matematikës, të  mësojnë dhe praktikojnë konceptet  matematikore në mënyrë argëtuese dhe interaktive. Përmes lojërave,  aktiviteteve sfiduese dhe ushtrimeve kreative, kjo lëndë   përforcon të kuptuarit  e koncepteve dhe procedurave  matematikore.   

Rezultatet   mësimore  RNK:   Komunikues   efektiv   I   -   6   Mendimtar   kreativ   II   –   1 , 4, 5   Nxënës   i   suksesshëm   III   –   3, 5, 6   Kontribues   produktiv   IV   –   1, 7   Individ   i   shëndoshë   V   -   4   Qytetar   i   përgjegjshëm   –   1, 6     RNF:   1.1, 1.2, 1.4, 2.1, 3.1, 3.4, 4.1, 5.1, 6.3, 7.1     RNLT:   Njeh dhe përvetëson termat (numër pozitiv, numër negativ, numër i kundërt,  v lerë absolute, numër reciprok, numër racional, rrënja katrore);   Kupton konceptin për thyesat, numra dhjetorë, numra përpjesëtimor,  përqindje, shprehjeve  numerike, shprehjeve  shkronjore, funksioneve dhe  zbatimin e tyre në zgjidhje të problemeve;   Zgjidh probleme përmes ekuacioneve dhe inekuacioneve   Interpreton funksionin si lidhje të dy bashkësive përmes formës.     Zbaton teoremën e Pitagorës në figurat dhe objektet ku paraqitet trekëndëshi  kënddrejtë;   Zbaton rregullat për llogaritjen e syprinës së shumëkëndëshave, rrethit, prizmit  piramidës;   Demonstron njohuri për grumbullimin dhe paraqitjen e të dhënave, lexon,  përvetëson dhe interpreton të dhënat për të marrë vendime;   Arsyeton konceptet e probabilitetit përmes koncepteve elementare;  

Temat   dhe nj ësitë  mësimore  NUMRAT   1. Katrori magjik   2. Kush ngjyros i fundit?   3. E vërtetë apo sfidë  

