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1. HYRIE

“DORACAKU | MESIMDHENIES SE FRYMEZUAR NGA ARTI. Udhézues metodologjik pér mésimdhénésit” éshté njé
instrument gé plotéson dhe zhvillon njé kurrikulé té bazuar né Shkencé, Teknologji, Inxhinieri, Art dhe Matematiké
(STEAM) né fushén e kulturés dhe trashégimisé. Ai éshté zhvilluar né kuadér té projektit CULT — Culture & Technology
pér té mbéshtetur mésimdhénésit né orientimin e studentéve gjaté projektimit té zgjidhjeve dixhitale dhe té
gamifikuara pér trashégiminé kulturore.

Qasja e tij metodologjike bazohet né pérdorimin e kombinuar té coaching-ut té bazuar né art, té nxénit té bazuar né
lojéra dhe té nxénit e bazuar né puné. Kéto gasje nuk paraqiten si teknika té ndara, por si ményra plotésuese pér
orientimin e proceseve té té nxénit qé kérkojné reflektim, eksperimentim dhe zgjidhje té aplikuar té problemeve.
Coaching-u ofron njé kornizé pér procesin e té nxénit, ndérsa mjete té tilla si As-Is/To-Be ofrojné njé kornizé pér
zhvillimin e projektit pérfundimtar. Brenda késaj kornize, praktikat artistike shérbejné si uré lidhése midis dimensionit
kulturor e humanistik dhe atij teknologjik, dhe pérdoren pér té nxitur ndérgjegjésimin, mendimin kritik dhe eksplorimin
krijues nga njé perspektivé STEAM. Kjo qasje bazohet né modelin e té nxénit pérmes pérvojés té Kolb-it, i cili
rikonfiguron marrédhénien mésimdhénés-student dhe pérkufizohet si udhézim jodirektiv gé e vendos studentin si
agjent aktiv né zhvillimin e vet. Qasjet e bazuara né lojéra nxisin pjesémarrjen dhe dizajnin iterativ. Gamifikimi
justifikohet si njé mekanizém pér té nxitur té nxénit pjesémarrés. Sfida pedagogjike géndron né balancimin e saktésisé
historike me mekanikat e ndérveprimit, duke béré mundésuar qé narrativat komplekse té pérkthehen né pérvoja
interaktive qé lehtésojné angazhimin emocional dhe kritik té audiencés. Sé fundi, NBP dhe analiza organizative e lidhin
té nxénit né klasé me kontekste reale organizative dhe kulturore, duke i kushtuar vémendje té vecanté analizés As-
Is/To-Be si njé mjet i strukturuar pér diagnostikimin e konteksteve dhe identifikimin e mundésive pér pérmirésim. Té
gjitha sé bashku, kéto elemente ofrojné njé bazé pedagogjike pér nxitjen e krijimtarisé, duke ruajtur njékohésisht njé
fokus té qarté te zbatimi dhe transferueshmeéria e njohurive teknologjike té fituara né mjedise reale kulturore.

Doracaku u drejtohet kryesisht mésimdhénésve, trajneréve dhe lehtésuesve té pérfshiré né arsimimin e studentéve
me formim kulturor, krijues ose ndérdisiplinor. Ai mund té jeté njé manual vecanérisht i réndésishém né kontekste ku
studentét nuk vijné domosdoshmérisht nga formime té orientuara drejt STEM-it dhe, pér kété arsye, pérfitojné nga
njé mbéshtetje e strukturuar, por fleksibél, kur trajtojné inovacionin dixhital, analizén kulturore dhe dizajnin e
zgjidhjeve. Né kété kontekst, doracaku kontribuon gjithashtu né fugizimin e grave né TIK duke theksuar pedagogjité
gjithépérfshirése, besimin krijues dhe aktivizimin e pjesémarrjes sé grave né proceset e inovacionit kulturor té
ndérmjetésuar nga teknologjia.

Manuali éshté hartuar pér t'u pérdorur si burim planifikimi dhe si udhézues praktik gjaté lehtésimit, zhvillimit té
projekteve dhe vlerésimit. Né praktiké, manuali duhet té pérdoret si referencé hap pas hapi pérgjaté gjithé rrugétimit
té té nxénit, duke mbéshtetur mésimdhénésit né strukturimin e aktiviteteve, orientimin e reflektimit dhe shogérimin
e studentéve gjaté zhvillimit té projekteve té tyre. Ky dizajn metodologjik siguron tejkalimin e teorisé, duke e pérgatitur
mésimdhénésin té orkestrojé njé mjedis té nxéni gé kulmon né njé ndérhyrje profesionale té prekshme.
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Manuali éshté strukturuar né pesé seksione. Pas hyrjes, Seksioni 2 ofron bazat konceptuale dhe metodologjike, duke
pérfshiré coaching-un si kornizé pedagogjike, coaching-un e bazuar né art, rolin e lehtésuesit, fazat e rrugétimit té
coaching-ut bazuar né art, si dhe njé shuméllojshméri teknikash dhe mjetesh. Ky seksion pércakton kornizén
pedagogjike qé duhet té udhéheqé trajnimin bazé dhe pércakton rolin e “mésimdhénésit-coach” si lehtésues i procesit.
Seksioni 3 i lidh kéto baza me modulet e trajnimit té paragitura né kurrikulén STEAM dhe demonstron se si aktivitetet
e bazuara né art mund té mbéshtesin té nxénit pérgjaté gjithé programit. Seksioni 4 prezanton té nxénit e bazuar né
puné (work based learning) si mjet diagnostikues. Mésimdhénésit do t'i udhézojné studentét né pérdorimin e analizés
“As-Is / To-Be” pér té vlerésuar organizata reale kulturore, duke identifikuar boshlléget midis situatés aktuale dhe
potencialit pér inovacion dixhital dhe té gjelbér. Seksioni 5 udhézon zhvillimin e projektit pérfundimtar, duke pérfshiré
fazat e tij, standardet e cilésisé, rezultatet e detyrueshme pér dorézim dhe deri né teté studime rasti gé ofrojné
shembuj zbatimi, té cilét mund té udhézojné dhe frymézojné si mésimdhénésit, ashtu edhe studentét. Projekti
pérfundimtar pérbén njé simulim profesional gjithépérfshirés dhe praktik gé integron té gjitha aftésité e fituara pér té
projektuar njé prototip funksional, teknikisht, kulturalisht dhe etikisht té géndrueshém.

Ky doracak éshté prodhuar si pjesé e projektit CULT — Culture & Technology (2024-1-1T02-KA220-HED-000249904), i
bashkéfinancuar nga Programi Erasmus+ i Komisionit Evropian dhe i zbatuar nga njé konsorcium prej teté partnerésh:
Universiteti i Kamerinos dhe CONFORM S.c.a.r.l., Culturalink, Econcult (Universiteti i Valencias), Universiteti i Tiranés,
SCiDEV, Universiteti i Zagrebit dhe Universiteti i Cote d’Azur. Projekti paraget njé program trajnimi té fokusuar né
fushén e kulturés dhe trashégimisé nga njé perspektivé STEAM, duke mundésuar krijimin e pérvojave mé
gjithépérfshirése, té personalizuara dhe té pasuruara shqisor.

Projekti synon té paragesé njé kurrikulé STEAM té synuar pér graté me formim né shkencat humane, duke plotésuar
njohurité e tyre t&é méparshme me kompetenca teknologjike dhe duke u mundésuar atyre té zhvillojné zgjidhje
dixhitale dhe té gamifikuara pér komunikimin dhe promovimin e trashégimisé kulturore materiale dhe jomateriale.
Kurrikula pérbéhet nga gjashté module teknike trajnimi té organizuara rreth katér llojeve kompetencash: kompetenca
analitike (Modulet 1 dhe 2), kompetenca teknike (Modulet 3, 4 dhe 5), kompetenca krijuese si dimension ndérsektorial
dhe kompetenca etike (Moduli 6), duke siguruar pérfshirje dhe barazi gjinore né proceset e dizajnit. Pérveg késaj,
kurrikula pérfshin teté module mikromésimi dhe njé skenar té gamifikuar pér té mbéshtetur zhvillimin e aftésive
dixhitale té studentéve né kontekst kulturor. Doracaku éshté hartuar pér té lehtésuar planifikimin, zhvillimin dhe
vlerésimin e rrugéve té té nxénit té pérfshira né module, né modulet e mikromésimit dhe né skenarin e gamifikuar.

Brenda ekosistemit té industrive kulturore dhe krijuese, dixhitalizimi nuk duhet kuptuar thjesht si ndryshim i mediumit,
por si ripércaktim strukturor i proceseve pérmes té cilave kultura krijohet, interpretohet dhe legjitimohet. Né kété
kontekst, doracaku propozon qé artet té veprojné si ndérmjetés pér integrimin e dimensionit social, duke kontribuar
né njé “Tranzicion té Trefishté”: dixhital, té gjelbér dhe social. Inovacioni kulturor arrin géndrueshméri kur efikasiteti
teknologjik balancohet me pérgjegjésiné mjedisore dhe drejtésiné sociale, duke e transformuar kulturén né njé sistem
dinamik kuptimesh dhe pjesémarrjeje. Ndikimi arsimor i doracakut synon té pérforcojé pérdorimin pedagogjik té
metodave té bazuara né art, té mbéshtesé valorizimin dixhital té trashégimisé kulturore, ndérmjetésimin e
ndérgjegjshém teknologjik dhe té promovojé forma gjithépérfshirése inovacioni té pérafruara me objektivat e
tranzicionit social, dixhital dhe ekologjik, duke mbrojtur autenticitetin kulturor nga qasjet thjesht teknokratike.
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Vizioni pérfundimtar i kétij doracaku pasqyrohet né dy dimensione kryesore. Pér mésimdhénésin, ai mbéshtet
zhvillimin e tij si lehtésues reflektues gé adopton njé gasje jodirektive dhe nxit mjedise arsimore qé mundésojné té
nxéné té thellé dhe kuptimploté. Pér studentét, ai kontribuon né zhvillimin e njé identiteti profesional té pérgjegjshém,
té afté pér té projektuar zgjidhje qé respektojné autenticitetin kulturor dhe promovojné pérfshirjen. Duke i trajtuar
hendekét gjinoré si rezultat té paragjykimeve sistemike dhe jo té mangésive individuale, doracaku mbéshtet zhvillimin
e agjencisé interpretuese té studentéve, duke siguruar gé inovacioni kulturor té mbetet me né gendér njeriun, etik
dhe i géndrueshém me kalimin e kohés.

2. BAZAT

2.1. Procesi i Coaching-ut si Kornizé Pedagogjike

Brenda debateve bashkékohore mbi inovacionin arsimor, coaching-u éshté shfaqur si njé qasje pedagogjike e
réndésishme pér mbéshtetjen e proceseve komplekse té té nxénit, vecanérisht atyre qé synojné zhvillimin e
kompetencave transversale, krijimtarisé dhe autonomisé sé studentit. Integrimi i tij né kontekste arsimore i pérgjigjet
nevojés pér té tejkaluar modelet e mésimdhénies té fokusuara ekskluzivisht né transmetimin e pérmbaijtjes, duke
pérparuar drejt gasjeve gé e konceptojné té nxénit si njé proces aktiv, reflektues dhe té vendosur né kontekst.

Nga piképamja pedagogjike, coaching-u arsimor nuk duhet kuptuar si njé tekniké e izoluar ose si njé mjet motivues
ndihmés, por si njé kornizé pedagogjike gjithépérfshirése qé strukturon marrédhénien arsimore dhe orienton
hartimin e pérvojave té té nxénit. Kjo kornizé pérputhet me parimet e konstruktivizmit, té nxénit pérmes pérvojés
dhe pedagogjive me né gendér personin, pér aq sa e vendos studentin si agjent aktiv né ndértimin e njohurive dhe né
zhvillimin e vet personal e profesional.

Procesi i coaching-ut mbéshtetet né supozimin se té nxénit pérfshin ndérgjegjésimin pér pérvojén vetjake,
angazhimin né reflektim kritik mbi té dhe mobilizimin e burimeve personale pér veprim té qgéllimshém. Kéto
dimensione jané vecanérisht té spikatura né kontekste arsimore té karakterizuara nga pasiguria, eksplorimi dhe hapja,
si ato gé lidhen me krijimtariné, praktikat artistike dhe projektimin e zgjidhjeve inovative. Né mjedise té tilla, té
nxénit nuk ndjek trajektore lineare dhe as rezultate plotésisht té paracaktuara; pérkundrazi, ai lind nga ndérveprimi
dinamik midis pérvojés, reflektimit dhe eksperimentimit.

Adoptimi i coaching-ut si kornizé pedagogjike nénkupton gjithashtu njé rikonfigurim té rolit t& mésimdhénies.
Edukatorét tejkalojné pozicionin ekskluziv té transmetuesve té njohurive pér té marré njé rol té fokusuar né
shogérimin e procesit té té nxénit, duke krijuar géllimisht kushte qé nxisin reflektimin, dialogun dhe autonominé e
studentit. Ky ndryshim mbéshtet procese arsimore té orientuara drejt zhvillimit holistik té studentéve, duke integruar
dimensionet njohése, emocionale dhe metakognitive gé jané thelbésore pér adresimin e sfidave bashkékohore né
arsim dhe inovacion kulturor.

2.1.1. Pérmbledhje e Coaching-ut né Arsim

Coaching-u arsimor mund té pérkufizohet si njé proces i strukturuar shogérimi pedagogjik, i projektuar pér té lehtésuar
té nxénit, pér té nxitur zhvillimin personal dhe pér té mbéshtetur arritjen e géllimeve kuptimplota brenda konteksteve
arsimore. Né dallim nga gasjet direktive ose kryesisht instruksionale, coaching-u mbéshtetet né njé marrédhénie
johierarkike dhe dialoguese, né té cilén studentét marrin njé rol aktiv dhe té pérgjegjshém né pércaktimin, monitorimin
dhe rregullimin e proceseve té tyre té té nxénit.
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Njé pérkufizim i cituar gjerésisht dhe me ndikim e karakterizon coaching-un si “clirimin e potencialit té njé personi pér
té maksimizuar performancén e tij, duke e ndihmuar té mésojé né vend gé t'i mésohet” (Whitmore, 2017). Ky formulim
éshté vecanérisht i réndésishém pér arsimin, pér aq sa e riorienton veprimin pedagogjik larg transmetimit té
pérgjigjeve té paracaktuara dhe drejt zhvillimit sistematik té potencialit té studentéve—njé supozim gé rezonon me
pedagogjité me né gendér studentin dhe gasjet e bazuara né kompetenca.

Nga piképamija teorike, coaching-u arsimor mbéshtetet né kontribute té konsoliduara si nga psikologjia, ashtu edhe
nga teoria arsimore. Psikologjia humaniste, si¢ artikulohet nga Rogers (1961), thekson vlerén pedagogjike té njé
marrédhénieje arsimore té bazuar né empati, vlerésim pozitiv té pakushtézuar dhe autenticitet—kushte qé
mundésojné ndodhjen e té nxénit kuptimploté. Né ményré plotésuese, modeli i té nxénit pérmes pérvojés i Kolb-it
(1984) ofron njé lente konceptuale té forté pérmes sé cilés coaching-u mund té kuptohet si njé cikél iterativ qé integron
pérvojén konkrete, vézhgimin reflektues, konceptualizimin abstrakt dhe eksperimentimin aktiv, duke lidhur késhtu
pérvojén dhe veprimin pérmes reflektimit té strukturuar.

Kérkimet empirike tregojné mé tej se coaching-u i zbatuar né mjedise arsimore lidhet me zhvillimin e variablave kyg
gé kané té béjné me té nxénit, duke pérfshiré motivimin, vetérregullimin, vetéefikasitetin dhe angazhimin akademik,
si te studentét, ashtu edhe te edukatorét (Grant, 2014; van Nieuwerburgh, 2012). Gjetje té tilla kané kontribuar né
pérfshirjen progresive té praktikave té coaching-ut né arsimin e larté dhe né programe trajnimi qé synojné forcimin e
kompetencave transversale, kapaciteteve té lidershipit dhe krijimtarisé.

Nga njé perspektivé rigoroze konceptuale, coaching-u arsimor duhet té dallohet garté nga praktika té aférta si
tutorizimi, mentorimi dhe konsulenca (shih Tabelén 1). Coaching-u nuk nénkupton ofrimin e zgjidhjeve ose té
késhillave eksperte; pérkundrazi, ai karakterizohet nga njé géndrim jodirektiv, nga gendérsia e studentit né
vendimmarrje dhe nga pérdorimi sistematik i dialogut reflektues si katalizator pér té nxénit dhe veprimin. Ky dallim
éshté thelbésor pér té mbrojtur koherencén pedagogjike té coaching-ut dhe pér té parandaluar pérdorimet
reduktuese ose instrumentale té konceptit.

Tabela 1. Krahasimi i tutorizimit, mentorimit, konsulencés dhe coaching-ut
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Né kontekste arsimore krijuese dhe té bazuara né art, coaching-u éshté veganérisht i pérshtatshém pér té mbéshtetur
proceset e eksplorimit, shprehjes simbolike dhe krijimit té kuptimit, né té cilat té nxénit lind pérmes pérvojés dhe
interpretimit personal. Rrjedhimisht, coaching-u arsimor mund té konceptohet si njé kornizé pedagogjike e forté pér
projektimin e pérvojave té té nxénit té orientuara drejt krijimtarisé, inovacionit dhe zhvillimit holistik té studentéve.

2.1.2. Kompetencat Themelore té Coaching-ut

Adoptimi i coaching-ut si kornizé pedagogjike brenda konteksteve arsimore krijuese kérkon identifikimin e sakté té
kompetencave themelore qé mbéshtesin praktikén e tij. Kéto kompetenca nuk duhet té konceptohen si njé grup
teknikash té vecuara, por si kapacitete té integruara relacionale, njohése dhe etike gé i japin strukturé dhe koherencé
procesit té shogérimit té té nxénit.

Literatura e specializuar mbi coaching-un arsimor thekson né ményré té vazhdueshme se kéto kompetenca jané té
orientuara drejt nxitjes sé ndérgjegjésimit, té nxénit autonom dhe zhvillimit té potencialit té studentéve, né pérputhje
me gasjet pedagogjike me né gendér personin dhe modelet e té nxénit pérmes pérvojés (Whitmore, 2017; van
Nieuwerburgh, 2012). Né punétorité krijuese té frymézuara nga arti, kéto kompetenca marrin réndési té vecanté, pasi
mjedise té tilla té té nxénit jané né thelb té hapura, jolineare dhe té karakterizuara nga eksplorimi dhe paqartésia.

1. Njé kompetencé themelore brenda coaching-ut arsimor éshté aftésia pér té krijuar njé marrédhénie
pedagogjike té bazuar né besim dhe siguri psikologjike. Ky themel relacional u mundéson studentéve té
angazhohen né rrezikmarrje krijuese, té eksperimentojné me ide gé lindin gjaté procesit dhe té artikulojné
interpretime personale pa frikén e gjykimit. Kérkimet né coaching-un arsimor theksojné se cilésia e késaj
marrédhénieje luan rol vendimtar né promovimin e té nxénit kuptimploté dhe né mbéshtetjen e zhvillimit té
autonomisé sé studentit (Bécart & Ramirez Garrido, 2016).

2. Dégjimi aktiv dhe i thellé pérbén njé tjetér kompetencé themelore té coaching-ut. Kjo aftési pérfshin
vémendjen jo vetém ndaj pérmbajtjes sé shprehur garté né diskursin e studentéve, por edhe ndaj kuptimeve
té nénkuptuara, emocioneve, metaforave dhe modeleve narrative qé shfagen pérmes pérvojés. Né kontekste
té té nxénit krijues dhe té bazuar né art, dégjimi aktiv éshté vecanérisht i réndésishém pér njohjen e proceseve
simbolike gé jané pjesé pérbérése e mendimit krijues dhe e ndértimit té kuptimit (Valcarcel Marsa, 2014).

3. Coaching-u arsimor mbéshtetet gjithashtu né ményré gendrore né formulimin e pyetjeve té hapura,
reflektuese dhe gjeneruese. Pyetje té tilla nuk kané funksione vlerésuese ose direktive; pérkundrazi, ato jané
projektuar pér té zgjeruar perspektivat e studentéve, pér té nxitur reflektimin kritik dhe pér té stimuluar
mendimin divergjent. Literatura e identifikon kété formé pyetjesh si njé mekanizém ky¢ pér mbéshtetjen e té
nxénit pérmes pérvojés dhe vetérregullimit té proceseve té té nxénit (Kolb, 1984; Whitmore, 2017).

4. Njé tjetér kompetencé thelbésore lidhet me lehtésimin e qartésimit té qéllimeve dhe planifikimit té veprimit,
duke respektuar né ményré té vazhdueshme autonominé e studentit. Né kontekste arsimore, kjo kompetencé
pérfshin mbéshtetjen e studentéve né artikulimin e géllimeve kuptimplota té té nxénit dhe né identifikimin e
strategjive koherente pér veprim, ndérkohé gé ata marrin pérgjegjési pér trajektoret e tyre té té nxénit.
Evidencat empirike sugjerojné se ky orientim kontribuon né zhvillimin e motivimit dhe vetéefikasitetit (Grant,

2014).
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5. Sé fundi, menaxhimi etik i procesit té coaching-ut éshté i domosdoshém. Kjo pérfshin respektimin e kufijve
té rolit té mésimdhénésit-coach, mbrojtjen e konfidencialitetit dhe koherencén midis parimeve pedagogjike
dhe praktikés arsimore. Praktika etike né coaching-un arsimor siguron gé procesi té mbetet i pérgendruar te
té nxénit dhe zhvillimi i studentéve, duke parandaluar késhtu pérdorimet instrumentale ose pérshkruese té
shogérimit pedagogjik (ASESCO, 2018).

2.1.3. Integrimi i Coaching-ut né Lehtésimin e Punétorive Krijuese

Integrimi i coaching-ut né lehtésimin e punétorive krijuese pérfshin njé gasje metodologjike té pérgendruar né
shogérimin e procesit té té nxénit, né vend qé té pérgendrohet né transmetimin e pérmbajtjeve fikse ose té
paracaktuara. Brenda fushés sé kétij manuali, coaching-u konceptohet si njé kuadér pedagogjik pér lehtésimin, i cili
udhéheq hartimin, zbatimin dhe vlerésimin e punétorive té frymézuara nga arti, té synuara pér zhvillimin e potencialit
krijues té nxénésve.

Punétorité krijuese té bazuara né praktikat artistike pérbéjné mjedise té té nxénit qé jané vecanérisht té pérshtatshme
pér zbatimin e coaching-ut, pasi karakterizohen nga eksplorimi, eksperimentimi dhe ndértimi i kuptimit. Né kontekste
té tilla, roli i edukatorit ripércaktohet si ai i njé mésuesi—coach, pérgjegjésia parésore e té cilit éshté té krijojé kushte
gé nxisin reflektimin, dialogun dhe autonominé e nxénésve, pa drejtuar ose paracaktuar rezultatet e procesit krijues.

Literatura mbi coaching-un arsimor né kuadér té edukimit artistik thekson se coaching-u mundéson artikulimin e
pérvojés artistike me proceset e reflektimit té vetédijshém, duke mbéshtetur té nxénit qé buron nga veté pérvoja, né
vend gé té mbéshtetet ekskluzivisht te artefakti pérfundimtar (Valcarcel Marsa, 2012). Ky artikulim éshté vecanérisht
i réndésishém né punétorité e orientuara drejt dizajnimit té zgjidhjeve té bazuara né lojéra pér komunikimin e aseteve
kulturore té prekshme dhe jomateriale, ku procesi krijues éshté po aq i réndésishém nga piképamja pedagogjike sa
edhe produkti gé rezulton prej tij.

Nga piképamja metodologjike, lehtésimi i punétorive krijuese pérmes coaching-ut organizohet rreth cikleve iterative
té pérvojés dhe reflektimit, né pérputhje me modelet e té nxénit eksperimental. Mésuesi—coach harton situata té té
nxénit qé ftojné né eksperimentim artistik, lehtéson hapésira pér dialog reflektues dhe i shogéron nxénésit né
identifikimin e rezultateve té té nxénit qé shfagen gjaté procesit dhe té fushave té mundshme pér pérmirésim, ndérsa
shmang géllimisht imponimin e interpretimeve té jashtme ose gjykimeve vlerésuese (Kolb, 1984).

Brenda kuadrit té Té nxénit e bazuar né puné, coaching-u pérmbush njé funksion shtesé si mjet pér analizén e
konteksteve té botés reale. Pérmes pyetjeve té strukturuara dhe dinamikave té udhéhequra té reflektimit, mésuesi—
coach i mbéshtet nxénésit né shqyrtimin e organizatave kulturore “si¢ jané” dhe né pérfytyrimin e skenaréve “si¢ mund
té jené”, duke mundésuar késhtu identifikimin e fushave pér pérmirésim gé lidhen me tranzicionin e dyfishté, i cili
pérfshin si dimensionin dixhital, ashtu edhe até té géndrueshmérisé. Kjo qasje kontribuon né zhvillimin e
kompetencave analitike, krijuese dhe strategjike, té cilat jané thelbésore pér inovacionin kulturor.
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2.2. Coaching-u i Bazuar né Art
2.2.1. Pérkufizimi i Coaching-ut té Bazuar né Art

Coaching-u i bazuar né art konceptohet si njé qasje brenda coaching-ut arsimor dhe zhvillimit profesional, e cila
integron praktikat artistike dhe burimet estetike si ndérmjetésuese té procesit reflektues, me synimin pér té nxitur
ndérgjegjésimin, krijimin e kuptimit dhe orientimin e géllimshém drejt veprimit. Ky konceptim bazohet né qasjet
bashkékohore ndaj té nxénit, té cilat e kuptojné até si njé proces eksperimental (Kolb, 1984), té vendosur né kontekst
dhe té lidhur ngushté me pérvojén e jetuar, ku reflektimi shtrihet pértej gjuhés verbale dhe té menduarit ekskluzivisht
propozicional (Barsalou, 2008; Arnheim, 1969).

Nga kjo perspektivé, pérdorimii burimeve artistike né coaching i pérgjigjet nevojés pér té pérfshiré ményra alternative
té pérfagésimit dhe té kuptuarit té pérvojés, té afta pér té aksesuar dimensionet perceptuese, emocionale dhe
simbolike gé jo gjithmoné mund té shprehen lehtésisht me fjalé. Kérkimet mbi té menduarit vizual dhe njohjen e
mishéruar kané treguar se perceptimi, veprimi dhe imagjinata pérbéjné forma legjitime té arsyetimit dhe gjenerimit
té njohurive, vecanérisht té réndésishme né kontekste té té nxénit kompleks dhe té ndryshimit personal ose
profesional (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).

Nga piképamija teorike, coaching-u i bazuar né art mund té pérkufizohet si njé proces shoqérimi jodrejtues, i cili pérdor
krijimtariné artistike—vizuale, narrative, metaforike ose té mishéruar—si njé mjet epistemologjik pér té eksternalizuar
pérvojén subjektive, pér té eksploruar dimensionet e heshtura té njohurive dhe pér té lehtésuar proceset e
rikuptimésimit. Né pérputhje me parimet e coaching-ut humanist dhe arsimor, kjo gasje e pozicionon coachee-n si
agjent aktiv né procesin e vet té té nxénit dhe zhvillimit, duke nxitur reflektimin autonom dhe pérgjegjésiné pér
veprimin (Rogers, 1961; Whitmore, 2017).

Né kété kontekst, arti nuk konceptohet si pérmbajtje dhe as si géllim arsimor, por si njé mjet i kérkimit reflektues té
integruar né strukturén e procesit té coaching-ut. Ky funksion ndérmjetésues i artit éshté dokumentuar gjerésisht né
fushén e kérkimit té bazuar né art, ku kapaciteti i tij pér té gjeneruar njohuri, pér té lehtésuar té kuptuarit e pérvojés
dhe pér té prodhuar forma té reja kuptimi éshté i mirévendosur (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Njé bazé gendrore e késaj gasjeje géndron né teoriné e té nxénit eksperimental, e cila e koncepton té nxénit si njé
proces ciklik gé artikulon pérvojén konkrete, reflektimin, konceptualizimin dhe eksperimentimin aktiv (Kolb, 1984).
Praktikat artistike e pérforcojné kété cikél duke ofruar forma té prekshme dhe simbolike té pérfagésimit té pérvojés,
duke mundésuar vézhgimin, analizén dhe riinterpretimin e saj nga perspektiva té shuméfishta.

Po késhtu, coaching-u i bazuar né art mbéshtetet né nocionin e té€ menduarit vizual, sipas té cilit imazhet dhe
perceptimi nuk jané thjesht mbéshtetje ilustruese pér mendimin, por forma arsyetimi me kapacitetin pér té
strukturuar dhe transformuar pérvojén (Arnheim, 1969). Produktet artistike té gjeneruara gjaté procesit té coaching-
ut funksionojné késhtu si objekte simbolike qé i béjné té dukshme modelet, tensionet dhe mundésité pér ndryshim,
duke lehtésuar njé reflektim mé té thellé dhe té vendosur né kontekst.

Puna me metaforat dhe narrativat pérbén njé tjetér bosht teorik kyc. Teoria e metaforés konceptuale pohon se
individét e kuptojné dhe e organizojné pérvojén e tyre pérmes sistemeve metaforike gé formésojné ményrat e tyre té
té menduarit dhe té vepruarit (Lakoff & Johnson, 2003). Nga kjo perspektivé, gasjet narrative ndaj coaching-ut
theksojné réndésiné e rishikimit dhe rindértimit té historive personale dhe profesionale si rrugé drejt té nxénit dhe
zhvillimit (Drake, 2007; Stelter, 2014). Praktikat artistike e intensifikojné kété proces duke ofruar mbéshtetje simbolike
gé lehtéson shfagjen, eksplorimin dhe rikonfigurimin e kétyre narrativave.
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Nga piképamja empirike, studime té ndryshme kané treguar se coaching-u i bazuar né art nxit nivele té larta reflektimi
duke promovuar eksplorimin emocional, tolerancén ndaj paqgartésisé dhe gjenerimin e njohurive té reja pérmes
krijimit simbolik (Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter & Olinger, 2022). Mjete specifike, si kolazhi, jané analizuar si
burime efektive pér pérfagésimin e proceseve komplekse dhe pér mbéshtetjen e gartésimit té objektivave, vendimeve
dhe tranzicioneve profesionale (Watts, 2023).

2.2.2. Origjina dhe qasjet ndérkombétare

Coaching-u i bazuar né art duhet kuptuar si rezultat i njé konvergjence progresive té traditave teorike dhe praktike
té zhvilluara né kontekste té ndryshme ndérkombétare, dhe jo si shfagje e njé metodologjie autonome ose té veté-
mjaftueshme. Konfigurimi i tij mbéshtetet né koncepte té té nxénit dhe té zhvillimit njerézor gé ndajné njé kuptim
jodirektiv, pérvojésor dhe té vendosur né kontekst té njohurive, ku reflektimi ndértohet pérmes interpretimit té
pérvojés sé jetuar. Ky orientim mbéshtetet né teoriné e té nxénit pérmes pérvojés, né kérkimin e bazuar né art
dhe né gasjet narrative ndaj ndryshimit, té cilat sé bashku ofrojné njé bazé epistemologjike koherente pér kété
fushé (Kolb, 1984; Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Njé nga pararendésit kryesoré té coaching-ut té bazuar né art gjendet né evoluimin e coaching-ut si praktiké
arsimore dhe profesionale, vecanérisht né kontekstet anglo-saksone dhe evropiane. Qé nga formulimet e tij mé
té hershme, coaching-u éshté konceptualizuar si njé proces shogérimi gé synon lehtésimin e té nxeénit,
ndérgjegjésimit dhe veprimit té vetédrejtuar, duke e zhvendosur fokusin nga transmetimi i pérmbajtjes drejt
pérgjegjésisé sé individit pér procesin e vet té zhvillimit (Rogers, 1961; Whitmore, 2017). Ky kuadrim konceptual
éshté vecanérisht i réndésishém né mjedise krijuese dhe arsimore té karakterizuara nga eksplorimi, pasiguria dhe
mungesa e zgjidhjeve té paracaktuara.

Njé bosht i dyté themelor mund té identifikohet né konsolidimin ndérkombétar té metodologjive té bazuara né
art, té cilat e njohin artin si njé ményré legjitime kérkimi dhe prodhimi té njohurive. Brenda késaj perspektive,
praktikat artistike funksionojné si procese kérkimore té afta pér té integruar pérvojén, reflektimin dhe té kuptuarit
né ményré joreduktuese. Kontributet e Barone dhe Eisner (2012) dhe Leavy (2015) kané gené vecanérisht me
ndikim né vendosjen e legjitimitetit epistemologjik té artit brenda konteksteve arsimore dhe formuese, duke
ofruar késhtu njé bazé té forté teorike pér pérfshirjen e tij si ndérmjetés reflektues né proceset e té nxénit dhe
zhvillimit.

Né ményré paralele, gasjet narrative, metaforike dhe vizuale ndaj té nxénit dhe ndryshimit kané luajtur njé rol
vendimtar né formésimin e zhvillimit ndérkombétar té késaj fushe. Teoria e metaforés konceptuale tregon se
individét e strukturojné té kuptuarit e botés dhe i orientojné veprimet e tyre pérmes sistemeve metaforike qé jané
té ngulitura thellé né proceset njohése (Lakoff & Johnson, 2003). Po késhtu, qasjet narrative ndaj coaching-ut
theksojné rolin e historive personale dhe profesionale né ndértimin e identitetit dhe kuptimit, duke nxjerré né pah
potencialin e tyre transformues kur i nénshtrohen shqyrtimit kritik dhe refleksiv (Drake, 2007; Stelter, 2014).

Brenda kétij kuadri mé té gjeré, kontributet e mendimit vizual dhe njohjes sé trupézuar kané gené veganérisht té
réndésishme. Arnheim (1969) argumenton se perceptimi vizual pérbén njé formé mendimi me kapacitet
strukturues dhe gjenerues, ndérsa Barsalou (2008) tregon se proceset njohése jané té lidhura né ményré té
brendshme me perceptimin, veprimin dhe pérvojén trupore. Sé bashku, kéto perspektiva pérforcojné legjitimitetin
e pérfshirjes sé imazheve, lévizjes dhe krijimit simbolik si burime gendrore pér reflektim dhe té nxéné né kontekste
arsimore, organizative dhe profesionale.

Artikulimi i garté i kétyre traditave fillon té marré formé né propozime qé integrojné praktikat artistike né procese
coaching-u té orientuara drejt zhvillimit personal dhe profesional. Ramos-Volz (2018) ofron njé nga formulimet e
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para sistematike té njé modeli gé pérdor krijimin simbolik si mjet pér té eksploruar proceset e ndryshimit dhe
tranzicionit. Studime té mévonshme, si ai i van Coller-Peter dhe Olinger (2022), kontribuojné me prova empirike
lidhur me kushtet dhe faktorét gé intensifikojné proceset reflektuese kur praktikat artistike pérfshihen né
ndérhyrje té bazuara né shoqgérim.

Nga njé perspektivé ndérkombétare, kéto qasje jané zhvilluar kryesisht brenda konteksteve gé lidhen me arsimin
e larté, zhvillimin organizativ, lidershipin dhe trajnimin krijues, me kontribute vecanérisht té forta nga traditat
anglo-saksone dhe evropiane dhe me njé zgjerim gradual drejt mjediseve té tjera kulturore. Né vend gé té pérbégjé
njé shkollé mendimi té unifikuar ose homogjene, coaching-u i bazuar né art kuptohet mé miré si njé fushé né
zhvillim dhe e ndjeshme ndaj kontekstit, e karakterizuar nga integrimi koherent i kornizave teorike té konsoliduara
miré.

Né pérfundim, origjina dhe gasjet ndérkombétare té coaching-ut té bazuar né art mund té kuptohen si rezultat i
njé konvergjence traditash gqé ndajné njé konceptim té té nxénit si pérvojé reflektuese, e vendosur né kontekst
dhe e ndérmjetésuar simbolikisht. Kjo perspektivé gjenealogjike bén mundéson gé coaching-u i bazuar né art té
pozicionohet si njé evolucion koherent, dhe jo si njé inovacion ad hoc, i kontributeve qé jané validuar gjerésisht
brenda fushave té coaching-ut, arsimit dhe metodologjive té bazuara né art.

2.2.3. Parimet teorike: té nxénit i trupézuar, mendimi vizual, metaforat, rréfimi i historive

Coaching-u i bazuar né art mbéshtetet né njé grup parimesh teorike gé zgjerojné kuptimet tradicionale té té nxénit
dhe ndryshimit, duke njohur se krijimi i kuptimit nuk kufizohet te arsyetimi verbal dhe propozicional. Nga kjo
perspektivé, trupi, perceptimi, imazheria, simbolizmi dhe narrativa luajné njé rol pérbérés né proceset reflektuese.
Ky orientim mbéshtetet nga teoria e té nxénit pérmes pérvojés (Kolb, 1984), zhvillimet né njohjen e trupézuar
(Barsalou, 2008) dhe kérkimi i bazuar né art, i cili legjitimon gjuhét estetike si ményra té prodhimit té njohurive
(Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Té nxénititrupézuar dhe njohja e vendosur né kontekst

Té nxénit i trupézuar bazohet né premisén se proceset njohése jané té lidhura né ményré té brendshme me
pérvojén trupore, perceptuese dhe afektive. Teoria e njohjes sé bazuar né pérvojé parashtron se té kuptuarit dhe
arsyetimi pérfshijné aktivizimin e simulimeve shqisore dhe motorike té ankoruara né pérvojén e jetuar, dhe jo
manipulimin ekskluziv té pérfagésimeve abstrakte (Barsalou, 2008). Kjo kornizé ofron njé bazé té forté teorike pér
metodologjité gé integrojné materiale, veprim dhe perceptim si mbéshtetje pér reflektimin, pasi mundéson gasjen
né dimensione té nénkuptuara té njohurive gé jané té véshtira pér t'u artikuluar vetém pérmes gjuhés analitike.

Té menduarit vizual

Té menduarit vizual pérbén njé ményré arsyetimi gé organizon pérvojén pérmes konfigurimeve perceptuese dhe
marrédhénieve hapésinore. Arnheim (1969) tregoi se perceptimi vizual éshté njé formé mendimi me aftésiné pér
té abstraktuar dhe strukturuar kuptimin, duke sfiduar késhtu nénrenditjen tradicionale té imazhit ndaj gjuhés. Nga
ky kéndvéshtrim, prodhimet vizuale funksionojné si artefakte njohése gé e nxjerrin pérvojén jashté subjektit dhe
lehtésojné analizén reflektuese duke béré té dukshme modelet, tensionet dhe hierarkité e nénkuptuara té
ngulitura né situata komplekse.

Metafora dhe struktura konceptuale e kuptimit

Teoria e metaforés konceptuale mban géndrimin se mendimi njerézor organizohet pérmes sistemeve metaforike
gé strukturojné té kuptuarit e pérvojés dhe orientojné veprimin. Lakoff dhe Johnson (2003) treguan se metaforat
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nuk jané mjete retorike ndihmése, por mekanizma njohés themeloré qé formésojné kornizat interpretuese pérmes
té cilave pérkufizohen problemet dhe mundésité. Puna reflektuese me metaforat mundéson identifikimin dhe
riorganizimin e kétyre kornizave, njé proces gé intensifikohet kur metaforat materializohen né forma vizuale ose
simbolike gé mund té shgyrtohen dhe transformohen.

Rréfimi i historive dhe ndértimi i kuptimit

Narrativa pérbén njé ményré gendrore pérmes sé cilés organizohet pérvoja dhe ndértohet identiteti. Bruner
(1990) argumentoi se mendimi narrativ i jep koherencé dhe vazhdimési pérvojés, duke plotésuar arsyetimin logjik-
paradigmatik. Brenda fushés sé coaching-ut, qasjet narrative kané treguar se proceset e ndryshimit pérfshijné
rishikimin dhe rikonfigurimin e historive personale dhe profesionale qé strukturojné perceptimet e individéve pér
veten dhe mjediset e tyre (Drake, 2007). Perspektiva narrative-bashképunuese e zhvilluar nga Stelter (2014)
thekson natyrén dialoguese té ndértimit té kuptimit, duke e pozicionuar rréfimin e historive si njé hapésiré pér
eksplorim reflektues té orientuar drejt veprimit.

Artikulimi i parimeve

Té marra sé bashku, kéto parime ofrojné njé bazé teorike koherente pér té kuptuar vlerén e coaching-ut té bazuar
né art. Té nxénit i trupézuar e mbéshtet punén me pérvojén trupore dhe shqgisore; mendimi vizual legjitimon
nxjerrien jashté subjektit dhe riorganizimin e marrédhénieve komplekse; metafora shpjegon strukturén
konceptuale té kuptimit dhe potencialin e saj transformues; ndérsa narrativa shpjegon proceset pérmes té cilave
ndértohen identiteti dhe orientimi drejt veprimit. Ky artikulim mundéson gé praktikat artistike té pozicionohen si
ndérmjetés té bazuar konceptualisht pér thellimin e reflektimit dhe shogérimin e proceseve té té nxénit dhe
ndryshimit né kontekste arsimore dhe profesionale.

Té nxénit i trupézuar, mendimi vizual, metafora konceptuale dhe narrativa sé bashku pérbéjné njé kornizé teorike
té integruar gé shpjegon funksionin e praktikave artistike si ndérmjetés té reflektimit dhe krijimit té kuptimit. Nga
njohja e trupézuar dhe vizuale (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008), pérmes strukturimit metaforik t& mendimit (Lakoff
& Johnson, 2003), deri te organizimi narrativ i pérvojés dhe identitetit (Bruner, 1990; Drake, 2007; Stelter, 2014),
kéto parime e mbéshtesin coaching-un e bazuar né art si njé gasje pérvojésore dhe té ndérmjetésuar simbolikisht,
né pérputhje me njé konceptim té té nxénit té orientuar drejt reflektimit dhe veprimit (Kolb, 1984).

2.3. Pérdorimi i arteve né kulturén inteligjente

Koncepti i kulturés inteligjente vendoset né ndérthurjen midis menaxhimit té njohurive kulturore, proceseve té
ndérmjetésimit simbolik dhe kapaciteteve teknologjike gé riformésojné prodhimin, garkullimin dhe pérjetimin e
kulturés né mjediset bashkékohore dixhitale dhe urbane. Megjithése termi nuk ka arritur ende njé pérkufizim té
vetém dhe té stabilizuar né literaturén akademike, njé numér né rritje kérkimesh bashkohen né kuadrimin e tij si
njé paradigmé né zhvillim gé shpjegon rikonfigurimin e ekosistemeve kulturore pérmes dinamikave té
ndérveprimit, pjesémarrjes dhe bashké-prodhimit té kuptimit té& ndérmjetésuar nga teknologjité dixhitale (Romero
Lépez, 2018).

Brenda studimeve kulturore dixhitale dhe qasjeve transdisiplinore ndaj kulturés dhe teknologjisé, kultura
inteligjente lidhet me largimin nga modelet lineare té transmetimit kulturor drejt sistemeve té hapura dhe té
rrjetézuara, ku ndérthuren forma artistike, teknologjike dhe sociale té njohurive. Né kété kuptim, Romero Lopez
(2018) argumenton se transformimi dixhital nuk pérfshin thjesht njé ndryshim mediumi, por njé ripércaktim
strukturor té proceseve pérmes té cilave kultura krijohet, interpretohet dhe legjitimohet. Ky ndryshim mundéson
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korniza transdisiplinore gé integrojné praktikén artistike, inovacionin teknologjik dhe reflektimin kritik si
dimensione té ndérlidhura té prodhimit kulturor.

Perspektivat plotésuese mbi transformimin dixhital theksojné se inteligjenca kulturore nuk géndron kryesisht né
infrastrukturén teknologjike, por né aftésiné e sistemeve kulturore pér té gjeneruar procese reflektuese, adaptive
dhe bashképunuese. Procese té tilla aktivizojné trashégiminé kulturore, si materiale, ashtu edhe jomateriale, si
burim dinamik pér prodhimin e njohurive, formimin e identitetit dhe kohezionin social brenda konteksteve urbane
komplekse (Garcia Canclini, 2014; Romero Ldpez, 2018). Nga ky kéndvéshtrim, kultura inteligjente nxjerr né plan
té paré dimensionet marrédhénore dhe procesuale té kulturés si nxités kryesoré té reziliencés dhe
géndrueshmeérisé urbane.

Né kontekstin e gyteteve inteligjente, kultura inteligjente njihet gjithnjé e mé shumé si njé komponent gendror i
zhvillimit urban té géndrueshém, duke kontribuar né cilésiné e jetés, angazhimin gytetar dhe inovacionin social.
Kultura, pra, nuk konceptohet mé si njé sektor i veguar politikash, por si njé dimension integral i strategjive urbane
gé artikulojné teknologjing, krijimtariné dhe qytetariné. Kéto strategji i njohin praktikat kulturore si katalizatoré
té proceseve pjesémarrése, té té nxénit kolektiv dhe té inovacionit t&é mbéshtetur né realitetin social (Angelidou
et al., 2017).

Né kété sfond, artet dalin si njé shtyllé strukturore e kulturés inteligjente, pér aq sa ofrojné burime epistemologjike
dhe metodologjike té afta pér té trajtuar kompleksitetin kulturor pérmes ményrave pérvojésore, simbolike dhe
kritike té kérkimit. Praktikat artistike mundésojné eksplorimin dhe pérfagésimin e realiteteve kulturore komplekse
pérmes formave jo vetém diskursive, duke mbéshtetur késhtu procese reflektimi dhe krijimi kuptimi gé jané
gendrore pér transformimin dixhital dhe urban (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Nga kéndvéshtrimi i té nxénit pérmes pérvojés, njohurité ndértohen pérmes angazhimit aktiv me pérvojén, duke
integruar veprimin, reflektimin dhe konceptualizimin brenda cikleve iterative té té nxénit (Kolb, 1984). Praktikat
artistike i intensifikojné kéto procese duke gjeneruar pérvoja shqisore dhe simbolike gé e nxjerrin kuptimin jashté
subjektit, zbulojné marrédhénie té nénkuptuara dhe mundésojné gé sistemet kulturore té riinterpretohen nga
perspektiva té shumta. Qasje té tilla jané veganérisht té réndésishme brenda kornizave té kulturés inteligjente, ku
inovacioni kulturor varet nga ményra té hapura, eksploruese dhe té orientuara drejt veprimit té té nxénit.

P&r mé tepér, njohurité nga mendimi vizual dhe njohja e trupézuar pérforcojné legjitimitetin e arteve si ndérmjetés
njohés né ekosisteme kulturore komplekse. Perceptimi vizual pérbén njé formé mendimi me kapacitet strukturues
dhe gjenerues, ndérsa njohja kuptohet si e bazuar né ményré themelore né pérvojén e trupézuar dhe té vendosur
né kontekst (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008). Kéto baza teorike mbéshtesin pérdorimin e praktikave artistike pér
té analizuar, projektuar dhe transformuar ekosistemet kulturore inteligjente né njé ményré qé pérputhet me
gasjet me né gendér njeriun dhe té orientuara drejt géndrueshmérisé.

Prandaj, kultura inteligijente mund té pérkufizohet né ményré operacionale si njé gasje qé e konceptualizon
kulturén si njé sistem dinamik té prodhimit té njohurive dhe kuptimit, té aktivizuar pérmes proceseve teknologjike,
sociale dhe simbolike té ndérlidhura. Brenda késaj kornize, artet luajné njé rol gendror si ndérmjetés
epistemologjiké dhe metodologjiké, duke kontribuar né inovacionin kulturor pérmes praktikave reflektuese dhe
pjesémarrése té pérafruara me objektivat e zhvillimit urban té géndrueshém.

2.3.1. Artet dhe krijimtaria pér inovacionin kulturor

Inovacioni kulturor, brenda kornizés sé kulturés inteligijente, mbéshtetet né aftésiné e arteve dhe proceseve
krijuese pér té gjeneruar ményra té reja té prodhimit, ndérmjetésimit dhe pérvetésimit kulturor. Nga kjo
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perspektivé, inovacioni nuk kufizohet né futjen e teknologjive, por pérfshin transformimin e kuptimeve, praktikave
dhe marrédhénieve kulturore, veganérisht brenda konteksteve dixhitale dhe urbane té ndérlidhura (Canclini,
2007).

Né kontekstin evropian, politikat kulturore kané theksuar vazhdimisht se sektorét kulturoré dhe krijues
kontribuojné né inovacion dhe punésim pér aq sa integrojné krijimtariné artistike, bashképunimin ndérsektorial
dhe adoptimin strategjik té mjediseve dixhitale. Komisioni Evropian ka theksuar se kapaciteti inovues i sektorit
kulturor géndron né potencialin e tij pér té gjeneruar formate, pérvoja dhe modele té reja té vlerés kulturore,
sociale dhe ekonomike gé shkojné pértej njé arsyetimi ngushtésisht teknologjik (European Commission, 2010,
2012).

Nga ky kéndvéshtrim, krijimtaria artistike nuk duhet kuptuar vetém si shprehje simbolike, por si mekanizém pér
eksplorim dhe dizajn kulturor. Artet mundésojné eksperimentimin me narrativa, dispozitivé dhe formate qé
riorganizojné marrédhéniet midis krijimit, audiencave dhe vlerés kulturore brenda ekosistemeve kulturore té
lidhura. AC/E Digital Culture Yearbook 2016 dokumenton se si praktikat artistike né kontekste dixhitale nxisin
inovacionin kulturor duke transformuar ményrat e krijimit, garkullimit dhe pérvojés kulturore, ndérkohé qé
njékohésisht promovojné procese eksperimentimi dhe té nxéni né té gjithé ekosistemin kulturor (Accién Cultural
Espafiola, 2016).

Ky potencial intensifikohet mé tej né mjedise urbane kur kultura konceptohet si dimension strukturor i qytetit
inteligjent. Brenda késaj kornize, artet kontribuojné me metodologji gé aktivizojné pjesémarrjen, imagjinatén
gytetare dhe ndértimin e identiteteve té pérbashkéta, duke e orientuar késhtu inovacionin kulturor drejt
rezultateve qé gjenerojné vleré publike (Allam & Newman, 2018). Nga njé perspektivé operacionale, gasjet e
geverisjes kulturore inteligiente dhe menaxhimit té kulturés inteligjente té propozuara nga Milkintas (2020a,
2020b) krijojné njé lidhje koherente midis krijimtarisé artistike dhe modeleve té menaxhimit kulturor té
pérshtatura pér mjedise inteligjente, duke ruajtur njékohésisht specifikén kulturore né kontrast me qgasjet thjesht
teknokratike.

MEé konkretisht, inovacioni kulturor gé lidhet me trashégiminé artikulohet pérmes formave té reja té interpretimit
publik dhe ndérmjetésimit kulturor qé integrojné teknologjité dixhitale me proceset krijuese. Kérkimet mbi
trashégiminé brenda kornizave té gyteteve inteligjente tregojné se pérvojat interaktive, narrativat dixhitale dhe
dispozitivét e avancuar té ndérmjetésimit mundésojné njé rikonfigurim té marrédhénies midis sé kaluarés,
hapésirés dhe qytetarisé, duke konsoliduar njé fushé té inovacionit kulturor té vendosur né kontekst né
ndérthurjen e arteve, teknologjisé dhe kontekstit urban (Angelidou et al., 2017; Batchelor et al., 2021).

Té marra sé bashku, artet dhe krijimtaria pérbéjné njé komponent gendror té inovacionit kulturor né kontekstet
e kulturés inteligjente, pasi ofrojné gjuhé, metodologji dhe dispozitivé gé mundésojné forma transformimi kulturor
té orientuara drejt pjesémarrjes, géndrueshmérisé dhe gjenerimit té vlerés publike.

2.3.2. Si té stimulohet ideimi i zgjidhjeve dixhitale

Brenda inovacionit kulturor, ideimi kuptohet si njé fazé e procesit té dizajnit e orientuar drejt gjenerimit,
eksplorimit dhe zhvillimit té alternativave né pérgjigje té njé sfide té pércaktuar garté. Literatura e karakterizon
ideimin si njé lévizje divergjente-konvergjente: fillimisht, hapésira e mundésive zgjerohet géllimisht; mé pas,
opsionet pérzgjidhen dhe rafinohen pérmes kritereve té qgarta (Dorst, 2011; Kimbell, 2011). Rrjedhimisht, ideimi
nuk nénkupton prodhimin spontan té ideve, por pérbén njé praktiké té strukturuar gé integron krijimtaring,
analizén dhe vendimmarrjen e informuar.
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Zgjidhjet dixhitale, nga ana tjetér, mund té konceptualizohen si konfigurime socio-teknike gé kombinojné
teknologjité dixhitale me praktikat organizative, kulturore dhe té lidhura me pérdorimin, me géllim gjenerimin e
vlerés. Nga perspektiva e studimeve té inovacionit dixhital, karakteristikat e tyre pércaktuese géndrojné te
riprogramueshméria dhe te artikulimi i shumé shtresave, si pajisjet, rrjetet, shérbimet dhe pérmbaijtja,
funksionaliteti dhe kuptimi i té cilave lindin pérmes ndérveprimit me pérdoruesit dhe kontekstet (Yoo et al., 2010).
Brenda sektorit kulturor, zgjidhje té tilla funksionojné si pajisje ndérmjetésuese gé mbéshtesin interpretimin,
pérvojén dhe pjesémarrjen; rrjedhimisht, cilésia e tyre varet jo vetém nga performanca teknike, por edhe nga
koherenca simbolike dhe pérshtatshméria kontekstuale.

Njé pikénisje e forté pér ideimin éshté dizajni me né gendér njeriun, i cili kérkon gé procesi i dizajnit té mbéshtetet
né nevojat, pritshmérité dhe kontekstet e pérdorimit té pérdoruesve, si dhe gé ky kuptim té integrohet né cikle
iterative dizajni dhe vlerésimi (International Organization for Standardization [ISO], 2019). | zbatuar né kontekste
kulturore, ky orientim nénkupton kuadrimin e sfidave né terma té pérvojés kulturore, si té kuptuarit, pjesémarrja,
aksesueshméria dhe pérfshirja, dhe jo si brief-e teknologjike té pércaktuara ngushtésisht.

Né hapésira problemore komplekse, cilésia e ideimit ndikohet fugishém nga kuadrimi. Vendosja e lidhjeve
kuptimplota midis géllimeve, vlerave dhe kufizimeve ndihmon né shmangien e mbylljes sé parakohshme té
hapésirés sé zgjidhjeve dhe e drejton eksplorimin krijues drejt alternativave relevante (Dorst, 2011). Brenda késaj
kornize, design thinking ofron strategji procedurale gé ruajné gjerésiné eksploruese pa cenuar rigorozitetin
vlerésues: gjenerohen opsione té shumta dhe mé pas ato vlerésohen sipas kritereve té vlerés dhe fizibilitetit
(Brown, 2008).

Provat nga kérkimi mbi bashké-krijimin dhe dizajnin me pjesémarrje tregojné se ideimi forcohet kur pérfshin
perspektiva té larmishme dhe njohuri té vendosura né kontekst. Pérfshirja e pérdoruesve, ndérmjetésve dhe
aktoréve nga ekosistemi kulturor zgjeron repertorin e alternativave dhe mbéshtet zhvillimin e propozimeve gé u
pérgjigien mé miré kushteve kontekstuale (Sanders & Stappers, 2008). Metodologjikisht, faza divergjente i jep
pérparési sasisé dhe larmisé, ndérsa faza konvergjente fut kritere pér té pérzgjedhur dhe zhvilluar mé tej
propozimet. Kjo logjiké pérputhet me traditat e konsoliduara té gjenerimit té ideve, té ndjekura nga vlerésimi dhe
rafinimi i arsyetuar (Osborn, 1953; Brown, 2008).

Né zhvillimin e zgjidhjeve dixhitale, prototipizimi funksionon si ményré té menduari dhe jo thjesht si njé hap
pérgatitor drejt zbatimit. Prototipet materializojné supozimet dhe i béjné vendimet kryesore té dizajnit té hapura
pér shqyrtim kritik pérpara se té angazhohen burime té réndésishme. Literatura klasike e dizajnit i dallon
prototipet sipas aspektit gé synojné té eksplorojnég, si roli ose funksioni, pamja dhe ndjesia e pérdorimit, ose
zbatimi, duke mundésuar késhtu krijimin e prototipeve té drejtuara nga géllimi dhe jo té maketeve gjenerike
(Houde & Hill, 1997). Né ményré plotésuese, prototipet mund té funksionojné si filtra, duke ngushtuar hapésirén
e dizajnit, ose si manifestime qé shprehin dhe mundésojné diskutim kritik té ideve té dizajnit, duke mbéshtetur
késhtu reflektimin dhe progresin brenda procesit té dizajnit (Lim et al., 2008).

Ideimi konsolidohet pérmes vlerésimit iterativ, ku njohurité e nxjerra nga testimi dhe vézhgimi riintegrohen né
procesin e dizajnit dhe informojné vendimet e mévonshme. Né kontekste kulturore, vlerésimi duhet té shtrihet
pértej lehtésisé sé pérdorimit pér té pérfshiré kritere té lidhura me ndérmjetésimin, si qartésia interpretuese,
pérfshirja, pérshtatshméria narrative dhe cilésia e pérvojés. Kéto kritere jané né pérputhje me parimet e dizajnit
me né gendér njeriun (I1SO, 2019) dhe me praktikat e bashké-dizajnit (Sanders & Stappers, 2008). Né kété ményré,
ideimi i zgjidhjeve dixhitale konfigurohet si njé cikél té nxéni dhe pérshtatjeje gé rrit relevancén kulturore dhe
cilésiné e pérgjithshme té pérvojés sé propozuar.
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2.3.3. Artet si nxités i tranzicionit social, dixhital dhe té gjelbér (Tranzicioni i Trefishté)

Tranzicioni qé po forméson aktualisht politikat evropiane té kulturés, inovacionit dhe arsimit nuk mund té
pérshkruhet mé né meényré té mjaftueshme thjesht si dixhital dhe ekologjik. Gjithnjé e mé shumé, ai kuptohet si
njé tranzicion i trefishté, né té cilin transformimi dixhital, géndrueshméria mjedisore dhe pérfshirja sociale jané
procese gé e kushtézojné ndérsjellé njéra-tjetrén, dhe jo procese sekuenciale ose shtesé. Larg funksionimit si
dinamika té pavarura ose thjesht teknike, kéto transformime kérkojné ndryshim té thellé kulturor qé prek ményrat
e prodhimit, pérfagésimit, pjesémarrjes dhe geverisjes. Brenda kétij skenari, artet dhe krijimtaria marrin njé rol
strukturor si nxités té afté pér té artikuluar inovacionin teknologjik, géndrueshmériné dhe kuptimin social, duke
ofruar korniza interpretuese dhe té orientuara drejt veprimit gé shkojné pértej njé konceptimi instrumental té
inovacionit.

Nga perspektiva e tranzicionit dixhital, praktikat artistike luajné njé rol vendimtar né ndérmjetésimin kulturor dhe
social té teknologjisé. Dixhitalizimi né fushén kulturore nuk kufizohet né adoptimin e mjeteve ose platformave; ai
pérfshin krijimin e gjuhéve, formateve dhe dispozitivéve pérvojésoré té rinj gé riformésojné marrédhéniet midis
krijimit, ndérmjetésimit, institucioneve dhe audiencave. Né kété kuptim, artet funksionojné si hapésira
eksperimentimi kritik, ku teknologjité vihen né pyetje, riinterpretohen dhe risemantizohen, duke nxitur procese
té pérvetésimit social té bazuara né pjesémarrje, aksesueshméri dhe krijim kuptimi, dhe jo thjesht né efikasitet
teknik.

Ky funksion ndérmjetésues béhet vecanérisht i réndésishém kur inovacioni dixhital ndérthuret me ¢éshtje té
pérfshirjes dhe pabarazisé. Kérkimi mbi transformimin socio-teknik tregon se efektiviteti dhe legjitimiteti i
sistemeve dixhitale varen jo vetém nga performanca, por edhe nga kuptueshmeéria e tyre kulturore, orientimi etik
dhe pérputhja me praktikat dhe vlerat sociale. Praktikat artistike kontribuojné me metodologji dhe gjuhé simbolike
gé mundésojné eksplorimin e kétyre dimensioneve né ményra té vendosura né kontekst dhe refleksive, duke
mbéshtetur forma té inovacionit dixhital gé jané té kuptueshme, gjithépérfshirése dhe té pérgjegjshme
shoqérisht, dhe jo shfrytézuese ose pérjashtuese.

Sa i pérket tranzicionit ekologjik, artet ofrojné njé kontribut té vecanté né té kuptuarit dhe politizimin e sfidave
mjedisore. Né kontrast me diskurset e dominuara nga té dhénat teknike ose treguesit abstrakté, praktikat artistike
i pérkthejné c¢éshtjet komplekse socio-ekologjike, si metabolizmi urban, géndrueshméria kulturore ose
shpérndarja e pabarabarté e rrezigeve mjedisore, né narrativa, imazhe dhe pérvoja shqisore té afta pér té
mobilizuar reflektim kolektiv dhe angazhim qytetar. Kjo aftési pér té aktivizuar interpretimin simbolik éshté
thelbésore pér nxitjen e ndryshimit kulturor té géndrueshém, i kuptuar jo vetém si pérshtatje sjelljeje, por si
rikonfigurim i vlerave, pérgjegjésive dhe imagjinareve té pérbashkéta.

Dimensioni social i tranzicionit éshté vecanérisht i dukshém aty ku transformimet dixhitale dhe ekologjike
ndérthuren me céshtje té aksesit, pjesémarrjes dhe drejtésisé. Praktikat artistike dhe krijuese kontribuojné né
bérjen té dukshme té implikimeve sociale té ndryshimit teknologjik dhe mjedisor, duke hapur hapésira pér dialog,
bashké-krijim dhe té nxéné kolektiv. Né kété kuptim, artet veprojné jo vetém si mjete komunikimi, por si
infrastruktura marrédhénore gé mbéshtesin besimin, pérfshirjen dhe angazhimin demokratik, kushte gé njihen
gjithnjé e mé shumé si parakushte pér legjitimitetin dhe géndrueshmériné e tranzicionit. Njé ilustrim praktik i késaj
gasjeje té integruar mund té gjendet né nisma kulturore té zhvilluara brenda ekosistemeve kulturore inteligjente,
ku praktikat artistike ndihmojné né lidhjen e inovacionit teknologjik, géndrueshmeérisé dhe pjesémarrjes sociale.

Shembull — Artet né ekosisteme kulturore inteligjente

Né disa kontekste té qyteteve inteligjente dhe té geverisjes kulturore, praktikat artistike dhe krijuese ofrojné njé
shembull té dobishém se si dimensionet dixhitale, ekologjike dhe sociale té tranzicionit mund té lidhen né praktiké.
Né vend gé té fokusohen vetém te efikasiteti teknologjik, kéto nisma kombinojné mjetet dixhitale me interpretimin
e trashégimisé, pjesémarrjen gytetare dhe objektivat e orientuara drejt géndrueshmérisé. Né kété ményre, artet
ndihmojné né ndérmjetésimin midis inovacionit, kuptimit kulturor dhe angazhimit publik, duke treguar se si
projektet kulturore mund té kontribuojné njékohésisht né pérfshirjen sociale, ndérgjegjésimin mjedisor dhe format
e zhvillimit té mbéshtetura nga teknologjia dixhitale (Angelidou et al., 2017; Milkintas, 2020a, 2020b).
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Nga piképamja metodologjike, praktikat artistike dhe krijuese i shtojné vleré té vecanté ideimit dhe dizajnit té
zgjidhjeve dixhitale té orientuara drejt géndrueshmérisé dhe pérfshirjes. Né koherencé me qasjet e design thinking
dhe bashké-krijimit, artet lehtésojné mendimin divergjent, eksperimentimin dhe prototipizimin, mundésuar qé
problemet komplekse socio-teknike té trajtohen pérmes perspektivave jolineare dhe me né gendér njeriun. Kéto
metodologji jané vecganérisht té réndésishme né projektet e inovacionit kulturor, ku kuptimi simbolik, cilésia e
pérvojés dhe relevanca sociale jané gendrore pér procesin e dizajnit.

Né kontekste arsimore dhe trajnimi, konceptimi i arteve si forcé shtytése e tranzicionit té trefishté e pérforcon
rolin e tyre né zhvillimin e kompetencave kyce té nevojshme pér té trajtuar sfidat bashkékohore. Integrimi i
praktikave artistike né mjedise té té nxénit té lidhura me inovacionin kulturor mbéshtet zhvillimin e mendimit
kritik, krijimtarisé, shkrim-leximit dixhital, ndérgjegjésimit ekologjik dhe pérgjegjésisé sociale, kompetenca gé jané
té ndeérlidhura thellésisht brenda proceseve té transformimit dixhital, té gjelbér dhe social. Nga kjo perspektivé,
artet nuk funksionojné thjesht si mjete té aplikuara, por si korniza epistemologjike gé u mundésojné studentéve
té kuptojnég, té lundrojné dhe té orientojné kompleksitetin e natyrshém né kéto tranzicione té ndérthurura (Kolb,
1984; Lépez, 2018).

Nga kjo perspektivé integruese, artet mund té kuptohen si njé nxités themelor i tranzicionit dixhital, ekologjik dhe
social, pér aq sa katalizojné procese té inovacionit kulturor, ndérmjetésojné simbolikisht kompleksitetin dhe
krijojné hapésira eksperimentimi pér modele zhvillimi mé té qgéndrueshme dhe gjithépérfshirése. Kontributi i tyre
nuk géndron vetém né adoptimin e teknologjive dixhitale ose né trajtimin tematik té géndrueshmérisé, por né
aftésiné e tyre pér té rikonfiguruar imagjinaret, praktikat dhe marrédhéniet, njé kusht i domosdoshém pér té
siguruar gé tranzicioni té zhvillohet si njé transformim shogérisht legjitim, i bazuar né kulturé dhe afatgjaté, dhe
jo si njé rregullim thjesht teknik.

2.4. Roli i Mésimdhénésit

2.4.1. Teknikat e dégjimit, stimulimit dhe reflektimit

Brenda qasjeve té coaching-ut arsimor dhe coaching-ut té bazuar né art, roli i mésimdhénésit konceptualizohet si
njé dispozitiv pedagogjik i ndérmjetésimit reflektues. Funksioni i tij shkon pértej transmetimit té pérmbajtjes ose
drejtimit té aktivitetit krijues, duke u pérgendruar né vend té késaj te orkestrimi i géllimshém i kushteve gé
mundésojné shfagjen e té nxénit pérmes pérvojés. Kjo perspektivé mbéshtetet né teorité e té nxénit pérmes
pérvojés dhe né kornizat pedagogjike humaniste qé i pozicionojné studentét si agjenté aktivé né proceset e krijimit
té kuptimit (Rogers, 1961; Kolb, 1984; van Nieuwerburgh, 2012).

Nga ky kéndvéshtrim, ndérhyrja mésimore mund té kuptohet si e operacionalizuar pérmes tri kompetencave
pedagogjike té ndérvarura—dégjimit, stimulimit dhe reflektimit—té cilat e pérkthejné kornizén mé té gjeré té
kompetencave té coaching-ut né praktika konkrete mésimdhénieje dhe mbéshtesin procese té té nxénit té thellé.

Dégjimi pedagogjik dhe shoqérimi reflektues

Dégjimi pedagogjik pérbén njé kompetencé themelore té mésimdhénésit-coach dhe njé kusht té€ domosdoshém
pér zhvillimin e té nxénit kuptimploté. Kérkimet né psikologjiné humaniste kané treguar né ményré té
vazhdueshme se té genit i dégjuar né ményré empatike dhe jovlerésuese rrit angazhimin, motivimin e brendshém
dhe hapjen ndaj té nxénit (Rogers, 1961). Né kontekste arsimore, kjo formé dégjimi nénkupton vémendijen jo
vetém ndaj pérmbajtjes propozicionale té shprehur garté né diskursin e studentéve, por edhe ndaj dimensioneve
emocionale, simbolike dhe narrative pérmes té cilave artikulohen pérvojat e tyre té té nxénit (Whitmore, 2017).
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Né mjediset arsimore artistike dhe krijuese, dégjimi merr njé karakter té zgjeruar dhe multimodal, pasi aspekte té
réndésishme té krijimit té kuptimit shprehen pérmes prodhimeve vizuale, té trupézuara ose narrative gé mund té
mos verbalizohen plotésisht. Literatura mbi coaching-un arsimor né kontekste té bazuara né art nénvizon
réndésiné e njohjes sé kétyre formave té shprehjes si epistemikisht legjitime, me géllim shmangien e reduktimeve
instrumentaliste té proceseve krijuese (Valcarcel Marsa, 2012; van Nieuwerburgh, 2012). Nga kjo perspektivé,
dégjimi pedagogjik funksionon si njé praktiké epistemologjike gé legjitimon njohurité pérvojésore té studentéve
si burim té vlefshém té té nxénit dhe reflektimit (Kolb, 1984).

Teknikat e stimulimit njohés dhe krijues

Brenda kornizave té coaching-ut arsimor, stimulimi nuk drejtohet drejt nxjerrjes sé pérgjigjeve té paracaktuara ose
orientimit té studentéve drejt zgjidhjeve té pércaktuara paraprakisht. Pérkundrazi, ai synon té aktivizojé
kapacitetet reflektuese dhe krijuese té studentéve pérmes ndérhyrjeve té hapura dhe gjeneruese. Ndér kéto,
pérdorimi i pyetjeve gjeneruese z& njé vend gendror, pasi pyetje té tilla jané projektuar pér té zgjeruar horizontet
interpretuese, pér té sfiduar supozimet e nénkuptuara dhe pér té nxitur ményra divergjente té té menduarit, duke
i rezistuar géllimisht mbylljes sé parakohshme té proceseve eksploruese (Whitmore, 2017).

Kjo qasje éshté né pérputhje me teoriné e té nxénit pérmes pérvojés, sipas sé cilés reflektimi lind nga marrédhénia
dialektike midis pérvojés sé jetuar dhe analizés kritike, dhe jo vetém nga grumbullimi i informacionit (Kolb, 1984).
Né punétorité arsimore té bazuara né art, stimulimi njohés dhe krijues mund té mbéshtetet mé tej pérmes
pérdorimit té ndérmjetésuesve simboliké—si imazhet, metaforat, objektet ose artefaktet narrative—qé
mundésojné gasjen né dimensionet e heshtura dhe té trupézuara té njohjes. Kontributet nga teoria e mendimit
vizual dhe kérkimi mbi njohjen e trupézuar kané treguar se kéta ndérmjetésues pérbéjné forma legjitime arsyetimi,
vecanérisht né situata té té nxénit komplekse, té paqgarta dhe té hapura (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).

Prandaj, roli i mésimdhénésit éshté té mbéshtesé hapésirén e kérkimit duke ofruar stimuj gé zgjerojné mundésité
interpretuese pa zhvendosur agjenciné e studentéve ose pa imponuar korniza té jashtme interpretuese mbi
procesin krijues.

Lehtésimi i reflektimit dhe té nxénit metakognitiv

Reflektimi funksionon si boshti strukturues i coaching-ut arsimor, pér aq sa ai mundéson qé pérvoja té
transformohet né té nxéné té artikuluar, té transferueshém dhe té mbéshtetur né ményré refleksive. Proceset
reflektuese pérfshijné shqyrtimin kritik té veprimit, identifikimin e modeleve gé dalin gjaté procesit dhe vendosjen
e lidhjeve midis pérvojés, kornizave konceptuale dhe veprimit té ardhshém (Kolb, 1984). Kérkimi empirik tregon
se dizajnet arsimore qé pérfshijné mundési sistematike dhe té géndrueshme pér reflektim kontribuojné né
zhvillimin e vetérregullimit, vetéefikasitetit dhe motivimit akademik (Grant, 2014).

Né coaching-un e bazuar né art, thellésia reflektuese pérforcohet mé tej pérmes pérdorimit té& prodhimeve
artistike si objekte ndérmjetése té analizés. Duke e nxjerré pérvojén jashté subjektit, kéto prodhime u mundésojné
studentéve té vézhgojné proceset e tyre nga njé distancé kritike, duke lehtésuar késhtu risemantizimin dhe té
nxénit e thellé (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015). Studimet empirike té fundit konfirmojné se ndérmjetésimi
artistik e intensifikon angazhimin reflektues duke nxitur eksplorimin emocional dhe tolerancén ndaj pagartésisé —
té dyja gendrore pér proceset krijuese dhe té té nxénit né mjedise komplekse (Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter
& Olinger, 2022).

Brenda késaj kornize, mésimdhénési nuk merr autoritet interpretues ose vlerésues mbi kuptimin e prodhimeve té
studentéve. Pérkundrazi, ndérhyrja mésimore orientohet drejt shogérimit té proceseve reflektuese pérmes
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pyetjeve té projektuara me kujdes, reagimeve pérshkruese dhe mbéshtetjes metakognitive té strukturuar, duke
ruajtur autonominé interpretuese dhe duke mbajtur njé kufi té qarté midis praktikave té coaching-ut arsimor dhe
ndérhyrjeve terapeutike (ASESCO, 2018).

2.4.2. Gjithépérfshirja dhe lidershipi feméror: Aktivizimi i proceseve krijuese

Pérfshirja dhe lidershipi feméror né kontekste arsimore té lidhura me krijimtariné dhe kulturén pérbéjné njé
dimension strukturor té cilésisé pedagogjike dhe jo njé shtesé normative né dizajnin instruksional. Kérkimet mbi
kulturén dhe krijimtariné kané treguar se pabarazité gjinore vazhdojné té ekzistojné brenda sektoréve kulturoré
dhe krijues pérmes mekanizmave simboliké, organizativé dhe marrédhénoré gé formésojné njohjen e talentit,
dukshmériné e kontributeve dhe aksesin né pozicione lidershipi, edhe né mjedise gé e pérkufizojné veten né
ményré té qarté si inovative (Canclini, 2007; European Commission, 2010, 2012). Shembujt frymézues mund té
ndihmojné pér ta béré kété objektiv pedagogjik mé té dukshém. Pér shembull, figura té tilla si Marina Abramovi¢,
e cila themeloi Marina Abramovi¢ Institute pér té mbéshtetur performancén dhe bashképunimin ndérdisiplinor,
Anab Jain, bashkéthemeluese e Superflux, puna e sé cilés lidh dizajnin, teknologjité né zhvillim dhe té ardhmet e
angazhuara shogérisht, dhe Sougwen Chung, artiste dhe kérkuese e njohur pér rolin pionier né bashképunimin
njeri-makiné pérmes vizatimit, robotikés dhe sistemeve té gjalla, ofrojné referenca té réndésishme té lidershipit
feméror né fusha ku ndérthuren krijimtaria, teknologjia dhe reflektimi kritik. Prezantimi i shembujve té tillé né
kontekste arsimore mund t'u ofrojé studentéve—vecanérisht studenteve femra—modele té dukshme lidershipi
dhe inovacioni, duke pérforcuar njékohésisht idené se praktika artistike mund té jeté gjithashtu hapésiré pér
eksperimentim, agjenci dhe transformim kulturor.

Né mjedise arsimore, kéto dinamika paraprihen dhe riprodhohen pérmes pritshmérive té diferencuara, modeleve
té nénkuptuara té autoritetit krijues dhe praktikave pedagogjike né dukje neutrale qé mbéshtesin pabarazité
strukturore. Brenda kétij konteksti, roli i mésimdhénésit ripérkufizohet si ai i njé agjenti pedagogjik té afté pér té
aktivizuar procese krijuese gjithépérfshirése duke projektuar pérvoja té té nxénit gé njohin larminé e trajektoreve,
stileve dhe formave té pjesémarrjes sé studenteve femra.

Té kuptuarit e potencialit krijues te studentet femra

Kérkimet né fushén e krijimtarisé dhe studimeve kulturore tregojné se dallimet e vérejtura né shprehjen e
potencialit krijues nuk burojné nga aftési individuale té diferencuara, por nga kushte sociokulturore gé formésojné
vetéperceptimin, marrjen e rrezikut dhe proceset pérmes té cilave krijimtaria legjitimohet (Canclini, 2007). Né
kontekste arsimore, kéto kushte pérkthehen né dukshméri té kufizuar té modeleve femérore té rolit, né
brendésimin e pritshmérive kufizuese dhe né prirjen e vazhdueshme pér ta lidhur lidershipin krijues me stile
normative, té maskulinizuara.

Nga piképamja pedagogjike, té kuptuarit e potencialit krijues té studenteve femra kérkon njé zhvendosje nga
gasjet me né gendér performancén ose rezultatin drejt proceseve té té nxénit qé legjitimojné pérvojén,
eksplorimin dhe ndértimin progresiv té kuptimit. Modelet e té nxénit pérmes pérvojés tregojné se mjediset qé
integrojné reflektimin, narrativitetin dhe ndérgjegjésimin pér procesin nxisin shfagjen e formave té ndryshme té
krijimtarisé dhe forcojné agjenciné e studentéve (Kolb, 1984; Leavy, 2015).

Brenda késaj kornize, mésimdhénési vepron si ndérmjetés i njohjes pedagogjike, duke lehtésuar identifikimin nga
studentét té burimeve njohése, simbolike dhe marrédhénore té mobilizuara gjaté procesit krijues, pa imponuar
kritere té jashtme validimi.
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Barrierat dhe faktorét lehtésues né sektorét krijues dhe kulturoré

Literatura mbi politikat kulturore dhe ekonominé krijuese ka dokumentuar gjerésisht vazhdimésiné e barrierave
me té cilat pérballen graté né sektorét kulturoré, duke pérfshiré prekarizimin e punés, segmentimin e roleve,
shpérndarjen e pabarabarté té njohjes dhe aksesin e kufizuar né hapésira vendimmarrése (Komisioni Evropian,
2010, 2012). Kéto barriera nuk shfagen ekskluzivisht né kontekste profesionale, por paraprihen brenda proceseve
arsimore pérmes dinamikave té pabarabarta té pjesémarrjes dhe riprodhimit jokritik t&€ modeleve dominuese.

Né pérgjigje té kétyre dinamikave, kérkimi arsimor nxjerr né pah rolin e mjediseve té té nxénit bashképunues dhe
reflektues si faktoré lehtésues té pjesémarrjes krijuese. Metodologjité e orientuara nga procesi, praktikat e
bashké-krijimit dhe eksplorimi kolektiv e ulin presionin e lidhur me konkurrencén individuale dhe nxisin
angazhimin aktiv té studenteve femra né projekte krijuese komplekse (Kolb, 1984; Sanders & Stappers, 2008).

Né kété drejtim, veprimi pedagogjik i mésimdhénésit éshté vendimtar si pér té béré té dukshme dinamikat
strukturore té fushés kulturore, ashtu edhe pér té krijuar kushte té nxéni gé nuk i riprodhojné né ményré té
nénkuptuar kéto pabarazi.

Pedagogjité gjithépérfshirése gjinore dhe parimi i fuqizimit

Pedagogjité gjithépérfshirése gjinore mbéshteten né njohjen se barazia me drejtési né arsim kérkon ndérhyrje
pedagogjike té géllimshme dhe té ndjeshme ndaj kontekstit. Fugizimi kétu kuptohet si proces i zhvillimit té
agjencisé, ndérgjegjésimit kritik dhe kapacitetit pér orientim autonom drejt veprimit, dhe jo si atribuim i jashtém
i pushtetit (Rogers, 1961; Grant, 2014).

Coaching-u arsimor dhe coaching-u i bazuar né art ofrojné njé kornizé vecanérisht té pérshtatshme pér kété géllim,
pasi mbéshteten né marrédhénie johierarkike, dégjim aktiv dhe gendérzim té pérvojés subjektive. Evidencat
empirike tregojné se kéto gasje kontribuojné né zhvillimin e vetéefikasitetit, vetérregullimit dhe kapaciteteve
vendimmarrése—kompetenca té lidhura ngushté me ushtrimin e lidershipit né kontekste krijuese dhe kulturore
(Grant, 2014; van Nieuwerburgh, 2012).

Pér mé tepér, ndérmjetésimi artistik lehtéson angazhimin me dimensionet e lidhura me identitetin dhe ato
narrative, té cilat jané vendimtare né proceset e fugizimit té grave. Praktikat artistike mundésojné nxjerrjen e
pérvojés jashté subjektit, rishikimin e narrativave té brendésuara dhe ndértimin e kornizave kuptimore té
orientuara drejt veprimit, pa e zhvendosur procesin né fusha terapeutike (Barone & Eisner, 2012; Ramos-Volz,
2018).

Zhvillimet e fundit né kérkimin mbi baraziné gjinore ofrojné dy implikime té drejtpérdrejta pér aktivizimin e
krijimtarisé dhe lidershipit feméror. Sé pari, sistemet arsimore duhet t'i trajtojné hendekét gjinoré si efekte té
normave institucionale dhe paragjykimeve sistemike, dhe jo si dallime né aftésité individuale. Sé dyti, cilésia
pedagogjike varet nga ekzistenca e mekanizmave té verifikueshém qé sigurojné barazi me drejtési né pjesémarrje,
vlerésim dhe akses né mundésité e té nxénit. Né kété drejtim, raporti Gender, Education and Skills dokumenton
vazhdimésiné e pabarazive té lidhura me normat dhe paragjykimet gjinore qé formésojné zgjedhjet arsimore,
besimin akademik dhe rezultatet e mévonshme (Encinas-Martin & Cherian, 2023). Né ményré plotésuese,
rezultatet e PISA 2022 mbi mendimin krijues zbulojné avantazhe té géndrueshme te studentet femra dhe
nénvizojné se mundésité e bazuara né shkollé —pérfshiré praktikat e mésimdhénies gé e vlerésojné né ményré té
garté krijimtariné dhe mundésojné angazhim shprehés—lidhen me performancé mé té larté (OECD, 2024). Né
nivel institucional, UNESCO thekson natyrén transversale té barazisé gjinore si njé prioritet gé kérkon zbatim,
monitorim dhe llogaridhénie, duke pérforcuar nevojén pér té integruar njé perspektivé gjinore né projektimin e
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pérvojave krijuese té té nxénit, né vend gé ajo té trajtohet si njé shqetésim retorik ose periferik (UNESCO, 2023).
Né arsimin e larté, gjetjet e fundit mbi sfidat e barazisé gjinore tregojné mé tej se pérfshirja efektive e pedagogjive
feministe dhe gjithépérfshirése kérkon zhvillim té vazhdueshém té stafit akademik, gasje institucionale holistike
dhe praktika pedagogjike afatgjata, dhe jo ndérhyrje té izoluara (Merma-Molina et al., 2025).

2.5. Fazat e Rrugétimit té Coaching-ut Bazuar né Art (Pér cdo nénseksion, pérfshini gjithmoné
shembuj)

Rrugétimi i coaching-ut té bazuar né art konceptohet si njé proces pedagogjik i strukturuar, me natyré sekuenciale dhe
iterative, gé synon té mbéshtesé procese komplekse té té nxénit, té cilat integrojné pérvojén, reflektimin, simbolizimin
dhe veprimin. Ky rrugétim mbéshtetet né njé konceptim pérvojésor té té nxénit, sipas té cilit njohuria lind pérmes
transformimit reflektues té pérvojés dhe artikulimit té saj me eksperimentimin e géllimshém (Kolb, 1984). Prandaj,
fazat qé pérbéjné kété rrugétim pérfagésojné njé operacionalizim pedagogjik té té nxénit pérmes pérvojés brenda
konteksteve té coaching-ut té bazuar né art, dhe jo njé pérséritje té drejtpérdrejté té fazave té formuluara fillimisht
nga ky autor.

Nga kéndvéshtrimi i coaching-ut arsimor dhe coaching-ut té bazuar né art, kéto faza nuk duhet té kuptohen si ndarje
té ngurta ose si etapa pérshkruese, por si momente pedagogjike té diferencuara gé orientojné lehtésimin e té nxénit
pa paracaktuar rezultatet e tij. Njé strukturim i tillé mundéson mbéshtetjen e proceseve krijuese té karakterizuara nga
pasiguria, pagartésia dhe hapja interpretuese—tipare té genésishme si pér praktikat artistike, ashtu edhe pér
kontekstet e inovacionit kulturor (Whitmore, 2017; Valcarcel Marsa, 2012).

Artikulimi i procesit né faza i pérgjigjet gjithashtu nevojés pér ta béré trajektoren krijuese té dukshme dhe reflektuese,
duke e zhvendosur fokusin analitik nga produkti pérfundimtar drejt kuptimit té proceseve njohése, emocionale dhe
simbolike gé e gjenerojné até. Brenda késaj kornize, ndérmjetésimet artistike—si imazhet, metaforat, narrativat ose
praktikat e trupézuara—kryejné njé funksion epistemologjik duke e nxjerré pérvojén jashté subjektit dhe duke
mundésuar vézhgimin, analizimin dhe risemantizimin e saj nga njé pozicion distance reflektuese (Arnheim, 1969;
Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Nga njé perspektivé pedagogjike, ky strukturim nxit zhvillimin e autonomisg, vetérregullimit dhe kapacitetit pér té
nxéné né meényré reflektuese, duke ruajtur njékohésisht karakterin jodirektiv gé éshté i brendshém pér coaching-un
arsimor (Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012). Né pérputhje me kété, roli i mésimdhénésit-coach pérkufizohet si
njé formé shoqgérimi e bazuar né dégjimin aktiv, formulimin e pyetjeve gjeneruese dhe lehtésimin e hapésirave
reflektuese, duke shmangur né ményré té garté imponimin e interpretimeve té jashtme ose té zgjidhjeve té
paracaktuara.

Prandaj, pesé fazat e paraqitura mé poshté pérbéjné njé kornizé metodologjike koherente dhe té transferueshme pér
projektimin dhe lehtésimin e punétorive krijuese té frymézuara nga arti, té orientuara drejt ideimit té zgjidhjeve
kulturore inovative (Shih Figurén 1). Cdo fazé paragitet né lidhje me funksionin e saj specifik pedagogjik dhe
shogérohet me shembuj ilustrues té zbatimit té saj né kontekste arsimore dhe té inovacionit kulturor, duke siguruar
késhtu funksionalitet metodologjik pa cenuar koherencén teorike.

Figura 1. Pesé fazat e transformimit té procesit krijues

UNVERSITY OF ZAGH

Faculty of Electrical ~ * .'é'. U N |v E RS | TE

ODNEORM Comtng ™4 "¢ COTE D'AZUR

C0ISULONTA FORMAIONE EWAGDHNT S v

C>LINK



Co-funded by cE’ U LT
the European Union = Culture £ Technolagy

Awakening Reflection
Initial creative spark EXD| oration FOCUSH"IQ Creation Evaluating and
Experimenting with ) Building the learning
ideas Defining the core prototype
concept

2.5.1. Faza 1 - Zgjimi: Zgjimi krijues

Faza e zgjimit krijues nis rrugétimin e coaching-ut té bazuar né art dhe shérben pér njé funksion pedagogjik té
pércaktuar garté: té aktivizojé ndérgjegjésimin pér pikénisjen nga e cila zhvillohet procesi krijues. Ajo pozicionohet si
njé kusht mundésues qé i paraprin eksplorimit artistik né kuptimin e miréfillté, e orientuar drejt nxitjes sé fokusit té
vémendjes, pranisé dhe gatishmérisé pérvojésore (Kolb, 1984).

Nga perspektiva e coaching-ut arsimor, kjo fazé mbéshtet kalimin nga ményrat rutiné ose vlerésuese té pjesémarrjes
drejt njé gqéndrimi eksplorues, duke lehtésuar késhtu presionin pér té prodhuar rezultate té€ menjéhershme. Ky
riorientim éshté vecanérisht i réndésishém né kontekste krijuese dhe kulturore, ku pritshmérité pér performancé ose
zgjidhje problemesh mund té kufizojné marrjen e rrezikut simbolik dhe té ulin angazhimin subjektiv (Rogers, 1961;
Whitmore, 2017; Valcarcel Marsa, 2012).

Qéllimi pedagogjik i fazés sé zgjimit krijues nuk éshté gjenerimi i ideve ose pérkufizimi i koncepteve, por artikulimi i
garté i kornizave fillestare—pritshmérive, supozimeve, gjendjes emocionale dhe orientimit té vémendjes—qé
formésojné zhvillimin e mévonshém té procesit. Pér kété géllim, ndérmjetésimet artistike pérdoren pér té hyré né
dimensionet perceptuese, té trupézuara dhe simbolike té pérvojés, té cilat njihen si forma legjitime té njohurive
brenda mjediseve komplekse té té nxénit (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).

Gjaté késaj faze, roli i mésimdhénésit-coach kufizohet géllimisht te mbajtja e kuadrimit té procesit dhe sigurisé
psikologjike pérmes dégjimit aktiv dhe pyetjeve té orientuara drejt ndérgjegjésimit, duke shmangur né ményré té garté
¢do parashikim objektivash, interpretimesh ose zgjidhjesh. Ndérhyrja pedagogjike pérgendrohet késhtu te shogérimi
i shfagjes sé pérvojés fillestare, pa e drejtuar ose vlerésuar pérmbajtjen e saj (van Nieuwerburgh, 2012).

Zbatime ilustruese pérfshijné aktivitete té shkurtra ankorimi perceptues duke pérdorur imazhe ose objekte evokuese;
ushtrime té ndérgjegjésimit té trupézuar qé synojné identifikimin e gjendjes nga e cila nis puna krijuese; dhe
mikronarrativa gé mundésojné shprehjen simbolike té marrédhénies fillestare té pjesémarrésve me sfidén kulturore
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ose krijuese té propozuar. Vlera pedagogjike e kétyre praktikave géndron né aktivizimin e ndérgjegjésimit dhe
gartésimin e pikénisjes, dhe jo né prodhimin e rezultateve té prekshme.

Faza e zgjimit krijues mund té konsiderohet e pérmbushur me sukses kur pjesémarrésit e njohin né ményré té
ndérgjegjshme pozicionimin e tyre fillestar dhe adoptojné njé prirje eksploruese gé mundéson kalimin drejt fazés
pasuese té eksplorimit artistik dhe teknologjik.

2.5.2. Faza 2 - Eksplorimi: Eksplorimi artistik dhe teknologjik

Faza e eksplorimit artistik dhe teknologjik pérbén momentin e paré té pérvojés konkrete brenda rrugétimit té
coaching-ut té bazuar né art. Funksioni i saj pedagogjik éshté té mundésojé njé hapésiré eksperimentimi té gjeré, né
té cilén pjesémarrésit angazhohen né ményré aktive me gjuhét artistike dhe burimet teknologjike, pa njé objektiv té
paracaktuar pér zgjidhje problemesh. Né pérputhje me parimet e té nxénit pérmes pérvojés, kjo fazé i jep pérparési
pérvojés sé drejtpérdrejté té jetuar dhe zgjerimit té fushés sé mundésive pérpara ¢cdo forme mbylljeje konceptuale
(Kolb, 1984).

Brenda kornizés sé coaching-ut arsimor dhe coaching-ut té bazuar né art, eksplorimi konceptohet si njé proces
géllimisht jodirektiv, i orientuar drejt zgjerimit té perceptimit, gjenerimit té variacionit dhe pezullimit té gjykimit té
parakohshém. Né kontekste té inovacionit krijues dhe kulturor, njé hapje e tillé éshté thelbésore pér té shmangur
pérgjigjet konvencionale dhe pér té nxitur shfagjen e interpretimeve jo té vetékuptueshme, duke e ruajtur pasiguriné
si njé burim pedagogjik produktiv (Whitmore, 2017; Valcarcel Marsa, 2012).

Praktikat artistike—vizuale, narrative, té trupézuara ose performative—dhe burimet teknologjike—pajisjet dixhitale,
mjetet interaktive ose mjediset virtuale—funksionojné né kété fazé si ndérmjetésues epistemologjiké gé mundésojné
eksplorimin e marrédhénieve, kuptimeve dhe pérvojave né regjistra té shuméfishté. Ndérveprimi me kéta
ndérmjetésues aktivizon procese perceptuese, té trupézuara dhe simbolike qé zgjerojné repertorin njohés té
disponueshém dhe lehtésojné aksesin né dimensione té heshtura té njohurive, té cilat jané vecanérisht té réndésishme
né situata komplekse té té nxénit (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008; Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Eshté thelbésore qé kjo fazé té dallohet qarté nga faza e zgjimit krijues. Ndérsa zgjimi krijues orientohet drejt
aktivizimit té ndérgjegjésimit pér pikénisjen fillestare dhe nxitjes sé njé prirjeje fillestare reflektuese, eksplorimi
nénkupton njé zhvendosje drejt veprimit pérvojésor. Né terma té té nxénit pérmes pérvojés, procesi kalon nga njé
kusht pérgatitor mundésues drejt angazhimit té drejtpérdrejté me situata, materiale dhe gjuhé gé gjenerojné té dhéna
konkrete pérvojésore pér zhvillimin e mévonshém té procesit krijues (Kolb, 1984). Ky dallim ruan funksionin specifik
pedagogjik té ¢do faze dhe parandalon mbivendosjen konceptuale.

Ndryshe nga faza e zgjimit krijues, kéto praktika pérfshijné veprim té qéllimshém mbi mjedisin dhe mbi mjetet
ndérmjetésuese, duke gjeneruar té dhéna pérvojésore gé shkojné pértej ndérgjegjésimit fillestar dhe zgjerojné né
ményré aktive repertorin e mundésive té disponueshme pér punén krijuese pasuese. Vlera e tyre pedagogjike géndron
né prodhimin e veté pérvojés, dhe jo né identifikimin e gjendjes fillestare subjektive té pjesémarrésve.

Gjaté késaj faze, roli i mésimdhénésit-coach pérgendrohet te mbajtja e hapésirés eksploruese dhe sigurimi i hapjes sé
saj, me vémendje té vecanté ndaj larmisé sé stimujve dhe mungesés sé kritereve vlerésuese té parakohshme.
Ndérhyrja pedagogjike kufizohet géllimisht né lehtésimin e vézhgimit dhe ndérgjegjésimit pér até qé pérjetohet
pérmes pyetjeve té hapura, pa e orientuar eksplorimin drejt rezultateve ose interpretimeve specifike (Rogers, 1961;
van Nieuwerburgh, 2012).

Zbatime ilustruese pérfshijné aktivitete té pérgendruara te ndérveprimi i géndrueshém dhe aktiv me materiale, gjuhé
dhe teknologji, té projektuara pér té gjeneruar pérvojé dhe variacion. Kéto aktivitete pérfshijné eksperimentimin
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sistematik me materiale vizuale, dixhitale ose hibride pér té prodhuar pérfagésime té shuméfishta té njé konteksti té
caktuar kulturor; manipulimin eksplorues té mjeteve teknologjike pérmes provave iterative qé synojné identifikimin e
mundésive shprehése, relacionale ose narrative; dhe dinamika té improvizimit artistik—vizuale, té trupézuara ose
narrative—té konceptuara si prova té pérséritura qé gjenerojné dallime té vézhgueshme ndérmjet iteracioneve.

Faza e eksplorimit mund té konsiderohet e pérmbushur me sukses kur pjesémarrésit kané gjeneruar njé repertor té
gjeré dhe té larmishém pérvojash, materialesh dhe njohurish, mjaftueshém té pasur pér té mbéshtetur proceset e
mévonshme té pérzgjedhjes dhe sintezés. Theksi nuk vendoset te cilésia ose réndésia e menjéhershme e rezultateve,
por te dendésia e pérvojés sé grumbulluar, e cila pérbén bazén e domosdoshme pér artikulimin e njé fokusi konceptual
né fazén pasuese.

2.5.3. Faza 3 — Fokusimi: Pérkufizimi i konceptit

Faza e fokusimit pérmbush funksionin pedagogjik té transformimit té pérvojés sé grumbulluar né njé bérthamé
konceptuale koherente dhe artikuluese. Pas zgjerimit karakteristik té fazés sé eksplorimit, kjo etapé paraqget njé lIévizje
té géllimshme reduktimi dhe sinteze, gé synon té identifikojé até gé éshté mé domethénése pér sfidén krijuese ose
kulturore né shqgyrtim. Né terma té té nxénit pérmes pérvojés, ky moment i korrespondon konceptualizimit si njé
veprim reflektues pérmes té cilit pérvoja e jetuar strukturohet dhe pajiset me kuptim (Kolb, 1984).

Fokusimi nuk nénkupton pérkufizimin e njé zgjidhjeje ose marrjen e vendimeve formale, por gartésimin e kuptimit
orientues gé do té udhéheqgé punén krijuese pasuese. Ky proces mbéshtetet né identifikimin e modeleve, tensioneve
dhe konfigurimeve relacionale gé shfagen gjaté procesit, duke shmangur géllimisht si shpérndarjen e zgjatur, ashtu
edhe mbylljen e parakohshme. Brenda konteksteve té coaching-ut arsimor dhe coaching-ut té bazuar né art, kjo fazé
éshté vendimtare pér ruajtjen e koherencés sé procesit pa e mbyllur hapjen ose pluralitetin interpretues (Whitmore,
2017; Valcarcel Marsa, 2012).

Né kété fazé, ndérmjetésimet artistike marrin njé funksion té ndryshém nga ai i eksplorimit: ato kalojné nga roli kryesor
si gjeneruese té variacionit né rolin e dispozitivéve pér organizimin dhe stabilizimin e kuptimit. Hartézimet vizuale,
konstruktet metaforike ose narrativat sintetike mundésojné kondensimin e pérvojés né konfigurime konceptuale té
menaxhueshme, duke u mbéshtetur né njohjen e formave vizuale dhe simbolike si ményra legjitime té strukturimit té
mendimit (Arnheim, 1969; Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Dallimi midis késaj faze dhe fazés sé eksplorimit éshté epistemologjik dhe jo procedural. Ndérsa eksplorimi orientohet
drejt prodhimit té pérvojés pérmes veprimit, faza e fokusimit fut kritere relevance dhe koherence, duke e riorientuar
punén drejt pérpunimit reflektues té kuptimit, pa fiksuar ende njé ményré pérfundimtare realizimi ose zbatimi (Kolb,
1984).

Roli i mésimdhénésit-coach éshté té shoqgérojé procesin e sintezés konceptuale pérmes pyetjeve qé mbéshtesin
dallimin, artikulimin dhe pérafrimin, pa e pérkufizuar pérmbajtjen e konceptit ose pa e vlerésuar até si zgjidhje.
Ndérhyrja pedagogjike orientohet késhtu drejt ruajtjes sé vazhdimésisé ndérmjet fazave dhe sigurimit té
gjurmueshmérisé midis pérvojés dhe konceptit (Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012).

Zbatime ilustruese pérfshijné ndértimin e njé harte konceptuale gé lidh njohurité e nxjerra nga faza e eksplorimit;
formulimin e njé metafore gendrore gé sintetizon géllimin udhéhegés té projektit; ose hartimin e njé deklarate
konceptuale té pérmbledhur gé pércakton fokusin krijues pa parashikuar realizimin e tij material.

Faza e fokusimit mund té konsiderohet e pérmbushur me sukses kur ekipi ka artikuluar njé koncept organizues té
garté, koherent dhe té komunikueshém, té formuluar né terma operacionalé (¢faré duhet té aktivizohet ose
transformohet dhe brenda cilit kontekst), dhe kur ky koncept funksionon si kriter i pérbashkét pér orientimin e
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vendimeve té prototipizimit né fazén e krijimit, duke ruajtur njé gjurmueshmeéri té qarté me pérvojén e méparshme
(Kolb, 1984).

2.5.4. Faza 4 — Krijimi: Prototipizimi krijues

Faza e krijimit orientohet drejt materializimit té konceptit té pérkufizuar pérmes praktikave té prototipizimit gé
mundésojné shqyrtimin e vendosur né kontekst té implikimeve té tij formale, funksionale dhe pérvojésore. Kjo fazé
paraget njé orientim té qarté drejt veprimit, né té cilin té menduarit zhvillohet pérmes bérjes dhe pérmes vénies né
jeté té vendimeve konkrete. Brenda kornizés sé& té nxénit pérmes pérvojés, ky moment i korrespondon
eksperimentimit aktiv, i kuptuar si testim sistematik i hipotezave té nxjerra nga konceptualizimi i méparshém (Kolb,
1984).

Prototipizimi krijues nuk synon prodhimin e zgjidhjeve pérfundimtare ose té produkteve té pérfunduara, por
pérkthimin e pérkohshém té konceptit né konfigurime té vézhgueshme. Nga njé perspektivé pedagogjike dhe e
coaching-ut arsimor, prototipi funksionon si njé mjet pér t'i béré té qarta vendimet e nénkuptuara, pér té identifikuar
koherencat dhe tensionet e brendshme dhe pér té gjeneruar njohuri pérmes ndérveprimit me materialitetin, duke e
mbajtur procesin té hapur ndaj rishikimit dhe iteracionit (Whitmore, 2017; Valcarcel Marsa, 2012).

Né kontekstet e coaching-ut té bazuar né art, krijimi integron gjuhét artistike dhe burimet teknologjike si mjete
njohése, dhe jo si géllime né vetvete. Prodhimi vizual, narrativ, i trupézuar ose dixhital funksionon si njé dispozitiv
kérkimi gé lejon vézhgimin e konceptit né veprim, duke u mbéshtetur né njohjen e krijimit artistik si njé ményré
legjitime e té menduarit dhe e prodhimit té njohurive (Arnheim, 1969; Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).
Materializimi i pjesshém i konceptit mundéson késhtu njé kuptim té vendosur né kontekst dhe kritik té fushéveprimit,
mundésive dhe kufizimeve té tij.

Dallimi midis késaj faze dhe fazés sé fokusimit éshté me natyré epistemologjike. Ndérsa fokusimi merret me artikulimin
e kuptimit dhe vendosjen e njé kornize konceptuale, faza e krijimit pérfshin vendime formale, relacionale dhe
pérvojésore gé e konkretizojné kété kornizé né propozime té vézhgueshme. Njé konkretizim i tillé nuk pérbén mbyllje,
por zgjerim té njohurive pérmes pérballjes produktive midis géllimit konceptual dhe formés sé prodhuar (Kolb, 1984).

Roli i mésimdhénésit-coach éshté té shogérojé procesin e prototipizimit pa e vlerésuar até né terma korrektésie ose
suksesi, duke nxitur njékohésisht iteracionin dhe artikulimin e garté té vendimeve. Ndérhyrja pedagogjike orientohet
drejt ruajtjes sé koherencés midis konceptit dhe materializimit pérmes pyetjeve qé nxisin reflektim kritik, pa
zhvendosur pérgjegjésiné krijuese té ekipit (Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012).

Zbatime ilustruese pérfshijné zhvillimin e prototipeve vizuale ose dixhitale me besnikéri té ulét qé pérfagésojné njé
pérvojé kulturore; ndértimin e maketeve, shtigjeve interaktive ose skenaréve qé simulojné ndérveprimin me
audiencén; dhe krijimin e versioneve paraprake té narrativave, ndérfageve ose dinamikave té lojés qé lejojné
vézhgimin e konceptit né veprim. Vlera pedagogjike e kétyre praktikave géndron né gjenerimin e njohurive pérmes
bérjes, dhe jo né cilésiné formale ose plotésiné e rezultatit.

Faza e krijimit mund té konsiderohet e pérmbushur me sukses kur koncepti éshté pérkthyer né njé ose mé shumé
prototipe operative dhe té analizueshme, mjaftueshém té artikuluara pér té mbéshtetur vlerésimin reflektues pasues,
duke ruajtur njékohésisht karakterin e tyre té pérkohshém dhe té rishikueshém si kusht pérbérés i té nxénit krijues.

2.5.5. Faza 5 — Reflektimi: Vlerésimi dhe té nxénit

Faza e reflektimit e pérmbyll rrugétimin e coaching-ut té bazuar né art pérmes njé analize té strukturuar té pérvojés
sé zhvilluar dhe prototipeve té prodhuara, me synimin pér ta shndérruar veprimin né té nxéné té qarté dhe té
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transferueshém. Kjo fazé nuk orientohet drejt validimit té jashtém ose vlerésimit té rezultateve né terma suksesi;
pérkundrazi, ajo pérgendrohet né shqyrtimin kritik té procesit té ndjekur, duke pérfshiré vendimet e marra, kriteret e
nénkuptuara gé i kané informuar ato dhe efektet e gjeneruara. Brenda kornizés sé té nxénit pérmes pérvojés, ky
moment i korrespondon vézhgimit analitik, i cili éshté i domosdoshém pér mbylljen e ciklit té té nxénit (Kolb, 1984).

Té nxénit i aktivizuar né kété fazé éshté i dyfishté. Sé pari, ai éshté njohés, pér aq sa mundéson identifikimin e
marrédhénieve shkakésore, modeleve té veprimit dhe koherencave ose tensioneve midis géllimit, konceptit dhe
materializimit. Sé dyti, ai éshté metakognitiv, pasi pérfshin ndérgjegjésimin reflektues mbi ményrén se si ka ndodhur
té nxénit, cilat strategji rezultuan efektive dhe cilat supozime e formésuan procesin. Brenda coaching-ut arsimor, kjo
formé vlerésimi konceptohet si formuese dhe e orientuar drejt vetérregullimit, duke pérforcuar pérgjegjésiné e
studentéve pér té nxénit e tyre, pa rréshqitur drejt gjykimeve normative ose pérshkruese (Rogers, 1961; Whitmore,
2017; Grant, 2014).

Prototipet dhe produktet e gjeneruara gjaté fazés sé krijimit funksionojné né kété etapé si objekte analize, duke
mundésuar distancé kritike nga pérvoja e jetuar. Duke i béré té dukshme vendimet, marrédhéniet dhe efektet, kéto
artefakte mbéshtesin shqyrtimin e pérafrimit midis konceptit té artikuluar, pérkthimit té tij material dhe pérvojés sé
prodhuar. Kjo puné analitike mbéshtetet né njohjen e formave vizuale, narrative dhe simbolike si mbéshtetje legjitime
pér shgyrtimin e situatave komplekse, veganérisht té réndésishme né kontekste krijuese dhe kulturore (Arnheim,
1969; Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Dallimi nga faza e krijimit éshté kryesisht funksional. Ndérsa krijimi i jep pérparési veprimit dhe eksperimentimit
material, reflektimi paraget njé interval analitik té géllimshém gé synon té kuptojé procesin dhe té nxjerré té nxéné
té pérgjithésueshém. Kjo zhvendosje parandalon ngatérrimin e prodhimit me té nxénit dhe konsolidon kuptimin e
punés sé kryer, pa e mbyllur potencialin e zbatueshmeérisé sé saj né kontekste té tjera (Kolb, 1984).

Roli i mésimdhénésit-coach éshté té lehtésojé analizén e procesit pérmes pyetjeve gé mbéshtesin artikulimin e qarté
té kritereve, identifikimin e rezultateve té té nxénit dhe projektimin e tyre drejt situatave té ardhshme. Ndérhyrja
pedagogjike mbetet jodirektive, duke siguruar qé pérfundimet té dalin nga veté pérvoja e ekipit dhe jo nga
interpretime té imponuara nga jashté (van Nieuwerburgh, 2012).

Zbatime ilustruese pérfshijné seanca té strukturuara té analizés sé prototipit, té fokusuara te vendimet dhe efektet e
vézhgueshme; ushtrime té shkrimit analitik gé synojné identifikimin e té nxénit individual dhe kolektiv; dhe dialogé té
udhézuar né té cilét géllimi fillestar, koncepti i artikuluar dhe pérvoja e gjeneruar krahasohen né ményré sistematike.
Vlera pedagogjike e kétyre praktikave géndron né konsolidimin e té nxénit dhe né aftésiné e tij pér té informuar
veprimin pasues.

Faza e reflektimit mund té konsiderohet e pérmbushur me sukses kur pjesémarrésit artikulojné rezultate té qarta, té
mirémbéshtetura dhe té transferueshme té té nxénit, t€ nxjerra nga analiza e procesit dhe e prototipeve té zhvilluara,
dhe kur kéto mésime jané né gjendje té informojné vendimmarrjen e ardhshme né kontekste krijuese ose kulturore
té krahasueshme, duke e mbyllur késhtu né ményré koherente ciklin e coaching-ut té bazuar né art.

2.6. Teknika dhe Mjete té Bazuara né Art (Pér ¢cdo nénseksion, pérfshini gjithmoné shembuij)

Teknikat dhe mjetet e bazuara né art mbéshteten né njé korpus teorik dhe empirik té konsoliduar, i cili ka véné né
piképyetje mjaftueshmériné e qasjeve ekskluzivisht verbale, analitike ose propozicionale pér té kuptuar dhe lehtésuar
té nxénit, reflektimin dhe inovacionin né kontekste komplekse. Kérkimet tregojné vazhdimisht se kur problemet jané
té hapura, té paqarta ose té ngarkuara me dimensione simbolike, prodhimi i njohurive kérkon procese ndérmjetésuese
té afta pér té integruar pérvojén, perceptimin dhe kuptimin pa e reduktuar kompleksitetin (Barone & Eisner, 2012;
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Leavy, 2015). Brenda késaj perspektive, praktikat artistike legjitimohen jo si burime shprehése ndihmése, por si
dispozitivé epistemologjiké gé zgjerojné ményrat e kérkimit dhe thellojné té kuptuarit e pérvojés.

Teoria e té nxénit pérmes pérvojés e konceptualizon té nxénit si transformim té pérvojés pérmes proceseve
reflektuese qé integrojné veprimin, vézhgimin, konceptualizimin dhe eksperimentimin (Kolb, 1984). Q& njé
transformim i tillé té ndodhé, pérvoja duhet té béhet e vézhgueshme dhe e disponueshme pér shqyrtim kritik. Mjetet
e bazuara né art e kryejné kété funksion duke i pérkthyer pérvojat e nénkuptuara ose té shpérndara né forma vizuale,
narrative, trupore ose simbolike gé mundésojné distancé reflektuese dhe mbéshtesin ndértimin e kuptimit. Vlera e
tyre pedagogjike nuk géndron né cilésiné estetike té artefakteve té prodhuara, por né kapacitetin e tyre pér té
strukturuar procese reflektimi té géndrueshém dhe té nxéni kuptimploté.

Ky konceptim mbéshtetet mé tej nga zhvillimet né njohjen e trupézuar dhe mendimin vizual. Teoria e njohjes sé
trupézuar parashtron se té kuptuarit dhe arsyetimi mbéshteten né simulime perceptuese dhe trupore té bazuara né
pérvojén e jetuar, gjé qé shpjegon efektivitetin e materialeve, imazheve dhe veprimit trupor né aktivizimin e njohurive
té heshtura, té cilat mbeten kryesisht té paarritshme vetém pérmes gjuhés abstrakte (Barsalou, 2008). Né ményré
plotésuese, teoria e mendimit vizual e vendos perceptimin si njé formé arsyetimi té pajisur me fuqi organizuese, té
afté pér té strukturuar marrédhénie komplekse, hierarki té nénkuptuara dhe tensione té brendshme karakteristike pér
situatat problemore (Arnheim, 1969). Nga ky kéndvéshtrim, prodhimet artistike mund té kuptohen si artefakte
njohése gé stabilizojné pérvojén dhe e béjné até té pérshtatshme pér analizé reflektuese.

Legjitimiteti metodologjik i kétyre praktikave éshté artikuluar gjerésisht brenda fushés sé kérkimit té bazuar né art, i
cili e njeh artin si ményré té vlefshme kérkimi dhe gjenerimi njohurish kur fenomenet né shqyrtim pérfshijné
dimensione simbolike, kontekstuale dhe pérvojésore (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015). Né kontekste arsimore dhe
té zhvillimit profesional, kjo tradité ka treguar se ndérmjetésimet artistike nxisin forma integruese té té kuptuarit duke
artikuluar dimensionet njohése, emocionale dhe situacionale, pa e thjeshtuar né ményré té tepruar pérvojén.

Brenda fushés specifike té coaching-ut arsimor dhe coaching-ut té bazuar né art, teknikat artistike pérdoren si
instrumente jodirektive té shogérimit reflektues. Funksioni i tyre éshté té lehtésojné ndérgjegjésimin, té mbéshtesin
eksplorimin e kuptimit dhe t'i orientojné pjesémarrésit drejt veprimit té géllimshém, duke ruajtur autonominé dhe
duke shmangur imponimin e interpretimeve té pérshkruara nga jashté (Rogers, 1961; Whitmore, 2017). Evidencat
empirike té disponueshme tregojné se ndérmjetésime té tilla i thellojné proceset reflektuese duke nxitur eksplorimin
emocional, tolerancén ndaj paqartésisé dhe shfagjen e njohurive té reja—faktoré gé jané kritiké né té nxénit krijues
dhe proceset e ndryshimit profesional (Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter & Olinger, 2022).

Prandaj, teknikat dhe mjetet e bazuara né art mund té konceptualizohen si njé repertor metodologjik koherent, i
pérafruar me njé kuptim té té nxénit si proces pérvojésor, i vendosur né kontekst dhe i ndérmjetésuar simbolikisht.
Vlera e tyre pedagogjike géndron né kapacitetin pér té zgjeruar hapésirén reflektuese, pér té integruar pérvojén dhe
konceptualizimin dhe pér té mbéshtetur procese ideimi dhe inovacioni né kontekste té karakterizuara nga
kompleksiteti dhe papércaktueshméria. Nénseksionet né vijim e zhvillojné kété repertor pérmes pesé familjeve
teknikash—vizuale, trupore, narrative, metaforike dhe té strukturuara—té paragitura me bazim teorik dhe zbatime
ilustruese, duke siguruar njékohésisht rigorozitet konceptual dhe funksionalitet metodologjik.

Megjithése teknikat e paraqitura né kété seksion mund té zbatohen né ményré fleksibél sipas kontekstit pedagogjik,
vlera e tyre pedagogjike béhet vecanérisht e dukshme kur ato pérafrohen me fazat e rrugétimit té coaching-ut bazuar
né art té pérshkruara né seksionin e méparshém. Disa teknika jané vecanérisht té pérshtatshme pér aktivizimin e
ndérgjegjésimit dhe angazhimit né fazén e Zgjimit, si imazhet evokuese, objektet simbolike ose ushtrimet e shkurtra
té trupézuara qé i ndihmojné pjesémarrésit té njohin pozicionimin e tyre fillestar. Gjaté fazés sé Eksplorimit, praktika
mé té hapura dhe gjeneruese—si eksperimentimi vizual, puna trupore improvizuese ose rréfimi eksplorues i
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historive—mbéshtesin zgjerimin e mundésive perceptuese dhe konceptuale. Ndérsa procesi |éviz drejt Fokusimit,
teknikat gé lehtésojné sintezén dhe gartésimin konceptual béhen mé té réndésishme, duke pérfshiré ndértimin e
metaforave, kuadrimin narrativ ose hartézimin vizual. Né fazén e Krijimit, metodat e strukturuara artistike dhe té
orientuara drejt dizajnit—si ushtrimet e prototipizimit, ndértimi bashképunues i skenaréve ose prodhimi vizual
iterativ—mundésojné materializimin e ideve dhe shqyrtimin e tyre né formé konkrete. Sé fundi, faza e Reflektimit
pérfiton nga teknika narrative, metaforike ose analitike gé i ndihmojné pjesémarrésit té shqyrtojné marrédhénien
midis gqéllimit, veprimit dhe rezultatit, duke konsoliduar késhtu té nxénit e transferueshém. Ky pérafrim nuk nénkupton
pérshkrime té ngurta; pérkundrazi, ai u ofron lehtésuesve njé orientim metodologjik pér pérzgjedhjen dhe renditjen e
mjeteve té bazuara né art sipas nevojave né zhvillim té procesit krijues.

2.6.1. Metodologjité vizuale (kolazhi, moodboard-i, hartat vizuale)

Metodologjité vizuale funksionojné si dispozitivé té ndérmjetésimit njohés gé mundésojné nxjerrjen jashté subjektit
té pérvojés, hipotezave dhe kritereve té vendimmarrjes né konfigurime perceptuese té vézhgueshme. Vlera e tyre
metodologjike mbéshtetet né konceptimin e perceptimit si njé formé arsyetimi me kapacitet strukturues, e afté pér
té organizuar marrédhénie komplekse dhe pér té béré té dukshme modelet e nénkuptuara aty ku diskursi verbal
mbetet i pamjaftueshém (Arnheim, 1969). Ky funksion forcohet mé tej nga zhvillimet né njohjen e trupézuar, té cilat
e konceptualizojné té kuptuarit si njé proces té bazuar né simulime perceptuese-motorike té nxjerra nga pérvoja, duke
legjitimuar késhtu manipulimin e imazheve, materialeve dhe rregullimeve hapésinore si rrugé té vlefshme drejt
njohurive té heshtura (Barsalou, 2008).

Nga njé kéndvéshtrim pedagogjik, kéto metodologji pérafrohen ngushté me té nxénit pérmes pérvojés, duke
mbéshtetur transformimin reflektues té pérvojés pérmes mbéshtetjeve ndérmjetésuese gé i béjné situatat e jetuara
té vézhgueshme, té analizueshme dhe konceptualisht té aksesueshme, ndérkohé gqé mé pas orientojné veprimin dhe
eksperimentimin (Kolb, 1984). Paralelisht, kérkimi i bazuar né art ka vendosur legjitimitetin e punés vizuale si njé
ményré rigoroze kérkimi dhe prodhimi njohurish né kontekste arsimore dhe trajnimi té karakterizuara nga
kompleksiteti dhe dendésia simbolike (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Brenda proceseve té ideimit dhe dizajnit té zgjidhjeve kulturore, metodologjité vizuale pérmbushin tri funksione
kryesore metodologjike: nxjerrjen jashté subjektit té supozimeve dhe perceptimeve pér t'i béré ato té aksesueshme
pér analizé; sintezén e marrédhénieve dhe kritereve té réndésisé; dhe pérafrimin ndérsubjektiv, i cili mbéshtet
koherencén midis géllimit konceptual dhe vendimeve té dizajnit. Kéto funksione jané né pérputhje me qasjet e dizajnit
me né gendér njeriun, té cilat kérkojné kritere té garta dhe té verifikueshme pér té orientuar procese iterative té
informuara (International Organization for Standardization [ISO], 2019).
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Kolazhi éshté njé tekniké kompozimi vizual e bazuar né pérzgjedhjen dhe rikombinimin e
imazheve dhe materialeve heterogjene pér té pérfagésuar marrédhénie, tensione ose
aspirata té lidhura me njé sfidé specifike. Réndésia e tij metodologjike nuk géndron te
aftésia artistike, por te kapaciteti pér té materializuar dimensione té nénkuptuara té
Kolazhi pérvojés dhe pér té gjeneruar konfigurime té hapura ndaj interpretimeve té shuméfishta,
duke mbéshtetur késhtu njohjen e re dhe reflektimin e vendosur né kontekst (Arnheim,
1969; Barone & Eisner, 2012). Brenda konteksteve té coaching-ut krijues, kolazhi éshté
identifikuar si njé mjet efektiv pér gartésimin e vendimeve, tranzicioneve dhe orientimeve
té ardhshme pérmes pérfagésimit simbolik (Watts, 2023).

Né njé projekt ndérmjetésimi té trashégimisé, njé ekip zhvillon njé kolazh pér té eksploruar
pérvojén e synuar té vizitorit. Kompozimi, i organizuar rreth imazheve té pragjeve,
shtresave dhe gjurméve, mundéson identifikimin e kritereve té dizajnit gé lidhen me
progresionin narrativ dhe angazhimin shqisor. Kéto kritere mé pas informojné zhvillimin e
njé prototipi interpretimi dixhital. Né njé kontekst tjetér, njé kolazh gé trajton tensionet
brenda njé ekosistemi kulturor—aksesueshméringé, autenticitetin dhe géndrueshmériné—
mbéshtet artikulimin e garté té supozimeve dhe prioritizimin konsensual té kritereve té
dizajnit, duke ulur mbéshtetjen te intuitat e pandara me té tjerét (Kolb, 1984; 1SO, 2019).

Shembuj zbatimi

Moodboard-i éshté njé kompozim vizual i kuruar gé kondenson njé atmosferé, ton ose
identitet pérvojésor pérmes integrimit té imazheve, paletave té ngjyrave, tipografisé dhe
referencave materiale. Funksioni i tij kryesor éshté té reduktojé pagartésiné interpretuese
dhe té promovojé pérafrimin ndérsubjektiv brenda ekipeve, duke funksionuar si referencé
Moodboard e pérbashkét pér vendimet pasuese té dizajnit. Ky funksion mbéshtetet né kapacitetin e
mendimit vizual pér té organizuar kuptimin pérmes konfigurimeve perceptuese, duke
mundésuar marréveshje operative pa specifikim verbal shterues (Arnheim, 1969), si dhe
né pérafrimin e tij me proceset perceptuese té pérshkruara nga njohja e trupézuar
(Barsalou, 2008).

Né dizajnin e njé pérvoje dixhitale té lidhur me trashégiminé kulturore jomateriale, njé
moodboard i orientuar drejt njé atmosfere intime dhe reflektuese lehtéson marréveshjen
mbi kriteret gé lidhen me ritmin e ndérveprimit, dendésiné informative dhe tonin narrativ,
duke udhéhequr zhvillimin e prototipit. Né njé rast tjetér, njé moodboard i fokusuar te
aksesueshméria dhe pérfshirja integron kontrastin vizual, ikonografiné e qarté dhe
metaforat vizuale té thjeshta, duke shérbyer si referencé e qéndrueshme gjaté gjithé
iteracionit té ndérfages dhe duke siguruar koherencé me parimet e dizajnit me né gendér
njeriun (1SO, 2019).

Shembuj zbatimi
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Hartat vizuale—pérfshiré hartat konceptuale, hartat e paléve té interesit, hartat e
udhétimit dhe hartat relacionale—jané pérfagésime grafike qé strukturojné informacion
kompleks pérmes nyjeve dhe lidhjeve, duke mundésuar analizén e marrédhénieve
konceptuale, kohore dhe socio-teknike. Ato funksionojné si mjete té konceptualizimit
vizual gé lehtésojné identifikimin e modeleve, boshlléqgeve dhe mundésive, né pérputhje
me rolin organizues té mendimit vizual (Arnheim, 1969). Brenda proceseve té ideimit,
hartat vizuale mbéshtesin kalimin nga eksplorimi divergjent drejt sintezés konceptuale pa
e mbyllur né ményré té parakohshme hapésirén e alternativave (Kolb, 1984; Dorst, 2011).

Hartat vizuale

Né njé projekt té kulturés dixhitale, njé harté e paléve té interesit dhe e ndérmjetésimit
zbulon mungesén e mekanizmave té paraangazhimit pér audiencat, duke cuar né
dizajnimin e njé mikropérvoje pérgatitore pérpara vizités. Né njé rast tjetér, njé harté e
udhétimit té vizitorit identifikon njé piké mbingarkese njohése gjaté pérvojés, duke
informuar rishpérndarjen e pérmbajtjes dhe zhvillimin e prototipeve qgé rrisin agjenciné e
pérdoruesit dhe ulin férkimin interpretativ (ISO, 2019; Kolb, 1984).

Shembuj zbatimi

Kriteret pér rigorozitet metodologjik

Pér té siguruar vlefshmériné pedagogjike dhe pér té parandaluar pérdorime thjesht instrumentale, metodologjité
vizuale duhet té pérmbushin kritere gé mbéshtesin funksionin e tyre si ndérmjetésuese té té nxénit dhe reflektimit.

Gjurmueshmeéria. Artefaktet vizuale duhet té lidhen garté me vendimet pasuese brenda procesit krijues ose
té dizajnit. Vlera e tyre rrjedh nga integrimi né ciklin e té nxénit, duke mundésuar gé
eksplorimi vizual té pérkthehet né kritere operative pér veprim (Kolb, 1984).

Pérparésia e Njé fazé fillestare e pérshkrimit sistematik té elementeve vizuale duhet t’i paraprijé

pérshkrimit  ndaj analizés interpretuese. Ky rend ruan pluralitetin interpretues dhe parandalon

interpretimit. mbylljen e parakohshme, duke mbéshtetur kérkimin e hapur dhe refleksiv (Leavy,
2015).

Mos drejtimi. Roli i lehtésuesit éshté té strukturojé procesin pa imponuar interpretime. Lehtésimi

pérgendrohet né mbéshtetjen e reflektimit pérmes pyetjeve gjeneruese, duke
ruajtur késhtu autonominé e pjesémarrésve dhe ndértimin e kuptimit té vendosur
né kontekst (Rogers, 1961; Whitmore, 2017).

Iteracioni. Artefaktet vizuale duhet té trajtohen si té pérkohshme dhe té rishikueshme.
Modifikimi i tyre pérgjaté cikleve iterative mundéson pérfshirjen e njohurive té reja
dhe mbéshtet vendimmarrjen e informuar né kontekste dizajni dhe inovacioni
(International Organization for Standardization [ISO], 2019).

Metodologjité vizuale strukturojné proceset e reflektimit dhe ideimit pérmes nxjerrjes perceptuese té pérvojés jashté
subjektit, duke mbéshtetur artikulimin midis eksplorimit, sintezés dhe vendimmarrjes. Vlera e tyre pedagogjike nuk
géndron né prodhimin e pérfagésimeve vizualisht té pérpunuara, por né kapacitetin e tyre pér t'i béré supozimet,
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marrédhéniet dhe kriteret té garta dhe té ndashme me té tjerét, duke orientuar késhtu dizajnin e zgjidhjeve kulturore
né ményré transparente dhe kolektivisht té kuptueshme. Duke funksionuar si ndérmjetésues njohés dhe jo si rezultate
pérfundimtare, kéto mjete ruajné hapjen interpretuese té nevojshme né kontekste inovacioni, ndérkohé gé ofrojné
strukturé té mjaftueshme pér té mbéshtetur procese iterative dhe té bazuara teorikisht. Ky ekuilibér midis hapjes dhe
strukturimit krijon bazén pér metodologjité qé aktivizojné regjistra té tjeré pérvojésoré—vecanérisht trupin, veprimin
dhe praniné—té trajtuara né nénseksionin vijues.

2.6.2. Praktika teatrale dhe té bazuara né trup

Praktikat teatrale dhe té trupézuara pérbéjné metodologji ndérmjetésimi gé aktivizojné trupin si vend njohjeje,
reflektimi dhe krijimi kuptimi. Baza e tyre teorike géndron te njohja e trupézuar, e cila e konceptualizon té kuptuarit
dhe arsyetimin si procese té rrénjosura né pérvojén perceptuese-motore dhe afektive, dhe jo vetém né operacione
simbolike abstrakte (Barsalou, 2008). Nga kjo perspektivé, veprimi trupor, organizimi hapésinor dhe ndérveprimi
performativ legjitimohen si ményra pér té hyré né njohurité e heshtura dhe si mekanizma pér t'i béré té dukshme
modelet relacionale qé mbeten té nénkuptuara né formate ekskluzivisht verbale.

Nga piképamja pedagogjike, kéto praktika pérputhen ngushté me té nxénit pérmes pérvojés, pér aq sa gjenerojné
pérvojé konkrete gé mund t’i nénshtrohet vézhgimit reflektues, konceptualizimit dhe eksperimentimit pasues (Kolb,
1984). Réndésia e tyre metodologjike éshté vecanérisht e spikatur né kontekste té krijimtarisé dhe inovacionit kulturor,
té cilat karakterizohen nga papércaktueshméria dhe nga nevoja pér té eksploruar alternativa pérpara pérkufizimit té
zgjidhjes. Trupi mundéson testimin e hipotezave, shqyrtimin e supozimeve dhe prodhimin e provave té vendosura né
kontekst gé informojné vendimmarrjen pa imponuar mbyllje té parakohshme. Kérkimi i bazuar né art ka vendosur
legjitimitetin e ndérmjetésimeve té tilla si ményra rigoroze kérkimi kur objekti i shqyrtimit pérfshin dimensione
simbolike, relacionale dhe pérvojésore (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Brenda fushés sé coaching-ut arsimor dhe coaching-ut té bazuar né art, praktikat teatrale dhe té trupézuara kérkojné
njé kuadrim qartésisht jodirektiv. Roli i edukatorit ose lehtésuesit éshté té strukturojé procesin, té sigurojé kushtet e
sigurisé psikologjike dhe fizike dhe té mbéshtesé reflektimin pérmes pyetjeve gjeneruese, duke shmangur imponimin
e leximeve interpretuese mbi situatat e luajtura (Rogers, 1961; Whitmore, 2017; van Nieuwerburgh, 2012). Evidencat
empirike té disponueshme tregojné se ndérmjetésimi artistik nxit thellési reflektuese dhe tolerancé ndaj paqartésisé —
variabla me réndési té vecanté né proceset krijuese dhe ndryshimin profesional (Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter
& Olinger, 2022). Brenda arsimit artistik, kjo qasje éshté né pérputhje me njé konceptim té té nxénit té pérgendruar
te procesi, pérvoja dhe kuptimi, dhe jo te rezultatet pérfundimtare (Valcarcel Marsa, 2012).

Improvizimi dhe luajtja e roleve situacionale mundésojné provén e vendimeve dhe
marrédhénieve brenda konteksteve té kontrolluara, duke i transformuar hipotezat
abstrakte né ndérveprim té vézhgueshém. Funksioni i tyre metodologjik konsiston
né pérkthimin e tensioneve té ndérmjetésimit, supozimeve organizative ose

Improvizimi dhe pritshmérive té audiencés né situata té luajtura gé mund té pérshkruhen,
luajtja e roleve analizohen dhe rikonfigurohen pérmes reflektimit té udhézuar, duke i integruar
situacionale késhtu né ciklin e té nxénit pérmes pérvojés (Kolb, 1984).
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Né njé projekt ndérmjetésimi té trashégimisé, njé ekip dramatizon ndérveprimin
midis njé udhézuesi dixhital dhe njé vizitori me njohje té kufizuar teknologjike.
Vézhgimi sistematik zbulon mbingarkesé informative dhe agjenci té reduktuar té
pérdoruesit. Pas reflektimit kolektiv, situata riluhet me shtresa progresive
informacioni dhe pika té garta vendimmarrjeje; njohurité qé rezultojné pérkthehen
né kritere operative pér prototipizimin pasues. Né njé kontekst tjetér, dramatizimi i
njé konflikti midis objektivave té autenticitetit dhe argétimit né njé burim kulturor
té gamifikuar nxjerr né pah supozime té nénkuptuara té papajtueshmeérisé.
Shembuj zbatimi. Rikuadrimi i situatés con né pérkufizimin e metrikave pérvojésore té verifikueshme.

Skulpturat trupore dhe konfigurimet hapésinore nxjerrin jashté subjektit
marrédhénie, hierarki dhe tensione pérmes pozicionimit trupor dhe distancés
Skulpturat trupore | hapésinore. Kjo tekniké funksionon si njé formé mendimi vizual e realizuar pérmes
dhe konfigurimet trupit, duke stabilizuar njé strukturé relacionale gé mund té vézhgohet, analizohet
hapésinore dhe modifikohet géllimisht (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).

Né njé ushtrim hartézimi trupor gé pérfshin aktoré brenda njé ekosistemi kulturor,
skulptura e krijuar zbulon njé konfigurim ku audiencat zéné njé pozicion periferik,
ndérsa teknologjia vendoset né gendér. Rikonfigurimi hapésinor mundéson
formulimin e njé parimi té garté dizajni—teknologjia si ndérmjetésuese dhe jo si
zévendésuese e marrédhénieve njerézore—i cili mé pas informon vendimet pér
ndérfagen dhe ndérmjetésimin. Né njé rast tjetér, njé skulpturé qé trajton proceset
institucionale té vendimmarrjes nxjerr né pah kontrollin e pérgendruar dhe
mungesén e mekanizmave té feedback-ut. Modifikimi i pozicioneve trupore
materializon njé alternativé pjesémarrése dhe con né formulimin e kritereve
Shembuj zbatimi. operative pér pérfshirjen e validimit nga pérdoruesit né iteracionin e projektit.

Ushtrimet e vémendjes trupore dhe kalimet perceptuese e transformojné mjedisin
né njé burim té dhénash pérvojésore me réndési pér ideimin me né gendér njeriun.
Kéto praktika gjenerojné vézhgime té vendosura né kontekst lidhur me ritmet,
Vémendja trupore | tranzicionet, férkimet dhe mundésité pér krijim kuptimi, né pérputhje me njé
dhe kalimet konceptim pérvojésor té té nxénit (Kolb, 1984) dhe me parimet e njohjes sé
perceptuese trupézuar (Barsalou, 2008).

Né njé kontekst muzeal, njé kalim perceptues i fokusuar te orientimi dhe ngarkesa
njohése identifikon njé piké kritike konfuzioni né tranzicionin midis galerive. Ky
vézhgim pérkthehet né njé kérkesé dizajni gé synon uljen e vendimeve té
njékohshme té vizitorit pérmes sinjalistikés sekuenciale dhe mikrondérveprimeve
orientuese, té cilat mé pas testohen né njé prototip me besnikéri té ulét. Né njé sit
té hapur té trashégimisé, vézhgimi trupor zbulon lodhje dhe ulje té vémendjes pértej
njé segmenti té caktuar té itinerarit. Pérgjigjja e dizajnit pérfshin pauza
interpretuese dhe njési té pérmbledhura pérmbaijtjeje, té cilat mé voné vlerésohen
Shembuj zbatimi. pérmes feedback-ut té pérdoruesve.
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Kriteret pér rigorozitet metodologjik

Pér té siguruar vlefshmériné pedagogjike, praktikat teatrale dhe té trupézuara duhet té pérmbushin katér kushte. Sé
pari, operacionalitetin vézhgues, duke siguruar gé praktikat té gjenerojné veprime, pozicione ose tranzicione té
pérshkrueshme gé mbéshtesin analizén dhe té nxénit (Kolb, 1984). Sé dyti, ndarjen e pérshkrimit nga interpretimi,
duke i dhéné pérparési dokumentimit té fenomeneve té vézhguara pérpara krijimit té kuptimit, me géllim ruajtjen e
pluralitetit interpretues (Leavy, 2015). Sé treti, jodirektivitetin dhe agjenciné, me njé rol lehtésues qé strukturon
procesin pa imponuar interpretime, duke ruajtur késhtu pérgjegjésiné interpretuese te pjesémarrésit (Rogers, 1961;
Whitmore, 2017; van Nieuwerburgh, 2012). Sé fundi, transferimin né vendimmarrje, duke siguruar qé njohurité e
fituara té pérkthehen né kritere ose kérkesa té rishikueshme gé informojné iteracionin e dizajnit.

Praktikat teatrale dhe té trupézuara ofrojné njé ményré kérkimi gé transformon marrédhéniet, tensionet dhe
supozimet né veprim té vézhgueshém, duke mundésuar reflektim té vendosur né kontekst dhe té nxéné té
transferueshém. Kontributi i tyre metodologjik géndron né prodhimin e provave pérvojésore qé informojné
vendimmarrjen pa zhvendosur agjenciné interpretuese té grupit. Ky kuadrim, né pérputhje me njohjen e trupézuar
dhe té nxénit pérmes pérvojés, krijon njé tranzicion koherent drejt metodologjive té pérgendruara te gjuha dhe
ndértimi narrativ i kuptimit, té zhvilluara né nénseksionin vijues mbi shkrimin krijues dhe rréfimin e historive.

2.6.3. Shkrimi krijues dhe rréfimi i historive

Shkrimi krijues dhe narrativa funksionojné si metodologji t&€ ndérmjetésimit simbolik gé transformojné pérvojén né
kuptim té artikuluar. Baza e tyre teorike mbéshtetet né kuptimin e narrativés si njé ményré gendrore pér organizimin
e pérvojés dhe prodhimin e kuptimit, plotésuese ndaj arsyetimit logjik-propozicional (Bruner, 1990). Né kontekste té
té nxénit dhe ndryshimit, puna me narrativa mundéson identifikimin e vazhdimésive, thyerjeve dhe atribuimeve
shkakésore gé orientojné vendimmarrjen; pér kété arsye, narrativa kuptohet si dispozitiv njohés dhe jo si burim
shprehés ndihmeés.

Qasjet narrative ofrojné njé kornizé shpjeguese té forté pér té kuptuar vlerén pedagogjike té praktikave té rréfimit té
historive né mjedise coaching-u dhe té nxéni krijues. Nga kjo perspektivé, identiteti dhe interpretimi i pérvojés
ndértohen pérmes historive gé individét pérdorin pér té organizuar ngjarjet, synimet dhe kuptimet. Prandaj, rikthimi
dhe riformulimi i kétyre narrativave béhet njé mekanizém ky¢ pér reflektim dhe transformim brenda proceseve té té
nxénit (Bruner, 1990; Drake, 2007; Stelter, 2014). Teknikat e shkrimit krijues dhe té rréfimit té historive u mundésojné
pjesémarrésve té nxjerrin jashté subjektit interpretimet e tyre té pérvojés, duke i béré supozimet, pritshmérité dhe
kuptimet themelore té dukshme dhe té hapura pér rishikim. Duke e transformuar pérvojén e jetuar né formé narrative,
kéto praktika krijojné distancén reflektuese té nevojshme pér té shqyrtuar né ményré kritike kornizat pérmes té cilave
pjesémarrésit interpretojné sfidat, mundésité dhe vendimet.

Nga njé perspektivé pedagogjike, kéto praktika pérmbushin njé funksion specifik brenda té nxénit pérmes pérvojés:
ato stabilizojné pérvojén e jetuar né njé artefakt tekstual té rishikueshém qé mbéshtet vézhgimin reflektues dhe
konceptualizimin, duke mundésuar njékohésisht projektimin e té nxénit drejt veprimit (Kolb, 1984). Ndryshe nga
regjistrimet thjesht pérshkruese, shkrimi krijues mundéson eksplorimin e interpretimeve alternative dhe parashikimin
e pasojave, duke ruajtur kompleksitetin pérvojésor pa e reduktuar até né kategori analitike té& mbyllura.
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Brenda fushés sé coaching-ut arsimor, gasjet narrative mbajné géndrimin se té nxénit transformues pérfshin rikthimin
dhe rishikimin e historive gé strukturojné identitetin, rolin profesional dhe agjenciné. Ndérhyrja fokusohet te lehtésimi
i rileximit dhe rikonfigurimit té orientuar drejt veprimit, pa imponuar interpretime té jashtme (Drake, 2007; Stelter,
2014). Ky parim kérkon njé qéndrim lehtésues jodirektiv: edukatori ose coach-i harton nxitje shkrimi, ruan kuadrimin
dhe mbéshtet reflektimin pérmes pyetjeve gjeneruese, duke ruajtur autorésiné interpretuese té pjesémarrésve
(Rogers, 1961; Whitmore, 2017). Né pérputhje me kété perspektivé, kérkimi i bazuar né art e legjitimon shkrimin dhe
narrativén si ményra rigoroze kérkimi kur objektivi éshté eksplorimi i kuptimit pérvojésor dhe simbolik né kontekste
arsimore (Leavy, 2015).

Shkrimi reflektues i udhézuar e strukturon reflektimin pérmes nxitjeve té fokusuara gé lidhin né
Shkrimi reflektues i | ményré té qarté pérvojén, interpretimin dhe té nxénit. Qéllimi i tij éshté té nxjerré né sipérfage
udhézuar kriteret dhe supozimet gé informojné vendimet dhe té qartésojé se ¢faré éshté e transferueshme
né fazat pasuese té procesit (Kolb, 1984).

Shembulli 1 (ideimi kulturor). Né pérfundim té njé seance, pjesémarrésit pérgjigien me shkrim
ndaj nxitjes: “Cfaré ndryshoi né té kuptuarin tim té sfidés dhe c¢faré e nxiti kété ndryshim?” Leximi
krahasues zbulon modele té té nxénit dhe marréveshje té heshtura, té cilat artikulohen si kritere
Shembuj. té garta pér iteracionin e radhés. Shembulli 2 (prototipizimi). Pas testimit té njé prototipi, ¢do
pjesémarrés prodhon njé shénim té shkurtér té strukturuar si “vendim kyc—prové e vézhguar—
rregullim i propozuar”. Ky format i transformon pérshtypjet subjektive né argumente té
gjurmueshme qé informojné versionet pasuese (Kolb, 1984).

Mikronarrativat dhe skenarét i pérkthejné hipotezat e dizajnit ose té€ ndérmjetésimit né histori té
Mikronarrativat vendosura né kontekst, té strukturuara rreth aktorit, kontekstit, veprimit dhe pasojés. Ky format
dhe skenarét mundéson vlerésimin e koherencés pérvojésore dhe té relevancés kulturore pérpara zbatimit gé
kérkon burime intensive (Bruner, 1990; Drake, 2007).

Shembulli 1 (pérvoja dixhitale). Zhvillohen tri mikronarrativa rreth “té njéjtit” vizitor, té
diferencuara sipas profileve té pérdoruesve. Analiza krahasuese zbulon mospérputhje midis
géllimit pedagogjik dhe pérvojés sé parashikuar, duke informuar rregullime né rrjedhén e
Shembuj. ndérveprimit dhe tonin narrativ. Shembulli 2 (ndérmjetésimi gjithépérfshirés). Ndértohen
skenaré gé pérfshijné kufizime si koha e kufizuar, lodhja ose shkrim-leximi i ulét dixhital. Kéto
narrativa kérkojné artikulimin e garté té supozimeve themelore dhe mbéshtesin ripérkufizimin e
prioriteteve té ndérmjetésimit.

Rishkrimi narrativ pérfshin krahasimin e versioneve té njépasnjéshme (pérpara dhe pas) me
Rishkrimi narrativ | géllim zbulimin e zhvendosjeve né kuadrimin interpretues, konsolidimin e té nxénit dhe
dhe risemantizimi shmangien e fiksimit té parakohshém. Kjo proceduré éshté vecanérisht efektive pér té riorientuar
agjenciné dhe pérgjegjésiné drejt veprimit (Stelter, 2014).

Shembulli 1 (procesi krijues). Ekipi rishkruan “narrativén e projektit” pas njé iteracioni. Krahasimi
Shembu;j. nxjerr né pah zhvendosje né pérkufizimin e problemit dhe né kriteret e vlerés; kéto zhvendosje
pérkthehen né vendime té qarta dhe té zbatueshme. Shembulli 2 (identiteti profesional).
Studentét rishkruajné njé narrativé té shkurtér qé pérshkruan rolin e tyre brenda ekipit, duke
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pérfshiré njohurité e fituara gjaté procesit. Analiza identifikon ndryshime né atribuim (p.sh., nga
“nuk di” né “mund té marr vendime né kushte pasigurie”), té cilat informojné sfidat pasuese
(Stelter, 2014).

Kriteret pér rigorozitet metodologjik

Qéllimshmeéria reflektuese. Nxitjet duhet ta orientojné shkrimin drejt proceseve, kritereve dhe té nxénit, duke
shmangur prodhimin anekdotik pa funksion pedagogjik (Kolb, 1984).

Dallimi midis pérshkrimit, interpretimit dhe vendimit. Dokumentimi i ngjarjeve, ndértimi i kuptimit dhe pérkthimi né
veprime ose kritere duhet té mbeten analitikisht té dallueshme dhe sekuenciale (Bruner, 1990).

Mos drejtimi dhe autorésia. Lehtésimi fokusohet te kuadrimi dhe pyetjet; interpretimi nuk kryhet né emeér té
pjesémarrésit, duke ruajtur késhtu agjenciné interpretuese (Rogers, 1961; Whitmore, 2017).

Transferimi. Produktet narrative duhet té rezultojné né kritere té zbatueshme né fazat pasuese, duke specifikuar ¢faré
ruhet, ¢faré modifikohet dhe mbi ¢faré arsyetimi (Kolb, 1984; Drake, 2007).

Shkrimi krijues dhe narrativa mundésojné stabilizimin e pérvojés dhe transformimin e saj né material té analizueshém
gé mbéshtet reflektimin, rikuadrimin dhe orientimin e géllimshém drejt veprimit. Kontributi i tyre metodologjik béhet
i qarté kur tekstet qé rezultojné funksionojné si mbéshtetje pér vendime té gjurmueshme dhe té rishikueshme, duke
ruajtur autorésiné interpretuese té pjesémarrésve. Ky kuadrim krijon njé tranzicion koherent drejt punés me metafora
dhe objekte evokuese, ku kuptimi ndértohet pérmes ndérmjetésuesve simboliké qé nuk jané ekskluzivisht gjuhésoré
(Leavy, 2015; Lakoff & Johnson, 2003).

2.6.4. Metaforat dhe objektet evokuese

Pérdorimi i metaforave dhe objekteve evokuese pérbén njé metodologji ndérmjetésimi simbolik té projektuar pér té
béré té qarta kornizat njohése dhe kulturore gé strukturojné interpretimin e pérvojés dhe orientojné veprimin. Baza
e tij teorike géndron te teoria e metaforés konceptuale, e cila mban géndrimin se individét i kuptojné fenomenet
abstrakte pérmes sistemeve metaforike gé organizojné perceptimin, arsyetimin dhe vendimmarrjen (Lakoff &
Johnson, 2003). Rrjedhimisht, metaforat nuk funksionojné si mjete retorike ndihmése, por si mekanizma njohés gé
kufizojné se cilat aspekte té njé situate béhen té dukshme, té spikatura dhe té zbatueshme.

Réndésia pedagogjike e teknikave té bazuara né metafora mund té kuptohet mé tej pérmes teorisé sé metaforés
konceptuale, e cila tregon se individét e strukturojné kuptimin e pérvojés pérmes sistemeve metaforike gé formésojné
interpretimin dhe udhéhegin veprimin (Lakoff & Johnson, 2003). Kéto korniza metaforike shpesh veprojné né ményré
té nénkuptuar, duke ndikuar né ményrén se si perceptohen situatat dhe si merren vendimet. Bérja e kétyre metaforave
té garta u mundéson pjesémarrésve té shqyrtojné né ményré kritike dhe té rikonfigurojné kornizat interpretuese gé
udhéheqin té menduarit e tyre. Né kontekstet e coaching-ut té bazuar né art, objektet evokuese dhe pérfagésimet
metaforike e mbéshtesin kété proces duke materializuar kuptime abstrakte né forma té vézhgueshme, duke u lejuar
késhtu pjesémarrésve té eksplorojné perspektiva alternative dhe té riinterpretojné marrédhénien e tyre me njé sfidé
té caktuar.
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Né kontekste té té nxénit pérmes pérvojés, nxjerrja jashté subjektit e metaforave e transformon pérvojén e
nénkuptuar né material reflektues té pérshtatshém pér analizé kritike dhe rikonfigurim. Pasi artikulohen dhe
shqyrtohen, metaforat béhen objekte reflektimi gé lehtésojné lévizjen midis pérvojés sé jetuar, konceptualizimit dhe
veprimit té géllimshém, duke u integruar késhtu né ményré koherente né ciklin e té nxénit (Kolb, 1984). Ky proces
éshté vecanérisht i réndésishém né kontekste té inovacionit kulturor, ku sfidat shpesh karakterizohen nga paqartésia,
vlera konkurruese dhe kuptime jo té formalizuara qé nuk mund té trajtohen né ményré té pérshtatshme pérmes
kategorive teknike t& mbyllura.

Objektet evokuese pérmbushin njé funksion plotésues duke ofruar mbéshtetje materiale pér metaforat. Duke i
ankoruar kuptimet abstrakte né elemente té prekshme, ato mundésojné distancé reflektuese dhe mbéshtesin
eksplorimin e pérbashkét té supozimeve, emocioneve dhe vlerave té lidhura me njé pérvojé. Kérkimi i bazuar né art
ka vendosur legjitimitetin e ndérmjetésimeve té tilla si ményra rigoroze kérkimi kur synimi éshté qasja né njohuri té
heshtura dhe dimensione simbolike gé i rezistojné verbalizimit té ploté (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015). Brenda
coaching-ut té bazuar né art, metaforat dhe objektet evokuese pérdoren si nxitje pér reflektim dhe jo si interpretime
té fiksuara, duke ruajtur késhtu agjenciné e pjesémarrésve dhe duke shmangur leximet pérshkruese.

Eksplorimi i metaforave konceptuale té qarta pérfshin identifikimin dhe artikulimin e imazheve

Metaforat . .. o . s . L. s e
koncef tuale té dominuese qé strukturojné té kuptuarit e njé sfide, procesi ose roli. Kjo proceduré i bén té dukshme
qartap supozimet e nénkuptuara, zgjeron hapésirén interpretuese dhe mundéson testimin e rikuadrimeve

gé hapin mundési té reja pér veprim (Lakoff & Johnson, 2003).

Né njé proces inovacioni kulturor, njé ekip e pérshkruan projektin e vet si “labirint”. Analiza e késaj
metafore zbulon njé kornizé njohése té pérgendruar te corientimi dhe bllokimi. Eksplorimi i
metaforave alternative—si “udhétim” ose “ekosistem”—i riorienton kriteret e dizajnit drejt
Shembuj zbatimi. progresionit, zgjedhjes dhe shoqgérimit, té cilat mé pas pérkthehen né vendime konkrete
ndérmjetésimi. Né njé kontekst tjetér, metafora dominuese “garé kundér kohés” vihet pérballé
“procesit iterativ”, duke legjitimuar rishikimin dhe té nxénit progresiv né pérputhje me parimet e
té nxénit pérmes pérvojés (Kolb, 1984).

Objektet evokuese jané elemente materiale té pérzgjedhura ose té ndértuara pér té pérfagésuar
aspekte té spikatura té njé pérvoje, sfide ose aspirate. Funksioni i tyre metodologjik éshté té
materializojné metaforat dhe té lehtésojné eksplorimin simbolik pérmes ndérveprimit me objektin,
duke nxitur késhtu reflektim té vendosur né kontekst dhe té pérbashkét (Leavy, 2015).

Objektet evokuese
si ndérmjetésues té
kuptimit

Né njé punétori ndérmjetésimi té trashégimisé, pjesémarrésit pérzgjedhin njé objekt qé
pérfagéson marrédhénien aktuale midis audiencave dhe institucionit. Larmia e objekteve zbulon
korniza interpretuese té ndryshme; analiza krahasuese mundéson artikulimin e qarté dhe
Shembuj zbatimi. negocimin e parimeve té pérbashkéta té ndérmjetésimit. Né njé rast tjetér, pérdoret njé objekt i
brishté pér té pérfagésuar pérvojén e vizitorit; reflektimi pasues informon vendimet lidhur me
ritmin, ngarkesén informative dhe kujdesin ndaj pérdoruesit, té cilat mé pas pérkthehen né kritere
dizajni té verifikueshme.

Rikonfigurimi Rikonfigurimi metaforik pérfshin transformimin e géllimshém té njé metafore dominuese pérmes
metaforik i | zévendésimit, kombinimit ose zhvendosjes pér té gjeneruar orientime té reja pér veprim. Kjo
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orientuar drejt | proceduré e lidh reflektimin simbolik me vendimmarrjen, duke parandaluar qé metaforat té
veprimit mbeten pérshkrime statike té njé situate (Lakoff & Johnson, 2003; Kolb, 1984).

Pas identifikimit t& metaforés “kontejner pérmbaijtjeje” pér té pérshkruar njé propozim kulturor,
njé ekip eksperimenton me “dispozitiv pérvoje”. Kjo zhvendosje e riorienton prototipizimin drejt
ndérveprimit dhe pjesémarrijes, duke rezultuar né vendime té modifikuara dizajni. Né njé kontekst
tjetér, metafora “varési nga eksperti” rikonfigurohet si “té nxéné i shpérndaré”, duke guar né
marréveshje operative lidhur me rolet, mekanizmat e feedback-ut dhe vendimmarrjen e
pérbashkét.

Shembuj zbatimi.

Kriteret pér rigorozitet metodologjik

Pér té siguruar vlefshmériné pedagogjike dhe pér té shmangur zbatime sipérfagésore, puna me metafora dhe objekte
evokuese duhet té pérmbushé katér kritere. Sé pari, artikulimin e qarté, gé kérkon formulim té qarté té metaforés ose
objektit dhe té marrédhénies sé tij me pérvojén né analizé (Lakoff & Johnson, 2003). Sé dyti, dallimin midis analizés
dhe pérshkrimit normativ, gqé kérkon shqyrtimin e kornizés metaforike pérpara nxjerrjes sé vendimeve, me géllim
parandalimin e mbylljes sé parakohshme (Leavy, 2015). Sé treti, jodirektivitetin, duke ruajtur njé rol lehtésues gé
mbéshtet eksplorimin simbolik pa imponuar kuptim (Rogers, 1961; Whitmore, 2017). Sé fundi, orientimin drejt
veprimit, duke siguruar qgé reflektimi metaforik té pérkthehet né kritere operative né pérputhje me parimet e té nxénit
pérmes pérvojés (Kolb, 1984).

Puna me metafora dhe objekte evokuese ofron njé gasje metodologjike gé i bén té dukshme kornizat simbolike gé
udhéheqin té kuptuarit dhe veprimin, duke i transformuar ato né material reflektues dhe operacional. Vlera e saj
pedagogjike géndron né kapacitetin pér té rikonfiguruar supozimet e nénkuptuara dhe pér té gjeneruar rikuadrime té
géllimshme pa zhvendosur agjenciné interpretuese té pjesémarrésve. Kjo qasje krijon njé tranzicion té forté drejt
metodave té strukturuara té krijimtarisé, té trajtuara né nénseksionin vijues, ku eksplorimi simbolik integrohet me
procedura sistematike pér gjenerimin dhe vlerésimin e alternativave.

2.6.5. Metodat e strukturuara (Disney Strategy, Six Thinking Hats, Artistic Design Thinking)

Metodat e strukturuara té krijimtarisé pérbéjné procedura sistematike té projektuara pér té organizuar gjenerimin,
eksplorimin dhe vlerésimin e ideve né kontekste té karakterizuara nga kompleksiteti dhe papércaktueshmeéria.
Réndésia e tyre pedagogjike géndron né futjen e mbéshtetjes njohése gé rregullon tranzicionet midis pérvojés,
reflektimit dhe vendimmarrjes, duke mbéshtetur késhtu cikle iterative té té nxénit dhe veprimit (Kolb, 1984). Né
mjedise arsimore dhe té inovacionit kulturor, kéto metoda béhen vecanérisht té réndésishme kur artikulohen me qasje
dizajni me né gendér njeriun, té cilat theksojné formulimin e qarté té kritereve, iteracionin dhe validimin progresiv té
zgjidhjeve (International Organization for Standardization [ISO], 2019).

Brenda kornizés sé teknikave dhe mjeteve té bazuara né art, metodat e strukturuara nuk konceptohen si receta
procedurale pérshkruese, por si dispozitivé pér organizimin e mendimit kolektiv dhe pér bérjen té qarta té proceseve
njohése. Funksioni i tyre éshté té diferencojné faza, role ose ményra arsyetimi q&, kur mbeten té nénkuptuara, priren
té mbivendosen dhe té gjenerojné bllokime krijuese. Duke futur rregulla té garta renditjeje, kéto metoda ruajné hapjen
interpretuese karakteristike té praktikave artistike, ndérkohé gé ofrojné rigorozitetin e nevojshém pér vendimmarrije
té informuar dhe té llogaridhénshme (Kolb, 1984).
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Disney Strategy

Disney Strategy éshté njé metodé e strukturuar ideimi e bazuar né alternimin sekuencial té
perspektivave té diferencuara—zakonisht té artikuluara si éndérrimtari, realisti dhe kritiku—té
zbatuara ndaj njé sfide té vetme. Vlera e saj metodologjike géndron né ndarjen e géllimshme té
funksioneve njohése gé, né kontekste té pastrukturuara, shpesh veprojné njékohésisht dhe
pengojné zhvillimin krijues. Strategjia rregullon marrédhénien midis gjenerimit té ideve, analizés
sé fizibilitetit dhe vlerésimit kritik, duke parandaluar gé kritika e parakohshme té kufizojé
eksplorimin. Duke i nxjerré kéto funksione jashté subjektit né faza té garta, metoda e bén veté
procesin e té menduarit objekt reflektimi, duke nxitur késhtu té nxéné té transferueshém (Kolb,
1984).

Shembull zbatimi.

Né njé projekt inovacioni kulturor, njé ekip trajton projektimin e njé propozimi ekspozite duke
zbatuar tri fazat né ményré sekuenciale. Faza e éndérrimtarit mundéson eksplorimin e formateve
pa kufizime teknike; faza e realistit shqyrton burimet e disponueshme, afatet kohore dhe
mundésité e ndérmjetésimit; ndérsa faza e kritikut analizon rreziget simbolike dhe tensionet
etike. Kjo renditje lehtéson pérkthimin e njohurive eksploruese né kritere té artikuluara garté pér
prototipizimin pasues.

Six Thinking Hats

Metoda Six Thinking Hats propozon adoptimin sekuencial té gjashté ményrave té dallueshme té
té menduarit—informuese, emocionale, kritike, krijuese, pozitive dhe metakognitive—me
synimin pér té strukturuar reflektimin kolektiv dhe pér té parandaluar ngatérrimin e niveleve
argumentuese (de Bono, 1985). Kjo metodé fut disipliné njohése duke mundésuar shqyrtimin e
njé problemi nga perspektiva plotésuese pa lejuar gé ato té konkurrojné njékohésisht. Kontributi
i saj pedagogjik géndron né bérjen té qarta té llojeve té arsyetimit té pérfshira né vendimmarrje,
duke mbéshtetur késhtu njé analizé mé gjithépérfshirése, té balancuar dhe té géllimshme (de
Bono, 1985).

Shembull zbatimi.

Né projektimin e njé pérvoje kulturore pjesémarrése, ekipi pérdor ményrén informuese pér té
rishikuar té dhénat kontekstuale, ményrén emocionale pér té parashikuar reagimet e audiencés
dhe ményrén krijuese pér té gjeneruar alternativa ndérmjetésimi. Adoptimi i mévonshém i
meényrés kritike mundéson vlerésimin e rrezigeve pa e zhvleftésuar eksplorimin e méparshém,
duke lehtésuar vendime té pérbashkéta dhe té miréjustifikuara (Kolb, 1984).

Artistic Design
Thinking

Artistic Design Thinking integron fazat kanonike té dizajnit me né gendér njeriun—kuptimin
kontekstual, pérkufizimin e sfidés, ideimin, prototipizimin dhe vlerésimin—me ndérmjetésime
simbolike, vizuale dhe pérvojésore té nxjerra nga praktikat artistike. Baza e tij metodologjike
pérputhet me standardet e dizajnit me né gendér pérdoruesin, té cilat theksojné empating,
iteracionin dhe validimin progresiv té zgjidhjeve (I1SO, 2019). Kjo gasje mundéson artikulimin e
eksplorimit krijues dhe vendimmarrjes sistematike duke pérfshiré mjetet artistike si dispozitivé
kérkimi dhe jo si shtesa shprehése. Duke vepruar késhtu, ajo shmang zbatimin e ngurté
metodologjik dhe mbéshtet zhvillimin e zgjidhjeve kulturalisht kuptimplota dhe té vendosura né
kontekst.

Shembull zbatimi.

Né njé projekt ndérmjetésimi dixhital, njé ekip e nis procesin me teknika vizuale dhe narrative
pér té eksploruar pérvojén e audiencés, zhvillon ide pérmes eksplorimit metaforik dhe ndérton
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prototipe me besnikéri té ulét gé rishikohen né ményré iterative. Vendimet e dizajnit rregullohen
né pérgjigje té provave té gjeneruara pérmes pérdorimit dhe feedback-ut, duke ruajtur
koherencén me parimet e dizajnit me né gendér njeriun (ISO, 2019).

Kriteret pér rigorozitet metodologjik

Pér té siguruar vlefshmériné pedagogjike dhe pér té shmangur zbatimin mekanik, metodat e strukturuara duhet té
pérmbushin katér kushte. Sé pari, qartésiné e funksionit, qé kérkon pérkufizim té qarté té géllimit njohés té ¢do faze
ose roli. Sé dyti, renditjen e qarté, qé parandalon mbivendosjen e njékohshme té funksioneve gé kufizon potencialin
krijues (de Bono, 1985). Sé treti, integrimin me ndérmjetésime artistike, duke pérfshiré burime vizuale, narrative ose
trupore gé zgjerojné hapésirén reflektuese. Sé fundi, orientimin drejt iteracionit dhe vendimmarrjes, duke siguruar qé
rezultatet e ¢do faze té pérkthehen né kritere operative té rishikueshme qé informojné veprimin pasues (Kolb, 1984;
ISO, 2019).

Metodat e strukturuara ofrojné korniza operative qé mbéshtesin procese krijuese rigoroze né kontekste
papércaktueshmérie. Kur integrohen né qasje té bazuara né art, ato funksionojné si mbéshtetje njohése gé rregullon
eksplorimin dhe vlerésimin pa zhvendosur angazhimin pérvojésor ose interpretimin simbolik. Vlera e tyre pedagogjike
géndron né bérjen té garta té proceseve té mendimit kolektiv dhe né mundésimin e vendimmarrjes sé argumentuar
miré dhe transparente, duke e pérmbyllur késhtu né ményré koherente grupin e teknikave dhe mjeteve té bazuara né
art té zhvilluara né kété seksion.

3. RRUGETIMI | INTEGRUAR ME MODULET E TRAJNIMIT

Seksioni i méparshém e pérshkruan kornizén pedagogjike si njé grup parimesh dhe mjetesh (p.sh., coaching-u i bazuar
né art, cikli me pesé faza dhe teknikat gé mbéshtesin reflektimin dhe té menduarit krijues). Ky seksion i vé kéto parime
né zbatim. Ai tregon se si gjashté modulet CUL.T formojné njé itinerar koherent té té nxénit, si akumulohen
kompetencat nga njé modul te tjetri dhe si metodologjia e bazuar né art, e pérshkruar né Seksionin 2, funksionon si
njé fill praktik pérgjaté kétij itinerari.

3.1. Struktura e Rrugétimit té té Nxénit

Kurrikula CUL.T e pérshkruan procesin e té nxénit pérmes tri dimensioneve: njohés (té nxénit pérmes té menduarit),
operacional (té nxénit pérmes té vepruarit) dhe sjellor (t& nxénit pérmes veprimit, népérmjet té nxénit e bazuar né
puné me organizata reale kulturore). Kéto dimensione pérshkruajné se si ndodh té nxénit pérgjaté programit. Ky
seksion adopton njé perspektivé plotésuese, duke shqyrtuar se ¢faré zhvillohet né ményré progresive pérmes kétij
procesi dhe si akumulohen dhe konvergojné aftésité e studentéve drejt Projektit Pérfundimtar. Né kété meényré,
dinamika pedagogjike e programit dhe trajektorja zhvillimore e kompetencave té studentéve merren né konsideraté
sé bashku, duke u ofruar mésimdhénésve njé pamje koherente si té procesit, ashtu edhe té progresit.

Pér té mbéshtetur mésimdhénésit né orientimin brenda kétij itinerari, ofrohen dy burime plotésuese. Seksioni 3.1.1
hartézon rrugétimin e té nxénit, duke shpjeguar se si modulet lidhen me njéri-tjetrin dhe me Projektin Pérfundimtar,
si dhe duke treguar se si katér llojet e kompetencave zhvillohen né ményré progresive pérgjaté kurrikulés. Seksioni
3.1.2 ofron njé harté reference té fokusit kryesor té kompetencave pér cdo modul dhe jep orientime pér té njohur se
si kéto kompetenca zhvillohen dhe konvergojné pérgjaté rrugétimit.
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3.1.1. Si té lidhen modulet me Projektin Pérfundimtar

Projekti Pérfundimtar éshté bérthama integruese e rrugétimit té té nxénit CULT. Ai nuk éshté njé detyré shtesé e
vendosur né fund té kurrikulés, por hapésira ku kompetencat e zhvilluara pérgjaté té gjashté moduleve konvergojné
né njé pérgjigje té vetme, té aplikuar, ndaj njé sfide reale. Né Projektin Pérfundimtar, studentét i pérgjigjen njé brief-i
té ofruar nga njé organizaté e trashégimisé kulturore, duke projektuar dhe prototipizuar njé zgjidhje gé adreson njé
nevojé specifike. Ky simulim profesional ofron kontekstin ku studentét mund té zbatojné njohurité dhe aftésité e
fituara gjaté gjithé procesit té tyre té trajnimit. Megjithaté, lidhja midis moduleve dhe Projektit Pérfundimtar nuk éshté
automatike. Ajo varet nga ményra se si kurrikula pérkthehet né mésimdhénie dhe nga ményra se si njohurité teknike,
aftésité analitike, metodat krijuese dhe ndérgjegjésimi etik béhen gradualisht té qgarta dhe pérforcohen pérgjaté
itinerarit. Sé bashku, kéto elemente formojné njé kornizé pér integrimin dhe konsolidimin e kompetencave qé
rezultojné nga kurrikula CUL.T, né kuptimin e katér llojeve té kompetencave — analitike, teknike, krijuese dhe etike.

Kompetencat analitike prezantohen herét dhe thellohen gjaté gjithé procesit té té nxénit. Qé nga moduli i paré,
studentéve u kérkohet té vlerésojné teknologjité, té interpretojné kontekstet kulturore dhe té justifikojné vendimet.
Kjo aftési béhet mé e sofistikuar ndérsa studentét ndeshen me fusha té reja (p.sh., fizibiliteti XR né Modulin 2,
mundésité e platformés né Modulin 3, pérzgjedhja e mjeteve té IA-sé né Modulin 4, zgjedhjet e dizajnit té ndérveprimit
né Modulin 5...), duke u kérkuar ¢do heré té zbatojné té njéjtin rigorozitet analitik né njé peizazh mé kompleks. Deri
né momentin kur studentét nisin Projektin Pérfundimtar, gjykimi analitik duhet té jeté béré pjesé e natyrshme e punés
sé tyre: aftésia pér té lexuar njé organizaté kulturore, pér té identifikuar sfidat e saj reale dhe pér té pérzgjedhur gasjet
né pérputhje me to.

Kompetencat teknike zhvillohen paralelisht, por ndjekin njé rrugétim té dallueshém. Modulet e hershme (1 dhe 2)
jané kryesisht eksploruese: studentét shqyrtojné até qé ekziston dhe eksperimentojné me até gé éshté e mundur.
Modulet e mesme (3, 4 dhe 5) kalojné né prototipizim té strukturuar, secili né njé fushé té ndryshme teknologjike, si
mjediset gjithépérfshirése té bazuara né shfletues, pérvojat e zgjeruara me IA dhe dizajni i bazuar né lojéra. Kéto tri
rrugé nuk jané pérjashtuese ndaj njéra-tjetrés; njé Projekt Pérfundimtar i forté mund té mbéshtetet te té gjitha.
Progresioni nga eksplorimi te specializimi dhe mé pas te integrimi éshté pikérisht ajo gé itinerari synon té prodhojé.

Kompetencat krijuese, si aftésia pér té transformuar narrativat kulturore né pérvoja hapésinore, interaktive ose té
drejtuara nga té dhénat, zhvillohen krahas kapacitetit teknik, por ndjekin logjikén e tyre. Kjo nuk éshté njé aftési qé
pérmirésohet thjesht pérmes praktikés; ajo kérkon ekspozim ndaj gasjeve té ndryshme, liri pér té eksperimentuar pa
rezultate té paracaktuara dhe reflektim té strukturuar mbi até gé éshté nxéné. Pikérisht ky éshté roli i metodologjisé
sé coaching-ut té bazuar né art, e pérshkruar né Seksionin 2. Cikli me pesé faza (d.m.th., zgjimi, eksplorimi, fokusimi,
krijimi, reflektimi) vepron brenda ¢do moduli dhe pérgjaté gjithé rrugétimit né térési. Brenda njé moduli, ai strukturon
ményrén se si studentét angazhohen me pérmbajtje té reja teknike. Pérgjaté rrugétimit, ai pérshkruan progresionin e
gjithé kurrikulés: modulet e hershme jané njé zgjim dhe eksplorim kolektiv; modulet e mesme thellojné dhe
diversifikojné; fazat e Projektit Pérfundimtar pérgendrojné dhe sintetizojné. Rrugétimi CULT arrin koherencén e tij
duke zhvilluar mésimdhénien me njé ritém té dyfishté né mendje: duke trajtuar si ciklin e menjéhershém brenda ¢do
seance, ashtu edhe harkun mé té gjaté té kurrikulés.

Kompetencat etike, duke pérfshiré vémendjen ndaj pérfshirjes dhe barazisé me drejtési gjinore, duhet té trajtohen si
njé lente aktive dhe transversale pérgjaté gjithé kurrikulés: njé lente qé forméson pérzgjedhjen e aseteve kulturore,
pércaktimin e audiencave té synuara, zgjedhjen e platformave teknologjike dhe kriteret pér vlerésimin e prototipit.
Moduli 6 ofron kornizat konceptuale dhe fjalorin pér kété dimension, por vlera e tij varet nga mobilizimi i kétyre
kornizave né pesé modulet e tjera. Studentét gé e ndeshin baraziné me drejtési vetém si njé temé té dedikuar, dhe jo
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si njé pyetje té vazhdueshme té ngulitur né ¢do vendim dizajni, nuk do té arrijné né Projektin Pérfundimtar me aftésiné
pér ta zbatuar até aty ku ka mé shumé réndési.

Cdo modul thekson njé ose mé shumé nga kéto lloje kompetencash, ndérkohé gé pérforcon té tjerat. Prandaj,
koherenca e rrugétimit varet mé pak nga shpérndarja strikte dhe mé shumé nga artikulimi kumulativ. Njé student gé
nuk ka zhvilluar mjaftueshém gjykimin analitik do ta keté té véshtiré té justifikojé zgjedhjet teknologjike né Projektin
Pérfundimtar. Njé student qé nuk ka integruar reflektimin etik do té prodhojé prototipe teknikisht kompetente gé nuk
arrijné té adresojné aksesin, pérfagésimin ose ndikimin social. Mésimdhénésit duhet ta ruajné kété koherencé duke e
béré té qarté, né ¢do fazé, se si puna qé studentét po béjné aktualisht lidhet me projektin qé ata do té pérfundojné né
fund.

3.1.2. Rezultatet e Pritshme pér Cdo Modul

Gjashté modulet nuk i zhvillojné té katér llojet e kompetencave me té njéjtin intensitet. Cdo modul ka njé fokus kryesor
gé pércakton llojin kryesor té kompetencave gé zhvillon, ndérkohé gé pérforcon té tjerat né shkallé té ndryshme.
Tabela mé poshté e hartézon kété shpérndarje dhe tregon kontributin kryesor té ¢do moduli né praktikén e integruar
gé kérkon Projekti Pérfundimtar. Ajo synon té shérbejé si njé harté reference pér mésimdhénésit: njé ményré pér té
mbajtur né vémendje formén e pérgjithshme té itinerarit dhe pér té kuptuar drejt ¢faré po ndértohet kryesisht cdo
modul.

Moduli

Fokusi kryesor i kompetencés

Kontributi kryesor né Projektin Pérfundimtar

Moduli 1 Teknologjité
Dixhitale pér
Trashégiminé
Kulturore

Analitike: Interpretimi i konteksteve
kulturore, vlerésimi i teknologjive
dhe shqyrtimi i implikimeve etike té
zgjedhjeve té dixhitalizimit.

Vendos bazén analitike pér leximin e situatés sé
njé organizate kulturore dhe pér identifikimin e
drejtimeve kuptimplota pér inovacion.

Moduli 2 Teknologjité
pér Realitetin e
Zgjeruar

Analitike/Teknike:
fizibilitetit dhe kufizimeve té
teknologjive gjithépérfshirése;
pérkthimi i parimeve té dizajnit me
né gendér njeriun né njé prototip
bazé.

Vlerésimi i

E bazon vizionin To-Be né mundési realiste dhe
prezanton logjikén e prototipizimit qé
mbéshtet té gjithé zhvillimin pasues.

Moduli 3 Web 3D dhe
Komunikimi
Gjithépérfshirés

Teknike/Krijuese:  Projektimi i
pérvojave gjithépérfshirése
koherente nga piképamja

hapésinore; pérkthimi i narrativave
kulturore né mjedise té
lundrueshme dhe me né qendér
audiencén.

Ofron modelin metodologjik pér pérkufizimin e
konceptit, dizajnin hapésinor dhe pérzgjedhjen
e platformés, mbi té cilin studentét
mbéshteten gjaté fazave té ideimit dhe
prototipizimit té projektit.

Moduli 4 Inteligjenca

Teknike/Etike: Integrimi i mjeteve té
IA-sé né shérbim té géllimeve té

Zgjeron hapésirén e zgjidhjeve, ndérkohé qé

Artificiale pér komunikimit  kulturor;  analizimi zhvillon ndérgjegjésimin kritik té nevojshém
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Moduli

Fokusi kryesor i kompetencés

Kontributi kryesor né Projektin Pérfundimtar

Inovacionin e
Trashégimisé Dixhitale

kritik i c¢éshtjeve té autorésiseé,
paragjykimit dhe pérfaqésimit.

pér té pérdorur teknologjité e reja né ményré

té pérgjegjshme.

Moduli 5 Dizajni dhe
Zhvillimi i

Projektimi i
interaktive;

Krijuese/Teknike:
narrativave kulturore

Prezanton té menduarit e dizajnit té lojérave
(mekanika, struktura narrative, sistemet e

Videolojérave pér | zhvillimi i njé prototipi té luajtshém | progresionit) si njé kornizé gé studentét mund
Trashégiminé gé balancon mekanikat e angazhimit | ta zbatojné gjaté projektimit té zgjidhjeve té
Kulturore me saktésiné e trashégimisé. gamifikuara.

Analitike/ Etike: Zbatimi i kornizave
me ndjeshméri gjinore; projektimi
ose pérshtatja e nismave té
teknologjisé kulturore pér té trajtuar
baraziné me drejtési dhe pérfshirjen.

Ofron lentet analitike dhe etike qé duhet té
jené aktive pérgjaté té gjitha fazave té projektit,
nga pérzgjedhja e aseteve deri te vlerésimi i
prototipit.

Moduli 6 Pérfshirja e
Vajzave né Teknologji

Sic tregohet, tabela nxjerr né pah se rrugétimi éshté projektuar géllimisht né ményré té tillé qé cdo modul té
kontribuojé né zhvillimin e kompetencave té ndryshme dhe qé Projekti Pérfundimtar té jeté momenti ku kéto
kontribute duhet té funksionojné njékohésisht. | takon studentit té vendosé se si do té kombinohen kéto kompetenca
dhe cilat aspekte do té béhen gendrore né Projektin e tij Pérfundimtar.

Pér mésimdhénésit, pyetja kyce nuk éshté vetém ¢faré méson ¢do modul, por nése studentét po i lidhin né ményré
progresive kéto kompetenca ndérsa ecin pérgjaté programit. Pyetjet e méposhtme ofrohen si shembuj qé
mésimdhénésit mund t'i pérdorin pér té vlerésuar nése kompetencat po akumulohen dhe po lidhen si¢ synohet:

e Kompetencat analitike: A po zbatojné studentét kritere té géndrueshme vlerésimi né fusha dhe kontekste té
ndryshme? A ndihet ¢do modul i ri si njé fillim nga e para? A mund té shpjegojné pse njé qasje éshté mé e
pérshtatshme se njé tjetér pér njé situaté specifike kulturore?

o Kompetencat teknike: Ndérsa itinerari pérparon, a po béjné studentét zgjedhje té géllimshme lidhur me
mjetet dhe qasjet qé do té pérdorin dhe a mund t'i justifikojné kéto zgjedhje né raport me sfidén kulturore né
fjalé? Apo kéto vendime udhéhigen nga familjariteti dhe jo nga pérshtatshméria?

o Kompetencat krijuese: A mund té shpjegojné studentét se ¢faré synon té béjé pér pérdoruesin njé zgjedhje
dizajni hapésinor, narrativ ose interaktiv, jo vetém estetikisht, por edhe komunikueshmérisht? A jané
vendimet krijuese té mbéshtetura né té kuptuarin e asetit kulturor dhe audiencave té tij?

e Kompetencat etike: A po shfagen konsideratat e barazisé me drejtési dhe pérfshirjes si njé dimension i
natyrshém i dizajnit, pér shembull né pérzgjedhjen e aseteve kulturore dhe né pércaktimin e audiencave? Apo
kéto pyetje shfagen vetém kur nxiten né ményré té qarté, si gjaté vlerésimit té prototipeve?

Pyetjet e propozuara mé sipér nuk duhet té shihen si kritere formale vlerésimi; pérkundrazi, ato synojné t'i ndihmojné
mésimdhénésit té vézhgojné se si kompetencat fillojné té lidhen ndérsa studentét pérparojné pérgjaté rrugétimit. Ato
jané mé té dobishme kur pérdoren si nxitje pér dialog, pér shembull né seanca reflektimi né grup, seanca shkrimi
reflektues ose kontrolle informale, dhe jo si elemente vlerésimi individual. Qéllimi i tyre éshté t'i ndihmojné
mésimdhénésit té identifikojné, mjaftueshém herét pér té vepruar, se ku po zhvillohet miré integrimi dhe ku mund té
keté nevojé pér pérforcim té géllimshém.
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Seksioni vijues kalon nga kjo perspektivé e kompetencave né njé nivel mé praktik, duke paraqitur shembu;j té
sekuencave té aktiviteteve té bazuara né art gé ilustrojné se si kéto dimensione mund té zhvillohen brenda moduleve
individuale té programit.

3.2. Aktivitetet e Bazuara né Art sipas Modul

3.2.1. Aktivitete té bazuara né art pér Modulin 1 — Rréfimi dixhital i historive pér trashégiminé
kulturore

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Moduli 1 — Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé
Kulturore ofron njé hapésiré themelore té té nxénit, né té cilén studentét njihen me rolin e teknologjive dixhitale si
ndérmjetésuese té kuptimit kulturor, dhe jo thjesht si mjete teknike. Teknologjité —madje edhe né kuptimin e
zgjedhjes sé formateve, gjuhéve, ndérfageve dhe kanaleve—ndikojné te ajo ¢faré béhet e dukshme nga trashégimia,
si rréfehet ajo, pér ké béhet e aksesueshme dhe zérat e kujt amplifikohen ose margjinalizohen.

Né kété kontekst, aktivitetet e bazuara né art kané njé funksion pedagogjik gendror: ato u mundésojné studentéve té
eksplorojné dimensionet kulturore, simbolike, narrative dhe etike té trashégimisé pérpara se té angazhohen me mjete
dhe platforma specifike. Kjo sekuencé éshté e géllimshme: sé pari ndértohet njé kuptim i vendosur né kontekst
kulturor (krijimi i kuptimit), mé pas zhvillohet koncepti i projektit dhe vetém mé pas merren vendimet teknike.

Qéllimi arsimor

Objektivi kryesor éshté té mbéshtetet njé zhvendosje perspektive: nga konceptimi i trashégimisé si njé koleksion
objektesh/té dhénash “pér t'u dixhitalizuar” drejt kuptimit té saj si njé sistem i gjallé kujtimesh, marrédhéniesh,
identitetesh dhe kuptimesh.

Praktikat artistike aktivizojné:

e ndérgjegjésimin e trupézuar (vémendje perceptuese, emocionale dhe kontekstuale);

e té menduarit narrativ (sekuenca, kéndvéshtrime, audiencég, z&);

e interpretimin simbolik (metafora, ambivalenca, tensione kulturore);

o reflektimin kritik dhe etik (autorésia, pérfagésimi, pérfshirja, aksesueshméria, rreziget e thjeshtimit).

Me pak fjalé, né Modulin 1, aktivitetet e bazuara né art funksionojné si mjete epistemologjike: ato u mundésojné
studentéve té “mendojné me kulturén dhe pérmes kulturés” pérpara se té€ mendojné pér teknologjiné, duke krijuar
kushtet njohése dhe simbolike té nevojshme pér inovacion dixhital té pérgjegjshém né trashégiminé kulturore.

Rezultatet e pritshme té té nxénit

Né pérfundim té aktiviteteve té bazuara né art né Modulin 1, studenti/grupi éshté né gjendje té:
1. dallojé midis dimensioneve materiale dhe jomateriale té asetit (kujtesa, identiteti, praktikat, vlerat, konfliktet);
2. béjé té qarta perceptimet fillestare, supozimet dhe pozicionimin interpretues (duke pérfshiré paragjykimet);
3. ndértojé njé narrativé koherente dhe plurale, duke justifikuar zgjedhjet e zérit, kornizés dhe audiencés;

4. identifikojé z&rat e pranishém/té munguar dhe té pércaktojé masa etike operacionale mbrojtése (jo deklarata
té pérgjithshme);

5. pérkthejé njohurité kulturore né hipoteza fillestare pérvojésore (skenar/udhétime) né pérputhje me As-Is/To-

Be;
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6. prodhojé rezultate té ndérmjetme gé mund té ripérdoren né produktet pér dorézim té Project Work (Fleta e
Asetit Kulturor, Analiza As-Is/To-Be, Dokumenti i Konceptit).

3.2.1.1 Funksioni pedagogjik i aktiviteteve té bazuara né art né Modulin 1
Aktivitetet e bazuara né art kryejné katér funksione té integruara.
(1) Mundésojné akses interpretues né trashégiminé kulturore

Pérpara se té analizojné njé aset né terma tekniké ose dizajni, studentéve duhet t'u mundésohet té angazhohen me
té: ta vézhgojné, ta véné né piképyetje, ta vendosin né kontekst dhe té njohin thellésiné e tij simbolike. Trashégimia
nuk kufizohet te materialiteti: ajo pérfshin kujtime kolektive, identitete, rituale, praktika, vlera dhe konflikte narrative.

(2) Nxjerrin né pah njohurité e heshtura

Praktikat artistike zbulojné perceptime fillestare, rezonanca emocionale, imazhe mendore, intuita dhe supozime gé
shpesh jané té padukshme né formatet analitike. Ky material éshté thelbésor nga piképamja arsimore, sepse gjeneron
njohuri gé udhéheqin zgjedhje dizajni té informuara nga kultura.

(3) Mbéshtesin ndértimin narrativ dhe krijimin e kuptimit

Pérmes kolazhit, shkrimit krijues, metaforave dhe rréfimit vizual té historive, studentét eksplorojné zérin, autorésiné
dhe pérfagésimin: kush flet pér té mirén kulturore, si e kornizon até, pér ké dhe me ¢faré implikimesh. Kjo fazé éshté
vendimtare pér zhvillimin e ndérgjegjésimit etik mbi narrativat dominuese dhe margjinalizimin.

(4) Ndértojné njé uré midis analizés dhe dizajnit

Rezultatet e bazuara né art funksionojné si prototipe simbolike dhe konceptuale (skenare, harta udhétimi, bérthama
koncepti). Ato ende nuk jané prototipe dixhitale, por artefakte me rrezik té ulét gé lejojné krahasim dhe rafinim. Parimi
udhézues éshté: zgjidhja dixhitale lind nga té kuptuarit kulturor + eksplorimi krijues, dhe jo nga zgjedhje té drejtuara
nga mjetet.

3.2.1.2 Progresioni i mésimdhénies (proceduré operacionale me katér faza)

Pér té gené efektive dhe té transferueshme né produktet pér dorézim, aktivitetet e bazuara né art t&é Modulit 1
organizohen né katér faza plotésuese: A) aktivizimi, B) kuptimi dhe narracioni, C) pérkthimi i projektit, D) formalizimi.

Harta e koherencés (faza -» rezultat - produkt pér dorézim)

. Rezultati minimal i kérkuar o o
Faza Fokusi (studentét) Kalon drejtpérdrejt né
e perceptim + | Tabelé vizuale + 5 fjalé kyce + 3 | Fleta e Asetit Kulturor
A. Aktivizimi . - . .
njohuri té heshtura | pyetje (kuptime/kontekst)
. kujtesé + identitet | Mikro-histori + Harté e zérave + 1 | As-Is/To-Be  (¢éshtje  kritike
B. Narracioni o - .
+ etiké geverisje etike kulturore)
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Rezultati minimal i kérkuar

Faza Fokusi .
(studentét)

Kalon drejtpérdrejt né

- T .. . k k + Harté udhétimi | Dok tii K tit (pé j
C. Kalimi drejt dizajnit | pérvoja To-Be Skenar me 6 skena + Harté udhétimi | Dokumenti i Konceptit (pérvoja

+ 2 zgjedhje té motivuara dhe audienca)
N . .. . Bérthama e Konceptit (1 fage) + | Dokumenti i Konceptit +
D. Formalizimi sintez€ e projektit Kriteret e Suksesit Udhézuesi i Zhvillimit

Standard i rekomanduar:

Cdo grup dorézon njé “paketé” pérfundimtare me 4 artefakte:

e Tabela,

e Mikro-historia,

e Skenari,

e Bérthama e Konceptit (+ harta e zérave dhe harta e udhétimit si shtojca).

A. Zgjimi dhe Eksplorimi Fillestar

Objektivi: té nxirren jashté subjektit perceptimet fillestare, supozimet dhe rezonancat emocionale; té béhen té
dukshme njohurité e heshtura; té ndértohet njé hapésiré e mbrojtur reflektuese (jo zgjidhje e menjéhershme
problemesh).

Detyra e studentéve (dorézim standard):
Tabela e Interpretimit
1. Mblidhni 6-10 stimuj (imazhe, detaje, tekstura, fjalé, tinguj, mikro-tekste).

2. Krijoni njé tabelé/kolazh gé u pérgjigjet tri niveleve:
e Cfaré mund té shoh (e vézhgueshme)
e Cfaré kuptimi ka (hipoteza interpretuese)
e Cfaré mé bén té vé né piképyetje? (tensione, ambivalenca, pyetje)

3. Shtoni 5 fjalé kyce dhe 3 pyetje udhézuese.

Rezultatet e detyrueshme

® Tabela (A3 analoge ose dixhitale)
e 5 fjalé kyge

e 3 pyetje interpretuese

Kriter cilésie
e duhet té shfaget té paktén njé tension kulturor (jo vetém pérshkrim).

B. Ndértimi Narrativ dhe Krijimi i Kuptimit

Objektivi: té artikulohen dimensionet jomateriale (kujtesa, identiteti, transmetimi), té eksperimentohet me
perspektiva té shumta, té zhvillohet ndérgjegjésim etik pér zérin dhe pérfagésimin.

Aktiviteti B1 — Mikro-rréfim “Zéri i sé Mirés Kulturore” (100-150 fjal€)
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Teksti duhet té pérfshijé: 1 kujtim, 1 konflikt/tension, 1 déshiré pér transmetim, 1 fjali drejtuar njé audience.
Aktiviteti B2 — Harta e zérave (pérfshirje/pérjashtim)

Identifikoni:

e zérin aktual dominues

® zérat e pérfagésuar

® zérat e munguar/margjinalé

e rrezikun e pérfagésimit (shtrembérim, stereotip, fshirje)

e kontrollin operacional (“Pér té shmangur X, ne do té bé&jmé Y”, i verifikueshém)

Rezultatet e detyrueshme

e Mikro-historia

e Harta e zérave

e 1 geverisje etike operacionale

Kriter cilésie
e geverisja duhet té jeté specifike, e zbatueshme dhe e verifikueshme (jo “do té tregojmé kujdes”).

C. Pérkthimi i njohurive né ide fillestare dizajni (Ura Analizé - Dizajn)

Objektivi: té pérkthehen njohurité kulturore dhe rezultatet As-Is/To-Be né njé pérvojé té paré pérdoruesi (To-Be),
pérmes prototipeve konceptuale.

Aktiviteti C1 — Skenari me 6 skena (pérvoja To-Be)

Cdo skené pérfshin:

e veprimin e pérdoruesit

e emocionin/pérfitimin e pritshém

e pérmbaijtjen kulturore té aktivizuar

e mikro-ndérveprimin (zgjidh/dégjo/krahaso/Iér gjurmé)

Aktiviteti C2 — Harta e udhétimit (pérvoja + véshtirésité As-Is + pajisjet)

Kolonat e rekomanduara:
Hapi | Objektivi i Pérdoruesit | Véshtirésia As-Is | Ndérmjetésimi To-Be | Qeverisja etike/aksesueshmérisé

Rezultatet e detyrueshme

® Skenari me 6 skena

® Harté e ploté e udhétimit

e 2 zgjedhje dizajni té motivuara (sepse jané né pérputhje me domethénien kulturore)

Kriter cilésie
® Cdo skené duhet té lidhé veprimin + kuptimin (jo vetém “funksionet”).

D. Formalizimi né produktet pér dorézim té Project Work

Objektivi: té béhet i gjurmueshém kalimi nga perceptimi = njohuria = nevoja - ndérmjetésimi - koncepti dhe té
mbéshteten produktet e detyrueshme pér dorézim.

Aktiviteti D — Bérthama e Konceptit (1 fage, pa diskutim pér mjetet)
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® Trashégimia/aseti kulturor

e Njohuria kryesore kulturore

e Audienca prioritare (person sintetik)

® Nevoja kulturore/pérvojésore

® Problemi As-Is (véshtirésia aktuale)

e Transformimi To-Be (¢faré ndryshon)

® Propozimi i ndérmjetésimit dixhital (né terma té pérvojés)
® Zérat e pérfshiré + zérat e rikuperuar

® Rreziku etik + zbutja

e Kriteret e Suksesit (si té matet nése funksionon)

Rezultatet e detyrueshme
e Bérthama e Konceptit e plotésuar
e Shénim pér lidhjen me produktet pér dorézim (¢faré shkon né cilin seksion)

3.2.1.3 Roli i mésimdhénésit (Coaching-u i bazuar né art)

Mésimdhénési vepron si lehtésues dhe coach: ai/ajo mbéshtet dialogun reflektues dhe interpretimin pa imponuar
kuptime té paracaktuara. Fokusi i feedback-ut éshté te géllimi kulturor, koherenca narrative, thellésia reflektuese dhe
konsideratat etike, jo te estetika apo fizibiliteti teknik né kété fazé.

Detyrat operacionale té mésimdhénésit

® krijon njé klimé té sigurt (e bén té garté: “talenti artistik nuk vlerésohet kétu”);

e propozon dorézime progresive dhe té verifikueshme (kufizime prodhimi: 150 fjalg, 6 skena, 5 fjalé kyce);
e lehtéson verbalizimin (nga artefakti te njohuria);

e promovon pluralitetin e zérave dhe pérfshirjen;

® e bén té qarté lidhjen rezultat - produkt pér dorézim;

® parandalon devijimin e nxitur nga mjetet (gjithmoné e rikthen fokusin te kuptimi kulturor).

3.2.1.4 Udhézime operacionale pér zbatim (standarde cilésie)
Parim metodologjik: prag i ulét aksesi, dendési e larté interpretuese

Aktivitetet duhet té jené té aksesueshme pa aftési té méparshme artistike, por té afta pér té prodhuar njohuri té thella
dhe té formalizueshme.

Pajisje té rekomanduara

e rolet né grup: lehtésues, rréfimtar, pérmbledhés, “kujdestar i etikés”, kurator i audiencés;
® shabllone té detyrueshme (i béjné rezultatet té krahasueshme dhe té transferueshme);

® shembuj “mjaftueshém té miré” (ulin bllokimin nga performanca);

o feedback mbi gartésiné/koherencén/gjithépérfshirjen, jo mbi “miré/keq”.

3.2.1.5 Studim rasti i ploté “Gold Standard”
MEé poshté paragitet njé studim rasti gjithépérfshirés gé mund ta pérdorni si model pér demonstrim né klasé.

Eshté zgjedhur njé aset me potencial té forté narrativ dhe gjithépérfshirés, vecanérisht lidhur me kujtimet e grave qé
shpesh jané té nén-pérfagésuara.

1. Asetiizgjedhur (shembull)
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“Arkivi i fotografive dhe déshmive té punétoreve té njé fabrike lokale tekstili (1950-1980)”

Materialet e disponueshme: fotografi té periudhés, regjistra té fabrikés, intervista audio, objekte (pélhura,
mjete pune), artikuj gazetash.

2. A)Shablloni i Tabelés sé Interpretimit — | PLOTESUAR
Titulli i tabelés: “Duart qé mbajtén qytetin né lévizje”

Elementet vizuale té futura (pérshkrimi i kolazhit):

e detaj i duarve mbi tezgjahé / bobina

® karté prezence dhe numra regjistrimi

e fotografi grupi e grave né repartin e fabrikés (shikime, géndrime)

e fragmente pélhure dhe motivesh

® prerje gazete: “mbyllja e fabrikés”

e harté e gytetit me vendndodhjen e fabrikés dhe shtépive té punétoreve

5 fjalé kycge

e Padukshméri
® Ekspertizé

e Lodhje

e Solidaritet

® Transformim

3 pyetje interpretuese
1. Cfaré aftésish dhe njohurish (té panjohura) dalin né pah né praktikat e pérditshme té punés?
2. Kush e ka treguar kété histori deri mé tani dhe kush ka mbetur jashté narrativés publike?

3. Si mund té shmangim njé narrativé nostalgjike dhe, né vend té késaj, té ndértojmé njé uré me té tashmen
(puna, té drejtat, identiteti)?

Tension kulturor i qarté
® “kujtesa e jetuar” kundrejt “kujtesés zyrtare”; “krenaria” kundrejt “plagés.”

3. B) Mikro-historia “Zéri i s& Mirés Kulturore” — E PLOTESUAR (120-140 fjalé)

“Kéto nuk jané thjesht fotografi. Jané turne, zhurma, gjeste té pérséritura derisa béhen mjeshtéri. Mé pe
shpejt e shpeijt, sikur po shihje njé té kaluar gé nuk shgetéson. Megjithaté uné shgetésoj: sepse them se qyteti
u gep sé bashku nga duar qé nuk patén kurré pllaka pérkujtimore. Mbaj mend té geshurat né repart dhe
heshtjet mbi letrat e pushimit nga puna. Do té doja té mé dégjoje pa nostalgji: nuk jam album, jam
paralajmérim. Ty gé kalon prané magazinés sé zbrazét, té kérkoj vetém njé gjé: pérpiqu té imagjinosh kohén
kur ato gé hynin né agim, ktheheshin me pélhurén mbi trup, si aromé. Nése mé bén té dukshme, i bén té
dukshme edhe ato.”

Shénim didaktik (pér studentét):
nxjerr né pah kujtesén + konfliktin (padukshméring) + transmetimin (urén me té tashmen) + fjaliné drejtuar
audiencés.

4. C)Harta e zérave — E PLOTESUAR
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Elementi Pérmbajtja

. narrativé industriale/institucionale (“zhvillimi ekonomik”, “historia e
Zéri aktual dominues

biznesit”)
Zérat e pérfagésuar menaxherét, prodhimi si té dhéna, momentet kryesore té kompanisé
Zérat e | punétoret gra, puna e kujdesit dhe puna shtépiake té ndérthurura, migrimet
munguar/margjinalé e brendshme, konfliktet dhe té drejtat

“kujtesé vitrine”: estetizimi i lodhjes; fshirja e konflikteve; reduktimi i

Rreziku L N
njerézve né sfond

1) gjurmé né vetén e paré (audio + citime té shkurtra),
2) shtegu “puné dhe aftési” me fjalor gjestesh,

Qeverisja operacionale
3) seksioni “¢faré nuk sheh” (té drejtat, materniteti, turnet),

4) gjuhé jo-festuese dhe pluralitet perspektivash

Parim etik operacional (frazé):
“Pér té shmangur njé narrativé festuese gé i fshin njerézit, do té ndértojmé njé udhétim té pérgendruar te zérat né
vetén e paré dhe te ajo gé historikisht ka mbetur e padukshme.”

5. D)As-Is/ To-Be

Pérmasa As-Is To-Be

arkiv pak i njohur, i konsultueshém | akses me shumé kanale (harté, audio, karta)
Aksesi vetém né vend me nivele thellésie
Té kuptuarite | fokus te té dhénat historike, pak te | fokus te praktikat, aftésité, identitetet, té
kuptimit jeta e pérditshme drejtat, transformimet

pérvojé pjesémarrése: dégjim, zgjedhje

Pérfshirja pérdorim pasiv shtigjesh, kontribute
Pérfshirja e pluralitet: punétore gra, familje, komunitete,
zérave z€ institucional dominues sindikata, té rinj
Pérvoja itinerare tematike: “duar dhe gjeste”, “té
narrative kronologji lineare drejta”, “migrime”, “plagé”
Ndérmjetésimi “shtresuara”: njé detaj - njé zé - njé
dixhital mungon ose éshté pérshkrues kontekst = njé reflektim
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6. E) Skenari me 6 skena
1. Nxitési: pérdoruesi sheh magazinén e zbrazét - QR ose totem “Dégjo kush ka punuar kétu”.
o Emocioni: kuriozitet + befasi
o Pérmbaijtja: “njé foto, njé z&, njé gjest”
2. Orientimi: ndérfaqgja ofron 3 shtigje: “Gjeste”, “Zéra”, “Té drejta”.
o Emocioni: kontroll + zgjedhje
o Pérmbaijtja: harta e repartit
3. Zbulimi: pérdoruesi zgjedh njé gjest (p.sh., “pérgatitja e indit”) = mini-video/animacion + déshmi audio.
o Emocioni: njohje e kompetencés
o Pérmbaijtja: fjalor gjestesh
4. Ndryshimi i perspektivés: pérdoruesi dégjon “cfaré nuk sheh” (materniteti/turnet/frikérat).
o Emocioni: empati + kompleksitet
o Pérmbajtja: fragmente né vetén e paré, kontekst historik
5. Kuptimi: krahasim midis “dje dhe sot” (puna e grave, té drejtat, pasiguria) me pyetje reflektuese.
o Emocioni: lidhje personale
o Pérmbajtja: pyetje + mikro-té dhéna kontekstuale
6. Rikthimi: pérdoruesi Ié njé gjurmé (“njé fjalé pér kéto jeté”) ose ngarkon njé kujtim familjar (i moderuar).
o0 Emocioni: pjesémarrje + pérgjegjési
o Pérmbajtja: tabelé komunitare e kuruar
7. F)Harta e Udhétimit (5 hapa)
Qéllimi i Masa
Hapi | pérdoruesit Véshtirésia As-Is Ndérmjetésimi To-Be etike/aksesueshmérisé
té kuptojé “pér nxités né vendndodhje + akses
1 | cfaré béhet fjalé” arkiv i padukshém i lehté gjuhé e garté, nivele leximi
materiale té
2 | té orientohet fragmentuara itinerare tematike zgjedhje jo-paternaliste
shmangie e estetizimit té
3 | té mésojé vetém té dhéna gjest + zé + kontekst lodhjes
mos moralizim, ofrim
4 | té lidhet me veten | distancé emocionale | pyetje reflektuese + krahasime | pluraliteti
5 | té kontribuojé asnjé agjenci gjurmé dhe kujtime té kuruara | moderim, privatési, pélgim
8. G) Bérthama e Konceptit (1 fage)

e Trashégimia/aseti kulturor: arkiv fotografik + déshmi té punétoreve té prodhimit tekstil (1950-1980)
o Njohuria kryesore kulturore: historia industriale shpesh tregohet si histori biznesi; kétu, bérthama kulturore
éshté ekspertiza e pérditshme dhe kujtesa e punétoreve gra, e padukshme, por themelore pér identitetin
lokal.

e Audienca prioritare: (1) komuniteti lokal dhe familjet; (2) shkollat; (3) vizitorét e interesuar pér historiné
sociale

o Nevoja kulturore/pérvojésore: té njihet dhe té kuptohet trashégimia e punés dhe aftésive té grave, me
akses emocional dhe té informuar.
e Problemi As-Is: arkivat jané pak té aksesueshme; narrativé institucionale dominuese; zérat né vetén e paré
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jané margjinalé.
e Transformimi To-Be: ta béjé pérvojén plurale, té shtresuar dhe pjesémarrése: “njé gjest - njé z& - njé
kontekst - njé reflektim”.

® Propozimi i ndérmjetésimit dixhital (pérvoja): itinerare tematike né vend dhe online me mikro-histori né
vetén e paré, njé fjalor gjestesh, pyetje reflektuese dhe mundésiné pér té Iéné gjurmé té kuruara.
e Zérat e pérfshiré: punétore gra, komunitete, familje; prani e perspektivave institucionale, por jo dominuese.
e Rreziku etik + zbutja: rreziku i estetizimit té mundimit dhe i thjeshtimit té konflikteve - zbutja: pluralitet
zérash, seksione “¢faré nuk shihet”, gjuhé jo-festuese, kurim editorial dhe konsensus.
o Kriteret e Suksesit: (1) pérdoruesit pérfundojné té paktén 1 kurs; (2) kuptim i té paktén 2 “dimensioneve té
padukshme”; (3) kontribute relevante nga komuniteti; (4) perceptim i pluralitetit dhe respektit.

3.2.1.7 Shembull i njé kursi mikro-klase

Pér shembull, mésimdhénési mund té strukturojé njé seancé laboratorike 2—3 oréshe né ményrén e méposhtme:

1.

Hyrje dhe kornizim i detyrés
Prezantimi i asetit kulturor dhe sqarimi i kontekstit: géllimi nuk éshté té prodhohet njé objekt artistik “i
bukur”, por té gjenerohet njé kuptim mé i thellé i trashégimisé.

Aktivitete aktivizimi
Kolazh interpretues ose harté vizuale fillestare.

Ndarje dhe debriefing
Cdo pjesémarrés ose grup shpjegon kuptimet gé dolén né pah.

Aktivitet narrativ
Shkrimi i “zérit té sé mirés kulturore” ose shkrimi nga perspektiva té shumta.

Analiza e zérave
Hartézimi i pérfshirjeve, pérjashtimeve dhe tensioneve etike.

Pérkthimi i projektit
Skenar ose harté udhétimi.

Pérmbledhje pérfundimtare
Plotésim i udhézuar i bérthamés sé konceptit dhe lidhja me produktet pér dorézim.

Ky artikulim i ndihmon studentét té shohin qarté lidhjen midis fazés krijuese, fazés reflektuese dhe fazés sé
planifikimit.

3.2.1.8 Kriteret e vlerésimit né pérputhje me modulin

Megenése géllimii modulit nuk éshté performanca artistike, por aftésia pér ta interpretuar kulturalisht asetin dhe pér
ta transformuar kété interpretim né bazé dizajni, vlerésimi duhet té marré veganérisht né konsideraté kriteret e

méposhtme:
e thellésiné e leximit kulturor;
o aftésiné pér té njohur dimensionet jomateriale té asetit;
e vémendjen ndaj pluralitetit té perspektivave;
o ndérgjegjésimin etik lidhur me zérin, pérfagésimin dhe pérjashtimin;
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e koherencén midis njohurisé gé doli né pah dhe propozimit té projektit;
e (artésiné e kalimit nga eksplorimi te koncepti;
e cilésiné e reflektimit dhe verbalizimit.

Njé rubriké thelbésore mund té strukturohet si mé poshté:

Niveli bazé
Aseti kulturor pérshkruhet né ményré té pérshtatshme, por kryesisht pérshkruese; njohurité jané té pranishme, por
ende té pérgjithshme; lidhja me projektin éshté fillestare.

Niveli mesatar
Dalin né pah kuptime, tensione, audienca dhe nevoja; narrativa éshté koherente; propozimi i projektit fillon té
demonstrojé njé bazé kulturore.

Niveli i avancuar
Puna lidh qarté dimensionet kulturore, narrative, etike dhe té dizajnit; njeh pérfshirjet dhe pérjashtimet; dhe
formulon njé ndérmjetésim dixhital koherent, kuptimploté dhe té argumentuar miré.

3.2.1.9 Listé kontrolli cilésie pér mésimdhénésin (gabime tipike + sinjale té devijimit té nxitur nga mjetet
+ korrigjime né kohé reale)

Mé poshté paragitet njé listé kontrolli gé mund té pérdoret si mjet kontrolli cilésie gjaté zhvillimit té modulit.
1) Pérpara seancés (organizimi i mésimdhénies)
Kontrollet

e Akané produktet pér dorézim kufizime té garta (fjalé/skena/shabllone) dhe rezultate pér dorézim?

A ka 1-2 shembuj “mjaftueshém té miré” (jo té pérsosur) gati pér t'u treguar?

A ka role né grup (duke pérfshiré njé “kujdestar té etikés”)?

e Ajané pérgatitur shabllonet e printuara/dixhitale?

o A éshté e qarté se ajo gé vlerésohet nuk éshté estetika, por géllimi kulturor, koherenca dhe reflektimi?

Gabim tipik
rikthime/prezantime shumé té hapura = shpérndarje e fokusit dhe ankth performance.
Korrigjim
futni kufizime dhe mikro-hapa (“sé pari 5 fjalé kyce, pastaj 3 pyetje, pastaj tabela”).

2) Gjaté fazés A (aktivizimi) — “ndaloni zgjidhjen e problemeve”

Sinjale rreziku

e Studentét pyesin menjéheré “cilin aplikacion do té pérdorim?” / “a duhet té béjmé njé fage web?”
® ata e anashkalojné debriefing-un dhe duan té “kalojné te projekti”

® rezultati éshté vetém pérshkrues (pa tension ose pyetje)

Ndérhyrje né kohé reale
® Pyetni sérish: “Cfaré domethénieje kulturore po mbroni?”
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e Kufizim: “Pérpara se té flasim pér mjete, mé jepni 1 tension dhe 3 pyetje.”
® Rikuadrim: “Né kété fazé nuk po zgjidhim: po e bé&jmé té dukshme kompleksitetin dhe pozicionimin.”

Gabim tipik
e vlerésimi i nénkuptuar i estetikés (“e bukur/e shémtuar”).

Korrigjim
o feedback vetém mbi qgartésiné e kuptimit: “kétu kuptimi éshté i lexueshém/i palexueshém”.

3) Gjaté fazés B (narracioni dhe etika) — “pluralitet dhe mbrojtje”

Sinjale rreziku

® narrativé unike dhe “zyrtare”

e tokenizém: “le té shtojmé graté” pa ndryshuar kéndvéshtrimin
e udhézime etike té paqarta (“do té jemi té kujdesshém”)

Ndérhyrje né kohé reale

e teknika “3 zéra”: “Shkruajeni nga 3 perspektiva té ndryshme.”

® pyetje etike: “Kush rrezikon té pérjashtohet nga zgjidhja juaj?”

o rregull praktik i verifikueshém: “Shkruani ‘Pér té& shmangur X, ne do té bé&jmé Y’ dhe kjo duhet té jeté e
verifikueshme.”

Gabim tipik
® nostalgji/festé gé fshin konfliktet.

Korrigjim
o futni seksionin e detyrueshém “gfaré nuk sheh”.

4) Gjaté fazés C (ura drejt dizajnit) — parandaloni devijimin e nxitur nga mjetet

Shenja tipike té devijimit té nxitur nga mjetet

® propozimi éshté njé listé vecorish (“AR, QR, aplikacion”) pa vleré kulturore té qarté
o skenari fokusohet te Ul dhe jo te kuptimi/pérvoja

e lidhja me As-Is/To-Be nuk éshté e dukshme

e “zgjidhje” identike pér ¢do aset (zgjidhje gjenerike)

Zgjidhje té menjéhershme (Mjete Praktike)
1. Testiikuptimit: “Nése e heq mjetin, a mbetet ideja?” — Nése jo - éshté e drejtuar nga mjeti.
2. Kufizim dizajni: “Pérshkruani pérvojén pa e pérmendur teknologjiné.”
3. Rikthim te njohuria: “Cfaré njohurie nga tabela/mikro-historia hyn né skenén 3 té skenarit?”
4. Ankorim te publiku: “Kush éshté pérdoruesi dhe ¢faré ndryshon pér té pas pérvojés?”

5. Kontroll etik: “Cfaré rreziku krijoni dhe si e zbusni até brenda pérvojés?”

5) Gjaté fazés D (formalizimi) — gjurmueshméri dhe cilési dokumenti
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Sinjale rreziku

® bérthama e konceptit plot me fjalé t& modés dhe pa kritere suksesi
e mungon lidhja e garté me produktet pér dorézim

e rreziku etik pérmendet, por nuk zbutet

Ndérhyrje

® “Maksimumi njé fage. Nése nuk pérfshihet, nuk éshté ende e garté.”
® “Shkruani 3 kritere suksesi té vézhgueshme.”

® “Rreziku + zbutja jané té detyrueshme, jo opsionale.”

6) Gabime tipike transversale (dhe si té korrigjohen)

1. Ngatérrimiitrashégimisé me pérmbajtjen (vetém té dhéna)
o Korrigjim: kérkoni té plotésohen “kuptimet e padukshme” dhe “tensioni kulturor”.

2. Thjeshtimi i kompleksitetit (histori e sheshté)
o Korrigjim: vendosni “pluralitetin e zérave” dhe “até qé nuk shihet”.

3. Mbingarkesé me ambicie (shumé e madhe)
o Korrigjim: reduktojeni né “njé skené kyce + njé kurs tematik.”

4. Pjesémarrje e pabalancuar (njé person dominon)
o Korrigjim: role, turne, detyra té shkurtra individuale pérpara punés né grup.

7) Tregues cilésie (kur moduli funksionon)

e studentét flasin pér kuptimin pérpara mjeteve

e ata mund té tregojné té paktén 1 tension dhe 1 rrezik etik me zbutje

e skenaret dhe hartat e udhétimit tregojné njé pérvojé me vleré té qarté kulturore

e bérthama e konceptit éshté e gjurmueshme (artefakte > njohuri > nevojé - propozim)
e shfagen zéra pluralé dhe jo-dekorativé

3.2.1.10 Koherenca me Project Work dhe me filozofiné e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti

Né pérputhje me strukturén e pérgjithshme té programit, rezultatet e aktiviteteve té bazuara né art né kété modul
informojné drejtpérdrejt ndértimin e produkteve kryesore pér dorézim. Elementet qé dalin nga aktivitetet eksploruese
dhe narrative mund ta pasurojné Fletén e Asetit Kulturor me pérmbajtje mé té thelluar dhe mé té kontekstualizuar;
reflektimi mbi ¢éshtjet kritike, audiencat dhe skenarét mund té pasurojé Analizén As-Is/To-Be; pérkthimi i njohurive
né skenare, harta pérvoje dhe bérthama koncepti kontribuon drejtpérdrejt né pérkufizimin e Dokumentit té Konceptit.

Né kété kuptim, aktivitetet e bazuara né art né Modulin 1 veprojné si mjete té vérteta epistemologjike, duke u
mundésuar studentéve té ndértojné njohuri jo vetém pérmes analizés racionale, por edhe pérmes imagjinatés,
simbolizimit, narrativés dhe reflektimit kritik. Ato krijojné kushtet njohése, kulturore dhe etike té nevojshme pér
inovacionin dixhital té pérgjegjshém pasues né fushén e trashégimisé kulturore.

Té marra sé bashku, kéto aktivitete sigurojné gé zhvillimi teknologjik pasues té€ mos shképutet nga domethénia
kulturore e asetit, por té& mbetet plotésisht i bazuar né réndésiné kulturore, gjithépérfshirjen, ndérgjegjésimin etik dhe
géllimshmeériné e dizajnit. Pér kété arsye, Moduli 1 luan njé rol vendimtar brenda kurrikulés: ai i pérgatit studentét pér
modulet pasuese, mé té orientuara teknikisht, ndérkohé gé e bazon punén e tyre né njé kuptim té trashégimisé té
vendosur né kontekst kulturor dhe transformues nga piképamja pedagogjike.
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3.2.2. Aktivitete té bazuara né art pér Modulin 2 — Teknologjité pér Realitetin e Zgjeruar

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Moduli 2 — Teknologjité pér Realitetin e Zgjeruar ofron
mundési té vecanta pér té eksploruar rréfimin e historive, perceptimin, kujtesén dhe trashégiminé kulturore. Ndryshe
nga mediat tradicionale, pérvojat gjithépérfshirése i pozicionojné pjesémarrésit brenda hapésirés narrative, duke u
mundésuar atyre té angazhohen me historité pérmes trupézimit, ndérgjegjésimit hapésinor dhe ndérveprimit shqisor.
Pérmes aktiviteteve té projektuara me kujdes dhe té bazuara né art, studentét mund té analizojné né ményré kritike
narrativat gjithépérfshirése, ndérkohé gé eksperimentojné me mundésité krijuese té ofruara nga teknologjité VR dhe
AR.

Objektivi pedagogjik i kétij moduli éshté t'i ndihmojé studentét té kuptojné se si teknologjité gjithépérfshirése mund
té pérdoren si mjete artistike, arsimore dhe kulturore. Pérmes analizés sé pérvojave ekzistuese gjithépérfshirése dhe
zhvillimit té koncepteve té tyre, studentét eksplorojné se si realitetet virtuale dhe té shtuara riformésojné strukturat
narrative, angazhimin e audiencés dhe komunikimin e pérmbajtjes historike dhe kulturore.

Pér té mbéshtetur eksplorimin e teknologjive té Realitetit té Zgjeruar gjaté kétij moduli, pérdoren si shembuj reference
dy studime rasti gjithépérfshirése: Notes on Blindness: Into Darkness (2016) dhe Colored (2023).

Notes on Blindness: Into Darkness éshté njé pérvojé e Realitetit Virtual (VR) e zhvilluar nga Audiogaming dhe e
drejtuar nga Amaury La Burthe. E bazuar né ditarét audio té teologut John Hull, i cili humbi gradualisht shikimin,
pérvoja pérdor audio binaurale! [1], audio hapésinore dhe pérfagésime vizuale abstrakte pér t'i zhytur pérdoruesit né
botén perceptuese té Hull-it. PErmes njé narrative kryesisht lineare dhe ndérveprimi té kufizuar, pérvoja demonstron
se si VR mund té pérdoret pér té komunikuar pérvoja subjektive, perceptim shqgisor dhe narrativa personale. Pérdorimi
inovativ i audios dhe abstraksionit vizual e bén até njé shembull té vlefshém pér té kuptuar potencialin shprehés té
teknologjive gjithépérfshirése.

Colored éshté njé pérvojé e Realitetit té Shtuar (AR) e bazuar né vendndodhje, e krijuar nga Tania de Montaigne,
Stéphane Foenkinos dhe Pierre-Alain Giraud. E frymézuar nga jeta e Claudette Colvin dhe historia e segregacionit racial
né Shtetet e Bashkuara, pérvoja kombinon skenografi fizike, personazhe holografike, audio té hapésirizuar dhe lévizje
té audiencés pér té krijuar njé narrativé historike gjithépérfshirése. Duke pérdorur pajisje Microsoft HoloLens 2,
pjesémarrésit lundrojné né njé mjedis fizik té pérbashkét ku pérmbajtja dixhitale integrohet né hapésira té botés reale.
Si shembull i njé Pérvoje té Realitetit té Shtuar té Bazuar né Vendndodhje (ARLBE), Colored demonstron se si AR mund
té pérdoret pér té komunikuar ngjarje historike, pér té nxitur pjesémarrjen kolektive dhe pér t’i transformuar mjediset
fizike né hapésira té kujtesés kulturore.

Kéto dy pérvoja u pérzgjodhén sepse pérfagésojné qasje té dallueshme ndaj Realitetit té Zgjeruar. Ndérsa Notes on
Blindness ilustron potencialin gjithépérfshirés té Realitetit Virtual pérmes rréfimit shqisor dhe personal té historive,
Colored tregon se si Realiteti i Shtuar mund té lidhé narrativat dixhitale me hapésirat fizike dhe pérvojat kolektive. Sé
bashku, ato u ofrojné studentéve shembuj plotésues qé mbéshtesin analizén, krahasimin dhe zbatimin krijues té
teknologjive XR gjaté gjithé modaulit.

! Audioja binaurale éshté njé term qé pérshkruan njé grup teknikash té regjistrimit, kodimit dhe hapésirizimit té audios, té cilat
mundésojné rindértimin e njé fushe zanore tredimensionale duke pérdorur vetém dy burime zanore, zakonisht dy kufje qé
vendosen brenda veshit. Kéto teknika bazohen né ményrén se si funksionon dégjimi njerézor. Né vecganti, ato marrin parasysh
filtrimin dhe vonesat kohore midis veshit té djathté dhe atij t&€ majté, vecanérisht pér shkak té kafkés dhe té dy pavijoneve té
veshit, té cilat na lejojné té lokalizojmé burimet e tingujve pérreth nesh né 360°. Né kété kuptim, audioja binaurale ofron (me disa
kufizime zbatimi) mundésiné e krijimit té hapésirave zanore té ndryshme nga njé imazh stereofonik, sepse pérfshin aftésiné pér
té hapésirizuar tingujt nga pas dhe vertikalisht.
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Gjaté fazés sé Zgjimit, studentét njihen me konceptin e Realitetit té Zgjeruar dhe nxiten té reflektojné mbi pérvojat e
tyre té méparshme me teknologjité gjithépérfshirése, rréfimin dixhital té historive, videolojérat, kinemané dhe mediat
interaktive. Objektivi éshté té stimulohet kureshtja pér XR, duke nxitur njékohésisht njé ndérgjegjésim fillestar se si
pérvojat gjithépérfshirése ndryshojné nga format tradicionale té komunikimit.

Pér Notes on Blindness: Into Darkness (2016), studentét pérjetojné kapituj té pérzgjedhur té aplikacionit VR ose shohin
regjistrime té kuruara té pérvojés. Pas aktivitetit, ata marrin pjesé né diskutime té udhézuara qé pérgendrohen te
perceptimi, ndérgjegjésimi shqgisor dhe angazhimi emocional. Vémendje e veganté i kushtohet ményrés se si audioja
dhe abstraksioni vizual mund té komunikojné pérvoja qé jané té véshtira pér t'u pérfagésuar pérmes mediave
konvencionale. Studentét ftohen té reflektojné mbi pyetje té tilla si: Si e ndryshon pérvoja perceptimin e hapésirés?
Si béhet audioja burim parésor informacioni? Si mund té komunikojé VR pérvoja subjektive njerézore?

Pér Colored (2023), studentét njihen me pérvojén pérmes dokumentimit video, intervistave me krijuesit dhe
materialeve vizuale. Pérmes diskutimit, ata shqyrtojné se si realiteti i shtuar mund té pérdoret pér té pérfagésuar
ngjarje historike dhe ¢éshtje sociale. Studentét reflektojné mbi marrédhénien midis hapésirés fizike dhe pérmbajtjes
dixhitale dhe marrin né konsideraté se si ndryshon AR nga VR pér sa i pérket gjithépérfshirjes, ndérveprimit dhe
pjesémarrjes sé audiencés.

Kjo fazé fillestare i ndihmon studentét té njohin teknologjité XR si mjete té fugishme pér rréfimin e historive,
interpretimin kulturor dhe angazhimin emocional.

Gjaté fazés sé Eksplorimit, studentét hetojné karakteristikat dalluese té VR dhe AR pérmes vézhgimit, krahasimit dhe
analizés krijuese. Objektivi éshté té eksplorohet se si teknologji té ndryshme XR krijojné forma té ndryshme pranie,
gjithépérfshirjeje dhe ndérveprimi.

Pér Notes on Blindness, studentét analizojné rolin e audios binaurale, audios hapésinore dhe dizajnit vizual abstrakt.
Njé aktivitet efektiv konsiston né krijimin e hartave shqisore gé rindértojné ményrén se si pérdoruesit perceptojné dhe
lundrojné né mjedisin virtual pérmes sinjaleve zanore. Studentét mund té prodhojné gjithashtu skica vizuale qé
ilustrojné se si pérvoja pérfagéson objekte, njeréz dhe hapésira pérmes vizualizimeve té ngjashme me re pikash, té
frymézuara nga ekolokacioni.

Pér Colored, studentét hetojné se si narrativa shpaloset pérmes hologrameve, skenografisé fizike dhe lévizjes sé
audiencés. Duke pérdorur planimetri, diagrame dhe shénime vizuale, ata rindértojné organizimin hapésinor té
pérvojés dhe identifikojné se si pérmbaijtja virtuale ndérvepron me elementet fizike. Studentét eksplorojné se si lévizja
e audiencés dhe perspektivat gé ndryshojné kontribuojné né té kuptuarit narrativ.

Pas shqgyrtimit té té dyja pérvojave né ményré té pavarur, studentét marrin pjesé né aktivitete krahasuese, si hartézimi
i koncepteve, tabelat vizuale krahasuese ose diskutimet bashképunuese, pér té identifikuar ngjashmérité dhe dallimet
midis teknologjive VR dhe AR pér sa i pérket gjithépérfshirjes, rréfimit té historive, aksesueshmérisé dhe komunikimit
kulturor.

Gjaté fazés sé Fokusimit, studentét shqyrtojné né ményré kritike zgjedhjet artistike, narrative dhe teknologjike qé
formésojné pérvojat gjithépérfshirése. Objektivi éshté té thellohet té kuptuarit e tyre mbi ményrén se si dizajni XR
ndikon né perceptim, angazhim dhe té nxéné.

Pér Notes on Blindness, studentét fokusohen te marrédhénia midis audios, narrativés dhe perceptimit. Pérmes
analizés sé afért té sekuencave té pérzgjedhura, ata hetojné se si krijuesit i transformuan ditarét audio té John Hull-it
né njé mjedis gjithépérfshirés. Studentét mund ta eksplorojné gjithashtu projektin si njé pérshtatje transmediale, duke
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shqyrtuar lidhjet midis ditaréve origjinalé, filmit dokumentar dhe pérvojés VR. Diskutimet mund té trajtojné ményrén
se si VR zé njé hapésiré ndérmjet kinemasé dhe mediave interaktive.

Pér Colored, studentét fokusohen te pérdorimi i AR pér rréfimin historik té historive. Ata analizojné se si pérvoja
kombinon hapésirén fizike, personazhet holografike dhe pjesémarrjen kolektive pér té komunikuar historiné e
Claudette Colvin dhe realitetet e segregacionit racial. Mund té prezantohen aktivitete té luajtjes sé roleve, ku studentét
marrin rolet e dizajneréve XR, historianéve, edukatoréve, profesionistéve té muzeve, ekspertéve té aksesueshmeérisé
ose vizitoréve. Pérmes diskutimeve té simuluara té dizajnit, ata vlerésojné sfidat qé pérfshin pérfagésimi i ngjarjeve
historike pérmes teknologjive gjithépérfshirése.

Kjo fazé i nxit studentét té tejkalojné magjepsjen teknologjike dhe té zhvillojné njé kuptim kritik t& XR si njé medium
ndérdisiplinor gé ndérthur shprehjen artistike, inovacionin teknologjik, interpretimin kulturor dhe pérgjegjésiné etike.

Gjaté fazés sé Krijimit, studentét zbatojné njohurité e fituara gjaté gjithé modulit duke zhvilluar konceptet e tyre XR
té frymézuara nga qasjet e vézhguara né studimet e rastit.

Duke marré frymézim nga Notes on Blindness, studentét projektojné njé pérvojé VR té pérgendruar te perceptimi
shqisor, kujtesa ose rréfimi personal i historive. Objektivi éshté té eksplorohet se si audioja, dizajni hapésinor dhe
ndérveprimi i kufizuar mund té pérdoren pér té komunikuar emocione dhe pérvoja subjektive. Studentét mund té
krijojné skenare, harta zanore, skenaré gjithépérfshirés ose prototipe konceptuale gé ilustrojné rrugétimin e
pérdoruesit.

Duke marré frymézim nga Colored, studentét zhvillojné njé pérvojé AR té bazuar né vendndodhje, té pérgendruar te
njé sit i trashégimisé kulturore, ngjarje historike, tradité lokale ose ¢éshtje sociale. Ata krijojné harta hapésinore,
concept art, diagrame té pérvojés dhe rrjedha ndérveprimi qé tregojné se si pérmbaijtja dixhitale do té integrohej né
njé mjedis té botés reale. VEmendje e vecanté i kushtohet ményrés se si pérdoruesit lévizin népér hapésiré dhe
ndérveprojné me elementet virtuale.

Né fund té fazés, studentét prezantojné konceptet e tyre dhe shpjegojné pse kané zgjedhur VR ose AR, duke diskutuar
avantazhet dhe kufizimet e secilés teknologji né raport me temén e tyre té zgjedhur.

Faza e Reflektimit e pérmbyll procesin e té nxénit duke i nxitur studentét té vlerésojné né meényré kritike si pérvojat
XR té studiuara, ashtu edhe konceptet gé kané zhvilluar. Pérmes prezantimeve, aktiviteteve té feedback-ut nga
bashkéstudentét dhe diskutimeve té udhézuara, studentét vlerésojné potencialin arsimor, artistik dhe kulturor té
teknologjive gjithépérfshirése.

Pér Notes on Blindness, reflektimi mund té fokusohet te empatia, perceptimi shqisor, pérfagésimi i aftésisé sé kufizuar
dhe roli i audios né rréfimin gjithépérfshirés té historive. Studentét diskutojné se si pérvoja sfidon dominimin vizual
konvencional dhe krijon ményra té reja pér té kuptuar perceptimin njerézor.

Pér Colored, reflektimi mund té fokusohet te pérfagésimi historik, pjesémarrja kolektive, hapésira publike dhe
pérdorimi i AR si medium pér angazhim social dhe kulturor. Studentét shqyrtojné se si pérvoja i transformon mjediset
fizike né site kujtese dhe reflektimi.

Reflektimi mund té udhéhiget nga pyetje té tilla si:

e Si ndryshojné VR dhe AR né ményrén se si krijojné gjithépérfshirje dhe angazhim?

e Cfaré roli luan audioja né formésimin e pérvojave gjithépérfshirése?

e Si mund té mbéshtesin teknologjité XR interpretimin dhe ruajtjen e trashégimisé kulturore?

e Cfaré konsideratash etike shfagen kur pérfagésohen pérvoja personale ose ngjarje historike pérmes
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mediave gjithépérfshirése?

e Si mund té projektohen pérvojat XR gé té jené gjithépérfshirése dhe té aksesueshme pér audienca té
ndryshme?

e Cila teknologji do té ishte mé e pérshtatshme pér skenaré té ndryshém té trashégimisé kulturore dhe pse?

Pérmes kétij procesi reflektues, studentét zhvillojné njé kuptim kritik té teknologjive XR si mjete artistike, arsimore
dhe kulturore. Ata mésojné té vlerésojné si mundésité, ashtu edhe kufizimet e VR dhe AR, duke njohur njékohésisht
réndésiné e tyre né rritje né interpretimin bashkékohor té trashégimisé, industrité krijuese dhe komunikimin kulturor
dixhital.

Gjaté té pesé fazave, roli i edukatorit éshté té lehtésojé dialogun, té nxisé eksperimentimin dhe té mbéshtesé
reflektimin kritik. Feedback-u duhet té trajtojé jo vetém fizibilitetin teknik, por edhe koherencén narrative, cilésiné
artistike, aksesueshmériné, relevancén kulturore dhe ndérgjegjésimin etik. Pérmes késaj qasjeje té strukturuar,
studentét zhvillojné kompetenca ndérdisiplinore gé lidhin krijimtaringé, teknologjing, trashégiminé kulturore dhe
rréfimin gjithépérfshirés té historive.

3.2.3. Aktivitete té bazuara né art pér Modulin 3 — Web 3D dhe Komunikimi Gjithépérfshirés

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Moduli 3 — Web 3D dhe Komunikimi Gjithépérfshirés
paraget njé sfidé té vecanté pedagogjike: studentét duhet té mésojné té mendojné né ményré hapésinore pérpara se
té mund té projektojné né ményré kuptimploté. Ndryshe nga modulet e pérgendruara te analiza ose narrativa lineare,
ky modul u kérkon studentéve té hyjné né njé regjistér té ndryshém njohés, né té cilin kuptimi kulturor komunikohet
pérmes lévizjes, aférsisé, shkallés dhe arkitekturés sé hapésirés virtuale. Prandaj, aktivitetet e bazuara né art nuk jané
plotésuese ndaj pérmbajtjes teknike té kétij moduli; ato jané mjetet kryesore pérmes té cilave aktivizohet dhe
zhvillohet té menduarit hapésinor dhe kulturor.

Qéllimi pedagogjik i aktiviteteve té bazuara né art né kété modul éshté té mbéshtesé kalimin nga ményrat e
pérfagésimit té bazuara né ekran dhe sekuenciale drejt ményrave té trupézuara, hapésinore dhe pérvojésore.
Studentét duhet té kuptojné mjediset gjithépérfshirése jo si kontejneré pér pérmbaijtjen, por si sisteme komunikimi
mé vete, sisteme né té cilat ¢do vendim dizajni (ku mund té shkojé pérdoruesi, ¢faré has fillimisht, si shtresohet
informacioni né hapésiré) éshté gjithashtu njé vendim kulturor dhe narrativ. Praktikat artistike krijojné kushtet pér
kété té kuptuar duke e béré veté pérvojén hapésinore objekt reflektimi, pérpara se té prezantohet ¢farédo platforme
ose mjeti.

Né fazén e zgjimit, aktivitetet e bazuara né art i orientojné studentét drejt pérvojés sé tyre t& méparshme té hapésirés
dhe gjithépérfshirjes. Né vend gé té nisé me platforma ose kapacitete teknike, studentét ftohen té shqyrtojné pérvojat
hapésinore gé tashmé mbartin (p.sh., nga vizitat fizike né muze deri te lundrimi i pérditshém né mjedise dixhitale) dhe
té artikulojné se ¢faré i béri ato pérvoja kuptimplota, gorientuese ose tjetérsuese. Ushtrimet e trupézuara dhe
perceptuese, si edhe objektet evokuese dhe mikronarrativat, ndihmojné né nxjerrjen jashté subjektit té kétyre
kornizave fillestare, duke béré té dukshme supozimet qé studentét sjellin né detyrén e dizajnit. Kjo fazé krijon prirjen
reflektuese nga e cila mund té lindé té menduarit e miréfillté hapésinor.

Né fazén e eksplorimit, aktivitetet e bazuara né art zhvendosen drejt eksperimentimit aktiv me narrativén hapésinore
dhe mundésité e platformés. Hartézimi vizual, skenarét e improvizuar té pérdoruesve dhe vénia né skené e trupézuar
e lévizjes népér hapésira virtuale u mundésojné studentéve té gjenerojné njé repertor té larmishém pérvojash
hapésinore pérpara se té angazhohen né ndonjé drejtim dizajni. Teknikat artistike né kété fazé shérbejné si mjete
analitike: duke eksploruar ményrat se si platformat gjithépérfshirése té bazuara né shfletues zgjerojné ose kufizojné
pérvojat kulturore, studentét fitojné njé shkrim-lexim kritik té pérgendruar te mundésité dhe jo te aspektet teknike,
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duke siguruar aftési gé mbeten té vliefshme pértej cdo platforme té vetme. Faza e eksplorimit pérmbyllet kur studentét
kané grumbulluar material té mjaftueshém pérvojésor dhe analitik pér té mbéshtetur njé sintezé konceptuale
kuptimploté.

Moduli 3 mbéshtetet nga dy Burime té Hapura Arsimore (OER). Mésimdhénésit inkurajohen t'i pérdorin kéto burime
gjaté gjithé modulit dhe t'i orientojné studentét drejt tyre pér eksplorim té pavarur:

¢ OER 3 — Bazat e Komunikimit Kulturor Gjithépérfshirés: narrativa interaktive dhe rréfim hapésinor i historive; dizajn
i pérvojés sé pérdoruesit né kontekste kulturore; parime té dizajnit etik dhe gjithépérfshirés; pérfagésim kulturor dhe
ndjeshméri gjinore; mjete dhe metodologji dizajni; bashképunim dhe praktiké profesionale.

e OER 4 — Projektimi dhe Zhvillimi i Pérvojave Kulturore Gjithépérfshirése: platforma gjithépérfshirése dhe
mundésité e tyre; navigim 3D dhe dizajn hapésinor Ul/UX; rrijedhé pérmbajtjeje dhe strukturé narrative né hapésira
3D; prototipizim gjithépérfshirés dhe dizajn iterativ; udhézime profesionale dhe analizé e kérkesave té pérdoruesit;
dokumentim dhe prezantim koncepti.

3.2.4. Aktivitete té bazuara né art pér Modulin 4 — Inteligjenca Artificiale pér Inovacionin e Trashégimisé
Dixhitale

Né kontekstin e gasjes sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Moduli 4 — Inteligjenca Artificiale pér Inovacionin e
Trashégimisé Dixhitale, paraget njé sfidé té vecanté pedagogjike: studentéve u kérkohet jo vetém ta kuptojné
inteligjencén artificiale si njé sistem teknologjik, por edhe té angazhohen me té si njé mjet kulturor dhe interpretues.
Kjo kérkon tejkalimin e njé perspektive teknike drejt njé eksplorimi mé krijues té€ ményrés se si IA riforméson
prodhimin, organizimin dhe komunikimin e njohurive kulturore. Prandaj, aktivitetet e frymézuara nga arti luajné njé
rol gendror né dizajnin pedagogjik té kétij moduli. Ato ofrojné njé hapésiré ku studentét mund té eksplorojné skenaré
spekulativé, ndértime narrative dhe interpretime bashképunuese qgé zbulojné implikimet kulturore té teknologjive té
IA-sé. Né vend gé té pérgendrohen ekskluzivisht te zbatimi teknik, kéto aktivitete i nxisin studentét té imagjinojné se
si IA mund té transformojé pérvojat e trashégimisé, praktikat institucionale dhe marrédhéniet midis audiencave dhe
pérmbaijtjes kulturore.

Qéllimi pedagogjik i aktiviteteve té bazuara né art né kété modul éshté té€ mbéshtesé studentét né zhvillimin e
imagjinatés krijuese dhe té ndérgjegjésimit kritik. PErmes qasjeve vizuale, narrative dhe performative, studentét
nxiten té eksplorojné mundésité dhe rreziget qé lidhen me IA-né né kontekste té trashégimisé kulturore. Ky proces i
ndihmon ata ta njohin inteligjencén artificiale jo thjesht si njé sistem té automatizuar, por si njé fenomen socio-teknik
té ngulitur né vlera kulturore, prioritete institucionale dhe debate etike.

Né fazén e Zgjimit, aktivitetet e frymézuara nga arti i ftojné studentét té reflektojné mbi perceptimet e tyre ekzistuese
pér inteligjencén artificiale dhe marrédhénien e saj me trashégiminé kulturore. Nxitjet vizuale dhe narrative mund té
pérdoren pér t'i nxjerré jashté subjektit kéto perspektiva fillestare. PEr shembull, studentét mund té ftohen té krijojné
skica té shpejta, fjalé kyce ose narrativa té shkurtra qé pérshkruajné se si e imagjinojné inteligjencén artificiale duke
ndérvepruar me institucione té trashégimisé, si muzeté, arkivat ose sitet arkeologjike.

Kjo fazé vendos njé pikénisje reflektuese nga e cila studentét mund té fillojné té véné né piképyetje narrativat e
thjeshtuara mbi inteligjencén artificiale. Duke njohur imagjinaret kulturore qé formésojné té kuptuarit e tyre pér IA-
né, studentét béhen mé té pérgatitur pér té eksploruar implikimet e saj brenda sektorit té trashégimisé.

Gjaté fazés sé Eksplorimit, studentét angazhohen né eksperimentim krijues me zbatime té mundshme té inteligjencés
artificiale né kontekste té trashégimisé kulturore. Dy aktivitete jané vecanérisht efektive né kété fazé: rréfimi vizual i
historive pér narrativa té trashégimisé té pasuruara me IA dhe kolazhi Heritage Futures.
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Rréfimivizual i historive éshté njé metodé e fugishme pér té eksploruar se si inteligjenca artificiale mund té riformésojé
narrativat kulturore dhe pérvojat e vizitoréve. Pérmes krijimit té skenareve ose narrativave vizuale, studentét mund
té imagjinojné se si teknologjité e I1A-sé mund té ndérveprojné me pérmbajtjen e trashégimisé dhe audiencat.

Pér shembull, né kété aktivitet, studentét mund té projektojné njé narrativé vizuale gé pérfagéson njé udhétim vizitori
té pasuruar nga inteligjenca artificiale. Historia mund té pérfagésohet pérmes skicave, diagrameve, ilustrimeve
dixhitale ose paneleve té thjeshta né stil komiksi.

Kolazhi Heritage Futures konsiston né krijimin e kolazheve spekulative qé pérfagésojné té ardhme té mundshme té
institucioneve té trashégimisé kulturore. Metodat e dizajnit spekulativ pérdoren gjerésisht né studimet e inovacionit
pér té eksploruar skenaré teknologjiké né zhvillim dhe pér té stimuluar reflektim kritik mbi zhvillimet e ardhshme. Né
kété aktivitet, studentét krijojné kolazhe vizuale gé pérfagésojné se si muzeté, arkivat ose sitet e trashégimisé mund
té evoluojné pérmes integrimit té inteligjencés artificiale dhe teknologjive té tjera dixhitale. Né vecganti, studentét
mund té kombinojné: fotografi té siteve té trashégimisé, imazhe té teknologjive dixhitale, pamje té gjeneruara nga IA,
fragmente teksti ose fjalé kyce dhe, né fund, té prodhojné njé kolazh pérfundimtar gé pérfagéson njé vizion spekulativ
se si mund té funksionojné institucionet kulturore né té ardhmen.

Gjaté fazés sé Fokusimit, studentét kalojné nga eksplorimi spekulativ drejt njé kuptimi mé té strukturuar té sfidave
dhe mundésive gé lidhen me inteligjencén artificiale né kontekste té trashégimisé kulturore. Né kété etapég, skenarét
e luajtjes sé roleve ofrojné njé metodé efektive té frymézuar nga arti pér analizimin e perspektivave té aktoréve té
ndryshém té pérfshiré né vendimmarrjen teknologjike. Né kété aktivitet, studentét simulojné procese vendimmarrjeje
brenda organizatave kulturore. Pjesémarrésve u caktohen role qé pérfagésojné aktoré té ndryshém, si: kuratoré
muzeu, konservatoré té trashégimisé, menaxheré té inovacionit dixhital, politikébérés, zhvillues teknologjie, vizitoré
ose pérfagésues komuniteti. Mé pas, ata diskutojné zbatimin e njé sistemi hipotetik IA brenda njé institucioni kulturor.
Pér shembull, njé muze mund té planifikojé té prezantojé njé algoritém té afté pér té gjeneruar automatikisht tekste
ekspozite bazuar né grupe té médha té dhénash historike. Gjaté diskutimit, pjesémarrésit shqyrtojné pérfitimet dhe
rreziget e mundshme gé lidhen me teknologjiné. Céshtjet kyce mund té pérfshijné: saktésiné dhe besueshmériné e
interpretimeve té gjeneruara nga IA, transparencén e algoritmeve, paragjykimet e mundshme né té dhénat e trajnimit
dhe rolin e ekspertizés njerézore né interpretimin e trashégimisé. Pérmes kétij aktiviteti, studentét fillojné té
identifikojné dimensionet etike, institucionale dhe kulturore qé duhet té informojné inovacionin e pérgjegjshém me
IA.

Né fazén e Krijimit, studentét i pérkthejné njohurité konceptuale né propozime paraprake dizajni pérmes
prototipizimit krijues. Prototipizimi né kété modul kuptohet jo si zhvillim teknik, por si njé proces kérkimi qé u
mundéson studentéve té eksplorojné se si ideté e bazuara né IA mund té funksionojné brenda konteksteve té caktuara
kulturore. Né vecanti, prototipizimi krijues i nxit studentét té projektojné modele konceptuale té pérvojave té
trashégimisé té pasuruara me |IA. Né vend gé té ndértojné sisteme plotésisht funksionale, pjesémarrésit zhvillojné
pérfagésime qé ilustrojné se si njé ide teknologjike mund té zbatohet né praktiké. Koncepti i tyre mund té paragitet
pérmes skicave ose diagrameve, pérshkrimeve narrative, maketeve té thjeshta té ndérfages ose hartave té udhétimit
té vizitorit.

Faza e Reflektimit e pérmbyll ciklin e té nxénit duke i nxitur studentét té analizojné né ményré kritike si propozimet e
tyre té dizajnit, ashtu edhe supozimet gé i formésuan ato. Pérmes diskutimeve té strukturuara dhe shkrimit reflektues,
studentét vlerésojné se si inteligjenca artificiale mund té ndikojé né interpretimin kulturor, praktikat institucionale dhe
angazhimin e audiencés. Vémendje e veganté i kushtohet identifikimit té tensioneve midis mundésive teknologjike
dhe pérgjegjésive kulturore. Studentét reflektojné mbi pyetje té tilla si:
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e Si mund té ndikojné sistemet e |A-sé né interpretimin e njohurive historike?

e Cfaré rrezigesh lindin nga ndérmjetésimi kulturor i automatizuar?

e Si mund ta ruajné profesionistét e trashégimisé transparencén dhe llogaridhénien kur pérdorin mjete té IA-sé?
e Cfaré kompetencash té reja profesionale mund té kérkohen né mjedise té trashégimisé té pasuruara me IA?

Qéllimi i fazés sé Reflektimit éshté t'i ndihmojé studentét té zhvillojné njé kuptim té transferueshém mbi ményrén se
si inteligjenca artificiale ndérvepron me vlerat kulturore, konsideratat etike dhe praktikat institucionale brenda
sektorit té trashégimisé dixhitale.

Gjaté té pesé fazave, roli i mésimdhénésit éshté té ruajé njé mjedis té nxéni gé nxit eksplorimin, dialogun dhe kérkimin
kritik. Né vend qé ideté té vlerésohen kryesisht né terma té fizibilitetit teknik, feedback-u duhet té pérgendrohet te
relevanca kulturore e zbatimeve té propozuara té IA-sg, gartésia e dizajnit narrativ dhe pérvojésor, ndérgjegjésimi etik
i demonstruar né propozimet e studentéve dhe thellésia e reflektimit mbi implikimet teknologjike dhe shoqgérore.
Duke ruajtur kété qgasje coaching-u, edukatorét i mbéshtesin studentét né zhvillimin e kombinimit té balancuar té
mendimit kritik, eksperimentimit krijues dhe pérgjegjésisé kulturore, gé éshté thelbésor pér inovacionin e
pérgjegjshém né kontekste té trashégimisé dixhitale.

3.2.5. Aktivitete té bazuara né art pér Modulin 5 — Dizajni dhe Zhvillimi i Videolojérave pér Trashégiminé
Kulturore

Brenda qasjes s& Mésimdhénies sé& Frymézuar nga Arti, Moduli 5 — Dizajni dhe Zhvillimi i Videolojérave pér
Trashégiminé Kulturore u ofron studentéve mundésiné té eksplorojné videolojérat si mjete krijuese, arsimore dhe
kulturore, té afta pér té€ mbéshtetur promovimin dhe komunikimin e trashégimisé kulturore. Né vend gé videolojérat
té konsiderohen ekskluzivisht si produkte teknologjike ose forma argétimi, ky modul i paraget ato si ekosisteme
komplekse ku rréfimi i historive, dizajni, teknologjia dhe pérmbajtja kulturore bashkohen pér té krijuar pérvoja
kuptimplota dhe gjithépérfshirése. Aktivitetet e bazuara né art luajné njé rol themelor pér t'u mundésuar studentéve
té eksplorojné potencialin shprehés té dizajnit té lojérave, ndérkohé qé zhvillojné njékohésisht aftési t&€ mendimit
krijues, dizajnit bashképunues dhe reflektimit kritik.

Objektivi pedagogjik i aktiviteteve té bazuara né art né kété modul éshté t'i ndihmojé studentét té kuptojné se si
elementet artistike, narrative dhe interaktive mund té integrohen né dizajnin e videolojérave qé synojné pérhapjen
dhe interpretimin e trashégimisé kulturore. Pérmes aktiviteteve vizuale, narrative dhe performative, studentét nxiten
té eksperimentojné me mjedise historike, mekanika loje, ndértim botésh virtuale dhe procese dizajni me pjesémarrje.
Kjo qasje nxit zhvillimin e njé kuptimi holistik té dizajnit té lojérave, ku teknologjia shogérohet vazhdimisht nga
konsiderata kulturore, arsimore dhe etike.

Gjaté fazés sé Zgjimit, studentét ftohen té reflektojné mbi pérvojat e tyre t&€ méparshme me videolojérat dhe mbi
potencialin e kétyre mjeteve pér té nxéné dhe pér té promovuar trashégiminé kulturore. PErmes aktiviteteve krijuese
té brainstorming-ut, hartézimit té mendjes dhe diskutimeve té udhézuara, studentét identifikojné karakteristikat gé e
béjné njé videolojé térheqése dhe shqyrtojné pérvoja kulturore ose historike gé mund té kené hasur né lojéra
ekzistuese.

Njé aktivitet vecanérisht efektiv konsiston né krijimin e moodboard-eve vizuale gé pérfagésojné konceptin e
trashégimisé kulturore brenda videolojérave. Studentét mund té mbledhin imazhe, simbole, pamje nga loja, ngjyra
dhe referenca estetike té lidhura me site historike, muze, monumente ose qytetérime té sé kaluarés, duke ndértuar
njé pérfagésim vizual té perceptimeve té tyre fillestare. KEto materiale mé pas diskutohen kolektivisht pér té nxjerré
né pah se si videolojérat mund té kontribuojné né ruajtjen, interpretimin dhe pérhapjen e njohurive kulturore. Kjo
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fazé u mundéson studentéve té zhvillojné njé ndérgjegjésim fillestar pér rolin kulturor té videolojérave dhe té njohin
potencialin e teknologjive interaktive né ndérmjetésimin e trashégimisé kulturore.

Gjaté fazés sé Eksplorimit, studentét eksperimentojné lirisht me ide, narrativa dhe mjedise gé mund té pérdoren pér
té zhvilluar videolojéra kushtuar trashégimisé kulturore. Objektivi né kété etapé nuk éshté ende projektimi i njé
produkti té ploté, por gjenerimi i mundésive krijuese dhe skenaréve inovativé.

Njé aktivitet i paré konsiston né zhvillimin e concept art dhe skenareve. Studentét krijojné pérfagésime vizuale té
personazheve, mjediseve historike, artefakteve kulturore dhe situatave té mundshme té gameplay-it. PErmes skicave,
kolazheve dixhitale ose ilustrimeve, ata eksplorojné ményra té ndryshme té pérfagésimit té trashégimisé brenda
botéve virtuale.

Njé aktivitet i dyté pérfshin rréfimin interaktiv té historive. Studentét projektojné narrativa té shkurtra ku lojtari merr
rolin e njé personazhi té pérfshiré né ngjarje historike, aktivitete arkeologjike ose misione gé lidhen me ruajtjen e
trashégimisé. Duke pérdorur diagrame rrjedhe ose skenare narrative, studentét eksplorojné se si zgjedhjet e lojtarit
mund té ndikojné né rrugétimin e té nxénit dhe né té kuptuarit e pérmbajtjes kulturore.

Kéto aktivitete nxisin eksperimentimin krijues dhe u mundésojné studentéve té eksplorojné marrédhénien midis
pérmbaijtjes kulturore, angazhimit emocional dhe ndérveprimit.

Gjaté fazés sé Fokusimit, studentét fillojné té pérzgjedhin dhe té zhvillojné mé tej ideté e gjeneruara gjaté etapés sé
eksplorimit. Vémendja zhvendoset drejt pércaktimit té mekanikave té lojés, objektivave arsimore dhe strategjive
narrative mé efektive.

Njé aktivitet gendror né kété fazé konsiston né zbatimin e kornizés MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics —
Mekanikat, Dinamikat dhe Estetikat). Studentét analizojné konceptet e tyre duke identifikuar mekanikat kryesore té
lojés, dinamikat gé dalin nga ndérveprimi i lojtarit dhe pérvojat emocionale e arsimore gé synojné té gjenerojné.

Né té njéjtén kohé, organizohen aktivitete té luajtjes sé roleve, ku studentét marrin rolet e aktoréve té ndryshém té
pérfshiré né zhvillimin e njé videoloje pér trashégiminé kulturore, si dizajneré lojérash, historiané, kuratoré muzeu,
edukatoré, zhvillues softuerésh dhe vizitoré. Pérmes takimeve té simuluara té dizajnit, pjesémarrésit diskutojné sfidat
gé lidhen me pérfagésimin e sakté té historisé, balancimin e té nxénit me argétimin dhe adresimin e nevojave té
audiencave té ndryshme.

Kjo fazé u mundéson studentéve té kuptojné kompleksitetin e proceseve vendimmarrése té pérfshira né zhvillimin e
aplikacioneve kulturore interaktive.

Gjaté fazés sé Krijimit, studentét i transformojné ideté e pérzgjedhura né prototipe paraprake gé pérfagésojné
konkretisht konceptet e tyre té videolojés. Prototipizimi kuptohet si njé proces krijues pér eksplorimin dhe
komunikimin e ideve, dhe jo si njé proces zhvillimi plotésisht teknik.

Prototipet mund té marrin forma té ndryshme, duke pérfshiré skenare té detajuara, harta nivelesh, modele né letér,
makete té ndérfages sé pérdoruesit ose prototipe té thjeshta té zhvilluara duke pérdorur mjete skriptimi vizual dhe
motoré loje. Studentét projektojné elemente kyce, si eksplorimi i mjedisit, ndérveprimi me objektet kulturore,
sistemet e shpérblimit, sfidat arsimore dhe shtigjet narrative.

Vémendje e veganté i kushtohet integrimit té€ pérmbajtjes historike dhe kulturore né mekanikat e gameplay-it.
Studentét nxiten té reflektojné se si gameplay-i mund té promovojé té nxéné aktiv dhe kuptim kritik té trashégimisé
kulturore, duke shmangur qgasjet thjesht informuese ose didaktike.
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Pérmes kétij aktiviteti, studentét pérjetojné rolin e dizajnerit té lojérave si njé profesionist qé ndérmjetéson midis
pérmbaijtjes kulturore, kérkesave teknologjike dhe pritshmérive té pérdoruesit.

Faza e Reflektimit e pérmbyll ciklin e té nxénit duke u mundésuar studentéve té vlerésojné né ményré kritike si
procesin e dizajnit, ashtu edhe prototipet qé kané zhvilluar. Pérmes prezantimeve, diskutimeve né grup dhe
aktiviteteve té feedback-ut nga bashkéstudentét, studentét analizojné pikat e forta dhe kufizimet e propozimeve té
tyre.

Reflektimi mund té udhéhiget nga pyetje té tilla si:

o Si e lehtéson videoloja té kuptuarit e trashégimisé kulturore?

o Cilét elemente dizajni jané mé efektivé pér té angazhuar lojtarét?

e Si sigurohet balanca midis saktésisé historike dhe lirisé krijuese?

e Cfaré céshtjesh etike lindin né pérfagésimin e ngjarjeve historike ose té pérmbajtjes kulturore?
o Si mund té béhet pérvoja e propozuar mé gjithépérfshirése dhe mé e aksesueshme?

Objektivi i fazés sé Reflektimit éshté t'i ndihmojé studentét té zhvillojné njé kuptim kritik t&€ mundésive dhe
pérgjegjésive qé lidhen me pérdorimin e videolojérave si mjete pér promovimin, interpretimin dhe pérhapjen e
trashégimisé kulturore.

Gjaté té pesé fazave, roli i mésimdhénésit éshté té lehtésojé dialogun, té nxisé eksperimentimin dhe té mbéshtesé
reflektimin kritik. Feedback-u nuk duhet té pérgendrohet ekskluzivisht te aspektet teknike té prototipit, por edhe te
cilésia e narrativés, relevanca kulturore e pérmbaijtjes, koherenca e mekanikave té lojés, ndérgjegjésimi etik i
demonstruar nga studentét dhe aftésia e tyre pér té integruar krijimtariné, té nxénit dhe inovacionin teknologjik.
Pérmes késaj gasjeje lehtésuese, studentét zhvillojné kompetencat ndérdisiplinore té nevojshme pér té projektuar
pérvoja videolojérash qé kontribuojné né meényré kuptimplote né transformimin dixhital dhe valorizimin e
géndrueshém té trashégimisé kulturore.

3.2.6. Aktivitete té bazuara né art pér Modulin 6 — Pérfshirja e Vajzave né Teknologji

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Moduli 6 — Pérfshirja e Vajzave né Teknologji zé njé pozicion
té vecanté dhe transversal brenda kurrikulés CUL.T. Ndryshe nga modulet e pérgendruara né njé teknologji specifike
ose format prodhimi, ky modul merret né ményré themelore me kushtet né té cilat zhvillohet veté té nxénit: kush
ftohet té marré pjesé, me ¢faré kushtesh dhe me ¢faré ndjenje pérkatésie dhe agjencie. Aktivitetet e bazuara né art
luajné kétu njé rol gendror, jo si ilustrim plotésues i parimeve té barazisé me drejtési gjinore, por si mjeti kryesor
pérmes té cilit kéto parime pérjetohen, trupézohen dhe shqyrtohen né ményré kritike. Kur studentét angazhohen né
praktiké artistike si hapésiré kérkimi mbi identitetin, zérin dhe pérfagésimin, pérfshirja pushon sé geni njé vleré
abstrakte dhe béhet njé realitet pedagogjik i jetuar.

Qéllimi kryesor pedagogjik i aktiviteteve té bazuara né art né kété modul éshté té mbéshtesé njé kalim nga
ndérgjegjésimi te autorésia: nga studentét gé e diné né ményré intelektuale se pabarazité gjinore ekzistojné né fushat
STEAM, drejt studentéve gé e njohin veten si agjenté kulturoré dhe teknologjiké té afté pér t'i emértuar, sfiduar dhe
transformuar kéto pabarazi pérmes veprimit krijues. Praktikat artistike jané vecanérisht té pérshtatshme pér kété
géllim, sepse ato lejojné gé dimensione té pérvojés — pérfshiré vetéperceptimin, narrativat e identitetit, supozimet e
brendésuara dhe dinamikat marrédhénore — té béhen té dukshme, té shqyrtueshme dhe, né fund, té rishikueshme.
Késhtu, moduli integron kompetencat analitike dhe etike té pérshkruara né pérmbledhjen e kurrikulés me njé proces
té nxéni thellésisht pérvojésor dhe refleksiv, té bazuar né metodologjiné e coaching-ut té bazuar né art.
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Eshté po aq e réndésishme qé Moduli 6 té kuptohet si njé lente pér té gjithé kurrikulén, dhe jo si njé temé e izoluar.
Aktivitetet e bazuara né art té zhvilluara kétu jané projektuar pér té gjeneruar korniza, pyetje dhe zakone reflektuese
gé studentét i mbartin mé tej né angazhimin e tyre me ¢do modul tjetér dhe, né fund, né Projektin Pérfundimtar.
Dizajni gjithépérfshirés gjinor, njohja e narrativave té margjinalizuara dhe vémendja ndaj zérave gé amplifikohen ose
heshten né punén me teknologjiné kulturore nuk jané shgetésime vetém té Modulit 6: ato jané shgetésime té
kurrikulés CUL.T, té aktivizuara dhe té béra operative pérmes fokusit té vecanté té kétij moduli.

Né fazén e zgjimit, aktivitetet e bazuara né art orientohen drejt nxjerrjes né sipérfage té supozimeve, pérvojave dhe
narrativave té brendésuara qé studentét sjellin né temén e gjinisé dhe teknologjisé, pérpara se té prezantohet ndonjé
kornizé analitike. Kjo fazé nuk nis me té dhéna ose teori, por me pérvojé personale dhe simbolike. Studentét ftohen
té reflektojné mbi marrédhénien e tyre me teknologjiné: momentet kur jané ndier té€ mirépritur ose té pérjashtuar,
modelet e rolit gé kané hasur ose nuk kané hasur, historité gé u jané treguar rreth asaj se kush i pérket fushave
teknologjike dhe kush jo.

Njé aktivitet vecanérisht efektiv i zgjimit éshté “Autoportreti Teknologjik”: studentéve u kérkohet té krijojné njé
autoportret té shkurtér vizual ose té bazuar né kolazh, qé pérfagéson marrédhénien e tyre me teknologjiné dixhitale,
duke pérdorur imazhe, fjalé, ngjyra dhe simbole té marra nga revista, arkiva ose skica té tyre. Nxitja éshté géllimisht e
hapur: “Si e shihni veten né raport me teknologjiné?” Artefaktet gé rezultojné nuk vierésohen estetikisht, por pérdoren
si pikénisje pér dialog reflektues. Studentét ftohen té pérshkruajné até gé kané krijuar pa u kérkuar ta shpjegojné ose
ta justifikojné, dhe té dégjojné até gé shfaget né grup. Kjo praktiké aktivizon dimensione té trupézuara dhe simbolike
té pérvojés gé i rezistojné verbalizimit té lehté, duke béré té dukshme supozime pér pérkatésiné, kompetencén dhe
identitetin, té cilat shpesh jané thellésisht té brendésuara dhe rrallé béhen té garta.

Njé praktiké plotésuese e zgjimit éshté “Linja Kohore e Takimeve”: studentét vizatojné njé linjé kohore personale té
takimeve té tyre me teknologjité dixhitale — pajisjen e paré gé kané pérdorur, herén e paré kur jané ndier té afté ose
té paafté, personat gé i kané inkurajuar ose dekurajuar, mesazhet kulturore gé kané pérthithur rreth gjinisé dhe
teknologjisé. Ky ushtrim narrativo-vizual i bazon shgetésimet mé té gjera analitike té modulit né pérvojén e jetuar,
duke vendosur prirjen reflektuese nga e cila mund té lindé angazhimi i miréfillté kritik. Roli i mésimdhénésit-coach né
kété fazé éshté ta mbajé hapésirén me kujdes dhe pa vlerésim, duke siguruar gé té gjitha pérvojat — pérfshiré ato té
shénuara nga pérjashtimi, vetédyshimi ose padukshméria — té pranohen si té vlefshme dhe pedagogjikisht
kuptimplota.

Né fazén e eksplorimit, aktivitetet e bazuara né art zhvendosen nga pérvoja personale drejt kérkimit mé té gjeré
kulturor dhe strukturor. Studentét fillojné té shqyrtojné sistemet, pérfagésimet dhe narrativat gé formésojné
dinamikat gjinore né fushat teknologjike, duke pérdorur praktikat artistike si mjete analize kritike dhe jo thjesht si
shprehje personale. Qéllimi nuk &shté grumbullimi i informacionit mbi pabarazité gjinore, por zhvillimi i njé kuptimi té
vendosur né kontekst dhe té trupézuar té ményrés se si funksionojné kéto pabarazi — né imazhe, né gjuhé, né dizajnin
e artefakteve, né historité gé tregohen dhe né ato gé nuk tregohen.

Njé aktivitet gendror eksplorimi éshté “Auditimi i Kulturés Vizuale”: studentét mbledhin, analizojné dhe riorganizojné
pérfagésime vizuale té grave dhe teknologjisé nga njé gamé burimesh — reklama, komunikime institucionale,
platforma lojérash, katalogé muzealé, materiale arsimore dhe projekte té dixhitalizimit té trashégimisé kulturore. Duke
punuar né grupe té vogla, ata hartézojné modelet: kush shfaget si ekspert, novator, pérdorues? Njohurité e kujt
validohen? Cilét trupa, role dhe narrativa mungojné? Formati i kolazhit, gé kombinon pérzgjedhjen, vendosjen dhe
shénimin e imazheve, u mundéson studentéve t'i nxjerrin jashté subjektit dhe t'i shqyrtojné kéto modele pa e
reduktuar analizén né njé listé kontrolli té thjeshté, duke ruajtur kompleksitetin e pérfagésimit si objekt té kérkimit té
géndrueshém.
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Njé aktivitet i dyté eksplorimi pérdor interpretimin e trupézuar té roleve pér té shqyrtuar dinamikat strukturore.
Studentét improvizojné skena té shkurtra té nxjerra nga situata té zakonshme né vende pune teknologjike, ekipe
dizajni ose kontekste arsimore: njé takim prezantimi ku njé zé vazhdimisht nuk dégjohet, njé projekt grupi ku disa
kontribute i atribuohen personit té gabuar, njé event rrjetézimi profesional i strukturuar rreth supozimeve pér
ekspertizén. Kéto skena nuk performohen pér vlerésim, por vihen né jeté pér t'u vézhguar, ndalur dhe rikuadruar.
Pérmes reflektimit té udhézuar, studentét identifikojné rregullat e nénkuptuara dhe modelet marrédhénore gé
mbajné né kémbé pabarazité gjinore né kontekste krijuese-teknologjike dhe fillojné té eksperimentojné me
konfigurime alternative. Vlera pedagogjike e kétij aktiviteti nuk géndron te identifikimi i “asaj qgé éshté gabim” né
terma abstrakté, por te bérja e dinamikave strukturore té dukshme si modele té véna né jeté, té riprodhueshme dhe,
pér kété arsye, potencialisht té transformueshme.

Faza e eksplorimit i njeh gjithashtu studentét me narrativa té rikuperuara dhe kundér-narrativa: histori té grave
kontributet e té cilave né teknologji dhe trashégimi kulturore jané margjinalizuar, fshiré ose u jané atribuuar
sistematikisht té tjeréve. Pérmes fragmenteve té shkurtra dokumentare, imazheve arkivore dhe pjeséve nga historia
gojore, studentét ftohen té krijojné pérgjigje vizuale ose té shkruara — njé biografi té ri-rréfyer, njé portret spekulativ,
njé letér té shkruar né zérin e njé pioniereje té panjohur. Kéto akte krijuese nuk jané thjesht celebruese; ato jané
ndérhyrje analitike gé béjné té qarté mekanizmat pérmes té ciléve forma té caktuara njohurie dhe autorésie béhen té
padukshme, dhe fillojné té véné né piképyetje se si mund té dukej, né kontrast, praktika gjithépérfshirése e
teknologjisé kulturore.

Faza e fokusimit pérdor teknika té bazuara né art pér t'i ndihmuar studentét té kalojné nga njé ndérgjegjésim i zgjeruar
pér dinamikat gjinore né teknologji drejt njé orientimi koherent dizajni. Né kété etapé, pyetja zhvendoset nga “cfaré
shohim?” te “¢faré duam té béjmé?” — jo né kuptimin e pérkufizimit té njé zgjidhjeje teknike, por né kuptimin e
artikulimit té njé qgéllimshmérie té qgarté gé mund té udhéheqé zhvillimin e punés me teknologjiné kulturore
gjithépérfshirése gjinore. Ky tranzicion éshté pedagogjikisht kérkues, sepse u kérkon studentéve té mbajné sé bashku
njohurité analitike té gjeneruara gjaté eksplorimit dhe mundésiné krijuese pér té imagjinuar té ardhme té ndryshme,
pa réné as né optimizém naiv, as né kritiké paralizuese.

Njé aktivitet ky¢ i fokusimit éshté zhvillimi i njé “Manifesti té Vlerave té Dizajnit”: ¢do student ose grup i vogél artikulon,
né njé format hibrid vizual-shkrimor, vlerat dhe parimet gé déshiron té udhéheqin praktikén e vet si dizajneré té
teknologjisé kulturore. Ky nuk éshté dokument politikash; éshté njé artefakt krijues — njé poster, njé harté vizuale,
njé kompozim i shtresuar — qé bén té garté marrédhénien midis pérvojés personale, kuptimit analitik dhe géllimit té
dizajnit. Manifesti nuk vlerésohet pér cilésiné retorike, por pér thellésiné e lidhjes sé tij me punén e béré gjaté zgjimit
dhe eksplorimit: A mund ta gjurmojné studentét lidhjen midis asaj gqé pérjetuan, asaj qé vézhguan dhe asaj gé tani
synojné? Kjo gjurmueshméri éshté shenja dalluese e sintezés konceptuale té miréfillté, dhe jo e njé deklarate
sipérfagésore.

Faza e fokusimit prezanton gjithashtu praktikén e zhvillimit té personave gjithépérfshirése: studentét krijojné portrete
narrative té pasura né detaje té pérdoruesve qé zakonisht mungojné nga proceset e dizajnit té teknologjisé kulturore
— njé vajzé né njé komunitet rural me akses té ndérpreré né internet; njé grua e moshuar gé éshté bartése e
trashégimisé jomateriale, por nuk éshté ftuar kurré té kontribuojé né pérfagésimin e saj dixhital; njé e re nga njé
prejardhje minoritare, narrativa kulturore e sé cilés éshté keqpérfagésuar sistematikisht né arkivat publike dixhitale.
Kéto nuk jané profile demografike; ato jané rréfime té plota dhe komplekse njerézore, té zhvilluara pérmes shkrimit
krijues, skicimit vizual dhe projektimit imagjinativ. Qéllimi éshté ta zhvendosé mendimin e dizajnit nga abstraktja
(“dizajn i aksesueshém”) te specifikja (“¢cfaré i nevojitet kétij personi konkret qé té ndihet vértet i pérfshiré?”), duke
gjeneruar kritere pér punén me teknologjiné kulturore gjithépérfshirése qé jané té bazuara né pérvojé té vendosur né
kontekst dhe jo né udhézime normative.
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Né fazén e krijimit, studentét i pérkthejné vlerat, kornizat dhe personat e zhvilluara gjaté fokusimit né propozime
konkrete dizajni ose artefakte kulturore qé trupézojné né praktiké parimet e pérfshirjes. Faza e krijimit éshté vendi ku
orientimi analitik dhe etik i modulit takohet me ambiciet krijuese-teknologjike té kurrikulés mé té gjeré, dhe ku
pérfshirja zhvendoset nga njé géndrim kritik drejt njé géndrimi produktiv. Aktivitetet e bazuara né art né kété etapé
lidhen garté me dizajnimin e ndérhyrjeve té teknologjisé kulturore, duke siguruar gé kontributi i modulit né Projektin
Pérfundimtar té mos jeté thjesht konceptual, por operacional.

Njé aktivitet gendror krijimi éshté zhvillimi i njé “Historie Dixhitale Kundér-Narrative”: duke pérdorur mjete dixhitale
té aksesueshme si Twine, Canva ose regjistrim té thjeshté audio, studentét projektojné njé pérvojé té shkurtér
narrative gé vendos né gendér njé z&, njé perspektivé ose njé praktiké kulturore gé zakonisht margjinalizohet né
pérfagésimet kryesore té trashégimisé dixhitale ose t& STEAM. Kjo mund té jeté historia e njé artizaneje, njohurité e
sé cilés pér mjeshtériné mbéshtesin njé projekt dixhitalizimi, por autorésia e sé cilés nuk pranohet kurré; takimi i paré
i njé té reje me njé lojé té projektuar térésisht pa e pasur até né mendje; ose tradita gojore e njé komuniteti, e béré e
paarritshme nga zgjedhjet e ndérfages sé njé arkivi gé pretendon ta ruajé até. Kufizimi krijues kétu éshté specifikimi:
studentéve u kérkohet té projektojné pér njé person té vecanté né njé kontekst té vecanté, duke pérdorur personén
gjithépérfshirése qé zhvilluan gjaté fazés sé fokusimit si brief-in kryesor té dizajnit.

Njé aktivitet paralel krijimi pérfshin zhvillimin e njé “Auditimi té Dizajnit Gjithépérfshirés” té njé produkti ose platforme
ekzistuese té teknologjisé kulturore. Studentét zgjedhin njé pérvojé reale té trashégimisé dixhitale, aplikacion muzeal,
lojé arsimore ose arkiv kulturor dhe i nénshtrojné ato njé analize té strukturuar gjithépérfshirése gjinore: Kush
supozohet té jeté pérdoruesi i parazgjedhur? Njohurité kulturore té kujt vendosen né qgendér dhe té kujt
margjinalizohen? Cilat zgjedhje té ndérfages dhe narrativés e béjné produktin mé shumé ose mé pak mikprités pér
pérdorueset femra, ose pér pérdoruesit nga prejardhje kulturore té nén-pérfagésuara? Auditimi nuk kulmon né njé
listé problemesh, por né njé grup propozimesh konkrete dhe té zbatueshme rihartimi, t&€ dokumentuara né njé format
vizual gé mund té informojé punén e tyre t&é mévonshme né projekt.

Faza e reflektimit ka njé peshé té vecanté né Modulin 6, sepse veté lénda e modulit — pérfshirja, identiteti dhe
pabarazité strukturore — éshté gjithashtu thellésisht personale. Studentét nuk po reflektojné mbi njé aset kulturor
ose njé prototip dizajni nga njé distancé kritike; ata po reflektojné mbi pérvojén e tyre brenda sistemeve gé analizohen,
mbi supozimet gé sollén né modul dhe ato gé tani po rishikojné, si dhe mbi marrédhénien midis transformimit personal
dhe pérgjegjésisé profesionale. Prandaj, aktivitetet e reflektimit té bazuara né art né kété etapé strukturohen pér té
mbéshtetur njékohésisht té nxénit metakognitiv dhe zhvillimin etik.

Njé aktivitet bazé reflektimi &shté rishkrimi narrativ “Para dhe Pas”: studentét i kthehen Autoportretit Teknologjik ose
Linjés Kohore té Takimeve té krijuar gjaté fazés sé zgjimit dhe shkruajné ose krijojné njé pjesé shogéruese qgé
pérfagéson pozicionimin e tyre aktual, pas eksplorimeve dhe krijimeve té& modulit. Ky nuk éshté rishikim i origjinalit;
dy artefaktet mbahen pérkrah njéri-tjetrit, dhe marrédhénia midis tyre — c¢faré éshté zhvendosur, ¢faré éshté
komplikuar, ¢faré éshté pohuar dhe ¢faré pyetjesh té reja jané hapur — béhet objekt i dialogut té strukturuar né grup.
Formati me dy artefakte e bén té nxénit té dukshém si proces transformimi, dhe jo si pérvetésim té thjeshté
informacioni, dhe mbéshtet até lloj reflektimi té thellé gé modelet e té nxénit pérmes pérvojés e identifikojné si
thelbésor pér zhvillimin e kompetencés sé miréfillté (Kolb, 1984).

Njé aktivitet plotésues reflektimi éshté “Harta e Angazhimit Transversal”: studentét krijojné njé harté vizuale gé lidh
njohurité dhe angazhimet e gjeneruara né Modulin 6 me vendime specifike qé synojné té marrin né modulet e mbetura
dhe né Projektin Pérfundimtar. Ku do ta zbatojné lentén e Auditimit té Kulturés Vizuale kur té pérzgjedhin teknologji
né Modulin 4? Si do ta formésojé korniza e personés gjithépérfshirése pérkufizimin e pérdoruesit té synuar né
Dokumentin e Konceptit? Si do ta informojé orientimi kundér-narrativ zgjedhjen e asetit kulturor me té cilin do té
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punojné? Ky artefakt reflektues i orientuar drejt sé ardhmes siguron qé kontributi i Modulit 6 té bartet né ményré
aktive si njé orientim i gjallé analitik dhe etik pérgjaté gjithé kurrikulés. Mésimdhénésit inkurajohen t'u rikthehen
kétyre hartave té angazhimit né pikat kyce té tranzicionit né program, duke i pérdorur si nxitje pér dialog rreth faktit
nése dhe si lenta gjithépérfshirése gjinore ka mbetur aktive né punén e studentéve.

Gjaté té pesé fazave, roli i mésimdhénésit-coach né Modulin 6 kérkon vémendje té vegcanté ndaj dimensioneve
emocionale dhe marrédhénore té procesit té té nxénit. Aktivitetet e bazuara né art qé angazhojné pérvojén personale
té studentéve lidhur me gjininé dhe pérkatésiné mund té nxjerrin né sipérfage cenueshmeéri, frustrim dhe rezistencé,
krahas njohjes dhe fugizimit. Pérgjegjésia kryesore e mésimdhénésit éshté té ruajé njé mjedis té nxéni né té cilin té
gjitha kéto reagime pranohen si pedagogjikisht kuptimplota — as té shtypura né emér té rehatisé intelektuale, as té
amplifikuara pértej kufijve té praktikés sé coaching-ut arsimor. Pyetjet gjeneruese, feedback-u pérshkrues dhe jo
vlerésues, si dhe krijimi i géllimshém i hapésirés pér heshtje dhe pasiguri, jané aftési lehtésuese vecanérisht té
réndésishme né kété modul. Mésimdhénési nuk i zgjidh tensionet gé dalin né sipérfage nga kjo punég; ai/ajo i shogéron
studentét né té jetuarit me kéto tensione dhe né té nxénit prej tyre, duke modeluar llojin e praktikés profesionale
reflektuese gé moduli synon té zhvillojé.

Né koherencé me strukturén e Project Work, rezultatet e aktiviteteve té bazuara né art né Modulin 6 informojné
drejtpérdrejt disa produkte té detyrueshme pér dorézim. Kornizat e personave gjithépérfshirése té zhvilluara gjaté
fokusimit e pasurojné Fletén e Asetit Kulturor duke e zgjeruar analizén e audiencave ekzistuese dhe potenciale pér té
pérfshiré ata gé aktualisht jané té pérjashtuar ose té nén-pérfagésuar. Metodologjité e Auditimit té Kulturés Vizuale
dhe té Auditimit té Dizajnit Gjithépérfshirés e informojné Analizén As-Is / To-Be duke siguruar gé gjendja aktuale té
shqyrtohet jo vetém né aspektin e maturisé dixhitale dhe dimensioneve té géndrueshmeéris€, por edhe né aspektin e
gjithépérfshirjes dhe barazisé me drejtési né pérfagésim. Manifesti i Vlerave té Dizajnit dhe Historia Dixhitale Kundér-
Narrative kontribuojné drejtpérdrejt né kuadrimin dhe géllimin kulturor té Dokumentit té Konceptit, duke béré té
garta parimet e dizajnit gjithépérfshirés gjinor qé zgjidhja dixhitale ose e gamifikuar e propozuar synon té mishérojé.

Né pérmbledhje, aktivitetet e bazuara né art né Modulin 6 funksionojné si lente etike dhe analitike qé e béjné té
padukshmen té dukshme — dinamikat e padukshme té pérjashtimit, kontributet e padukshme té bartésve té njohurive
té margjinalizuara, supozimet e padukshme té ngulitura né zgjedhjet e dizajnit — dhe e transformojné kété dukshmeéri
né themel pér inovacion mé gjithépérfshirés, mé té drejté dhe mé té pérgjegjshém nga piképamja kulturore. Duke e
bazuar té menduarit gjithépérfshirés gjinor né pérvojén personale, kérkimin krijues dhe praktikén konkrete té dizajnit,
moduli siguron qé pérfshirja té mos jeté njé vleré me té cilén studentét mund té bien dakord né parim dhe ta Iéné
ménjané né praktiké, por njé dimension i identitetit profesional qé forméson ményrén se si ata shohin, ¢faré krijojné
dhe pér ké projektojné, pérgjaté gjithé programit CUL.T dhe pértej tij.

4. TE NXENIT E BAZUAR NE PUNE DHE ANALIZA ORGANIZATIVE

Ky kapitull prezanton kornizén metodologjike gé mbéshtet aktivitetet e té nxénit e bazuar né puné, té pérshkruara né
doracakun e FRYMEZUAR NGA ARTI. Ai shpjegon se si mésimdhénésit mund t'i udhézojné studentét né analizimin e
organizatave kulturore dhe krijuese dhe né pérkthimin e vézhgimeve té tyre né njohuri té strukturuara qé informojné
projektimin e zgjidhjeve inovative.

Kapitulli paraget mjetet analitike dhe hapat metodologjiké qé u mundésojné studentéve té kalojné nga eksplorimi né
interpretim dhe nga interpretimi né projektimin e zgjidhjeve inovative dixhitale/té gamifikuara. Né vecanti, ai
prezanton analizén As-Is / To-Be, njé qasje strategjike e pérdorur gjerésisht, e cila i ndihmon studentét té kuptojné se
si funksionon aktualisht njé organizaté dhe si mund té zhvillohet ajo né pérgjigje té sfidave dhe mundésive né zhvillim.

UNVERSITY OF ZAGH

Faculty of Electrical ~ * .'(3'. U N |v E RS | TE

AnlERL g™ ~ts: COTEDAZUR

01500 roRMAION WD)

W scidev =X




Co-funded by ‘E > U LT
the European Union e e T Fechmolagy

Pérmes kétij procesi, studentét mésojné té:

® analizojné strukturat, praktikat dhe burimet organizative kulturore

e interpretojné nevojat dhe pritshmérité e paléve té ndryshme té interesit

e identifikojné pikat e forta, dobésité, mundésité dhe rreziget e organizatave kulturore
® eksplorojné gatishmériné e organizatés pér inovacion dixhital dhe té gjelbér

e zhvillojné propozime realiste dhe té bazuara né evidenca pér pérmirésim

Mésimdhénésit luajné njé rol gendror né lehtésimin e kétij procesi. Ata i udhézojné studentét né pérzgjedhjen e
mjeteve té pérshtatshme analitike, mbéshtesin reflektimin kritik dhe sigurojné qé vézhgimet té pérkthehen né analizé
té strukturuar. Prandaj, kapitulli paraget njé grup mjetesh plotésuese, duke pérfshiré listén organizative té kontrollit,
hartézimin e paléve té interesit, hartézimin e udhétimit té pérdoruesit, auditimet dixhitale, skanimet e
géndrueshmérisé, analizén krahasuese dhe analizén SWOT, té cilat i ndihmojné studentét té hetojné organizatat nga
perspektiva té shumta. Kéto mjete u mundésojné studentéve té lidhin realitetet organizative me transformime mé té
gjera kulturore, teknologjike dhe mjedisore.

Kapitulli pérmbyllet me njé shembull vijues, i cili ilustron se si kéto mjete mund té zbatohen né praktiké brenda njé
aktiviteti té té nxénit e bazuar né puné gé pérfshin njé organizaté kulturore. Ky shembull demonstron se si studentét
kalojné nga mbledhja dhe analiza e té dhénave te zhvillimi i njé skenari To-Be.

4.1 Seancat e té nxénit e bazuar né puné

Té Nxénit e Bazuar né Puné (NBP) i referohet pérvojave té strukturuara té té nxénit gé zhvillohen né mjedise reale ose
té simuluara profesionale dhe u mundésojné studentéve té zbatojné njohurité teorike, metodologjité krijuese dhe
aftésité teknologjike né sfida reale organizative. Né kété libér, NBP éshté projektuar si njé komponent kyg pérvojésor
gé lidh trajnimin, trashégiminé kulturore dhe inovacionin dixhital.

4.1.1. Roli i NBP né Rrugétim

Né kété libér, NBP éshté njé proces i udhézuar dhe bashképunues, ku studentét punojné me organizata kulturore pér
té analizuar nevoja reale dhe pér té bashké-projektuar zgjidhje inovative dixhitale ose té gamifikuara. Fokusi éshté te
té nxénit pérmes praktikés, reflektimit dhe krijimtarisé. Qasja NBP e adoptuar né kété libér éshté né pérputhje me
kornizat arsimore evropiane té promovuara nga European Centre for the Development of Vocational Training, té cilat
theksojné réndésiné e té nxénit pérmes pérvojés dhe bashképunimit midis arsimit dhe tregut té punés. NBP
kontribuon né zhvillimin si té kompetencave teknike, ashtu edhe té atyre transversale, duke i mbéshtetur studentét
té béhen profesionisté krijues, me vetébesim dhe té orientuar drejt sé ardhmes. Né veganti, ai luan njé rol vendimtar
né fugizimin e studenteve femra duke nxitur lidershipin, vetébesimin dhe pjesémarrjen aktive né kontekste té
inovacionit teknologjik dhe kulturor.

Tabela e méposhtme pérmbledh dimensionet kryesore té té nxénit té mbéshtetura nga NBP né doracakun e
FRYMEZUAR NGA ARTI.

Dimensioni i té Pérshkrimi Shembull né kontekstin E FRYMEZUAR
nxénit NGA ARTI

Té kuptuarit e Studentét vizitojné njé muze ose shoqaté
konteksteve Studentét eksplorojné organizata reale kulturore|\kylturore dhe analizojné se si organizohen
organizative dhe krijuese, duke fituar ndérgjegjésim pér|ekspozitat dhe shérbimet.
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Dimensioni i té Pérshkrimi Shembull né kontekstin E FRYMEZUAR
nxénit NGA ARTI

strukturén, misionin dhe sfidat e tyre
operacionale.

Zgjidhja el|Studentét identifikojné sfida dhe projektojné||Studentét identifikojné angazhim té ulét té
problemeve dhe||zgjidhje té bazuara né nevoja reale, duke lidhurljvizitoréve dhe propozojné njé zgjidhje
inovacioni krijimtariné dhe teknologjiné. interaktive té rréfimit dixhital té historive.

Studentét punojné né ekipe dhe ndérveprojné me||Studentét zhvillojné intervista me stafin e

Bashképunimi  dhe L N_— . i .. N
profesionisté, duke  pérmirésuar  aftésité|muzeut dhe u prezantojné paléve té

komunikimi

ndérpersonale dhe té negocimit. interesit ide paraprake.
. . - - . Studentét udhéhegin njé punétori dizajni
Vetébesimi dhe||[Kontakti i drejtpérdrejté me organizatat dhe . qin nje p i .
L e . . me partnerin kulturor duke pérdorur
fugizimi dixhital teknologjité rrit vetébesimin e studentéve.

teknika té lehtésimit krijues.

4.1.2. Marrédhénia midis Trajnimit, Kompanisé dhe Kulturés

Té Nxénit e Bazuar né Puné duhet t'u paragqitet studentéve jo thjesht si njé aktivitet i jashtém, por si njé
bashképunim i strukturuar midis arsimit, organizatave kulturore dhe ekosistemit kulturor. Né vecanti, NBP
pérfagéson njé uré lidhése midis tri dimensioneve té ndérlidhura:

¢ Trajnimi: ku studentét fitojné njohuri teorike, metodologji artistike dhe kompetenca dixhitale.
* Kompania/Organizata: ku shfagen sfidat reale, kufizimet dhe praktikat profesionale.
e Kultura: e cila ofron pérmbajtjen, kuptimin dhe vlerén sociale té procesit té inovacionit.

Nga piképamja pedagogjike, trajnimi ofron bazat metodologjike dhe konceptuale gé u mundésojné studentéve t'u
gasen sfidave reale me ndérgjegjésim dhe kompetencé. Pérmes moduleve, studentét fitojné mjete artistike,
teknologjike dhe krijuese gé mbéshtesin aftésiné e tyre pér té analizuar problemet dhe pér té gjeneruar zgjidhje
inovative. Megjithaté, kéto kompetenca mbeten abstrakte nése nuk zbatohen né kontekste autentike. Pér kété arsye,
bashképunimi me kompanité dhe organizatat pérfagéson njé element themelor té NBP.

Kompanité dhe organizatat, vecanérisht ato gé vijné nga sektori kulturor, ofrojné akses né mjedise reale, praktika
profesionale dhe trashégimi kulturore materiale dhe jomateriale. Ato u mundésojné studentéve té kuptojné kufizimet
organizative, pritshmérité e paléve té interesit dhe kompleksitetin e prodhimit dhe komunikimit kulturor. Né kété
ményré, studentét mésojné té balancojné krijimtariné me fizibilitetin dhe té marrin né konsideraté implikimet etike
dhe kulturore té inovacionit dixhital. Né té njéjtén kohé&, organizatat pérfitojné nga perspektiva té reja, qasje
eksperimentale dhe ide té freskéta qé mund té mbéshtesin transformimin e tyre dixhital dhe té géndrueshém.

Kultura vepron si dimensioni lidhés midis trajnimit dhe organizatave. Ajo i jep kuptim dhe drejtim eksperimentimit
teknologjik dhe siguron gé inovacioni té mbetet i rrénjosur né vlerén sociale, identitetin dhe trashégiminé. Gjaté NBP,
mésimdhénésit luajné njé rol kyc pér t'i ndihmuar studentét ta njohin kété lidhje dhe té reflektojné mbi ményrén se si
puna e tyre kontribuon né valorizimin kulturor dhe aksesueshmériné.
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Pér mé tepér, mésimdhénésit duhet té lehtésojné dialogun midis studentéve dhe organizatave, t& mbéshtesin
interpretimin e nevojave organizative dhe té udhéheqin reflektimin gjaté gjithé procesit. Ata duhet t'i ndihmojné
studentét né pérkthimin e vézhgimeve né analizé té strukturuar dhe t'i inkurajojné té adoptojné njé géndrim
profesional dhe bashképunues. Né vecanti, mésimdhénésit duhet té nxisin njé mjedis gjithépérfshirés gé mbéshtet
pjesémarrjen dhe lidershipin feméror, duke forcuar vetébesimin dhe agjenciné né kontekste teknologjike dhe krijuese.

4.2. Analiza As-Is / To-Be

Analiza As-Is / To-Be pérfagéson njé komponent gendror metodologjik té aktiviteteve té té nxénit e bazuar né puné .
Ajo i mbéshtet studentét té kuptojné situatén aktuale té njé organizate kulturore ose krijuese dhe té projektojné
zgjidhje té orientuara drejt sé ardhmes, inovative dhe té géndrueshme. Brenda té nxénit e bazuar né puné , ky proces
u mundéson studentéve té kalojné nga vézhgimi né interpretim dhe nga interpretimi né dizajn krijues dhe teknologjik.

Objektivi nuk éshté vetém mbledhja e informacionit, por edhe zhvillimi i mendimit kritik, vizionit strategjik dhe aftésisé
pér té lidhur vlerat kulturore me inovacionin dixhital dhe té gjelbér. Né kété kuptim, analiza As-Is / To-Be béhet njé
uré midis realitetit organizativ dhe zhvillimit té projektit pérfundimtar.

4.2.1. Objektivat

Objektivi kryesor i analizés As-Is / To-Be éshté t’i ndihmojé studentét té kuptojné se si funksionojné sot organizatat
kulturore dhe si mund té evoluojné ato né té ardhmen. Ky proces u mundéson studentéve té identifikojné pikat e
forta, dobésité, mundésité dhe fushat pér inovacion né lidhje me transformimin dixhital, géndrueshmériné,
aksesueshmériné dhe angazhimin e audiencés.

Analiza nuk kufizohet né identifikimin e problemeve; ajo synon gjithashtu té njohé praktikat e mira ekzistuese, burimet
e fshehura dhe potencialin pér krijimtari. Kjo qasje éshté né pérputhje me metodologjité e inovacionit dhe parashikimit
té promovuara nga organizata té tilla si Organisation for Economic Co-operation and Development OECD, té cilat
theksojné réndésiné e té menduarit té orientuar drejt sé ardhmes né kontekste komplekse dhe gé ndryshojné me
shpejtési.

Né fund té késaj faze, studentét duhet té jené né gjendje té justifikojné zgjedhjet e tyre té dizajnit dhe té demonstrojné
se si zgjidhja e propozuar u pérgjigjet nevojave reale organizative.

4.2.2. Mjetet

Analiza As-Is / To-Be kérkon mjete té strukturuara dhe té bazuara né evidenca gé i mbéshtesin studentét né vézhgimin,
interpretimin dhe transformimin e realiteteve organizative né mundési inovacioni. Si mésimdhénés, roli juaj éshté t'i
udhézoni studentét né pérzgjedhjen dhe zbatimin e mjeteve té pérshtatshme sipas kontekstit, madhésisé sé
organizatés dhe objektivave té projektit pérfundimtar.

Mijetet e paragitura mé poshté jané projektuar pér té siguruar gé analiza té mbetet sistematike, pjesémarrése dhe e
pérafruar me tranzicionin e dyfishté (dixhital dhe té gjelbér).

e Lista e kontrollit Organizativ: éshté njé mjet diagnostikues dhe pedagogjik i projektuar pér té mbéshtetur studentét
né mbledhjen e informacionit té strukturuar dhe gjithépérfshirés pér njé organizaté kulturore ose krijuese. Objektivi i
tij kryesor éshté t'i ndihmojé studentét té zhvillojné njé kuptim fillestar té kontekstit organizativ, duke krijuar njé bazé
té pérbashkét njohurish qé do té informojé fazat pasuese té analizés dhe dizajnit. Né NBP, ky mjet nxit gjithashtu
vézhgimin kritik dhe reflektimin. Duke i udhézuar studentét pérmes dimensioneve kryesore organizative, lista e
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kontrollit i ndihmon ata té kalojné pértej pérshtypjeve sipérfagésore dhe té adoptojné njé perspektivé mé analitike
dhe profesionale.

Né praktiké, studentét e plotésojné listén e kontrollit para, gjaté dhe pas vizités né organizaté. Ata mbledhin
informacion pérmes vézhgimit té drejtpérdrejté, intervistave me stafin dhe analizés sé dokumenteve té disponueshme
ose burimeve online. Ky proces nxit angazhimin aktiv dhe ndérveprimin me profesionistét, duke forcuar aftésité e
komunikimit dhe té kérkimit.

Lista e kontrollit zakonisht pérfshin seksione gé lidhen me misionin dhe vlerat, shérbimet dhe aktivitetet, audiencat,
strategjité e komunikimit, geverisjen dhe vendimmarrjen, partneritetet dhe rrjetet, géndrueshmériné financiare,
praniné dixhitale dhe praktikat e géndrueshmérisé mjedisore ose sociale. Kéto dimensione u mundésojné studentéve
ta eksplorojné organizatén nga perspektiva té shumta dhe té identifikojné pikat e forta, sfidat dhe mundésité pér
inovacion.

Pas vizités, mésimdhénésit luajné njé rol ky¢ né lehtésimin e njé rishikimi kolektiv té listés sé kontrollit. Ky moment
mbéshtet reflektimin, ndihmon né gartésimin e informacionit gé mungon ose éshté i pagarté dhe i inkurajon studentét
té prioritizojné aspektet mé té réndésishme pér analizén pasuese As-Is dhe To-Be.

o Hartézimi i Paléve té Interesit: éshté njé mjet vizual dhe bashképunues gé i ndihmon studentét té identifikojné dhe
analizojné té gjithé aktorét e lidhur me njé organizaté. Objektivi i tij kryesor éshté té& mbéshtesé studentét né kuptimin
e kompleksitetit té ekosistemeve organizative dhe té interesave, pritshmérive dhe niveleve té ndryshme té ndikimit
gé formésojné proceset e vendimmarrjes.

Brenda gasjes sé té nxénit e bazuar né puné , ky aktivitet nxit t&€ menduarit sistemik dhe promovon ndérgjegjésimin
se si proceset e inovacionit pérfshijné perspektiva té shumta. Studentét udhézohen té kalojné pértej njé pamjeje té
ngushté organizative dhe té marrin né konsideraté mjedisin mé té gjeré kulturor, social dhe ekonomik né té cilin
vepron organizata.

Né praktiké, studentét zakonisht punojné né grupe té vogla dhe bashké-krijojné njé harté vizuale. Ata identifikojné
palé té brendshme té interesit si menaxhimi, punonjésit dhe vullnetarét, si dhe palé té jashtme, duke pérfshiré
vizitorét, shkollat, autoritetet lokale, rrjetet kulturore, sponsorét dhe grupet e komunitetit. Pérmes diskutimit, ata
reflektojné mbi nivelin e angazhimit té secilés palé té interesit dhe eksplorojné sinergji, tensione ose konflikte té
mundshme. Duke i hartézuar vizualisht kéto marrédhénie, studentét zhvillojné njé kuptim mé té thellé se si zgjidhjet
e propozuara dixhitale ose té gamifikuara mund té ndikojné te grupe té ndryshme. Aktiviteti mbéshtet gjithashtu
zhvillimin e ndérgjegjésimit pér negocimin, empatisé dhe aftésive té komunikimit strategjik, té cilat jané thelbésore
pér inovacionin bashképunues. Mésimdhénésit luajné njé rol vendimtar né lehtésimin e reflektimit dhe dialogut. Ata
duhet t'i inkurajojné studentét té marrin né konsideraté pyetje té tilla si: Kush mund ta mbéshtesé inovacionin? Kush
mund t'i rezistojé ndryshimit? Cilat strategji komunikimi mund té nxisin pjesémarrjen dhe besimin? Ky diskutim i
udhézuar i ndihmon studentét té lidhin analizén organizative me projektimin e ardhshém té zgjidhjeve té
géndrueshme dhe gjithépérfshirése.

e Harta e Udhétimit té Pérdoruesit: Harta e udhétimit té pérdoruesit éshté njé mjet analitik dhe reflektues gé e
zhvendos fokusin nga strukturat organizative te pérvoja e pérdoruesit. Objektivi i saj kryesor éshté t'i ndihmojé
studentét té kuptojné se si vizitorét ose pérdoruesit ndérveprojné me shérbimet kulturore dhe se si kéto ndérveprime
formésojné angazhimin, kénagésiné dhe aksesueshmériné. Duke eksploruar perspektivén e pérdoruesve té ndryshém,
studentét zhvillojné ndérgjegjésim pér diversitetin, aksesueshmériné dhe angazhimin emocional né pérvojat
kulturore.
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Né praktiké, studentét rindértojné té gjithé procesin e ndérveprimit, nga kontakti i paré me organizatén deri né
pérfundimin e vizités ose shérbimit. Kjo zakonisht pérfshin identifikimin e té gjitha pikave pérkatése té kontaktit, si
fagja e internetit, mediat sociale, sistemet e rezervimit, recepsioni, ekspozitat fizike ose dixhitale, mjetet interaktive
dhe mekanizmat e feedback-ut. Pér secilén fazé, studentét analizojné pritshmérité, motivimet, emocionet dhe
barrierat e mundshme té pérdoruesve.

Pérvec hartézimit tradicional vizual, studentét mund té pérdorin BPMN (Business Process Model and Notation) pér té
pérfagésuar udhétimin né aspektin e proceseve té brendshme dhe rrjedhave té punés. BPMN u mundéson studentéve
té lidhin ¢do piké kontakti té pérdoruesit me aktivitetet organizative qé e mbéshtesin até, duke treguar se kush éshté
pérgjegjés, cfaré veprimesh kérkohen dhe si integrohen mjetet dixhitale. Kjo gasje i ndihmon studentét té identifikojné
momente kritike, pengesa operacionale dhe mundési pér pérmirésim, duke ruajtur njékohésisht njé kuptim sistemik
té organizatés. Kjo gasje e kombinuar u mundéson studentéve té njohin mundési pér inovacion, vecanérisht pérmes
zgjidhjeve dixhitale, té gamifikuara ose gjithépérfshirése. Ajo gjithashtu i ndihmon ata té kuptojné se si ndérhyrjet
teknologjike mund té rrisin aksesueshmériné, pjesémarrjen dhe pérvojén e pérgjithshme.

Mésimdhénésit duhet t'i inkurajojné studentét té marrin né konsideraté audienca té ndryshme, duke pérfshiré
personat me aftési té kufizuara, individét me aftési té kufizuara dixhitale, vizitorét ndérkombétaré ose grupet e nén-
pérfagésuara. Pérmes diskutimit té lehtésuar, mésimdhénésit mund t'i ndihmojné studentét té lidhin njohurité mbi
pérdoruesit dhe analizén e proceseve me projektimin e pérvojave kulturore kuptimplota, gjithépérfshirése dhe
operacionale té realizueshme.

e Auditimi Dixhital: pérdoret pér t'i ndihmuar studentét té vlerésojné praniné e mjeteve dixhitale brenda njé
organizate dhe integrimin, lehtésiné e pérdorimit, aksesueshmériné dhe koherencén strategjike té tyre. Né praktiké,
studentét kryejné njé vlerésim té strukturuar té ekosistemit dixhital té organizatés. Kjo pérfshin faget e internetit,
llogarité né mediat sociale, platformat dixhitale, teknologjité gjithépérfshirése dhe strategjité e komunikimit. Merren
né konsideraté si vézhgime cilésore, ashtu edhe sasiore, si shpeshtésia e pérditésimeve, cilésia e pérmbajtjes, lehtésia
e pérdorimit, aksesueshmeéria, konsistenca dhe angazhimi i audiencés.

Mésimdhénésit duhet té theksojné té menduarit kritik gjaté gjithé procesit, duke i udhézuar studentét té analizojné si
dhe pse pérdoren mjetet dixhitale, té identifikojné boshllége ose joefikasitete dhe té propozojné pérmirésime té
zbatueshme. Kjo gasje reflektuese i ndihmon studentét té lidhin maturiné dixhitale me objektivat strategjike té
organizatés dhe pérvojén e pérdoruesit, duke i pérgatitur ata té projektojné ndérhyrje gé jané njékohésisht inovative
dhe té realizueshme.

e Skanimi i Gjelbér dhe i Qéndrueshmérisé: éshté njé mjet reflektues dhe analitik gé u mundéson studentéve té
vlerésojné pérgjegjésiné mjedisore dhe sociale té njé organizate. Objektivi i tij kryesor éshté té zhvillojé
ndérgjegjésimin pér praktikat e géndrueshmeérisé, dizajnin gjithépérfshirés dhe ndikimin social, duke i ndihmuar
studentét té lidhin realitetin organizativ me objektivat e tranzicionit té dyfishté (dixhital dhe té gjelbér). Né praktike,
studentét shqyrtojné si dimensionet mjedisore, ashtu edhe ato sociale té organizatés. Kjo mund té pérfshijé konsumin
e energjisé, pérdorimin e materialeve dhe burimeve, menaxhimin e mbetjeve, géndrueshmériné dixhitale (p.sh.,
teknologjité me efikasitet energjetik), aksesueshméringé, politikat e pérfshirjes dhe angazhimin me komunitetet lokale.
Studentét mbledhin informacion pérmes vézhgimit, analizés sé dokumenteve dhe intervistave me stafin ose
menaxhimin.

Mésimdhénésit duhet t'i inkurajojné studentét té adoptojné njé qasje té balancuar: géllimi nuk éshté té kritikojné, por
té identifikojné mundési pér pérmirésim dhe té propozojné zgjidhje té realizueshme dhe inovative. Diskutimet mund
té fokusohen te ményra se si ndérhyrjet dixhitale ose té gamifikuara mund té ulin ndikimin mjedisor, té pérmirésojné
aksesueshmériné ose té rrisin pjesémarrjen sociale.
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e Analiza Krahasuese: konsiston né krahasimin e organizatés né studim me institucione té ngjashme né nivel lokal,
kombétar ose ndérkombétar. Objektivi i saj kryesor éshté té zgjerojé perspektivat e studentéve, té stimulojé té
menduarit strategjik dhe té identifikojé praktika té mira qé mund té frymézojné zgjidhje inovative.

Né praktiké, studentét kryejné kérkim mbi organizata té krahasueshme, duke u fokusuar né fusha té tilla si inovacioni
dixhital, angazhimi i audiencés, strategjité e komunikimit, nismat e géndrueshmérisé dhe efikasiteti operacional. Kjo
mund té pérfshijé analizimin e fageve té internetit, mediave sociale, aplikacioneve, ekspozitave, programeve
pjesémarrése dhe rrjedhave organizative té punés. Studentét inkurajohen té dokumentojné dallimet, ngjashmérité
dhe mésimet e nxjerra, duke nxjerré né pah mundésité pér té pérshtatur ose pérmirésuar praktikat né organizatén e
synuar.

Mésimdhénésit duhet t'i udhézojné studentét t'i gasen analizés krahasuese né ményré kritike. Qéllimi nuk éshté té
kopjohen organizata té tjera, por té nxirren njohuri gé jané relevante dhe té pérshtatshme pér kontekstin lokal. Pikat
e diskutimit mund té pérfshijné: Cilat praktika mund té zbatohen realisht? Cilat rrezige ose kufizime ekzistojné? Si
ndryshojné kontekstet kulturore dhe organizative?

e Matrica SWOT (Perspektiva As-Is): éshté njé mjet sinteze dhe analize strategjike qé pérdoret pér té pérmbledhur
gjetjet nga hetimi As-Is. Objektivi i saj kryesor éshté t'i ndihmojé studentét té organizojné informacionin mbi situatén
aktuale té organizatés né katér kategori: Strengths, Weaknesses, Opportunities, and Threats. Kjo strukturé mbéshtet
reflektimin, prioritizimin dhe kalimin drejt projektimit té njé skenari To-Be.

Né praktiké, studentét rishikojné informacionin e mbledhur pérmes listave té kontrollit, hartave, auditimeve dhe
analizés krahasuese, duke identifikuar:

o Strengths: burime té brendshme, kapacitete dhe praktika té mira.

0 Weaknesses: kufizime té brendshme, boshlléqge ose joefikasitete.

o Opportunities: tendenca té jashtme, partneritete ose inovacione gé organizata mund t’i shfrytézojé.

O Threats: sfida té jashtme, konkurrencé ose rrezige gé mund ta pengojné inovacionin.

Mésimdhénésit duhet té lehtésojné diskutimet né grup pér té siguruar qé studentét té vlerésojné né ményré kritike
¢do element, té dallojné midis perceptimit dhe evidencés dhe té fokusohen te njohurité e zbatueshme. Matrica SWOT
nxit t&é menduarit strategjik, duke i ndihmuar studentét té lidhin analiz€én me ndérhyrjet e mundshme né skenarin To-
Be.

Né tabelén e méposhtme pérmblidhet ¢do mjet:

Mijeti Qéllimi Hapat / Si té veprohet Shembull

1. Pérgatitni listén e
kontrollit pérpara vizités.
Mblidhen informacione t&|[2- VEzhgoni dhe intervistoni

. . i o ; Studentét vizitojné njé muze dhe
Lista e kontrollit|strukturuara pér organizatén|stafin. ) )

Organizativ pér té ndértuar njé bazé|3- Analizoni dokumentet dhe identifi!<_oj"né bo:shnll'e'.qe‘ . ne
njohurish. burimet online.[strategjiné e komunikimit dixhital.

4. Plotésoni  seksionet:

misioni, shérbimet,

audienca, geverisja,
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Mijeti Qéllimi Hapat / Si té veprohet Shembull
partneritetet, prania
dixhitale, géndrueshméria.
1. Renditni palét e
rendshme/té jashtm é
Identifikohen dhe analizohen b € ds‘ e/té jashtme té . e )
. .. interesit. Studentét hartézojné stafin e
té gjitha palét e brendshme . T .
. . n . . . ||2. Hartézoni marrédhéniet||muzeut, vullnetarét, shkollat
Hartézimi i Paléve|dhe té jashtme té interesit|| . N . N
.. . i .. .. |né ményré vizuale.||lokale, sponsorét dhe grupet e
té Interesit pér té kuptuar ndikimin, . . . o . oo
3. Diskutoni nivelet e|komunitetit pér té identifikuar

interesat dhe konfliktet e
mundshme.

angazhimit dhe ndikimin.
4. |dentifikoni mundési ose
barriera.

bashképunétoré té mundshém.

Harta e Udhétimit
té Pérdoruesit (me
opsion BPMN)

Kuptohet se si pérdoruesit
ndérveprojné me shérbimet
dhe identifikohen pikat kritike
té kontaktit dhe mundésité
pér pérmirésim.

1. Renditni té gjitha pikat e
kontaktit (fagja e internetit,
rezervimi, recepsioni,
ekspozita, mjetet dixhitale).
2. Analizoni pritshmeérité,
emocionet dhe barrierat.
3. Né meényré opsionale,
modeloni rrjedhat e punés
me BPMN pér té lidhur pikat
e kontaktit me proceset e
brendshme.

4. |dentifikoni mundési pér

Studentét ndjekin udhétimin e
vizitoréve pér heré té paré dhe
identifikojné angazhim té ulét
gjaté ekspozités; BPMN tregon
pengesa né ofrimin e pérmbaijtjes.

zgjidhje dixhitale/té
gamifikuara.
1.  Rishikoni faget e
internetit, mediat sociale,
platformat dixhitale,
. . ||teknologjité
Vlerésohet ekosistemilf| .. . ..gJ . . .
. o . |lgjithépérfshirése. Studentét vérejné se mediat
dixhital i organizatés: prania, L ) e . .. s
e . o . 2. Mblidhni té dhéna cilésore||sociale t& muzeut jané aktive, por
Auditimi Dixhital |[integrimi, lehtésia e . P .
i o .. ||dhe sasiore (lehtésia ellu mungon rréfimi dixhital i
pérdorimit, aksesueshmeéria,|| .. L ) S
. pérdorimit, shpeshtésia e|koordinuar i historive.
koherenca strategjike. o e .
pérditésimeve, angazhimi,

aksesueshmeéria).
3. Identifikoni boshllége,
joefikasitete ose mundési.
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tranzicionin dixhital dhe té
gjelbér.

3. Analizoni boshlléget dhe
mundésité.

4. Paragitni gjetjet né tabelé
ose panel vizual.

Mijeti Qéllimi Hapat / Si té veprohet Shembull
Organisational 1. Identifikoni fushat e
Checklist fokusit mjedisor dhe social
Vlerésohet pérgjegjésia (energjia, "mbe.tj.et, Studentét vérejné se ekspozita
. . ; aksesueshméria, pérfshirja).||” .. . ..
mjedisore dhe sociale; lidhet . . . . ||pérdor materiale té
realiteti  organizativ. me 2. Veézhgoni, intervistoni, ariciklueshme; ropozojné
& rishikoni politikat. P ! propozoj

alternativa me ndikim té ulét dhe
ekrane AR me efikasitet energjetik.

Organisational

1. Pérzgjidhni organizata té

Pérmblidhen pikat e forta,
dobésité, mundésité dhe
kércénimet e organizatés pér
té udhéhequr skenarin To-Be.

pér Strengths, Weaknesses,
Opportunities, Threats.
3. Bashkojini né njé matricé
té vetme.
4. Reflektoni mbi prioritetet
dhe ndérhyrjet e mundshme.

Checklist krahasueshme.
2. Analizoni inovacionin
S .|/dixhital, angazhimin e|/Studentét analizojné rréfimin AR
Krahasohet me institucione té . T D
. . . audiencés, komunikimin,|[té historive né British Museum dhe
ngjashme pér té identifikuar|| .. e C . N
e _._.|lgéndrueshmeériné. propozojné pérvoja interaktive mé
praktika té mira dhe mundési . . R R
. . 3. Dokumentoni dallimet,||té thjeshta pér muzeun e tyre
inovacioni. . . o
ngjashmérité, mésimet el/lokal.
nxjerra.
4. Evidentoni praktika té
pérshtatshme.
Organisational 1. Rishikoni té gjitha té
Checklist dhénat e mbledhura.||Studentét identifikojné angazhim
2. Zhvilloni brainstorming|[té forté té komunitetit (piké e

forté), aftési té kufizuara dixhitale
(dobési), interes né rritje pér
pérvoja interaktive (mundési),
rénie té numrit té Vvizitoréve
(kércénim).

4.2.3. Analiza e Brendshme

Analiza e brendshme fokusohet né té kuptuarit se si funksionon aktualisht organizata nga perspektiva organizative,
kulturore, teknologjike dhe strategjike. Kjo fazé u mundéson studentéve té interpretojné té dhénat e mbledhura
pérmes listés sé kontrollit, hartézimit té paléve té interesit, udhétimit té pérdoruesit dhe auditimit dixhital, duke kaluar
nga vézhgimi te vlerésimi i strukturuar.

Objektivi éshté té identifikohen pikat e forta té brendshme, burimet dhe kapacitetet, si dhe dobésité dhe boshlléqget
organizative qé mund té kufizojné inovacionin. Studentét inkurajohen té eksplorojné jo vetém strukturat formale, por
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edhe dinamikat informale, si kultura organizative, hapja ndaj ndryshimit, praktikat e bashképunimit dhe proceset e
vendimmarrjes.

Fushat kryesore gé eksplorohen zakonisht né analizén e brendshme pérfshijné:

e misionin, vlerat dhe vizionin strategjik

strukturén organizative dhe geverisjen

e burimet njerézore dhe teknologjike té disponueshme
e kompetencat dixhitale dhe kapacitetin pér inovacion
o praktikat e komunikimit dhe angazhimit té audiencés
e bashképunimin e brendshém dhe ndarjen e njohurive
e praktikat e géndrueshmérisé dhe pérfshirjes

Mésimdhénésit duhet t'i udhézojné studentét né lidhjen e kétyre dimensioneve me aftésiné e organizatés pér té
adoptuar inovacione dixhitale dhe té gjelbra. Eshté e réndésishme té theksohet se analiza e brendshme nuk éshté
vlerésim i individéve, por eksplorim konstruktiv i potencialit organizativ.

Pér té mbéshtetur kété proces, mésimdhénésit mund t'i udhézojné studentét né pérdorimin e njé kombinimi
metodash, si analiza e dokumenteve, vézhgimi, punétorité, anketat dhe intervistat gjysmé té strukturuara. Intervistat
jané vecanérisht té vlefshme, sepse u mundésojné studentéve té kuptojné perceptimet, motivimet dhe pengesat e
brendshme gé nuk jané té dukshme pérmes vézhgimit té jashtém. Ato ndihmojné gjithashtu né krahasimin e
perspektivave té ndryshme brenda organizatés, duke nxjerré né pah mospérputhje té mundshme midis vizionit
strategjik dhe praktikave té pérditshme. Gjaté zhvillimit té intervistave, studentét duhet té inkurajohen té pérgatisin
pyetje té hapura, té sigurojné konfidencialitetin dhe té krijojné njé mjedis té sigurt gé nxit reflektim té singerté. Qéllimi
nuk éshté té vlerésohen individét, por té eksplorohet té nxénit dhe transformimi organizativ.

Mésimdhénésit mund ta pérdorin kété matricé pér té udhéhequr intervistat gjysmé té strukturuara dhe vézhgimin e
brendshém gjaté aktiviteteve té té nxénit e bazuar né puné . Pyetjet jané orientuese dhe duhet té pérshtaten me
kontekstin, llojin e organizatés dhe profilin e té intervistuarit. Qéllimi nuk éshté té mblidhen pérgjigje té
standardizuara, por té mbéshtetet reflektimi kritik dhe analiza e bazuar né evidenca.

Cfaré duhet té vézhgojné dhe té

Fusha e analizés Pyetje shembull pér intervista . .
yey P reflektojné studentét

Cili éshté misioni kryesor i organizatés? Cilat jané||Pérafrimi midis vlerave té deklaruara dhe
Misioni, Vizioni dhe||prioritetet e saj strategjike? Si e pérkufizon ajo||praktikave reale. Qartésia e géllimeve.
Strategjia inovacionin? A éshté tranzicioni dixhital ose i||Prania e t&€ menduarit té orientuar drejt
gjelbér pjesé e strategjisé? sé ardhmes.

Si jané té organizuara rolet dhe pérgjegjésité? Si||Shkalla e fleksibilitetit, transparencés dhe
merren vendimet? Kush éshté pérgjegjés pér|lbashképunimit. Shpejtésia dhe hapja né
inovacionin ose projektet dixhitale? vendimmarrije.

Struktura Organizative
dhe Qeverisja
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Cfaré duhet té vézhgojné dhe té

Fusha e analizés Pyetje shembull pér intervista . .
el P reflektojné studentét

Cilat profile profesionale jané té pranishme?
Burimet Njerézore dhe||Cilat kompetenca dixhitale  jané té
Aftésité disponueshme? Cilat aftési nevojiten mé shumé?
A ofrohen mundési trajnimi?

Boshlléget né aftési, kultura e trajnimit,
motivimi dhe kapaciteti pér té nxéné dhe
pér t'u pérshtatur.

Maturia dixhitale, koherenca midis

Cilat mjete dixhitale pérdoren aktualisht? Sa té|| . N T
mjeteve dhe objektivave, niveli i

Kultura Dixhitale dhe||. L . L -
integruara jané ato né aktivitetet e pérditshme?

Mjetet A ndihet stafi i sigurt né pérdorimin e tyre? perdor!mlt strategjik kundrejt pérdorimit
operacional.
Komunikimi dhe||Si identifikohen dhe analizohen audiencat? Si Orientimi me né qendér pérdoruesin,

gjithépérfshirja, pérdorimi i té dhénave

Angazhimi i Audiencés |nxitet angazhimi? Si mblidhet feedback-u? e .
pér té pérmirésuar shérbimet.

A ka praktika té géndrueshmeérisé mjedisore ose||Ndérgjegjésimi pér géndrueshmériné dhe
sociale? Si trajtohet aksesueshméria? Si||pérfshirjen. Praktikat reale kundrejt
angazhohet organizata me komunitetet lokale? |synimeve té deklaruara.

Qéndrueshméria dhe
Pérfshirja

Bashképunimi i|Si  bashképunojné ekipet? A ka takime té
Brendshém dhe Ndarja|jrregullta ose platforma té pérbashkéta? Si
e Njohurive transferohet njohuria?

Hapja, besimi dhe kultura e komunikimit
té brendshém.

Si propozohen ideté e reja? A inkurajohen||Kultura organizative, rezistenca ose hapja
projektet pilot ose eksperimentet? Cfaré||ndajinovacionit, géndrimindaj marrjes sé
pengesash ndaj ndryshimit ekzistojné? rrezikut.

Inovacioni dhe
Menaxhimi i Ndryshimit

4.2.4. Analiza e Jashtme

Analiza e jashtme e plotéson hetimin e brendshém duke u fokusuar te mjedisi mé i gjeré né té cilin vepron organizata
kulturore ose krijuese. Ndérsa analiza e brendshme eksploron burimet, kulturén dhe kapacitetet organizative,
perspektiva e jashtme i ndihmon studentét té kuptojné trendet, mundésité, kufizimet dhe palét e interesit qé ndikojné
te inovacioni dhe géndrueshmeéria. Kjo fazé mbéshtet té menduarit sistemik dhe i inkurajon studentét té dalin pértej
kufijve té organizatés, duke njohur se institucionet kulturore jané té ngulitura né ekosisteme komplekse sociale,
teknologjike, ekonomike dhe mjedisore.

Analiza e jashtme u mundéson studentéve té interpretojné té dhénat e mbledhura pérmes hartézimit té paléve té
interesit, analizés krahasuese, eksplorimit té udhétimit té pérdoruesit dhe skanimeve té géndrueshmérisé né njé
kontekst mé té gjeré strategjik. Objektivi éshté té identifikohen faktorét e jashtém nxités qé mund té mbéshtesin ose
té pengojné transformimin dixhital dhe té gjelbér, angazhimin e audiencés dhe reziliencén afatgjaté. Studentét
udhézohen té kuptojné se si organizatat kulturore u pérgjigjen pritshmérive né zhvillim té vizitoréve, ndryshimit
teknologjik, prioriteteve té géndrueshmérisé dhe kornizave té politikave.

Dimensionet kryesore qé eksplorohen zakonisht pérfshijné:
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1. trendet socio-kulturore dhe demografike qé ndikojné te audiencat dhe pjesémarrja

2. zhvillimet teknologjike gé formésojné pérvojat kulturore dhe aksesueshmériné

3. sfidat mjedisore dhe té géndrueshmérisé

4. kornizat e politikave, skemat e financimit dhe prioritetet institucionale

5. partneritetet, rrjetet dhe ekosistemet bashképunuese

6. konkurrencén dhe bashképunimin midis organizatave kulturore dhe krijuese

7. pritshmérité né zhvillim lidhur me pérfshirjen, aksesueshmériné dhe angazhimin dixhital

Mésimdhénésit duhet té theksojné se analiza e jashtme nuk ka té béjé me mbledhjen e sasive té médha té
informacionit, por me zhvillimin e ndérgjegjésimit pér dinamikat relevante dhe lidhjen e tyre me vendimmarrjen
strategjike. Studentét duhet té mésojné té dallojné midis trendeve afatshkurtra dhe transformimeve afatgjata, si dhe
midis faktoréve lokalé dhe globalé.

Trendet afatshkurtra i referohen ndryshimeve ose sinjaleve né zhvillim gé jané tashmé té dukshme dhe mund té
ndikojné organizatén né té ardhmen e afért. Kéto trende shpesh lidhen me sjelljet né ndryshim té audiencés,
teknologjité e reja ose dinamikat e pérkohshme sociale dhe kulturore. Pér shembull, pérdorimi né rritje i platformave
té mediave sociale, kérkesa né rritje pér pérvoja kulturore hibride ose online pas pandemisé, ose popullariteti i
ekspozitave gjithépérfshirése mund té pérfagésojné trende afatshkurtra. Ato jané té réndésishme sepse u mundésojné
organizatave té reagojné shpejt dhe té pérshtatin komunikimin, shérbimet ose strategjité e angazhimit.

Transformimet afatgjata, nga ana tjetér, lidhen me ndryshime mé té thella strukturore qé riformésojné sektorét
kulturoré dhe krijues me kalimin e kohés. Kéto pérfshijné transformimin dixhital, plakjen demografike, ndryshimet
klimatike, tranzicionin drejt praktikave té qéndrueshme ose réndésiné né rritje té pérfshirjes dhe aksesueshmérisé.
Ndryshe nga trendet afatshkurtra, kéto transformime kérkojné planifikim strategjik, ndryshim organizativ dhe investim
né kompetenca dhe infrastruktura té reja. Té kuptuarit e transformimeve afatgjata i ndihmon studentét té projektojné
zgjidhje qé mbeten relevante dhe té géndrueshme pértej nevojave té menjéhershme.

Po késhtu, studentét duhet té dallojné midis faktoréve lokalé dhe globalé. Faktorét lokalé i referohen karakteristikave
specifike té territorit ku vepron organizata, si nevojat e komunitetit, identiteti kulturor, flukset turistike, politikat
rajonale dhe partneritetet me shkolla ose institucione lokale. Faktorét globalé, nga ana tjetér, pérfshijné trendet
kulturore ndérkombétare, inovacionin teknologjik, agjendat e géndrueshmérisé dhe modelet e reja té angazhimit té
audiencés gé garkullojné népér vende. Duke analizuar zhvillimet globale, studentét mund té identifikojné praktika
frymézuese dhe gasje inovative gé mund té pérshtaten me kontekstin lokal. Megjithaté, mésimdhénésit duhet té
theksojné se géllimi nuk éshté té kopjohen modelet globale, por té riinterpretohen né ményré gé té pasqyrojné
nevojat lokale dhe kapacitetin organizativ.

Pér mé tepér, mésimdhénésit duhet t'i inkurajojné studentét té adoptojné njé qasje kritike dhe reflektuese, duke
shtruar pyetje té tilla si:

Cilat trende jané mé relevante pér kété organizaté? Cilat mundési jané realiste né kontekstin lokal? Si mund t'u
pérgjigjet inovacioni dixhital dhe i gjelbér sfidave té jashtme? Ky proces i ndihmon studentét té lidhin ndérgjegjésimin
mjedisor me zhvillimin e propozimeve té projektit gé jané té realizueshme dhe kuptimplota.
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Rezultatet e analizés sé jashtme lidhen drejtpérdrejt me matricén SWOT, vecanérisht me identifikimin e mundésive
dhe kércénimeve, dhe mbéshtesin kalimin drejt zhvillimit té njé skenari To-Be té orientuar drejt sé ardhmes.

4.2.5. Maturia Dixhitale dhe Gatishméria e Gjelbér

Analiza e Maturisé Dixhitale dhe Gatishmérisé sé Gjelbér pérfagéson njé fazé sinteze, né té cilén studentét vlerésojné
kapacitetin e organizatés pér té adoptuar dhe mbajtur inovacionin dixhital dhe mjedisor té pérgjegjshém. Ky hap lidh
gjetjet e auditimit dixhital, analizés sé brendshme dhe té jashtme, si dhe skanimit té€ géndrueshmérisé, duke
mbéshtetur njé kuptim holistik té pérgatitjes sé organizatés pér tranzicionin e dyfishté.

Objektivi nuk éshté té matet sofistikimi teknologjik ose performanca mjedisore né terma absoluté, por té vlerésohet
gatishméria e organizatés pér té evoluar. Studentét inkurajohen t’'i konsiderojné dimensionet dixhitale dhe té gjelbra
si té ndérlidhura dhe jo si té ndara. Pér shembull, zgjidhjet dixhitale mund té ulin ndikimin mjedisor pérmes
dematerializimit, ndérsa objektivat e géndrueshmérisé mund té formésojné zgjedhjet dixhitale, si adoptimi i
teknologjive me efikasitet energjetik ose i platformave té aksesueshme.

Nga perspektiva pedagogjike, kjo fazé i ndihmon studentét té kapércejné vézhgimet e fragmentuara dhe té zhvillojné
té menduar sistemik. Ajo gjithashtu forcon aftésiné e tyre pér té justifikuar fizibilitetin dhe relevancén e ndérhyrjeve
té propozuara né skenarin To-Be. Kjo gasje éshté né pérputhje me kornizat e inovacionit dhe transformimit té
promovuara nga organizata té tilla si Komisioni Evropian, té cilat theksojné integrimin e prioriteteve dixhitale dhe té
géndrueshmeérisé né sektorét kulturoré dhe krijues.

Studentét analizojné maturiné dixhitale duke reflektuar mbi dimensione si vizioni strategjik, kompetencat dixhitale,
infrastruktura teknologjike, pérdorimi i té dhénave, dizajni me né gendér pérdoruesin dhe hapja organizative ndaj
inovacionit. Né vend gé té fokusohen vetém te prania e mjeteve dixhitale, ata shqyrtojné se si kéto mjete integrohen
né praktikat e pérditshme, proceset e vendimmarrjes dhe strategjité e angazhimit té audiencés. Pér shembull, njé
organizaté mund té keté disa platforma dixhitale, por t'i mungojé koordinimi ose planifikimi afatgjaté, gjé gé tregon
njé nivel té ulét té maturisé dixhitale.

Né ményré té ngjashme, gatishméria e gjelbér eksplorohet pérmes ndérgjegjésimit, politikave dhe praktikave té
organizatés lidhur me qéndrueshmériné mjedisore, pérgjegjésiné sociale, aksesueshmériné dhe pérfshirjen. Studentét
marrin né konsideraté si aspektet operacionale, si menaxhimi i burimeve ose materialet e géndrueshme, ashtu edhe
orientimin strategjik, si prania e objektivave té géndrueshmérisé ose partneritetet me aktoré té komunitetit. Né
shumeé raste, gatishméria varet mé shumé nga kultura organizative dhe lidershipi sesa nga burimet financiare.

Pér té lehtésuar kété proces, mésimdhénésit mund té inkurajojné diskutime né grup, hartézim vizual ose matrica té
maturisé. Kéto mjete u mundésojné studentéve té krahasojné dimensione té ndryshme dhe té identifikojné fusha
prioritare pér zhvillim. Qéllimi nuk éshté té prodhohet njé vlerésim teknik, por té zhvillohet ndérgjegjésim strategjik
dhe té mbéshtetet dizajni i bazuar né evidenca.

4.2.6. Ndértimi i Skenarit To-Be

Skenari To-Be pérfagéson fazén e orientuar drejt sé ardhmes té doracakut metodologjik e FRYMEZUAR NGA ARTI.
Ndérsa analiza As-Is fokusohet né té kuptuarit e gjendjes aktuale té organizatés, skenari To-Be u mundéson studentéve
té projektojné zgjidhje té orientuara drejt sé ardhmes, inovative dhe té géndrueshme, gé u pérgjigjen nevojave reale
organizative. Kjo fazé lidh vézhgimin, analizén dhe zgjidhjen krijuese té problemeve, duke pérkthyer njohurité e nxjerra
nga analizat e brendshme dhe té jashtme, matricat SWOT dhe vlerésimet e gatishmérisé dixhitale dhe té gjelbér né
ide té zbatueshme.
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Qéllimi kryesor i skenarit To-Be éshté t'i udhézojé studentét né imagjinimin e njé té ardhmeje té realizueshme dhe me
ndikim pér organizatén. Né ményré specifike, studentét duhet té:

® Propozojné ndérhyrje gé rrisin maturiné dixhitale, aksesueshmériné dhe angazhimin e audiencés.
® Integrojné géndrueshmériné dhe pérgjegjésiné mjedisore né praktikat organizative.
e Shfrytézojné pikat e forta té brendshme dhe mundésité e identifikuara pérmes analizés As-Is.

e Adresojné boshlléget, dobésité dhe kércénimet e identifikuara né SWOT dhe né vlerésimet e maturisé.

e Zhvillojné zgjidhje krijuese, me relevancé kulturore dhe té informuara teknologjikisht.

Mésimdhénésit duhet té theksojné se skenari To-Be nuk ka té béjé me krijimin e zgjidhjeve hipotetike ose té
idealizuara, por me projektimin e propozimeve gé jané:

o Té bazuara né evidenca: té mbéshtetura né vézhgime, intervista, auditime dhe analizé krahasuese.

o Té realizueshme: realiste duke marré parasysh burimet, kapacitetet dhe kufizimet organizative.

o Strategjike: té pérafruara me misionin, vizionin dhe objektivat afatgjata té organizatés.

e Inovative: gé prezantojné pérmirésime kuptimplota né pérvojén e pérdoruesit, angazhimin ose efikasitetin
operacional.

Skenari To-Be pérfshin té menduar iterativ. Studentét duhet té kalojné nga vizioni i gjeré (¢faré mund té béhet
organizata) te ndérhyrjet specifike (cilat veprime, mjete ose shérbime mund té zbatohen realisht).

Pér té zhvilluar skenarin To-Be, studentét duhet té ndjekin kété proces hap pas hapi:

e Sintetizimi i njohurive: Rishikoni té gjitha té dhénat As-Is, analizén SWOT, vlerésimin e gatishmérisé

dixhitale dhe té gjelbér, si dhe rezultatet e analizés krahasuese. Identifikoni pikat kryesore té forta pér t'u
shfrytézuar dhe boshlléqget pér t'u trajtuar.
® Prioritizimi i mundésive: Fokusohuni te ndérhyrjet qé ofrojné ndikim dhe fizibilitet té larté, duke marré né
konsideraté si fitoret afatshkurtra, ashtu edhe transformimet afatgjata.
o Ideimi dhe bashké-dizajni: Zhvilloni zgjidhje t&€ mundshme né bashképunim me palét e interesit té
organizatés, duke zbatuar metodologji krijuese si brainstorming-u, design thinking ose prototipizimi i
gamifikuar.
e Hartézimi operacional: Pérktheni zgjidhjet né veprime konkrete, duke lidhur mjetet dixhitale, proceset
dhe praktikat e pérgjegjshme. Mjetet vizuale si BPMN, hartat e udhétimit té pérdoruesit ose panelet e

zbatimit mund ta mbéshtesin kété hap.
o Validimi dhe feedback-u: Angazhoni pérfagésuesit e organizatés dhe bashkéstudentét pér té testuar
fizibilitetin, relevancén dhe pérshtatshmériné kulturore té zgjidhjeve té propozuara.
e Dokumentimi: Krijoni njé dokument té strukturuar té skenarit To-Be, qé pérshkruan garté objektivat,
ndérhyrjet, aktorét pérgjegijés, rezultatet e pritshme dhe kriteret e vlerésimit.

Shablloni i Skenarit To-Be
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4.2.7. Shembull real

Pér té mbéshtetur mésimdhénésit né udhézimin e studentéve pérmes kornizés sé FRYMEZUAR NGA ARTI, ky seksion
paraget njé shembull té frymézuar nga bota reale se si analiza As-Is / To-Be mund té zbatohet né praktiké. Qéllimi i
kétij shembulli nuk éshté té ofrojé njé model universal, por té ilustrojé procesin e arsyetimit, integrimin e mjeteve dhe
pérkthimin e vézhgimeve né propozime strategjike dhe té realizueshme inovacioni.

Organizata e pérfshiré né aktivitetin NBP éshté njé muze lokal kushtuar artistéve rajonalé, njé institucion i vogél
kulturor gé promovon trashégiminé lokale pérmes ekspozitave, programeve arsimore dhe eventeve komunitare.
Muzeu ka njé mision té forté arsimor dhe ruan marrédhénie té ngushta me shkollat dhe shogatat kulturore lokale.
Megjithaté, organizata pérballet me disa sfida qé jané té zakonshme pér institucionet e vogla kulturore, duke pérfshiré
angazhimin e kufizuar dixhital, burimet e kufizuara pér inovacion dhe nevojén pér té térhequr audienca mé té reja dhe
mé té larmishme.

Aktiviteti i té Nxénit e Bazuar né Puné u projektua pér t'i ndihmuar studentét té analizojné situatén aktuale té muzeut
(skenari As-Is) dhe té zhvillojné propozime pér njé zhvillim té mundshém té ardhshém (skenari To-Be). Aktiviteti
kombinoi pérgatitjen né klasé me vézhgimin né terren, intervistat me stafin e muzeut dhe analizén bashképunuese.

Mésimdhénésit i udhézuan studentét pérmes njé sekuence hapash analitiké qé korrespondojné me mjetet e
prezantuara né kapitull. Cdo mjet kontribuoi né ndértimin e njé shtrese specifike té té kuptuarit mbi organizatén.

Procesi filloi me pérdorimin e njé listé kontrolli organizativ, i cili u mundésoi studentéve té mbledhin informacion té
strukturuar mbi misionin, aktivitetet, audiencat, burimet dhe praktikat e komunikimit té muzeut. Pérmes kétij mjeti,
studentét zbuluan se muzeu organizon ekspozita té pérkohshme dhe punétori arsimore pér shkolla, por mbéshtetet
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shumé te kanalet tradicionale té komunikimit, si posterat dhe njoftimet né shtypin lokal. Kanalet e mediave sociale
ekzistonin, por nuk pérditésoheshin rregullisht, ndérsa fagja e internetit ofronte kryesisht informacion bazé
institucional.

Ushtrimi i hartézimit té paléve té interesit i ndihmoi studentét té vizualizonin rrjetin e aktoréve té lidhur me muzeun.
Analiza nxori né pah disa grupe kryesore palésh interesi, duke pérfshiré shkollat lokale, departamentet kulturore
bashkiake, artistét lokalé, turistét dhe shogatat kulturore. Hartézimi tregoi gjithashtu se muzeu ruante marrédhénie
té forta me shkollat, por kishte angazhim té kufizuar me vizitorét e rinj té pavarur dhe komunitetet dixhitale.

MEé pas, studentét analizuan pérvojén e vizitorit pérmes njé harte té udhétimit té pérdoruesit, duke u fokusuar te
hapat qé ndjek njé vizitor tipik pérpara, gjaté dhe pas njé vizite né muze. Analiza e udhétimit zbuloi disa pika férkimi.
Pér shembull, vizitorét potencialé shpesh i zbulonin ekspozitat vetém pérmes komunikimit gojor ose posterave fizikeg,
ndérsa informacioni online pér eventet aktuale ishte i kufizuar. Gjaté vizités, ekspozitat mbéshteteshin kryesisht te
etiketat dhe panelet tradicionale, me pak elemente interaktive ose multimediale. Pas vizités, nuk kishte mekanizma
gé t'i nxisnin vizitorét té géndronin té lidhur me muzeun pérmes kanaleve dixhitale ose nismave komunitare.

U krye njé auditim dixhital pér té vlerésuar ekosistemin dixhital té organizatés. Studentét shqyrtuan fagen e internetit
té muzeut, praniné né mediat sociale dhe pérdorimin e mjeteve dixhitale brenda ekspozitave. Auditimi tregoi se,
megjithése muzeu kishte krijuar llogari né platformat kryesore té mediave sociale, kéto kanale pérdoreshin né ményré
té parregullt dhe kryesisht pér njoftime promocionale, dhe jo pér angazhim té audiencés. Muzeu aktualisht nuk
pérdorte mjete té rréfimit dixhital té historive, teknologji interaktive ekspozitash ose burime arsimore online.

Studentét eksploruan gjithashtu géndrueshmériné dhe ndérgjegjésimin mjedisor té organizatés pérmes njé skanimi
bazé té praktikave té gjelbra. Analiza tregoi se, ndonése muzeu ripérdorte materiale ekspozitash dhe bashképunonte
me artisté lokalé, konsideratat mjedisore nuk ishin té integruara formalisht né dizajnin e ekspozitave ose né strategjité
operacionale. Pér shembull, materialet e ekspozitave shpesh printoheshin né sasi té médha dhe nuk kishte udhézime
specifike pér organizimin e géndrueshém té eventeve.

Pér té plotésuar vézhgimet e tyre té brendshme, studentét kryen njé analizé krahasuese, duke shqgyrtuar praktikat e
adoptuara nga muze té vegjél dhe institucione kulturore té tjera. Ky krahasim i ekspozoi ata ndaj shembujve té
platformave té rréfimit dixhital té historive, teknologjive interaktive té ekspozitave dhe nismave kulturore té drejtuara
nga komuniteti, té cilat mund té frymézonin zhvillime té ardhshme.

Té gjitha kéto njohuri u sintetizuan mé pas pérmes njé analize SWOT, duke u mundésuar studentéve té interpretonin
informacionin e mbledhur dhe ta organizonin até né njé pasqyré strategjike.

Pikat e forta Dobésité

Identitet i forté lokal dhe mision kulturor|[Komunikim i kufizuar dixhital

Staf i motivuar dhe fokus i forté arsimor ||Ekip i vogél organizativ

Marrédhénie té ngushta me shkollat Pérvoja té kufizuara interaktive pér vizitorét
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Mundésité Kércénimet

Interes né rritje pér turizmin kulturor Konkurrencé nga muze mé té médhenj

Mijete té rréfimit dixhital té historive pér trashégiminé|[Ndryshim i pritshmérive té vizitoréve

Partneritete me komunitetet krijuese lokale Burime té kufizuara financiare

Pérmes kétij procesi, studentét arritén té tejkalojné vézhgimin e thjeshté dhe té zhvillojné njé kuptim té strukturuar
té dinamikave organizative té muzeut.

Kombinimi i mjeteve u mundésoi gjithashtu té identifikonin lidhjet midis kapaciteteve té brendshme dhe mundésive
té jashtme. Pér shembull, orientimi i forté arsimor i muzeut mund té kombinohej me mjetet e rréfimit dixhital té
historive pér té krijuar pérvoja té reja interaktive té té nxénit pér studentét dhe vizitorét. Né ményré té ngjashme,
partneritetet me artistét lokalé dhe shogatat kulturore mund té mbéshtesnin zhvillimin e eventeve mé pjesémarrése
dhe té orientuara drejt komunitetit.

Bazuar né njohurité e gjeneruara gjaté fazés sé analizés, studentét mé pas mundén té formulonin njé skenar To-Be,
duke propozuar nisma té reja gé kombinonin angazhimin dixhital dhe praktikat e géndrueshme. Kéto propozime
pérfshinin prezantimin e elementeve interaktive té ekspozitave, zhvillimin e pérmbajtjes sé rréfimit dixhital té historive
gé nxjerr né pah artistét lokalé, si dhe krijimin e punétorive komunitare té fokusuara te praktikat e géndrueshme
artistike.

Pér mésimdhénésit, ky shembull ilustron se si mjetet e ndryshme analitike té paragitura né kété kapitull mund té
integrohen né njé proces pedagogjik koherent. Né vend gé té pérdoret cdo mjet né ményré té izoluar, korniza i
inkurajon studentét té interpretojné realitetet organizative nga perspektiva té shuméfishta dhe t'i transformojné
gradualisht vézhgimet e mbledhura né njohuri strategjike dhe propozime inovacioni.

5. PROJEKTI PERFUNDIMTAR

5.1 Objektivat e Punés sé Projektit

Projekti pérfundimtar pérfagéson momentin kulmor té Doracakut t& Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, duke
funksionuar si njé hapésiré integrimi dhe sinteze midis parimeve metodologjike té pérshkruara né manual dhe zbatimit
té tyre né kontekste reale arsimore dhe kulturore. Ai konceptohet si njé puné me projekt e bazuar né pérvojé, e
fokusuar né dizajnimin dhe prototipizimin e zgjidhjeve dixhitale dhe/ose té bazuara né lojéra pér komunikimin dhe
valorizimin e aseteve kulturore materiale dhe jomateriale, si dhe pér inovacionin e produkteve dhe shérbimeve brenda
organizatave kulturore dhe krijuese.

Brenda késaj kornize, projekti pérfundimtar nuk synohet vetém si njé rezultat vlerésues, por si njé dispozitiv kompleks
arsimor, i afté té aktivizojé procese té té nxénit té thellé pérmes pérvojés, reflektimit dhe veprimit. Procesi i dizajnit
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ndjek njé logjiké té té nxénit pérmes pérvojés, né té cilén studentéve u kérkohet té angazhohen me situata autentike,
té analizojné kontekste reale organizative dhe t'i transformojné kéto analiza né propozime projektesh koherente,
krijuese dhe relevante pér kontekstin.

Puna e projektit strukturohet dhe mbéshtetet pérmes adoptimit té njé procesi coaching-u, dhe né vecanti té coaching-
ut té bazuar né art si kornizé pedagogjike gjithépérfshirése. Né kété kuptim, projekti béhet njé hapésiré eksplorimi té
udhézuar, né té cilén praktikat artistike, narrative dhe vizuale nuk pérdoren si mjete dekorative, por si ndérmjetésues
té miréfillté njohés dhe reflektues. Kéto praktika mundésojné nxjerrjen né sipérfage té intuitave, pérfagésimeve té
nénkuptuara dhe vizioneve né zhvillim, duke lehtésuar krijimin e kuptimit dhe duke mbéshtetur ideimin e zgjidhjeve
inovative né fushén kulturore.

Njé tipar dallues i projektit pérfundimtar éshté integrimi i analizés organizative, krijimtarisé artistike dhe dizajnit
dixhital, né vijimési me Kurrikulén CULT. Studentét angazhohen né ményré progresive né njé rrugétim gé nis me té
kuptuarit e nevojave dhe kontekstit té njé organizate kulturore, vazhdon me pérkufizimin e njé vizioni projekti té
orientuar drejt ndryshimit dhe kulmon me zhvillimin e njé prototipi dixhital ose té bazuar né lojéra. Ky proces forcohet
mé tej pérmes pérfshirjes sé seancave té té nxénit e bazuar né puné, té cilat mundésojné validimin e zgjidhjeve té
propozuara pérmes angazhimit té drejtpérdrejté me palé reale té interesit.

Nga piképamja pedagogjike, projekti pérfundimtar synon té stimulojé dhe té zhvillojé potencialin krijues té
studentéve, duke nxitur njékohésisht autonominé, vetédijen dhe aftésité e lidershipit, vecanérisht né lidhje me rolin
e grave brenda sektoréve kulturoré dhe teknologjiké. Qasja e adoptuar e coaching-ut nxit njé pozicionim aktiv té
pjesémarrésve, té cilét mbéshteten pér té marré vendime té informuara dizajni, pér té reflektuar né ményré kritike
mbi proceset e tyre té té nxénit dhe pér té njohur vlerén e kompetencave gé kané fituar.

Nga kjo perspektivé, projekti pérfundimtar funksionon si njé uré lidhése midis arsimit dhe praktikés profesionale, duke
u ofruar studentéve mundésiné té eksperimentojné me ményra pune bashképunuese, ndérdisiplinore dhe té
orientuara drejt inovacionit né fushén kulturore. Né té njéjtén kohé, ai u ofron edukatoréve njé mjet té strukturuar
metodologjik pér té udhéhequr dhe mbéshtetur procese komplekse, duke ruajtur njé ekuilibér midis hapjes krijuese,
rigorozitetit té dizajnit dhe relevancés arsimore.

Puna e projektit pérfundimtar pérbén komponentin kryesor té aplikuar té Doracakut té€ Mésimdhénies sé Frymézuar
nga Arti dhe pérfagéson momentin né té cilin studentéve u kérkohet té integrojné njohurité, aftésité dhe pérvojat e
zhvilluara gjaté gjithé rrugétimit té té nxénit. Objektivat e punés me projekt jané té pérafruara me njé qasje té té nxénit
pérmes pérvojés, té orientuar drejt coaching-ut dhe coaching-ut té bazuar né art, dhe jané projektuar pér té
mbéshtetur procese komplekse e reflektuese té té nxénit, té vendosura né kontekste reale kulturore.

Njé objektiv parésor i punés me projekt éshté zbatimi i ndérgjegjshém i procesit té coaching-ut si kornizé
metodologjike pér dizajnimin dhe menaxhimin e aktiviteteve krijuese dhe inovative. Pérmes punés me projekt,
studentét e pérjetojné coaching-un jo si njé tekniké abstrakte, por si njé praktiké konkrete arsimore qé strukturon
procesin e ideimit, nxit autonominé né vendimmarrje dhe inkurajon pérgjegjésiné pér zgjedhjet e dizajnit. Né kété
kuptim, projekti pérfundimtar béhet njé hapésiré té nxéni, né té cilén fokusi zhvendoset nga kérkimi i “zgjidhjes sé
sakté” drejt zhvillimit té ndérgjegjésimit, géllimshmérisé dhe kapacitetit pér reflektim gjaté veprimit.

Njé objektiv tjetér éshté fuqizimi dhe zhvillimi i potencialit krijues té studentéve pérmes integrimit té praktikave
artistike, vizuale dhe narrative brenda procesit té dizajnit. Puna e projektit konceptohet si njé mjedis i mbrojtur
eksperimentimi, né té cilin pérdorimi i gjuhéve artistike dhe metaforike mundéson eksplorimin e kuptimeve, vizioneve
dhe mundésive pérpara pérkufizimit té zgjidhjeve dixhitale ose té bazuara né lojéra. Kjo qasje lehtéson shfagjen e
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ideve origjinale dhe forcon besimin e studentéve né aftésité e tyre krijuese, duke kundérshtuar modelet tepér
normative ose teknocentrike té té nxénit dhe inovacionit.

Puna e projektit synon gjithashtu té zhvillojé aftésiné pér té projektuar zgjidhje dixhitale dhe/ose té bazuara né lojéra
pér komunikimin kulturor, té kuptuara si mjete ndérmjetésimi midis trashégimisé kulturore, organizatave dhe
audiencave. Studentéve u kérkohet té hartojné propozime qé valorizojné si asetet kulturore materiale, ashtu edhe ato
jomateriale, duke integruar pérmbajtjen kulturore, teknologjité dixhitale dhe strategjité e angazhimit, me vémendje
té vecanté ndaj pérvojés sé pérdoruesit, aksesueshmérisé dhe pérfshirjes.

Njé tjetér objektiv gendror i projektit éshté integrimi i analizés sé kontekstit organizativ me dizajnin krijues. Pérmes
fazave té té nxénit e bazuar né puné dhe analizés As-Is / To-Be, studentét mésojné té interpretojné né ményré kritike
funksionimin e organizatave kulturore, nevojat e tyre té komunikimit dhe mundésité pér inovacion. Késhtu, puna e
projektit u mundéson studentéve té tejkalojné njé nocion abstrakt té krijimtarisé, duke e mbéshtetur procesin e
ideimit né kufizime reale, objektiva strategjiké dhe kontekste konkrete operacionale.

Sé fundi, puna e projektit synon t’i orientojé studentét drejt té kuptuarit té inovacionit kulturor si njé proces i
géndrueshém, i pérgjegjshém dhe me relevancé shogérore, né pérputhje me sfidat e tranzicionit dixhital dhe social.
Pérmes ndérveprimit me organizata kulturore dhe kontekste té té nxénit e bazuar né puné , studentét zhvillojné
ndérgjegjésim kritik mbi rolin e kulturés dhe teknologjive dixhitale si nxités té transformimit, duke forcuar njékohésisht
lidershipin e tyre krijues dhe aftésité e dizajnit té orientuar drejt ndikimit.

5.1.1. Qéllimet e trajnimit

Puna e projektit pérfundimtar konceptohet si njé dispozitiv intensiv i té nxénit pérmes pérvojés, i projektuar pér té
mbéshtetur procese té thella dhe transformuese té té nxénit. Brenda Doracakut té& Mésimdhénies sé Frymézuar nga
Arti, ajo pérfagéson njé hapésiré pedagogjike ku njohurité, aftésité dhe géndrimet integrohen pérmes veprimit,
reflektimit dhe ripérpunimit kritik té pérvojés.

Qéllimi parésor i projektit éshté té mbéshtesé studentét né zhvillimin e njé mendésie autonome dhe reflektuese té
bazuar né projekt, t&€ mbéshtetur né aftésiné pér t'u angazhuar me kontekste komplekse, té hapura dhe jo plotésisht
té paracaktuara. Nga kjo perspektivé, puna e projektit nuk fokusohet vetém te prodhimi i njé rezultati pérfundimtar,
por te ndértimi i njé procesi té nxéni, né té cilin veté pérvoja e dizajnit béhet objekt vézhgimi, analize dhe krijimi
kuptimi.

Pérmes zbatimit té proceseve té coaching-ut dhe metodologjive té coaching-ut té bazuar né art, projekti nxit njé qasje
me né gendér studentin, né té cilén studentét inkurajohen té njohin dhe té aktivizojné potencialin e tyre krijues, té
eksperimentojné me gjuhé té ndryshme shprehése dhe té ndértojné besim né aftésité e tyre vendimmarrése.
Pérdorimi i praktikave artistike, narrative dhe vizuale mundéson integrimin e dimensioneve njohése, emocionale dhe
simbolike, duke promovuar njé té kuptuar mé té thellé té c¢éshtjeve kulturore té trajtuara dhe té zgjidhjeve té
zhvilluara.

Njé objektiv tjetér arsimor lidhet me zhvillimin e aftésisé pér té nxéné nga pérvoja né kontekste reale. Integrimi me
fazat e Company Check-up dhe té té nxénit e bazuar né puné u mundéson studentéve té angazhohen drejtpérdrejt me
organizata kulturore ekzistuese, duke analizuar nevojat, c¢éshtjet kritike dhe potencialin e tyre. Ky angazhim i
drejtpérdrejté forcon lidhjen midis té nxénit dhe praktikés profesionale, duke mbéshtetur zhvillimin e aftésive té
transferueshme dhe njé ndérgjegjésim mé té madh pér rolin e vet brenda proceseve té inovacionit kulturor.

Puna e projektit kontribuon gjithashtu né promovimin e njé vizioni té inovacionit qé nuk éshté ekskluzivisht
teknologjik, por thellésisht kulturor dhe social. Prandaj, qéllimet arsimore pérfshijné aftésiné pér té projektuar zgjidhje
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dixhitale dhe té bazuara né lojéra gé jané relevante nga piképamja kulturore, gjithépérfshirése dhe té orientuara drejt
pjesémarrjes, né pérputhje me vlerat e tranzicionit dixhital dhe social. Brenda késaj kornize, vémendja ndaj ¢éshtjeve
gjinore dhe fugizimit té grave luan njé rol gendror, duke nxitur shfagjen e formave té lidershipit krijues té bazuara né
bashképunim, dégjim aktiv dhe pérgjegjési té pérbashkét.

Né pérmbledhje, objektivat arsimore té punés me projekt géndrojné né krijimin e njé mjedisi té nxéni ku studentét
mund té eksperimentojng, té reflektojné dhe té veprojné né meényré té integruar, duke zhvilluar kompetenca té
bazuara né projekt, krijuese dhe reflektuese, qé i pérgatisin té veprojné né ményré kritike dhe inovative brenda
konteksteve bashkékohore kulturore dhe dixhitale.

5.1.2. Kompetencat e zhvilluara

Puna e projektit pérfundimtar éshté projektuar pér té nxitur zhvillimin e integruar té kompetencave transversale dhe
profesionale, té konsideruara thelbésore pér té vepruar brenda konteksteve bashkékohore kulturore té karakterizuara
nga kompleksiteti, hibridizimi disiplinor dhe transformimi i shpejté dixhital. Kompetencat e zhvilluara nuk konceptohen
si aftési té izoluara, por si kapacitete té ndérlidhura qé shfagen né ményré progresive pérmes pérvojés, reflektimit té
udhézuar dhe veprimit té bazuar né projekt, né pérputhje me parimet e té nxénit pérmes pérvojés dhe coaching-ut
arsimor.

Para sé gjithash, projekti jep njé kontribut té réndésishém né zhvillimin e kompetencave krijuese dhe artistike.
Studentét mbéshteten né aktivizimin e mendimit krijues pérmes pérdorimit sistematik té praktikave té bazuara né art,
si mendimi vizual, rréfimi i historive dhe puna me metafora e dispozitivé simboliké. Kéto praktika mundésojné
eksplorimin dhe pérfagésimin e aseteve kulturore materiale dhe jomateriale né forma inovative, duke stimuluar
aftésiné pér té gjeneruar kuptim, pér té ndértuar narrativa kulturore koherente dhe pér té imagjinuar ményra té reja
aksesi, angazhimi dhe ndérmjetésimi. Krijimtaria, pér kété arsye, kuptohet jo si talent individual, por si njé kompetencé
e trajnueshme dhe e vendosur né kontekst, gqé zhvillohet pérmes dialogut midis pérvojés, kontekstit dhe reflektimit.

Né té njéjtén kohé, puna e projektit forcon kompetencat dixhitale dhe té bazuara né lojéra, té kuptuara si aftésia pér
té projektuar pérvoja té komunikimit kulturor gé integrojné teknologjité dixhitale, logjikat e ndérveprimit dhe
dinamikat e angazhimit. Studentét familjarizohen me proceset e ideimit, pérzgjedhjes dhe prototipizimit té zgjidhjeve
dixhitale dhe/ose té bazuara né lojéra, duke mésuar té pérkthejné koncepte komplekse kulturore né pérvoja té
aksesueshme, narrative dhe pjesémarrése. Fokusi nuk éshté te té nxénit teknik si géllim né vetvete, por te aftésia pér
té pérdorur mjete dhe teknologji né ményré kritike, té informuar dhe té orientuar drejt vlerés kulturore.

Njé fushé tjetér zhvillimi lidhet me kompetencat analitike dhe strategjike, té cilat nxiten pérmes aktiviteteve té analizés
As-ls / To-Be dhe ndérveprimit me organizata reale kulturore. Né kété kontekst, studentét mésojné té vézhgojné dhe
interpretojné mjedise organizative, té identifikojné nevoja dhe mundési, si dhe té formulojné hipoteza inovacioni gé
jané né pérputhje me misionin dhe burimet e Cultural and Creative Industries (CCls) té pérfshira. Kéto kompetenca
jané thelbésore pér lidhjen e dimensionit krijues me até strategjik, duke shmangur zgjidhjet thjesht spekulative dhe
duke forcuar géndrueshmeériné e projekteve té propozuara.

Sé fundi, projekti pérfundimtar promovon zhvillimin e kompetencave relacionale, reflektuese dhe té lidershipit, té cilat
pérbéjné njé shtyllé gendrore té modelit té coaching-ut té adoptuar né doracak. Puna né grup, menaxhimi i roleve,
dialogu i vazhdueshém dhe marrja e feedback-ut té strukturuar forcojné aftésité e bashképunimit dhe komunikimit
efektiv. Né té njéjtén kohé, praktikat reflektuese té udhézuara mbéshtesin zhvillimin e ndérgjegjésimit pér procesin
vetjak té té nxénit, aftésité e vetévlerésimit dhe ndjenjén e pérgjegjésisé. Né vecanti, rrugétimi éshté projektuar pér
té forcuar vetéefikasitetin dhe pér té nxitur shfagjen e lidershipit krijues feméror, té kuptuar si aftésia pér té
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udhéhequr procese, pér té marré vendime dhe pér t'u atribuuar vleré ideve té veta brenda mjediseve komplekse
kulturore dhe dixhitale.

Té marra sé bashku, kéto kompetenca pérbéjné njé profil té integruar qé i pérgatit studentét té adresojné sfida
profesionale né sektorét kulturoré dhe krijues, duke valorizuar ndérthurjen midis krijimtarisé, teknologjisé, reflektimit
kritik dhe veprimit té ndérgjegjshém.

5.1.3. Rezultatet e pritshme

Puna e projektit éshté projektuar pér té gjeneruar rezultate gé pasqyrojné jo vetém cilésiné e produktit pérfundimtar,
por mbi té gjitha géndrueshmériné e procesit té té nxénit pérmes pérvojés, té aktivizuar pérgjaté gjithé rrugétimit.
Prandaj, rezultatet e pritshme konceptohen si rezultate té integruara me natyré dizajni, reflektuese dhe profesionale,
té afta té béjné té dukshém zhvillimin e kompetencave krijuese, analitike dhe dixhitale té studentéve.

Né pérfundim té programit, studentét jané né gjendje té ofrojné njé interpretim té strukturuar dhe té informuar té
kontekstit kulturor pérkatés, pérmes njé analize organizative qé nxjerr né pah pikat e forta, ¢éshtjet kritike dhe
mundésité pér inovacion. Kjo analizé, e zhvilluar gjaté fazés sé té nxénit e bazuar né punég, pérbén bazén e njohurive
mbi té cilén ndértohet i gjithé projekti dhe siguron pérafrimin midis nevojave reale té organizatés kulturore dhe
zgjidhjes sé propozuar té projektit.

Njé rezultat tjetér i pritshém lidhet me aftésiné pér té pérkthyer si analizén, ashtu edhe vizionin To-Be né njé koncept
projekti té garté dhe té argumentuar miré, duke pérkufizuar objektivat e komunikimit, audiencén e synuar, vlerén
kulturore dhe zgjedhjet narrative gé mbéshtesin zgjidhjen e propozuar. Dokumenti i konceptit pérfagéson njé hap kyc
ndérmjetésues midis reflektimit kritik dhe dizajnit krijues, duke béré té garta vendimet e marra dhe kriteret qé i
udhéhegin ato.

Nga njé perspektivé operacionale, puna e projektit con né zhvillimin e njé prototipi té njé zgjidhjeje dixhitale dhe/ose
té bazuar né lojéra pér komunikimin e njé aseti kulturor material ose jomaterial. Prototipi nuk synohet si njé produkt
i pérfunduar, por si njé mjet eksplorimi dhe validimi, i afté té béjé té vézhgueshme dinamikat pérvojésore, narrative
dhe interaktive té parashikuara nga grupi i punés. Né kété kuptim, vlera e prototipit géndron né funksionin e tij
reflektues dhe té orientuar drejt dizajnit, dhe jo né plotésiné e tij teknike.

Krahas rezultateve té dizajnit, njé rezultat gendror i programit éshté prodhimi i njé portofoli krijues-teknologjik, i cili
dokumenton né ményré té strukturuar procesin e ndjekur, zgjedhjet e béra, mjetet e pérdorura dhe rezultatet e
arritura té té nxénit. Portofoli u mundéson studentéve té ripérpunojné né meényré kritike pérvojén, duke e
transformuar punén e kryer né njé burim té transferueshém pér kontekste té ardhshme arsimore dhe profesionale.

Sé fundi, pérmes fazés sé té nxénit e bazuar né puné , projekti kulmon me prezantimin dhe diskutimin e zgjidhjes
brenda njé mjedisi gjysméprofesional, duke nxitur angazhimin me feedback té jashtém dhe rishikimin pérfundimtar té
prototipit. Ky moment forcon ndérgjegjésimin pér rolin vetjak né dizajn, stimulon aftésité argumentuese dhe
konsolidon kalimin nga njé qasje té nxéni kryesisht formuese drejt njé logjike té té nxénit té orientuar drejt veprimit
dhe ndikimit, té fokusuar te vlera kulturore.

Té marra sé bashku, rezultatet e pritshme té punés me projekt konfigurojné njé arritje arsimore komplekse, né té cilén
produkti, procesi dhe reflektimi konvergojné pér té béré té dukshém zhvillimin e potencialit krijues dhe profesional té
studentéve brenda konteksteve reale dhe sfiduese kulturore.
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5.1.4. Roli i mésimdhénésit né proces

Brenda kontekstit té projektit pérfundimtar, roli i mésimdhénésit péson njé transformim té réndésishém né krahasim
me modelet tradicionale t& mésimdhénies. Né vend qé té veprojé kryesisht si transmetues i pérmbajtjes ose si
vlerésues i produkteve té pérfunduara, mésimdhénési merr rolin e njé mésimdhénési-coach, pra té njé lehtésuesi té
ndérgjegjshém té proceseve té té nxénit, krijimtarisé dhe dizajnit té studentéve.

Brenda Doracakut té Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, nga mésimdhénési pritet t&€ mbikéqyré procesin dhe jo
rezultatin, duke i udhéhequr studentét pérmes njé rrugétimi kompleks dhe jolinear qé integron analizén,
eksperimentimin artistik, dizajnin dixhital dhe reflektimin kritik. Nga kjo perspektivé, ndérhyrja arsimore nuk synon té
ofrojé zgjidhje té gatshme ose udhézime pérshkruese, por té krijojé kushtet gé u mundésojné studentéve té zhvillojné
autonomi, ndérgjegjésim dhe kapacitet vendimmarrés brenda projektit.

Mésimdhénési-coach vepron si garantues i koherencés metodologjike té rrugétimit té té nxénit, duke siguruar
zbatimin e procesit té coaching-ut dhe té parimeve té té nxénit pérmes pérvojés. Pérmes praktikave té dégjimit aktiv,
vézhgimit dhe feedback-ut jogjykues, mésimdhénési mbéshtet shfagjen e burimeve krijuese té grupit, duke vlerésuar
stile té ndryshme té té menduarit dhe shprehjes. Pyetjet e parashtruara nga mésimdhénési pérmbushin njé funksion
gjenerues: ato nuk i drejtojné studentét drejt njé pérgjigjeje té vetme té sakté, por zgjerojné fushén e eksplorimit,
stimulojné reflektimin dhe ndihmojné né bérjen té garta té zgjedhjeve té dizajnit.

Brenda punés me projekt, mésimdhénési luan gjithashtu njé rol ky¢ né ruajtjen e njé mjedisi té sigurt té té nxénit, ku
gabimi, pasiguria dhe eksperimentimi njihen si komponenté integralé té procesit krijues. Ky aspekt éshté vecanérisht
i réndésishém né programe gé u drejtohen studenteve femra, pasi ndihmon né forcimin e besimit né aftésité e tyre
dhe né kundérshtimin e modeleve té nénkuptuara té vetékufizimit, té cilat jané shpesh té pranishme né kontekste
teknologjike dhe kulturore.

Sé fundi, mésimdhénési vepron si ndérmjetés midis konteksteve arsimore dhe profesionale, duke lehtésuar dialogun
me organizatat kulturore té pérfshira né fazat e té nxénit e bazuar né puné . Né kété rol, mésimdhénési mbéshtet
studentét né pérkthimin e nevojave reale té Cultural and Creative Industries (CCls) né mundési dizajni, pa zévendésuar
vendimmarrjen e tyre, por duke nxitur njé qasje kritike, té pérgjegjshme dhe inovative nga piképamja kulturore.

Né pérmbledhje, roli i mésimdhénésit né projektin pérfundimtar éshté té shoqérojé, té stimulojé dhe té reflektojé,
duke ruajtur njé ekuilibér té vazhdueshém midis udhézimit metodologjik dhe respektimit té& autonomisé krijuese té
studentéve, né pérputhje me parimet e coaching-ut, mentorimit dhe té nxénit pérmes pérvojés, mbi té cilat
mbéshtetet i gjithé doracaku.

5.2 Struktura e Punés me Projekt: 8 Fazat Operacionale
5.2.1. Faza 1 - Identifikimi i Asetit Kulturor

Aseti duhet té identifikohet pérmes punés bashképunuese me institucionet kulturore. Fokusi gendror i kétij
identifikimi do té jeté vlera e asetit, domethéné vendi i tij brenda trashégimisé lokale (aset i lashté&, aset i zbuluar sé
fundmi, aset i lidhur fort me identitetin lokal).

Do té jeté e nevojshme té pérpilohen, sé bashku me organizatat kulturore, té gjitha té dhénat arkeologjike dhe
historike gé lidhen me asetin dhe gé mund té ripérdoren né sistemin dixhital (puné dokumentimi né bashképunim
midis kompaniség, institucionit kulturor dhe ekspertéve té trashégimisé).
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5.2.2. Faza 2 — Analiza As-Is

Gjendja aktuale e asetit éshté vendimtare pér pércaktimin e zgjidhjeve té mundshme dixhitale dhe objektivave té tyre.
Mund té jeté njé aset i dukshém me sy té liré, ose i padukshém (sepse éshté i paaksesueshém). Duhet té merret né
konsideraté edhe ¢éshtja e numrit té vizitoréve: a frekuentohet shumé pak apo éshté tepér i mbipopulluar?

Aseti ngre gjithashtu pyetjen pér audiencat ndaj té cilave duam ta hapim, duke i angazhuar kéto audienca pérmes
pérvojés dixhitale, ku objektivi éshté rritja e frekuentimit, ulja e tij ose ndryshimi i natyrés sé pérvojés sé kontaktit me
asetin (angazhimi).

Marrja né konsideraté e kufizimeve fizike dhe materiale. Pérpara vendosjes sé njé zgjidhjeje, éshté e nevojshme té
sigurohet, pér shembull, disponueshméria e njé rrjeti 5G (ose mungesa e tij). Duhet té analizohen gjithashtu kufizimet
e hapésirés sé vizitoréve, me géllim propozimin e njé zgjidhjeje relevante, té pérshtatur me kohézgjatjen e vizités,
ményrén dhe shpejtésiné e lévizjes sé publikut brenda sitit té trashégimisé (duke shmangur, pér shembull, krijimin e
pikave bllokuese gjaté vizités).

5.2.3. Faza 3 — Vizioni To-Be dhe Harta e Mundésive

Vizioni pér té ardhmen duhet té pérfshijé njé reflektim mbi integrimin e trashégimisé né hapésira mé té médha, si
gyteti dhe territori rajonal. Ekrani i mundéson gjithashtu sé tashmes sé vizitorit té bashkéekzistojé me té kaluarén e
trashégimisé, duke hapur njé dritare midis vendit ku ndodhet dikush dhe historisé sé atij vendi.

Mundésité do té varen nga konteksti lokal, si vendndodhja e asetit, prania e infrastrukturés qé lehtéson vendosjen e
zgjidhjes dixhitale dhe integrimin e saj né proceset dhe arkitekturat ekzistuese (p.sh., njé muze tashmé i pajisur).

5.2.4. Faza 4 — Stimulimi Krijues (coaching-u i bazuar né art)

Té gjitha elementet e kétij seksioni do té regjistrohen né GDD (Dokumenti i Dizajnit té Lojés), i cili do té jeté njé
dokument i ndaré midis kompanisé, ekspertéve té pérmbajtjes dhe ndérmjetésuesve té trashégimisé. GDD do té
pérmbajé:

e 3 C-t&, gé né videolojéra u referohen tri elementeve themelore té dizajnit: kamera, kontrollet dhe personazhi?
(personazhet);

e drejtimin artistik, i cili né thelb do té pércaktojé grafikén: 3D ose 2D; realiste, vizatim kartoni ose akademik,
shkrirje e dokumenteve teknike dhe fiksionale, etj. Mund té pérfshijé edhe zgjedhjen e efekteve speciale (VFX);

e Tregimii historive: thelbésor pér angazhimin. Mbéshtetjet e tij mund té jené té shkruara, audio ose mjedisore
(gjurmé né skenografi);

e sistemin zanor: efekte zanore (SFX), audio e personazheve, mundésisht muziké ekrani, muziké sfondi gjaté
pérvojés, et;j.

5.2.5. Faza 5 — Koncepti i Zgjidhjes Dixhitale/té Gamifikuar

Koncepti i zgjidhjes dixhitale duhet té& marré né konsideraté tri pika kryesore, té cilat do té pérfshihen gjithashtu né
GDD:

2 Camera, controls and character pérbéjné 3C-té
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e mekanikat e lojés: lista e veprimeve qé duhet té kryhen né lojé dhe qé pérbén gameplay-in.

e cikli i lojés dhe, rrjedhimisht, angazhimi: ményra se si njé seri veprimesh e angazhojné lojtarin né njé
progresion gé e shtyn té shkojé deri né fund té pérvojés.

o zgjedhja teknologjike: kjo varet nga faktorét situacionalé té Fazés 2, burimet financiare dhe pérdorimi i synuar
né vendndodhje ose jashté saj. Spektri éshté shumé i gjeré dhe do té duhet té pérshtatet sipas kétyre kritereve:

e VR: kérkon hapésira té dedikuara dhe pajisje té disponueshme

e AR: pérdorimi i telefonave inteligjenté té vizitoréve ose ofrimi i tabletave, duke marré né konsideraté se si
vizitorét do ta pérdorin VR gjaté vizités

e Aplikacion telefoni: portabilitet, por kérkohet rrjet

e Aplikacion pér PC ose shfletues: nénkupton pérdorim né njé hapésiré té dedikuar ose jashté hapésirés sé
trashégimisé (aplikacion zbulimi pér té shmangur mbiturizmin ose aplikacion pér té pérgatitur vizitén, ose pér
té nisur njé vizité né vendndodhje).

5.2.6. Faza 6 — Prototipizimi Dixhital

Krijoni njé skenar né letér té udhétimit té pérdoruesit nése aplikacioni e shoqgéron vizitén ose zbulimin. Fazat dhe
mekanikat e lojés mund té vendosen pérgjaté kétij udhétimi.

Zhvillimi i njé versioni wireframe (planimetria e ekranit, shiritat e navigimit, komponentét UX (Pérvoja e Pérdoruesit)
dhe Ul (Ndérfaqgja e Pérdoruesit)). Ky prototip i paré do té testohet in situ pér té verifikuar lexueshmériné e ndérfages
né kushte reale ndricimi (jashté ose brenda).

Modelimi 2D ose 3D me rezolucion té ulét ose pa teksturé pérdoret pér té nisur testimin e pérmbajtjes. Ky modelim
do té varet nga zgjidhja teknike e adoptuar (Faza 5.).

Zbatimi pérmes skicimit té dizajnit té niveleve ose fazave té lojés.
5.2.7. Faza 7 — Testimi dhe Validimi

Mund té kryhet njé testim i prototipit né dy faza. Faza e paré do té pérfshijé eksperté té trashégimisé (ndérmjetésues,
historiané, etj.) pér té validuar pérmbajtjen dhe ndérfaget. Faza e dyté mund té zhvillohet né vendndodhje me
kampione té audiencave té synuara dhe me njé pyetésor té mbyllur dhe gjysmé té hapur né fund té pérvojés. Kjo fazé
do té validojé ndérfagen, besueshmériné e GPS-it (pér AR), efektivitetin e gamifikimit né angazhimin e vizitoréve dhe
rezultatin pérfundimtar. Qéllimi éshté té pércaktohet se ¢faré imazhi i sitit té trashégimisé del nga pérvoja dhe nése
pérvoja ofron vleré té shtuar.

Pas kétyre testeve, do té duhet té béhen rregullimet e nevojshme teknike, ve¢anérisht optimizimi i madhésisé sé
skedaréve (pér shembull, pér shkarkimet). Do té kryhen gjithashtu korrigjimet e bug-eve té raportuara nga pérdoruesit
dhe pérpunimi pérfundimtar.

Rekomandohet gjithashtu mbajtja e njé takimi “post-mortem” pér té finalizuar projektin. Ky takim do té béjé bashké
té gjitha palét e interesit dhe do té mundésojé rishikimin e projektit me géllim zhvillimin e njohurive gé do té jené té
dobishme pér projektet e ardhshme.
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5.2.8. Faza 8 — Portofoli dhe Dokumentimi Pérfundimtar

Kjo fazé duhet té pérfshijé produktet pér dorézim, té cilat do té pérbéhen nga:
e aplikacioni
e kodi burimor dhe asetet

e dokumenti i dizajnit té lojés (GDD), i modifikuar sipas iteracioneve té projektit deri né versionin e tij
pérfundimtar

e njé “kit ndérmjetésimi” i mundshém pér ndérmjetésuesit e trashégimisé dhe/ose mésimdhénésit (p.sh.,
materiale mésimore qé lidhen me aplikacionin). Ky kit do té zhvillohet bashkérisht nga kompania, ekspertét e
pérmbajtjes dhe ndérmjetésuesit. Ai éshté njé produkt pér dorézim gé mund té mbetet i hapur dhe té
zhvillohet né bazé té ményrés se si pérdoret aplikacioni.

e mundésisht njé video e pérvojés né stil traileri pér komunikim institucional, me géllim promovimin e
dispozitivit te publiku potencial.

5.3 Standardet e Cilésisé sé Punés me Projekt

Rritja e teknologjive dixhitale po transformon thellésisht dizajnin, prodhimin dhe pérhapjen e projekteve kulturore.
Qofté kur béhet fjalé pér instalacione interaktive, pérvoja gjithépérfshirése, platforma dixhitale apo binjaké dixhitalé
té hapésirave kulturore, sfida nuk éshté mé vetém teknologjike, por qartésisht kulturore, artistike dhe shogérore.
Vlerésimi i cilésisé sé njé projekti kulturor dixhital duhet, prandaj, té bazohet né kritere té shuméfishta, duke
kombinuar kuptimin, inovacionin, pérvojén e pérdoruesit dhe vizionin afatgjaté. Udhézimet né vijim mundésojné njé
analizé rigoroze dhe koherente té vlerés dhe relevancés sé njé projekti té tillé.

5.3.1. Relevanca Kulturore

Relevanca kulturore éshté baza themelore e ¢do projekti dixhital me géllim kulturor. Ajo i referohet aftésisé sé
projektit pér t'u vendosur brenda njé konteksti té identifikuar garté té trashégimiség, artistik, social ose territorial. Njé
projekt me cilési té larté duhet té demonstrojé njé kuptim té nuancuar té referencave kulturore té pérdorura, gofshin
ato trashégimi materiale ose jomateriale, praktika artistike bashkékohore, apo ¢éshtje shogérore.

Kjo relevancé vlerésohet veganérisht pérmes qartésisé sé géllimit kulturor, koherencés midis mesazhit dhe audiencés
sé synuar, si dhe kapacitetit té projektit pér té gjeneruar kuptim. Teknologjia dixhitale nuk duhet té jeté thjesht njé
mjet ndérmjetésimi ose spektakli teknologjik, por njé mjet né shérbim té njé diskursi kulturor, njé narrative ose njé
pérvoje té pasuruar. Njé projekt relevant vé né piképyetje, transmeton, pérmiréson ose rinovon perceptimin e
pérmbaijtjes kulturore ekzistuese ose né zhvillim.

5.3.2. Inovacioni Teknologjik

Inovacioni teknologjik &shté njé kriter kyg, por nuk kufizohet né pérdorimin e teknologjive té avancuara. Ai vlerésohet
nga ményra se si mjetet dixhitale (realiteti virtual ose i shtuar, inteligjenca artificiale, sensorét, vizualizimi i té dhénave,
blockchain, etj.) integrohen né ményré relevante dhe té kontrolluar né projekt.

Inovacioni i vérteté shpesh géndron te origjinaliteti i pérdorimeve, dhe jo thjesht te risia e teknologjive té pérdorura.
Prandaj, vlerésimi do té fokusohet te aftésia e projektit pér té ripérdorur, kombinuar ose pérshtatur teknologji
ekzistuese pér té prodhuar njé pérvojé té re kulturore. Qéndrueshmeéria teknike, interoperabiliteti i sistemit dhe
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shkallézueshméria e sistemit jané gjithashtu tregues té réndésishém, vecanérisht né lidhje me vendosjen ose zhvillimin
e ardhshém.

5.3.3. Pérdorimi i Teknikave té Bazuara né Art

Cilésia artistike e njé projekti kulturor dixhital mbéshtetet né integrimin e menduar miré té teknikave artistike brenda
kornizés teknologjike. Kjo pérfshin drejtimin artistik, punén me format vizuale dhe zanore, shkrimin narrativ,
koreografiné e ndérveprimeve dhe dizajnin e mjediseve gjithépérfshirése.

Vlerésimi do té fokusohet te koherenca e pérgjithshme estetike dhe te ményra se si zgjedhjet artistike pérforcojné
mesazhin kulturor. Njé projekt i suksesshém shmang ndjesiné e njé efekti sipérfagésor dhe demonstron bashképunim
té miréfillté midis artistéve, krijuesve dixhitalé dhe zhvilluesve. Teknikat artistike nuk jané thjesht dekorative: ato
strukturojné pérvojén, orientojné vémendjen e audiencés dhe kontribuojné né emocionin, té kuptuarit dhe
memorizimin e pérmbajtjes.

5.3.4. Cilésia e Dizajnit (UX, Pérfshirja, Angazhimi)

Cilésia e dizajnit, vecanérisht né aspektin e pérvojés sé pérdoruesit (UX), éshté njé faktor pércaktues né ndikimin e
projektit. Njé ndérfage intuitive, e rrjedhshme dhe e kuptueshme éshté thelbésore pér t'i lejuar audiencés té
fokusohet te pérmbaijtja kulturore, dhe jo te pérpjekja pér té kuptuar sistemin.

Pérfshirja éshté njé kriter gendror: aksesueshméria pér personat me aftési té kufizuara, marrja né konsideraté e
larmisé sé audiencave (mosha, aftésité dixhitale, gjuhét, kulturat) dhe respektimii parimeve té bashké-dizajnit dixhital.
Angazhimi i publikut matet nga aftésia e projektit pér té nxitur ndérveprim, pjesémarrje aktive dhe madje bashké-
krijim. Njé projekt cilésor promovon njé marrédhénie té géndrueshme me audiencén e tij, pértej njé pérvoje té
thjeshté té njéhershme.

5.3.5. Pérafrimi me Analizén As-Is / To-Be

Njé projekt i géndrueshém kulturor dixhital mbéshtetet né njé analizé té ploté té asaj qé ekziston tashmé. Gjendja e
artit, projektet e krahasueshme, pérdorimet aktuale, pritshmérité e publikut dhe kufizimet institucionale ose
ekonomike. Kjo analizé ndihmon né justifikimin e zgjedhjeve té béra dhe né shmangien e pérséritjeve té panevojshme
ose zgjidhjeve té papérshtatshme.

PE&r mé tepér, véshtrimi drejt sé ardhmes éshté thelbésor. Vlerésimi shqyrton aftésiné e projektit pér té parashikuar
ndryshimet teknologjike, kulturore dhe sociale. Qéndrueshméria e sistemit, kapaciteti i tij pér t'u pérditésuar,
pérmirésuar ose ripérdorur né kontekste té tjera jané tregues cilésie. Njé projekt relevant éshté pjesé e njé vizioni
strategjik afatmesém dhe afatgjaté.

5.3.6. Ndikimi né Tranzicionin e Dyfishté

Né njé kontekst ku binjakét dixhitalé po luajné njé rol gjithnjé e mé té réndésishém né sektorin kulturor (muzetég, sitet
e trashégimisé, qytetet, peizazhet), ndikimi i projektit né kété tranzicion éshté njé kriter specifik dhe strukturues. Ai
pérfshin vlerésimin e shkallés né té cilén projekti kontribuon né krijimin, pasurimin ose pérdorimin e njé binjaku
dixhital.

Ky kontribut mund té marré disa forma: modelimi i té dhénave kulturore, simulimi i pérdorimeve, dokumentimi i njé
vendi ose njé procesi artistik, apo edhe ndérveprimi midis botés fizike dhe asaj virtuale. Njé projekt cilésor e pérdor
binjakun dixhital jo si njé riprodhim té thjeshté, por si njé mjet dinamik pér analiz€, ndérmjetésim dhe inovacion
kulturor.
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5.3.7. Cilésia e Dokumentimit

Sé fundi, cilésia e dokumentimit éshté njé kriter shpesh i nénvlerésuar, por thelbésor. Ajo pérfshin dokumentimin
teknik, artistik dhe metodologjik té projektit. Dokumentimi i qarté, i strukturuar dhe i aksesueshém lehtéson té
kuptuarit e sistemit, mirémbajtjen e tij, transmetimin e tij dhe promovimin e tij te partnerét, institucionet ose
pérdoruesit e ardhshém.

Dokumentimi kontribuon gjithashtu né kapitalizimin e njohurive dhe né replikueshmériné e projektit. Ai demonstron
rigorozitetin e qasjes, transparencén e zgjedhjeve té béra dhe angazhimin pér ndarjen e njohurive té prodhuara.
Brenda kornizés sé té mirave té pérbashkéta dixhitale dhe kérkimit-krijimit, ai pérbén njé tregues té vérteté maturie.

Pérfundim

Vlerésimi i cilésisé sé njé projekti kulturor qé pérdor teknologji dixhitale kérkon njé gasje transversale gé integron
kulturén, teknologjiné, artin dhe pérdorimin. Relevanca kulturore, inovacioni teknologjik, cilésia artistike, pérsosméria
e dizajnit, analiza e orientuar drejt sé ardhmes, ndikimi mbi binjakét dixhitalé dhe dokumentimi rigoroz formojné njé
térési koherente kriteresh thelbésore. Pikérisht né ekuilibrin midis kétyre dimensioneve zbulohet vlera e vérteté e njé
projekti kulturor dixhital, duke i mundésuar atij té krijojé kuptim, emocion dhe ndikim té géndrueshém.

5.4 Produktet e Detyrueshme pér Dorézim
5.4.1. Fleta e Asetit Kulturor
Kjo fleté éshté produkti i paré i detyrueshém pér dorézim i punés me projekt.

Ajo synon t’ju ndihmojé té identifikoni, kuptoni dhe reflektoni né ményré kritike mbi njé aset kulturor gqé do té
riinterpretohet pérmes njé zgjidhjeje dixhitale, té gamifikuar ose gjithépérfshirése.

Cilésia e reflektimit dhe e njohurive kulturore éshté po aq e réndésishme sa saktésia.

SEKSIONI 1 — IDENTIFIKIMI | ASETIT KULTUROR

Fusha Pérshkrimi

Titulli i asetit kulturor

Lloji i asetit O Material 1 Jomaterial O Hibrid

Vendndodhja gjeografike

Konteksti kulturor / shogéror

Komuniteti ose grupet e lidhura me asetin

Burimet kryesore (gojore, arkivore, dixhitale, etj.)

Identifikimi i Asetit Kulturor pérfagéson hapin themelor té té gjithé punés me projekt dhe luan njé rol vendimtar né
formésimin e té gjitha fazave pasuese té analizés, eksplorimit krijues dhe dizajnit dixhital. Ky seksion nuk konceptohet
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si njé detyré thjesht administrative ose pérshkruese, por si njé proces pérzgjedhjeje dhe kornizimi té ndérgjegjshém,
pérmes té cilit studentét fillojné té pozicionohen né raport me njé kontekst real kulturor.

Né kété fazé, studentéve u kérkohet té pércaktojné garté asetin kulturor me té cilin synojné té punojné, duke
specifikuar natyrén, vendndodhjen dhe mjedisin e tij kulturor. Ky akt fillestar identifikimi shérben pér té kufizuar
fushéveprimin e projektit dhe pér té parandaluar gasje té pérgjithshme ose abstrakte ndaj trashégimisé kulturore.
Duke e ankoruar projektin te njé aset konkret—qofté material, jomaterial ose hibrid—studentét nxiten té angazhohen
me kulturén si njé fenomen i vendosur né kontekst dhe i jetuar, dhe jo si njé objekt i izoluar studimi.

Dallimi midis aseteve materiale, jomateriale dhe hibride éshté vecanérisht i réndésishém nga piképamja pedagogjike.
Ai i fton studentét té njohin kompleksitetin e trashégimisé kulturore dhe té reflektojné mbi ndérvarésiné midis
elementeve materiale (objekte, vende, artefakte) dhe dimensioneve jomateriale (rituale, kujtime, praktika, narrativa).
Ky ndérgjegjésim éshté thelbésor pér zhvillimin e zgjidhjeve dixhitale ose té gamifikuara gé jané té ndjeshme nga
piképamija kulturore dhe kuptimplote, vecanérisht kur punohet me trashégimi té gjallé ose me shprehje kulturore me
bazé komunitare.

Po aqg i réndésishém éshté identifikimi i kontekstit gjeografik dhe socio-kulturor té asetit. Studentéve u kérkohet ta
vendosin asetin brenda njé territori, mjedisi ose konteksti social specifik, duke njohur rolin e vendit, historisé dhe
komunitetit né formésimin e kuptimit té tij. Ky kontekstualizim nxit njé mendési té orientuar drejt punés dhe realitetit,
né pérputhje me parimet e té nxénit e bazuar né puné , dhe i ndihmon studentét té kuptojné se asetet kulturore nuk
ekzistojné té izoluara, por jané té ngulitura né rrjete marrédhéniesh, praktikash dhe vlerash.

Pérfshirja e komunitetit ose grupeve shogérore té lidhura me asetin e pérforcon mé tej kété perspektivé
marrédhénore. Duke identifikuar se kush e njeh, e ruan, e pérdor ose e transmeton asetin, studentét fillojné ta
konsiderojné kulturén si njé proces té pérbashkét dhe té negociuar. Kjo vémendje e hershme ndaj komuniteteve dhe
paléve té interesit vendos bazén pér reflektime té€ mévonshme mbi ndikimin, pérfshirjen dhe pérgjegjésiné etike, té
cilat jané gendrore pér gasjen e projektit me né gendér njeriun.

Sé fundi, kérkesa pér té treguar burimet kryesore—qofshin gojore, arkivore, institucionale ose dixhitale—i prezanton
studentét me njé nivel té paré rigoroziteti metodologjik. Ajo i nxit t& angazhohen me forma té shuméfishta njohurie
dhe té vlerésojné burime jo-akademike, si déshmité gojore ose narrativat lokale, krahas dokumentimit mé formal. Kjo
gasje plurale ndaj burimeve éshté koherente me metodologjiné e frymézuar nga arti, e cila i njeh njohurité
pérvojésore, narrative dhe té trupézuara si pérbérés legjitimé té té kuptuarit kulturor.

Né pérmbledhje, Seksioni 1 funksionon si njé porté konceptuale dhe reflektuese drejt punés me projekt. Ai aktivizon
ndérgjegjésimin e studentéve pér kompleksitetin kulturor, e vendos punén e tyre brenda njé konteksti real dhe krijon
njé bazé té forté pér eksplorim krijues dhe teknologjik kuptimploté. Cilésia e kétij identifikimi fillestar ndikon
drejtpérdrejt né thellésiné, koherencén dhe relevancén kulturore té té gjitha produkteve pasuese pér dorézim.

SEKSIONI 2 — PERSHKRIMI DHE KUPTIMI KULTUROR

Aspektet udhézuese Pérshkrimi

Pérshkrimi narrativ i asetit

Origjina dhe sfondi historik

Vlerat kulturore, shogérore dhe simbolike
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Aspektet udhézuese Pérshkrimi

Elementet materiale dhe jomateriale té pérfshira

Seksioni 2 — Pérshkrimi dhe Kuptimi Kulturor pérfagéson bérthamén konceptuale dhe interpretuese té Fletés sé Asetit
Kulturor. Eshté etapa né té cilén aseti kulturor tejkalon identifikimin e thjeshté dhe fillon té kuptohet, interpretohet
dhe rréfehet. Nga piképamja pedagogjike, ky seksion shénon njé zhvendosje themelore: nga informacioni objektiv
drejt krijimit té kuptimit.

Brenda kornizés sé Doracakut té Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Seksioni 2 éshté projektuar pér té mbéshtetur
zhvillimin e njé véshtrimi kritik kulturor, duke u mundésuar studentéve t’i njohin asetet kulturore si sisteme komplekse
kuptimi dhe jo si objekte ose pérmbaijtje té izoluara gé thjesht duhen dixhitalizuar.

Fillimisht, pérshkrimi narrativ i asetit i fton studentét té adoptojné njé formé shkrimi qé shkon pértej pérshkrimit
teknik ose neutral. Njé gasje narrative lejon té dalé né pah pérvoja e jetuar e asetit, duke béré té dukshme elemente
gé shpesh neglizhohen né formatet standarde pérshkruese, si gjestet, atmosferat, marrédhéniet, ritmet dhe
emocionet. Té rréfesh njé aset do té thoté ta vendosésh até né kohé dhe hapésiré, duke e béré njékohésisht té
imagjinueshém pér audienca gé mund té mos jené té familjarizuara me té. Kjo zgjedhje metodologjike éshté e
géllimshme, pasi aftésia pér té rréfyer njé aset kulturor lidhet ngushté me kapacitetin pér ta pérkthyer até né njé
pérvojé koherente dixhitale, lozonjare ose gjithépérfshirése né fazat e mévonshme té projektit.

Dimensioni historik i asetit trajtohet jo si njé rindértim thjesht kronologjik, por si njé ményré pér té kuptuar se si aseti
éshté formésuar, transformuar dhe risemantizuar me kalimin e kohés. Studentét nxiten té reflektojné mbi origjinén e
asetit, kontekstet shogérore ose kulturore gé kané kontribuar né shfagjen e tij dhe transformimet kryesore gé kané
ndikuar né kuptimin e tij aktual. Kjo gasje ndihmon né shmangien e interpretimeve statike ose té shképutura nga
konteksti dhe mbéshtet té kuptuarit e asetit si njé fenomen kulturor i gjallg, i karakterizuar nga vazhdimésia, ndryshimi
dhe pérshtatja. Njohja e késaj thellésie historike éshté thelbésore pér té identifikuar se cilat aspekte té asetit mund té
riinterpretohen né ményreé krijuese dhe cilat kérkojné kujdes té vecanté dhe ndjeshméri kulturore.

Njé komponent gendror i Seksionit 2 éshté analiza e vlerave kulturore, shoqgérore dhe simbolike té lidhura me asetin.
Né kété fazé, vémendja zhvendoset nga ajo gé aseti éshté te ajo gé ai pérfagéson. Studentéve u kérkohet té marrin
né konsideraté rolin gé luan aseti brenda njé komuniteti, kuptimet qé pércon dhe vlerat gé mishéron. Kéto mund té
pérfshijné dimensione té lidhura me kujtesén kolektive, identitetin, kohezionin social ose transmetimin ndérbrezor té
njohurive. Ky ushtrim reflektues éshté veganérisht i réndésishém nga piképamja e dizajnit, pasi informon drejtpérdrejt
zgjedhjet narrative, orientimet estetike dhe strategjité pérvojésore né zhvillimin e zgjidhjeve dixhitale ose té
gamifikuara.

Dallimi midis elementeve materiale dhe jomateriale mbéshtet mé tej njé kuptim mé té thellé té kompleksitetit té
asetit. Studentét nxiten té identifikojné si pérbérésit materialé té asetit, si objektet, hapésirat ose artefaktet, ashtu
edhe dimensionet jomateriale gé i japin kuptim, duke pérfshiré praktikat, ritualet, historité, aftésité dhe normat
shoqérore. Ky hap analitik shérben pér njé géllim té dyfishté. Nga njéra ané, ai zbulon se si asetet kulturore jané né
thelb hibride, duke kombinuar shtresa fizike dhe simbolike. Nga ana tjetér, ai pérgatit terrenin pér vendimet e dizajnit
duke qartésuar se cilat elemente mund té pérkthehen né vecori interaktive, narrative ose pérvojésore dhe cilat
kérkojné njé qasje mé té kujdesshme dhe respektuese.

Né térési, Seksioni 2 nuk synon té prodhojé interpretime pérfundimtare ose shteruese, por té nisé njé proces reflektimi
kulturor té informuar. Ai i nxit studentét té ngadalésojné ritmin, té€ vézhgojnég, té interpretojné dhe té artikulojné
kuptimin, duke vendosur késhtu themelet pér rezultate projekti gé nuk jané vetém efektive nga piképamja
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teknologjike, por edhe té bazuara né kulturé dhe té pérgjegjshme shogérisht. Né kété kuptim, Seksioni 2 luan njé rol
kyc né pérafrimin e eksplorimit krijues dhe teknologjik me vlerat e frymézuara nga arti, gjithépérfshirése dhe
reflektuese gé mbéshtesin rrugétimin e té nxénit.

SEKSIONI 3 — GJENDJA AKTUALE E PERDORIMIT DHE VALORIZIMIT

Aspektet udhézuese Pérshkrimi

Format aktuale té aksesit ose pérjetimit

Audiencat dhe pérdoruesit ekzistues

Kanalet e komunikimit té pérdorura aktualisht

Kufizimet kryesore ose ¢éshtjet kritike

Seksioni 3 — Gjendja Aktuale e Pérdorimit dhe Valorizimit pérfagéson njé piké kyce kthese brenda Fletés sé Asetit
Kulturor, pasi shénon kalimin nga njé kuptim kryesisht kulturor dhe simbolik i asetit drejt njé leximi té vendosur né
kontekst, konkret dhe kritik té sé tashmes. Né kété fazé, studentéve nuk u kérkohet mé thjesht ta pérshkruajné asetin
ose té njohin vlerén e tij kulturore, por té vézhgojné me kujdes se si ai pérjetohet, komunikohet dhe béhet i
aksesueshém aktualisht, si dhe pér ké.

Qéllimi mé i thellé i kétij seksioni éshté zhvillimi i njé perspektive té ndérgjegjshme té orientuar drejt projektit. Cdo
zgjidhje dixhitale, e gamifikuar ose gjithépérfshirése gé zhvillohet né fazat e mévonshme duhet té lindé si pérgjigje
ndaj njé nevoje té dallueshme dhe kuptimplote. Pér kété arsye, Seksioni 3 i nxit studentét té angazhohen né ményré
kritike me té tashmen, duke shmangur dy rrezige té zakonshme né proceset krijuese: nga njéra ané, dizajnin abstrakt
dhe autoreferencial; nga ana tjetér, shtimin jokritik té teknologjisé pa njé funksion té garté kulturor ose shogéror.

Kur i referohemi pérdorimit dhe valorizimit, éshté e réndésishme té gartésohet se kéto koncepte nuk jané sinonime.
Pérdorimi lidhet me ményrat konkrete pérmes té cilave njerézit vijné né kontakt me asetin: vizitojné njé vend, marrin
pjesé né njé ritual, dégjojné njé histori, konsultojné njé arkiv, ndjekin njé event ose angazhohen me té né njé kontekst
arsimor. Valorizimi, pérkundrazi, u referohet strategjive, gjuhéve dhe mjeteve pérmes té cilave aseti béhet i dukshém,
komunikohet dhe njihet si kuptimploté. Njé aset mund té pérjetohet thellésisht nga njé komunitet lokal, ndérkohé gé
mbetet pak i valorizuar pértej tij; anasjelltas, ai mund té promovohet gjerésisht, por té pérjetohet né ményré
sipérfagésore, té nxituar ose stereotipike. Seksioni 3 éshté projektuar pikérisht pér t'i nxjerré né sipérfage kéto
tensione.

Né pérshkrimin e gjendjes aktuale té pérdorimit, studentét ftohen té reflektojné mbi llojin e pérvojés qé éshté
aktualisht e disponueshme. A éshté pérvoja kryesisht pasive apo pjesémarrése? A ndérmjetésohet ajo nga mjete
dixhitale apo mbéshtetet pothuajse ekskluzivisht te prania fizike? A éshté projektuar pér njé audiencé té pérgjithshme
apo pér pérdorues gé tashmé zotérojné njohuri té specializuara? Qéllimi i késaj analize nuk éshté té gjykojé, por té
kuptojé natyrén e pérvojés ekzistuese dhe kufizimet e saj strukturore. Shumé shpesh, ajo gé del né pah nuk éshté njé
mungesé absolute, por njé papérshtatshméri né raport me audiencat bashkékohore, pritshmérité, gjuhét dhe praktikat
e tyre kulturore.

Njé komponent gendror i kétij seksioni &shté analiza e audiencave. Identifikimi i atyre qé angazhohen aktualisht me
asetin do té thoté té reflektohet mbi até se kush pérfshihet dhe kush mbetet i pérjashtuar. Né shumé raste, aseti éshté
i aksesueshém kryesisht pér audienca té specializuara, vizitoré rastésoré ose njé komunitet té kufizuar lokal. Té rinjte,
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studentét, turistét, banorét e rinj, personat me aftési té kufizuara ose individét nga prejardhje té ndryshme kulturore
mund té jené té pérfshiré né ményré margjinale ose krejtésisht t& mungojné. Nxjerrja né drité e kétyre dinamikave u
mundéson studentéve té lidhin reflektimin kulturor me ¢éshtjet e pérfshirjes, aksesueshmérisé dhe demokratizimit té
kulturés, té cilat jané vlera thelbésore té kornizés sé projektit.

Reflektimi mbi kanalet ekzistuese té komunikimit e plotéson kété tablo. Kétu, studentét analizojné se si aseti rréfehet
dhe shpérndahet aktualisht: pérmes fageve institucionale té internetit, mediave sociale, materialeve informuese,
eventeve, arkivave dixhitale ose, né disa raste, pérmes mjeteve té fragmentuara dhe té pakoordinuara. Pértej renditjes
sé kanaleve té disponueshme, studentét nxiten té vlerésojné cilésiné e komunikimit. A éshté gjuha e aksesueshme dhe
térheqése? A nxit pérvoja kureshtje, pjesémarrje dhe ndjenjé lidhjeje, apo mbetet kryesisht informuese? Ky hap
shpesh zbulon se sfida nuk géndron te mungesa e pérmbajtjes, por te mungesa e njé narrative kuptimplote dhe
angazhuese.

Pjesa pérfundimtare e seksionit, kushtuar kufizimeve dhe ¢éshtjeve kritike, éshté vecanérisht e réndésishme nga
piképamija e dizajnit. Kétu, nga studentét pritet té sintetizojné até gé nuk funksionon ose até qé mund té pérmirésohet.
Kéto ¢éshtje mund té pérfshijné aksesueshméri té kufizuar, mungesé té angazhimit emocional ose pérvojésor,
mundési minimale pér ndérveprim, humbje graduale té kujtesés kulturore ose véshtirési né transmetimin e asetit te
brezat e rinj. Artikulimi i kétyre kufizimeve nuk e zvogélon vlerén e asetit; pérkundrazi, ai nxjerr né pah hendekun midis
potencialit té tij kulturor dhe ményrave aktuale té pérdorimit dhe valorizimit.

Kur zhvillohet né ményré efektive, Seksioni 3 prodhon njé rezultat té garté dhe té vlefshém: ai e bén té qarté pse
nevojitet njé ndérhyrje krijuese dhe dixhitale dhe ku mund té gjenerojé ajo vleré kulturore dhe shogérore. Né kété
kuptim, ai funksionon si njé diagnozé paraprake qé informon dhe udhéheq té gjithé projektin. Zgjidhja pérfundimtare
nuk do té burojé thjesht nga njé ide krijuese, por nga njé kuptim i thellé dhe kritik i sé tashmes, kufizimeve dhe
mundésive té saj.

SEKSIONI 4 — POTENCIALI PER TRANSFORMIM KRIJUES DHE DIXHITAL

Aspektet udhézuese Pérshkrimi

Mundésité pér riinterpretim

Dimensionet pérvojésore gé duhen aktivizuar (emocionale,
arsimore, lozonjare, gjithépérfshirése, etj.)

Lidhje té mundshme me teknologjité dixhitale (XR, gaming, IA,
web, etj.)

Kontributi né tranzicionin e dyfishté (inovacion dixhital dhe
géndrueshmeéri)

Seksioni 4 pérfagéson njé moment kyg brenda Fletés sé Asetit Kulturor, pasi shénon kalimin nga analiza kulturore drejt
té menduarit krijues dhe té orientuar drejt projektit. Ndérsa seksionet e méparshme lidhen kryesisht me té kuptuarit
e asetit kulturor ashtu si¢ ekziston aktualisht, ky seksion i fton studentét té eksplorojné se si ai aset mund té
riinterpretohet né ményré kuptimplote pérmes qasjeve krijuese, dixhitale ose té gamifikuara.

Qéllimi i kétij seksioni nuk éshté té pércaktojé njé zgjidhje teknike pérfundimtare dhe as té parashikojé zgjedhje té
detajuara dizajni ose zhvillimi. Pérkundrazi, ai synon té aktivizojé njé perspektivé imagjinative dhe té orientuar drejt
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sé ardhmes, duke i nxitur studentét té identifikojné mundésité latente té ngulitura né asetin kulturor dhe té marrin né
konsideraté se si teknologjia mund té veprojé si ndérmjetésuese e pérvojés kulturore, dhe jo si njé mjet thjesht
instrumental.

Né kété fazé, studentét nxiten té distancohen nga logjika e riprodhimit té thjeshté dixhital. Fokusi nuk duhet té jeté
transferimi i pérmbajtjes ekzistuese né njé format dixhital, por rikonceptimi i pérvojés kulturore gé mund té gjenerojé
aseti. Kjo pérfshin reflektimin mbi ményrén se si narrativat, simbolet, emocionet, praktikat ose vlerat e lidhura me
asetin mund té transformohen né pérvoja angazhuese, té afta té arrijné audienca té reja dhe té nxisin forma mé té
thella té té kuptuarit kulturor.

Njé dimension kyg i kétij seksioni lidhet me identifikimin e cilésive pérvojésore. Studentét duhet té marrin né
konsideraté se cilat dimensione té pérvojés éshté vecanérisht i pérshtatshém té aktivizojé aseti—si angazhimi
emocional, eksplorimi lozonjar, ndérveprimi i trupézuar, té nxénit pérmes zbulimit ose rréfimi gjithépérfshirés i
historive. Kéto reflektime ndihmojné pér té gartésuar nése aseti i pérshtatet mé natyrshém rréfimit interaktiv té
historive, dinamikave té bazuara né lojéra, mjediseve té realitetit té zgjeruar, platformave pjesémarrése ose formave
té tjera t& ndérmjetésimit dixhital. Eshté e réndésishme qé ky proces té mbetet eksplorues dhe i hapur, duke i dhéné
pérparési intuités krijuese té mbéshtetur nga njohuria kulturore.

Njé tjetér aspekt thelbésor i Seksionit 4 éshté reflektimi mbi marrédhénien midis asetit kulturor dhe teknologjive
dixhitale. Studentét ftohen té identifikojné gjuhé té mundshme teknologjike —si realiteti i shtuar ose virtual, media
interaktive e bazuar né web, motorét e lojérave, inteligjenca artificiale ose mjediset audiovizuale gjithépérfshirése—
gé mund té pérmirésojné né ményré kuptimplote komunikimin dhe pérvojén e asetit. Ky reflektim duhet té udhéhiget
nga koherenca dhe jo nga risia teknologjike: teknologjia konsiderohet e pérshtatshme pér aq sa amplifikon kuptimin
kulturor, aksesueshmériné dhe angazhimin, dhe jo thjesht sepse éshté e disponueshme ose inovative.

Brenda kornizés sé projektit, vémendje e vecanté i kushtohet gjithashtu konceptit té Tranzicionit té Dyfishté, i cili
integron transformimin dixhital me parimet e géndrueshmérisé mjedisore, sociale dhe kulturore. Né kété seksion,
studentét nxiten té reflektojné se si ideté e tyre fillestare té transformimit krijues dhe dixhital mund té kontribuojné
né forma mé gjithépérfshirése, té aksesueshme dhe té géndrueshme té valorizimit kulturor. Kjo mund té pérfshij&, pér
shembull, arritjen e audiencave té nén-pérfagésuara, uljen e ndikimit fizik pérmes alternativave dixhitale, ruajtjen e
trashégimisé sé brishté jomateriale ose nxitjen e ndérgjegjésimit kulturor afatgjaté pérmes pérvojave arsimore.

Né ményré thelbésore, Seksioni 4 funksionon si njé uré konceptuale midis analizés dhe dizajnit. Ai u mundéson
studentéve té artikulojné njé vizion paraprak qé mé voné do té rafinohet dhe strukturohet pérmes analizés As-Is / To-
Be dhe Dokumentit té Konceptit. Duke nxjerré jashté subjektit intuitat e hershme dhe hipotezat krijuese, ky seksion
mbéshtet njé proces reflektues dizajni né té cilin ideté formésohen, vihen né piképyetje dhe zhvillohen né ményré
progresive, dhe jo imponohen gé né fillim.

Nga piképamja pedagogjike, ky seksion mishéron parimet e coaching-ut té frymézuar nga arti, té cilat mbéshtesin té
gjithé rrugétimin e té nxénit. Ai vleréson imagjinatén, mendimin metaforik dhe arsyetimin eksplorues, ndérkohé qé
njékohésisht i nxit studentét ta bazojné krijimtariné e tyre né pérgjegjési kulturore dhe ndérgjegjésim kontekstual.
Theksi vendoset te mundésia, koherenca dhe ndjeshméria kulturore, dhe jo te fizibiliteti teknik né kété faze.

Né pérmbledhje, Seksioni 4 i fton studentét ta shohin asetin kulturor jo vetém si njé objekt ose praktiké trashégimie
gé duhet ruajtur, por si njé burim kulturor té gjallé, té afté pér té gjeneruar kuptime, pérvoja dhe forma té reja
angazhimi pérmes ndérmjetésimit krijues dhe dixhital. Pikérisht brenda késaj hapésire mundésie fillojné té marrin
formé themelet e ideve inovative té projektit, té€ bazuara né kulturé.
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SEKSIONI 5 — PALET E INTERESIT DHE NDIKIMI | PRITSHEM

Aspektet udhézuese Pérshkrimi

Palét kryesore té interesit (institucione, komunitete,
pérdorues, profesionisté)

Ndikimi i pritshém kulturor dhe shogéror

Konsiderata etike ose rrezige t&€ mundshme

Seksioni 5 i fton studentét té shkojné pértej analizés sé veté asetit kulturor dhe té reflektojné mbi dimensionet e tij
marrédhénore, shoqgérore dhe etike. Trashégimia kulturore nuk ekziston e izoluar; ajo éshté e ngulitur né rrjete
njerézish, institucionesh dhe praktikash qé formésojné meényrén se si ajo interpretohet, transmetohet dhe
transformohet me kalimin e kohés. Prandaj, ky seksion i nxit studentét té adoptojné njé perspektivé sistemike dhe me
né gendér njeriun, e cila éshté thelbésore kur projektohen zgjidhje dixhitale ose té gamifikuara pér komunikimin
kulturor.

Nga piképamja pedagogjike, ky seksion luan njé rol vendimtar né krijimin e lidhjes midis analizés kulturore, té nxénit
e bazuar né puné dhe inovacionit té pérgjegjshém. Duke identifikuar palét e interesit dhe duke parashikuar ndikimin,
studentét mésojné t'i vendosin ideté e tyre krijuese dhe teknologjike brenda ekosistemeve reale kulturore, duke
njohur se ¢do akt valorizimi nénkupton zgjedhje, pérgjegjési dhe pasoja.

Hapi i paré konsiston né identifikimin e paléve kryesore té interesit té lidhura me asetin kulturor. Palét e interesit
mund té pérfshijné institucione kulturore, autoritete lokale, muze, arkiva, shogata, edukatoré, profesionisté krijues,
turisté ose komunitete lokale. Né rastin e trashégimisé jomateriale, palét e interesit shpesh pérfshijné bartés té
njohurive, praktikues dhe komunitete ndérbrezore qé e mbajné aktivisht asetin pérmes praktikave té jetuara.

Studentét nxiten t'i konsiderojné palét e interesit jo thjesht si “pérdorues” ose “pérfitues”, por si agjenté aktivé,
perspektivat, vlerat dhe interesat e té ciléve ndikojné né kuptimin dhe té ardhmen e asetit. Kjo gasje nxit
ndérgjegjésimin pér pluralitetin kulturor dhe ndihmon né shmangien e interpretimeve reduktuese ose shfrytézuese té
trashégimisé. Vémendje e veganté duhet t'u kushtohet komuniteteve qé jané té lidhura drejtpérdrejt me asetin, por
gé mund té jené té nén-pérfagésuara né narrativat aktuale ose pérfagésimet dixhitale.

Komponenti i dyté i kétij seksioni fokusohet te ndikimi i pritshém i procesit té propozuar té valorizimit. Né vend qé t'u
kérkohet studentéve té parashikojné rezultate konkrete né terma tekniké, ky reflektim synon té eksplorojé se si njé
riinterpretim dixhital ose i gamifikuar mund té kontribuojé né ndérgjegjésimin kulturor, aksesueshmérinég, pérfshirjen
dhe angazhimin.

Studentét duhet té reflektojné mbi pyetje té tilla si:
Si mund ta zgjerojé ky projekt aksesin te aseti kulturor?
Cilat audienca té reja mund té arrihen?

Né cfaré ményrash mund ta forcojé projekti identitetin kulturor, dialogun ndérbrezor ose krenariné lokale?
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Ky reflektim pérputhet me objektivat mé té gjera té projektit CUL.T., té cilat theksojné kulturén si nxités té kohezionit
social dhe inovacionit dixhital kuptimploté. Prandaj, ndikimi kuptohet jo vetém né terma dukshmérie ose
shpérndarjeje, por edhe né terma té krijimit té vlerés kulturore dhe relevancés shogérore.

Njé tipar dallues i Seksionit 5 éshté vémendja e tij e garté ndaj konsideratave etike. Studentét ftohen té shqyrtojné né
ményré kritike rreziget e mundshme qé lidhen me pérfagésimin, pérvetésimin, thjeshtimin ose stereotipizimin.
Teknologjité dixhitale dhe formatet e gamifikuara, ndonése té fugishme, mund té shtrembérojné pa dashje kuptimet
kulturore ose t'i japin pérparési argétimit mbi respektin dhe saktésiné.

Duke u angazhuar me kéto ¢éshtje, studentét zhvillojné njé ndjenjé pérgjegjésie etike ndaj trashégimisé kulturore dhe
komuniteteve té saj. Ata nxiten t'i béjné vetes pyetjen nése qasja e tyre e propozuar respekton integritetin e asetit,
njeh kompleksitetin e tij dhe u jep zé atyre qé jané té lidhur kulturalisht me té. Ky reflektim éshté vecanérisht i
réndésishém kur punohet me trashégimi té gjallé, kultura minoritare ose tema historike té ndjeshme.

Nga perspektiva e té nxénit, Seksioni 5 mbéshtet zhvillimin e kompetencave kyce transversale, duke pérfshiré
mendimin kritik, gjykimin etik, ndérgjegjésimin pér palét e interesit dhe pérgjegjésiné sociale. Kéto kompetenca njihen
gjithnjé e mé shumé si thelbésore pér profesionistét qé veprojné né ndérthurjen e kulturés, teknologjisé dhe
krijimtarisé.

Duke artikuluar palét e interesit dhe ndikimin e pritshém né njé fazé té hershme té projektit, studentét mésojné ta
kuadrojné inovacionin si njé proces té vendosur né kontekst dhe té pérgjegjshém, dhe jo si njé ushtrim thjesht teknik
ose estetik. Ky orientim i pérgatit ata pér fazat pasuese té punés me projekt, si analiza As-Is / To-Be dhe dizajnimi i
zgjidhjeve dixhitale, duke siguruar koherencé midis vlerave kulturore, zgjedhjeve teknologjike dhe implikimeve
shogérore.

Brenda strukturés sé pérgjithshme té punés me projekt, Seksioni 5 vepron si njé ankoré reflektuese qé e bazon ideimin
krijues né realitetin kulturor dhe shogéror. Ai pérforcon idené se inovacioni kulturor nuk ka té béjé vetém me krijimin
e pérvojave té reja, por edhe me kultivimin e marrédhénieve respektuese midis trashégimisé, njerézve dhe
teknologjisé.

Né kété kuptim, seksioni Palét e interesit dhe Ndikimi i Pritshém mishéron parimet kryesore té metodologjisé sé
frymézuar nga arti dhe té bazuar né coaching gé mbéshtet Doracakun: ndérgjegjésimin, reflektimin, pérgjegjésiné dhe
veprimin e géllimshém.

SEKSIONI 6 — DIMENSIONI REFLEKTUES DHE PERSONAL

Aspektet udhézuese Pérshkrimi

Motivimi pér zgjedhjen e kétij aseti

Lidhjet personale ose emocionale

Njohurité fillestare dhe rezultatet e té nxénit

Dimensioni Reflektues dhe Personal pérfagéson njé komponent gendror pedagogjik té Fletés sé Asetit Kulturor.
Ndryshe nga seksionet e méparshme, té cilat jané kryesisht té orientuara drejt analizés, kontekstualizimit dhe
arsyetimit strategjik, ky seksion i fton studentét né ményré té qarté té angazhohen me projektin nga njé kéndvéshtrim
subjektiv, pérvojésor dhe refleksiv. Qéllimi i tij nuk éshté té shtojé opinione personale si shtojcé té punés analitike, por
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té béjé té dukshme marrédhénien midis studentit dhe asetit kulturor si njé element kuptimploté i procesit krijues dhe
té té nxénit.

Brenda njé kornize pedagogjike té frymézuar nga arti dhe té orientuar drejt coaching-ut, t& nxénit kuptohet si njé
pérvojé gé integron dimensione njohése, emocionale dhe reflektuese. Interpretimi kulturor, né veganti, nuk éshté
kurré neutral: ai formésohet nga histori personale, vlera, ndjeshméri dhe pérvoja té jetuara. Pér kété arsye, Seksioni
6 e njeh subjektivitetin jo si njé paragjykim qé duhet eliminuar, por si njé burim gé duhet njohur dhe shqyrtuar né
ményré kritike.

Ky seksion i nxit studentét té artikulojné arsyet gé géndrojné pas zgjedhjes sé tyre té asetit kulturor. Njé motivim i tillé
mund té burojé nga kujtime personale, rezonancé emocionale, kureshtje ose nga relevanca e perceptuar e asetit ndaj
¢céshtjeve bashkékohore shoqgérore ose kulturore. Duke i emértuar garté kéto motivime, studentét béhen mé té
vetédijshém pér perspektivat qé sjellin né projekt, cka pérbén njé hap themelor drejt zhvillimit té ndérgjegjésimit kritik
kulturor. Né vend qé ta dobésojé rigorozitetin analitik té punés, ky ndérgjegjésim e forcon até, pasi u mundéson
studentéve té dallojné midis vézhgimit, interpretimit dhe pozicionimit personal.

Pé&r mé tepér, dimensioni reflektues mbéshtet zhvillimin e aftésive metakognitive. Studentéve u kérkohet té vézhgojné
jo vetém asetin kulturor, por edhe procesin e tyre té té nxénit: ¢faré i befasoi, ¢faré sfidoi supozimet e tyre dhe cilat
pyetje té reja u shfagén gjaté eksplorimit té asetit. Ky qéndrim reflektues pérputhet me modelet e té nxénit pérmes
pérvojés, né té cilat reflektimi e transformon pérvojén né té nxéné dhe pérgatit terrenin pér veprim té géllimshém né
fazat pasuese té projektit.

Nga njé perspektivé krijuese, Seksioni 6 luan njé rol vendimtar né aktivizimin e angazhimit autentik. Zgjidhjet dixhitale
dhe té gamifikuara pér trashégiminé kulturore jané mé kuptimplota dhe me mé shumé ndikim kur mbéshteten né
interes té miréfillté dhe lidhje personale. Duke njohur angazhimin e tyre emocional dhe intelektual me asetin,
studentét pozicionohen mé miré pér té projektuar pérvoja té ndjeshme, gjithépérfshirése dhe respektuese nga
piképamja kulturore. Kjo éshté vecanérisht e réndésishme kur punohet me trashégimi jomateriale, tradita lokale ose
praktika kulturore me bazé komunitare, ku empatia dhe ndérgjegjésimi etik jané thelbésore.

Eshté e réndésishme té theksohet se ky seksion nuk vlerésohet né terma pérgjigjesh té sakta ose té gabuara.
Pérkundrazi, fokusi éshté te gartésia, koherenca dhe thellésia e reflektimit. Studentét nxiten té shkruajné né ményré
té garté dhe té artikuluar, duke i lidhur njohurité personale me objektivat mé té gjera kulturore dhe arsimore té
projektit. Deklaratat sipérfagésore ose té pérgjithshme duhet té shmangen né favor té reflektimeve té menduara miré
dhe konkrete, gé demonstrojné angazhim té miréfillté me asetin dhe me procesin e té nxénit.

Sé fundi, Seksioni 6 krijon vazhdimési midis Fletés sé Asetit Kulturor dhe fazave pasuese té punés me projekt. Njohurité
e artikuluara kétu shpesh béhen nxités té nénkuptuar té zgjedhjeve krijuese gé béhen gjaté zhvillimit té konceptit,
prototipizimit dhe rréfimit té historive. Né kété kuptim, dimensioni reflektues dhe personal funksionon si njé ankoré
konceptuale dhe emocionale pér té gjithé projektin, duke siguruar koherencé midis analizés kulturore, vizionit krijues
dhe dizajnit dixhital.

Né pérfundim, Dimensioni Reflektues dhe Personal éshté njé hapésiré thelbésore pér krijimin e kuptimit brenda Fletés
sé Asetit Kulturor. Ai i mbéshtet studentét né njohjen e vetes si interpretues aktivé kulturoré, nxit angazhimin
reflektues dhe etik dhe pérforcon gasjen pedagogjike té frymézuar nga arti gé mbéshtet té gjithé rrugétimin e té
nxénit.

FLETA E ASETIT KULTUROR

Shembull — Nivel i Pritur
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SEKSIONI 1 — IDENTIFIKIMI | ASETIT KULTUROR

Fusha

Pérshkrimi

Titulli i Asetit Kulturor

Nata e Zjarreve — Rituali Tradicional i Zjarrit t& Komunitetit

Lloji i Asetit

Jomaterial J Material (I Hibrid

Vendndodhja Gjeografike

Zoné rurale e Italisé Qendrore (fshatra té Apenineve)

Konteksti Kulturor / Shogéror

Ritual vjetor i lidhur me ciklet sezonale dhe kujtesén kolektive, i organizuar
tradicionalisht nga komunitetet lokale

Asetin

Komuniteti ose Grupet e Lidhura me

Banoré lokalg, té moshuar gé jané ruajtés té tradités, familje, grupe informale
komunitare

dixhitale, etj.)

Burimet Kryesore (gojore, arkivore,

Déshmi gojore, arkiva lokale, intervista me té moshuar té komunitetit, fage
interneti té shogatave kulturore rajonale

SEKSIONI 2 — PERSHKRIMI DHE KUPTIMI KULTUROR

Aspektet udhézuese

Pérshkrimi

INata e Zjarreve éshté njé ritual komunitar gé festohet né fund té dimrit, gjaté té cilit zjarre

Pérshkrimi Narrativ i . .. N . . . . . P
Asetit té médha ndizen né hapésira publike. Eventi kombinon mbledhjen kolektive, rréfimin e
historive, ndarjen e ushgimit dhe gjeste simbolike té lidhura me pastrimin dhe rinovimin.
Origiina dhe Sfondi Rituali ka origjiné parakristiane té lidhur me kalendarét agraré dhe mé voné u riinterpretua
. &) . brenda festimeve lokale té krishtera. Megjithése ka ndryshuar me kalimin e kohés, struktura
Historik . i . . .
e tij thelbésore simbolike ka mbetur e géndrueshme.
Vi Kul
era.t. ulturore, Rituali simbolizon tranzicionin, kohezionin komunitar, transmetimin ndérbrezor té kujtesés
Shoqgérore dhe . L e ..
. . dhe marrédhénien midis njeriut dhe natyrés.
Simbolike
Elementet Materiale|Elementet jomateriale pérfshijné narrativat gojore, gjestet dhe pjesémarrjen kolektive.
dhe Jomateriale té||Elementet materiale pérfshijné druté e zjarrit, sheshet publike dhe objektet tradicionale té
Pérfshira pérdorura gjaté ritualit.

SEKSIONI 3 — GJENDJA AKTUALE E PERDORIMIT DHE VALORIZIMIT

Aspektet udhézuese

Pérshkrimi

Pérjetimit

Format Aktualé té Aksesit ose

Pjesémarrja éshté e kufizuar te komunitetet lokale dhe zhvillohet njé heré né vit. Nuk
ka dokumentim té strukturuar ose akses té ndérmjetésuar.
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Aspektet udhézuese

Pérshkrimi

Audiencat dhe Pérdoruesit
Ekzistues

Kryesisht banoré té moshuar dhe familje lokale; té rinjté dhe audiencat e jashtme jané
té pérfshiré né ményré margjinale.

Kanalet e Komunikimit té
Pérdorura Aktualisht

Komunikim gojor, postera té vegjél lokalé, postime té rastésishme né mediat sociale
nga bashkité.

Kufizimet  Kryesore
Céshtjet Kritike

ose

Rituali rrezikon zhdukjen graduale pér shkak té plakjes sé ruajtésve té tradités,
mungesés sé dokumentimit dixhital dhe angazhimit té kufizuar té brezave té rinj.

SEKSIONI 4 — POTENCIALI PER TRANSFORMIM KRIJUES DHE DIXHITAL

Aspektet udhézuese

Pérshkrimi

Mundésité pér Riinterpretim

Rituali mund té riinterpretohet si njé pérvojé narrative e pérgendruar te kujtesa,
simbolizmi dhe pjesémarrja komunitare, dhe jo si njé event statik.

Duhen Aktivizuar

Dimensionet Pérvojésore qé

Angazhim emocional, rréfim gjithépérfshirés i historive, eksplorim lozonjar i
simboleve, reflektim arsimor mbi traditat.

Lidhje té Mundshme
Teknologjité Dixhitale

me

Shtresa té rréfimit AR, njé mini-lojé e drejtuar nga narrativa ose njé arkiv dixhital
interaktiv gé kombinon historiné gojore dhe metaforat vizuale.

Dyfishté

Kontributi né Tranzicionin e

Ruajtja dixhitale mbéshtet qéndrueshmériné kulturore, ndérsa aksesi i

dematerializuar ul nevojén pér udhétime dhe burime fizike.

SEKSIONI 5 — PALET E INTERESIT DHE NDIKIMI | PRITSHEM

Aspektet udhézuese

Pérshkrimi

Palét Kryesore té Interesit

Bashkité lokale, shoqatat kulturore, shkollat, t& moshuarit e komunitetit, banorét e
rinj, turistét kulturoré.

Ndikimi i
dhe Shogéror

Pritshém Kulturor

Rritje e ndérgjegjésimit pér trashégiminé jomateriale, dialog ndérbrezor dhe interes
i rinovuar nga audiencat mé té reja.

té Mundshme

Konsiderata Etike ose Rrezige

Rrezik folklorizimi ose thjeshtimi té tepruar té kuptimeve kulturore; nevojé pér
pérfagésim respektues dhe pérfshirje té komunitetit.

SEKSIONI 6 — DIMENSIONI REFLEKTUES DHE PERSONAL

Aspektet udhézuese

Pérshkrimi

Motivimi pér Zgjedhjen e
Kétij Aseti

E zgjodhém kété ritual sepse pérfagéson njé formé té brishté, por kuptimplote, té
trashégimisé kulturore, e cila éshté e lidhur fort me identitetin kolektiv.
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Aspektet udhézuese Pérshkrimi

Lidhjet Personale  ose|Disa anétaré té grupit e kané pérjetuar ritualin gjaté fémijérisé, ndérsa té tjeré e zbuluan
Emocionale pérmes intervistave, duke gjeneruar njé ndjenjé pérgjegjésie té pérbashkét.

Njohurité Fillestare dhe|Kuptuam se vlera kulturore nuk varet nga dukshméria ose shkalla, por nga kuptimi,
Rezultatet e té Nxénit kujtesa dhe kapaciteti pér té lidhur njerézit mes brezave.

5.4.2. Analiza As-Is/To-Be

Analiza As-Is/To-Be éshté njé mjet metodologjik kyc brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, i
projektuar pér té mbéshtetur studentét né té kuptuarit, interpretimin dhe transformimin e konteksteve reale
kulturore pérmes njé qasjeje té strukturuar, por krijuese. Né vend gé té funksionojé si njé vlerésim thjesht
diagnostikues ose teknik, kjo analizé vepron si njé proces reflektues dhe strategjik té nxéni, duke lidhur vézhgimin
kritik me imagjinatén e orientuar drejt sé ardhmes.

Né thelbin e saj, Analiza As-Is/To-Be u mundéson studentéve té kalojné nga njé eksplorim fillestar i realitetit drejt
ndértimit té njé vizioni kuptimploté dhe té bazuar pér ndryshim. Ky proces éshté vecanérisht i réndésishém né fushén
e trashégimisé kulturore dhe inovacionit dixhital, ku ndérhyrjet duhet té jené thellésisht té rrénjosura né specifikat e
aseteve kulturore, komuniteteve dhe ekosistemeve organizative, ndérkohé qé njékohésisht u pérgjigjen proceseve mé
té gjera té tranzicionit dixhital dhe té géndrueshém.

Analiza As-Is fokusohet né gjendjen aktuale té organizatés, asetit kulturor ose kontekstit gé po hetohet. Objektivi i saj
kryesor éshté té zhvillojé njé kuptim té vendosur né kontekst dhe té bazuar né evidenca té ményrés se si
funksionojné gjérat aktualisht, pa kérkuar menjéheré zgjidhje ose pa propozuar pérmirésime.

Nga piképamja pedagogjike, kjo fazé i trajnon studentét té vézhgojné realitetin né ményré kritike dhe sistematike,
duke i rezistuar tundimit pér té imponuar ide té paracaktuara ose zgjidhje té drejtuara nga teknologjia. Studentét
inkurajohen té analizojné ményrat ekzistuese té valorizimit kulturor, praktikat organizative, burimet e disponueshme
dhe modelet e pérvojés sé pérdoruesit, si dhe ekosistemin mé té gjeré territorial dhe kulturor né té cilin éshté i ngulitur
aseti.

Vémendje e vecanté i kushtohet vlerésimit té maturisé dixhitale dhe gatishmérisé sé gjelbér, né pérputhje me
paradigmén e Tranzicionit té Dyfishté. Kjo nénkupton shqyrtimin e shkallés né té cilén mjetet dixhitale jané aktualisht
té integruara né praktikat kulturore, nivelin e ndérgjegjésimit teknologjik brenda organizatés dhe praniné ose
mungesén e gasjeve té géndrueshme dhe té pérgjegjshme ndaj mjedisit. Eshté e réndésishme qé ky vlerésim nuk
synohet si ushtrim krahasimi standardesh, por si mjet pér identifikimin e kufizimeve, boshllégeve dhe potencialeve té
fshehura.

Pérmes Analizés As-Is, studentét mésojné té identifikojné pikat e forta gé mund té shfrytézohen, ¢éshtjet kritike gé
pengojné aksesin ose angazhimin kulturor, nevojat e paplotésuara qé prekin pérdoruesit ose komunitetet, si dhe
mundésité né zhvillim gé mund té mos jené njohur ende plotésisht. Ky proces reflektues nxit rigorozitet analitik,
ndjeshméri kontekstuale dhe ndérgjegjésim etik—kompetenca gé jané thelbésore pér inovacion té pérgjegjshém
kulturor.

Analiza To-Be pérfagéson dimensionin e orientuar drejt sé ardhmes té procesit. Duke u mbéshtetur né njohurité e
gjeneruara gjaté fazés As-Is, studentét ftohen té artikulojné njé skenar té déshiruar té sé ardhmes qé éshté
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njékohésisht aspirues dhe realist. Né vend qé té pérshkruajé njé zgjidhje teknike té detajuar, To-Be fokusohet né
imagjinimin e ményrés se si aseti kulturor dhe ményrat e pérdorimit té tij mund té evoluojné nése kufizimet ekzistuese
adresohen pérmes strategjive krijuese, dixhitale dhe té géndrueshme.

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, faza To-Be lidhet né ményré té garté me praktikat e bazuara
né art dhe imagjinative. Studentét inkurajohen té pérdorin mendimin vizual, metaforat, rréfimin e historive dhe mjete
té tjera krijuese pér té eksploruar té ardhme alternative, duke lejuar qé format jolineare dhe simbolike té arsyetimit
té plotésojné mendimin analitik. Kjo gasje mbéshtet zhvillimin e shkrim-leximit pér t&é ardhmen dhe u mundéson
studentéve ta konceptojné transformimin si njé proces krijimi kuptimi kulturor, dhe jo thjesht si pérmirésim
teknologjik.

Analiza To-Be kérkon gjithashtu gé studentét té pérkufizojné objektiva té garta transformimi, gé pérfshijné
dimensione kulturore, dixhitale, shogérore dhe té lidhura me géndrueshmériné. Kéto objektiva funksionojné si
orientime strategjike qé udhéhegin zgjedhjet pasuese té dizajnit, duke siguruar koherencé midis vizionit, vlerave dhe
veprimit. Né kété kuptim, faza To-Be nxit géllimshmériné dhe pérgjegjésiné né dizajnimin e zgjidhjeve dixhitale dhe té
gamifikuara pér trashégiminé kulturore.

Njé tipar pércaktues i Analizés As-Is/To-Be éshté lidhja e garté midis kushteve té tashme dhe mundésive té sé
ardhmes. Vlera e skenarit To-Be géndron né kapacitetin e tij pér t'iu pérgjigjur né ményré kuptimploté ¢éshtjeve té
identifikuara né Analizén As-Is, duke i transformuar kufizimet né mundési dhe duke u mbéshtetur né pikat ekzistuese
té forta, né vend qé t'i shpérfillé ato.

Ky dimension lidhés i inkurajon studentét té reflektojné mbi vazhdimésiné dhe ndryshimin, duke njohur se cilat
elemente té kontekstit aktual duhet té ruhen, pérmirésohen ose riinterpretohen, dhe cilat aspekte kérkojné
transformim. Pérmes kétij procesi, studentét zhvillojné njé kuptim sistemik té konteksteve kulturore dhe mésojné té
justifikojné vendimet e tyre té dizajnit né raport me kushtet reale.

Brenda Doracakut té Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Analiza As-Is/To-Be shérben pér njé funksion té dyfishté.
Nga njéra ané, ajo vepron si produkt i detyrueshém pér dorézim i projektit, duke siguruar rigorozitet metodologjik
dhe koherencé kontekstuale. Nga ana tjetér, ajo vepron si njé mjet i fugishém té nxéni, duke nxitur mendimin kritik,
ndérgjegjésimin reflektues dhe imagjinatén krijuese.

Duke integruar mjetet analitike me metodologjité e bazuara né art, kjo qasje mbéshtet njé formé holistike té té nxénit
gé lidh njohjen, emocionin dhe krijimtariné. Ajo i pérgatit studentét té angazhohen me trashégiminé kulturore si njé
sistem i gjallé dhe dinamik, i afté té evoluojé pérmes inovacionit dixhital t& menduar mirg, gjithépérfshirés dhe té
géndrueshém.

Né fund, Analiza As-Is/To-Be i pozicionon studentét jo thjesht si dizajneré té zgjidhjeve teknike, por si inovatoré
reflektues kulturoré, té afté té interpretojné té tashmen dhe té formésojné té ardhme kuptimplota brenda
ekosistemeve komplekse kulturore.

Mé poshté paraqitet shablloni pér analizén As-Is/To-Be.
Shablloni i Analizés As-Is/To-Be

A.1 Organizata/Konteksti i Analizuar

e Emri i organizatés/kontekstit kulturor:
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e Lloji (p.sh. muze, arkiv, event, komunitet, autoritet lokal, etj.):

A.2 Aseti Kulturor i Analizuar

o Pérshkrimi i asetit kulturor (material/jomaterial):

1. B. ANALIZA AS-IS
B.1 Analiza e Brendshme

Proceset e valorizimit kulturor

e Si komunikohet dhe promovohet aktualisht aseti?

Pérdorimi i teknologjive dixhitale

o Cilat mjete ose platforma dixhitale pérdoren aktualisht?

Aftésité dhe burimet

e Kompetencat ekzistuese (kulturore, dixhitale, krijuese):

Pérvoja e pérdoruesit

® Aksesueshméria:
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e Niveli i angazhimit:

B.2 Analiza e Jashtme

e Audiencat e mundshme gé aktualisht nuk arrihen:

B.3 Maturia Dixhitale dhe Gatishméria e Gjelbér

o Niveli i maturisé dixhitale (i ulét/mesatar/i avancuar):

B.4 Pérmbledhja As-Is

e Pikat e forta:

2. C. ANALIZA TO-BE

C.1 Vizioni i sé Ardhmes

e Si mund té evoluojé aseti kulturor né njé skenar ideal, por realist? Cfaré lloj pérvoje kulturore duhet t'u
ofrohet pérdoruesve né té ardhmen?

C.2 Objektivat e Transformimit
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® Objektivat kulturore

C.3 Mundésité pér Inovacion

e Fushat prioritare pér ndérhyrje (p.sh. rréfimi i historive, aksesi, pérvoja e pérdoruesit, gamifikimi, IA, XR, etj.):

3. D.LIDHJA AS-IS/TO-BE
o Si i adreson skenari To-Be ¢éshtjet kritike té identifikuara né analizén As-Is?

4. F.REFLEKTIMI PERFUNDIMTAR
e Cfaré njohurish té reja dolén nga analizimi i kontekstit real?

Shembull i Analizés As-Is/To-Be

A.1 Organizata/Konteksti i Analizuar

e Emrii organizatés/kontekstit kulturor:

Local Ethnographic Museum of Valle del Tronto
o Lloji (p.sh. muze, arkiv, event, komunitet, autoritet lokal, etj.):

Muze i vogél lokal kushtuar traditave rurale dhe trashégimisé jomateriale
e Vendndodhja gjeografike:

Zoné rurale né Italiné Qendrore
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e Misioni dhe objektivat kulturore:
Muzeu synon té ruajé, dokumentojé dhe shpérndajé traditat lokale, me vémendje té vecanté ndaj jetés
rurale, mjeshtérisé artizanale dhe kujtesés komunitare.

e Audiencat aktuale té synuara:

Anétarét e komunitetit lokal, shkollat nga zona pérreth, turisté té rastésishém.

A.2 Aseti Kulturor i Analizuar

e  Pérshkrimi i asetit kulturor (material/jomaterial):

Praktikat tradicionale femérore té endjes, té transmetuara gojarisht dhe pérmes njohurive té trupézuara nga
brezi né brez.

e Vlera kulturore, simbolike dhe shoqgérore:

Aseti pérfagéson njé formé té njohurive femérore, kohezionit shogéror dhe identitetit kolektiv. Ai mishéron
kujtesén, punén dhe krijimtariné brenda komunitetit lokal.

e Ményrat aktuale té aksesit dhe pérdorimit:

Praktikat dokumentohen pérmes artefakteve fizike, fotografive dhe pérshkrimeve té shkruara té ekspozuara
né muze.

5. B. ANALIZA AS-IS
B.1 Analiza e Brendshme

Proceset e valorizimit kulturor
® Si komunikohet dhe promovohet aktualisht aseti?

Aseti kulturor aktualisht paraqgitet pérmes ekspozimeve statike dhe paneleve shpjeguese. Rréfimi i historive
éshté kryesisht pérshkrues dhe i fokusuar te objektet, dhe jo te pérvojat e jetuara.

Pérdorimi i teknologjive dixhitale
e Cilat mjete ose platforma dixhitale pérdoren aktualisht?

Mijetet dixhitale pérdoren minimalisht. Fagja e internetit e muzeut ofron informacion bazé, por nuk ofron
pérmbaijtje interaktive ose multimediale té lidhur me praktikat e endjes.

Aftésité dhe burimet
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e Kompetencat ekzistuese (kulturore, dixhitale, krijuese):

Stafi i muzeut ka njohuri té forta kulturore dhe historike, por kompetenca té kufizuara dixhitale.
e Burimet e disponueshme (teknike, organizative, financiare):
Burimet financiare dhe teknologjike jané té kufizuara.

Pérvoja e pérdoruesit
® Aksesueshméria:
Aksesi fizik éshté i kufizuar pér disa pérdorues; aksesi dixhital éshté minimal.
e Gjithépérfshirja (gjinia, mosha, prejardhja kulturore):
Dimensioni feméror i trashégimisé éshté i nén-pérfagésuar.
e Niveli i angazhimit:

Vizitorét kané prirjen té kené njé pérvojé pasive, me ndérveprim té kufizuar.

B.2 Analiza e Jashtme
e Audiencat e mundshme qé aktualisht nuk arrihen:
Té rinjté, pérdoruesit vendas dixhitalé, audiencat ndérkombétare.
e Marrédhénia me ekosistemin lokal kulturor dhe territorial:

Lidhje té forta me komunitetin lokal, por bashképunim i kufizuar me institucione arsimore ose krijuese.
® Partneritetet ekzistuese ose t&€ mundshme:

Shkolla, universitete, shoqata kulturore, krijues dixhitalé.
e Trendet relevante (transformimi dixhital, pjesémarrja, géndrueshméria):

Interes né rritje pér trashégiminé jomateriale, rréfimin dixhital té historive, kulturén pjesémarrése dhe
narrativat me fokus gjinor.

B.3 Maturia Dixhitale dhe Gatishméria e Gjelbér

e Niveli i maturisé dixhitale (i ulét/mesatar/i avancuar):
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| ulét

Prania e praktikave té qéndrueshme (té gjelbra):

Praktikat informale té& géndrueshmérisé jané té pranishme, por nuk jané té kuadruara ose té komunikuara
né ményreé té qarté.

Pérafrimi me Tranzicionin e Dyfishté (dixhital dhe i gjelbér):

Aktualisht i dobét, pér shkak té integrimit té kufizuar dixhital dhe mungesés sé komunikimit strategjik pér
géndrueshmeéringé.

B.4 Pérmbledhja As-Is

Pikat e forta:

Autenticitet i forté kulturor, rrénjé té thella komunitare, trashégimi e vlefshme jomateriale.

Céshtjet kritike:

Dukshmeéri e ulét dixhitale, angazhim i kufizuar, rrezik i humbjes sé njohurive.

Nevojat e paplotésuara:

Nevojé pér ndérmjetésim kulturor té drejtuar nga narrativa, gjithépérfshirés dhe té aksesueshém.

Mundésité né zhvillim:

Rréfimi dixhital i historive, angazhimi i té rinjve, valorizimi i njohurive femérore.

6. C. ANALIZA TO-BE

C.1 Vizioni i sé Ardhmes

Si mund té evoluojé aseti kulturor né njé skenar ideal, por realist? Cfaré lloj pérvoje kulturore duhet t'u ofrohet
pérdoruesve né té ardhmen?

Aseti kulturor evoluon né njé pérvojé té ndérmjetésuar né ményré dixhitale dhe té bazuar né narrativé, e cila
u mundéson pérdoruesve té angazhohen me praktikat e endjes si histori té gjalla dhe jo si tradita statike.
Muzeu béhet njé hapésiré hibride fizike—dixhitale, ku trashégimia eksplorohet, dégjohet dhe riinterpretohet.
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C.2 Objektivat e Transformimit

Objektivat kulturore
e Té ruhet dhe té transmetohet trashégimia jomateriale pérmes rréfimit pérvojésor té historive.
Objektivat dixhitale

e Té prezantohen mjete dixhitale té aksesueshme gé e zgjerojné pérvojén muzeale pértej hapésirés sé saj
fizike.

Objektivat shogérore dhe gjithépérfshirése
e T& nxirren né plan té paré zérat e grave dhe té promovohet dialogu ndérbrezor.
Objektivat e géndrueshmérisé

e Té sigurohet vazhdimésia kulturore pérmes zgjidhjeve dixhitale me ndikim té ulét dhe té shkallézueshme.

e (.3 Mundésité pér Inovacion

e Fushat prioritare pér ndérhyrje (p.sh. rréfimi i historive, aksesi, pérvoja e pérdoruesit, gamifikimi, 1A, XR,
etj.):
Rréfim interaktiv i historive, mjedise narrative, gamifikim bazé.

e Lidhja me kompetencat dhe modulet e TIK-ut té rrugétimit té té nxénit:
Platforma té bazuara né web, pérmbajtje multimediale, mjete pér rréfimin e historive.

e Roliiqgasjes artistike dhe krijuese:
Pérdorimi i metaforave, narrativave dhe mendimit vizual pér té formésuar pérvojén e pérdoruesit.

7. D.LIDHJA AS-IS/TO-BE

e Si i adreson skenari To-Be ¢éshtjet kritike té identifikuara né analizén  As-Is?
Skenari To-Be u pérgjigjet drejtpérdrejt ¢éshtjeve kritike té identifikuara né analizén As-Is duke kaluar nga njé
ményré statike dhe e pérgendruar te objektet e prezantimit kulturor drejt njé modeli narrativ dhe pjesémarrés
té ndérmjetésimit kulturor. Mungesa e dukshmérisé dixhitale dhe angazhimi i ulét i pérdoruesve adresohen
pérmes prezantimit té rréfimit interaktiv té historive dhe mjediseve dixhitale té aksesueshme, té cilat lejojné
gé aseti kulturor té pérjetohet pértej hapésirés fizike t& muzeut. PEr mé tepér, rreziku i humbjes sé njohurive
jomateriale zbutet duke i transformuar kujtimet gojore dhe praktikat e trupézuara né pérmbaijtje dixhitale té
drejtuar nga narrativa, e cila mund té aksesohet, eksplorohet dhe ndahet nga brezat e rinj.

e C(ilat elemente té situatés As-ls duhet té ruhen dhe té pérmirésohen?
Elementet kyce té situatés As-Is gé duhet té ruhen pérfshijné autenticitetin e praktikave kulturore, lidhjen e
forté me komunitetin lokal dhe theksin te njohurité pérvojésore dhe té trupézuara. Kéto elemente pérbéjné
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vlerén gendrore kulturore té asetit dhe ofrojné themelin mbi té cilin ndértohet inovacioni dixhital. Né vend qé
té zévendésojé praktikat ekzistuese, skenari To-Be i pérmiréson ato duke amplifikuar dukshméring,
aksesueshmériné dhe thellésiné e tyre interpretuese pérmes ndérmjetésimit dixhital dhe artistik.

8. F. REFLEKTIMI PERFUNDIMTAR

e (faré njohurish té reja dolén nga analizimi i kontekstit real?
Analiza zbuloi se sfida kryesore nuk géndron né mungesén e vlerés kulturore, por né kapacitetin e kufizuar
té mjeteve ekzistuese té ndérmjetésimit pér ta komunikuar kété vleré te audiencat bashkékohore. U bé e
garté se trashégimia jomateriale kérkon forma narrative, emocionale dhe pérvojésore pérfagésimi, né
meényré qé té mbetet kuptimploté dhe e aksesueshme, vecanérisht pér pérdoruesit mé té rinj dhe té
orientuar drejt dixhitales.

e Si e informon dhe e udhéheq kjo analizé konceptin e projektit pérfundimtar?
Njohurité e fituara nga Analiza As-Is/To-Be e informuan drejtpérdrejt zhvillimin e konceptit té projektit
pérfundimtar duke gartésuar nevojén pér njé zgjidhje dixhitale té bazuar né narrativé dhe me né gendér
pérdoruesin. Analiza ofroi njé arsyetim té garté pér adoptimin e rréfimit té historive, metaforés dhe
eksplorimit interaktiv si parime gendrore té dizajnit, duke siguruar qé koncepti t&€ mbetet i bazuar né
kontekstin real, ndérkohé qé adreson objektivat e transformimit kulturor dhe dixhital né ményré
koherente dhe té pérgjegjshme.

5.4.3. Dokumenti i Konceptit

Dokumenti i Konceptit pérbén njé nga produktet gendrore té detyrueshme pér dorézim té kornizés sé
Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, pasi ai pérfagéson momentin né té cilin analiza, interpretimi dhe
imagjinata konvergojné né njé vizion koherent projekti. Brenda gjithé rrugétimit té té nxénit, ky produkt pér
dorézim luan njé rol lidhés vendimtar: ai i transformon njohurité pérshkruese dhe analitike té zhvilluara
pérmes Fletés sé Asetit Kulturor dhe Analizés As-Is/To-Be né njé propozim konceptual té artikuluar qartg, qé
do té udhéheqé té gjitha aktivitetet pasuese té dizajnit dhe prototipizimit.

Nga njé perspektivé metodologjike, Dokumenti i Konceptit nuk synohet té jeté specifikim teknik ose plan i
detajuar dizajni. Pérkundrazi, ai funksionon si njé sintezé konceptuale, né té cilén studentét béjné té qarté
idené themelore té projektit té tyre, synimet kulturore dhe pérvojésore qé e informojné até, si dhe drejtimin
strategjik té zgjidhjes sé propozuar. Pikérisht né kété fazé studentéve u kérkohet té demonstrojné aftésiné e
tyre pér té kaluar nga vézhgimi te interpretimi dhe nga interpretimi te dizajni i géllimshém.

Pika e nisjes e Dokumentit té Konceptit éshté veté aseti kulturor, si¢ éshté analizuar mé paré né Fletén e Asetit
Kulturor. Aseti nuk trajtohet si njé objekt neutral ose si depo pérmbajtjeje gé duhet dixhitalizuar, por si njé
shprehje kulturore kuptimploté e ngulitur brenda njé konteksti specifik shogéror, historik dhe simbolik.
Prandaj, koncepti duhet té lindé nga njé kuptim i thellé i vlerés, identitetit dhe relevancés sé asetit, duke
ruajtur integritetin e tij, ndérkohé qé e riinterpreton pérmes formave bashkékohore té ndérmjetésimit dhe
angazhimit.

Né té njéjtén kohé, Dokumenti i Konceptit duhet té jeté i mbéshtetur fort né rezultatet e Analizés As-Is/To-Be.
Kushtet aktuale té identifikuara né fazén As-Is—si kufizimet né akses, komunikim, pjesémarrje ose maturi
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dixhitale—ofrojné bazén kritike mbi té cilén ndértohet koncepti. Po késhtu, skenari To-Be ofron horizontin e
transformimit qé koncepti synon té adresojé. Né kété kuptim, Dokumenti i Konceptit mishéron njé pérgjigje
té arsyetuar ndaj nevojave dhe mundésive reale, duke siguruar gé zgjidhja e propozuar té mos jeté as arbitrare,
as e shképutur nga konteksti.

Brenda qasjes sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, theks i veganté i vihet dimensionit pérvojésor té
konceptit. Studentét inkurajohen té reflektojné jo vetém mbi até qé bén zgjidhja, por mbi llojin e pérvojés
kulturore gé ajo synon té gjenerojé. Kjo pérfshin marrjen né konsideraté té ményrés se si pérdoruesit do ta
hasin asetin, si do té ndértohet kuptimi pérmes ndérveprimit dhe si mund ta mbéshtesin angazhimin dhe té
kuptuarit elementet emocionale, narrative ose lozonjare. Pérdorimi i metaforave, rréfimit té historive dhe
imagjinareve vizuale inkurajohet né ményré té qarté, pasi kéto mjete ndihmojné né artikulimin e ideve
komplekse dhe né gartésimin e identitetit té projektit pértej pérshkrimeve thjesht funksionale.

Dokumenti i Konceptit pérfagéson gjithashtu njé moment kyg pér integrimin e perspektivés sé Tranzicionit té
Dyfishté. Teknologjité dixhitale konceptohen si mundésuese té aksesit kulturor, pjesémarrjes dhe inovacionit,
dhe jo si géllime né vetvete. Né té njéjtén kohé, géndrueshméria kuptohet né njé kuptim té gjeré, duke
pérfshiré gjithépérfshirjen, ndikimin shoqéror, pérdorimin e pérgjegjshém té burimeve dhe vlerén kulturore
afatgjaté. Njé koncept i zhvilluar miré demonstron ndérgjegjésim pér ményrén se si dimensionet dixhitale dhe
té géndrueshme ndérthuren né ményré té brendshme brenda zgjidhjes sé propozuar, duke formésuar
objektivat dhe fushéveprimin e saj.

Nga piképamja pedagogjike, Dokumenti i Konceptit mbéshtet zhvillimin e kompetencave té nivelit té larté, si
mendimi strategjik, arsyetimi kritik dhe dizajni reflektues. Duke artikuluar logjikén e konceptit té tyre né njé
ményré té strukturuar, por krijuese, studentét mésojné té justifikojné zgjedhjet e tyre, té pérafrojné synimet
me kontekstin dhe té komunikojné né ményré efektive njé vizion projekti. Ky proces pérforcon autonominé
dhe pérgjegjésiné e studentéve, né pérputhje me parimet e coaching-ut dhe té nxénit e bazuar né puné gé
mbéshtesin Doracakun.

Brenda strukturés sé pérgjithshme té Punés me Projekt, Dokumenti i Konceptit i korrespondon Fazés 5 —
Koncepti i Zgjidhjes Dixhitale/té Gamifikuar. Ai konsolidon rezultatet e fazave analitike paraprake dhe ofron
njé piké reference té pérbashkét si pér studentét, ashtu edhe pér mésimdhénésit, pérpara hyrjes né fazat e
prototipizimit dixhital, testimit dhe validimit. Si i tillé, ai funksionon si njé ankoré konceptuale, duke siguruar
koherencé dhe vazhdimési pérgjaté gjithé procesit té zhvillimit.

Né fund, Dokumenti i Konceptit i pozicionon studentét jo thjesht si zhvillues té artefakteve dixhitale, por si
dizajneré kulturoré dhe inovatoré reflektues, té afté té interpretojné kontekste komplekse dhe té imagjinojné
zgjidhje kuptimplota dhe té ndérgjegjshme pér kontekstin. Vlera e tij géndron jo vetém né até qé propozon,
por né cilésiné e arsyetimit dhe imagjinatés qé mbéshtesin propozimin, duke e béré até njé gur themeli té
metodologjisé sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti.

DOKUMENTI | KONCEPTIT
(Produkt i Detyrueshém pér Dorézim — Puna me Projekt)

1. IDENTIFIKIMI I PROJEKTIT
e Titulli i projektit:
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e Organizata/konteksti kulturor i pérfshiré:

2. KOHERENCA KONTEKSTUALE

2.1 Lidhja me Fletén e Asetit Kulturor
Shpjegoni shkurtimisht se si lidhet koncepti i propozuar me asetin kulturor, duke nxjerré né pah vlerén e tij
kulturore, simbolike dhe shogérore.

2.2 Lidhja me Analizén As-Is/To-Be
Shpjegoni se si koncepti u pérgjigjet céshtjeve kryesore kritike, nevojave dhe mundésive té identifikuara né Analizén
As-Is/To-Be.

3. PERSHKRIMI | KONCEPTIT QENDROR

3.1 Pérmbledhje e Konceptit
Jepni njé pérshkrim té garté dhe té pérmbledhur té zgjidhjes dixhitale ose té gamifikuar té propozuar.
Cila éshté ideja gendrore e projektit?

3.2 Synimi Kulturor
Cfaré objektivash kulturore ndjek koncepti?
Si kontribuon ai né valorizimin, interpretimin ose transmetimin e asetit kulturor?

3.3 Pérdoruesit e Synuar
Pérdoruesit kryesoré té synuar:

3.4 Pérvoja e Pérdoruesit dhe Logjika e Ndérveprimit
Pérshkruani llojin e pérvojés gé do té kené pérdoruesit (p.sh. eksploruese, narrative, lozonjare, gjithépérfshirése,
pjesémarrése).

4. QASJA E FRYMEZUAR NGA ARTI
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4.1 Korniza Narrative, Metaforike ose Krijuese
Pérshkruani kornizén narrative, metaforike ose artistike gé mbéshtet konceptin.

4.2 Pérdorimi i Teknikave té Bazuara né Art
Cilat teknika té bazuara né art e informuan zhvillimin e konceptit (p.sh. rréfimi i historive, hartézimi vizual, kolazhi,

metaforat)?

ORIENTIMI DIXHITAL

5.1 Roli i Teknologjive Dixhitale
Shpjegoni rolin e teknologjive dixhitale brenda konceptit (p.sh. gamifikimi, IA, XR, platforma web).

Pse jané ato kuptimplota né raport me asetin kulturor?

5.2 Niveli i Pritur i Inov

O 1 ulét O Mesatar
Justifikim i shkurtér:

acionit Dixhital
O 1 larté

6. PERAFRIMI ME TRANZICIONIN E DYFISHTE

6.1 Tranzicioni Dixhital

Si e mbéshtet koncepti transformimin dixhital né kontekstin kulturor?

6.2 Qéndrueshméria dhe Gjithépérfshirja
Si e adreson koncepti géndrueshméring, aksesueshmériné dhe gjithépérfshirjen?

7. NDIKIMI | PRITSHEM

7.1 Ndikimi Kulturor
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8. KOHERENCA DHE FIZIBILITETI

8.1 Koherenca me Kontekstin
Pse éshté ky koncept i pérshtatshém dhe relevant pér kontekstin specifik kulturor?

8.2 Konsiderata mbi Fizibilitetin
Reflektoni shkurtimisht mbi fizibilitetin e konceptit né raport me burimet, aftésité dhe kufizimet e disponueshme.

9. REFLEKTIMI PERFUNDIMTAR
Cila éshté vlera e shtuar e kétij koncepti krahasuar me zgjidhjet ekzistuese?

SHEMBULL | DOKUMENTIT TE KONCEPTIT

o Titulli i projektit:
Zérat e Tezgjahut
e Emri/emrat e studentit/studentéve:
Anna Rossi — Marta Bianchi — Sofia Conti
e Organizata/konteksti kulturor i pérfshiré:
Muzeu Etnogratik Vendor i Valle del Tronto
e Aseti kulturor i adresuar:
Praktikat tradicionale femérore té endjes té Valle del Tronto-s (trashégimi kulturore jomateriale)

2. KOHERENCA KONTEKSTUALE

2.1 Lidhja me Fletén e Asetit Kulturor

Koncepti éshté i rrénjosur drejtpérdrejt né asetin kulturor té analizuar né Fletén e Asetit Kulturor, pérkatésisht
praktikat tradicionale femérore té endjes né Valle del Tronto. Kéto praktika pérfagésojné jo vetém njé mjeshtéri
teknike, por edhe njé formé té kujtesés kolektive, transmetimit té njohurive femérore dhe identitetit shogéror.
Koncepti synon ta ruajé dhe tariinterpretojé kété trashégimi duke i transformuar kujtimet gojore, gjestet dhe kuptimet
simbolike né njé pérvojé dixhitale té aksesueshme dhe angazhuese.

2.2 Lidhja me Analizén As-Is/To-Be

Analiza As-Is nxori né pah praniné e kufizuar dixhitale, angazhimin e ulét té audiencave mé té reja dhe rrezikun e
humbjes sé njohurive jomateriale pér shkak té ndérprerjes ndérbrezore. Skenari To-Be parashikoi njé pérvojé mé
pjesémarrése, té bazuar né narrativé dhe té ndérmjetésuar né ményré dixhitale. Koncepti i propozuar u pérgjigjet
kétyre ¢éshtjeve duke ofruar njé zgjidhje dixhitale interaktive dhe narrative qé e bén trashégiminé jomateriale té
dukshme, té aksesueshme dhe kuptimploté pér audienca té reja.

3. PERSHKRIMI | KONCEPTIT QENDROR

UNVERSITY OF ZAGH

Facutyof ectical <2 UNIVERSITE
Ggreerngand  ++.+.' COTE D'AZUR

O scidev =R

C>LINK



=
Co-funded by
H the European Union /E.- &H«!:;\I

3.1 Pérmbledhje e Konceptit

Zérat e Tezgjahut éshté njé pérvojé dixhitale e bazuar né narrativé, gé u mundéson pérdoruesve té eksplorojné
praktikat tradicionale té endjes pérmes historive, zérave dhe veprimeve simbolike. Pérdoruesit udhéhigen pérmes njé
udhétimi dixhital ku ¢do tezgjah pérfagéson njé histori, njé grua dhe njé pjesé té kujtesés kolektive, duke ndérthurur
rréfimin kulturor té historive me eksplorimin interaktiv.

3.2 Synimi Kulturor

Synimi kryesor kulturor éshté valorizimi i trashégimisé jomateriale duke u fokusuar te zérat e grave dhe te njohurité e
trupézuara. Koncepti synon ta zhvendosé vémendjen nga artefakti pérfundimtar (tekstili) te procesi, gjestet dhe
historité qé géndrojné pas tij, duke pérforcuar réndésiné kulturore dhe shogérore té mjeshtérisé tradicionale.

3.3 Pérdoruesit e Synuar

e Pérdoruesit kryesoré té synuar:
Té rinjté e moshés 15-30 vjec, studentét dhe audiencat vendase dixhitale.
e Pérdoruesit dytésoré ose té mundshém:
Turistét, edukatorét, anétarét e komunitetit lokal dhe profesionistét e kulturés.

3.4 Pérvoja e Pérdoruesit dhe Logjika e Ndérveprimit

Pérvoja e pérdoruesit éshté kryesisht narrative dhe eksploruese. Pérdoruesit lundrojné né mjedise interaktive,
aktivizojné histori duke ndérvepruar me objekte dhe gradualisht zhbllokojné fragmente kujtese, tinguj dhe imazhe té
lidhura me praktikat e endjes.

4. QASJA E FRYMEZUAR NGA ARTI
4.1 Korniza Narrative, Metaforike ose Krijuese

Metafora gendrore e projektit éshté tezgjahu si rréfimtar. Cdo fije pérfagéson njé kujtim, ndérsa endja béhet metaforé
pér lidhjen e sé kaluarés me té tashmen. Kjo metaforé udhéhoqi si strukturén narrative, ashtu edhe dizajnin e
ndérveprimit.

4.2 Pérdorimi i Teknikave té Bazuara né Art

Koncepti u zhvillua duke pérdorur punétori té rréfimit té historive, hartézim vizual dhe reflektim té bazuar né metafora.
Teknikat e kolazhit u pérdorén pér té vizualizuar dimensionet emocionale dhe simbolike té trashégimisé, ndérsa
ushtrimet narrative ndihmuan né formésimin e udhétimit té pérdoruesit.

5. ORIENTIMI DIXHITAL
5.1 Roli i Teknologjive Dixhitale

Teknologjité dixhitale pérdoren si ndérmjetésuese té pérvojés kulturore dhe jo si géllime né vetvete. Koncepti
parashikon njé platformé interaktive té bazuar né web me elemente narrative, mekanika bazé té gamifikimit dhe
pérmbajtje multimediale (audio, imazhe, mikro-animacione).

5.2 Niveli i Pritur i Inovacionit Dixhital

O | ulét O Mesatar | larté
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Justifikim:

Koncepti integron rréfim interaktiv té historive, narracion multimedial dhe eksplorim pjesémarrés, duke ofruar njé
gasje inovative ndaj komunikimit té trashégimisé jomateriale.

6. PERAFRIMI ME TRANZICIONIN E DYFISHTE

6.1 Tranzicioni Dixhital

Koncepti mbéshtet tranzicionin dixhital duke prezantuar njé mjedis té strukturuar narrativ dixhital, i cili zgjeron aksesin
te trashégimia kulturore pértej hapésirés fizike té muzeut.

6.2 Qéndrueshméria dhe Gjithépérfshirja

Projekti promovon géndrueshmériné duke u fokusuar te vazhdimésia kulturore dhe jo te prodhimi material, si dhe
gjithépérfshirjen duke nxjerré né plan té paré njohurité femérore dhe duke ofruar pérmbajtje té aksesueshme dhe
shumégjuhéshe.

7. NDIKIMI | PRITSHEM
7.1 Ndikimi Kulturor
Rritje e ndérgjegjésimit dhe vlerésimit pér trashégiminé kulturore jomateriale dhe traditat e mjeshtérisé femérore.
7.2 Ndikimi Shoqéror
Forcim i lidhjes midis brezave dhe pérforcim i identitetit kulturor lokal.
7.3 Ndikimi Arsimor

Mbéshtetje pér té nxénit pérmes pérvojés, arsimin e bazuar né rréfimin e historive dhe shkrim-leximin pér
trashégiminé.

8. KOHERENCA DHE FIZIBILITETI

8.1 Koherenca me Kontekstin

Koncepti éshté koherent me misionin e muzeut dhe i pérgjigjet nevojés sé tij pér strategji inovative dhe me kosto té
ulét té angazhimit dixhital.

8.2 Konsiderata mbi Fizibilitetin

Projekti éshté i realizueshém duke pérdorur aftésité ekzistuese dixhitale té zhvilluara gjaté moduleve té TIK-ut dhe
mbéshtetet né teknologji té shkallézueshme gé nuk kérkojné infrastrukturé té avancuar.

9. REFLEKTIMI PERFUNDIMTAR

Vlera e shtuar e kétij koncepti géndron né aftésiné e tij pér ta transformuar trashégiminé jomateriale né njé pérvojé
té gjallé, pjesémarrése dhe emocionalisht angazhuese, duke shkuar pértej dokumentimit statik drejt ndérveprimit
kulturor kuptimploté.
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5.4.4. Prototipi dixhital ose i gamifikuar

Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar éshté njé produkt i detyrueshém pér dorézim, sepse shénon momentin né té cilin
studentét kalojné nga interpretimi dhe vizioni te krijimi pérmes pérvojés. Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé
Frymézuar nga Arti, prototipizimi nuk trajtohet si njé hap thjesht teknik dhe as si prodhimi i njé artefakti pérfundimtar
té pérpunuar. Pérkundrazi, ai kuptohet si njé tranzicion pedagogjik: studentét mésojné ta transformojné kuptimin
kulturor né njé pérvojé interaktive dhe té testojné nése supozimet e tyre konceptuale funksionojné realisht kur
pérkthehen né njé formé konkrete dixhitale.

Nga piképamja arsimore, prototipi vepron si njé ndérmjetésues material i té nxénit. Ai u mundéson studentéve té
nxjerrin jashté subjektit ide gé fillimisht jané abstrakte—si vlera kulturore, synimi narrativ, kuptimi simbolik ose
strategjité e angazhimit—né njé artefakt gé mund té eksplorohet, diskutohet, sfidohet dhe pérmirésohet. Né kété
kuptim, prototipizimi béhet njé mjet pér té€ menduar: ai u mundéson studentéve té “shohin” dhe té “prekin” logjikén
e konceptit té tyre, duke identifikuar mospérputhje, boshllége ose mundési pér rafinim qé nuk mund té dalin lehtésisht
vetém pérmes dokumenteve té shkruara.

Prandaj, njé géllim kyc i kétij produkti pér dorézim éshté té€ mbéshtesé té nxénit duke béré dhe eksperimentimin
reflektues. Prototipi e bén té mundur adoptimin e njé mendésie iterative: studentét inkurajohen té ndértojné njé
version té paré, té vézhgojné si funksionon (edhe né ményré informale), té mbledhin feedback dhe ta rafinojné
gradualisht. Kjo qasje e zhvendos theksin nga pérsosméria drejt cilésisé sé procesit, duke kultivuar tolerancén ndaj
pagartésisé, krijimtariné nén kufizime dhe hapjen ndaj rishikimit—kompetenca gé jané thelbésore né kontekste
kulturore té orientuara drejt inovacionit.

Brenda té nxénit e bazuar né Puné, prototipi luan gjithashtu njé rol té réndésishém si artefakt gé lidh mjedisin e té
nxénit me realitetin organizativ dhe profesional té sektorit ICC. Organizatat kulturore dhe krijuese shpesh kané nevojé
pér zgjidhje qé jané té realizueshme, té pérshtatshme dhe me né gendér pérdoruesin, edhe kur burimet jané té
kufizuara. Duke prodhuar njé prototip, studentét mésojné té punojné me kufizimet tipike té organizatave kulturore—
kohé, buxhet, aftési, infrastruktura—dhe t'i shndérrojné kéto kufizime né parametra dizajni dhe jo né pengesa.
Prandaj, ky produkt pér dorézim i trajnon studentét t'i gasen inovacionit kulturor jo si njé ushtrim abstrakt, por si njé
praktiké té ndjeshme ndaj kontekstit, té bazuar né nevoja dhe kushte reale.

Pé&r mé tepér, Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar ka vleré arsimore sepse u kérkon studentéve té integrojné né ményré
koherente kompetenca té shumta. Prototipizimi pérfshin interpretimin kulturor, zgjedhjet narrative, dizajnin bazé té
ndérveprimit, konsideratat mbi lehtésiné e pérdorimit dhe pérzgjedhjen e pérgjegjshme té teknologjive. Edhe kur
mjetet jané té thjeshta dhe falas, studentét duhet té vendosin ¢faré té prioritizojng, ¢faré té mbajné thelbésore dhe si
té komunikojné kuptimin kulturor pérmes ndérfages, ndérveprimit dhe udhétimit té pérdoruesit. Kjo forcon mendimin
strategjik dhe i ndihmon studentét té zhvillojné ndérgjegjésimin se inovacioni dixhital nuk ka té béjé me shtimin e
vecorive, por me projektimin e pérvojave kuptimplota.

Né pérputhje me gasjen e coaching-ut té bazuar né art, prototipi kuptohet gjithashtu si rezultat i njé procesi krijues ku
burimet artistike funksionojné si katalizatoré té ideimit dhe krijimit té kuptimit. Puna krijuese e zhvilluar né fazat e
méparshme—pérmes metaforave, rréfimit té historive, kolazhit, hartézimit vizual ose ushtrimeve té trupézuara—nuk
mbetet njé “moment krijues” i veguar, por pérkthehet né vendime dizajni qé formésojné prototipin. Kjo vazhdimési
éshté thelbésore: prototipi duhet té mishérojé njé zé té caktuar narrativ, njé kornizé simbolike dhe njé logjiké
pérvojésore gé pasqyrojné asetin kulturor dhe qasjen interpretuese té studentéve. Né kété kuptim, prototipizimi
béhet njé formé e ndérmjetésimit artistik té aplikuar.
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Sé fundi, ky produkt pér dorézim mbéshtet objektivat mé té gjera té projektit gé lidhen me tranzicionin e dyfishté dhe
gjithépérfshirjen. Duke zhvilluar prototipe me mjete té aksesueshme, studentét fitojné besim né pérdorimin e
mjediseve dixhitale si hapésira shprehjeje dhe inovacioni, duke mbéshtetur pozicionimin e tyre né trajektoret STEAM.
Né té njéjtén kohé, prototipi i inkurajon studentét ta konsiderojné gjithépérfshirjen, aksesueshmériné dhe
géndrueshmeériné si pjesé pérbérése té procesit té dizajnit, dhe jo si shtesa opsionale. Edhe njé prototip i thjeshté
mund té demonstrojé zgjedhje té pérgjegjshme dizajni—pér shembull, pérmes narrativave gjithépérfshirése,
modeleve té aksesueshme té ndérveprimit, formateve dixhitale me ndikim té ulét ose pjesémarrjes sé orientuar drejt
komunitetit.

Né pérgjithési, géllimi i Prototipit Dixhital ose té Gamifikuar éshté t'u mundésojé studentéve té demonstrojné se mund
ta pérkthejné analizén dhe konceptin né njé zgjidhje dixhitale fillestare, por kuptimploté, duke zhvilluar njékohésisht
kompetenca profesionale dhe transversale pérmes njé procesi iterativ, reflektues dhe krijues. Ai funksionon si artefakt
té nxéni dhe si mjet komunikimi, duke u mundésuar studentéve, mésimdhénésve dhe paléve té interesit té ndajné
njé pérfagésim té prekshém té potencialit té projektit dhe té vlerésojné relevancén kulturore, fizibilitetin dhe vlerén
me né gendér pérdoruesin pérpara kalimit te dokumentimi dhe prezantimi pérfundimtar.

Koherenca me Produktet e Méparshme pér Dorézim

Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar nuk duhet kuptuar si njé ushtrim teknik i izoluar dhe as si njé produkt i zhvilluar né
ményré té pavarur nga rrugétimi i té nxénit i pérfunduar né fazat e méparshme. Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé
Frymézuar nga Arti, prototipi pérfagéson materializimin konkret té njé procesi progresiv té té kuptuarit, interpretimit
dhe transformimit té njé konteksti kulturor. Pér kété arsye, cilésia dhe efektiviteti i tij varen né masé té madhe nga
shkalla e koherencés qé ai demonstron me produktet paraprake pér dorézim: Fletén e Asetit Kulturor, Analizén As-
Is/To-Be dhe Dokumentin e Konceptit. Me fjalé té tjera, njé prototip konsiderohet i suksesshém jo pér shkak té
sofistikimit té tij teknik, por sepse éshté i bazuar, i justifikuar dhe i lidhur logjikisht me punén analitike dhe konceptuale
té kryer mé paré.

Sé pari, koherenca me Fletén e Asetit Kulturor lidhet me identitetin kulturor té projektit. Prototipi duhet té tregojé
garté se éshté zhvilluar rreth njé aseti kulturor té miréidentifikuar dhe té mirékuptuar. Aseti nuk duhet té trajtohet
thjesht si pérmbajtje informative ose si sfond dekorativ, por si elementi kulturor gendror qé forméson kuptimin dhe
géllimin e pérvojés dixhitale. Pritet gé prototipi té pasqyrojé vlerén kulturore, simbolike dhe shogérore té asetit, duke
respektuar specifikén e tij dhe duke shmangur interpretime reduktuese ose sipérfagésore. Né kété kuptim, Fleta e
Asetit Kulturor ofron matricén kulturore té projektit: prototipi duhet t'u mundésojé pérdoruesve té perceptojné até
gé e bén até aset kuptimploté, autentik dhe relevant brenda komunitetit ose ekosistemit té tij kulturor.

Sé dyti, koherenca me Analizén As-Is/To-Be lidhet me dimensionin strategjik dhe kontekstual té projektit. Prototipi
zhvillohet si pérgjigje ndaj njé konteksti real organizativ, kulturor ose territorial, té karakterizuar nga kufizime specifike,
burime té disponueshme, praktika ekzistuese dhe audienca té identifikueshme. Rrjedhimisht, prototipi duhet té
adresojé qarté nevojat, céshtjet kritike dhe mundésité e identifikuara gjaté analizés As-Is. Pér shembull, nése
angazhimi i ulét i audiencave mé té reja doli si ¢éshtje kyce, prototipi duhet té pérfshijé zgjedhje té ndérveprimit dhe
té pérvojés sé pérdoruesit qé synojné rritjen e angazhimit; nése analiza nxori né pah njé nivel té ulét té maturisé
dixhitale brenda organizatés, prototipi duhet té adoptojé zgjidhje teknologjike realiste dhe té géndrueshme, dhe jo
zgjidhje tepér komplekse ose gé kérkojné shumé burime; nése aseti kulturor éshté jomaterial dhe rrezikon té humbasé
pér shkak té ndérprerjes ndérbrezore, prototipi duhet ta pérkthejé kété sfidé né njé strategji narrative, pjesémarrése
ose pérvojésore gé e bén trashégiminé té aksesueshme pa e banalizuar até.

Vizioni To-Be luan njé rol vecanérisht té réndésishém né kété drejtim, pasi ofron orientimin strategjik pér prototipin.
Zgjidhja dixhitale duhet ta mishérojé kété skenar té déshiruar té sé ardhmes né njé ményré té dallueshme, duke
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demonstruar se si pérvoja e propozuar kontribuon né transformimin e aksesit, pjesémarrjes ose interpretimit kulturor
drejt njé modeli mé gjithépérfshirés, dixhital dhe té géndrueshém. Nga kjo perspektivé, koherenca nuk éshté thjesht
teknike, por thelbésisht konceptuale dhe logjike: ¢do zgjedhje dizajni—qofté e lidhur me formatin, mjetet, mekanizmat
e ndérveprimit ose stilin e komunikimit—duhet té jeté e gjurmueshme te njé nevojé ose mundési e identifikuar né
analizé dhe e pérafruar me transformimin e parashikuar.

Sé fundi, koherenca me Dokumentin e Konceptit lidhet me dimensionin krijues dhe té dizajnit té projektit. Prototipi
pérfagéson rezultatin operacional té konceptit dhe, pér kété arsye, duhet té pasqyrojé me besnikéri idené e tij
gendrore, strukturén narrative, metaforén ose kornizén artistike. Nése koncepti pércakton njé pérvojé narrative ose
eksploruese, prototipi duhet ta béjé té prekshme kété pérvojé pérmes dizajnit té ndérveprimit; nése koncepti bazohet
né njé metaforé udhézuese (pér shembull, “tezgjahu si rréfimtar”), kjo metaforé duhet té béhet e perceptueshme
pérmes mekanikave té lojés, shtigjeve té pérdoruesit, gjuhés vizuale ose strukturés sé pérgjithshme té pérvojés
dixhitale. Dokumenti i Konceptit pércakton gjithashtu elemente kyce si pérdoruesit e synuar, udhétimi i pérdoruesit,
objektivat kulturore dhe ndikimi i pritshém, té cilat duhet té jené té verifikueshme—té paktén né nivel paraprak—
pérmes ndérveprimit me prototipin.

Né pérmbledhje, koherenca me produktet e méparshme pér dorézim funksionon si kriter cilésie transversal, i cili
siguron gé prototipi té mos jeté njé artefakt i improvizuar, por njé zgjidhje dixhitale e informuar kulturalisht, e bazuar
strategjikisht dhe e géndrueshme nga piképamja konceptuale. Ky aspekt éshté vecanérisht i réndésishém brenda
Industrive Kulturore dhe Krijuese, ku inovacioni efektiv nuk varet kryesisht nga adoptimi i teknologjive té avancuara,
por nga aftésia pér té projektuar pérvoja dixhitale gé jané kuptimplota pér kontekstin e tyre, respektojné identitetin
kulturor dhe jané té afta té gjenerojné vleré reale pér pérdoruesit, organizatat dhe komunitetet.

Natyra e Prototipit

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, prototipi duhet kuptuar si njé pérafrim i qéllimshém i
zgjidhjes pérfundimtare dhe jo si njé produkt dixhital i pérfunduar. Roli i tij éshté ta béjé konceptin té pérjetueshém
dhe, pér rrjedhojg, té diskutueshém: ai u lejon studentéve, mésimdhénésve dhe—kur éshté e mundur—paléve té
interesit té ICC-sé té shohin, té provojné, té véné né piképyetje dhe té rafinojné até qé éshté imagjinuar né
Dokumentin e Konceptit, né lidhje té drejtpérdrejté me evidencat e mbledhura pérmes Fletés sé Asetit Kulturor dhe
Analizés As-Is/To-Be.

Né kété kuptim, njé prototip nuk éshté kryesisht njé moment kyc teknik; ai éshté njé test kulturor dhe pérvojésor. Ai
demonstron se si mund té funksionojé né praktiké zgjidhja e propozuar, ¢faré lloj ndérveprimi mundéson dhe nése e
pérkthen né ményré kuptimploté vlerén kulturore né njé pérvojé dixhitale me né gendér pérdoruesin. Kjo éshté
vecanérisht e réndésishme né kontekste kulturore, ku “suksesi” i njé ndérhyrjeje nuk varet vetém nga funksionaliteti,
por edhe nga fakti nése ajo gjeneron angazhim, té kuptuar, rezonancé emocionale dhe pérfagésim etik kulturor.

Prototipizimi si spektér: nga koncepti te pérvoja

Natyra e Prototipit pérshkruhet mé sé miri si njé spektér i besnikérisé dhe funksionalitetit. Studentét mund té krijojné
prototipe gé variojné nga pérfagésime me besnikéri té ulét té njé ndérveprimi deri te pérvoja funksionale me besnikéri
mesatare. Zgjedhja e nivelit té pérshtatshém varet nga koha, aftésité e disponueshme, aksesueshméria e mjeteve dhe
maturia e konceptit—dhe jo nga pritshméria pér kompleksitet teknologjik.

e Njé prototip me besnikéri té ulét mund ta simulojé pérvojén pérmes ekraneve té klikueshme, skenareve,
ndérveprimeve té skriptuara ose slajdeve interaktive. Ai ndihmon né testimin e strukturés narrative, rrjedhés
sé pérdoruesit, qartésisé sé komunikimit dhe mekanikave bazé té angazhimit, pa kérkuar zhvillim té ploté.

UNVERSITY OF ZAGH

Faculty of Electrical ~ * .'(3'. U N |v E RS | TE

Greaprgend - eee.” COTE D’AZUR

U scidev =R CLINK



=
Co-funded by
H the European Union /E.- &H«!:;\I

e Njé prototip me besnikéri mesatare mund té pérfshijé ndérveprime funksionale, mekanika té kufizuara loje,
rrijedha bazé dialogu me IA ose njé pjesé té vogél té njé mjedisi gjithépérfshirés. Ai éshté i pérshtatshém kur
studentét mund té zbatojné vecori gendrore pér té eksploruar lehtésiné e pérdorimit, kénagésiné dhe
koherencén me skenarin To-Be.

Né té dy rastet, prototipi konsiderohet i suksesshém kur e bén konceptin té testueshém dhe mundéson feedback gé
mund té pérfshihet né iteracion.

Cfaré duhet té “provojé” prototipi

Né vend qé té “provojé” zotérim teknik, prototipi duhet té ofrojé evidenca se koncepti i projektit éshté i realizueshém
dhe kuptimploté, duke demonstruar, minimalisht, aspektet e méposhtme:

1. Logjika e ndérmjetésimit kulturor

Prototipi duhet té tregojé se si komunikohet vlera kulturore: pérmes kornizimit narrativ, zgjedhjeve interpretuese,
nxitjeve interaktive, gjuhés vizuale, tingullit ose elementeve pjesémarrése. Ai duhet té béjé té qgarté cfaré
transmetohet (njohuri, kujtesé, identitet, praktiké, emocion) dhe pse formati i zgjedhur éshté i pérshtatshém pér até
aset.

2. Pérvoja dhe angazhimi i pérdoruesit

Prototipi duhet té demonstrojé ¢faré bén, ndien dhe méson pérdoruesi. Kjo pérfshin rrjedhén e ndérveprimit (pika e
hyrjes, progresioni, pérfundimi), llojin e angazhimit (eksplorim, sfidé, zbulim, reflektim, bashké-krijim) dhe rezultatin
e synuar (kureshti, té kuptuar, lidhje, fugizim).

3. Koherenca me rrugén As-Is/To-Be

Prototipi duhet t'u pérgjigiet né ményré té dukshme céshtjeve kritike té identifikuara né analizén As-ls—si
aksesueshméria e kufizuar, angazhimi i ulét i audiencave mé té reja, prania e dobét dixhitale ose nén-pérfagésimi i
disa narrativave—dhe té mishérojé vizionin To-Be duke ofruar njé pérmirésim té besueshém né pérvojén, arritjen ose
ndikimin e asetit kulturor.

4. Njé “mekaniké bérthamé” e qarté dhe e géndrueshme

Edhe kur zgjidhja nuk éshté lojé, prototipi duhet té gartésojé mekanizmin gendror gé nxit ndérveprimin. Né zgjidhjet
e gamifikuara, kjo mund té jeté njé mision, njé sfid€, njé koleksion ose njé cikél feedback-u. Né prototipet narrative,
kjo mund té jeté zgjedhje me degézime, zhbllokim historish ose eksplorim i njé shtegu hapésinor. Kérkesa kyge éshté
gé mekanika té mbéshtesé synimin kulturor dhe jo té shpérgendrojé prej tij.

Formatet e pranueshme té prototipit né projektet e inovacionit kulturor

Duke gené se inovacioni kulturor mund té marré shumé forma, disa lloje prototipesh konsiderohen té vlefshme, me
kusht gé té jené koherente me konceptin dhe mjaftueshém té testueshme. Formatet e méposhtme jané vecanérisht
relevante pér seancat laboratorike té orientuara drejt ICC-sé:

e Prototip interaktiv UX (simulim i ndérfaqges sé klikueshme)
| pérshtatshém pér koncepte si aplikacione muzeale, arkiva dixhitale, platforma shérbimesh kulturore ose
pérvoja vizitorésh. Kéto prototipe testojné navigimin, qartésing, aksesueshmériné dhe sekuencat e
ndérveprimit (p.sh., rezervimi, rrugét e zbulimit, interpretimi i objekteve, detyrat arsimore).

e Prototip narrativ (rréfim interaktiv i historive ose histori me degézime)
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Shumé relevant pér trashégiminé jomateriale, traditat gojore, mitet dhe asetet e bazuara né kujtesé. Ky lloj
prototipi eksploron zérin, tonin, strukturén narrative, agjenciné e pérdoruesit dhe angazhimin emocional. Ai
éshté vecanérisht efektiv kur koncepti synon t'u “japé zé” komuniteteve ose té rikuadrojé narrativat kulturore
né meényré gjithépérfshirése.

e Mikro-pérvojé e gamifikuar (skenar i shkurtér i luajtshém)
Njé pérvojé kompakte e projektuar pér té testuar njé ose dy mekanika loje té pérafruara me té nxénit ose
eksplorimin kulturor—si njé mision i shkurtér, njé gjézé, njé gjueti objektesh ose njé skenar i bazuar né
vendime. Ky format éshté ideal pér iteracion té shpejté dhe testim me pérdorues gjaté punétorive.

e Prototip gjithépérfshirés ose hapésinor (skené 3D ose mjedis XR)
| pérshtatshém kur vizioni To-Be mbéshtetet te hapésira, trupézimi dhe pérvoja e vendosur né kontekst (p.sh.,
rindértimi i njé siti trashégimie, krijimi i njé salle ekspozite virtuale ose mundésimi i eksplorimit té trupézuar).
Edhe njé dhomé e vetme ose njé rrugé e shkurtér mund té jeté e mjaftueshme nése komunikon pérvojén e
synuar.

e Prototip bisedor (chatbot i skriptuar ose simulim dialogu)
Vecanérisht relevant pér udhézues interpretues, shogérues kulturoré ose asistenté arsimoré. Prototipi mund
té jeté njé rrjedhé e strukturuar bisede me njé grup té vogél té dhénash me pérmbaijtje té kuruar, duke
mundésuar testimin e tonit, gjithépérfshirjes, saktésisé interpretuese dhe besimit té pérdoruesit.

Né ményré thelbésore, formati i zgjedhur duhet té pérputhet me natyrén e asetit kulturor dhe nevojén e identifikuar.
Pér shembull, njé praktiké e trashégimisé jomateriale mund té pérfitojé mé shumé nga prototipet narrative dhe
pjesémarrése sesa nga ndérfaget thjesht informative; né té kundért, njé sfidé shérbimi muzeal mund té kérkojé njé
fokus mé té forté te UX dhe aksesueshméria.

Prototipizimi si iteracion dhe reflektim

Né Mésimdhénien e Frymézuar nga Arti, prototipizimi nuk éshté njé moment i vetém prodhimi, por njé cikél reflektues
iterativ. Studentét inkurajohen té ndértojné shpejt, té testojné herét dhe té rafinojné mbi bazén e feedback-ut. Kjo
pérputhet me gasjen mé té gjeré té coaching-ut dhe até té bazuar né art, ku té nxénit zhvillohet pérmes
eksperimentimit, vézhgimit dhe risemantizimit.

Iteracioni mund té pérfshijé pérshtatjen e metaforés narrative, thjeshtimin e mekanikave, pérmirésimin e
gjithépérfshirjes, rafinimin e gjuhés ose riekuilibrimin e marrédhénies midis risisé dixhitale dhe gartésisé kulturore.
Njé prototip gé ndryshon ndjeshém pérmes feedback-ut nuk éshté déshtim; ai éshté evidencé e té nxénit kuptimploté
dhe e pérgjigjes ndaj kontekstit.

Fizibiliteti dhe dizajni i pérgjegjshém

Sé fundi, Natyra e Prototipit duhet té jeté realiste né raport me kufizimet e konteksteve ICC. Shumé organizata
kulturore veprojné me buxhete té kufizuara, ekipe té vogla dhe nivele té ndryshme maturie dixhitale. Pér kété arsye,
prototipet duhet té favorizojné gasje té lehta, té aksesueshme dhe té shkallézueshme, duke demonstruar se inovacioni
mund té jeté kuptimploté pa gené teknologjikisht i tepruar.

Né té njéjtén kohé, studentét duhet té udhézohen té adoptojné njé gasje té pérgjegjshme ndaj pérfagésimit kulturor.
Prototipet duhet té shmangin thjeshtimin kulturor, rréfimin stereotipik té historive ose narrativat shfrytézuese. Ato
duhet té demonstrojné respekt pér asetin kulturor, té njohin perspektivat e komunitetit kur éshté e zbatueshme dhe
té reflektojné mbi gjithépérfshirjen dhe aksesueshmériné si parime pérbérése té dizajnit, dhe jo si shtesa opsionale.
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Né pérmbledhje, prototipi éshté njé instrument té nxéni, njé test i ndérmjetésimit kulturor dhe njé artefakt
komunikimi. Vlera e tij géndron né bérjen e konceptit té prekshém, mundésimin e feedback-ut dhe rafinimit, si dhe
sigurimin gé ambicia kulturore e projektit té pérkthehet né njé pérvojé koherente, angazhuese dhe té realizueshme
brenda mjediseve reale ICC.

Mjete té rekomanduara falas dhe té aksesueshme

Pérzgjedhja e mjetit “té duhur” pér njé Prototip Dixhital ose té Gamifikuar ka té béjé mé pak me sofistikimin teknik
dhe mé shumé me pérshtatshmériné pér qgéllimin: mjeti duhet t'i ndihmojé studentét ta béjné konceptin té
testueshém (A mund ta kuptojné pérdoruesit? A éshté angazhues? A e respekton asetin kulturor?), duke mbetur
njékohésisht realist né raport me kohén, aftésité dhe pajisjet e disponueshme. Né qasjen e Mésimdhénies sé
Frymézuar nga Arti, mjetet nuk jané neutrale: ato formésojné narrativén, modelin e ndérveprimit dhe madje llojin e
kuptimit kulturor gé mund té shprehet. Pér kété arsye, mésuesit inkurajohen ta pérkufizojné zgjedhjen e mjeteve si
njé vendim dizajni, té lidhur né ményré té qarté me Koncept Dokumentin dhe nevojat qé dalin nga Analiza As-Is/To-
Be Analysis.

MEé poshté paragitet njé grup i kuruar mjetesh té pérdorura gjerésisht, té cilat zakonisht jané té disponueshme né njé
nivel falas dhe jané vecanérisht té pérshtatshme pér prototipe té thjeshta kulturore té prodhuara gjaté seancave
laboratorike. Pérshkrimet fokusohen te: ¢faré mundéson mjeti, pse i pérshtatet inovacionit kulturor dhe si mund té
duket njé prototip “i miré” studentor.

1. Prototipizimi i ndérfages dhe UX

Meé i pérshtatshém kur koncepti kérkon njé udhétim té garté pérdoruesi (p.sh., njé udhézues dixhital, njé arkiv
interaktiv, njé aplikacion shérbimi kulturor), dhe studentét duhet té testojné navigimin, paragitjen dhe logjikén e
ndérveprimit pa kodim.

Figma (niveli falas)

Figma éshté njé zgjedhje e shkélgyer pér ta shndérruar Dokumentin e Konceptit né njé pérvojé pérdoruesi té
klikueshme. Studentét mund té prototipizojné ekrane, té pércaktojné rrjedha pérdoruesi dhe té simulojné
ndérveprime pérmes hotspot-eve. Né kontekste kulturore, Figma funksionon vecanérisht miré pér:

o “mikro-aplikacione” muzeale ose té trashégimisé (fagja kryesore = harta = fagja e objektit = historia >
kuizi);
e katalogé interaktivé (filtro, shfleto, ruaj té preferuarat);
e ndérfaqe gjithépérfshirése (variante me kontrast té larté, ményra me gjuhé té thjeshtuar, shtigje alternative).
Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:
Njé prototip i klikueshém me 10-15 ekrane pér njé “shoqgérues dixhital” qé i udhézon vizitorét pérmes njé tradite
lokale, duke pérdorur tekste té shkurtra, fragmente audio dhe njé strukturé mini-misioni.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:

Ai i shtyn studentét té jené té sakté lidhur me até se kush jané pérdoruesit, ¢faré béjné dhe pse ka réndési ¢do
ndérveprim—pa u bllokuar nga programimi.

Canva (niveli falas)
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Canva shpesh nénvlerésohet pér prototipizim, megjithaté éshté jashtézakonisht efektiv pér prodhimin e njé “pakete
prototipi” koherente dhe vizualisht té lexueshme kur studentét kané pak kohé. Ai mbéshtet:

e makete ndérfagesh (statike, por té pérpunuara);
e prezantime interaktive (rréfim bazé me klikime);
e produkte né stil mediash sociale (té dobishme pér prototipe komunikimi ICC).

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé “ekspozité dixhitale” e strukturuar si njé sekuencé panelesh interaktive: hyrje - konteksti i asetit kulturor >
fragmente historish - pika zgjedhjeje té pérdoruesit = thirrje pér pjesémarrje.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:
Aii jep pérparési gartésisé, narrativés dhe koherencés vizuale—kompetenca kyce pér inovacionin ICC.
2. Rréfimi interaktiv i historive dhe narrativat me degézime

Meé i pérshtatshém kur aseti kulturor komunikohet mé miré pérmes zgjedhjeve, perspektivave dhe eksplorimit
narrativ (mite, tradita gojore, biografi, rituale, rrugé kujtese).

Twine (me kod burim té hapur)

Twine éshté ideal pér krijimin e historive jolineare ku pérdoruesit béjné zgjedhje dhe zbulojné pérmbajtje né ményré
progresive. Ai éshté vecanérisht relevant pér trashégiminé jomateriale sepse mbéshtet:

® kéndvéshtrime té shumta (p.sh., “artizania”, “nxénési”, “vizitori”);

e dilema morale dhe interpretim kulturor (¢faré ruani, ¢faré transformoni?);
o riluajtshméri (pérdoruesit rikthehen pér té eksploruar shtigje alternative).
Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé histori me degézime prej 12-20 pasazhesh, ku pérdoruesi “zhbllokon” fragmente té historisé gojore duke béré
zgjedhje interpretuese, me fragmente té shkurtra audio ose imazhe té integruara.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:

Ai integron natyrshém dizajnin narrativ, krijimin e kuptimit kulturor dhe agjenciné e pérdoruesit—pa kérkuar aftési
teknike komplekse.

Genially (niveli falas)

Genially éshté njé opsion praktik pér ndértimin e mikro-pérvojave kulturore interaktive: harta té klikueshme, linja
kohore, hotspot-e, kuize, fage né stil escape-room. Ai éshté veganérisht i pérshtatshém kur prototipi duhet té shfaget
shpejt dhe té testohet né klasé.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé harté interaktive e njé gendre historike me pika té klikueshme: ¢do piké hap njé mini-histori dhe njé sfidé (gjézé,
kuiz, “gjej simbolin”), duke pérfunduar me njé nxitje reflektuese.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:
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Ai e bén té lehté prototipizimin e mekanizmave té angazhimit (mikro-gamifikim), duke ruajtur fokusin te pérmbajtja
kulturore.

3. Krijimiilojérave té thjeshta pa kodim té réndé

Meé i pérshtatshém kur koncepti kérkon logjiké bazé loje (piké, nivele, objekte té koleksionueshme, rregulla té
thjeshta), por studentét kané nevojé pér njé prag té ulét hyrjeje.

Scratch (falas)

Scratch éshté i shkélqyer pér lojéra kulturore té nivelit fillestar, veganérisht kur géllimi éshté prototipizimi i mekanikave
dhe jo dorézimi i njé produkti komercial té pérpunuar. Ai mbéshtet:

e mini-lojéra (pérputhje, kohézim, mbledhje);
e dialogé interaktivé (rréfim historish i bazuar né personazhe);
e simulime bazé (skenaré kulturoré shkak-pasojé).

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé lojé e shkurtér ku pérdoruesit mbledhin “fragmente kujtese” (audio/tekst) nga njé grup objektesh kulturore, duke
fituar distinktivé pér pérfundimin e detyrave interpretuese.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:

Scratch e bén logjikén e lojés té dukshme, duke i ndihmuar studentét té reflektojné mbi ményrén se si rregullat
formésojné té nxénit dhe angazhimin.

GDevelop (niveli falas)

GDevelop éshté njé motor pa kodim/me pak kodim, i pérshtatshém pér lojéra 2D me mé shumé fleksibilitet sesa
Scratch. Ai éshté i dobishém kur studentét déshirojné:

e njé ndjesi mé “té ngjashme me lojén” (menu, skena, pérplasje);
e inventaré té thjeshté dhe logjiké misioni;
e versione té eksportueshme (né varési té rrjedhés sé zgjedhur té punés).

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé eksplorim narrativ 2D ku pérdoruesi ecén népér njé hapésiré dhe aktivizon histori né vendndodhje té caktuara,
duke pérfunduar detyra té vogla pér té zhbllokuar njé njohuri pérfundimtare kulturore.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:

Ai u mundéson studentéve té eksperimentojné me strukturén e lojés, duke ruajtur njékohésisht fokusin te narrativa
kulturore dhe UX.

4. Prototipizimi gjithépérfshirés dhe hapésinor

MEé i pérshtatshém kur koncepti synon té krijojé prani dhe pérvojé té vendosur né kontekst (vizité virtuale, hapésiré e
rindértuar, rréfim gjithépérfshirés i historive), por projekti mbetet “i lenté”.

CoSpaces Edu (niveli falas)
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CoSpaces e bén relativisht té lehté krijimin e mjediseve té thjeshta 3D me elemente interaktive. Ai éshté veganérisht
i dobishém pér:

e skena té vogla virtuale (njé punétori, njé mjedis rituali, njé dhomé historike);
o rréfim historish i bazuar né objekte (kliko njé artefakt - dégjo njé histori);
e eksplorim té udhézuar (shteg i strukturuar vizitori).

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé “dhomé kujtese” 3D ku ¢do objekt aktivizon njé histori té shkurtér dhe pérdoruesi pérfundon njé mision reflektues
(p.sh., “identifikoni vlerat gé mbart kjo tradité”).

Pse éshté i forté pedagogjikisht:

Ai mbéshtet té menduarit hapésinor dhe té kuptuarit e trupézuar té kulturés—né pérputhje té larté me qasjet e
bazuara né art.

Mozilla Hubs (falas)

Mozilla Hubs mbéshtet hapésira virtuale me shumé pérdorues, té dobishme pér skenaré kulturoré pjesémarrés: hapje
ekspozite virtuale, event kolektiv i rréfimit té historive ose seancé bashké-krijimi me palé té interesit.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé dhomé virtuale ku vizitorét lévizin midis “stacioneve té historive”, duke Iéné mesazhe ose zgjedhje qé béhen pjesé
e narrativés né zhvillim té ekspozités.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:
Ai prezanton dimensionin social té kulturés dixhitale: pjesémarrjen, bashképraniné dhe ndértimin e komunitetit.
5. Pérvoja kulturore té bazuara né vendndodhje

MEé i pérshtatshém kur aseti kulturor lidhet me njé territor dhe prototipi duhet té lidhé trashégiminé me vendin (rrugé,
histori lagjesh, mite lokale).

Google My Maps (falas)

My Maps éshté njé mjet i drejtpérdrejté pér prototipizimin e rrugéve kulturore dhe shtresave té rréfimit té historive
mbi harta. Studentét mund té shtojné pika, imazhe, tekste té shkurtra dhe rrugé tematike.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé “shétitje e trashégimisé sé grave” ku ¢do ndalesé pérfshin njé histori, njé pyetje dhe njé detyré té vogél (p.sh.,
“fotografoni njé simbol dhe krahasojeni me arkivin”).

Pse éshté i forté pedagogjikisht:

Ai mbéshtet kontekstualizimin dhe e lidh kuptimin kulturor me mjediset e jetuara—né pérputhje té larté me logjikat
e NBP.

Actionbound (planet falas/arsimore ndryshojné)
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Actionbound pérdoret gjerésisht pér gjueti objektesh dhe misione arsimore. Edhe kur versioni plotésisht falas éshté i
kufizuar, ai mbetet njé referencé e forté pér prototipe té thjeshta kulturore “té bazuara né misione”.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé mision i bazuar né rrugé: skano njé kod QR - dégjo njé déshmi - pérgjigju njé gjéze - zhblloko vendndodhjen
tjetér.

Pse éshté i forté pedagogijikisht:
Ai e bén gamifikimin konkret: detyrat, progresionin, feedback-un dhe objektivat e té nxénit.
6. Kuize, mikromésim dhe gamifikim i lehté

MEé i pérshtatshém kur studentét kané nevojé pér prototipizim té shpejté té vecorive té “té nxénit lozonjar” (kuize,
pyetje me degézime, feedback i menjéhershém), shpesh té dobishme pér shérbimet arsimore muzeale.

Google Forms (falas)

Google Forms mund té pérdoret né ményré krijuese pér narrativa me degézime, kuize dhe pemé té thjeshta
vendimmarrjeje. Ai éshté vecanérisht i dobishém si “prototip minimal i realizueshém” pér testimin e pérmbajtjes dhe
rrjedhés.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé histori kulturore me degézime “zgjidh shtegun ténd”: ¢do pérgjigje con né njé bllok tjetér pérmbaijtjeje, duke
pérfunduar me njé njohuri té personalizuar kulturore.

Pse éshté i forté pedagogjikisht:

Eshté i aksesueshém, i shpejté dhe mundéson testim té menjéhershém me pérdorues—ideal pér puné laboratorike
iterative.

Kahoot! (niveli falas)

Kahoot éshté efektiv pér testimin e shpejté té angazhimit dhe té kuptuarit. Ai nuk éshté platformé e ploté
prototipizimi, por éshté i dobishém kur koncepti pérfshin rezultate té té nxeénit.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

Njé kuiz live i pérdorur si pjesé e njé pérvoje muzeale, ku pyetjet formulohen si nxitje interpretuese dhe jo si teste
faktesh.

7. Prodhimi i audios, videos dhe mikro-pérmbaijtjes

MEé i pérshtatshém kur prototipi ka nevojé pér “materiale” kulturore (zéra, kolona zanore, narrativa té shkurtra video)
pér té komunikuar né ményré efektive trashégiminé jomateriale.

Audacity (falas, me kodburim té hapur)

Audacity mbéshtet montazhin bazé audio: pastrimin e regjistrimeve, prerjen e intervistave, ndértimin e kolonave
zanore. Kjo éshté thelbésore pér prototipet e trashégimisé jomateriale, ku zéri dhe tingulli mbartin kuptim kulturor.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:

UNVERSITY OF ZAGH

Faculty of Electrical ~ * .'é'. U N |v E RS | TE

ODNEORM Comtng ™4 "¢ COTE D'AZUR

C0ISULONTA FORMAIONE EWAGDHNT S v

O scidev =R

C>LINK



Co-funded by ‘E > U LT
the European Union e e T Fechmolagy

Njé grup prej 8—10 fragmentesh audio (30-60 sekonda secili) té integruara né njé narrativé Twine ose Genially.
CapCut (niveli falas)

CapCut éshté i dobishém pér prodhim té shpejté videosh té shkurtra (rréfim social i historive, mikro-dokumentarg). Ai
mund té mbéshtesé prototipe té orientuara drejt ICC-sé gé pérfshijné pérmbajtje promocionale ose arsimore.

Si mund té jeté njé prototip i thjeshté kulturor:
Njé “teaser trashégimie” 60—90 sekonda gé prezanton asetin kulturor dhe fton pjesémarrje né pérvojén dixhitale.

Projektet e pérgendruara te pérvojat e realitetit té shtuar pér rituale tradicionale synojné té mbivendosin narrativa,
simbole ose udhézime dixhitale mbi mjedise fizike. Fokusi nuk éshté zhvillimi AR fotorealist, por ndérmjetésimi
kontekstual, rréfimi i historive dhe shtresézimi pérvojésor.

Mjete té tilla si Adobe Aero u mundésojné studentéve té krijojné pérvoja AR té bazuara né markeré ose sipérfage pa
kodim. Kjo bén té mundur lidhjen e imazheve, tingujve ose animacioneve té shkurtra me objekte ose vendndodhje
rituale, duke mbéshtetur interpretimin pérvojésor dhe jo kompleksitetin teknik.

Po késhtu, ZapWorks (niveli falas) mundéson krijimin e ndérveprimeve té thjeshta AR té aktivizuara nga imazhe ose
simbole, gjé qé éshté vecanérisht e pérshtatshme pér artefakte rituale, kostume ose gjeste té€ dokumentuara gjaté
kérkimit né terren.

Pér eksplorim té hershém dhe validim konceptual, Assemblr mund té pérdoret pér té prototipizuar shpejt skenaré AR
té rréfimit té historive, duke u lejuar studentéve té testojné se si shtresat dixhitale ndérveprojné me hapésirén fizike
pérpara se té rafinojné koherencén narrative.

Kéto mjete mbéshtesin objektivat e té nxénit té komunikimit kulturor gjithépérfshirés, duke u mundésuar studentéve
té arsyetojné mbi rréfimin hapésinor té historive, trupézimin dhe kuptimin ritual pa u kufizuar nga pengesa teknike.

Lojérat narrative té bazuara né mite lokale kérkojné mjete gé balancojné rréfimin e historive, ndérveprimin dhe
eksplorimin hapésinor, duke mbetur njékohésisht té aksesueshme pér joprogramuesit.

Twine éshté veganérisht efektiv gjaté fazave té hershme, pasi u mundéson studentéve té strukturojné narrativa me
degézime, perspektiva personazhesh dhe zgjedhje morale qé jané gendrore pér rréfimin mitologjik té historive. Twine
mbéshtet logjikén narrative pavarésisht nga kompleksiteti vizual, duke pérforcuar koherencén e historisé.

Pér prototipizim hapésinor dhe vizual, GDevelop (versioni falas) mundéson krijimin e lojérave té thjeshta 2D ose 2.5D
pa kodim. Ai u lejon studentéve té integrojné mekanika bazé, eksplorim dhe ndérveprim simbolik té pérafruar me
narrativat kulturore.

Né njé nivel mé gjithépérfshirés, CoSpaces Edu mbéshtet krijimin e mjediseve té thjeshta 3D dhe skenave narrative.
Ky mjet éshté vecanérisht i pérshtatshém pér pérfagésimin e hapésirave mitologjike, peizazheve simbolike ose
udhétimeve narrative né njé ményré té aksesueshme.

Sé bashku, kéto mjete pérputhen me modulet Dizajni i Videolojérave dhe Teknologjité e Lojérave pér Trashégiminé
Kulturore, duke mbéshtetur eksperimentimin me strukturén narrative, logjikén e ndérveprimit dhe simbolizmin
kulturor.
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Chatbot-et e bazuara né IA pér muzeté synojné té pérmirésojné interpretimin, aksesueshmériné dhe angazhimin, dhe
jo té automatizojné autoritetin kuratorial. Rrjedhimisht, mjetet duhet té mbéshtesin dizajnin bisedor dhe reflektimin
etik.

Platforma si Botpress (me burim té hapur) ose Dialogflow (niveli falas) u lejojné studentéve té projektojné rrjedha
bisedore, intent-e dhe pérgjigje gé simulojné njé ndérmjetésues kulturor dixhital.

Pér prototipizim té shpejté dhe eksperimentim narrativ, studentét mund té pérdorin gjithashtu ChatGPT né ményré
kritike dhe té udhézuar, duke skriptuar dialogé dhe duke testuar qasje interpretuese, ndérkohé gé reflektojné mbi
céshtjet e paragjykimit, autoritetit dhe pérfagésimit.

Kéto mjete jané vecanérisht koherente me modulin Inteligjenca Artificiale pér Inovacionin e Trashégimisé Dixhitale,
pasi nxjerrin né plan té paré jo vetém mundésité teknike, por edhe pérgjegjésiné etike, gjithépérfshirjen dhe
transparencén né ndérmjetésimin kulturor.

Projektet e fokusuara né arkiva dixhitale té traditave gojore i japin pérparési organizimit narrativ, aksesueshmérisé
dhe pérfagésimit me ndjeshméri gjinore mbi zhvillimin teknik té avancuar.

Omeka (versioni Classic) éshté njé platformé me burim té hapur e pérdorur gjerésisht pér koleksione kulturore dhe
rréfim historish. Ajo u lejon studentéve té kurojné histori gojore, imazhe dhe metadata, duke strukturuar njékohésisht
narrativa interpretuese pérmes ekspozitave.

Pér rréfim mé vizual té historive, StoryMapJS mundéson krijimin e shtigjeve narrative qé kombinojné audio, imazhe
dhe tekst, vecanérisht efektive pér vendosjen e traditave gojore brenda konteksteve territoriale ose biografike.

Né ményré paralele, Canva mund té pérdoret pér té projektuar ndérfage té aksesueshme, identitete vizuale dhe
mbéshtetje narrative, duke pérforcuar gjithépérfshirjen dhe gartésiné e komunikimit.

Kéto mjete pérputhen fort me modulet Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé Kulturore dhe Barazia Gjinore
dhe Pérfshirja né STEAM, duke mbéshtetur projekte gé nxjerrin né plan té paré zérat feméroré, kujtesén dhe
vazhdimésiné kulturore.

Né té katér rastet, mjetet e rekomanduara ndajné karakteristika té pérbashkéta:

ato jané té aksesueshme, falas ose me kosto té ulét, dhe mbéshtesin qartésiné konceptuale mé shumé sesa
virtuozitetin teknik. Vlera e tyre pedagogjike géndron né mundésimin qé studentét té fokusohen te kuptimi
kulturor, pérvoja e pérdoruesit dhe pérgjegjésia etike, ndérkohé gé eksperimentojné me teknologji qé
pasqyrojné praktikat aktuale brenda Industrive Kulturore dhe Krijuese.

Studentét inkurajohen t'i pérzgjedhin mjetet né ményré strategjike, bazuar né sfidén kulturore té identifikuar dhe né
kompetencat e zhvilluara gjaté moduleve té TIK-ut, né vend qé té pérpiqen té adoptojné sipérfagésisht shumé mjete.
Kjo qasje pérforcon parimin e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti se teknologjia i shérben interpretimit kulturor dhe
kérkimit krijues, dhe jo e kundérta.

Rezultatet e Pritshme

Rezultatet e Pritshme pér Prototipin Dixhital ose té Gamifikuar duhet ta béjné punén e studentéve té dukshme, té
testueshme dhe té kuptueshme pér mésimdhénésit, bashkéstudentét dhe—kur éshté e zbatueshme—palét e
interesit nga organizata ICC. Pritet qé prototipi t&é demonstrojé jo vetém njé rezultat teknik, por edhe njé pérkthim
koherent t& Dokumentit té Konceptit né njé pérvojé konkrete, té bazuar né gjetjet e Analizés As-Is/To-Be dhe né
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respekt té kuptimit kulturor té qartésuar né Fletén e Asetit Kulturor. Pér kété arsye, paketa e rezultateve duhet té
konceptohet si njé paketé prototipi: njé kombinim i njé artefakti funksional dhe njé grupi té shkurtér materialesh
mbéshtetése gé mundésojné té kuptuarit dhe vlerésimin e zgjidhjes.

1. Njé prototip funksional ose njé simulim interaktiv

Studentéve u kérkohet té dorézojné njé prototip funksional ose, kur zbatohen kufizime teknike, njé simulim interaktiv
té géndrueshém gé i mundéson vlerésuesit té pérjetojé idené gendrore. Prototipi nuk ka nevojé té jeté plotésisht i
zhvilluar ose i pérpunuar, por duhet t'i lejojé pérdoruesit té angazhohet me mekanikat thelbésore té zgjidhjes:
navigimin, ndérveprimin, progresionin narrativ, feedback-un e gamifikuar ose eksplorimin pérvojésor.

Njé prototip i vlefshém mund té marré forma té ndryshme, né varési té konceptit dhe mjetit té adoptuar. Pér shembull,
ai mund té jeté njé ndérfage e klikueshme gé demonstron udhétimin e pérdoruesit (p.sh., njé prototip Figma), njé
pérvojé narrative me degézime (p.sh., Twine), njé skenar i vogél i luajtshém (p.sh., Scratch ose GDevelop), njé objekt
arsimor interaktiv (p.sh., Genially) ose njé hapésiré e thjeshté gjithépérfshirése (p.sh., CoSpaces). Pavarésisht formatit,
prototipi duhet té béjé té€ mundur vézhgimin se si funksionon zgjidhja nga perspektiva e pérdoruesit, edhe kur
pérmbaijtja dhe vegorité jané géllimisht té kufizuara.

2. Udhézime té qarta aksesi dhe njé format i géndrueshém dorézimi

Prototipi duhet té dorézohet né njé ményré gé éshté e lehté pér t’u aksesuar, e hapur dhe e géndrueshme. Studentét
duhet té ofrojné njé link té ndashém me té tjerét (kur mjeti e mbéshtet kété), ose njé skedar té paketuar gé mund té
hapet pa softuer té specializuar pértej atij gé éshté zakonisht i disponueshém. Qéllimi éshté té shmanget “férkimi i
prototipit”: vlerésuesit nuk duhet té hamendésojné si ta ekzekutojné, té lundrojné né té ose ta interpretojné
artefaktin.

Udhézimet e aksesit duhet té jené té pérmbledhura dhe praktike. Ato duhet té specifikojné c¢faré pajisjeje
rekomandohet (celular, kompjuter), nése nevojiten kufje (pér rréfimin e historive té bazuar né audio) dhe ¢faré pritet
té beéjé fillimisht pérdoruesi. Nése prototipi synohet pér njé kontekst specifik (p.sh., njé vizité muzeale né
vendndodhje), studentét duhet té tregojné shkurtimisht se si mund té pérjetohet prototipi né até mjedis.

3. Njé pérshkrim i shkurtér i logjikés sé prototipit dhe zgjedhjeve té dizajnit

Krahas artefaktit, studentét duhet té ofrojné njé tekst té shkurtér shpjegues (zakonisht njé fage) qé qartéson logjikén
e prototipit. Ky shpjegim nuk duhet té pérsérisé Dokumentin e Konceptit; pérkundrazi, duhet té fokusohet te pérkthimi
nga koncepti te ndérveprimi. Né vecanti, ai duhet té tregojé:

e cfaré mund té béjé pérdoruesi né prototip (veprimet gendrore dhe rrjedha);
o cfaré éshté projektuar té demonstrojé prototipi (“prerja” e idesé sé ploté);
e cfaré éshté prioritizuar, thjeshtuar ose Iéné géllimisht jashté né kété fazé.

Ky arsyetim i shkurtér i ndihmon mésimdhénésit té vlerésojné nése prototipi éshté njé pérfagésim i pérshtatshém dhe
koherent i konceptit, dhe mbéshtet njé vlerésim té drejté edhe kur prototipi éshté géllimisht minimal.

4. Bazimi kulturor dhe koherenca interpretuese

Njé rezultat ky¢ éshté demonstrimi i qarté se prototipi éshté i bazuar kulturalisht. Prandaj, studentét duhet té
tregojné—shkurtimisht, por garté—si éshté ruajtur dhe pérkthyer kuptimi kulturor. Kjo mund té pérfshijé kornizimin
narrativ, pérzgjedhjen e simboleve, tonin e komunikimit, pérfagésimin e trashégimisé jomateriale (zéra, gjeste,
rituale), ose ményrén se si pérdoruesit ftohen té ndérveprojné me pérmbajtjen kulturore.
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Né terma praktiké, prototipi duhet té pérfshijé té paktén njé grup minimal elementesh kulturore (tekste, imazhe,
audio, objekte ose mikro-histori) qé e béjné té dallueshme marrédhénien me asetin kulturor. Edhe kur studentét
pérdorin pérmbaijtje provizore, ata duhet té qartésojné cilat do té ishin materialet pérfundimtare kulturore dhe pse
kané réndési. Prototipi nuk éshté thjesht demonstrim teknik: ai éshté njé mjet ndérmjetésimi kulturor.

5. Njé pérmbledhje e udhétimit té pérdoruesit dhe ekraneve/momenteve kyce

Pér té mbéshtetur té kuptuarit dhe vlerésimin, studentét duhet té ofrojné ose njé pérmbledhje té shkurtér té
udhétimit té pérdoruesit, ose njé pérmbledhje vizuale té€ momenteve kyce. Kjo mund té marré formén e:

e njé skenari té shkurtér (3—6 korniza),

e njé grupi screenshot-esh me titra,

e njé diagrami té thjeshté rrjedhe té hapave té ndérveprimit,

e njé pérshkrimi té “happy path” té pérvojés sé synuar té pérdoruesit.

Ky rezultat éshté vecanérisht i réndésishém kur prototipet jané jolineare ose eksploruese. Ai siguron gé vlerésuesit té
kuptojné ¢faré synon té pércjellé prototipi, edhe nése nuk eksplorojné ¢do degé ose vecori.

6. Njé regjistrim minimal testimi dhe evidencé iteracioni

Megjithése produkti pér dorézim éshté njé prototip, ai duhet té pérfshijé gjithsesi evidencé se éshté testuar dhe
iteruar, gofté edhe né ményré té lehté. Studentét duhet té ofrojné njé regjistrim té shkurtér testimi ku tregohet:

e kush e testoi prototipin (p.sh., bashkéstudenté, shoké klase, njé mésimdhénés, njé kampion i vogél
pérdoruesish);

o cfaré feedback-u doli (p.sh., qartésia, angazhimi, aksesueshméria, relevanca kulturore);

e cfaré ndryshimesh u béné si pasojé, edhe nése té vogla.

Qéllimi nuk éshté té prodhohet njé raport formal vlerésimi, por té demonstrohet se studentét kané adoptuar njé
mendeési iterative dhe se prototipi ka evoluar né pérgjigje té reagimeve reale. Kjo éshté vecanérisht né pérputhje me
té nxénit e bazuar né Puné dhe me natyrén reflektuese té qasjes sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti.

7. Aksesueshmeéria, gjithépérfshirja dhe konsideratat bazé etike

Studentét duhet té pérfshijné njé shénim té shkurtér mbi ményrén se si prototipi adreson aksesueshmériné dhe
gjithépérfshirjen, né koherencé me vlerat e projektit. Kjo mund t’i referohet lexueshmérisé, zgjedhjeve gjuhésore,
gartésisé vizuale, thjeshtésisé sé ndérveprimit ose pérfagésimit respektues té identiteteve dhe komuniteteve
kulturore. Kur éshté relevante, studentét duhet té tregojné si jané marré né konsideraté perspektivat gjinore,
audiencat e larmishme ose aksesi ndérbrezor.

Nése pérfshihen vecori té IA-sé ose pérmbajtje e gjeneruar nga IA, studentét duhet té qartésojné shkurtimisht si éshté
pérdorur IA dhe ¢faré masash jané marré pér té shmangur rezultate mashtruese, pérvetésuese ose té pandjeshme nga
piképamja kulturore. Pritshméria nuk éshté dokumentim shterues i pérputhshmérisé, por ndérgjegjésim dhe synim i
pérgjegjshém.

8. Njé deklaraté e pérmbledhur e “statusit té prototipit”

Sé fundi, produkti pér dorézim duhet té pérfshijé njé deklaraté té shkurtér qé qartéson statusin aktual té prototipit, té
shkruar me njé ton transparent dhe profesional. Studentét duhet té specifikojné ¢faré éshté funksionale aktualisht,
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¢faré mbetet konceptuale dhe cilat do té ishin hapat e ardhshém té zhvillimit nése projekti do té vazhdonte. Kjo e bén
prototipin mé té lehté pér t'u vlerésuar si rezultat té nxéni dhe parandalon pritshmeéri jorealiste nga palét e interesit.

Vlera Pedagogjike

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar ka njé vleré té vecanté
pedagogjike, sepse e zhvendos procesin e té nxénit nga arsyetimi konceptual drejt eksperimentimit té trupézuar dhe
té vendosur né kontekst. Prototipizimi nuk éshté thjesht njé fazé prodhimi; ai éshté njé moment formues né té cilin
studentét mésojné t'i béjné ideté e tyre té testueshme, té komunikueshme dhe té llogaridhénshme. Duke prodhuar
njé artefakt qé mund té pérjetohet—sado pjesérisht—studentét angazhohen né njé cikél iterativ veprimi dhe
reflektimi qé forcon si besimin krijues, ashtu edhe rigorozitetin analitik.

Njé kontribut i paré pedagogjik géndron né ményreén se si prototipizimi i ndihmon studentét ta pérkthejné kuptimin
kulturor né ndérveprim. Trashégimia kulturore, vecanérisht kur éshté jomateriale, nuk transferohet lehtésisht vetém
pérmes pérmbajtjes informative. Faza e prototipizimit i detyron studentét té pyesin se ¢faré do té thoté té
“komunikosh” njé aset kulturor pérmes mediave dixhitale: ¢faré pérvoje do té kené pérdoruesit, cilat emocione ose
forma té té kuptuarit aktivizohen dhe si i formésojné zgjedhjet narrative interpretimet. Kjo i inkurajon studentét ta
trajtojné kulturén jo si té dhéna statike, por si njé sistem té gjallé kuptimesh, praktikash dhe vlerash gé duhet té
ndérmjetésohet né ményré té pérgjegjshme pérmes dizajnit.

Prototipizimi nxit gjithashtu njé kompetencé shumé té vlefshme: té nxénit pérmes kufizimeve. Né mjedise reale ICC,
inovacioni shpesh zhvillohet né kushte burimesh, kohe dhe kapaciteti teknik té kufizuar. Puna me mjete té
aksesueshme dhe shpesh falas u lejon studentéve t'i pérjetojné kéto kufizime si pjesé té procesit té té nxénit dhe jo si
pengesa. Ata mésojné té prioritizojné, té thjeshtojné dhe té marrin vendime strategjike, duke u fokusuar tek ajo qé
éshté thelbésore pér pérvojén e pérdoruesit dhe synimin kulturor. Kjo mbéshtet njé mendési pragmatike gé éshté
vecanérisht relevante pér té nxénit e bazuar né Pung, sepse pasqgyron kushtet praktike né té cilat veprojné shpesh
organizatat ICC.

Njé dimension tjetér kyc¢ lidhet me zhvillimin e té€ menduarit me né gendér pérdoruesin dhe gjithépérfshirés. Njé
prototip e bén té mundur té vézhgohet—pérmes testimit, feedback-ut dhe vlerésimit nga bashkéstudentét—se si
pérdorues té ndryshém mund ta pérjetojné zgjidhjen e propozuar. Studentét inkurajohen té reflektojné mbi
aksesueshmériné, qartésiné, angazhimin dhe ndjeshmériné kulturore, duke tejkaluar supozimet mbi “até gé duan
pérdoruesit”. Kjo éshté vecanérisht e réndésishme né kontekste kulturore, ku pérdoruesit mund té ndryshojné
ndjeshém pér nga mosha, gjuha, besimi dixhital dhe prejardhja kulturore. Prandaj, prototipizimi béhet njé mjet praktik
pér nxitjen e empatisé, gjithépérfshirjes dhe dizajnit té pérgjegjshém, duke i ndihmuar studentét té njohin se
aksesueshméria dhe pjesémarrja nuk jané shtesa, por cilési strukturore té inovacionit kulturor.

Nga piképamja e qasjes sé frymézuar nga arti, prototipi funksionon si njé artefakt krijues gé mund té mishérojé
metafora, narrativa dhe zgjedhje estetike. Studentét mund té eksperimentojné me gjuhé vizuale, struktura té rréfimit
té historive, objekte simbolike dhe ritme ndérveprimi, duke kuptuar se si strategjité artistike mund té pérmirésojné
krijimin e kuptimit dhe angazhimin. Eshté e réndésishme qé ky eksperimentim nuk kufizohet te “bérja e dickaje té
duket bukur”; ai mbéshtet reflektim mé té thellé mbi ményrén se si mjetet artistike formésojné interpretimin kulturor,
ftojné kureshtjen dhe krijojné rezonancé emocionale. Né kété kuptim, prototipizimi béhet njé zgjatim i metodave té
coaching-ut té bazuar né art, ku bérja éshté veté njé praktiké reflektuese.

Faza e prototipizimit forcon gjithashtu vetéefikasitetin dixhital té studentéve. Pér shumé studenté—vecanérisht ata
gé vijné nga formime humanistike—kalimi né prodhimin dixhital mund té perceptohet si intimidues. Mjetet me prag
té ulét hyrjeje ulin barrierat e hyrjes dhe u mundésojné studentéve té pérjetojné kompetencé pérmes progresit té
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prekshém. Kjo ka ndikim té forté motivues, sepse e rikuadron teknologjiné si hapésiré agjencie dhe jo pérjashtimi.
Brenda synimeve mé té gjera té projektit—mbéshtetja e pjesémarrjes dhe lidershipit té grave né fushat STEAM—ky
dimension éshté pedagogjikisht i réndésishém, pasi ndérton vetébesim, inkurajon marrjen e rrezikut dhe mbéshtet njé
marrédhénie mé té fugizuar me mjetet dixhitale.

Po aq e réndésishme éshté ményra se si prototipizimi mbéshtet mendimin kritik dhe validimin. Njé koncept gé duket
bindés né letér mund té zbulojé dobési kur pérkthehet né ndérveprim: rrjedha té paqgarta, narrativa té papérputhshme,
mungesé angazhimi ose supozime jorealiste. Duke i béré ideté té dukshme dhe té testueshme, prototipizimi i fton
studentét té véné né piképyetje vendimet e tyre dhe ta trajtojné feedback-un si burim dhe jo si gjykim. Kjo ndihmon
né zhvillimin e njé géndrimi profesional reflektues, té pérafruar me géllimet e té nxénit né arsimin e larté dhe me
metodologjité iterative té dizajnit.

Sé fundi, prototipi ka vleré té konsiderueshme pedagogjike né aspektin e komunikimit dhe bashképunimit. Njé
prototip u mundéson studentéve t'ua komunikojné ideté e tyre né ményré mé efektive bashkéstudentéve,
mésimdhénésve dhe paléve té jashtme té interesit, sepse ofron njé piké té pérbashkét reference pér diskutim. Ai
mbéshtet punén né ekip duke gartésuar rolet (pérmbajtja, narrativa, UX, zbatimi teknik) dhe duke e béré progresin e
projektit té dukshém. Né kontekste té té nxénit e bazuar né Pung, ai lehtéson gjithashtu dialogun me partnerét ICC,
pasi organizatat mund té reagojné ndaj ndérveprimeve konkrete dhe jo ndaj pérshkrimeve abstrakte, si dhe mund té
ofrojné feedback té bazuar né nevoja reale dhe realitete operacionale.

Né pérfundim, Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar éshté pedagogjikisht i viefshém sepse konsolidon té gjithé rrugétimin
e té nxénit: ai integron analizén kulturore, mendimin krijues, eksperimentimin dixhital, gjithépérfshirjen dhe praktikén
reflektuese né njé artefakt té vetém té prekshém. Ai u mundéson studentéve ta pérjetojné inovacionin kulturor si
proces té krijimit té kuptimit dhe pérmirésimit iterativ, duke i pérgatitur té angazhohen né ményré té pérgjegjshme
me transformimin dixhital né sektorin ICC.

Pozicioni né punétori

Brenda strukturés sé pérgjithshme té Punés me Projekt, Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar zé njé pozicion gendror
dhe strategjik, pasi pérfagéson momentin né té cilin té kuptuarit analitik, ideimi krijues dhe eksplorimi teknologjik
konvergojné né njé artefakt konkret dhe té vézhgueshém. | pozicionuar pas Dokumentit té Konceptit dhe pérpara
fazave té testimit, validimit dhe dokumentimit pérfundimtar, prototipi shénon kalimin nga dizajni konceptual te
verifikimi pérvojésor.

Né kété fazé té Punés me Projekt, studentéve u kérkohet t'i pérkthejné synimet dhe supozimet e artikuluara né
produktet e méparshme pér dorézim né njé formé té prekshme gqé mund té pérjetohet, té ndérveprohet me té dhe té
diskutohet. Prandaj, prototipi funksionon si njé hipotezé materiale, duke u lejuar studentéve té shqyrtojné nése
koncepti i propozuar i pérgjigjet né ményré efektive sfidés kulturore té identifikuar, pérputhet me vizionin To-Be dhe
gjeneron njé pérvojé pérdoruesi koherente dhe kuptimploté.

Nga njé perspektivé metodologjike, kjo fazé mishéron parimet e té nxénit iterativ dhe pérmes pérvojés. Né vend gé
té synojé plotésiné ose pérsosmériné teknike, Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar inkurajon eksperimentimin,
eksplorimin dhe té nxénit pérmes bérjes. Studentét ftohen té testojné ide né njé mjedis me rrezik té ulét, ku gabimet
dhe kufizimet konsiderohen si pérbérés integralé té procesit té té nxénit. Kjo qasje mbéshtet zhvillimin e
ndérgjegjésimit kritik lidhur me fizibilitetin, lehtésiné e pérdorimit dhe koherencén kulturore.

Pozicioni i prototipit brenda Punés me Projekt pasqyron gjithashtu logjikén e té nxénit e Bazuar né Puné. Duke u
angazhuar me mjete, kufizime dhe dinamika prodhimi realiste, tipike pér Industrité Kulturore dhe Krijuese, studentét
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simulojné praktika profesionale né njé mjedis arsimor té mbrojtur. Prototipi béhet njé objekt i pérbashkét rreth té cilit
mund té zhvillohet dialogu me mésimdhénésit, bashkéstudentét dhe, kur éshté e mundur, organizatat kulturore, duke
nxitur rafinimin e drejtuar nga feedback-u dhe diskutimin reflektues.

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, faza e prototipizimit shérben mé tej si hapésiré pér integrimin
e metodologjive té coaching-ut té bazuar né art. Qasjet artistike dhe krijuese vazhdojné ta informojné procesin, jo
vetém né dimensionin estetik té artefaktit, por edhe né ményrén se si studentét reflektojné mbi zgjedhjet e tyre,
riinterpretojné sfidat dhe eksplorojné zgjidhje alternative. Mendimi vizual, eksperimentimi narrativ dhe arsyetimi
metaforik mbeten aktive gjaté gjithé késaj faze, duke pérforcuar vazhdimésiné midis eksplorimit krijues dhe zhvillimit
dixhital.

Eshté e réndésishme qé Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar vepron si hap pérgatitor pér fazat pasuese té testimit dhe
validimit. Duke e nxjerré konceptin jashté subjektit né njé artefakt interaktiv ose gjysméfunksional, studentét krijojné
kushtet pér vlerésim kuptimploté té pérvojés sé pérdoruesit, relevancés kulturore dhe ndikimit. Késhtu, prototipi
mundéson feedback té informuar, duke mbéshtetur rafinimin e bazuar né evidenca dhe jo spekulimin abstrakt.

Sé fundi, brenda trajektores sé pérgjithshme té Punés me Projekt, ky produkt pér dorézim kontribuon né konsolidimin
e ndjenjés sé autorésisé dhe identitetit profesional té studentéve. Té shohin ideté e tyre té marrin formé né njé format
dixhital té prekshém rrit vetébesimin, pérforcon lidhjen midis analizés dhe veprimit dhe i pérgatit studentét pér
artikulimin e punés sé tyre né pitch-in dhe portofolin pérfundimtar. Né kété kuptim, Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar
pérfagéson jo vetém njé hap metodologjik, por edhe njé piké kyce formuese né zhvillimin e inovatoréve kulturoré
reflektues dhe krijues.

5.4.5. Portofoli krijues-teknologjik
Qéllimi dhe funksioni i portofolit krijues-teknologjik

Portofoli Krijues-Teknologjik konceptohet si produkti kryesor dokumentues dhe reflektues i Punés me Projekt, i
projektuar pér té kapur si rezultatet pérfundimtare, ashtu edhe trajektoren e té nxénit qé coi drejt tyre. Qéllimi i tij
shkon pértej shfagjes sé asaj qé studentét kané prodhuar; ai synon ta béjé projektin té kuptueshém si njé proces
koherent, né té cilin analiza kulturore, eksplorimi krijues dhe eksperimentimi dixhital integrohen né ményré
progresive. Né kété kuptim, portofoli funksionon si njé narrativé e strukturuar transformimi: ai regjistron se si njé aset
kulturor fillestar dhe njé kontekst real organizativ interpretohen, rikuadrohen dhe, né fund, pérkthehen né njé
propozim dixhital ose té gamifikuar té realizueshém.

Nga piképamija arsimore, portofoli shérben si instrument pér krijimin e kuptimit. Studentét ftohen té lidhin evidencat,
vendimet dhe rezultatet pérgjaté fazave, duke forcuar késhtu aftésiné e tyre pér té artikuluar njé arsyetim té garté
pér punén e tyre. Portofoli i ndihmon studentét té€ demonstrojné se zgjedhjet e tyre té dizajnit nuk jané arbitrare,
thjesht estetike ose té drejtuara nga teknologjia, por té bazuara né njé kuptim kritik té vlerés kulturore dhe nevojave
kontekstuale. Duke lidhur né ményré té qarté Fletén e Asetit Kulturor dhe Analizén As-Is/To-Be me Dokumentin e
Konceptit dhe Prototipin, portofoli béhet njé mjet pér sigurimin e koherencés metodologjike dhe pér konsolidimin e
aftésisé sé studentéve pér té justifikuar procesin e tyre té dizajnit.

Né té njéjtén kohé, Portofoli Krijues-Teknologjik ka njé funksion té forté reflektues. Brenda kornizés sé Mésimdhénies
sé Frymézuar nga Arti, reflektimi nuk trajtohet si njé aktivitet ndihmés, por si njé dimension gendror i té nxénit.
Portofoli ofron njé hapésiré té dedikuar ku studentét identifikojné ¢faré kané nxéné pérmes krijimit iterativ, si kané
evoluar supozimet e tyre dhe si feedback-u ka informuar rishikimet. Ky komponent reflektues mbéshtet zhvillimin
metakognitiv: studentét mésojné té njohin modele né proceset e tyre krijuese dhe té zgjidhjes sé problemeve, té
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pranojné kufizimet dhe kompromiset, si dhe té vlerésojné zgjedhjet e tyre né raport me relevancén kulturore, pérvojén
e pérdoruesit, gjithépérfshirjen dhe géndrueshmériné.

Njé funksion tjetér i portofolit éshté komunikues. Né njé kontekst té té nxénit e bazuar né Puné, nga studentét pritet
té angazhohen me organizata reale kulturore dhe té veprojné brenda kufizimeve té ngjashme me ato me té cilat
pérballen Industrité Kulturore dhe Krijuese. Prandaj, portofoli vepron si njé artefakt komunikimi gé mund té ndahet
me palé té jashtme interesi, duke e béré projektin té kuptueshém pér audienca joakademike, si stafi i muzeve,
menaxherét kulturoré, edukatorét ose komunitetet lokale. Pér kété arsye, qartésia, struktura dhe koherenca narrative
jané thelbésore. Portofoli duhet t'i mundésojé lexuesit té kuptojé géllimin e projektit, audiencén, synimin kulturor dhe
logjikén e prototipit pa kérkuar shpjegime té gjera shtesé.

Eshté e réndésishme té theksohet se portofoli mbéshtet gjithashtu zhvillimin e njé identiteti profesional. Ai u
mundéson studentéve té prezantohen jo vetém si nxénés, por si inovatoré kulturoré né zhvillim, té afté té lidhin
kulturén dhe teknologjiné né ményré té pérgjegjshme. Duke dokumentuar procesin, si edhe rezultatin, studentét
ofrojné evidenca té kompetencave té vlerésuara né kontekste ICC: analizé kontekstuale, krijimtari, shkrim-lexim
dixhital, puné bashképunuese, dizajn iterativ dhe aftési pér té komunikuar né ményré efektive ide komplekse. Né kété
ményré, portofoli mund té ripérdoret gjithashtu si aset profesional pér punésueshméring, aplikimet pér praktika pune
ose propozimet e ardhshme té projekteve.

Sé fundi, portofoli funksionon si njé ankoré pedagogjike pér vlerésimin. Ai u ofron mésimdhénésve njé pamje
gjithépérfshirése té rrugétimit té studentit, duke mundésuar qé vlerésimi té fokusohet jo vetém te prototipi
pérfundimtar, por te cilésia e arsyetimit, koherenca ndérmjet produkteve pér dorézim dhe aftésia e studentit pér té
nxéné pérmes eksperimentimit. Kjo pérputhet me logjikén mé té gjeré arsimore té doracakut, ku Puna me Projekt nuk
konceptohet si detyré e orientuar drejt produktit, por si njé rrugé e strukturuar pér zhvillimin e kompetencave krijuese-
teknologjike pérmes reflektimit, krijimit dhe angazhimit kontekstual.

Koherenca me produktet e detyrueshme pér dorézim

Koherenca éshté kriteri pércaktues i cilésisé sé Portofolit Krijues-Teknologjik. Né praktiké, kjo do té thoté qé portofoli
nuk duhet té lexohet si njé grup shtojcash té palidhura, por si njé narrativé e vetme dhe e vazhdueshme, e cila
demonstron se si ¢do produkt pér dorézim ka informuar né ményré logjike produktin pasues dhe se si prototipi
pérfundimtar ka dalé nga njé zinxhir i mirémbéshtetur arsyetimi, krijimtarie dhe eksperimentimi.

Pér ta arritur kété, studentét duhet ta pozicionojné né ményré té qarté portofolin si “fillin” gé lidh kuptimin kulturor,
evidencén kontekstuale, synimin e dizajnit dhe zbatimin dixhital. Portofoli béhet hapésira ku logjika e brendshme e
projektit béhet e dukshme: lexuesi duhet té jeté né gjendje té kuptojé jo vetém ¢faré éshté prodhuar, por pse éshté
prodhuar né até ményré specifike dhe si kané evoluar vendimet pérmes feedback-ut, kufizimeve dhe iteracionit.

Njé portofol koherent zakonisht nis duke e riankoruar té gjithé projektin te Fleta e Asetit Kulturor. Né vend gé ta
riprodhojné fletén né térési, studentét duhet té nxjerrin né pah elementet e saj mé té réndésishme: identitetin dhe
vlerén e asetit kulturor, arsyet pse ai ka réndési pér njé komunitet ose organizaté, si dhe kéndin interpretues té
zgjedhur (pér shembull, praktika jomateriale, kujtesé lokale, njohuri té grave ose narrativa té nén-pérfagésuara). Né
kété fazé, koherenca demonstrohet kur studentét e béjné té garté se aseti kulturor nuk trajtohet si “pérmbajtje” pér
t'u dixhitalizuar, por si njé kornizé kulturore kuptimploté gé forméson tonin e projektit, zgjedhjet narrative dhe
géndrimin etik.

MEé pas, portofoli duhet té tregojé se si Fleta e Asetit Kulturor u pérkthye né njé kuptim té bazuar né evidenca pérmes
Analizés As-Is/To-Be. Koherenca kétu arrihet kur studentét lidhin né ményré té qarté kontekstin aktual (burimet,
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audiencat, maturiné dixhitale, kufizimet, mundésité) me vizionin e transformimit. Portofoli duhet ta bé&jé arsyetimin
té gjurmueshém: pér shembull, nése analiza As-Is zbuloi angazhim té ulét té audiencave mé té reja, aksesueshméri té
kufizuar ose prani té dobét dixhitale, portofoli duhet té gartésojé se si kéto vézhgime u shndérruan né nxités té dizajnit,
dhe jo né deklarata té pérgjithshme. Po késhtu, skenari To-Be nuk duhet té mbetet aspirues: ai duhet té paragitet si
njé kornizé orientuese gé ofron kritere pér até qé koncepti dhe prototipi duhet té arrijné (p.sh., angazhim mé
pjesémarrés, ndérmjetésim narrativ, formate té aksesueshme, ndérgjegjésim pér qéndrueshmériné).

Pasi vendoset kjo bazé analitike, portofoli duhet té artikulojé garté se si Dokumenti i Konceptit i projektit u shfaq si
sintezé e relevancés kulturore (nga Fleta e Asetit Kulturor) dhe nevojave kontekstuale (nga Analiza As-Is/To-Be).
Koherenca né kété fazé varet nga aftésia e studentit pér té demonstruar géllimshméri konceptuale: portofoli duhet té
shpjegojé idené qendrore, llojin e zgjedhur té pérvojés (eksploruese, narrative, lozonjare, gjithépérfshirése,
pjesémarrése) dhe rolin e qasjes sé frymézuar nga arti (metafora, rréfimi i historive, mendimi vizual) si pjesé e
identitetit té konceptit. Me fjalé té tjera, portofoli duhet té komunikojé se koncepti nuk éshté thjesht “njé ide”, por
njé propozim i strukturuar me njé géllim kulturor té garté, njé audiencé té pércaktuar dhe njé logjiké té garté
pérvojésore.

Treguesi mé i forté i koherencés gjendet mé pas né ményrén se si studentét dokumentojné kalimin nga Dokumenti i
Konceptit te Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar. Portofoli duhet té béjé té qarté cilat pjesé té konceptit u prototipuan
dhe pse u prioritizuan ato. Kjo éshté vecanérisht e réndésishme sepse prototipi nuk pritet té jeté njé produkt i ploté:
studentét duhet, pér kété arsye, té justifikojné vendimet pér fushéveprimin (¢faré u pérfshi, ¢faré u thjeshtua, ¢faré u
shty pér mé voné). Koherenca arrihet kur prototipi mund té lexohet si njé test material i supozimeve té konceptit: pér
shembull, njé prototip i klikueshém mund té testojé rrjedhén e pérdoruesit dhe té kuptuarit; njé histori interaktive
mund té testojé angazhimin narrativ; njé mini-lojé e thjeshté mund té testojé mekanikat motivuese. Portofoli duhet
té ofrojé gjithashtu transparencé mbi mjetet e zgjedhura (sidomos nése jané falas ose té nivelit fillestar), duke
shpjeguar se si ato mbéshtetén fizibilitetin brenda mjedisit laboratorik dhe si i shérbyen objektivave kulturore, né vend
gé t'i dominonin ato.

Sé fundi, koherenca ndérmjet produkteve pér dorézim forcohet kur portofoli trajton né ményré té qarté iteracionin
dhe té nxénit. Studentét duhet té tregojné se si feedback-u dhe testimi (edhe testimi informal nga bashkéstudentét)
ndikuan te rafinimet dhe si kufizimet (koha, aftésité, disponueshméria e té dhénave, realitetet organizative) formésuan
vendimet e dizajnit. Kjo lidhje reflektuese éshté thelbésore: ajo demonstron se projekti evoluoi pérmes njé procesi
kérkimi dhe jo se mbeti i fiksuar gqé né fillim.

Né pérmbledhje, “koherenca me produktet e detyrueshme pér dorézim” do té thoté qé portofoli duhet té funksionojé
si njé argument i gjurmueshém: aseti kulturor e motivon projektin; analiza As-Is/To-Be e mbéshtet né realitet dhe
pércakton drejtimin e ndryshimit; koncepti i organizon synimet né njé vizion té strukturuar; prototipi e teston kété
vizion pérmes njé artefakti pérvojésor; dhe portofoli e rréfen dhe e evidenton té gjithé rrugétimin né njé ményré té
garté, té justifikuar dhe reflektuese.

Portofoli si artefakt reflektues i té nxénit

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Portofoli Krijues-Teknologjik nuk synohet té jeté thjesht njé
depo rezultatesh dhe as njé “ditar” kronologjik i detyrave té pérfunduara. Pérkundrazi, ai funksionon si njé artefakt
reflektues i té nxénit: njé hapésiré e strukturuar ku studentét i japin kuptim pérvojés sé tyre, artikulojné arsyetimin
pas vendimeve té tyre dhe demonstrojné se si ka evoluar mendimi i tyre nga eksplorimi fillestar kulturor deri te
prototipi pérfundimtar dixhital ose i gamifikuar. Né kété kuptim, portofoli kap té nxénin né Iévizje, jo vetém rezultatin
pérfundimtar.
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Njé portofol reflektues éshté veganérisht i viefshém né procese komplekse dizajni—sidomos né ato qé trajtojné asete
kulturore—sepse cilésia e rezultatit varet nga njé sekuencé zgjedhjesh interpretuese: si e kuptuan studentét vlerén
kulturore, si e kornizuan sfidén, cilat audienca prioritizuan, ¢faré lloj pérvoje donin té krijonin dhe si i negociuan
kufizimet tipike té konteksteve ICC (aftésité, koha, burimet, maturia dixhitale). Portofoli u mundéson studentéve t'i
béjné kéto zgjedhje té qarta dhe té gjurmueshme, duke treguar se projekti nuk éshté produkt improvizimi, por rezultat
i njé procesi té géllimshém dhe koherent t& mbéshtetur né analizé dhe eksplorim krijues. Kjo éshté plotésisht né
pérputhje me theksin e doracakut mbi coaching-un, reflektimin dhe té nxénit pérmes pérvojés.

Nga njé perspektivé pedagogjike, dimensioni reflektues ka tri funksione kryesore.

Sé pari, ai mbéshtet metakognicionin dhe vetédijen. Studentét udhézohen té njohin c¢faré kané nxéné, cilat
kompetenca kané zhvilluar dhe si e kané menaxhuar pasiguriné. Né vend qé té paragesin njé narrativé té pérsosur,
studentét inkurajohen té pranojné dinamikat reale té punés krijuese: momentet e dyshimit, supozimet fillestare qé
rezultuan té pasakta, ideté e braktisura dhe pikat e kthesés. Kjo nuk e dobéson portofolin; pérkundrazi, demonstron
pjekuri dhe kapacitet kritik, sepse tregon se studentét mund ta vlerésojné procesin e tyre dhe té nxéné prej tij.

Sé dyti, ai forcon koherencén ndérmjet produkteve pér dorézim. Reflektimi i ndihmon studentét té lidhin ¢do rezultat
me tjetrin né ményré kuptimploté: si e formésoi Fleta e Asetit Kulturor interpretimin e tyre té trashégimisé; si qartésoi
Analiza As-Is/To-Be nevojat, boshlléget dhe mundésité; si ndikuan kéto njohuri te Dokumenti i Konceptit; dhe si u
testua, u rregullua dhe u mishérua mé pas koncepti pérmes prototipizimit. Né terma praktiké, reflektimi e shndérron
portofolin né njé “fill” gé mban té bashkuar té gjithé Punén me Projekt, duke siguruar gé prototipi té mos jeté i
shképutur nga konteksti, por i ankoruar né kuptimin kulturor dhe né konsideratat e botés reale.

Sé treti, ai nxit pérgjegjésiné dhe ndérgjegjésimin etik. Inovacioni kulturor nuk éshté kurré neutral: ai pérfshin
pérfaqésim, pérzgjedhje, pérfshirje dhe kadrim narrativ. Njé portofol reflektues i fton studentét té marrin né
konsideraté pyetje té tilla si: Cilét zéra po amplifikohen? Kush mund té pérjashtohet nga kjo zgjedhje dizajni? Cilat
kuptime kulturore mund té thjeshtohen ose shtrembérohen? Cfaré do té thoté aksesueshméri né kété kontekst specifik?
Duke u angazhuar me kéto ¢éshtje, studentét mésojné té pozicionohen si inovatoré kulturoré té pérgjegjshém, dhe jo
si dizajneré thjesht tekniké.

Pér ta béré reflektimin konkret dhe té vlerésueshém, studentét duhet té inkurajohen té pérfshijné pasazhe té shkurtra
reflektuese né momente kyge té portofolit, pér shembull:

o Reflektimi mbi kornizimin: ¢faré supozimesh fillestare kishim pér kontekstin dhe asetin kulturor, dhe si
ndryshuan ato pas kérkimit dhe vézhgimit?

e Reflektimi mbi vendimin: cilat alternativa morém né konsideraté (struktura narrative, pérdoruesit e synuar,
platforma, modeli i ndérveprimit) dhe pse zgjodhém njé opsion né vend té té tjeréve?

o Reflektimi mbi feedback-un: ¢faré zbuloi feedback-u nga bashkéstudentét/mésimdhénésit/palét e interesit
dhe si ndikoi ai te prototipi? Cfaré modifikuam—dhe ¢faré vendosém té mos ndryshonim, dhe pse?

e Reflektimi mbi kufizimet: cilat kufizime e formésuan projektin (koha, mjetet, aftésité, kufizimet organizative)
dhe si iu pérgjigiém né ményré krijuese, né vend gé t’i trajtonim si pengesa?

e Reflektimi mbi ndikimin: ¢faré ndikimi kulturor, shogéror, arsimor ose té géndrueshmérisé synojmé dhe si
e mbéshtet realisht prototipi kété ndikim?

Né gasjen e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, reflektimi pasurohet gjithashtu pérmes metodave té bazuara né
art. Kjo do té thoté se elementet reflektuese nuk kané nevojé té jené thjesht té shkruara ose analitike. Studentét mund
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té pérfshijné artefakte té mendimit vizual—harta konceptuale, diagrame metaforash, kolazhe, skenare, moodboard-
e—ijo si dekorim, por si evidencé e ményrés se si éshté zhvilluar té kuptuarit e tyre. Pér shembull, njé kolazh i pérdorur
né fazén e ideimit mund té shogérohet me njé reflektim té shkurtér gé shpjegon cilat emocione, tensione ose vlera
nxori né sipérfage dhe si ndikoi ai te zgjedhjet e mévonshme té dizajnit. Né kété ményré, portofoli béhet njé regjistrim
multimodal i té nxénit, duke integruar forma analitike dhe simbolike té arsyetimit.

Né fund, trajtimi i portofolit si njé artefakt reflektues i té nxénit e zhvendos fokusin e vlerésimit nga “Sa i pérpunuar
éshté produkti pérfundimtar?” te “Sa miré mund ta justifikojné dhe komunikojné studentét procesin, té nxénit dhe
vendimet e tyre?” Kjo éshté thelbésore né kontekste arsimore ku prototipizimi éshté géllimisht eksplorues. Prandaj,
portofoli béhet njékohésisht mjet pér té nxéné (duke mbéshtetur reflektimin dhe iteracionin) dhe mjet pér vlerésim
(duke ofruar evidenca té koherencés, mendimit kritik dhe dizajnit té géllimshém).

Dokumentimi krijues dhe teknologjik

Seksioni i Dokumentimit Krijues dhe Teknologjik éshté pjesa e portofolit ku studentét e béjné té dukshme krijimin.
Qéllimi i tij nuk éshté thjesht té tregojé ¢faré éshté prodhuar, por té demonstrojé se si projekti evoluoi pérmes
vendimeve iterative gé lidhin kuptimin kulturor, eksplorimin krijues dhe fizibilitetin dixhital. Me fjalé té tjera, ky
dokumentim e shndérron portofolin né njé “histori projekti” té kuptueshme, duke u mundésuar mésimdhénésve,
bashkéstudentéve dhe paléve té jashtme té interesit té kuptojné si rezultatin, ashtu edhe arsyetimin gé e gjeneroi até.

Nga njé perspektivé krijuese, studentét duhet té dokumentojné zhvillimin e narrativés, metaforés, gjuhés vizuale dhe
dizajnit té pérvojés sé projektit. Kjo mund té pérfshijé skica té hershme, moodboard-e, rezultate kolazhi, harta
konceptuale, skenare, drafte personazhesh ose skenarésh (kur éshté relevante), si dhe pamje té ideve alternative gé
u eksploruan dhe mé pas u braktisén. Kéto materiale nuk pérfshihen si elemente dekorative, por si evidencé e kérkimit
krijues: ato tregojné se si njohurité kulturore u pérkthyen né forma, simbole, ton zéri dhe logjiké ndérveprimi. Njé
portofol i forté nuk e fsheh pasiguriné; ai demonstron se si u navigua paqartésia, si u rikuadruan ideté dhe cilét stimuj
krijues kontribuan né konvergjencé.

Po aqg i réndésishém éshté dokumentimi teknologjik, i cili duhet té shpjegojé se si koncepti u pérkthye né prototip
pérmes zgjedhjeve praktike lidhur me mjetet, platformat, mekanizmat e ndérveprimit dhe formatet e pérmbaijtjes.
Studentét duhet té gartésojné, né njé gjuhé té aksesueshme, ¢faré ndértuan (p.sh., njé prototip UX té klikueshém, njé
narrativé interaktive, njé mini-lojé, njé mjedis té thjeshté XR), cilat softueré ose platforma pérdorén dhe pse kéto
zgjedhje ishin té pérshtatshme duke marré parasysh kontekstin, aftésité dhe kufizimet e identifikuara gjaté Analizés
As-Is/To-Be. Qéllimi éshté té demonstrohet ndérmjetésim teknologjik i pérgjegjshém—teknologjia si mundésuese e
pérvojés kulturore, dhe jo si géllim né vetvete.

Né kété seksion, dokumentimi duhet té ndjeké njé logjiké té qarté, té cilén lexuesit mund ta ndjekin lehtésisht. Njé
gasje e rekomanduar éshté paragitja e materialeve né rend kronologjik dhe iterativ, duke treguar té paktén tri etapa
kuptimplota: (1) njé drejtim krijues fillestar (bérthama koncepti dhe referenca té hershme), (2) njé propozim i
strukturuar dizajni (udhétimi i pérdoruesit, rrjedha e ndérveprimit, struktura narrative) dhe (3) zbatimi i prototipit
(ekrane, skena, nivele, nyje interaktive). Pér ¢do etapé, studentét duhet té pérfshijné komente té shkurtra gé
shpjegojné c¢faré ndryshoi, ¢faré u mésua dhe cilat vendime u morén si rezultat. Kjo mund té béhet né njé stil
reflektues, por té pérmbledhur: fokusi éshté te qartésia, jo te raportimi i gjaté.

Njé praktiké vecanérisht e vlefshme éshté bérja e garté e marrédhénies midis artefakteve krijuese dhe vegorive té
prototipit. Pér shembull, njé moodboard mund té lidhet me vendimet mbi paletén e ngjyrave, tipografing, atmosferén
zanore ose tonin e ndérveprimit; njé harté metaforash mund té lidhet me strukturén e udhétimit té pérdoruesit; njé
skenar mund té lidhet me skena, ekrane ose mekanika specifike loje. Duke i nxjerré né pah kéto lidhje, studentét
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demonstrojné se prototipi pérfundimtar nuk éshté arbitrar, por konceptualisht i bazuar né asetin kulturor dhe né
procesin krijues.

Dokumentimi teknologjik duhet té pérfshijé gjithashtu njé pérshkrim transparent té besnikérisé dhe kufizimeve té
prototipit. Studentét inkurajohen té tregojné ¢faré éshté funksionale, ¢faré éshté e simuluar dhe ¢faré do té kérkonte
zhvillim té métejshém né njé mjedis real ICC. Kjo nuk éshté dobési; éshté tregues i ndérgjegjésimit profesional. Kur
éshté relevante, studentét mund té shtojné shénime té shkurtra mbi kufizime si koha, aksesi te té dhénat, gatishméria
organizative ose kufizimet e mjeteve (pér shembull, kufizimet e versioneve falas). Celési éshté té tregohet se fizibiliteti
éshté marré né konsideraté dhe se zgjedhjet e dizajnit jané béré né ményré té géllimshme brenda kufijve realisté.

Pér té forcuar efektivitetin komunikues, ky seksion duhet té pérfshijé materiale té bazuara né evidenca, si pamje
ekrani, video udhézues té shkurtér (edhe njé regjistrim i thjeshté ekrani), lidhje drejt prototipeve dhe diagrame té
shkurtra té rrjedhés sé pérdoruesit. Nése éshté kryer testim me pérdorues (edhe né ményré informale), studentét
mund té shtojné njé sintezé té shkurtér té feedback-ut té marré dhe té pérshkruajné se si ai informoi pérmirésimet.
Prandaj, portofoli duhet té lexohet si njé regjistrim koherent i iteracionit: jo thjesht “cfaré bémé”, por “cfaré mésuam
dhe si u pérshtatém”.

Sé fundi, studentét duhet té inkurajohen té dokumentojné punén krijuese dhe teknologjike né njé ményré qé pasqyron
vémendjen e programit ndaj pérfshirjes, etikés dhe géndrueshmérisé. Kjo mund té pérfshijé shénime mbi zgjedhjet e
aksesueshmeérisé (lexueshméria, opsionet gjuhésore, imazheria gjithépérfshirése), pérfagésimin kulturor respektues
(vecanérisht pér narrativa té ndjeshme té trashégimisé) dhe pérdorimin e pérgjegjshém té burimeve dixhitale (p.sh.,
ripérdorimi i aseteve té hapura, zgjidhje té lehta). Nése jané pérdorur mjete gjenerative té IA-sé, dokumentimi duhet
té gartésojé se si e mbéshtetén ato procesin (pér shembull, hartimin e opsioneve alternative narrative ose gjenerimin
e varianteve té dialogut) dhe si siguruan studentét saktésiné kulturore, pérgjegjésiné pér autorésiné dhe
transparencén.

Vlera e orientuar drejt profesionit dhe punésueshmérisé

Pértej rolit akademik, Portofoli Krijues-Teknologjik éshté projektuar géllimisht si njé artefakt i orientuar drejt karrierés,
i cili mund té mbéshtesé hyrjen ose pérparimin e studentéve brenda Industrive Kulturore dhe Krijuese (CCls). Né njé
sektor ku mundésité profesionale jané shpesh té bazuara né projekte dhe me natyré hibride, studentét rrallé
vlerésohen vetém mbi kualifikimet formale. Pérkundrazi, ata shpesh vlerésohen pér aftésiné e tyre pér té demonstruar
kompetenca té aplikuara, pér t& komunikuar njé logjiké koherente projekti dhe pér té ofruar evidenca té asaj gqé
realisht mund té realizojné. Portofoli i pérgjigjet késaj nevoje duke i béré aftésité e studentéve té dukshme pérmes njé
narrative té strukturuar té praktikés.

Njé vleré kyce e portofolit pér punésueshmériné géndron né aftésiné e tij pér té dokumentuar kompetencén e
projektit nga fillimi né fund. Né vend qé té paragesé rezultate té izoluara, ai tregon se studentét mund té kalojné nga
té kuptuarit kulturor te kornizimi i problemit, nga ideimi te prototipizimi dhe nga reflektimi te iteracioni. Kjo aftési pér
té lidhur analizén, krijimtariné dhe teknologjiné pasqyron rrjedhat reale profesionale té punés né muze, organizata
trashégimie, start-up-e kulturore, agjenci krijuese dhe shérbime publike kulturore. Prandaj, portofoli béhet njé tregues
i besueshém i gatishmeérisé pér puné, edhe kur studentét kané pérvojé té kufizuar profesionale.

Po aq i réndésishém éshté funksioni i portofolit si evidencé e aftésive té transferueshme. PErmes dokumentimit té
vendimmarrjes, bashképunimit, integrimit té feedback-ut dhe menaxhimit té projektit, studentét demonstrojné
kompetenca gé vlerésohen shumé né role dhe kontekste té ndryshme. Kéto pérfshijné mendimin kritik, komunikimin,
punén né ekip, planifikimin, pérshtatshmériné dhe aftésiné pér té nxéné né ményré autonome. Duke artikuluar se si i
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kané naviguar kufizimet—si koha e kufizuar, burimet e kufizuara ose kérkesat organizative—studentét tregojné
gjithashtu pjekuri profesionale dhe kuptim té kushteve reale té punés, tipike pér CCls.

Portofoli éshté vecanérisht relevant né kontekstin e kérkesés né rritje pér profile profesionale hibride, té afta té lidhin
pérmbajtjen kulturore me ndérmjetésimin dixhital. Shumé organizata kérkojné individé qé mund ta pérkthejné
kuptimin kulturor né formate dhe pérvoja angazhuese, duke kuptuar njékohésisht logjikén bazé té mjeteve dixhitale
dhe pérvojés sé pérdoruesit. Njé portofol i zhvilluar miré e bén kété profil hibrid té prekshém: ai demonstron jo vetém
ndjeshméri ndaj vlerés dhe narrativave kulturore, por edhe aftési pér té prototipizuar ndérveprime dixhitale, pér té
projektuar udhétime pérdoruesi dhe pér té justifikuar zgjedhjet teknologjike né raport me objektivat kulturore.

Nga perspektiva e punésueshmérisé, portofoli forcon gjithashtu aftésiné e studentéve pér t'u angazhuar né
vetéprezantim profesional. Ai i trajnon ata té komunikojné punén e tyre me qartési, pérmbledhje dhe géllim, duke
pérzgjedhur evidenca relevante dhe duke i kornizuar ato pér audienca specifike. Kjo éshté thelbésore pér aplikime
pune, intervista, praktika, mundési freelance dhe projekte té bazuara né grante, ku kandidatét shpesh duhet t'u
shpjegojné ide komplekse paléve té interesit jo-specialiste. Portofoli vepron si njé “histori profesionale” e strukturuar,
té cilén studentét mund ta pérshtatin né kontekste té ndryshme, duke nxjerré né pah ¢faré kontribuuan, ¢faré ndikimi
arritén dhe ¢faré mésuan.

Pérvec késaj, portofoli funksionon si njé mjet praktik pér té mbéshtetur hyrjen né rrjete profesionale. Ai mund té
ndahet me organizatat kulturore té pérfshira né seancat e té nxénit e bazuar né Puné, té pérdoret si bazé diskutimi
me mentorét dhe té qarkullohet si artefakt dixhital brenda komuniteteve krijuese. Né kété ményré, ai lehtéson
mundési pér dukshméri, bashképunim dhe njohje. Pér studentét, kjo ka réndési: punésueshméria né CCls shpesh
formésohet jo vetém nga rekrutimi formal, por edhe nga lidhjet, sinjalet reputacionale dhe aftésia pér té demonstruar
vleré pérmes punés konkrete.

Sé fundi, duke dokumentuar né ményré té qarté vémendjen ndaj gjithépérfshirjes, qéndrueshmérisé dhe inovacionit
té pérgjegjshém, portofoli i pérafron kompetencat e studentéve me prioritetet né zhvillim té politikave kulturore
evropiane dhe menaxhimit bashkékohor kulturor. Organizatat presin gjithnjé e mé shumé gé inovacioni kulturor té
adresojé aksesueshméringé, pjesémarrjen, pérdorimin etik té teknologjive dhe konsideratat e lidhura me
géndrueshmeériné. Kur studentét tregojné se kéto dimensione nuk jané shtuar sipérfagésisht, por jané integruar né
logjikén e tyre té dizajnit, ata pozicionohen si praktikues reflektues té afté té kontribuojné né transformim kulturor
kuptimploté dhe té pérgjegjshém.

Pozicioni brenda punés me projekt

Brenda arkitekturés sé Punés me Projekt, Portofoli Krijues-Teknologjik z& njé pozicion té veganté: ai nuk éshté thjesht
“dokumenti i fundit pér t'u dorézuar”, por struktura integruese gé konsolidon té gjithé trajektoren e té nxénit, duke e
béré procesin té kuptueshém, té vlerésueshém dhe té transferueshém. Né terma praktiké, ai i korrespondon Fazés 8
— Portofoli dhe Dokumentimi Pérfundimtar, megjithaté funksioni i tij shkon pértej njé hapi pérfundimtar kronologjik.
Ai vepron si filli lidhés gé i pérafron té gjitha produktet pér dorézim né njé narrativé koherente té analizés kulturore,
eksplorimit krijues dhe zhvillimit teknologjik.

Né kété fazé, studentéve u kérkohet té béjné njé hap pas nga intensiteti i krijimit dhe prototipizimit dhe té angazhohen
né njé ményré pune mé reflektuese dhe editoriale. Prandaj, portofoli béhet vendi ku rezultate té shpérndara—
shénime, skica, harta konceptuale, prototipe té pjesshme, feedback, iteracione—riorganizohen né njé pérshkrim té
strukturuar gé demonstron géllim. Kjo zhvendosje éshté pedagogjikisht e réndésishme: studentét kalojné nga “té
bérit” te “té kuptuarit e asaj qé béné” dhe nga “prodhimi i artefakteve” te “ndértimi i kuptimit” rreth kétyre
artefakteve.
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Pér shkak se portofoli pozicionohet pas fazés sé Prototipit Dixhital ose té Gamifikuar, ai kap natyrshém evidenca té
iteracionit dhe té nxénit pérmes eksperimentimit. Prototipi shpesh zbulon até qé nuk funksionon: kufizime, probleme
té lehtésisé sé pérdorimit, boshllége narrative, mospérputhje kulturore, kufizime teknike. Portofoli éshté vendi ku kéto
zbulime nuk fshihen, por interpretohen, duke treguar se si kufizimet informuan vendimet dhe si feedback-u formésoi
rafinimin. Me fjalé té tjera, portofoli formalizon vlerén e fazés sé prototipizimit duke dokumentuar evoluimin nga njé
supozim fillestar drejt njé logjike mé té forté zgjidhjeje.

Né kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Faza 8 éshté gjithashtu etapa né té cilén nga studentét pritet té
tregojné koherencé ndérmjet produkteve pér dorézim. Portofoli duhet té béjé té garté se si projekti buron nga Fleta
e Asetit Kulturor, justifikohet pérmes Analizés As-Is/To-Be, kristalizohet né Dokumentin e Konceptit dhe mishérohet
né Prototip. Kjo koherencé nuk éshté thjesht administrative: ajo siguron qé rezultati pérfundimtar té mos jeté njé
produkt dixhital gjenerik, por njé ndérhyrje e bazuar né kulturé, gé i pérgjigjet njé konteksti real dhe pérafrohet me
vizionin To-Be. Portofoli funksionon si hapésira kryesore ku ky pérafrim demonstrohet pérmes njé zinxhiri té qarté
arsyetimi.

Eshté e réndésishme qé pozicioni i portofolit menjéheré pérpara Pitch-it Pérfundimtar do té thoté se ai shérben
gjithashtu si mjet pérgatitor pér komunikim. Ndérsa pitch-i éshté domosdoshmérisht i pérmbledhur dhe bindés,
portofoli ofron thellési dhe gjurmueshmeéri. Ai i pajis studentét me njé bazé té strukturuar evidencash pér té justifikuar
pretendimet e tyre, pér té artikuluar ndikimin dhe pér t'iu pérgjigjur pyetjeve nga mésimdhénésit, bashkéstudentét
dhe—kur éshté relevante—palét e interesit té ICC-sé. Né kété kuptim, portofoli éshté njékohésisht sintezé dhe
mekanizém mbéshtetés: ai e forcon pitch-in duke e ankoruar até né analizé té dokumentuar, zgjedhje dizajni dhe
prototipe, dhe jo né deklarata abstrakte.

Sé fundi, Faza 8 ka njé rol formues pér t'i ndihmuar studentét té konsolidojné ndjenjén e autorésisé dhe identitetit
profesional. Duke kuruar portofolin, studentét praktikojné njé formé vetépérfagésimi profesional té zakonshém né
sektorét krijues dhe dixhitalé: pérzgjedhjen e asaj qé ka réndési, artikulimin e arsyetimit, shfagjen e procesit dhe
rezultateve, si dhe komunikimin e vlerés te audiencat e jashtme. Kjo éshté vecanérisht e pérafruar me géllimet e té
nxénit e bazuar né Punég, pasi simulon ményrén se si dokumentohet dhe prezantohet puna krijuese-teknologjike né
mjedise profesionale, jo vetém si “produkt pérfundimtar”, por si proces i kornizimit té€ problemit, iteracionit dhe
krijimit té kuptimit kulturor.

Shablloni i Portofolit Krijues-Teknologjik

1. PERMBLEDHIJE E PROJEKTIT
o Titulli i projektit:

2. ARSYETIMI DHE KONTEKSTI | PROJEKTIT
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2.1 Aseti Kulturor dhe Konteksti
Pérmblidhni shkurtimisht asetin kulturor dhe réndésiné e tij brenda kontekstit organizativ dhe territorial.

2.2 Njohurité kryesore nga Analiza As-Is/To-Be
Evidentoni gjetjet kryesore té Analizés As-Is/To-Be qé informuan drejtimin e projektit.
® Céshtjet kryesore kritike té identifikuara (As-Is):

ZHVILLIMI | KONCEPTIT

3.1 Koncepti Qendror
Pérshkruani idené gendrore té projektit dhe synimin e tij kulturor.

3.2 Evoluimi i Konceptit
Shpjegoni si evoluoi koncepti gjaté procesit krijues dhe té coaching-ut.

4. PROCESI KRIJUES DHE | BAZUAR NE ART

4.1 Teknikat e Bazuara né Art té Pérdorura
Tregoni cilat teknika té bazuara né art u pérdorén dhe pér ¢faré géllimi (p.sh., kolazh, rréfim historish, harta vizuale,
metafora).

4.2 Roli i Ndérmjetésimit Artistik
Reflektoni se si praktikat artistike mbéshtetén reflektimin, ideimin dhe vendimmarrjen.

5. PROTOTIPI DIXHITAL OSE | GAMIFIKUAR

5.1 Pérshkrimi i Prototipit
Pérshkruani prototipin dixhital ose té gamifikuar té zhvilluar.

5.2 Mjetet dhe Teknologjité e Pérdorura
Listoni mjetet, platformat ose teknologjité e pérdorura (falas ose freemium).
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5.3 Pérvoja e Pérdoruesit dhe Ndérveprimi
Shpjegoni se si pritet té ndérveprojné pérdoruesit me prototipin.

6. ITERACIONI, TESTIMI DHE FEEDBACK-U

6.1 Aktivitetet e Testimit
Pérshkruani se si u testua prototipi (né ményré informale ose formale).

6.2 Feedback-u dhe Pérmirésimet
Shpjegoni se si feedback-u ndikoi né rishikime ose rafinime.

7. TRANZICIONI | DYFISHTE DHE NDIKIMI

7.1 Inovacioni Dixhital
Si kontribuon projekti né transformimin dixhital né kontekstin kulturor?

7.2 Qéndrueshméria dhe Gjithépérfshirja
Si i adreson projekti géndrueshméring, aksesueshmériné dhe pérfshirjen shogérore?

8. TE NXENIT REFLEKTUES

8.1 Rezultatet Kryesore té té Nxénit
Identifikoni kompetencat dhe njohurité kryesore té zhvilluara gjaté Punés me Projekt.

8.2 Sfidat dhe Zgjidhja e Problemeve
Reflektoni mbi sfidat kryesore té hasura dhe ményrén se si u adresuan ato.

8.3 Zhvillimi Personal dhe Profesional

Shpjegoni se si ky projekt kontribuoi né zhvillimin tuaj si profesionist/e kulturor/e dhe krijues/e.
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9. SINTEZA PERFUNDIMTARE
Jepni njé sintezé té pérmbledhur gé shpjegon vlerén e pérgjithshme té projektit dhe zhvillimin e tij té
mundshém né té ardhmen.

Shembull i Portofolit Krijues-Teknologjik

1. PERMBLEDHJE E PROJEKTIT
o Titulli i projektit:
Zérat e Tezgjahut
e Studenti/studentét:
Anna Rossi — Marta Bianchi — Sofia Conti
e Kursi/Moduli:
Mésimdhénia e frymézuar nga ARTI — Inovacioni Dixhital pér Trashégiminé Kulturore
e Organizata/konteksti ICC i pérfshiré:
Muzeu Etnogratik Vendor i Valle del Tronto
® Aseti kulturor i adresuar:
Praktikat tradicionale femérore té endjes né Valle del Tronto (trashégimi kulturore jomateriale)

2. ARSYETIMI DHE KONTEKSTI | PROJEKTIT
2.1 Aseti Kulturor dhe Konteksti

Projekti fokusohet te praktikat tradicionale femérore té endjes si formé e trashégimisé kulturore jomateriale, e
rrénjosur thellé né komunitetin lokal. Kéto praktika pérfagésojné njohuri té trupézuar, identitet shogéror dhe
transmetim ndérbrezor, por aktualisht rrezikojné té margjinalizohen pér shkak té dukshmérisé sé kufizuar dhe
angazhimit té ulét té audiencave mé té reja.

2.2 Njohurité kryesore nga Analiza As-Is/To-Bee (Céshtjet kryesore kritike té identifikuara (As-Is):
Prani e ulét dixhitale, ndérmjetésim narrativ i kufizuar, pérvojé pasive e pérdoruesit dhe rrezik i humbjes sé njohurive
jomateriale.

® Mundésité kryesore dhe transformimi i déshiruar (To-Be):Zhvillimi i njé pérvoje kulturore té bazuar né narrativé,
pjesémarrése dhe té aksesueshme né ményré dixhitale, e afté té angazhojé audienca té reja dhe té ruajé kujtesén
kolektive.

3. ZHVILLIMI | KONCEPTIT

3.1 Koncepti Qendror
Zérat e Tezgjahut éshté njé pérvojé dixhitale e drejtuar nga narrativa, gé u mundéson pérdoruesve té eksplorojné
traditat e endjes pérmes historive, tingujve dhe ndérveprimit simbolik. Koncepti e zhvendos fokusin nga artefaktet
statike drejt pérvojave té jetuara dhe kujtesés gojore.

3.2 Evoluimi i Konceptit
Koncepti evoluoi nga njé ide fillestare e dokumentimit dixhital né njé pérvojé interaktive té rréfimit té historive.
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Feedback-u gjaté seancave té coaching-ut nxori né pah réndésiné e angazhimit emocional dhe agjencisé sé
pérdoruesit, duke cuar né adoptimin e njé strukture narrative té bazuar né metaforeé.

4. PROCESI KRIJUES DHE | BAZUAR NE ART
4.1 Teknikat e Bazuara né Art té Pérdorura

Projekti pérdori punétori té rréfimit té historive, hartézim vizual dhe reflektim té bazuar né metafora. Teknikat e
kolazhit u pérdorén pér té eksploruar dimensionet emocionale dhe simbolike té trashégimis€, ndérsa ushtrimet
narrative mbéshtetén strukturimin e udhétimit té pérdoruesit.

4.2 Roli i Ndérmjetésimit Artistik

Ndérmjetésimi artistik luajti rol kyg né transformimin e njohurive analitike né zgjedhje kuptimplota dizajni. Metaforat
ndihmuan né artikulimin e vlerés kulturore té asetit, ndérsa mendimi vizual mbéshteti té kuptuarin e pérbashkét
brenda ekipit.

5. PROTOTIPI DIXHITAL OSE | GAMIFIKUAR
5.1 Pérshkrimi i Prototipit

Prototipi pérbéhet nga njé mjedis interaktiv i rréfimit té historive i bazuar né web, ku pérdoruesit eksplorojné njé
tezgjah virtual. Cdo ndérveprim aktivizon narrativa audio, imazhe dhe tekste té shkurtra té lidhura me praktika
specifike té endjes.

5.2 Mjetet dhe Teknologjité e Pérdorura
e Twine (rréfim interaktiv i historive)

e Canva (asete vizuale)

e Figma (makete té ndérfaqes)

5.3 Pérvoja e Pérdoruesit dhe Ndérveprimi

Pérdoruesit lundrojné lirshém né mjedis, duke pérzgjedhur nyje narrative dhe duke zhbllokuar histori. Ndérveprimi
éshté intuitiv dhe eksplorues, duke nxitur kureshtjen dhe jo pérfundimin e detyrave.

6. ITERACIONI, TESTIMI DHE FEEDBACK-U
6.1 Aktivitetet e Testimit

Prototipi u testua né ményré informale me bashkéstudenté dhe edukatoré muzealé gjaté seancave laboratorike. U
pérdorén udhézues té shkurtér pér té vézhguar sjelljen dhe té kuptuarin e pérdoruesve.

6.2 Feedback-u dhe Pérmirésimet

Feedback-u nxori né pah nevojén pér sinjale narrative mé té qarta dhe pérmirésim té hierarkisé vizuale. Si rezultat,
nxitjet e ndérveprimit u thjeshtuan dhe sekuencat narrative u béné mé té qarta.

7. TRANZICIONI | DYFISHTE DHE NDIKIMI

7.1 Inovacioni Dixhital
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Projekti kontribuon né inovacionin dixhital duke prezantuar njé platformé narrative té aksesueshme gé e zgjeron
pérvojén muzeale pértej hapésirés fizike.

7.2 Qéndrueshméria dhe Gjithépérfshirja

Qéndrueshméria adresohet pérmes zgjidhjeve dixhitale me ndikim té ulét dhe fokusit te vazhdimésia kulturore.
Pérfshirja promovohet duke nxjerré né plan té paré zérat e grave dhe duke ofruar opsione pérmbajtjeje
shumégjuhéshe.

8. TE NXENIT REFLEKTUES
8.1 Rezultatet Kryesore té té Nxénit

Projekti forcoi kompetencat né analizén kulturore, dizajnin narrativ, prototipizimin dixhital dhe bashké&punimin
ndérdisiplinor.

8.2 Sfidat dhe Zgjidhja e Problemeve

Sfida kryesore ishte balancimi i pasurisé narrative me lehtésiné e pérdorimit. Kjo u adresua pérmes testimit iterativ
dhe thjeshtimit té rrjedhave té ndérveprimit.

8.3 Zhvillimi Personal dhe Profesional

Projekti rriti vetébesimin toné né zbatimin e metodave krijuese dhe dixhitale né kontekste reale kulturore dhe gartésoi
rrugé té mundshme profesionale brenda Industrive Kulturore dhe Krijuese.

9. SINTEZA PERFUNDIMTARE

Zérat e Tezgjahut tregon se si trashégimia kulturore jomateriale mund té transformohet né njé pérvojé dixhitale
kuptimploté pérmes narrativés, ndérmjetésimit artistik dhe teknologjisé sé aksesueshme. Projekti vendos bazén pér
zhvillim té métejshém dhe integrim brenda shérbimeve kulturore té muzeut.

5.4.6. Pitch-i Pérfundimtar

Pitch-i Pérfundimtar pérfagéson momentin kulmor té Punés me Projekt, né té cilin studentéve u kérkohet té
sintetizojné analizén kulturore, vizionin krijues dhe zgjedhjet teknologjike né njé prezantim té qarté, koherent dhe
bindés. Brenda kétij konteksti, integrimi me modulet e TIK-ut té kursit CULT nuk konceptohet si njé shtojcé teknike,
por si njé dimension strukturor i narrativés sé projektit. Prandaj, Pitch-i Pérfundimtar duhet té béjé té qarté se si
njohurité, mjetet dhe perspektivat e zhvilluara pérgjaté moduleve té TIK-ut informuan dizajnin dhe zbatimin e zgjidhjes
sé propozuar dixhitale ose té gamifikuar.

Nga piképamja pedagogjike, ky integrim pérforcon koherencén e rrugétimit té té nxénit, duke demonstruar se modulet
e TIK-ut nuk jané njési té izoluara té udhézimit teknik, por mundésuese té inovacionit kulturor. Studentét nxiten t’i
artikulojné projektet e tyre duke nxjerré né pah se si u mobilizuan kompetenca specifike teknologjike pér t'iu pérgjigjur
nevojave reale kulturore té identifikuara pérmes Analizés As-Is/To-Be, dhe si kontribuuan kéto kompetenca né
formésimin e konceptit dhe prototipit pérfundimtar.

Né vend gé té kérkojé pérdorimin shterues té té gjitha moduleve té TIK-ut, Doracaku promovon njé integrim selektiv
dhe kuptimploté. Studentét ftohen té identifikojné cilat module jané mé relevante pér objektivat e projektit té tyre
dhe té justifikojné zgjedhjet e tyre. Kjo qasje pasqyron praktikén profesionale brenda Industrive Kulturore dhe Krijuese,
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ku teknologjité pérzgjidhen né ményré strategjike né raport me kontekstin, burimet dhe ndikimin, dhe jo adoptohen
pér hir té vetvetes.

Né terma praktiké, Pitch-i Pérfundimtar duhet té tregojé garté se si modulet e ndryshme té TIK-ut kontribuuan né
aspekte specifike té projektit. Pér shembull, kompetencat e zhvilluara né modulin Rréfimi Dixhital i Historive pér
Trashégiminé Kulturore mund té informojné strukturén narrative, tonin dhe strategjité e angazhimit té audiencés,
ndérsa modulet e fokusuara te Komunikimi Kulturor Gjithépérfshirés ose Projektimi dhe Zhvillimi i Pérvojave
Gjithépérfshirése mund té mbéshtesin rréfimin hapésinor té historive, dizajnin e navigimit ose zgjedhjen e
platformave gjithépérfshirése. Né ményré té ngjashme, modulet e dedikuara Dizajnit té Videolojérave ose
Teknologjive té Lojérave pér Trashégiminé Kulturore mund té mbéshtesin pérkufizimin e mekanikave té lojés, logjikés
sé ndérveprimit dhe dinamikave lozonjare té té nxénit brenda zgjidhjeve té gamifikuara.

Integrimi i moduleve té TIK-ut gé lidhen me Inteligjencén Artificiale mund té pasqyrohet né pérdorimin e mjeteve té
drejtuara nga IA pér dizajnin e zérit, ndérfaget bisedore ose gjenerimin e pérmbajtjes, té shogéruara me reflektim
kritik mbi implikimet etike dhe pérgjegjésiné kulturore. Paralelisht, moduli GIS pér Trashégiminé Kulturore mund té
informojé narrativat hapésinore, rréfimin e historive té bazuar né hartézim ose shérbimet kulturore té ndjeshme ndaj
vendndodhjes. Moduli Barazia Gjinore dhe Pérfshirja né STEAM ofron njé kornizé transversale, duke udhéhequr
zgjedhjet e dizajnit gjithépérfshirés, dinamikat e ekipit dhe strategjité e pérfagésimit né té gjitha aplikimet
teknologjike.

Brenda Pitch-it Pérfundimtar, ky integrim nuk duhet té paragqitet si njé listé mjetesh ose platformash, por si njé
pérafrim i arsyetuar midis objektivave kulturore dhe mjeteve teknologjike. Studentét inkurajohen té shpjegojné se
si kompetencat e TIK-ut pérmirésuan aksesueshmériné, pjesémarrjen, géndrueshmériné ose gjithépérfshirjen, dhe si
kontribuuan ato né tranzicionin e dyfishté duke kombinuar inovacionin dixhital me praktika té pérgjegjshme
shoqérore.

Nga njé perspektivé arsimore, integrimi me modulet e TIK-ut mbéshtet gjithashtu té nxénit reflektues. Duke i lidhur
né meényré té garté rezultatet e projektit té tyre me modulet e ndjekura, studentét béhen mé té vetédijshém pér
zhvillimin e kompetencave té tyre dhe pér natyrén ndérdisiplinore té inovacionit kulturor. Ky reflektim forcon aftésiné
e tyre pér té komunikuar vleré profesionale, njé aftési thelbésore pér angazhimin e ardhshém me organizata kulturore,
industri krijuese dhe ekipe ndérdisiplinore.

Sé fundi, integrimi i moduleve té TIK-ut brenda Pitch-it Pérfundimtar u ofron mésimdhénésve njé kornizé té qarté pér
vlerésim. Ai mundéson vlerésimin jo vetém té zgjidhjes pérfundimtare, por edhe té kapacitetit té studentit pér té
mobilizuar dhe artikuluar njohuri teknologjike né njé ményré kuptimploté nga piképamja kulturore. Né kété kuptim,
Pitch-i Pérfundimtar funksionon si uré midis té nxénit dhe praktikés, duke demonstruar se si rrugétimi i trajnimit CULT
i pajis studentét té veprojné si profesionisté kulturoré reflektues, krijues dhe té ndérgjegjshém teknologjikisht.

Kompetencat kryesore té Produktet N
Moduli TIK (CULT) zhvillpuara 4 Kontributi né Punén me Projekt Detyrueshme Relevante
pér Dorézim
FI Asetit Kulturor;
Rréfimi Dixhital 1| . ... |[Mbéshtet ndértimin e narrativave eta e S.eFlt uturqr,
. . .. |Dizajn  narrativ, rréfim . .. Dokumenti i Konceptit;
Historive pér . . . .. . lkulturore kuptimplota, pércakton . S g
e .. multimedial i historive, e e e e L . Prototipi Dixhital/i
Trashégiminé R v . strategjité e rréfimit té historive dhe e S
pérfagésim etik . e . Gamifikuar; Pitch-i
Kulturore gasjet e angazhimit té audiencés .. .
Pérfundimtar
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Kompetencat kryesore té Produktet N
Moduli TIK (CULT) zhvilruara ¥ Kontributi né Punén me Projekt Detyrueshme Relevante
pér Dorézim
Mundéson  rréfim  hapésinor té
Analizé hapésinore,|historive, kontekstualizim territorial té||Analiza As-Is/To-Be;
GIS pér Trashégiminé hartézim, vizualizim téaseteve kulturore dhe zhvillim té|Prototipi Dixhital/i
Kulturore dhénash té bazuar né|shérbimeve kulturore té bazuara né|Gamifikuar; Portofoli
vendndodhje harté ose té ndjeshme ndaj|Krijues-Teknologjik
vendndodhjes
Rrfi theparfshirés ilinf .
Bazat e Komunikimit .re m ngt' e.pe.r S..Ires...l r.‘.”f”‘f” ‘<:.I.|zajr1|n" € p.erVOJave Dokumenti i Konceptit;
historive, dizajn i pérvojés| gjithépérfshirése té pérdoruesit, tureve . e g
Kulturor . 1, L Prototipi Dixhital/i
el e hapésinore, angazhim ivirtuale dhe mjediseve kulturore o
Gjithépérfshirés L . . Gamifikuar
audiencés interaktive
Proiektimi help . .
rOJ.e.tlrm. . .d N [ot?t|?|2|m. I penvojave Mbéshtet pérkthimin e koncepteve né||Prototipi Dixhital/i
Zhvillimi i Pérvojave|gjithépérfshirése, . el o .
N prototipe gjithépérfshirése dhe||Gamifikuar; Portofoli
Kulturore pérzgjedhie platforme, vlerésimin e pérvojés sé pérdoruesit |[Krijues-Teknologjik
Gjithépérfshirése dizajn UX PErVoJEs SE P ) &l

Hyrje né Dizajnin e

Parime té dizajnit té lojés,

Ofron bazat pér strategjité e

Dokumenti i Konceptit;

Trashégiminé
Kulturore

lojéra serioze

. mekanika, pérvoja  e||gamifikimit, té nxénit lozonjar dhe|Prototipi Dixhital/i
Videolojérave o o . o oo
lojtarit dizajnin e ndérveprimit Gamifikuar
e e s o, MO AT B0 oy o
) P ndérveprim né kohé reale, 1€ P Gamifikuar; Portofoli

trashégiminé, duke pérdorur motoré té
aksesueshém ose profesionalé

Krijues-Teknologjik

Krijimi i Muzikés dhe

Dizajn zanor i mbéshtetur

Rrit gjithépérfshirjen narrative pérmes

Dokumenti i Konceptit;

Barazia Gjinore dhe
Pérfshirja né STEAM

Dizajn  gjithépérfshirés,
ndérgjegjésim gjinor,
bashképunim i barabarté
me drejtési

Audios i Mundésuar|nga IA, rréfim audio ikolonave zanore, zérave dhe .. i
.. o . . .. o . ._._||Prototipi Dixhital/i
nga Inteligjencal|historive, shkrim-lexim|ndérveprimit té drejtuar nga audioja, o
g " . . . Gamifikuar
Artificiale krijues pér IA me ndérgjegjésim etik
Analiza As-1s/To-Be;

Ofron njé kornizé transversale pér
narrativa gjithépérfshirése, ndérfage té
aksesueshme dhe zgjedhje
teknologjike té pérgjegjshme

Dokumenti i Konceptit;
Portofoli Krijues-
Teknologjik; Pitch-i
Pérfundimtar

Udhézime pér pitch-in pérfundimtar

Pitch-i Pérfundimtar pérfagéson momentin pérmbyllés té Punés me Projekt dhe u ofron studentéve mundésiné ta
prezantojné projektin e tyre né ményré té garté, té strukturuar dhe bindése. Ai nuk éshté thjesht njé pérmbledhje e
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punés sé pérfunduar, por njé narrativé strategjike qé demonstron se si analiza kulturore, arsyetimi krijues dhe
kompetencat teknologjike jané integruar né njé propozim koherent dhe kuptimploté.

Studentét duhet t'i qasen Pitch-it Pérfundimtar si njé prezantim profesional, i ngjashém me ato gé zhvillohen né
organizata kulturore, agjenci krijuese ose laboratoré inovacioni. Objektivi éshté té komunikohet vlera e projektit te njé
audiencé gé mund té pérfshijé mésimdhénés, bashkéstudenté dhe palé té mundshme interesi nga Industrité Kulturore
dhe Krijuese.

Strukturimi i narrativés sé pitch-it

Pitch-i duhet té ndjeké njé strukturé logjike dhe progresive, duke e udhéhequr audiencén nga sfida fillestare kulturore
drejt zgjidhjes sé propozuar dhe ndikimit té saj té mundshém. Studentét inkurajohen ta kornizojné prezantimin e tyre
si njé histori transformimi, duke artikuluar garté rrugétimin nga analiza e kontekstit te rezultatet e dizajnit.

Pitch-i duhet té nisé me njé prezantim té shkurtér té kontekstit kulturor dhe asetit té adresuar. Kjo hyrje duhet té
nxjerré né pah pse aseti kulturor éshté relevant, cilat nevoja ose sfida has dhe pse meriton njé ndérhyrje inovative.
Qéllimi éshté té vendoset qé né fillim réndésia kulturore dhe ndérgjegjésimi kontekstual.

Mé pas, studentét duhet t’i referohen Analizés As-Is/To-Be, duke shpjeguar né ményré té pérmbledhur ¢faré zbuluan
pér situatén aktuale dhe cilin skenar té ardhshém parashikuan. Né vend qé té paragesin té gjithé analizén, ata duhet
té fokusohen te njohurité mé relevante gé motivuan zgjedhjet e projektit té tyre dhe pércaktuan drejtimin e
transformimit.

Prezantimi i konceptit dhe prototipit

Né gendér té Pitch-it Pérfundimtar géndron Dokumenti i Konceptit. Studentét duhet té artikulojné garté idené
gendrore té projektit té tyre, duke shpjeguar cfaré lloj zgjidhjeje dixhitale ose té gamifikuar propozojné dhe cfaré lloji
pérvoje pérdoruesi ofron ajo. Kjo pjesé e pitch-it duhet ta béjé té garté synimin kulturor qé géndron pas konceptit dhe
arsyetimin gé udhéheq vendimet e dizajnit.

MEé pas, Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar duhet té paragitet si mishérim konkret i konceptit. Studentét inkurajohen
té pérshkruajné se si funksionon prototipi, si ndérveprojné pérdoruesit me té dhe cilat aspekte té pérvojés jané tashmé
té zbatuara ose té simuluara. Materialet vizuale, demonstrimet e shkurtra ose screenshot-et mund té mbéshtesin
gartésinég, por fokusi duhet té mbetet te shpjegimi se si prototipi i pérgjigjet sfidés kulturore té identifikuar.

Integrimi i moduleve té TIK-ut né ményré kuptimploté

Njé kérkesé kyce e Pitch-it Pérfundimtar éshté té demonstrohet se si projekti integron kompetencat e zhvilluara
pérmes moduleve té TIK-ut té kursit CULT. Studentét duhet t'u referohen garté moduleve qé ishin mé relevante pér
projektin e tyre dhe té shpjegojné se si njohurité e fituara informuan aspekte specifike té zgjidhjes.

Né vend gé té listojné teknologji ose mjete, studentét duhet té nxjerrin né pah pse u zgjodhén gasje té caktuara té
TIK-ut dhe si kontribuuan ato né inovacionin kulturor. Kjo mund té pérfshijé, pér shembull, shpjegimin se si teknikat e
rréfimit dixhital té historive formésuan dizajnin narrativ, si teknologjité gjithépérfshirése mbéshtetén angazhimin
hapésinor ose pérvojésor, ose si parimet e dizajnit té lojés rritén pjesémarrjen dhe té nxénit.

Studentét inkurajohen gjithashtu té reflektojné mbi perspektivat transversale té prezantuara nga modulet e TIK-ut, si
konsideratat etike, gjithépérfshirja, géndrueshméria dhe ndérgjegjésimi gjinor, duke treguar se si kéto dimensione
ndikuan né zgjedhjet e tyre té dizajnit.
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Komunikimi i ndikimit dhe vlerés

Pitch-i Pérfundimtar duhet té artikulojé garté ndikimin e pritshém té projektit. Studentét duhet té shpjegojné se ¢faré
vlere krijon zgjidhja e propozuar pér pérdoruesit, organizatat kulturore dhe komunitetet. Ndikimet kulturore,
shoqérore, arsimore dhe dixhitale duhet té trajtohen né ményré té integruar, duke demonstruar ndérgjegjésim pér
implikimet mé té gjera té projektit.

Kur éshté e pérshtatshme, studentét mund té reflektojné gjithashtu mbi fizibilitetin dhe shkallézueshmériné e zgjidhjes
sé tyre, duke pranuar kufizimet dhe duke identifikuar zhvillime t&€ mundshme té ardhshme. Kjo demonstron realizém
dhe pjekuri profesionale.

Dimensioni reflektues dhe rezultatet e té nxénit

Pérveg prezantimit té rezultatit té projektit, studentét duhet té reflektojné shkurtimisht mbi até qé kané nxéné gjaté
procesit. Kjo mund té pérfshijé njohuri té fituara nga bashképunimi ndérdisiplinor, sfida té hasura gjaté prototipizimit
ose perspektiva té reja mbi marrédhénien midis kulturés dhe teknologjisé. Ky element reflektues pérforcon vlerén
arsimore té pitch-it dhe nxjerr né pah rritjen personale dhe profesionale.

Stili, gartésia dhe menaxhimi i kohés

Pitch-i Pérfundimtar duhet té jeté i garté, i pérmbledhur dhe me ritém té miré. Studentét inkurajohen té pérdorin
gjuhé té aksesueshme, té shmangin zhargonin teknik té panevojshém dhe t'i mbéshtesin shpjegimet me materiale
vizuale kur éshté e dobishme. Menaxhimi i kohés éshté thelbésor: pitch-i duhet t'u japé pérparési mesazheve kyce dhe
jo té pérpiget té mbulojé ¢cdo detaj.

Mbi té gjitha, studentét duhet té synojné té komunikojné vetébesim, koherencé dhe géllimshmeéri, duke demonstruar
se projekti i tyre éshté jo vetém krijues dhe i informuar teknikisht, por edhe i bazuar né kulturé dhe i zhvilluar né
ményré kritike.

Udhézim pér studentet femra: zhvillimi i prezantimit té Pitch-it Pérfundimtar

Prezantimi i Pitch-it Pérfundimtar nuk éshté thjesht mbéshtetje vizuale pér té folurit, por njé mjet strategjik
komunikimi gé ju ndihmon té pérktheni njé rrugétim kompleks té té nxénit né njé narrativé té qarté, angazhuese dhe
profesionale. Qéllimi i tij éshté té béjé té dukshme koherencén midis analizés kulturore, arsyetimit krijues dhe
zgjedhjeve teknologjike, dhe jo té béjé pérshtypje pérmes efekteve vizuale ose sofistikimit teknik.

Kur zgjidhni mjetet dhe strukturoni prezantimin tuaj, pérparési duhet t'i jepet gartésisé, rréfimit té historive dhe
koherencés, né pérputhje me parimet e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti dhe té nxénit e bazuar né Puné.

Zgjedhja e mjetit té duhur

Studentét inkurajohen té pérdorin mjete té aksesueshme, té besueshme dhe té pérdorura gjerésisht, mundésisht
falas ose freemium, té cilat u lejojné té fokusohen te pérmbajtja dhe jo te kompleksiteti teknik.

Mijete si Canva, Google Slides ose Microsoft PowerPoint jané té gjitha té pérshtatshme pér zhvillimin e Pitch-it
Pérfundimtar. Zgjedhja e mjetit nuk vlerésohet né vetvete; ajo qé ka réndési éshté sa efektivisht ai mbéshtet narrativén
tuaj dhe synimet e dizajnit.

Canva éshté vecanérisht e dobishme nése déshironi té punoni me rréfim vizual té historive, fagosje dhe atmosferg,
ndérsa Google Slides ose PowerPoint mund té jené mé té pérshtatshme nése bashképunoni né kohé reale ose
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integroni diagrame dhe pérmbajtje té strukturuar. Né ¢do rast, thjeshtésia dhe konsistenca duhet té udhéheqin
vendimet tuaja.

Dizajnimi i prezantimit si narrativé

Prezantimi i Pitch-it Pérfundimtar duhet té konceptohet si njé narrativé vizuale, jo si njé raport i shkruar i transferuar
né slajde. Cdo slajd duhet té mbéshtesé até qé thoni gojarisht, dhe jo ta dyfishojé até.

Prezantimet efektive zakonisht ndjekin njé rrjedhé té qarté narrative:
® prezantimi i kontekstit kulturor dhe sfidés;

® shpjegimi i transformimit nga As-Is né To-Be;

e prezantimi i konceptit dhe synimit té tij kulturor;

@ ilustrimi i prototipit dhe pérvojés sé pérdoruesit;

o reflektimi mbi integrimin e TIK-ut, ndikimin dhe fizibilitetin.

Prandaj, slajdet duhet té pérmbajné ide kyge, imazhe, diagrame ose deklarata té shkurtra, duke i [éné shpjegimet e
detajuara pér pitch-in tuaj té folur. Shmangni mbingarkimin e slajdeve me tekst, sepse kjo ul si gartésiné, ashtu edhe
angazhimin.

Gjuha vizuale dhe konsistenca

Koherenca vizuale éshté thelbésore. Zgjidhni njé paleté té kufizuar ngjyrash, njé tipografi té qéndrueshme dhe njé
hierarki té qarté vizuale. Imazhet, skicat ose kapjet e ekraneve duhet té pérdoren né ményré strategjike, jo dekorative,
pér té mbéshtetur té kuptuarin e konceptit, prototipit ose udhétimit té pérdoruesit.

Kur éshté e mundur, integroni materiale vizuale tashmé té zhvilluara gjaté Punés me Projekt—si skica koncepti, harta
narrative ose screenshot-e té prototipit—né ményré gé prezantimi té pasqyrojé vazhdimésiné e procesit tuaj té
dizajnit. Kjo pérforcon koherencén me Portofolin Krijues-Teknologjik dhe demonstron rigorozitet metodologjik.

Integrimi vizual i moduleve té TIK-ut

Kur u referoheni moduleve té TIK-ut nga kursi CULT, shmangni listimin e teknologjive ose moduleve né ményré té
izoluar. Né vend té késaj, pérdorni asociacione té thjeshta vizuale, si diagrame ose ikona, pér té treguar se si
kompetenca specifike informuan vendime konkrete dizajni.

Pér shembull, njé slajd mund té lidhé vizualisht parimet e rréfimit té historive me zgjedhjet narrative, ose konceptet e
dizajnit té lojés me logjikén e ndérveprimit. Kjo qasje i ndihmon vlerésuesit té kuptojné jo vetém c¢faré pérdorét, por
pse dhe si kishte réndési pér projektin tuaj.

Mbéshtetja e komunikimit verbal

Mbani mend se Pitch-i Pérfundimtar éshté kryesisht njé performancé gojore, dhe prezantimi duhet té mbéshtesé zérin
tuaj, jo ta zévendésojé até. Slajdet veprojné si pika ankorimi pér vémendjen dhe kujtesén, duke e ndihmuar audiencén
té ndjeké arsyetimin tuaj.

Praktika me slajdet tuaja éshté thelbésore: kontrolloni qé ¢do slajd t’'i korrespondojé njé momenti té garté né
narrativén tuaj té folur dhe gé kalimet midis slajdeve té pasqyrojné hapa logjiké né argumentin tuaj. Njé prezantim i
dizajnuar miré duhet t'i lejojé audiencés ta kuptojé projektin edhe nése fokusohet heré te pamjet dhe heré te té folurit.

Ton profesional dhe fizibilitet
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Sé fundi, synoni njé ton profesional, por autentik. Prezantimi nuk ka nevojé té duket si njé produkt komercial i
pérfunduar, por duhet té komunikojé seriozitet, ndérgjegjésim pér kontekstin dhe pérgjegjési ndaj trashégimisé
kulturore.

Duke pérdorur mjete té aksesueshme me kujdes dhe duke e strukturuar prezantimin si njé histori koherente, ju
demonstroni jo vetém kompetencé teknike, por edhe aftésiné pér té komunikuar garté ide komplekse kulturore dhe
teknologjike—njé aftési thelbésore pér punén e ardhshme né Industrité Kulturore dhe Krijuese.

Shembull i njé Pitch-i Pérfundimtar
Hapja — Vendosja e Kontekstit Kulturor
Pitch (pérmbajtja e folur)

Projekti yné, Zérat e Tezgjahut, nis nga njé vézhgim i thjeshté, por kritik: megjithése praktikat tradicionale femérore
té endjes né Valle del Tronto pérfagésojné njé formé té pasur té trashégimisé kulturore jomateriale, ato aktualisht
rrezikojné té béhen té padukshme pér brezat mé té rinj. Kéto praktika ruhen kryesisht pérmes objekteve dhe
pérshkrimeve té shkruara, ndérsa historité, gjestet dhe njohurité e trupézuara té lidhura me to mbeten kryesisht té
paaksesueshme brenda pérvojave bashkékohore kulturore.

Koment

Kjo hapje demonstron koherencé té garté me Fletén e Asetit Kulturor dhe Analizén As-Is. Pitch-i nuk nis nga
teknologjia, por nga vlera kulturore dhe njé problem real kontekstual, duke treguar ndérgjegjésim pér mjedisin ICC
dhe sfidat e tij.

Nga As-Is né To-Be — kornizimi i transformimit

Pitch (pérmbajtja e folur)Pérmes Analizés soné As-Is/To-Be, identifikuam njé hendek té réndésishém midis vlerés
kulturore té késaj trashégimie dhe ményrave se si ajo komunikohet aktualisht. Pérvoja ekzistuese éshté statike dhe e
pérgendruar te objektet, ndérsa skenari i déshiruar éshté i drejtuar nga narrativa, pjesémarrés dhe i aksesueshém né
ményré dixhitale. Vizioni yné To-Be e imagjinon muzeun si njé hapésiré hibride, ku endja jo vetém ekspozohet, por
rréfehet dhe pérjetohet pérmes zérave, kujtimeve dhe ndérveprimit.

Koment
Ky seksion artikulon né ményré té qarté lidhjen As-Is/To-Be, duke demonstruar se projekti éshté i bazuar né analizé
té strukturuar dhe jo né njé ide arbitrare. Ky éshté njé element ky¢ pér vlerésimin metodologjik.

Prezantimi i Konceptit — logjika kulturore dhe krijuese

Pitch (pérmbaijtja e folur)Mbi bazén e kétij vizioni, zhvilluam konceptin Zérat e Tezgjahut: njé pérvojé dixhitale e
drejtuar nga narrativa, ku tezgjahu béhet rréfimtar. Cdo ndérveprim zbulon fragmente historish personale, tinguj dhe
gjeste simbolike, duke u mundésuar pérdoruesve ta eksplorojné endjen si njé praktiké té gjallé dhe jo si njé tradité
statike.

Koment
Kjo pjesé buron drejtpérdrejt nga Dokumenti i Konceptit. Pitch-i nxjerr né pah metaforén, synimin kulturor dhe
pérvojén e pérdoruesit pa u fokusuar ende te zbatimi teknik.

Qasje e frymézuar nga arti dhe me né gendér pérdoruesin

Pitch (pérmbajtja e folur)
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Njé gasje e frymézuar nga arti udhéhoqi té gjithé procesin e dizajnit. Ne pérdorém rréfimin e historive, hartézimin
vizual dhe reflektimin e bazuar né metafora pér té formésuar udhétimin e pérdoruesit. Kjo na mundésoi t'i pérkthenim
njohurité analitike né njé pérvojé emocionalisht angazhuese dhe té respektueshme nga piképamja kulturore, me
vémendje té vecanté ndaj zérave té grave dhe transmetimit ndérbrezor.

Koment
Kétu, pitch-i pérforcon koherencén me kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti dhe Portofolin Krijues-
Teknologjik, duke treguar se praktikat artistike luajtén rol strukturor dhe jo dekorativ.

Prototipi Dixhital ose i Gamifikuar — Bérja e Konceptit té Prekshém
Pitch (pérmbaijtja e folur)

Pér té testuar dhe komunikuar konceptin toné, zhvilluam njé prototip dixhital té rréfimit té historive duke pérdorur
mjete té aksesueshme si Twine, Canva dhe Figma. Prototipi simulon njé mjedis interaktiv ku pérdoruesit lundrojné
lirshém, aktivizojné narrativa dhe ndértojné shtigjet e tyre pérmes trashégimisé. Qéllimi nuk ishte pérsosmeéria teknike,
por qartésia pérvojésore.

Koment
Ky seksion e lidh qarté pitch-in me Prototipin Dixhital ose té Gamifikuar, duke qartésuar nivelin e besnikérisé né
pérputhje me Doracakun: eksplorues, komunikues dhe i orientuar drejt té nxénit, dhe jo i finalizuar.

Integrimi me Modulet e TIK-ut — Nga té Nxénit né Praktiké
Pitch (pérmbajtja e folur)

Projekti integron disa module TIK nga kursi CULT. Moduli Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé Kulturore
informoi strukturén toné narrative dhe gasjen etike ndaj pérfagésimit. Bazat e Komunikimit Kulturor Gjithépérfshirés
udhéhoqgén zgjedhjet tona té dizajnit hapésinor dhe pérvojésor. Parimet nga Hyrje né Dizajnin e Videolojérave
mbéshtetén pérkufizimin e logjikés sé ndérveprimit dhe dinamikave té angazhimit, ndérsa moduli Barazia Gjinore dhe
Pérfshirja né STEAM formésoi fokusin toné te zérat e grave dhe dizajni gjithépérfshirés.

Koment

Ky seksion adreson drejtpérdrejt Seksionin 5.5 — Integrimi me Modulet e TIK-ut. Né vend gé té listojé mjete, ai nxjerr
né pah kompetenca té zbatuara, duke demonstruar pérdorim kritik dhe reflektues té rezultateve té té nxénit té TIK-
ut.

Ndikimi dhe Tranzicioni i Dyfishté
Pitch (pérmbajtja e folur)

Sa i pérket ndikimit, Zérat e Tezgjahut kontribuon né tranzicionin dixhital duke e zgjeruar pérvojén muzeale pértej
hapésirés fizike, dhe né géndrueshméri duke promovuar vazhdimésiné kulturore pérmes zgjidhjeve dixhitale me
ndikim té ulét. Gjithépérfshirja éshté gendrore pér projektin, si né pérmbaijtje, ashtu edhe né akses, né pérputhje me
parimet e tranzicionit té dyfishté.

Koment
Né kété piké, pitch-i tregon aftésiné pér ta kornizuar projektin né terma strategjiké dhe sistemiké, dhe jo vetém krijues
ose tekniké.

Reflektimi dhe Fizibiliteti
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Pitch (pérmbajtja e folur)

Gjaté gjithé procesit, prototipizimi dhe feedback-u na ndihmuan té rafinonim balancén midis pasurisé narrative dhe
lehtésisé sé pérdorimit. Projekti éshté i realizueshém brenda kufizimeve té muzeut dhe i shkallézueshém pér zhvillim
té ardhshém, duke mbetur njékohésisht besnik ndaj identitetit kulturor té asetit.

Koment
Ky pasazh pasgyron dimensionin e té nxénit e bazuar né Puné& dhe demonstron ndérgjegjésim pér kufizimet reale
tipike té konteksteve ICC.

Mbyllja — Pozicionimi Profesional
Pitch (pérmbajtja e folur)

Né pérfundim, Zérat e Tezgjahut demonstron se si trashégimia kulturore mund té inovohet né ményré té pérgjegjshme
pérmes integrimit té analizés kulturore, praktikave artistike dhe teknologjive dixhitale. Ai pérfagéson jo vetém njé
rezultat projekti, por njé rrugétim té nxéni qé na pérgatit té punojmeé si profesionisté reflektues kulturoré dhe krijues.

Koment
Mbyllja i rikthehet Portofolit Krijues-Teknologjik si sintezé e té gjithé rrugétimit dhe pérforcon identitetin profesional
né zhvillim té studentéve.

5.5 Integrimi me Modulet e TIK-ut

5.5.1. Si kontribuon ¢do modul né zgjidhje
5.5.1.1 Puna me Projekt si rezultat i integruar i rezultateve té shuméfishta té té nxénit

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, Puna Pérfundimtare me Projekt nuk duhet kuptuar si zbatimi
i drejtpérdrejté i njé moduli té vetém, por si rezultat i integruar i pérvojave té shuméfishta té té nxénit gé konvergojné
né njé propozim projekti koherent. Kjo gasje éshté thelbésore nga piképamja metodologjike: projekti pérfundimtar
nuk éshté i vlefshém sepse demonstron pérdorimin e njé mjeti ose teknologjie té caktuar, por sepse nxjerr né pah
aftésiné e studentéve pér té lidhur njohuri, aftési, gjuhé dhe mjete té ndryshme, duke i mobilizuar ato né ményré
reflektuese dhe relevante pér kontekstin.

Cdo modul TIK i kurrikulés CULT kontribuon me perspektiva specifike, aftési té dedikuara dhe mjete metodologjike qé
ushgejné faza té ndryshme té Punés me Projekt: analizén e kontekstit, eksplorimin krijues, strukturimin narrativ,
dizajnin e pérvojés, prototipizimin, reflektimin etik dhe komunikimin pérfundimtar.

Prandaj, vlera e Punés me Projekt géndron né aftésiné e studentéve pér té:

® njohur se cili modul informon cilén pjesé té projektit;

e aktivizuar aftésité e pérshtatshme né momente té ndryshme té procesit;

e motivuar zgjedhjet e dizajnit né dritén e rrugétimit té trajnimit té ndjekur;

e integruar kulturén, krijimtariné dhe teknologjiné pa e reduktuar projektin né njé “shumé té thjeshté
mjetesh”.

Nga piképamja pedagogjike, ky vizion éshté shumé i réndésishém sepse e zhvendos fokusin:
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® nga logjika e “detyrés teknike” drejt logjikés sé sintezés ndérdisiplinore;
® nga pérdorimi i teknologjisé si gqéllim né vetvete drejt pérdorimit té teknologjisé si ndérmjetésim kulturor;
® nga fragmentimi modular drejt ndértimit té njé kompetence té integruar dizajni.

Brenda késaj kornize, Puna me Projekt béhet hapésira ku studentét demonstrojné jo vetém c¢faré mund té béjné, por
mbi té gjitha si diné té lidhin até gé kané nxéné.

5.5.1.2 Kontributi i modulit Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé Kulturore

Moduli Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé Kulturore luan njé rol themelor né pércaktimin e logjikés kulturore,
narrative dhe etike té zgjidhjes. Ai i ndihmon studentét ta kuptojné trashégiminé kulturore jo si njé koleksion statik
objektesh ose informacioni, por si njé konstrukt narrativ, domethéné si dicka gé fiton kuptim pérmes proceseve té
pérzgjedhjes, interpretimit, rréfimit, ndérmjetésimit dhe rikthimit te audiencat.

Pérmes kétij moduli, studentét mésojné té:

e identifikojné histori domethénése;

® pércaktojné perspektiva narrative;

e dallojné ndérmjet pérmbajtjes dhe narrativés;

® trajtojné ¢éshtje etike gé lidhen me zérin, pérfagésimin, autenticitetin dhe kornizimin;
e strukturojné pérvoja narrative né pérputhje me vlerén kulturore té asetit.

Kéto aftési informojné drejtpérdrejt:

® Fletén e Asetit Kulturor;
e Dokumentin e Konceptit;
e strukturén narrative té prototipit dixhital ose té gamifikuar.

Kontributi i modulit éshté vecanérisht i réndésishém sepse siguron qé teknologjia té& mos e errésojé kuptimin kulturor,
por té béhet mjet pér ta pércjellé até. Me fjalé té tjera, ai i ndihmon studentét té shmangin propozimet ku elementi
dixhital mbizotéron mbi pérmbajtjen, dhe né vend té késaj i udhézon drejt zgjidhjeve ku teknologjia e mbéshtet dhe e
pérforcon narrativén.

Shembull i zbatuar

Nése projekti lidhet me kujtimet e grave té lidhura me njé tradité lokale, moduli Rréfimi Dixhital i Historive i ndihmon
studentét té shkojné pértej thjesht “ngarkimit té skedaréve audio dhe imazheve”, duke ndértuar njé sekuencé
narrative né té cilén ¢cdo déshmi con te tjetra, duke krijuar vazhdimési, thellési dhe ndjenjé kujtese té pérbashkét.

5.5.1.3 Kontributi i modulit GIS pér Trashégiminé Kulturore

Moduli GIS pér Trashégiminé Kulturore ofron aftési té analizés hapésinore dhe interpretimit territorial, veganérisht té
réndésishme né fazén e Analizés As-Is/To-Be. Ai u mundéson studentéve té kuptojné se trashégimia kulturore nuk
éshté njé entitet i izoluar, por éshté e ngulitur né marrédhénie fizike, shogérore, mjedisore dhe simbolike.

Pérmes GIS, studentét mésojné té:

e interpretojné marrédhénien midis trashégimisé kulturore dhe territorit;
® analizojné shpérndarjet hapésinore, itineraret, aksesueshmériné dhe aférsing;
o kuptojné marrédhénien midis vendeve, audiencave dhe praktikave kulturore;
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e pérdorin hartat dhe té dhénat hapésinore si mjete interpretuese;
e lidhin narrativén me lokalizimin.

Edhe kur mjetet GIS nuk pérfshihen drejtpérdrejt né prototipin pérfundimtar, moduli |é njé kontribut vendimtar né
aspektin e té menduarit hapésinor.

Ky té menduar informon vendimet e dizajnit gé lidhen me:

e rréfimin e historive té gjeolokalizuar;

@ aktivizimin e pérmbajtjes né vendndodhje specifike;

® aksesueshmeériné fizike dhe simbolike;

e géndrueshmériné dhe pérshtatjen me kontekstin real.

Shembull i zbatuar

Né rastin e njé rituali tradicional gé zhvillohet né disa vendndodhje né gendrén historike, GIS i ndihmon studentét té
hartézojné pikat kyce té njé procesioni, té kuptojné sekuencén simbolike té itinerarit dhe ta transformojné kété
informacion né njé pérvojé AR ose né njé harté narrative.

5.5.1.4 Kontributi i moduleve Bazat e Komunikimit Kulturor Gjithépérfshirés dhe Projektimi dhe Zhvillimi i Pérvojave
Kulturore Gjithépérfshirése

Modulet Bazat e Komunikimit Kulturor Gjithépérfshirés dhe Projektimi dhe Zhvillimi i Pérvojave Kulturore
Gjithépérfshirése mbéshtesin kalimin nga koncepti narrativ drejt dizajnit té pérvojés.

Kontributi i tyre éshté vendimtar né projektet gé pérfshijné:

® mjedise virtuale;

e realitet té shtuar;

e arkiva interaktive;

® ekspozita virtuale;

e rréfim hapésinor té historive;
® pérvoja gjithépérfshirése.

Ato ofrojné:

® korniza konceptuale pér té kuptuar gjithépérfshirjen, praniné dhe angazhimin;

® mjete pér projektimin e mjediseve dhe itinerareve;

® kritere pér té punuar me orientimin, navigimin dhe ritmin e pérvojés;

® parime té dizajnit me né gendér pérdoruesin, té zbatuara né ndérmjetésimin kulturor.

Vlera e kétyre moduleve géndron né gartésimin se njé pérvojé gjithépérfshirése nuk pércaktohet nga niveli i
sofistikimit vizual, por nga cilésia e marrédhénies midis:

® hapésirés;

e pérmbaijtjes;
e perceptimit;
® narracionit;
e ndérveprimit.

Shembull i zbatuar
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Né njé projekt ekspozite virtuale mbi njé ritual lokal, studentét mund t’'i pérdorin kéto module pér ta strukturuar
pérvojén jo si njé koleksion té thjeshté materialesh, por si njé itinerar hapésinor gé e shogéron pérdoruesin pérmes
pragjeve, mjediseve, simboleve dhe momenteve té transformimit.

5.5.1.5 Kontributi i modulit Hyrje né Dizajnin e Videolojérave
Moduli Hyrje né Dizajnin e Videolojérave ofron njé kuptim té strukturuar té:

e ndérveprimit;

o mekanikave;

e rregullave;

e feedback-ut;

® angazhimit té pérdoruesit.

Kontributi i tij né Punén me Projekt nuk géndron aq shumé né nxitjen e zhvillimit té videolojérave té plota, sa né
ofrimin e parimeve té dizajnit té zbatueshme né njé gamé té gjeré pérvojash kulturore: arkiva té gamifikuara, udhétime
narrative interaktive, mjete té té nxénit, eksplorime mitesh dhe mjete ndérmjetésimi.

Studentét mésojné ta pérdorin logjikén e dizajnit té lojés pér té ndértuar pérvoja gé jané:

o domethénése;

® té lexueshme;

® angazhuese;

e té orientuara drejt interpretimit dhe jo vetém argétimit.

Shembull i zbatuar

Né njé projekt mbi njé mit lokal, studentét mund ta transformojné historiné né njé pérvojé interaktive ku pérdoruesi
bén zgjedhje gé ndryshojné rrugén narrative. Né kété rast, loja nuk ka té béjé me konkurrencén, por me pérjetimin e
domethénies kulturore té mitit pérmes veprimit.

5.5.1.6 Kontributi i modulit Teknologjité e Dizajnit té Videolojérave pér Trashégiminé Kulturore

Moduli Teknologjité e Dizajnit té Videolojérave pér Trashégiminé Kulturore i njeh studentét me ekosistemet
teknologjike dhe rrjedhat profesionale té punés qé pérdoren né vizualizimin e trashégimisé dhe né lojérat serioze.
Kontributi i tij éshté vecanérisht i réndésishém né fazén e prototipizimit, sepse zhvillon ndérgjegjésimin pér:

o fizibilitetin;

o shkallézueshméring;

e kufizimet teknike;

® géndrueshmériné e zhvillimit;

e marrédhénien midis ambicies krijuese dhe burimeve té disponueshme.

Ky modul i ndihmon studentét té marrin vendime mé realiste dhe té informuara, duke forcuar cilésiné e prototipit dhe
besueshmériné e Pitch-it Pérfundimtar.

Shembull i zbatuar

Nése njé grup imagjinon njé lojé eksplorimi 3D mbi njé sit trashégimie, moduli i ndihmon té kuptojné se, né kontekstin
e punétorisé, éshté mé e pérshtatshme té prototipizohet njé skené kyce ose njé pjesé pérfagésuese e pérvojés, né
vend qé té premtohet njé zhvillim i ploté qé nuk éshté realist.
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5.5.1.7 Kontributi i modulit Inteligjenca Artificiale — Krijimi i Muzikés dhe Audios i Mundésuar nga IA

Moduli Inteligjenca Artificiale — Krijimi i Muzikés dhe Audios i Mundésuar nga IA i shton Punés me Projekt njé
dimension shprehés, shqisor dhe emocional. Pérmes eksperimentimit me audio, muziké dhe mjete té |A-sé, studentét
mésojné se si tingulli mund té:

e forcojé atmosferén;

® mbéshtesé pérfshirjen emocionale;
® rrisé aksesueshméring;

® pasurojé pérvojén narrative.

Moduli nxit gjithashtu reflektim kritik mbi:

® autorésing;

e transparencén;

® paragjykimin;

® pérgjegjésiné kulturore né pérdorimin e IA-sé.

Shembull i zbatuar

Né njé chatbot muzeal, njé koloné zanore e gjeneruar nga IA mund ta shogérojé historiné pa e mbingarkuar até, por
studentét duhet té deklarojné qarté né portofolin dhe pitch-in e tyre:

® si U gjenerua;

® pse u zgjodh;

o cfaré kufijsh etiké nénkupton;

® si shmanget zévendésimi i materialeve autentike me simulime té papérshtatshme.

5.5.1.8 Kontributi transversal i modulit Barazia Gjinore dhe Pérfshirja né STEAM

Moduli Barazia Gjinore dhe Pérfshirja né STEAM ka njé funksion transversal gé shtrihet né té gjitha fazat e Punés me
Projekt. Ai nuk prezanton njé teknologji specifike, por udhézon ményrén se si studentét:

® lexojné pérmbaijtjet;

® ndértojné bashképunimin;

® marrin vendime;

® pérzgjedhin zérat;

® projektojné aksesueshméring;

e reflektojné mbi dinamikat e pushtetit dhe pérfagésimit.

Kontributi i tij éshté vecanérisht i réndésishém né projektet gé punojné me:

® trashégiminé jomateriale;

® kujtesat e komunitetit;

e traditat gojore;

e arkivat e déshmive;

o dukshmériné e grave dhe subjekteve té margjinalizuara.

Shembull i zbatuar
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Né njé arkiv dixhital té traditave gojore té grave, ky modul i ndihmon studentét té ndértojné njé propozim ku graté
nuk jané thjesht “objekte té historisé”, por agjente aktive té njohurive, kujtesés dhe transmetimit kulturor.

5.5.1.9 Pérmbledhje: Modulet si lente té integruara
Té marra sé bashku, modulet nuk veprojné si ndarje té vecuara, por si lente té integruara pérmes té cilave studentét:

® lexojné ¢éshtje komplekse kulturore;

e ndértojné interpretime;

® imagjinojné pérgjigje;

e projektojné zgjidhje dixhitale dhe té bazuara né lojéra, té rrénjosura né kulturé.

Késhtu, Puna me Projekt béhet njé sintezé e:

® rigorozitetit analitik;
e eksplorimit krijues;
e ndérgjegjésimit teknologjik;
® pérgjegjésisé etike;
e aftésive té integrimit ndérdisiplinor.
Pér kété arsye, éshté e dobishme qgé studentét té deklarojné garté né portofolin ose prezantimin e tyre pérfundimtar:

e cilat module ndikuan né cilat vendime;
® si u pérkthye njé aftési e nxéné né njé zgjedhje dizajni;
@ si kontribuan mésimet e ndryshme né ndértimin e zgjidhjes.

5.5.2. Mjetet dhe teknologjité e disponueshme

5.5.2.1 Parimi i pérgjithshém pedagogjik

Pérzgjedhja e mjeteve dhe teknologjive té disponueshme gjaté Punés me Projekt udhéhiget nga njé parim i qarté
pedagogjik: teknologjia duhet t’i shérbejé interpretimit kulturor, eksplorimit krijues dhe té nxénit, dhe nuk duhet té
dominojé ose té paracaktojé rezultatet e projektit.

Brenda kornizés sé Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, mjetet kuptohen si:

® ndérmjetés reflektimi;

® mbéshtetje pér prototipizim;

® mundésues té eksperimentimit;

® mjete komunikimi dhe vizualizimi t& mendimit.

Vlera e tyre varet nga aftésia pér té& mbéshtetur pérkthimin e njé analize kulturore né njé zgjidhje kuptimploté, dhe jo
nga shkalla e sofistikimit teknik.

Kjo gasje ka té paktén katér pasoja té réndésishme metodologjike:
1. Zgjedhja e mjetit duhet té jeté né pérputhje me problemin
Studentét nuk duhet t'i béjné vetes fillimisht pyetjen “cfaré mjeti mund té pérdorim?”, por:

e cfaré pérvoje duam té ndértojmé?;
e cfaré kuptimi duam té pércjellim?;
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e cilén audiencé duam té angazhojmé?;
o cila formé shprehjeje éshté mé né pérputhje me objektivin?.

2. Kompleksiteti teknik nuk pérkon me cilésiné e dizajnit

Njé projekt metodologjikisht i forté mund té prototipizohet me mjete té thjeshta, nése kéto e béjné qarté té dukshme
logjikén kulturore, narrative dhe pérvojésore té propozimit.

3. Aksesueshméria e mjeteve éshté zgjedhje pedagogjike
Doracaku favorizon pérdorimin e mjeteve gé jané:

e falas, me burim té hapur ose freemium;

e té aksesueshme pér studenté me formime té ndryshme;

e té pérdorshme edhe nga studenté té shkencave humane, arteve dhe shkencave shoqérore;
® né pérputhje me njé logjiké pérfshirjeje dhe prag té ulét hyrjeje.

4. Pérdorimi reflektues i teknologjisé éshté pjesé e kompetencés

Qéllimi nuk éshté té pérdoren sa mé shumé platforma té jeté e mundur, por té zgjidhen mjete gqé ndihmojné realisht
pér té:

® gartésuar problemin;

e artikluar vizionin;

e treguar logjikén e konceptit;

® prototipizuar pérvojén;

e diskutuar projektin me té tjerét.

Nga kjo perspektivé, pérdorimi i teknologjisé éshté pjesé integrale e kompetencés sé dizajnit: té dish té zgjedhésh
mjetin e duhur, né momentin e duhur, pér funksionin e duhur, éshté tashmé njé tregues i pjekurisé profesionale.

5.5.2.2 Mjete pér analizé, reflektim, ideim dhe zhvillim koncepti

Né fazat fillestare té Punés me Projekt—vecanérisht né ndértimin e Fletés sé Asetit Kulturor, Analizés As-Is/To-Be dhe
Dokumentit té Konceptit—puna e studentéve nuk konsiston ende né prodhimin e njé prototipi té ploté teknik, por né
bérjen gradualisht té dukshme, té diskutueshme dhe té strukturueshme té intuitave, té dhénave, hipotezave,
kuptimeve, nevojave dhe drejtimeve té projektit.

Né kété fazé, rreziku mé i zakonshém éshté i dyfishté: nga njéra ané, té mbeturit né njé dimension tepér abstrakt,
diskursiv ose té shpérndaré; nga ana tjetér, parashikimi shumé i shpejté i zgjidhjes teknologjike, pa gartésuar mé paré
vlerén kulturore, problemin real dhe arsyetimin pér pérvojén qé do té projektohet.

Pér kété arsye, vecanérisht té dobishme jané mjetet gé mbéshtesin:
e mendimin vizual, domethéné aftésiné pér t'i béré marrédhéniet, lidhjet, tensionet dhe skenarét té
lexueshém;

e ndértimin narrativ, domethéné aftésiné pér té organizuar pérmbajtjet dhe perspektivat né njé strukturé
kuptimploté;

e brainstorming-un dhe ideimin, pér té gjeneruar alternativa pérpara se té konvergohet né njé propozim té
vetém;

o reflektimin bashképunues, té nevojshém pér ta transformuar punén né grup né njé proces debati dhe
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bashké-ndértimi;
e organizimin e materialeve dhe referencave, né ményré gé té shmanget shpérndarja dhe grumbullimi i
papérzgjedhur i burimeve, ideve dhe sugjerimeve.

Prandaj, vlera e kétyre mjeteve nuk éshté thjesht operacionale. Ato kryejné njé funksion njohés, metodologjik dhe
pedagogjik.

Njohés, sepse i ndihmojné studentét té nxjerrin jashté subjektit mendimin e tyre dhe t'i transformojné intuitat e
nénkuptuara né artefakte té vézhgueshme. Metodologjik, sepse u mundésojné té kalojné nga mbledhja e materialeve
te strukturimi i tyre né njohuri, skenaré, shtigje dhe hipoteza dizajni. Pedagogjik, sepse e béjné procesin mé té lehté
pér t'u udhéhequr nga mésimdhénési, duke i mundésuar atij/asaj té kuptojé mé miré se si grupi po ndérton arsyetimin
e vet, ku po ngec dhe cilat hapa kérkojné gartésim té métejshém.

Né pérputhje me kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, kéto mjete nuk duhet té pérdoren si rrugé té
shkurtra pér té “prodhuar dicka shpejt”, as si ndihma té thjeshta estetike ose teknike. Pérdorimi i tyre éshté vértet
kuptimploté kur u mundéson studentéve té:

® gartésojné problemin pérpara se ta zgjidhin;

® vizualizojné marrédhénien midis trashégimisé, organizatés, publikut dhe ndérmjetésimit;
e testojné alternativa narrative dhe konceptuale;

e ndértojné njé arkitekturé té paré té projektit;

e dokumentojné rrugétimin né ményré reflektuese;

® mbérrijné te prototipizimi me njé bazé mé té forté kulturore dhe metodologjike.

Né kété kuptim, kéto mjete kané gjithashtu njé vleré té forté gjithépérfshirése. Duke gené se shumé studenté mund
té vijné nga formime joteknike, mjetet e aksesueshme dhe me prag té ulét hyrjeje u lejojné atyre té nisin procese
komplekse dizajni pa krijuar pengesa té panevojshme. Ato ndihmojné pér té kuptuar se cilésia e punés me projekt nuk
varet fillimisht nga zotérimi i softueréve té sofistikuar, por nga aftésia pér té ndértuar kuptim, pér té interpretuar
kontekstin, pér té artikuluar koncepte dhe pér ta pérkthyer mendimin né forma té ndashme me té tjerét.

Nga njé perspektivé mésimdhénieje, éshté e dobishme qé mésimdhénésit t'i paragesin kéto mjete jo si njé listé
platformash qé duhen “mésuar”, por si njé grup ndérmjetésuesish né procesin e dizajnit, secili me funksion té
ndryshém:

® disa jané mé té dobishme pér mbledhjen dhe organizimin e materialeve;

® té tjera pér hartézimin e problemeve dhe paléve té interesit;

e té tjera ende pér té simuluar shtigje narrative, pér té ndértuar drafte ndérveprimi ose pér té strukturuar
punén e grupit.

Pér kété arsye, zgjedhja e mjetit duhet t'i pérgjigjet gjithmoné njé pyetjeje té garté metodologjike: “Cfaré na nevojitet
né kété fazé té projektit pér té menduar mé miré, pér té bashképunuar mé miré dhe pér ta béré propozimin toné mé
té lexueshém?”

Kur kjo pyetje udhéheq pérdorimin e mjeteve, teknologjia nuk e parashikon projektin dhe nuk e réndon até, por e
mbéshtet ndértimin e tij né ményré koherente.

1. ChatGPT

Linku: https://chatgpt.com/auth/login
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Cfaré éshté?

ChatGPT éshté njé sistem bisedor i bazuar né IA, i cili mundéson ndérveprim né gjuhé natyrore, zhvillimin e dialogéve
iterativé dhe gjenerimin e teksteve, ideve, strukturave dhe varianteve diskursive. Fagja zyrtare e hyrjes e paraget
ChatGPT si njé shérbim bisedor me mundési hyrjeje, regjistrimi dhe prove fillestare.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Mund té pérdoret si mbéshtetje pér:

® gjenerimin fillestar té ideve;

e formulimin e hipotezave narrative;

® shkrimin e drafteve té para té konceptit;

e simulimin e dialogéve ose ndérveprimeve bisedore;

e eksplorimin e perspektivave alternative;

o mbéshtetjen e reflektimit kritik dhe riformulimit té pérmbaijtjes.

Pikat e forta

e nxit dialog iterativ;

e ndihmon né gartésimin e koncepteve dhe formulimeve;

® mbéshtet kalimin nga intuita te teksti i strukturuar;

® ju lejon té krahasoni shpejt alternativa narrative ose pérshkruese.

Konsiderata metodologjike

e nuk duhet té zévendésojé gjykimin dhe pérgjegjésiné planifikuese té studentéve;

® pérmbaijtjet e prodhuara duhet té verifikohen, pérzgjidhen dhe ripunohen;

® &shté e réndésishme té gartésohen pérdorimi, kufijté dhe pérgjegjésia autoriale;

e duhet té pérdoret si mjet mbéshtetés reflektues, jo si drejtues automatik i projektit.

Pérdorim i rekomanduar

® brainstorming fillestar;

e draftim i mikronarrativave;

e simulim bisede pér chatbot-e kulturore;

e ndihmé né formulimin e pyetjeve udhézuese;
e rishikim gjuhésor i teksteve pérgatitore.

2. Miro

Linku: https://miro.com/

Cfaré éshté?

Miro éshté njé platformé bashképunimi vizual qé e paraget veten si njé “hapésiré pune pér inovacion me IA”, me
kanavaca bashképunuese, dokumente, diagrame, prototipe, slajde, talk tracks dhe shabllone té projektuara pér t'i cuar
ekipet nga brainstorming-u te zbatimi.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté vecanérisht i dobishém pér:
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® hartézimin e ideve, problemeve dhe paléve té interesit;

e ndértimin e analizés As-Is/To-Be;

e mbledhjen e imazheve, fjaléve kyce, metaforave dhe njohurive;

® mbéshtetjen e aktiviteteve té coaching-ut té bazuar né art;

e ndértimin e kornizave konceptuale té pérbashkéta;

e vizualizimin e marrédhénieve midis nevojave, audiencave, pérmbajtjes dhe zgjidhjeve.

Pikat e forta

o fleksibilitet i madh vizual;

® bashképunim né kohé reale;

e |ehtési né lidhjen e pérmbajtjeve té ndryshme;

® mbéshtetje e forté pér nxjerrjen jashté subjektit t&¢ mendimit;

e disponueshmeéri e shablloneve dhe strukturave té gatshme té punés.

Konsiderata metodologjike

® nése pérdoret pa strukturé, mund té béhet shpérndarés;

e kérkon produkte té qarta pér dorézim dhe shabllone té paracaktuara;

o mésimdhénési duhet té ndihmojé né dallimin midis materialit té papérpunuar dhe sintezés sé projektit;
® &shté shumé i fugishém, por pikérisht pér kété arsye kérkon drejtim metodologjik.

Pérdorim i rekomanduar

® harté e paléve té interesit;

® kadrim i problemit;

e tabelé kérkimi kulturor;

® hartézim konceptual;

® rishikim i ndérmjetém né grup;
® vizualizim i skenaréve To-Be.

3. Padlet

Linku: https://padlet.com/

Cfaré éshté?

Padlet e paraget veten si njé platformé bashképunimi vizual pér puné krijuese dhe arsimore. Eshté njé tabelé dixhitale
bashképunuese, e projektuar pér té mbledhur dhe ndaré pérmbajtje né ményré té thjeshté dhe té aksesueshme.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i dobishém pér:

e dokumentimin e referencave;

e mbledhjen e imazheve, videove, audios dhe lidhjeve;

e ndértimin e repertoréve té materialeve kulturore;

® organizimin e njé arkivi té punés né grup;

e ndarjen me lehtési té rezultateve té ndérmjetme;

@ krijimin e koleksioneve frymézuese dhe repertoréve tematiké.
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Pikat e forta

® |ehtési pérdorimi;

® aksesueshméri edhe pér pérdorues jotekniké;

e efektivitet i miré pér brainstorming dhe dokumentim;

® i pérshtatshém pér dinamika pjesémarrése dhe gjithépérfshirése.

Konsiderata metodologjike

o duhet té shogérohet me kritere té garta pérzgjedhjeje;
e pérndryshe, rrezikon té béhet njé depo e padiferencuar materialesh;
e mésimdhénési duhet t'i ndihmojé studentét té kalojné nga mbledhja te klasifikimi dhe mé pas te sinteza.

Pérdorim i rekomanduar

e mbledhje burimesh;

® repertor vizual dhe zanor;

e dokumentim i procesit;

® tabelé e pérbashkét njoftimesh pér grupin;

e mbledhje stimujsh pér skenare dhe koncepte.

4. Twine

Linku: https://twinery.org/

Cfaré éshté?

Twine éshté njé mjet me burim té hapur pér rréfimin e historive interaktive dhe jolineare. Fagja zyrtare specifikon se
ai lejon krijimin e historive pa shkruar kod né raste té thjeshta, por mund té zgjerohet me variabla, logjiké té
kushtézuar, imazhe, CSS dhe JavaScript kur nevojitet. Ai publikon drejtpérdrejt né HTML dhe éshté falas pér pérdorim
komercial.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté ideal pér:

® strukturimin e historive me degézime;

e simulimin e udhétimeve té pérdoruesit;

® prototipizimin e pérvojave narrative;

® eksplorimin e perspektivave té shuméfishta;

e testimin e logjikés narrative pérpara kalimit te forma mé komplekse vizuale ose teknike.

Pikat e forta

e |ehtési aksesi;

e koherencé e forté me rréfimin dixhital té historive;

e aftési pér té punuar me struktura jolineare;

® vecanérisht i pérshtatshém pér mite, kujtime, arkiva narrative dhe tradita gojore.

Konsiderata metodologjike
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® nuk e zévendéson dokumentin e konceptit;

e funksionon miré kur struktura narrative éshté té paktén e skicuar;

® kérkon vémendje ndaj qartésisé, koherencés dhe lexueshmérisé sé shtigjeve;

e mésimdhénési duhet té ndihmojé pér té shmangur degézime konfuze ose arbitrare.

Pérdorim i rekomanduar

o rréfim interaktiv historish;

e arkiva narrative;

® prototipe chatbot-esh narrative;

® pérvoja arsimore me zgjedhje té shuméfishta;

® simulim i udhétimit té pérdoruesit né projekte té bazuara né trashégimi.

5. Notion

Linku: https://www.notion.com/

Cfaré éshté?

Notion e paraget veten si njé hapésiré pune té unifikuar pér kapjen e njohurive, organizimin e projekteve, gjetjen e
informacionit dhe mbéshtetjen e rrjedhave té punés, me fage, baza té dhénash, shabllone, integrime dhe kapacitete
IA. Fagja zyrtare e pérshkruan si njé “one workspace” me rrjedha pune fleksibél dhe menaxhim té projekteve té médha
ose té vogla.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Mund té jeté shumé i dobishém pér:

® organizimin e punés sé grupit;

® ndértimin e dokumentimit té strukturuar té projektit;

® mbajtjen sé bashku té shénimeve, detyrave, referencave, produkteve pér dorézim dhe versioneve;
e mbledhjen e materialeve pér portofolet dhe dokumentet e konceptit;

® monitorimin e roleve, afateve dhe rishikimeve.

Pikat e forta

® aftési té forta organizative;

e i dobishém pér lidhjen e pérmbajtjeve, dokumenteve dhe detyrave;

® i pérshtatshém pér grupe gé kané nevojé pér njé “bazé operacionale” té pérbashkét;
® i miré pér ta béré procesin mé té gjurmueshém.

Konsiderata metodologjike

® nuk éshté mjet i mendimit vizual né kuptimin e forté té Miro-s ose Milanote-it;
e funksionon mé miré si kornizé projekti sesa si hapésiré e hapur ideimi;
e duhet té pérdoret pa e rénduar shumé grupin me formalizim té parakohshém.

Pérdorim i rekomanduar

e gendér projekti pér grupin;
e depozité materialesh dhe vendimesh;
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e dokumentim i procesit;
e organizim i produkteve pér dorézim dhe rishikim i vazhdueshém.

6. Google Forms

Linku: https://workspace.google.com/products/forms/

Cfaré éshté?

Google Forms éshté mjeti i Google Workspace pér krijimin e formularéve dhe mbledhjen e pérgjigjeve online. Fagja
zyrtare e pérshkruan si krijues formularésh online té integruar né paketén Workspace.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Mund té integrohet shumé dobishém kur grupi ka nevojé té:

e mbledhé pérshtypje té shpejta nga pérdoruesit ose palét e interesit;
e zhvillojé mini-anketa eksploruese;

e validojé hipotezat fillestare;

o mbledhé feedback mbi njé draft koncepti ose prototip narrativ;

e dokumentojé me lehtési konsultimet paraprake.

Pikat e forta

® lehtési ekstreme pérdorimi;

® shpejtési né mbledhjen e té dhénave;

e i dobishém pér aktivitete té vogla validimi fillestar;

e i aksesueshém edhe né kontekste mésimdhénieje joteknike.

Konsiderata metodologjike

e nuk zévendéson analizén cilésore ose dialogun me palét e interesit;
e éshté i pérshtatshém pér anketa té thjeshta dhe té fokusuara, jo pér hetime komplekse;
e mésimdhénési duhet t'i ndihmojé studentét té ndértojné pyetje vértet relevante.

Pérdorim i rekomanduar

e feedback paraprak;

® pyetésoré té vegjél mbi nevojat dhe pritshmérité;
e mbledhje reagimesh ndaj ideve fillestare;

® mbéshtetje pér fazén e leximit té kontekstit.

Shénim pérfundimtar metodologjik

Né kété fazé té Punés me Projekt, kéto mjete nuk duhet té zgjidhen sepse jané “né modé” ose teknikisht mé té
avancuara, por pér aftésiné e tyre pér té mbéshtetur njé funksion specifik dizajni.

Né terma praktikeé:

e ChatGPT ndihmon né gjenerimin dhe riformulimin e teksteve, ideve dhe pyetjeve;
e Miro ndihmon pér t’i paré sé bashku problemet, marrédhéniet dhe skenarét;
e Padlet ndihmon né mbledhjen dhe ndarjen e materialeve;

UNVERSITY OF ZAGH

Faculty of Electrical ~ * .'é'. U N |VE RS | TE

Congend  ~ee COTE DAZUR

U scidev =R CLINK


https://workspace.google.com/products/forms/

Co-funded by ‘E > U LT
the European Union = Culture £ Technolagy

e Twine ndihmon né testimin e logjikés narrative dhe shtigjeve interaktive;
e Notion ndihmon né organizimin e procesit dhe dokumenteve;
® Google Forms ndihmon né mbledhjen e feedback-ut dhe té dhénave té lehta eksploruese.

Prandaj, vlera e tyre éshté mé e madhe kur pérdoren né ményré selektive, té qéllimshme dhe né pérputhje me fazén
e punés. Né kété logjiké, mjetet nuk e parashikojné zgjidhjen, por i ndihmojné studentét ta ndértojné até mé miré, me
mé shumé ndérgjegjésim, gartési dhe cilési reflektuese.

5.5.2.3 Mjete pér vizualizim, prezantim dhe prototipizim konceptual

Mjetet e vizualizimit, prezantimit dhe prototipizimit konceptual luajné njé rol strategjik né Punén me Projekt, duke i
ndihmuar studentét t'i transformojné intuitat, analizat dhe ideté né zhvillim né artefakte té dukshme, té diskutueshme
dhe té rafinuara gradualisht.

Vlera e tyre nuk konsiston thjesht né “bérjen e projektit mé té bukur”, por né mundésimin e kalimit nga njé mendim i
nénkuptuar ose i shpérndaré né njé formé té ndashme, té argumentueshme dhe té verifikueshme.

Né kété kuptim, ato veprojné si ndérmjetésues té miréfillté midis reflektimit, planifikimit dhe komunikimit.
Nga piképamja metodologjike, kéto mjete jané veganérisht té dobishme né tri momente té Punés me Projekt.

Né fazén e paré, ato ndihmojné né nxjerrjen jashté subjektit t&¢ mendimit, duke organizuar njohuri, lidhje, narrativa,
shtigje dhe alternativa dizajni.

Né njé fazé té dyté, ato ju lejojné té prototipizoni konceptin, domethéné t'u jepni formé fillestare rrjedhave,
ndérfageve, skenareve, maketeve ose arkitekturave té pérvojés.

Né njé fazé té treté, ato mbéshtesin prezantimin dhe diskutimin e projektit, duke qartésuar objektivat, audiencén,
vlerén kulturore, strukturén e pérvojés dhe koherencén e zgjedhjeve.

Né pérputhje me Mésimdhénien e Frymézuar nga Arti, kéto mjete nuk duhet té pérdoren si rrugé té shkurtra estetike
ose si zévendésues té mendimit té dizajnit. Pérdorimi i tyre éshté vértet formues kur i ndihmon studentét té:

® gartésojné problemin;

® vizualizojné marrédhénie komplekse;

e krahasojné zgjidhje alternative;

e ndértojné njé narrativé té projektit;

® simulojné pérvojén e pérdoruesit pérpara zhvillimit teknik;

e komunikojné vlerén kulturore té propozimit né ményré mé rigoroze dhe té ndérgjegjshme.

Pér kété arsye, mésimdhénésit duhet t'i paragesin ato jo si “softueré pér t'u mésuar”, por si mjete njohése dhe dizajni,
secili me funksion té ndryshém brenda procesit.

Njé aspekt tjetér me vleré éshté aksesueshmeéria. Platforma si Canva, Figma, Milanote dhe Whimsical jané projektuar
pér té lehtésuar bashképunimin, mendimin vizual, prototipizimin e shpejté dhe ndarjen e ideve, edhe mes pérdoruesve
jo-specialisté. Ky aspekt éshté veganérisht i réndésishém né njé program ndérdisiplinor si Kurrikula CULT, ku shumé
studenté mund té vijné nga shkencat humane, artet, trashégimia kulturore ose shkencat shogérore dhe kané nevojé
pér mjete gé ulin pragun teknik té hyrjes pa cenuar cilésiné e projektit.

Sé fundi, kéto mjete kané njé vleré specifike arsimore sepse ndihmojné né ruajtjen e ekuilibrit midis hapjes krijuese
dhe rigorozitetit té dizajnit. Ato lejojné puné iterative: skicim, demonstrim, marrje feedback-u, rishikim, thjeshtim dhe
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gartésim. Né kété kuptim, ato jané mjete ideale pér punén me projekt gé synon jo vetém té prodhojé njé rezultat
pérfundimtar, por edhe ta béjé procesin e ndértimit té zgjidhjes té dukshém dhe té menaxhueshém.

1. CANVA VISUAL SUITE 2.0
Linku zyrtar: Canva Visual Suite
Informacion i métejshém: Canva Create 2025 - Visual Suite 2.0
Cfaré éshté?

Canva nuk éshté mé vetém njé platformé online pér dizajn grafik bazé, por njé suité e integruar pér prodhimin e
pérmbaijtjeve vizuale.

Me Visual Suite 2.0, Canva e ka zgjeruar logjikén e vet né njé mjedis té unifikuar ku formate té ndryshme—prezantime,
dokumente vizuale, whiteboard-e, video, fage interneti dhe rezultate té tjera—mund té zhvillohen brenda njé
ekosistemi té vetém, pa e fragmentuar projektin né skedaré dhe rrjedha pune té ndara.

Canva e pérshkruan kété zhvillim si njé format té unifikuar gé lejon krijimin “across every design type” brenda njé
kornize té vetme pune.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Né Punén me Projekt, Canva Visual Suite 2.0 éshté vecanérisht e dobishme kur grupi ka nevojé té punojé né ményré
té integruar mbi:

e prezantime pérfundimtare;

® skenar;

® poster projekti;

e makete vizuale;

® panele narrative;

e portofolé sintetiké;

e fagosje té aksesueshme dhe gjithépérfshirése;

e tabela vizuale dhe materiale pér Pitch-in Pérfundimtar.

Konfigurimi i ri éshté vecanérisht i favorshém kur projekti kérkon kalim té pandérpreré nga tabela e konceptit te
prezantimi, nga sekuenca narrative te dokumenti vizual, ose nga drafti i skenarit te njé artefakt komunikimi mé i
rafinuar.

Pikat e forta

® prag shumé i ulét hyrjeje edhe pér studenté jo-dizajneré;

e disponueshméri e gjeré e shablloneve dhe komponentéve vizualé;

® mundési pér té ndértuar materiale shumé té ndryshme brenda té njéjtit mjedis;

e efektivitet i forté pér rréfimin vizual té historive, sintezén e projektit dhe Pitch-in Pérfundimtar;

e i dobishém edhe pér grupe gé duhet té transformojné materiale komplekse né narrativa vizuale té
rregullta dhe bindése.

Konsiderata metodologjike
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e Canva nuk duhet té ¢ojé né privilegjimin e ndikimit vizual mbi cilésiné e mendimit té dizajnit;

e shabllonet duhet té pérdoren né ményré kritike, duke i pérshtatur me pérmbaijtjen dhe jo duke iu
nénshtruar logjikés sé tyre;

® éshté shumé e dobishme pér pérmbledhje dhe prezantim, por nuk duhet té zévendésojé mjete mé té
pérshtatshme kur duhet té prototipizohen ndérveprime ose logjika e navigimit;

e mésimdhénési duhet t'u kujtojé studentéve té nxjerrin gjithmoné qarté né pah vlerén kulturore té
propozimit, duke shmangur gé prezantimi té “mbulojé” brishtésiné e konceptit.

Pérdorim i rekomanduar

® Pitch-i Pérfundimtar;

® koncept vizual;

e tabela pérmbledhése té projektit;

e skenare sintetike;

e portofol hyrés;

® panele pér prezantime publike ose gjysméprofesionale.

Kur rekomandohet veganérisht

Canva éshté ideale kur ekipi ka nevojé té organizojé dhe komunikojé projektin né ményré té garté, té lexueshme dhe
vizualisht konsistente, veganérisht gjaté fazave té raportimit, prezantimit, dokumentimit dhe ndértimit té narrativés
vizuale té propozimit.

2. FIGMA

Linku zyrtar: https://www.figma.com/

Udhézues zyrtar: Guide to prototyping in Figma
Cfaré éshtée?
Figma éshté njé platformé bashképunuese pér dizajn ndérfagesh, wireframing dhe prototipizim.

Dokumentacioni zyrtar thekson se ajo lejon dizajnimin dhe prototipizimin brenda té njéjtit mjedis, duke ndértuar
prototipe interaktive dhe té ndashme pa dalé nga rrjedha kryesore e punés.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Né Punén me Projekt, Figma éshté veganérisht e dobishme kur koncepti ka arritur tashmé njé nivel t& mjaftueshém
gartésie dhe éshté e nevojshme té tregohet:

e struktura e ndérfaqges;

e logjika e navigimit;

e tranzicionet midis ekraneve ose seksioneve;

® pérvoja e pérdoruesit e njé aplikacioni, arkivi, ekspozite dixhitale ose turi interaktiv;
e rriedhat e konsultimit, zgjedhjes dhe pérgjigjes sé sistemit.

Prandaj, éshté njé mjet kyc pér té:

® krijuar wireframe;
e ndértuar prototipe té klikueshme;
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e simuluar rrjedhén e pérdoruesit;
e testuar logjikén UX;
e diskutuar organizimin e pérvojés pérpara zhvillimit teknik.

Pikat e forta

e bashképunim né kohé reale;

e standard shumé i pérhapur né rrjedhat profesionale té dizajnit dixhital;

o aftési pér ta béré strukturén e pérvojés té dukshme né ményré té sakté;

e efektiv pér testimin e sekuencave, hierarkive, zgjedhjeve té ndérveprimit dhe logjikés sé konsultimit.

Konsiderata metodologjike

® Figma funksionon miré kur koncepti éshté tashmé mjaft i qarté; nése pérdoret shumé herét, mund ta shtyjé
ekipin drejt detajeve vizuale ose té faqosjes pérpara se logjika kulturore dhe narrative té jeté vértet e
konsoliduar;

e nuk duhet té ngatérrohet me fazén e ideimit: éshté mé e pérshtatshme pér ta pérkthyer konceptin né njé
prototip ndérveprimi;

e mésimdhénési duhet t'i ndihmojé studentét ta pérdorin Figma-n pér té gartésuar dizajnin, jo pér ta
“zbukuruar” até para kohe;

e éshté e réndésishme gé cdo zgjedhje ekrani, navigimi ose rrjedhe té lidhet me njé nevojé pérdoruesi dhe
me njé funksion ndérmjetésimi kulturor.

Pérdorim i rekomanduar

® prototipe ndérfagesh;

o rrjedhé pérdoruesi;

e wireframe té arkivave dixhitale;

e shfletim i ekspozitave virtuale ose aplikacioneve kulturore;
e testim UX;

e simulim i shtigjeve interaktive.

Kur rekomandohet veganérisht

Figma éshté vecanérisht e pérshtatshme kur ekipi ka nevojé té demonstrojé si funksionon zgjidhja, jo vetém cfaré
thoté ajo. Prandaj, éshté e pacmuar kur projekti kalon nga vizioni dhe koncepti te njé pérvojé e vézhgueshme dhe e
diskutueshme.

3. MILANOTE

Linku zyrtar: https://milanote.com/

Menaxhim vizual i projektit: https://milanote.com/product/project-management

Pérmbledhje e pérdorimeve krijuese: https://milanote.com/product

Cfaré éshté?
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Milanote éshté njé mjet vizual pér organizimin e projekteve krijuese pérmes tabelave fleksibél gé mund té kombinojné
shénime, imazhe, video, lidhje, skedaré dhe referenca. Platforma e paraget veten si njé hapésiré pér organizimin e
ideve dhe projekteve né tabela vizuale, me fokus té forté te krijimtaria, mbledhja e frymézimit dhe ndértimi i
strukturave jolineare té punés.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Milanote éshté vecanérisht i dobishém né fazat ku grupi duhet té:

o mbledhé materiale dhe frymézime;

e ndértojé moodboard-e dhe vision board-e;

e organizojé referenca kulturore, ikonografike dhe narrative;

o kalojé nga brainstorming-u te pérzgjedhija;

e ruajé kérkimin, imazhet, konceptet, skenaret dhe shénimet e punés né njé vend té vetém.

Eshté shumé i pérshtatshém kur projekti kérkon njé mjedis pune gé mbéshtet:

e mendimin vizual;

e kurimin e materialeve;

e ndértimin e atmosferave, gjendjeve dhe drejtimit narrativ;
® organizimin krijues té projektit.

Pikat e forta

e shumé efektiv pér mbledhjen dhe organizimin e frymézimit;

® ju lejon té kombinoni me lehtési kérkimin, imazhet, shénimet dhe strukturén e projektit;

e ndihmon né ndértimin e tabelave qé tregojné drejtimin vizual, tonin, imazheriné dhe marrédhéniet midis
elementeve;

® vecanérisht i pérshtatshém pér procese krijuese mé pak lineare dhe mé shumé asociative.

Konsiderata metodologjike

e mund té béhet njé arkiv sugjerimesh té pérzgjedhura dobét nése nuk shogérohet me udhézime té garta;
e mésimdhénési duhet té ndihmojé né kalimin nga mbledhja frymézuese te sinteza e projektit;

e éshté shumé i dobishém pér ndértimin e drejtimit té projektit, por duhet té integrohet me mjete mé té
strukturuara kur éshté e nevojshme té pérshkruhen rrjedha, ndérveprime ose produkte pérfundimtare pér
dorézim.

Pérdorim i rekomanduar

e moodboard;

e vision board;

® koleksion ikonografik;

e skenare paraprake;

® organizim vizual i procesit krijues;

e ndértim i tonit dhe identitetit té projektit.

Kur rekomandohet veganérisht
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Milanote éshté shumé efektiv kur grupi éshté né fazén ku duhet t'i japé formé vizuale vizionit, té organizojé referencat
dhe té kalojé nga njohurité e shpérndara drejt njé imazhi mé koherent té projektit.

4. WHIMSICAL

Linku zyrtar: https://whimsical.com/

Wireframes: https://whimsical.com/wireframes

Flowcharts: https://whimsical.com/flowcharts

Cfaré éshté?

Whimsical éshté njé platformé bashképunuese pér mendim vizual dhe planifikim, me mjete té dedikuara pér tabela,
diagrame, flowchart-e, harta mendore, dokumente dhe wireframe. Platforma éshté projektuar pér t'i ndihmuar ekipet
té kapin ide, té vizualizojné procese dhe té ndértojné shpejt struktura té pérbashkéta.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Whimsical éshté vecanérisht i dobishém kur grupi ka nevojé té:

® qartésojé procese dhe rrjedha;

® shohé udhétimin e pérdoruesit;

e ndértojé flowchart-e ose harta logjike;

® skicojé wireframe me besnikéri té ulét;

® kalojé shpejt nga njé ide te njé strukturé e lexueshme dhe e ndashme me té tjerét.

Prandaj, éshté shumé efektiv pér té:

® hartézuar pérvojén e pérdoruesit;

e pérfagésuar funksionimin e njé sistemi;

® skicuar logjikén e navigimit;

e prodhuar shpejt wireframe pérpara kalimit te mjete mé té rafinuara.

Pikat e forta

® ndérton shpejt flowchart-e, harta dhe wireframe;

® lexueshméri e miré pér procese, shtigje pérdoruesish dhe struktura vendimmarrjeje;
e i dobishém pér grupe gé duhet té qartésojné shpejt logjikén dhe marrédhéniet;

e kombinon né ményré efektive fazén konceptuale dhe strukturimin e paré operacional.

Konsiderata metodologjike

® mund té ¢ojé né njé pérfagésim tepér skematik nése grupi nuk e ka gartésuar ende vlerén kulturore té
propozimit;

e mésimdhénési duhet té ndihmojé pér té siguruar gé diagramet dhe flowchart-et té& mos zévendésojné
reflektimin narrativ, por ta béjné até mé té qarte;

e éshté shumé i dobishém pér strukturim, mé pak pér zhvillimin e komponentit vizual pérfundimtar té
projektit.

Pérdorim i rekomanduar
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e flowchart i pérvojés;

® harta navigimi;

e wireframe me besnikéri té ulét;

e harté udhétimi;

e skematizim i shtigjeve dhe ndérveprimeve;
e pérafrim i grupit mbi procese komplekse.

Kur rekomandohet veganérisht

Whimsical éshté shumé efektiv kur grupi ka nevojé ta béjé logjikén e projektit té kuptueshme: ¢faré ndodh, né ¢faré
rendi, me cilat degézime, pér pérfitimin e cilit pérdorues dhe me ¢faré rezultati.

5. GOOGLE SLIDES

Linku zyrtar: https://workspace.google.com/products/slides/

Cfaré éshté?

Google Slides éshté mjeti i prezantimeve né paketén Google Workspace, i orientuar drejt krijimit bashképunues dhe
ndarjes online.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté vecanérisht i dobishém pér:

® ndértimin e prezantimeve bashképunuese;

® pérgatitjen e Pitch-it Pérfundimtar;

® ndarjen e versioneve té pérditésuara me mésimdhénésit dhe palét e interesit;

® ndértimin e njé narrative lineare té projektit qé éshté shumé e lehté pér t'u pérdorur.

Pikat e forta

e thjeshtési;

® bashképunim sinkron;

o |ehtési komentimi dhe rishikimi;

® pérputhje e miré me proceset mésimore qé kérkojné pérditésim té vazhdueshém.

Konsiderata metodologjike

® éshté mjet shumé efektiv pér prezantim, por mé pak i pérshtatshém pér prototipizim konceptual kompleks;
e duhet té pérdoret vecanérisht né fazat e sintezés, rikthimit té rezultateve dhe debatit.

Pérdorim i rekomanduar

® Pitch-i Pérfundimtar;

® rishikime té ndérmjetme;

® prezantime pér palét e interesit;
® sintezé e konceptit dhe procesit.

Shénim pérmbyllés metodologjik
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Kéto mjete jané plotésisht té vlefshme né Punén me Projekt kur pérdoren né ményré té géllimshme, selektive dhe
metodologjikisht koherente. Né terma praktiké:

e Canva Visual Suite 2.0 éshté shumé e forté pér sintezén vizuale, prezantimin dhe ndértimin e historisé sé
projektit;

e Figma éshté mé e pérshtatshme kur duhet té tregohet ndérveprimi, navigimi dhe struktura e pérvojés;
e Milanote mbéshtet né ményré efektive fazat e eksplorimit, atmosferés, mbledhjes dhe drejtimit krijues;
o Whimsical éshté shumé efektiv pér procese, flowchart-e, wireframe té shpejta dhe logjikén e sistemit;
® Google Slides mbetet i dobishém pér prezantim té pérbashkét dhe diskutim me palét e interesit.

Zgjedhja e mjetit duhet té burojné gjithmoné nga njé pyetje metodologjike, jo teknike: “Cfaré forme vizualizimi ose
prototipizimi na nevojitet pér té gartésuar projektin toné?” Kur kjo pyetje udhéheq pérzgjedhjen, teknologjia e
pérmiréson vértet té nxénit dhe cilésiné e Punés me Projekt.

5.5.2.4 Mjete pér pérvoja gjithépérfshirése dhe rréfim hapésinor té historive

Mjetet pér pérvoja gjithépérfshirése dhe rréfim hapésinor té historive marrin njé vleré specifike né Punén me Projekt
kur grupi synon té shkojé pértej komunikimit té thjeshté té pérmbaijtjes kulturore dhe, né vend té késaj, té projektojé
njé pérvojé té vendosur né kontekst, ku hapésira, itinerari, orientimi, prania, marrédhénia me vendet dhe metodat e
eksplorimit béhen pjesé pérbérése e kuptimit. Nga kjo perspektivé, trashégimia nuk trajtohet mé si njé pérmbajtje e
thjeshté pér t'u shfaqur, por si dicka gé duhet lundruar, hasur, eksploruar dhe interpretuar pérmes logjikés hapésinore
dhe pérvojésore.

Nga njé perspektivé pedagogjike, kéto mjete jané té vlefshme sepse i ndihmojné studentét té béjné njé zhvendosje
vendimtare: nga té menduarit e projektit si njé grup informacioni ose ekranesh te té menduarit e tij si mjedis,
sekuencé, prag, orientim dhe angazhim.

Ato ju lejojné té punoni mbi dimensione gé mbeten mé té dobéta né mjete té tjera: marrédhénia midis trupit dhe
hapésirés, midis pérmbajtjes dhe shtegut, midis vizionit dhe navigimit, midis vendit fizik dhe pérmbaijtjes dixhitale,
midis pranisé dhe kuptimit.

Né njé Puné me Projekt té orientuar drejt inovacionit kulturor, kjo éshté vecanérisht relevante pér rituale, itinerare,
muze, ekspozita virtuale, arkiva interaktive, mite territoriale, kujtime té lokalizuara dhe trashégimi té shpérndara né
hapésiré.

Kéto mjete nuk pérdoren vetém pér ta “zhytur” projektin né njé kuptim spektakolar.

Vlera e tyre mé e thellé géndron né mundésimin gé studentét té prototipizojné marrédhénien midis pérvojés dhe
kuptimit, pér shembull duke testuar:

® si hyn pérdoruesi né njé hapésiré narrative;

® sj orientohet;

e cfaré zbulon fillimisht dhe ¢faré mé pas;

® si ndryshon perceptimi i njé aseti kulturor kur vendoset né njé mjedis virtual ose té shtuar;
o si ndikon rregullimi hapésinor né interpretim.

Né kété kuptim, mjetet gjithépérfshirése jané té dobishme kur ndihmojné pér té projektuar ndérmjetésim mé té miré
kulturor, jo kur zgjidhen vetém pér efektin “wow”.

Nga piképamja metodologjike, pérdorimi i tyre éshté vecanérisht domethénés né té paktén tri raste.
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Sé pari, kur vendi éshté pjesé thelbésore e pérmbaijtjes, si né rituale, itinerare urbane, site historike ose narrativa
territoriale.

Sé dyti, kur projekti kérkon njé logjiké kuratoriale ose té lidhur me ekspozitén, si né ekspozita virtuale ose arkiva té
vizitueshme.

Sé treti, kur synohet testimi i njé pérvoje ku marrédhénia midis pérdoruesit, pérmbajtjes dhe mjedisit éshté mé e
réndésishme sesa vetém ndérfagja grafike.

Né té gjitha kéto situata, hapésirésia nuk éshté njé kontejner i thjeshté, por njé element aktiv i propozimit té dizajnit.

Né pérputhje me Mésimdhénien e Frymézuar nga Arti, kéto mjete duhet té prezantohen si ndérmjetésues dizajni, jo
si objektiva teknike autonome. Mésimdhénésit duhet t'i ndihmojné studentét té trajtojné jo aq shumé pyetjen “cilén
platformé gjithépérfshirése té pérdorim”, por pyetje mé té thella:

® pse kjo pérmbajtje duhet té pérjetohet né hapésiré?

o cfaré marrédhénieje duam té ndértojmé midis vizitoréve dhe mjedisit?
® si e forcon komponenti gjithépérfshirés kuptimin kulturor?

® a éshté vendndodhja pjesé e historisé apo vetém sfond?

Kur kéto pyetje udhéheqin zgjedhjen e mjetit, gjithépérfshirja pushon sé geni dekorative dhe béhet njé komponent
metodologjikisht koherent i Punés me Projekt.

1. Artsteps

Linku: https://www.artsteps.com/

Cfaré éshté?
Artsteps éshté njé platformé pér krijimin e ekspozitave dhe hapésirave virtuale 3D.

Fagja zyrtare thekson aftésiné pér té ngarkuar imazhe, video, tekste, modele 3D, muziké dhe narracion, pér té ndértuar
hapésira té personalizuara dhe pér té shpérndaré pika udhézuese me qéllim strukturimin e njé narrative brenda
ekspozités.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté vecanérisht i pérshtatshém pér:

e ekspozita virtuale;

e arkiva ekspozuese;

® kurim narrativ né hapésira dixhitale;

® prototipe muzeu virtual;

® simulim té rrjedhés sé vizitave dhe rregullimit té pérmbajtjeve né hapésiré.

Pikat e forta

® ju lejon té mendoni mbi hapésirén, sekuencén, orientimin dhe rrjedhén e vizitorit;
e mbéshtet imazhe, tekst, video dhe audio;
e éshté shumé i dobishém pér projekte kuratoriale dhe ekspozuese té trashégimisé dixhitale.

Konsiderata metodologjike
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e duhet té shmanget transpozimi i thjeshté i materialeve né njé hapésiré 3D;

e éshté e nevojshme té planifikohet logjika narrative e vizités;

e mésimdhénési duhet t'i ndihmojé studentét té dallojné midis njé “galerie pérmbajtjeje” dhe njé “pérvoje
ekspozuese”.

Pérdorim i rekomanduar

e ekspozita dixhitale;

e ture virtuale té trashégimisé kulturore;

® prototipe té pérvojés sé vizitorit;

e arkiva gé mund té vizitohen né ményré kuratoriale.

2. CoSpaces Edu

Linku: https://cospaces.io/edu/

Cfaré éshté?

CoSpaces Edu, tashmé i njohur edhe si Delightex Edu, éshté njé platformé e bazuar né shfletues pér krijimin e
mjediseve 3D, skenave interaktive, tureve virtuale dhe pérvojave té thjeshta AR/VR. Fagja zyrtare thekson se ajo éshté
e disponueshme pérmes shfletuesit, pa instalim, dhe gjithashtu lejon krijimin e tureve gjithépérfshirése té bazuara né
foto 360°.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté i dobishém pér:

e skena interaktive;

e mjedise gjithépérfshirése me kompleksitet té ulét/mesatar;

o rréfim 3D i historive;

® pérvoja arsimore XR;

e prova koncepti pér itinerare, vende simbolike, mite dhe hapésira narrative.

Pikat e forta

® prag i miré aksesi pér pérdorues jotekniké;

e ndértim né shfletues;

e aftési pér té lidhur 3D, multimedian dhe narracionin;

® i pérshtatshém pér té eksperimentuar me marrédhénien midis hapésirés dhe pérmbaijtjes pa hyré
menjéheré né ekosisteme tepér komplekse.

Konsiderata metodologjike

® nuk éshté e nevojshme té ndiget realizmi grafik;
® 3jo gé ka mé shumé réndési éshté cilésia e pérvojés dhe lexueshméria e shtegut;
e mésimdhénési duhet ta ndihmojé grupin té zgjedhé skena thelbésore, jo mjedise shpérndarése.

Pérdorim i rekomanduar

e mite lokale;
e mjedise simbolike;
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3.

® skena gjithépérfshirése me kompleksitet té ulét;
® ture virtuale;
® prova koncepti pér pérvoja XR.

ThinglLink

Linku: https://www.thinglink.com/

Cfaré éshté?

ThingLink éshté njé platformé pa kodim pér krijimin e pérvojave gjithépérfshirése té bazuara né imazhe, video, media
360° dhe skena interaktive. Fagja zyrtare e pérshkruan si njé mjet pér gjenerimin e mediave gjithépérfshirése dhe
transformimin e tyre né mésime, kurse, vizita virtuale né terren dhe pérvoja té gamifikuara; seksioni arsimor thekson
vecanérisht krijimin e vizitave virtuale né terren dhe pérdorimin e imazheve 360°.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté vecanérisht i dobishém pér:

e itinerare gjithépérfshirése té bazuara né imazhe ose panorama 360°;

e vizita virtuale né terren;

® skena té shénuara me hotspot-e;

e rréfim territorial dhe arsimor i historive;

e mjedise ku grupi déshiron té kombinojé gjithépérfshirjen, lexueshmériné dhe lehtésiné e autorimit.

Pikat e forta

e autorim pa kodim;

e efektivitet i miré me imazhe 360° dhe hotspot-e informuese;

e i dobishém pér projekte arsimore dhe kulturore ku gjithépérfshirja duhet té mbetet e qarté dhe lehtésisht
e navigueshme;

® i pérshtatshém pér trashégimi territoriale, site historike dhe ture interpretuese.

Konsiderata metodologjike

e funksionon shumé miré kur pérmbajtja éshté e lidhur fort me vende ose mjedise;

o rreziku éshté pérdorimi i hotspot-eve si njé mbingarkesé e thjeshté informative;

e mésimdhénési duhet té ndihmojé né projektimin e njé progresioni té vérteté narrativ dhe jo té njé shénimi
té thjeshté hapésinor.

Pérdorim i rekomanduar

4,

e ture gjithépérfshirése;

® trashégimi e shpérndaré né hapésiré;
e vende historike;

e arkiva vizuale té shénuara;

® skena arsimore 360°.

Frame

Linku: https://framevr.io/

Cfaré éshté?
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Frame éshté njé platformé pér krijimin e hapésirave 3D gjithépérfshirése dhe bashképunuese, té aksesueshme
drejtpérdrejt nga shfletuesi né desktop, celular dhe VR. Dokumentacioni zyrtar e pérshkruan si njé kornizé pér krijimin
e hapésirave persistente dhe té personalizueshme pér bashképunim, evente, prezantime dhe mjedise arsimore, pa
kérkuar shkarkim.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Mund té jeté shumé i dobishém kur projekti kérkon:

® njé hapésiré gjithépérfshirése té pérbashkét;

® prezantime ose ekspozita gé mund té vizitohen né ményré bashképunuese;
e mjedise 3D persistente;

® evente, punétori ose pitch-e né hapésiré virtuale;

® prototipe ekspozitash ose mjedisesh arsimore me komponent social.

Pikat e forta
® akses nga shfletuesi;
® mbéshtetje pér bashképunim té mundésuar né hapésiré;
® i pérshtatshém pér prezantime, mbledhje, arsim dhe hapésira persistente;
e i dobishém kur projekti ka njé dimension té forté vizite té pérbashkét ose bashképranie.

Konsiderata metodologjike
e &shté mé efektiv kur dimensioni bashképunues ose performativ i hapésirés éshté i réndésishém;
e nuk duhet zgjedhur vetém sepse éshté “3D”, por kur nevojitet vértet njé mjedis pér t'u pérshkuar ose
banuar sé bashku;
e mésimdhénési duhet té ndihmojé té qartésohet nése projekti kérkon bashképrani apo nése njé ekspozité
virtuale mé e thjeshté do té mjaftonte.

Pérdorim i rekomanduar

e ekspozita bashképunuese;

e evente kulturore né hapésiré virtuale;

® prezantime gjithépérfshirése;

® hapésira takimesh dhe ndérmjetésimi 3D;

e prototipe mjedisesh arsimore gé mund té vizitohen né grup.

5. Spatial

Linku: https://www.spatial.io/

Cfaré éshté?

Spatial éshté njé platformé pér krijimin e hapésirave gjithépérfshirése interaktive gé mund té publikohen né web,
celular dhe VR. Fagja zyrtare e paraqget si njé mjedis pa kodim me shabllone premium pér shumé pérdorues, ngarkim
té pérmbaijtjeve 2D, 3D dhe video, si dhe publikim ndérplatformé; dokumentacioni Creator Toolkit thekson gjithashtu
pérputhshmériné me Unity, shumépérdorueshmériné dhe publikimin né pajisje té ndryshme.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté né pérputhje me projekte qé kérkojné:
® hapésira gjithépérfshirése mé dinamike;
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® mjedise interaktive me shumé pérdorues;

® ekspozité virtuale ose klasa virtuale;

® pérvoja ndérplatformé;

® prova koncepti mé té avancuara ku hapésira, pérmbajtja dhe pjesémarrja ndérthuren.

Pikat e forta

® mbéshtet krijimin e hapésirave gjithépérfshirése té publikueshme né web, celular dhe VR;
o fleksibilitet i forté pér pérmbaijtje 2D, 3D dhe video;

e prani shabllonesh dhe logjike pa kodim pér té nisur shpeijt;

® i dobishém pér krijimin e mjediseve pjesémarrése dhe me shumé pérdorues.

Konsiderata metodologjike

e mund té jeté mé ambicioz sesa nevojitet pér disa puné me projekt;

e duhet zgjedhur kur dimensioni gjithépérfshirés dhe social éshté vértet pjesé e konceptit;

e mésimdhénési duhet ta ndihmojé grupin té ruajé fokusin te kuptimi kulturor, duke shmangur humbjen né
ndértimin e mjedisit.

Pérdorim i rekomanduar

® ekspozita gjithépérfshirése me shumé pérdorues;

e mjedise kulturore interaktive;

e klasa kulturore virtuale;

® prototipe té avancuara té rréfimit hapésinor té historive dhe mjediseve té trashégimisé.

Shénim pérmbyllés metodologjik

Né kété nénseksion, mésimdhénési mund t'i ndihmojé shumé studentét duke gartésuar se kéto mjete nuk zgjidhen
mbi bazén e nivelit té “efektit té gjithépérfshirjes”, por mbi bazén e marrédhénies midis hapésirés, pérmbajtjes dhe
audiencés qé projekti synon té ndértojé. Né terma praktiké:

e Artsteps éshté shumé i forté né njé logjiké kuratoriale dhe pér ekspozita virtuale;

e CoSpaces Edu funksionon miré pér skena 3D dhe prototipe té thjeshta gjithépérfshirése;

oThinglLink éshté i shkélqyer pér ture 360° dhe rréfim hapésinor té historive qé éshté i lexueshém dhe arsimor;
oFrame éshté shumé i pérshtatshém pér hapésira bashképunuese dhe prezantime gjithépérfshirése té pérbashkéta;

eSpatial éshté mé i pérshtatshém kur grupi déshiron té ndértojé mjedise gjithépérfshirése interaktive dhe me shumé
pérdorues, mé komplekse.

Njé pyetje udhézuese qé mund t'u drejtohet studentéve éshté: “A na duhet vértet njé hapésiré gjithépérfshirése sepse
kuptimi i projektit jeton né hapésirg, apo po e shtojmé gjithépérfshirjen mé pas?” Kur pérgjigjja éshté e qarté, zgjedhja
e mjetit béhet shumé mé koherente dhe Puna me Projekt fiton forcé metodologjike, jo vetém térhegje vizuale.

5.5.2.5 Mjete pér dizajnin e bazuar né lojéra dhe interaktiv

Hyrje: Pse jané té réndésishme kéto mjete dhe ¢faré vlere kané né Punén me Projekt
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Mijetet e dizajnit té bazuar né lojéra dhe interaktiv marrin njé rol veganérisht té réndésishém né Punén me Projekt kur
grupi synon té projektojé jo thjesht pérmbaijtje kulturore pér t'u shfaqur, por njé pérvojé né té cilén pérdoruesi vepron,
zgjedh, eksploron, interpreton dhe ndérton kuptim pérmes ndérveprimit.

Nga kjo perspektivé, vlera e dizajnit té bazuar né lojéra nuk géndron né futjen e thjeshté té elementeve té bazuara né
lojéra, por né mundésiné pér ta transformuar trashégiminé kulturore né njé pérvojé aktive, té afté pér ta angazhuar
publikun né ményré mé té thellé, mé pjesémarrése dhe mé reflektuese.

Nga piképamja pedagogjike, kéto mjete jané té réndésishme sepse i ndihmojné studentét té kuptojné se interaktiviteti
nuk do té thoté thjesht “klikim”, por projektim i njé marrédhénieje kuptimplote midis:

e pérdoruesit;

e pérmbaijtjes kulturore;

e rregullave té pérvojés;

e zgjedhjeve té mundshme;

e feedback-ut;

® progresionit narrativ ose eksplorues.

Né kété kuptim, ato ju lejojné té punoni mbi disa dimensione thelbésore té Punés me Projekt, té cilat mjetet e tjera i
trajtojné vetém pjesérisht:

e ndértimin e mekanikave;

e pércaktimin e objektivave, sfidave dhe shtigjeve;

e dizajnin e feedback-ut dhe agjencisé;

e ekuilibrin midis angazhimit dhe pérmbaijtjes;

e pérkthimin e kuptimeve komplekse kulturore né pérvoja té aksesueshme dhe kuptimplote.

Brenda Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, kéto mjete nuk duhet té lexohen si instrumente pér “té krijuar
videolojéra” né kuptimin e ngushté, as si mjete pér té futur automatikisht dinamika konkurruese.

Vlera e tyre éshté shumé mé e gjeré dhe metodologjikisht mé interesante: ato na lejojné té eksperimentojmé se si
logjika e lojérave dhe e ndérveprimit mund té vihet né shérbim té ndérmjetésimit kulturor, té nxénit dhe ndértimit té
kuptimit. Me fjalé té tjera, ato i ndihmojné studentét té projektojné pérvoja né té cilat pjesémarrja e pérdoruesit béhet
pjesé e mjet kulturor.

Kjo éshté vecanérisht e dobishme né projekte gé punojné mbi:

e mite dhe legjenda lokale;

e arkiva narrative;

e tradita gojore;

® kurse arsimore;

e ekspozita me komponenté eksplorues;

e trashégimi gé duhet béré mé e aksesueshme pér audiencat e reja;
® pérvoja gé kérkojné progresion, zgjedhje ose zbulim.

Nga piképamja metodologjike, pérdorimi i kétyre mjeteve éshté vértet efektiv kur studentét i pérdorin pér té
prototipizuar:

e si funksionon pérvoja;
o cfaré roli ka pérdoruesi;
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o cfaré ndodh si pérgjigje ndaj veprimeve té tij/saj;
o cila logjiké progresioni ose interpretimi aktivizohet.

Né kété ményré, grupi mund té testojé jo vetém formén e pérmbaijtjes, por edhe cilésiné e marrédhénies midis
pérmbajtjes dhe ndérveprimit. Pér kété arsye, kéto mjete jané veganérisht té vlefshme kur fazat e punés me projekt
duhet té kalojné:

e nga koncepti te simulimi i pérvojés;
® nga vizioni To-Be te logjika e pérdorimit té tij;
® nga pérshkrimi i propozimit te demonstrimi i tij.

Nga njé perspektivé arsimore, mésimdhénésit duhet t'i ndihmojné studentét té kuptojné se “mé shumé gameplay”
nuk do té thoté gjithmoné “pérvojé mé e miré”. Kriteri kryesor duhet té mbetet koherenca kulturore: njé mekaniké,
njé zgjedhje, njé sistem progresioni ose njé cikél feedback-u jané té vlefshme nése e ndihmojné pérdoruesin ta kuptojé
mé miré trashégiming, ta eksplorojé até né ményré kuptimplote ose té ndértojé njé marrédhénie mé té forté me
pérmbajtjen. Megjithaté, kur gameplay béhet njé superstrukturé dekorative ose e largon vémendjen nga bérthama
kulturore, projekti humbet cilési.

Pér kété arsye, pyetja udhézuese gé duhet t'u drejtohet studentéve nuk duhet té jeté “cfaré loje mund té béjmé?”,
por: “cila formé ndérveprimi e ndihmon vértet audiencén ta kuptojé, ta eksplorojé ose ta pérjetojé mé miré kété
trashégimi?” Pikérisht kjo pyetje e bén dizajnin e bazuar né lojéra dhe interaktiv metodologjikisht té géndrueshém me
Punén me Projekt.

1. GDevelop

Linku: https://gdevelop.io/

Cfaré éshté?

GDevelop éshté njé motor lojérash me burim té hapur dhe pa kodim, i cili ju lejon té krijoni pérvoja 2D, 3D dhe madje
edhe me shumé lojtaré pérmes njé sistemi vizual té bazuar né evente dhe sjellje té gatshme pér pérdorim. Fagja zyrtare
e paraget até si njé motor lojérash me burim té hapur, pa kodim dhe té asistuar nga IA, i projektuar edhe pér edukatoré
dhe pérdorues gé duan té projektojné pa pasur nevojé té punojné me struktura komplekse programimi.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté vecanérisht i dobishém pér:

® prototipizimin e lojérave 2D;

® ndértimin e mekanikave té thjeshta;

e zhvillimin e aktiviteteve interaktive;

e eksperimentimin me logjikén e lojés pa kodim té avancuar;

e simulimin e eksplorimeve, sfidave, shtigjeve dhe sistemeve té feedback-ut nga njé perspektivé kulturore.

Pikat e forta

e éshté i aksesueshém edhe pér pérdorues qé nuk jané programues;
e éshté i orientuar drejt eksperimentimit té shpejté;
e mbéshtet logjikén vizuale té bazuar né evente;
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e ofron sjellje, burime dhe publikim web/mobile té gatshém;
® éshté i pérshtatshém pér lojéra kulturore dhe arsimore, por edhe pér prova koncepti interaktive.

Konsiderata metodologjike

o duhet té fokusoheni te logjika, ndérveprimi dhe kuptimi, jo vetém te dinamikat e gameplay;

e pérmbaijtja kulturore duhet té mbetet e lexueshme;

e funksionet e disponueshme mund t’i shtyjné studentét té ndértojné mekanika té panevojshme;

e mésimdhénési duhet ta ndihmojé grupin té punojé mbi njé skené ose dinamiké kyce, jo mbi njé lojé tepér
té gjeré.

Pérdorim i rekomanduar

2.

® |ojéra narrative;

® mini-lojéra arsimore;

® eksplorime té udhézuara;

e arkiva té gamifikuara;

® prova koncepti pér itinerare interaktive té bazuara né trashégimi.

Godot Engine

Linku: https://godotengine.org/

Dokumentacioni: https://docs.godotengine.org/

Cfaré éshté?

Godot éshté njé motor lojérash falas, me burim té hapur, pér projekte 2D, 3D dhe XR. Fagja zyrtare e pérshkruan si
njé “motor lojérash 2D dhe 3D falas dhe me burim té hapur” dhe thekson potencialin pér zhvillimin e lojérave,
projektet ndérplatformé dhe ideté XR, me mbéshtetje pér njé motor té dedikuar 2D, nyje 3D dhe publikim né desktop,
mobile dhe web.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté i pérshtatshém pér:

e prototipe interaktive mé komplekse;

e pérvoja eksploruese loje;

e mjedise simbolike ose lojéra té trashégimisé;
e prova koncepti mé té strukturuara teknikisht;
e boté té vogla interaktive 2D ose 3D.

Pikat e forta

o shumé fleksibél;

® pérhapje e forté né kontekste indie dhe eksperimentale;

® mundeési pér rritje teknike;

® mbéshtetje si pér 2D, ashtu edhe pér 3D dhe XR;

® i pérshtatshém pér grupe qé duan té ndértojné dicka mé té strukturuar sesa njé wireframe i thjeshté
interaktiv.
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Konsiderata metodologjike

® kérkon mé shumé siguri teknike sesa GDevelop;

e duhet té zgjidhet vetém nése éshté né pérputhje me aftésité e grupit dhe kohén e disponueshme;

® rreziku éshté té investohet shumé né ndértimin teknik dhe té humbet nga vémendja vlera kulturore e
propozimit;

® éshté mé miré té pérdoret pér té prototipizuar njé pjesé domethénése té sistemit, jo pér té premtuar njé
produkt té ploté.

Pérdorim i rekomanduar

3.

® grupe me zotérim mé té madh teknik;

® |ojéra té trashégimisé;

e mjedise bazé interaktive 3D;

® prova koncepti mé té avancuara;

o projekte gé kérkojné kontroll mé té madh mbi hapésirén dhe ndérveprimin.

Construct 3

Linku: https://www.construct.net/en

Cfaré éshté?

Construct 3 éshté njé softuer pér krijimin e lojérave, i fokusuar né krijimin e lojérave 2D, me njé orientim té forté drejt
pérdorimit arsimor, dokumentacion té gjeré, tutoriale dhe burime pér organizimin e punés né klasé. Fagja zyrtare e
paraget si njé produkt té dedikuar pér krijimin e lojérave 2D dhe ofron njé seksion té strukturuar arsimor me udhézues,
kurse dhe burime pér mésimdhénésit.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté i dobishém pér:

e prototipe interaktive 2D;

® lojéra narrative me strukturé té qarté;

® pérvoja té vogla lojérash arsimore;

e zhvillimin e mekanikave té lehta dhe té lexueshme;

® projekte gé kérkojné njé mjedis mé té udhézuar sesa motoré mé kompleksé.

Pikat e forta

® aksesueshméri e mirg;

e orientim i forté arsimor;

e disponueshméri e gjeré e tutorialeve dhe burimeve;

® i pérshtatshém pér ndértimin e shpejté té ndérveprimeve 2D té garta dhe té demonstrueshme.

Konsiderata metodologjike

e éshté efektiv pér pérvoja 2D té pércaktuara miré, mé pak pér projekte gé kérkojné eksplorim té forté
hapésinor 3D;

@ ashtu si mjetet e tjera té bazuara né lojéra, duhet té pérdoret pér té testuar logjiké kuptimplote, jo pér té
ndjekur plotésiné e produktit.
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Pérdorim i rekomanduar

® mini-lojéra serioze;

e aktivitete rekreative dhe arsimore;

e rréfim interaktiv 2D i historive;

® prototipe té shpejta pér pitch-in pérfundimtar ose validimin e brendshém.

4. Scratch

Linku: https://scratch.mit.edu/

Cfaré éshté?

Scratch éshté njé platformé vizuale pér programim, krijim dhe ndarje projektesh interaktive, e pérdorur gjerésisht né
arsim. Fagja zyrtare e pérmbledh gasjen e saj me “Imagjino, Programo, Ndaj”, duke theksuar fokusin e saj té forté
arsimor dhe pjesémarrés.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté vecanérisht i dobishém pér:

® prototipe interaktive shumé té thjeshta;

e aktivitete rekreative dhe arsimore;

® pérvoja narrative bazé;

® ushtrime té vogla té logjikés sé lojés pér grupe me familjaritet té ulét teknik;

e projekte ku géllimi éshté té kuptohet logjika e ndérveprimit, jo té ndértohet njé produkt i sofistikuar.

Pikat e forta

® prag shumeé i ulét hyrjeje;

® gasje vizuale dhe didaktike;

® shumé i miré pér té kuptuar konceptet bazé té ndérveprimit, feedback-ut dhe sekuencimit;
® i pérshtatshém pér grupe gé hedhin hapat e paré né dizajnin e bazuar né lojéra.

Konsiderata metodologjike

e duhet té konsiderohet mbi té gjitha si njé mjet thelbésor té nxéni dhe prototipizimi;
® nuk éshté i pérshtatshém pér projekte komplekse ose mjedise shumé komplekse;
e mésimdhénési duhet ta pérdoré pér té punuar mbi logjikén e pérvojés dhe jo mbi sofistikimin teknik.

Pérdorim i rekomanduar

e prototipe fillestare;

e aktivitete arsimore interaktive;

e simulime té vogla;

® hyrje né dizajnin e lojés pér grupe mé pak teknike.

5. Genially

Linku: https://genially.com/

Cfaré éshté?
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Genially paragitet si njé platformé pa kodim pér krijimin e pérmbajtjeve dhe pérvojave interaktive, me funksionalitete
pér ndérveprime, animacione, kuize, lojéra, bashképunim, analiza dhe aksesueshméri. Fagja zyrtare e pérkufizon até
si “ményra mé e lehté pér té krijuar pérvoja interaktive” dhe thekson imazhet interaktive, hartat, kuizet dhe
prezantimet qé mund té luhen.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté i dobishém kur grupi déshiron té projektojé:

® pérvoja té lehta interaktive;

® kuize dhe shtigje té nxéni;

e imazhe ose harta me hotspot-e;

® prezantime té gamifikuara;

e pérmbaijtje kulturore me elemente pjesémarrjeje dhe zbulimi, pa hyré né motoré té miréfillté lojérash.

Pikat e forta

® shumé i aksesueshém;

® pa kodim;

® i pérshtatshém pér transformimin e pérmbaijtjes statike né pérvoja interaktive;

e i dobishém pér kontekste arsimore dhe pér projekte qé kérkojné interaktivitet, por jo kompleksitet motori
lojérash.

Konsiderata metodologjike

e duhet té pérdoret kur lehtésia e zgjidhjes éshté avantazh, jo kufizim;
o rreziku éshté kalimi drejt njé prezantimi té animuar mé shumé sesa drejt njé pérvoje vértet interaktive;
® &shté e réndésishme qé grupi té gartésojé cfaré forme angazhimi déshiron vértet té ndértojé.

Pérdorim i rekomanduar

e kuize kulturore;

® harta ose imazhe interaktive;

e shtigje arsimore té gamifikuara;

e prototipe té shpejta té pérvojave narrative té klikueshme.

6. Bitsy

Linku: https://bitsy.org/

Cfaré éshté?

Bitsy e pérkufizon zyrtarisht veten si “njé motor i vogél pér lojéra, boté dhe histori té vogla”.
Eshté njé mjet shumé i leht&, i projektuar pér té krijuar mikro-pérvoja narrative dhe eksploruese.
Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté vecanérisht i pérshtatshém pér:

e mikro-lojéra narrative;
® boté té vogla simbolike;
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® pérvoja eksploruese shumé thelbésore;
® prototipe gé synojné té fokusohen te atmosfera, teksti dhe zbulimi;
® projekte té bazuara né trashégimi me kompleksitet té ulét, por me géllim té larté narrativ.

Pikat e forta

o thjeshtési ekstreme;

e koherencé e forté me rréfimin minimalist dhe poetik té historive;

® shumeé i miré pér prototipizim té shpejté dhe boté té vogla té eksplorueshme;

® i dobishém kur grupi déshiron té demonstrojé njé logjiké narrative pa investuar né ndértime té rénda
teknike.

Konsiderata metodologjike

® ka njé fushé veprimi géllimisht té kufizuar;
o nuk éshté i pérshtatshém pér projekte me mekanika ose sisteme komplekse;
e duhet té zgjidhet kur minimalizmi éshté pjesé e vlerés sé propozimit.

Pérdorim i rekomanduar

® mite lokale né formén e mikro-pérvojave;

e dhoma narrative;

® prototipe simbolike;

® boté té vogla té bazuara né trashégimi me intensitet té forté evokues.

7. Twine

Linku: https://twinery.org/

Cfaré éshté?

Twine éshté njé mjet me burim té hapur pér rréfimin e historive interaktive dhe jolineare. Dokumentacioni zyrtar
thekson se ai lejon krijimin e historive pa kodim né raste té thjeshta, por mund té zgjerohet edhe me variabla, logjiké
té kushtézuar, imazhe, CSS dhe JavaScript kur nevojitet. Ai publikon drejtpérdrejt né HTML dhe éshté i disponueshém
falas pér pérdorim komercial.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Edhe pse tashmé éshté relevant pér rréfimin e historive dhe zhvillimin e konceptit, Twine éshté gjithashtu shumé
koherent me seksionin e dizajnit té bazuar né lojéra dhe interaktiv kur projekti kérkon:

® shtigje me degézime;

® agjenci té pérdoruesit;

e zgjedhje qé ndikojné né histori;

® simulim té sistemeve té ndérveprimit me tekst;

® pérvoja né té cilat struktura e gameplay pérkon me shtegun narrativ.

Pikat e forta

® aksesueshméri e madhe;
e kontroll i forté mbi strukturén narrative interaktive;
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® shumé i pérshtatshém pér trashégimi gojore, mite, arkiva dhe kujtime;
® ju lejon té testoni marrédhénien midis zgjedhjes dhe kuptimit pa pasur nevojé pér mjedise komplekse.

Konsiderata metodologjike

e nuk zévendéson mjete mé komplekse té prototipizimit vizual ose motoré lojérash;

o duhet té pérdoret kur logjika e ndérveprimit éshté fort narrative;

e mésimdhénési duhet té ndihmojé né ndértimin e shtigjeve té lexueshme dhe té motivuara nga piképamja
kulturore.

Pérdorim i rekomanduar

® |ojéra narrative té bazuara né tekst;

® prototipe narrative me degézime;

e chatbot-e narrative;

® pérvoja arsimore me zgjedhje té shuméfishta;

e prova koncepti ku pérmbaijtja zhvillohet pérmes vendimeve.

8. Unity

Linku: https://unity.com/

Cfaré éshtée?

Unity éshté njé motor lojérash ndérplatformé i zhvilluar nga Unity Technologies. Motori mbéshtet njé shuméllojshméri
platformash desktop, mobile, konsolé, realiteti té shtuar dhe realiteti virtual. Ai éshté vecanérisht i pérhapur pér
zhvillimin e lojérave mobile pér iOS dhe Android, konsiderohet i lehté pér t'u pérdorur nga zhvillues fillestaré dhe éshté
i njohur né zhvillimin indie té lojérave. Motori mund té pérdoret pér té krijuar lojéra tredimensionale (3D) dhe
dydimensionale (2D), si edhe simulime interaktive. Motori Unity éshté adoptuar nga industri jashté videolojérave,
pérfshiré filmin, automobilistikén, arkitekturén, inxhinieriné dhe ndértimin. Licencimi i motorit Unity éshté jo-
komercial, me njé licencé komerciale gé aktivizohet automatikisht pasi Unity Technologies té zbulojé njé numér té
caktuar instalimesh.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté i pérshtatshém pér:

® prototipe jo-komerciale;

e eksplorimin e koncepteve bazé té zhvillimit té lojérave;
e mjedise simbolike ose lojéra té trashégimisé;

® boté té vogla interaktive 2D ose 3D.

Pikat e forta

o shumeé fleksibél;

® asset store falas;

e pérhapje e forté né kontekste indie dhe eksperimentale;
e mbéshtetje si pér 2D, ashtu edhe pér 3D dhe XR.

Konsiderata metodologjike
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® kérkon mé shumé siguri teknike sesa GDevelop dhe té njéjtin nivel si Godot;

e duhet té zgjidhet vetém nése éshté né pérputhje me aftésité e grupit dhe kohén e disponueshme;

e duhet té zgjidhet vetém nése projekti pritet té keté njé numeér té kufizuar pérdoruesish ose instalimesh pér
shkak té licencimit;

® &shté mé miré té pérdoret pér té prototipizuar njé pjesé domethénése té sistemit, jo pér té premtuar njé
produkt té ploté.

Pérdorim i rekomanduar

9.

® grupe me zotérim mé té madh teknik;
® |ojéra té trashégimisé;

® mjedise bazé interaktive 3D;

® prova té thjeshta koncepti.

GodotNanite

GodotNanite éshté njé zbatim eksperimental, i drejtuar nga komuniteti, shpesh i bazuar né projekte specifike GitHub
ose fork-e kérkimore, i projektuar pér té sjellé gjeometriné e virtualizuar—té ngjashme me Nanite té Unreal Engine
5—né motorin Godot me burim té hapur. Duke i ndaré rrjetat masive 3D né klasteré shumé té vegjél dhe duke
renderizuar vetém até qé éshté e dukshme né nivelin e nevojshém té detajit, ai i lejon motorit té trajtojé miliona,
madje edhe miliarda poligone né kohé reale. Ndryshe nga sistemet native té Unity, ky éshté njé shtesé e specializuar
“cutting-edge” né njé ekosistem tashmé té lehté dhe té licencuar sipas MIT.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté i pérshtatshém pér:

® kérkon mé shumé siguri teknike sesa GDevelop dhe té njéjtin nivel si Godot;

e mjedise 3D me besnikéri té larté: projekte qé kérkojné asete me cilési kinematografike pa ankthin e
“buxhetit té poligoneve”;

e demo teknologjike me burim té hapur: demonstrim i fugisé sé teknologjisé sé renderimit té drejtuar nga
komuniteti;

® krijimin e terreneve ose vizualizimeve arkitekturore masive dhe té detajuara, ku krijimi manual i LOD (Level
of Detail) do té ishte i parealizueshém;

e importimin e shpejté té skanimeve me shumé poligone, si fotogrametria, drejtpérdrejt né njé mjedis loje.

Pikat e forta

® kursen sasi té médha kohe duke automatizuar kalimin midis detajit té larté dhe té ulét;

e pérdor GPU compute shaders pér té renderizuar skena shumé komplekse gé pérndryshe do ta rrézonin njé
renderizues standard;

e nuk ka tarifa royalty;

® ka gjurmé shumé té vogél né disk dhe nis brenda pak sekondash, pasi funksionon mbi Godot.

Konsiderata metodologjike

® shpesh éshté “bleeding edge” dhe kérkon njé zhvillues té afté;

® kérkon pajisje moderne me mbéshtetje té forté Vulkan dhe kapacitete compute shader;

e tutorialet nuk jané té shumta si shumé tutoriale té tjera, gjé gé nénkupton zgjidhje té pavarur té
problemeve.
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Pérdorim i rekomanduar

® grupe gé kérkojné té shtyjné kufijté e asaj gé mund té béjé softueri me burim té hapur;

® |ojéra ose simulime gé mbéshteten né skanime 3D me rezolucion té larté;

® projekte té synuara pér PC ose konsola té nivelit té larté, ku besnikéria vizuale éshté faktori kryesor né
estetiké.

Shénim pérmbyllés metodologjik

Né kété nénseksion, mésimdhénési mund t'i ndihmojé studentét té zgjedhin mjetet jo mbi bazén e “nivelit té lojés”
ose kompleksitetit teknik, por mbi bazén e formés sé ndérveprimit qé projekti kérkon vértet. Né terma praktiké:

e GDevelop éshté shumé efektiv pér prototipe té shpejta, vizuale dhe té aksesueshme, edhe me mekanika té thjeshta
por kuptimplote.

® Godot éshté mé i pérshtatshém pér grupe me mé shumé siguri teknike dhe prova koncepti mé té strukturuara.

e Construct 3 éshté njé kompromis i miré pér pérvoja 2D dhe kontekste arsimore.

® Scratch éshté i dobishém né situata ku duhet té prezantohet logjika interaktive né njé ményré shumé té thjeshté.
® Genially éshté shumé i miré pér interaktivitet té lehté dhe gamifikim té buté.

® Bitsy éshté i pagmuar kur projekti synon té fokusohet te njé mikro-pérvojé narrative thelbésore.

o Twine mbetet shumé i forté kur zemra e ndérveprimit éshté zgjedhja narrative.

Pyetja udhézuese gé mund t’'u sugjerohet studentéve mund té jeté kjo: “Cfaré duhet té béjé pérdoruesi, si prodhon
kuptim veprimi i tij dhe cili mjet na ndihmon ta béjmé kété marrédhénie té vézhgueshme?”

Kur pérgjigjja ndaj késaj pyetjeje éshté e qarté, dizajni i bazuar né lojéra dhe interaktiv béhet vértet i géndrueshém
me Punén me Projekt: jo njé shtesé formale, por njé ményré ndérmjetésimi kulturor e afté pér té integruar
pérmbaijtjen, pérvojén dhe pjesémarrjen.

5.5.2.6 Mjete pér arkiva dixhitale, hartézim dhe rréfim territorial té historive
Hyrje: Pse jané té réndésishme kéto mjete dhe ¢faré vlere kané né Punén me Projekt

Mijetet pér arkiva dixhitale, hartézim dhe rréfim territorial té historive marrin njé rol gendror né Punén me Projekt kur
grupi punon mbi site trashégimie gé nuk mund té kuptohen plotésisht si objekte té izoluara, por duhet té lexohen si
pjesé e njé rrjeti marrédhéniesh midis vendeve, kujtimeve, itinerareve, komuniteteve, dokumenteve, déshmive dhe
praktikave kulturore.

Nga kjo perspektivé, vlera e kétyre mjeteve nuk géndron thjesht né “vendosjen e materialeve online” ose né
“vendosjen e pikave né njé harté”, por né bérjen té dukshme té marrédhénies midis pérmbajtjes kulturore, kontekstit
territorial dhe ndértimit té kuptimit.

Nga piképamja metodologjike, kéto mjete jané vecanérisht té vlefshme sepse i ndihmojné studentét té kryejné tri
operacione themelore.

| pari éshté té organizojné dhe strukturojné trashégiminé: ta pérshkruajné, ta dokumentojné, ta organizojné, ta lidhin
me metadata, tema, burime dhe bérthama interpretuese.
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| dyti éshté ta kontekstualizojné até hapésinorisht, domethéné té nxjerrin né pah se si vendet, rrugét, shpérndarjet
territoriale dhe gjeografité kulturore kontribuojné né kuptimin toné té asetit.

| treti éshté ta transformojné até né histori, duke ndértuar forma narrative qé lidhin dokumente, kujtime, gojési,
imazhe, déshmi dhe vende né njé pérvojé té lexueshme dhe kuptimplote.

Né kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, pérdorimi i tyre ka njé vleré njékohésisht njohése, té bazuar né
dizajnin e projektit dhe pedagogjike.

Njohése, sepse i ndihmon studentét té shohin marrédhénie gé pérndryshe do té mbeteshin té nénkuptuara: midis njé
déshmie dhe njé vendi, midis njé koleksioni dhe njé trajektoreje historike, midis njé kujtese gojore dhe njé gjeografie
shogérore.

E bazuar né dizajnin e projektit, sepse bén té& mundur kalimin nga analiza e kontekstit né ndértimin e njé propozimi
pér ndérmjetésim kulturor té vendosur territorialisht.

Pedagogjike, sepse i lejon mésimdhénésit ta shogérojé grupin né kalimin nga mbledhja e materialeve te interpretimi
i tyre, dhe nga interpretimi i tyre te ndértimi i njé forme aksesi, konsultimi ose rréfimi.

Kéto mjete jané vecanérisht té dobishme kur Puna me Projekt pérfshin:

e trashégimi dokumentare ose arkiva déshmish;

e tradita gojore dhe kujtime té komunitetit;

® rrugé territoriale;

® trashégimi té shpérndaré né hapésiré;

e marrédhénie midis trashégimisé kulturore dhe vendeve;

e arkiva interpretuese qé duhet té jené njékohésisht té konsultueshme dhe té narrueshme.

Né té gjitha kéto raste, hartézimi ose arkivimi nuk jané aktivitete neutrale: ato pérfshijné zgjedhje mbi ¢faré té
pérzgjidhet, si té organizohet, nga cila perspektivé té shfaget, cilés audiencé t'i drejtohet dhe cfaré logjike
interpretuese té ndértohet.

Pikérisht kétu pérdorimi i tyre béhet vértet arsimor.

Nga perspektiva e mésimdhénies, mésimdhénésit duhet t'i ndihmojné studentét té kuptojné se njé harté kulturore
nuk éshté e vlefshme sepse éshté plot me pika, por sepse ato pika ndértojné njé lexim; dhe se njé arkiv dixhital nuk
éshté i vlefshém sepse pérmban shumé material, por sepse i bén ato materiale té aksesueshme, té interpretueshme
dhe narrativisht kuptimplote.

Pér kété arsye, pyetja udhézuese qé mund t'u drejtohet studentéve éshté: “Si na ndihmon ky mjet té lidhim
pérmbaijtjet, vendet dhe kuptimet né njé ményré mé té qgarté, mé té aksesueshme dhe mé té rrénjosur kulturalisht?”
Kur kjo pyetje udhéheq punén, arkivat, hartat dhe rréfimi territorial i historive béhen ndérmjetésues té vérteté té
projektit dhe jo thjesht kontejneré tekniké.

1. Omeka Classic
Linku: Omeka Classic

Cfaré éshté?
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Omeka Classic éshté njé platformé publikimi né web pér ndarjen e koleksioneve dixhitale dhe krijimin e ekspozitave
online té pasura me media. Fagja zyrtare thekson se ajo i pérmbahet standardeve Dublin Core dhe éshté projektuar
pér studiues, muze, biblioteka, arkiva dhe mjedise té tjera kurimi kulturor.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i pérshtatshém pér:

e arkiva kulturore;

@ histori gojore;

e koleksione dixhitale;

e ekspozita narrative té bazuara né metadata dhe dokumentim;

e projekte gé kérkojné strukturé kuratoriale dhe logjiké té rregullt konsultimi.

Pikat e forta

® pérputhje me standardet kulturore dhe dokumentare;

® pérhapje e gjeré né muze, biblioteka dhe institucione;

® koherencé e miré me projekte arkivimi dhe kurimi;

e aftési pér té krijuar ekspozita online dhe koleksione té ndashme me té tjerét pa pasur nevojé té nisni nga
zeroja.

Konsiderata metodologjike

e kérkon gartési né strukturén kuratoriale;

e nuk duhet té pérdoret vetém si vend ruajtjeje pér materiale;

e grupi duhet té gartésojé kriteret e pérzgjedhjes, metadatat, shtigjet e leximit dhe marrédhéniet midis
dokumenteve;

e mésimdhénési duhet té ndihmojé né dallimin midis arkivit té papérpunuar dhe arkivit interpretues.

Pérdorim i rekomanduar

e arkiva déshmish;

e histori gojore;

e trashégimi dokumentare;

e ekspozita dixhitale interpretuese;

e projekte ku dokumentimi dhe kurimi jané pjesé thelbésore e propozimit.

2. StoryMaplS
Linku: StoryMaplJS
Cfaré éshté?

StoryMaplS éshté njé mjet falas pér té treguar histori né web duke theksuar vendndodhjen e njé serie ngjarjesh. Fagja
zyrtare e pérshkruan si njé mjet té lehté pér t'u pérdorur, me autorim miqésor pér pérdoruesin, i projektuar pér histori
me strukturé té forté gjeografike ose hapésinore.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Eshté i dobishém pér:
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e lidhjen e historive me territoret;

e ndértimin e shtigjeve gjeo-narrative;

® valorizimin e trashégimisé sé pérhapur;

® projektimin e rréfimit hapésinor té historive né web, té aksesueshém;

® tregimin e ményrés se si historia zhvillohet pérmes vendeve dhe etapave.

Pikat e forta

o |ehtési pérdorimi;

e lidhje e forté midis hartés dhe historiség;

® i pérshtatshém pér tradita gojore, itinerare dhe kujtime territoriale;

® ju lejon té integroni media té ndryshme dhe sekuenca vendndodhjesh né njé narrativé té vazhdueshme.

Konsiderata metodologjike

o gjeolokalizimi duhet té keté kuptim té vérteté interpretues;

e nuk mjafton té “vendosen pika né harté”;

e funksionon mé miré kur historia ka njé logjiké té forté vendi dhe progresioni;

e mésimdhénési duhet té ndihmojé né pérzgjedhjen e disa nyjeve narrative domethénése, duke shmangur
shtigjet shpérndarése.

Pérdorim i rekomanduar

e itinerare kulturore;

e udhétim pérmes kujtesés;

e histori territoriale;

e lidhje midis gojétarisé dhe vendeve;

e arkiva té rréfyera pérmes etapave gjeografike.

3. Google My Maps
Linku: Google My Maps
Cfaré éshté?

Google My Maps éshté njé mjet i thjeshté web pér krijimin e hartave té personalizuara. Edhe pse fagja publike kérkon
njé llogari Google, ai pérdoret zakonisht pér té krijuar harta me pika, rrugé, shtresa dhe shénime gé mund té ndahen
me té tjerét.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté i pérshtatshém pér:

e hartézime territoriale fillestare;

e identifikimin e vendeve relevante;

e ndértimin e shtigjeve té thjeshta kulturore;

e mbledhjen e pikave narrative né hapésiré;

® puné paraprake pérpara kalimit né mjete mé komplekse.

Pikat e forta
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® menjéhershméri;

® |ehtési pérdorimi;

® prag i miré aksesi pér grupe joteknike;

® i dobishém pér té nxjerré shpejt né pah marrédhénien midis trashégimisé dhe territorit.

Konsiderata metodologjike

e &shté vecanérisht i dobishém né fazat e hershme ose pér prototipe bazé;

e duhet té integrohet me njé logjiké té qgarté narrative ose analitike;

e rreziku éshté té prodhohen harta pérshkruese, por pak interpretuese;

e mésimdhénési duhet té udhézojé pérzgjedhjen e vendndodhjeve dhe lidhjen e tyre me konceptin.

Pérdorim i rekomanduar

® GIS né nivel hyrés;

e hartézime fillestare;

® pérgatitje e rrugéve ose itinerareve;

® puné territoriale né zhvillim pérpara strukturimit mé té avancuar.

4. QGIS
Linku: QGIS
Cfaré éshtée?

QGIS éshté njé softuer me burim té hapur pér analizé gjeografike dhe kartografi. Fagja zyrtare e paraget si njé projekt
Free Software té dedikuar pér shikimin, menaxhimin, redaktimin dhe analizimin e té dhénave, si edhe krijimin e
hartave té printueshme. Ai éshté i disponueshém pér Windows, macQOS, Linux, BSD dhe mobile.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i dobishém pér:

® analiza hapésinore mé té strukturuara;

® |exim territorial té avancuar;

e vizualizim té té dhénave gjeografike;

o studim té thelluar té aksesueshmérisé dhe shpérndarijes;

e projekte gé kérkojné njé komponent té miréfillté GIS dhe jo vetém hartézim ilustrues.

Pikat e forta

® mjet profesional dhe me burim té hapur;

® shumé i fugishém;

® né pérputhje me gasje mé té avancuara té GIS pér Trashégiminé Kulturore;

® lejon njé lexim mé rigoroz té territorit, té shtresave té informacionit dhe té marrédhénieve hapésinore.

Konsiderata metodologjike

e kérkon njé minimum ekspertize teknike;
o duhet té pérdoret vetém nése i shton vleré reale analizés;
® nuk éshté i nevojshém pér té gjitha punét me projekt;
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e mésimdhénési duhet té ndihmojé né vlerésimin nése niveli i kompleksitetit gjeografik e justifikon pérdorimin e
tij.

Pérdorim i rekomanduar

® grupe gé punojné né ményré meé analitike mbi territorin;
e projekte me komponent té forté gjeohapésinor;
@ analizé e avancuar e aksesueshmérisé€, shpérndarjes dhe marrédhénieve territoriale.

5. ArcGIS StoryMaps
Linku: ArcGIS StoryMaps
Cfaré éshté?

ArcGIS StoryMaps éshté platforma e Esri-t pér ndértimin e historive dixhitale gé kombinojné harta, tekst, imazhe, video
dhe multimedia né njé strukturé narrative té integruar. Platforma éshté projektuar pér té krijuar “story maps”, ku
gjeografia dhe narrativa mbéshtesin njéra-tjetrén.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i dobishém kur grupi déshiron té:

® integrojé hartézimin dhe rréfimin e historive né njé ményré mé té pasur sesa njé harté e thjeshtg;
® ndértojé narrativa territoriale me vazhdimési té forté editoriale;

® kombinojé media dhe pérmbaijtje té gjeolokalizuar né njé fage té vetme narrative;

® punojé mbi trashégimi, rrugé, komunitete dhe transformime vendesh.

Pikat e forta

e integrim i miré midis hartave dhe rréfimit;

® i pérshtatshém pér projekte gé kérkojné njé prezantim mé editorial dhe mé pak té fragmentuar;

e i dobishém pér rréfimin e historive té trashégimisé, itinerare tematike dhe lexime territoriale me strukturé
té forté narrative.

Konsiderata metodologjike

® éshté mé i pérshtatshém kur grupi ka tashmé njé arkitekturé té qarté té historisg;
® kérkon pérzgjedhje té miré té pérmbajtjeve pér té shmangur fage tepér té dendura;
e mésimdhénési duhet té ndihmojé né balancimin e hartave, tekstit dhe materialeve multimediale.

Pérdorim i rekomanduar

e rréfim territorial i historive;

e trashégimi e pérhapur;

e itinerare kulturore té strukturuara;

® lexime té peizazheve kulturore;

® prezantime narrative té gjetjeve kérkimore né territor.

6. uMap

Linku: uMap
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Cfaré éshté?

uMap éshté njé projekt me burim té hapur gé ju lejon té krijoni harta té personalizuara té bazuara né OpenStreetMap
me vetém disa klikime dhe t'i integroni ato né fage interneti. Fagja zyrtare e pérshkruan si njé mjet pér krijimin e
hartave me shtresa, ngjyra, gjeodata, imazhe dhe lidhje, me eksport né formate té ndryshme té hapura.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i dobishém pér:

® harta té personalizuara té lehta;

e rréfim territorial té historive me burim té hapur;

® shtresa té thjeshta pér rrugé, trashégimi dhe vende;

e prototipe kartografike mé fleksibél se Google My Maps, por mé pak komplekse se QGIS.

Pikat e forta

e me kod burim té hapur;

® i lehté pér t'u pérdorur;

® i bazuar né OpenStreetMap;

o fleksibilitet i miré né personalizim dhe integrim né faqge.

Konsiderata metodologjike

e éshté efektiv kur nevojitet njé harté e personalizueshme, por gjithsesi e aksesueshme;

e nuk zévendéson njé GIS té miréfillté analitik;

e ashtu si me mjetet e tjera té hartézimit, forca e projektit varet nga cilésia e interpretimit, jo nga numri i
shtresave.

Pérdorim i rekomanduar

® harta kulturore me burim té hapur;
e itinerare trashégimie;

e shtigje komunitare;

e lidhje midis vendeve dhe déshmive.

7. MapHub
Linku: MapHub
Cfaré éshté?
MapHub éshté njé platformé web pér krijimin e hartave interaktive.

Fagja zyrtare e paraget si njé mjet pér krijimin e hartave me markues, vija, poligone, etiketa, imazhe dhe funksione
bashképunimi, si edhe me mbéshtetje pér import/eksport né formate gjeografike dhe integrim né fage interneti.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?

Mund té jeté i dobishém pér:
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e prototipe hartash interaktive;

® hartézime bashképunuese;

® ndértim té shpejté té shtresave narrative dhe informative;

® vizualizim té marrédhénieve midis vendeve, ngjarjeve dhe dokumenteve.

Pikat e forta

e menjéhershméri;

e orientim drejt interaktivitetit;

® mbéshtetje pér markues, vija, poligone dhe imazhe;

e dobishméri e miré pér grupe gé duan njé zgjidhje hartézimi interaktive, por jo tepér komplekse.

Konsiderata metodologjike

e kérkon gartési né organizimin e shtresave dhe pérmbajtjeve;

e mund té béhet njé kontejner i crregullt nése nuk vendosen kritere pérzgjedhjeje dhe njé logjiké narrative;
e mésimdhénési duhet té ndihmojé né ruajtjen e njé marrédhénieje té garté midis cdo elementi kartografik
dhe kuptimit kulturor gé ai pércjell.

Pérdorim i rekomanduar

® harta interaktive pér té mbéshtetur konceptin;

® rrugé territoriale;

@ shikim i ngjarjeve dhe vendndodhjeve;

® hartézim bashképunues i trashégimisé sé pérhapur.

Shénim pérmbyllés metodologjik

Né kété nénseksion, mésimdhénési mund t'i ndihmojé shumé studentét duke gartésuar se kéto mjete nuk zgjidhen
mbi bazén e shkallés sé kompleksitetit té tyre teknik, por mbi bazén e marrédhénies midis dokumentimit, territorit
dhe kuptimit gé projekti kérkon té ndértojé.

Né terma praktikeé:
® Omeka Classic éshté shumé i forté kur bérthama e projektit éshté arkivore, kuratoriale dhe dokumentare.

o StoryMaplS éshté shumé i pérshtatshém pér histori té bazuara né vend dhe pér shtigje gjeo-narrative lineare
dhe té lexueshme.

e Google My Maps éshté i dobishém né fazat e hershme ose pér hartézime té thjeshta dhe té shpejta.
® QGIS éshté zgjedhja mé e forté kur komponenti GIS ka vleré té vérteté analitike.

® ArcGIS StoryMaps éshté shumé efektiv kur grupi déshiron té integrojé rréfimin editorial té historive dhe
kartografiné né njé ményré mé té pasur.

e uMap éshté njé opsion shumé i miré me burim té hapur pér harta té lehta té personalizuara.
e MapHub éshté i dobishém pér harta interaktive té shpejta dhe bashképunuese.

Njé pyetje udhézuese qé mund t'u sugjerohet studentéve mund té jeté kjo: “A duhet té arkivojmé, té hartézojmé apo
té rréfejmé territorin—ose t'i béjmé té tria njékohésisht—dhe cili mjet na ndihmon ta béjmé kété me mé shumé

UNVERSITY OF ZAGREB N
Faculty of Electrical ~ *
Engineering and
Computing

> UNIVERSITE

ONFORM - COTE D'AZUR

C0ISULONTA FORMAIONE EWAGDHNT S v




=
Co-funded by
m the European Union /E.- SH«!.T;\I

gartési dhe ndérgjegjésim kulturor?” Kur pérgjigjja éshté e qarté, zgjedhja e mjetit béhet shumé mé koherente dhe
Puna me Projekt fiton njé bazé metodologjike mé té forté.

5.5.2.7 Mjete pér IA bisedore, ndérmjetésim kulturor, audio dhe kolona zanore

Mjetet pér IA bisedore, ndérmjetésim kulturor té asistuar, dizajn audio dhe kolona zanore marrin njé rol vecanérisht
té réndésishém né Punén me Projekt kur grupi synon té projektojé njé pérvojé né té cilén trashégimia kulturore nuk
shfaget thjesht, por interpretohet, rréfehet, shogérohet ose béhet e aksesueshme pérmes dialogut dhe audios. Nga
kjo perspektivé, teknologjia nuk pérdoret pér té automatizuar ndérveprimin me audiencén né ményré jopersonale,
por pér té ndértuar forma té reja lidhjeje midis pérmbajtjes kulturore, pérvojés sé pérdoruesit dhe ndérmjetésimit.
Dialogflow, pér shembull, paragitet nga Google si njé platformé pér ndértimin e ndérfageve bisedore dhe agjentéve
virtualé, me logjiké té bazuar né synime dhe kontroll té qarté té rrjedhave bisedore.

Botpress paragitet si njé platformé e ploté pér ndértimin, shpérndarjen dhe monitorimin e agjentéve IA né kanale,
mjete dhe té dhéna té ndryshme.

Nga njé perspektivé metodologjike, kéto mjete jané té réndésishme sepse u lejojné studentéve té punojné mbi njé
dimension qé shpesh éshté vendimtar né projektet kulturore: ndérmjetésimin.

Njé chatbot, njé udhézues bisedor, njé zé sintetik, njé koloné zanore ose njé pjesé audio nuk jané thjesht
“funksionalitete shtesé”, por mund té béhen mjete té miréfillta interpretuese. Ato mund té ndihmojné pér té:

® shogéruar pérdoruesin né eksplorimin e njé arkivi ose ekspozite;

® béré pérmbajtje komplekse mé té aksesueshme;

e ndértuar atmosfera dhe kalime narrative;

e aktivizuar njé marrédhénie mé personale me vendet, kujtimet dhe déshmité;

e eksperimentuar me forma ndérveprimi gé kombinojné informacionin, dégjimin, rréfimin e historive dhe
pérfshirjen emocionale.

Né njé Doracak té orientuar drejt Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, vlera e kétyre mjeteve nuk géndron te risia e
tyre teknike, por te aftésia e tyre pér té mbéshtetur katér funksione pedagogjike dhe planifikuese.

| pari éshté simulimi i dialogut: studentét mund té projektojné jo vetém pérmbaijtje, por edhe pyetje, pérgjigje, shtigje
shogérimi dhe forma té udhézimit interpretues.

| dyti éshté ndértimi i pranisé narrative: audioja dhe zéri mund t’i japin thellési, ritém, intimitet dhe atmosferé
pérvojés.

| treti éshté aksesueshméria: mjetet zanore dhe té audios mund té zgjerojné ményrat e aksesimit té trashégimisg,
vecanérisht né kontekste arsimore, muzeale ose arkivore.

| katérti éshté reflektimi kritik mbi IA-né: puna me kéto mjete e detyron grupin té véré né diskutim autorésing,
paragjykimin, transparencén, kufijté interpretues dhe pérgjegjésiné kulturore.

Nga njé perspektivé arsimore, instruktorét duhet t'i ndihmojné studentét té kuptojné se njé chatbot ose njé
komponent audio éshté efektiv vetém kur i pérgjigjet njé nevoje specifike ndérmjetésimi. Pyetja udhézuese nuk duhet
té jeté “si ta pérfshijmé IA-né né projekt?”, por “cilat ¢éshtje aksesi, interpretimi, mbéshtetjeje ose angazhimi kulturor
na ndihmon té trajtojmé ky mjet?” Kur kjo pyetje udhéheq punén, teknologjia pushon sé geni njé shtesé sipérfagésore
dhe béhet pjesé koherente e konceptit.
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Né té kundért, kur njé agjent bisedor ose zé sintetik futet pa njé funksion té qarté, rreziku éshté i dyfishté: nga njéra
ané, prodhon ndérveprime boshe; nga ana tjetér, dobéson cilésiné kulturore té projektit.

Pér kété arsye, kéto mjete jané veganérisht té pérshtatshme pér puné me projekt qé pérfshijné:

e arkiva, biblioteka dhe koleksione qé kérkojné mbéshtetje interpretuese;

® muze gé duan té eksperimentojné me udhézues dialogjiké ose itinerare té personalizuara;
e trashégimi gojore dhe kujtime zanore;

® pérvoja gjithépérfshirése né té cilat audioja udhézon perceptimin;

e projekte gé kérkojné aksesueshméri zanore ose njé dimension narrativ mé shqisor.

Pérdorimi i tyre éshté vértet formues kur i ndihmon studentét té gartésojné marrédhénien midis zérit, pérmbaijtjes,
audiencés dhe kuptimit, dhe kur u lejon atyre té ndértojné njé zgjidhje gé nuk éshté thjesht teknologjike, por e
rrénjosur kulturalisht, e ndérgjegjshme etikisht dhe e lexueshme nga piképamja e dizajnit.

1. Dialogflow

Linku: https://cloud.google.com/dialogflow

Cfaré éshtée?

Dialogflow éshté njé platformé Google Cloud pér projektimin e chatbot-eve dhe ndérveprimeve bisedore.
Dokumentacioni zyrtar shpjegon se njé intent kategorizon synimin e pérdoruesit né njé kthesé bisedore, dhe se
Dialogflow CX kombinon modelet gjenerative me rrjedha té garta pér té kontrolluar bisedat né ményré meé té
strukturuar.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté i dobishém pér:

e udhézues bisedoré muzealg;

e ndérveprime interpretuese;

e chatbot-e kulturore;

e simulim té dialogéve pérdorues-sistem;

® pérvoja né té cilat pérmbajtja pérjetohet pérmes pyetjeve, shtigjeve té zbulimit ose shogérimit
tekstual/zanor.

Pikat e forta

® kornizé e miré pér projektimin e UX bisedore;
® i pérshtatshém pér prototipe té ndérveprimit kulturor té udhézuar;
e aftési pér té punuar mbi intent, rrjedhé dhe kontroll bisedor né ményré mjaft rigoroze.

Konsiderata metodologjike

e duhet té punohet miré mbi pérmbajtjen, jo vetém mbi strukturén dialogjike;

e chatbot-i duhet té keté njé funksion té garté kulturor;

® rreziku éshté té ndértohet njé ndérveprim formalisht korrekt, por i varfér nga piképamja interpretuese;
e mésimdhénési duhet ta ndihmojé grupin té qgartésojé cilat pyetje i kérkohet realisht t&€ ndérmjetésojé
sistemi.
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Pérdorim i rekomanduar

e udhézues muzealg;

® asistenté narrativé,;

® shtigje pyetje-pérgjigje mbi trashégiminé kulturore;

® prototipe té ndérmjetésimit bisedor né kontekste arsimore, muzeale ose arkivore.

2. Botpress

Linku: https://botpress.com/

Cfaré éshté?

Botpress éshté njé platformé pér ndértimin e agjentéve IA. Fagja zyrtare e pérshkruan si njé platformé “all-in-one” pér
ndértimin, shpérndarjen dhe monitorimin e agjentéve IA né kanale, mjete dhe té dhéna té shumta.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté i pérshtatshém pér:

e chatbot-e arsimore dhe kulturore;

e dizajn bisede mé transparent dhe té kontrollueshém;

® prototipe gé kérkojné vémendje ndaj etikés, shpjegueshmérisé dhe llogaridhénies;

® agjenté bisedoré qgé duhet té integrojné pérmbaijtje kulturore, logjiké narrative dhe ndérmjetésim.

Pikat e forta

e mbéshtet reflektim mé kritik dhe transparent mbi IA-né;

® &shté i dobishém pér projekte gé duan té shpjegojné logjikén dhe pérgjegjésité e sistemit;

® &shté i pérshtatshém pér grupe qé duan té tregojné jo vetém rezultatin bisedor, por edhe strukturén e
arsyetimit pas agjentit.

Konsiderata metodologjike

e kérkon vémendje ndaj dizajnit dialogjik;

e nuk mjafton té “instalohet njé chatbot”: duhet té qartésohet ¢faré do té thoté dhe si;

e grupi duhet té vendosé cilat pérmbajtje mund t'i interpretojé agjenti dhe cilat kérkojné kurim té garté
njerézor.

Pérdorim i rekomanduar

® ndérmjetésim kulturor bisedor;
e chatbot-e pér arkiva, biblioteka, muze dhe programe arsimore;
® prova koncepti ku transparenca, gjurmueshméria dhe kontrolli i rrjedhés jané té réndésishme.

3. Voiceflow

Linku: https://www.voiceflow.com/

Cfaré éshté?
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Voiceflow paragqitet zyrtarisht si njé platformé pér projektimin, testimin, shpérndarjen dhe monitorimin e agjentéve
IA té chat-it dhe zérit, me bashképunim né kohé reale dhe mjete vizuale pér ndértimin e logjikés bisedore.

Dokumentacioni zyrtar e pérshkruan platformén si njé mjedis ku ekipet projektojné, zhvillojné dhe langojné agjenté
duke pérdorur shabllone, integrime dhe njé bazé njohurish.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i dobishém pér:

e projektimin vizual té chatbot-eve ose agjentéve zanoré;

® simulimin e dialogéve kompleksé pérpara shpérndarjes;

e ndértimin e rrjedhave bisedore té lexueshme nga grupi dhe mésimdhénési;

® prototipizimin e udhézuesve zanoré ose asistentéve kulturoré;

® punén mbi pérvoja omnichannel gé kombinojné chat-in, zérin dhe logjikén narrative.

Pikat e forta

e qartési e forté dizajni;

® bashképunim né kohé reale;

® i pérshtatshém pér pérkthimin e dialogéve dhe synimeve né rrjedha bisedore té lexueshme;

® vecanérisht i dobishém né fushén arsimore pér té treguar se si ndértohet njé UX bisedore edhe pérpara
zbatimit té mundshém teknik té saj.

Konsiderata metodologjike

e rreziku éshté té fokusohet tepér te struktura e rrjedhés dhe shumé pak te cilésia kulturore e pérmbaijtjeve;
e duhet té pérdoret kur grupi ka qartésuar tashmé audiencén, funksionin dhe tonin e ndérmjetésimit;

e mésimdhénési duhet té verifikojé gé ¢do piké ose hap i bisedés i pérgjigjet njé nevoje reale pér orientim,
interpretim ose akses.

Pérdorim i rekomanduar

e chatbot-e muzeale;

e udhézues zanoré;

e asistenté arkivash ose bibliotekash;

e projektim i rrjedhave bisedore pérpara prototipizimit mé té avancuar.

Shénim metodologjik

Né pérputhje me gasjen e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, kéto mjete nuk duhet té prezantohen si elemente
inovacioni pér hir té inovacionit, as si pajisje té thjeshta efekti, por si ndérmjetésues té afté pér té forcuar
marrédhénien midis trashégimisé kulturore, audiencave dhe pérvojés sé pérdorimit.

Nga perspektiva e dizajnit, chatbot-et, agjentét bisedoré, ndérfaget zanore, kolonat zanore dhe mjetet pér gjenerim
ose pérpunim audio jané vértet té dobishme kur pérmbushin njé funksion té garté ndérmjetésimi. Ato mund t'i
shogérojné pérdoruesit né eksplorimin e njé arkivi, t'i udhézojné né njé tur muzeal, ta béjné pérmbajtjen komplekse
mé té aksesueshme, té amplifikojné dimensionin narrativ té njé pérvoje ose té krijojné njé atmosferé né pérputhje me
réndésiné kulturore té projektit. Né té gjitha kéto raste, vlera e tyre nuk géndron te sofistikimi teknik, por te aftésia
pér té nxitur kuptim, orientim, angazhim dhe interpretim.
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Pér kété arsye, mésimdhénési duhet t'i ndihmojé studentét té gartésojné paraprakisht:

e cfaré funksioni kulturor dhe komunikues kryen instrumenti i zgjedhur;

e cfaré nevoje té publikut synon té kapég;

® si e pérmiréson komponenti bisedor ose audio pérvojén né krahasim me njé zgjidhje té paasistuar;

e cilat pérmbajtje mund t'i besohen ndérmjetésimit té automatizuar dhe cilat, pérkundrazi, kérkojné kurim
njerézor mé té garté.

Njé aspekt vecanérisht i réndésishém lidhet me cilésiné e pérmbajtjes. Né rastin e mjeteve bisedore, nuk mjafton té
projektohet njé strukturé dialogu formalisht korrekte: chatbot-i ose agjenti zanor duhet té keté njé funksion té garté
kulturor, njé ton té géndrueshém, gjuhé té pérshtatshme dhe njé logjiké ndérveprimi gé nuk e banalizon trashégiminé.
Né ményré té ngjashme, né rastin e instrumenteve audio dhe muzikore, sfida nuk éshté thjesht gjenerimi ose redaktimi
i pjeséve audio, por té kuptohet se tingulli mund té ndikojé thellésisht né atmosferén, ritmin dhe perceptimin e
pérvojés dhe, pér rrjedhojé, duhet té zgjidhet dhe projektohet me kujdes.

Nga piképamja etike, ky nénseksion kérkon vigjilencé té veganté.
Pérdorimi i mjeteve té IA-sé bisedore dhe gjenerimit té zérit ose muzikés, né fakt, pérfshin ¢éshtje gé lidhen me:

® autorésing;

® transparencén;

® paragjykimin;

e pérfagésimin kulturor;

® pérshtatshmériné e pérdorimit té materialeve té ndjeshme;

o respektin pér déshmité, kujtimet dhe trashégiminé jomateriale.

Prandaj, né Punén me Projekt éshté e pérshtatshme qé studentéve t'u kérkohet té specifikojné:

® nése dhe si éshté pérdorur njé mjet IA,;

o cilat pjesé té pérmbajtjes jané gjeneruar, asistuar ose kuruar;

e cfaré kufizimesh ka sistemi;

e cfaré masash paraprake jané marré pér té shmangur thjeshtézimet, falsifikimet ose pérdorimet e
papérshtatshme.

Nga njé perspektivé arsimore, kéto mjete duhet té paragiten si mundési pér té zhvilluar jo vetém aftési teknike, por
edhe ndérgjegjésim kritik, aftési té dizajnit té ndérmjetésimit dhe ndjeshméri kulturore. Pérdorimi i tyre éshté
vecanérisht efektiv kur u lejon studentéve té kuptojné se teknologjia bisedore ose audio nuk “shton vleré”
automatikisht, por e prodhon até vetém kur integrohet né njé propozim projekti koherent, té aksesueshém dhe té
rrénjosur kulturalisht.

Né terma operacionalé, mésimdhénési mund ta udhéheqgé zgjedhjen dhe pérdorimin e kétyre mjeteve pérmes disa
pyetjeve kyge:

® Pse éshté ky mjet né pérputhje me projektin?

e Cfaré funksioni interpretues ose aksesi kryen?

e A e ndihmon vértet publikun ta kuptojé mé miré trashégiminé?

® A éshté né pérpjesétim me aftésité e grupit dhe nivelin e prototipit?

e Cfaré rrezigesh etike ose kulturore sjell?

e Nése do ta eliminonim kété mjet, a do té humbiste vértet vleré projekti?

UNVERSITY OF ZAGREB N
Faculty of Electrical ~ *
Engineering and
Computing

> UNIVERSITE

ONFORM - COTE D'AZUR

C0ISULONTA FORMAIONE EWAGDHNT S v

O scidev =R

C>LINK



Co-funded by ‘E > U LT
the European Union = Culture £ Technolagy

Né pérfundim, pérdorimi i mjeteve pér IA bisedore, ndérmjetésim kulturor, audio dhe kolona zanore éshté
metodologjikisht relevant kur ato zgjidhen jo pér natyrén e tyre inovative né vetvete, por pér aftésiné e tyre pér té
mbéshtetur ndérmjetésim kulturor mé té garté, mé té aksesueshém, mé angazhues dhe mé reflektues.

Né kété kuptim, ato duhet té konsiderohen jo si géllime teknologjike, por si mjete pér projektimin e marrédhénieve
mé té pasura midis trashégimisé, rréfimit té historive, pérvojés dhe publikut.

5.5.2.8 Mjete pér audio, muziké dhe kolona zanore

Mjetet pér audio, muziké dhe kolona zanore jané vecanérisht té réndésishme né Punén me Projekt kur grupi e kupton
se trashégimia kulturore komunikohet jo vetém pérmes tekstit, imazheve ose ndérfageve, por edhe pérmes zérave,
atmosferave, ritmeve, pauzave, timbreve dhe kolonave zanore.

Né shumé kontekste kulturore—vecanérisht kur punohet me gojési, kujtesé, rituale, vende, arkiva zanore ose mjedise
gjithépérfshirése—komponenti audio nuk éshté aksesor, por pjesé pérbérése e kuptimit.

Nga njé perspektivé dizajni, kéto mjete ju lejojné té punoni né té paktén katér nivele.

| pari éshté shogérimi narrativ: njé z&, njé pjesé muzikore ose njé koloné zanore mund ta udhéheqé pérdoruesin, té
krijojé vazhdimési dhe té pérforcojé tonin e pérvojés.

| dyti éshté atmosfera: tingulli kontribuon né ndértimin e njé cilésie perceptuese dhe afektive gé shpesh ndikon né
meényrén se si merret pérmbajtja.

| treti éshté aksesueshméria: pérmbajtja zanore ose vokale mund té zgjerojé ményrat e aksesimit té njé arkivi, njé
muzeu ose njé narrative.

| katérti éshté reflektimi kritik: puna me audion dhe IA-né i detyron studentét té véné né diskutim autorésing,
autenticitetin, licencimin, respektin pér burimet dhe pérdorimin e pérgjegjshém té ndérmjetésimit zanor.

Nga kjo perspektivé, vlera e mjeteve si Soundraw, Audacity, ElevenLabs ose Auphonic nuk géndron né prodhimin e
“efekteve speciale”, por né mundésimin e njé dizajni mé té informuar té dimensionit zanor té projektit. Soundraw, pér
shembull, paragitet si njé gjenerator muzikor me IA pa tarifa té sé drejtés sé autorit, me mundésiné pér té
personalizuar energjiné, kohézgjatjen dhe strukturén e pjeséve muzikore, dhe deklaron se modelet e tij trajnohen
ekskluzivisht mbi materiale origjinale té prodhuara brenda kompanisé.

Audacity, nga ana tjetér, paraqgitet zyrtarisht si njé redaktues dhe regjistrues audioje me shumé pista, falas dhe me
burim té hapur.

Nga njé perspektivé arsimore, mésimdhénési duhet ta ndihmojé grupin té kuptojé se cilésia zanore e projektit nuk
varet nga sasia e efekteve ose nga kompleksiteti teknik, por nga koherenca midis audios dhe konceptit.

Pyetja kyce nuk duhet té jeté “si té shtojmé njé koloné zanore?”, por: “cfaré duhet té béjé tingulli né projektin toné:
té orientojé, té evokojé, té shoqérojé, té ofrojé, té ndértojé atmosferé apo t'i japé prani njé zéri?” Kur ky funksion
éshté i qarté, tingulli béhet njé mjet i vérteté i ndérmjetésimit kulturor.

1. Soundraw

Linku: https://soundraw.io/

Cfaré éshté?
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Soundraw éshté njé mjet pér gjenerimin e muzikés i mundésuar nga IA. Fagja zyrtare e pérshkruan até si njé gjenerator
muzike pa tarifa té sé drejtés sé autorit, qé ju lejon té krijoni pjesé muzikore, té personalizoni tempon dhe
kohézgjatjen, si dhe té shkarkoni skedaré WAV dhe stem-e. Ajo deklaron se sistemi trajnohet vetém mbi katalogé
muzikoré origjinalé té prodhuar brenda kompanisé.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Mund té pérdoret pér:

@ krijimin e kolonave zanore;

® pérjetimin e atmosferés dhe ritmit;

® shoqgérimin e narrativave;

e projektimin e krijimeve zanore pér pérvoja gjithépérfshirése;

e testimin e shpejté té zgjidhjeve té ndryshme zanore pérpara se té béhet zgjedhja pérfundimtare.

Pikat e forta

® |ehtési eksperimentimi;

® i dobishém pér krijimin e tingujve mbéshtetés jo ndérhyrés;

® i pérshtatshém pér eksplorimin e dimensionit emocional té projektit;
® mundési pér iterim té shpejté mbi atmosferat zanore.

Konsiderata metodologjike

o duhet té reflektohet mbi autorésing, stilin, transparencén dhe relevancén kulturore;

e nuk duhet té pérdoret pér té simuluar né ményré té papérshtatshme materiale tradicionale ose té
ndjeshme;

e grupi duhet té gartésojé nése tingulli éshté evokues, interpretues ose funksional pér aksesueshmériné.

Pérdorim i rekomanduar

e koloné zanore;

® prototipe zanore;

e mjedise audio pér rréfim gjithépérfshirés té historive;

e testim atmosferik pér ekspozita, arkiva ose mjedise narrative.

2. Audacity

Linku: https://www.audacityteam.org/

Cfaré éshté?

Audacity éshté softuer me kod burim té hapur pér regjistrimin dhe redaktimin e audios. Fagja zyrtare e pérshkruan
até si njé aplikacion falas, me burim té hapur, té lehté pér t'u pérdorur dhe me shumé pista, i disponueshém pér
sisteme té ndryshme operative.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i dobishém pér:

e montimin e déshmive gojore;
® pastrimin e regjistrimeve;
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® krijimin e pistave audio pér prototipe;
e montimin e kolonave zanore dhe zérave;
® punén mbi historiné gojore, podcast-et kulturore dhe materiale autentike vokale.

Pikat e forta

e falas;

e shumé i pérhapur;

® vecanérisht i pérshtatshém pér projekte qé pérfshijné gojési, arkiva zanore ose podcast-e kulturore;
e efektivitet i miré pér redaktimin, montimin dhe organizimin e pistave.

Konsiderata metodologjike

e kérkon kujdes editorial dhe respekt pér materialet;

® &shté vecanérisht i réendésishém né projekte me kujtime dhe déshmi autentike;

o mésimdhénési duhet té ndihmojé pér té shmangur trajtimin zanor gé ndryshon vlerén dokumentare té
burimeve.

Pérdorim i rekomanduar

® histori gojore;

e arkiva zanore;

e instalime audio;

® prototipe me z€é narrativ;

® montim déshmish dhe materialesh kujtese.

3. ElevenlLabs

Linku: https://elevenlabs.io/

Text to Speech: https://elevenlabs.io/text-to-speech

Cfaré éshté?

ElevenLabs paragqitet si njé platformé IA pér zérin, text-to-speech dhe agjenté zanoré, me njé gamé té gjeré zérash dhe
mbéshtetje shumégjuhéshe. Fagja zyrtare Text to Speech thekson gjenerimin e zérit natyral, shprehés dhe té
personalizueshém.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté i dobishém pér:

® prototipizimin e zérave narrativé;

e eksperimentimin me udhérréfyes zanoré;

e testimin e interpretimit audio té pérmbajtjes tekstuale;

® ndértimin e zérave sintetiké pér chatbot-e ose asistenté kulturoré;
® vlerésimin e rolit té zérit si mjet pér aksesueshméri dhe atmosferé.

Pikat e forta
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® cilési shumé e larté e zérit;
® hapésiré e gjeré pér eksperimentim me tonin dhe performancén;
e i dobishém pér projekte gé kérkojné njé prani vokale té besueshme gjaté fazés sé prototipizimit.

Konsiderata metodologjike

e kérkon reflektim té forté mbi autorésing, transparencén dhe pérshtatshmériné kulturore;

e nuk duhet té pérdoret pér té simuluar zéra ose identitete né ményré té pagarté ose té padeklaruar;
e mésimdhénési duhet ta inkurajojé grupin té shpjegojé kur dhe pse zéri sintetik éshté njé zgjedhje
koherente.

Pérdorim i rekomanduar

® voiceover-e prototip;

e udhérréfyes audio pér ekspozita ose arkiva;

® pérvoja bisedore;

e aksesueshméri vokale e pérmbaijtjes kulturore.

4. Auphonic

Linku: https://auphonic.com/

Cfaré éshtée?

Auphonic paragitet si njé mjet automatik gjithépérfshirés pér post-produksion audio, me vecori pér reduktimin e
zhurmés dhe jehonés, normalizimin dhe menaxhimin me shumé pista. Fagja zyrtare e vecorive nxjerr né pah gjithashtu
algoritme pér mixdown, ducking, noise gate dhe hegjen e rrjedhjeve té mikrofonit.

Pér ¢faré shérben né Punén me Projekt?
Eshté shumé i dobishém pér:

® pérmirésimin e cilésisé teknike té regjistrimeve dhe intervistave;

® pastrimin e skedaréve audio té déshmive;

e pérgatitjen e skedaréve pér podcasting, histori gojore ose prototipe zanore;
® bérjen mé té prezantueshme té materialeve audio té mbledhura né terren.

Pikat e forta

® automatizim i post-produksionit;

e i dobishém pér grupe gé nuk kané aftési té avancuara né inxhinieriné e audios;

® shumé i pérshtatshém pér projekte me regjistrime reale qé kané nevojé pér pastrim té shpejté, por
efektiv.

Konsiderata metodologjike

e nuk zévendéson gjykimin editorial;

e éshté e nevojshme té sigurohet gé pérpunimi audio té mos e sheshojé né ményré té tepruar cilésiné
shprehése té burimeve;

e mésimdhénési duhet t'i ndihmojé studentét té dallojné pérmirésimin teknik nga ndryshimi i tepruar i

materialit.
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Pérdorim i rekomanduar

® post-produksion i intervistave;

e arkiva gojore;

® podcast-e kulturore;

e materiale audio pér pitch-e pérfundimtare ose prototipe.

Shénim metodologjik

Né pérputhje me gasjen e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, dimensioni zanor duhet té konsiderohet jo si njé
pasurim i thjeshté formal, por si njé komponent i afté té kontribuojé né ndértimin e kuptimit, né cilésiné e pérdorimit
dhe né thellésiné e marrédhénies midis trashégimisé kulturore dhe publikut.

Nga piképamja e dizajnit, tingulli mund té kryejé funksione té ndryshme dhe plotésuese.

Ai mund ta udhéheqé pérdoruesin pérgjaté njé udhétimi, té& mbéshtesé ritmin e pérvojés, té pérmirésojé atmosferén
e njé hapésire fizike ose dixhitale, t& shoqérojé njé narrativé, t'u japé zé déshmive dhe kujtimeve, ose ta béjé
pérmbajtjen komplekse mé té aksesueshme.

Nga kjo perspektivé, mjetet pér redaktim audio, gjenerim muzikor ose ndértim kolonash zanore jané vértet té
dobishme kur grupi éshté né gjendje té qartésojé se ¢faré funksioni kulturor, narrativ ose perceptues u kérkohet té
kryejné.

Pér kété arsye, mésimdhénési duhet t'i ndihmojé studentét té€ mos shtrojné vetém pyetjen “cfaré tingulli mund té
shtojmé?”, por mé miré:

o cfaré roli duhet té keté audioja né projekt;

e a duhet tingulli té orientojé, té evokojé, té shogérojé, té dokumentojé apo ta béjé té aksesueshme
pérmbaijtjen;

® si e ndryshon komponenti zanor pérvojén e audiencés;

e nése marrédhénia midis pérmbajtjes kulturore dhe zgjidhjes zanore éshté koherente dhe proporcionale.

Njé aspekt i réndésishém metodologjik lidhet me dallimin midis pérdorimit ilustrues dhe atij interpretues té tingullit.

Né rastin e paré, muzika ose audioja shtohet né ményré té pérgjithshme, si sfond ose koment, pa ndonjé lidhje reale
me konceptin.

Né rastin e dyté, pérkundrazi, tingulli konceptohet si pjesé pérbérése e ndérmjetésimit: ai kontribuon né perceptimin
e njé atmosfere, rikthen njé kujtim, pérforcon njé déshmi, ndérton njé prag narrativ ose e bén strukturén e pérvojés
mé té lexueshme.

Eshté pikérisht ky drejtim i dyté qé éshté né pérputhje me Punén me Projekt, sepse e shndérron dimensionin zanor né
mjet dizajni dhe jo né zbukurim té thjeshté.

Vémendje e veganté duhet t'i kushtohet rasteve kur projekti punon me:

e déshmi gojore;
e kujtime komunitare;
e arkiva zanore;

e rituale;
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® peizazhe akustike lokale;
e materiale autentike vokale.

Né kéto raste, pérdorimi i tingullit pérfshin njé pérgjegjési té vecanté kulturore. Pérpunimi audio duhet té respektojé
vlerén dokumentare, simbolike dhe emocionale té burimeve, duke shmangur manipulimet gé ndryshojné né ményré
té papérshtatshme kuptimin e tyre ose banalizojné réndésiné e tyre. Prandaj, mésimdhénésit duhet t'i udhézojné
studentét té reflektojné mbi marrédhénien midis cilésisé teknike dhe integritetit t&€ materialit, duke i ndihmuar té
dallojné midis pérmirésimit té cilésisé sé dégjimit dhe transformimit té tepruar té pérmbaijtjes.

Ky seksion kérkon gjithashtu vémendje té vecanté kur pérdoren mjete pér gjenerimin e muzikés ose zérit me IA. Né
kéto raste, studentét duhet té deklarojné qarté:

e nése tingulli ose zéri éshté gjeneruar, modifikuar ose asistuar nga IA;

o cfaré funksioni kryejné né projekt;

o cfaré kufizimesh kang;

o cfaré masash paraprake jané marré lidhur me autorésiné, transparencén dhe pérshtatshmériné kulturore.

Kjo éshté vecanérisht e réndésishme kur projekti angazhohet me tradita, repertoré muzikoré, tinguj gé ndértojné
identitet ose déshmi té lidhura me trashégiminé jomateriale. Né kontekste té tilla, mjetet gjenerative nuk duhet té
pérdoren pér té simuluar né ményré té papérshtatshme materiale té ndjeshme ose pér té prodhuar zévendésues
autenticiteti, por si mjete eksploruese té deklaruara garté dhe té justifikuara metodologjikisht.

Nga piképamja arsimore, kéto mjete mund té kené njé vleré té forté pedagogjike sepse i ndihmojné studentét té
zhvillojné:

e ndjeshméri ndaj dimensionit zanor té trashégimisg;

e aftési pér ta projektuar pérvojén jo vetém né nivel vizual, por edhe né nivel perceptues;
® ndérgjegjésim pér marrédhénien midis atmosferés, kujtesés dhe narracionit;

e vémendje ndaj cilésisé editoriale dhe pérgjegjésisé kulturore té pérpunimit audio.

Né terma operacionalé, mésimdhénési mund ta udhéheqgé zgjedhjen dhe pérdorimin e kétyre mjeteve pérmes disa
pyetjeve kyce:

e Cfaré duhet té béjé tingulli né kété projekt?

® A éshté funksioni i tij narrativ, atmosferik, dokumentar apo i aksesueshmérisé?

® A éshté materiali zanor né pérputhje me réndésiné kulturore té projektit?

® A éshté pérdorimi i IA-sé i deklaruar, i justifikuar dhe i pérshtatshém?

® A e pasuron vértet komponenti audio ndérmjetésimin apo éshté njé shtesé sipérfaqésore?
e Nése do ta hignim tingullin, a do té humbiste projekti njé element thelbésor apo jo?

Né pérfundim, mjetet pér audio, muziké dhe kolona zanore jané metodologjikisht relevante kur zgjidhen dhe pérdoren
jo pér té rritur né ményré té pérgjithshme ndikimin e projektit, por pér té mbéshtetur njé ndérmjetésim kulturor mé
té pasur, mé té ndjeshém dhe mé té aksesueshém.

Né kété kuptim, tingulli duhet té konsiderohet njé komponent i ploté dizajni, i afté té integrojé dimensionet njohése,
emocionale dhe simbolike té pérvojés dhe té forcojé lidhjen midis trashégimisg, rréfimit té historive dhe audiencés.

5.5.2.9 Pérdorimi strategjik dhe reflektues i teknologjisé
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Gjaté té gjitha fazave té Punés me Projekt, studentét duhet té udhézohen té zhvillojné njé pérdorim selektiv, strategjik,
proporcional dhe té menduar miré té teknologjisé. Ky parim éshté gendror pér kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar
nga Arti, ku teknologjia nuk konceptohet si element autonom dhe as si tregues i inovacionit né vetvete, por si
ndérmjetésuese e kuptimit, té nxénit, krijimtarisé dhe lidhjes kulturore.

Nga kjo perspektivé, vlera e njé teknologjie nuk varet nga niveli i sofistikimit, shkalla e gjithépérfshirjes ose risia e saj
e dukshme, por nga aftésia e saj pér té mbéshtetur né ményré koherente:

e interpretimin e trashégimisé;

® ndértimin e njé pérvoje kuptimploté;

e marrédhénien me publikun;

® |lexueshmériné e konceptit;

o fizibilitetin e prototipit;

® cilésiné e ndérmjetésimit kulturor té propozuar.

5.5.2.9.1 Pse éshté i réndésishém pérdorimi strategjik i teknologjisé

Njé nga rreziget mé té shpeshta né punét me projekt gé integrojné mjete dixhitale éshté i ashtuquajturi devijim i
drejtuar nga mjetet, domethéné prirja pér ta ndértuar projektin duke u nisur nga ajo gé njé mjet ju lejon té béni, dhe
jo nga ajo gé kérkon ose e bén kuptimploté konteksti kulturor.

Né kéto raste, teknologjia nuk e mbéshtet projektin, por e udhéheq até né ményré té papérshtatshme, duke gjeneruar
propozime gé jané:

® té pérgendruara tepér te mediumi;

e té dobéta pér sa i pérket réndésisé kulturore;

® jo shumé koherente me nevojat reale té organizatés ose publikut;
® jo proporcionale me kohén, aftésité dhe objektivat e punétorisé.

Pérdorimi strategjik i teknologjisé shérben pikérisht pér té shmangur kété rréshqitje.

Ai nénkupton t’'i ndihmosh studentét té kuptojné se zgjedhja e njé mjeti nuk éshté njé akt teknik neutral, por njé
vendim dizajni, i cili duhet té motivohet né raport me:

® njé nevojé;

® njé funksion;

® njé audiencé;

® njé formé pérvoje;

® njé nivel realist prototipizimi.

Me fjalé té tjera, studentét nuk duhet thjesht t'i béjné vetes pyetjen “¢faré mjeti mund té pérdorim?”, por:

o cfaré lloj ndérmjetésimi duam té ndértojmé;

e cfaré pérvoje duam té béjmé té mundur;

e cila formé narrative, interaktive, gjithépérfshirése ose dokumentare éshté mé e pérshtatshme;
o cila teknologji mund ta mbéshtesé mé miré kété synim pa e errésuar até.

5.5.2.9.2 Udhézime pér zgjedhjen e teknologjisé
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Qéllimi nuk éshté té shuméfishohen mjetet dhe as té demonstrohet ekspertizé teknike pérmes grumbullimit té
platformave, por té pérzgjidhen ato qé mbéshtesin mé miré:

e objektivin kulturor té projektit, domethéné kuptimin, trashégiminé, temén ose transformimin gé synoni ta
béni té aksesueshém ose ta valorizoni;

¢ audiencén e synuar, duke marré parasysh karakteristikat, pritshmérité, nevojat dhe kufizimet e mundshme
té aksesit;

o formén e ndérmjetésimit, ose ményrén se si pérmbajtja pérkthehet né njé pérvojé, histori, arkiv, shteg,
ndérveprim ose shoqérim;

e gartésiné e konceptit, domethéné aftésiné e mjetit pér ta béré projektin té lexueshém, té testueshém dhe
té diskutueshém;

e géndrueshmériné e prototipit, né aspektin e kohés, burimeve, aftésive té disponueshme dhe nivelit té
kompleksitetit té pérshtatshém pér kontekstin laboratorik.

Eshté e dobishme t'u shtohen kétyre kritereve edhe dy té tjera, qé jané vecanérisht té réndésishme nga perspektiva
didaktike:

e transparenca metodologjike, domethéné mundésia pér té shpjeguar pse u zgjodh njé mjet dhe c¢faré
funksioni luan ai né projekt;

e proporcioni midis mjeteve dhe géllimit, domethéné fakti gé teknologjia nuk éshté disproporcionale né
raport me nevojat e dizajnit.

5.5.2.9.3 Pyetje udhézuese pér njé zgjedhje té informuar

Pér té mbéshtetur njé zgjedhje vértet té menduar miré, mésimdhénésit dhe studentét mund té pérdorin njé seri
pyetjesh udhézuese gé nuk kané funksion thjesht teknik, por planifikues dhe interpretues:

® Pse éshté ky mjet koherent me projektin toné?
Kjo pyetje e detyron grupin té gartésojé marrédhénien midis mjeteve dhe synimit té dizajnit.
e Cfaré na lejon té béjmé té dukshme, té dégjueshme, té lundrueshme ose té pérjetueshme?

Ajo ndihmon té qartésohet funksioni specifik i mjetit: té tregojé, té rréfejé, té orientojé, t€ mundésojé
ndérveprim, té krijojé atmosferé, té arkivojé, té hartézojé, té shogérojé.

e A ndihmon vértet ndérmjetésimi kulturor?

Ajo na ndihmon té kuptojmé nése teknologjia e bén trashégiminé mé té kuptueshme, mé té aksesueshme ose
mé kuptimplote, apo nése thjesht shton kompleksitet.

® A éshté i aksesueshém pér publikun dhe pér grupin?

Ajo térheq vémendjen si te lehtésia e pérdorimit pér marrésit, ashtu edhe te géndrueshméria pér studentét
gé duhet té prototipizojné zgjidhjen.

® A éshté né pérpjesétim me kohén dhe aftésité e disponueshme?

Shmang premtime té tepruara ose prototipe tepér ambicioze pér kontekstin e punétorisé.
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e Nése do ta eliminonim kété mjet, a do ta humbiste vértet projekti kuptimin e tij apo jo?

Kjo éshté njé nga pyetjet mé té fugishme, sepse na detyron té kuptojmé nése mjeti éshté strukturor apo
aksesor.

e A e qartéson mjeti konceptin apo e ndérlikon até?

Kjo éshté vecanérisht e dobishme kur grupi térhiget nga teknologji gé rrisin ngarkesén teknike, por jo cilésiné
e propozimit.

® A e pérmiréson mjeti pérmbajtjen kulturore apo rrezikon ta mbizotérojé até?

Njé pyetje themelore pér ruajtjen e ekuilibrit midis inovacionit dhe kuptimit.
5.5.2.9.4 Roli i mésimdhénésit né mbéshtetjen e pérdorimit reflektues té teknologjisé
Né kété fazé, mésimdhénési ka njé rol thelbésor né drejtimin metodologjik.

Nuk béhet fjalé gé té vendosé pér studentét cilat mjete té pérdorin, por t'i ndihmojé ata té motivojné zgjedhjen e tyre
dhe té njohin kur njé teknologji po e mbéshtet vértet projektin dhe kur, pérkundrazi, po béhet njé fokus i
papérshtatshém vémendjeje.

Mésimdhénési mund té ndérhyjé né ményré té dobishme kur:

® grupi propozon njé teknologji pérpara se té keté qartésuar problemin;

e mjeti i zgjedhur duket disproporcional né raport me konceptin;

e teknologjia duket se po zévendéson punén interpretuese;

e prototipi fokusohet te funksionimi i mjetit dhe jo te cilésia e ndérmjetésimit;

e shfaget njé hendek tepér i madh midis ambicies teknike dhe kapacitetit real té zhvillimit.

Né kéto raste, mésimdhénési mund ta rikthejé fokusin te projekti pérmes pyetjeve té tilla si:

e Cfaré céshtjeje kulturore po pérpigeni té adresoni?

® Pér cilén audiencé po projektoni?

® Si e pérmiréson vértet ky mjet pérvojén?

e A mund ta demonstroni té njéjtén ide me njé mjet mé té thjeshté?
e Cfaré po prototipizoni: kuptimin e projektit apo veté teknologjiné?

5.5.2.9.5 Pérdorimi reflektues né rastet e chatbot-eve, agjentéve zanoré dhe mjeteve zanore

Né rastin specifik té chatbot-eve, agjentéve zanoré, I1A-sé bisedore dhe mjeteve zanore, reflektimi strategjik béhet
edhe mé i réndésishém, sepse pérfshin drejtpérdrejt ¢éshtje té:

® qutorésise;

e pérfagésimit;

® transparencés;

® aksesueshmérisg;

® pérgjegjésisé kulturore.

Né kéto raste, grupi duhet té jeté veganérisht i kujdesshém pér té qartésuar:
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o cili zé flet;

e cilat pérmbajtje jané té automatizuara dhe cilat mbeten té kuruara;

® nése sistemi po e udhézon pérdoruesin apo po e zévendéson né ményré té papérshtatshme interpretimin;
® nése pérdorimi i tingullit, zérit ose bisedés e forcon vértet lidhjen me trashégiming;

® nése ekzistojné rrezige banalizimi, stereotipizimi ose autenticiteti té rremé.

Pér shembull:

® njé chatbot muzeal éshté metodologjikisht i forté nése ndihmon né ndértimin e shtigjeve té orientimit ose
interpretimit qé jané né pérputhje me kurimin;

® njé koloné zanore éshté e forté nése e shogéron pérvojén me njé funksion té qarté narrativ ose
perceptues;

® njé zé i gjeneruar artificialisht éshté koherent nése pérdorimi i tij éshté i qarté, i justifikuar dhe nuk krijon
pagartési lidhur me autenticitetin e pérmbajtjes.

5.5.2.9.6 Rezultati i pritshém i kétij pozicionimi metodologjik

Kur studentét adoptojné njé pérdorim strategjik dhe reflektues té teknologjis€, Puna me Projekt forcohet té paktén
né pesé ményra:

1. koherencé mé e madhe midis problemit, konceptit dhe prototipit;
2. cilési mé e miré e ndérmjetésimit kulturor;

3. qgéndrueshméri mé e larté e projektit;

4. ndérgjegjésim mé i madh kritik né pérdorimin e mjeteve;

5. integrim mé i garté midis krijimtarisé, pérmbajtjes dhe teknologjisé.

Né kété kuptim, reflektimi mbi zgjedhjen e mjeteve nuk éshté pjesé dytésore e procesit, por njé komponent thelbésor
i ekspertizés sé dizajnit qé Doracaku synon té zhvillojé.

5.5.2.9.7 Tabelé e integruar pér modulin: kontributi, rezultati, mjetet dhe produktet pér dorézim

Pér ta béré mé té dukshme marrédhénien midis rezultateve té té nxénit té zhvilluara né modulet e ndryshme té TIK-
ut, aktiviteteve té projektit, rezultateve té pritshme dhe produkteve té detyrueshme pér dorézim, éshté e dobishme
té prezantohet njé tabelé e integruar gqé funksionon si mjet orientimi, lidhjeje dhe leximi transversal t& Punés me
Projekt.

Kjo tabelé ka njé funksion té réndésishém: ajo u tregon studentéve se projekti pérfundimtar nuk éshté njé detyré e
izoluar, por pika né té cilén kontributet e moduleve integrohen né ményré progresive, duke e béré té garté kalimin
nga aftésité e mésuara te zgjedhjet konkrete té dizajnit.

Tabelé e integruar
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Strukturim narrativ, . .
P . Al . . Fletét e Asetit
Rréfimi  Dixhital i|pércaktim i . - .
. . |l N o . Histori interaktive gé lidh|Twine, Kulturor;
Historive pér|kéndvéshtrimit, etiké e| .. . .
v e . e .. . . |kujtimet personale me njé||StoryMapls, Dokumenti i
Trashégiminé rréfimit  té  historive, L .
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Kulturore ndértim i kuptimit -
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Interpretim hapésinor,
GIS bér Trashégiming kontekstualizim Harté interaktive qé lidh|Google My Maps,|Analiza As-Is/To-
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historive, dizajn i pérvojés,

Dhomé virtuale gé rréfen
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Kulturor marrédhénie midis||njé ritual pérmes Edu. ThineLink Konceptit;
Gjithépérfshirés hapésirés, narracionit dhe||hapésirés ! & Prototipi
pranisé
Pro].e!(tlfm. . .dhe P.r.Ot?tI?IZIm. N .. ||Prototip me besnikéri té&||Figma, Canva,||Prototipi;
Zhvillimi i Pérvojave|gjithépérfshirés, dizajn|| .. e o R
D . ulét, me logjiké navigimi|CoSpaces Edu,||Portofoli Krijues-
Kulturore navigimi, pervoja ® ldhe ndérveprimi Frame Teknologjik
Gjithépérfshirése pérdoruesit P &l
. [ Logjiké interaktive,|| .. - . GDevelop, Twine,|Dokumenti i
Hyrje né Dizajnin e . . . IINivel narrativ i frymézuar .
Videoloiérave mekanika loje, agjenci, nea nié mit lokal Construct 3,|Konceptit;
) feedback dhe angazhim gan Genially Prototipi
Teknologiité e Dizainit|Logiiké e loié -
:a n9 ogjltt.a"e |zajnjt .o.gj! .e ¢ lojerave ser|oz‘e, . .. |Godot, CoSpaces||Prototipi;
té Videolojérave pérfizibilitet teknik,||Prototip eksplorues pér ) R
. R ol e . Edu, Figma,|Portofoli Krijues-
Trashégiminé prototipizim i bazuar né|njé sit trashégimie .
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Kulturore trashégimi
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. . e pérfshirje emocionale, . g s ...||Audacity, ChatGPT, -
Audios i Mundésuar| . . . 'Inga 1A pér rréfimin e njé Portofoli Krijues-
dimension shqisor il . ElevenLabs, y
nga lA . rituali . Teknologjik
ndérmjetésimit Auphonic
Barazia Gjinore dhe|Pérfshirje, etiké dizajni,|Zgjedhje narrative,Canva, Miro, | T€ gjitha
Pérfshirja né STEAM | pérfagésim, kuratoriale dhe té fagosjes| padiet, Notion produktet  pér
aksesueshméri dhe|gé  pérforcojné  zérat dorézim
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.. T . . IR | Produktet e
. Lloji i kontributit né|Shembull i rezultatit té Mijetet e|. .
Moduli TIK . R lidhura pér
projekt studentit rekomanduara v
dorézim
vémendje ndaj zérave té|feméroré dhe (dimension
margjinalizuar aksesueshmériné transversal)

5.5.2.9.8 Pse kjo tabelé éshté e réndésishme, si lexohet dhe si pérdoret

Tabela nuk éshté thjesht njé pérmbledhje. Vlera e saj éshté kryesisht pedagogjike dhe metodologjike, pasi ndihmon
né vizualizimin e ményrés se si procesi i té nxénit pérkthehet né zgjedhje té vézhgueshme dizajni. Né shumé raste,
studentét i perceptojné modulet si njési té ndara; megjithaté, kjo tabelé ndihmon té kuptohet se ¢do modul:

e ofron njé lente interpretuese;

e aktivizon njé fushé specifike ekspertize;

® kontribuon né njé ose mé shumé faza té Punés me Projekt;

® |é njé gjurmé konkrete né rezultatet dhe produktet pér dorézim.

Né kété kuptim, tabela ndihmon né kapércimin e njé vizioni té fragmentuar té kurrikulés dhe pérforcon idené se Puna
me Projekt éshté njé hapésiré integrimi ndérdisiplinor.

Kjo tabelé duhet paré si udhézues, jo si listé kontrolli e ngurté apo si pérshkrim linear. Qéllimi i saj éshté té ndihmojé
studentét dhe mésimdhénésit té kuptojné:

® si mund té kontribuojé konkretisht cdo modul TIK né Punén me Projekt;

e si té lidhen té nxénit, aktivitetet, rezultatet dhe produktet pér dorézim;

® si té zgjidhen mjete koherente dhe té aksesueshme né bazé té projektit;

@ si té justifikohen zgjedhjet e dizajnit né dritén e rrugétimit té ndjekur té trajnimit.

a) Mjet pér leximin e procesit

Tabela i ndihmon studentét té kuptojné se puna e béré né module nuk kufizohet né klasé ose né njé ushtrim té vetém,
por pérkthehet né komponenté realé té projektit.

Kjo forcon ndérgjegjésimin pér procesin, sepse e bén té garté kalimin:

® nga té nxénit disiplinor;
e te njé funksion dizajni;
e deri te njé rezultat i vézhgueshém.

b) Mjet pér integrim ndérdisiplinor

Tabela tregon se kultura, krijimtaria dhe teknologjia nuk jané faza té ndara ose fusha té vendosura prané njéra-tjetrés,
por dimensione té ndérthurura té njé procesi té vetém dizajni kulturor. Kjo ndihmon né ndértimin e njé vizioni té
projektit si praktiké e integruar, dhe jo si vijimési detyrash té pavarura.

c) Mjet pér fizibilitet dhe aksesueshméri

Prania e mjeteve falas, me burim té hapur ose freemium e bén tabelén té dobishme edhe si referencé realiste pér
ndértimin e prototipeve. Késhtu, studentét mund té kuptojné se éshté e mundur té krijohen projekte metodologjikisht
té géndrueshme edhe pa infrastrukturé té avancuar ose aftési komplekse programimi.
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d) Mjet pér bashkimin e etikés dhe pérfshirjes

Tabela nxjerr garté né pah se moduli Barazia Gjinore dhe Pérfshirja né STEAM nuk éshté njé bllok i vecuar, por njé
dimension transversal gé pérshkon té gjithé Punén me Projekt. Kjo éshté metodologjikisht e réndésishme sepse na
kujton se etika, aksesueshméria, pérfagésimi dhe pérfshirja nuk duhet té “shtohen né fund”, por té integrohen né
proces qé né fillim.

5.5.2.9.8 Si mund té pérdoret konkretisht nga mésimdhénésit dhe studentét
Pér studentét
Tabela mund té pérdoret:

® né fazén e nisjes sé Punés me Projekt, pér té kuptuar cilat module jané mé relevante pér rastin tuaj;
® gjaté pércaktimit té konceptit, pér ta lidhur propozimin me aftésité e zhvilluara;

® né fazén e prototipizimit, pér té zgjedhur mjete mé koherente dhe mé té géndrueshme;

® né pérgatitjen e Pitch-it PEérfundimtar, pér té demonstruar kontributin e moduleve dhe koherencén e
rrugétimit.

Pér mésimdhénésit
Mésimdhénési mund ta pérdoré tabelén:

® si mbéshtetje né bisedat e coaching-ut;

® pér té ndihmuar grupet gé hasin véshtirési té lidhin mé miré analizén, konceptet dhe mjetet;
e pér té udhéhequr rishikimet e ndérmjetme;

e si referencé gjaté vlerésimit pérfundimtar, vecanérisht né verifikimin e konsistencés midis:

o moduleve té mobilizuara,

o produkteve pér dorézim,

o instrumenteve té pérzgjedhura,

o cilésisé sé pérgjithshme té propozimit.
Shénim metodologjik pérmbyllés mbi tabelén

Eshté e réndésishme té theksohet se jo té gjitha modulet duhet té shfagen né ¢do Puné me Projekt dhe as té gjitha
mjetet duhet té pérdoren né ¢do projekt. Vlera e tabelés nuk géndron né promovimin e plotésisé enciklopedike, por
né mbéshtetjen e njé zgjedhjeje strategjike, té arsyetuar dhe koherente me kontekstin.

Njé Puné me Projekt e miré nuk éshté ajo qé pérdor numrin mé té madh té moduleve ose mjeteve, por ajo qé arrin té:

e aktivizojé kontribute vértet relevante;

e t'i integrojé ato né ményré koherente;

e t'i pérkthejé né rezultate té lexueshme;

e té demonstrojé njé marrédhénie té garté midis té nxénit, dizajnit dhe vlerés kulturore.

Né kété kuptim, tabela vepron si uré midis hartimit té kurrikulés dhe té nxénit e bazuar né projekt, duke pérforcuar
njé nga ideté themelore té Doracakut: inovacioni dixhital né fushén kulturore éshté domethénés vetém kur lind nga
ndérthurja e reflektimit, krijimtarisé, metodés dhe ndérgjegjésimit kritik.

5.5.2.9.9 Shembuj té shkurtér rastesh pér modulin
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Shénim hyrés

Rastet e paragitura mé poshté jané organizuar sipas njé kornize té pérbashkét, pér té lehtésuar té kuptuarit transversal
té kontributit té moduleve té TIK-ut né Punén me Projekt. Cdo rast demonstron se si njé modul nuk vepron si njé njési
e izoluar, por si njé burim metodologjik, interpretues dhe dizajni, i cili mund té ndikojé konkretisht né njé ose mé
shumé faza té projektit pérfundimtar.

Rrjeta ndértohet rreth teté fushave fikse:

eKonteksti, pér té qartésuar llojin e skenarit kulturor dhe organizativ ku vendoset projekti;

eProblemi, pér té shpjeguar ¢éshtjen kritike ose nevojén nga e cila nis puna;

eKontributi i modulit, pér té treguar ¢faré kéndvéshtrimi specifik teoriko-praktik i ofron moduli grupit;
e Aktivitetet e kryera, pér ta béré té vézhgueshme punén e kryer realisht nga studentét;

o Rezultati, pér té identifikuar produktet ndérmjetése ose pérfundimtare té gjeneruara;

e Produktet e lidhura pér dorézim, pér té nxjerré né pah lidhjen midis aktiviteteve té modulit dhe strukturés formale
té Punés me Projekt;

o Aftésité e aktivizuara, pér té gartésuar cilat aftési mobilizohen realisht;
eVlera metodologjike, pér té gartésuar se si rasti e ilustron kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti.

Ky konfigurim mundéson leximin e ¢cdo moduli jo vetém né aspektin e pérmbajtjes sé mésuar, por né aspektin e
funksionit aktiv té dizajnit.

1. Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé Kulturore
Rasti: Arkiv dixhital interaktiv i traditave gojore té grave
Konteksti

Njé grup studentésh po punon pér projektimin e njé arkivi dixhital kushtuar traditave gojore té grave, t& mbledhura
né njé komunitet rural. Materialet e disponueshme pérfshijné regjistrime audio, transkriptime té pjesshme, fotografi
dhe kujtime té lidhura me praktika kujdesi, puné, rituale dhe transmetim ndérbrezor.

Problemi

Rreziku fillestar éshté trajtimi i déshmive si skedaré té izoluar, té aksesueshém ve¢mas, por pa njé strukturé narrative
gé éshté né gjendje t'i béjé kuptimplote pér publikun.

Né kété formé, trashégimia gojore rrezikon té shfaget e fragmentuar dhe joangazhuese.
Kontributi i modulit

Moduli Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé Kulturore e ndihmon grupin té kuptojé se trashégimia gojore nuk
duhet vetém té arkivohet, por edhe té organizohet narrativisht. Kontributi i modulit konsiston né ofrimin e kritereve
pér té:

e pérzgjedhur histori domethénése;
e ndértuar vazhdimési midis zérave;
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® pércaktuar njé kéndvéshtrim;
e trajtuar né ményré té ndérgjegjshme ¢éshtjet e autorésisé, pérfagésimit dhe autenticitetit.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

e dégjojné dhe klasifikojné déshmité;

e identifikojné temat e pérséritura;

e ndértojné njé sekuencé narrative midis hyrjeve;

o planifikojné njé shteg ku ¢do déshmi prezanton déshminé pasuese;

e diskutojné se si rréfimtaret té mbeten té dallueshme si subjekte té kujtesés dhe jo thjesht si burime
anonime.

Rezultati

e harté narrative e déshmive;

e strukturé e shtegut dixhital;

e drafte tekstesh pér konceptin;

® skemé organizimi e arkivit interaktiv.

Produktet e lidhura pér dorézim

o Fleta e Asetit Kulturor

e Dokumenti i Konceptit

e Prototipi dixhital/i gamifikuar
e Portofoli Krijues-Teknologjik

Aftésité e aktivizuara

e ndértim narrativ;

o rréfim kulturor i historive;

e pérzgjedhje dhe organizim pérmbajtjeje;
o reflektim etik mbi zérin dhe pérfagésimin;
e dizajn i pérvojés narrative té pérdoruesit.

Vlera metodologjike

Ky rast demonstron se rréfimi dixhital i historive nuk ka funksion dekorativ, por epistemologjik dhe planifikues: ai
mundéson transformimin e materialeve té shpérndara né njé pérvojé koherente dhe kuptimplote, duke e vendosur
narracionin né shérbim té valorizimit kulturor.

2. GIS pér Trashégiminé Kulturore
Rasti: Aplikacion AR pér njé ritual tradicional
Konteksti

Njé grup po punon pér njé aplikacion té realitetit té shtuar, qé shogéron njé ritual tradicional i cili pérfshin njé
procesion népér gendrén historike té njé qyteti, me ndalesa né vendndodhje simbolikisht domethénése.

Problemi
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Fillimisht, grupi imagjinoi aktivizimin e pérmbajtjes dixhitale né disa pika pérgjaté itinerarit, por pa njé kuptim té
vérteté té marrédhénies midis ritualit, hapésirés urbane dhe kuptimit kulturor.

Rreziku éshté ndértimi i njé pérvoje AR teknikisht sugjestive, por hapésinorisht arbitrare.
Kontributi i modulit

Moduli GIS pér Trashégiminé Kulturore ofron mjete pér lexim territorial dhe té€ menduar hapésinor, duke i ndihmuar
studentét ta interpretojné ritualin si njé fenomen té rrénjosur né hapésiré.

GIS nuk pérdoret pér géllime teknike, por si mjet pér té kuptuar:

e sekuencén e itinerarit;

e relevancén simbolike té vendeve;

e marrédhénien midis ritualit dhe strukturés urbane;
e shpérndarjen dhe aksesueshmériné e pérvojés.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

® hartézojné itinerarin e procesionit;

e identifikojné vendndodhjet kyce;

e lidhin ¢do vend me njé kuptim ose njé veprim simbolik;

e lidhin pikat né harté me pérmbaijtje té shkurtra narrative;

® analizojné si té aktivizohet pérmbajtja AR né njé ményré qé éshté né pérputhje me ritualin.

Rezultati

® harté e ritualit;

® celés interpretues i vendeve;

e draft i aktivizimit té pérmbajtjes AR;
® lexim hapésinor pér konceptin.

Produktet e lidhura pér dorézim

® Analiza As-Is/To-Be
e Dokumenti i Konceptit
® Prototipi dixhital/gjithépérfshirés

Aftésité e aktivizuara

® analizé territoriale;

® lexim hapésinor i trashégimisé;

® kontekstualizim gjeografik;

e dizajn i bazuar né vendndodhje;

e marrédhénie midis hapésirés dhe narracionit.

Vlera metodologjike

Rasti demonstron se GIS kontribuon né Punén me Projekt si mjet pér interpretim kulturor dhe territorial.

UNVERSITY OF ZAGH

Faculty of :lectrical b .". U N |VE RS | TE

sieetrgand %97 COTE DPAZUR »

O scidev =R

C>LINK



=
Co-funded by
m the European Union /E.- &H«!:;\I

Ai ndihmon né shmangien e zgjidhjeve abstrakte dhe forcon rrénjosjen e projektit né site reale té trashégimisé.
3. Bazat e Komunikimit Kulturor Gjithépérfshirés

Rasti: Lojé narrative 3D mbi njé mit lokal

Konteksti

Njé grup zhvillon njé projekt té frymézuar nga njé mit lokal, i cili do té transformohet né njé pérvojé narrative
gjithépérfshirése 3D.

Problemi

Fillimisht, grupi kishte prirje té fokusohej te mjediset, skenografia dhe renderimi vizual, duke rrezikuar ta konceptonte
gjithépérfshirjen si realizém grafik té pastér, dhe jo si marrédhénie kuptimploté midis hapésirés, emocionit dhe
narrativeés.

Kontributi i modulit

Moduli Bazat e Komunikimit Kulturor Gjithépérfshirés ndihmon né rikuadrimin e projektit né aspektin e pérvojés.
Studentét mésojné té marrin né konsideraté:

® hapésirén si mjet narrativ;

® |évizjen si pjesé té historisé;

® kalimin midis mjediseve si ndértim té kuptimit;

® praniné gjithépérfshirése si formé e angazhimit interpretues.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

® e ndajné mitin né kalime simbolike;

e i lidhin kalimet me pragje hapésinore;

e planifikojné rendin e kalimit népér mjedise;

® mendojné mbi emocionin, transformimin dhe praning;
® ndértojné njé skenar hapésinor té pérvojés.

Rezultati

® skemé e rréfimit hapésinor té historive;

® skenar gjithépérfshirés;

® draft i strukturés sé pérvojés;

® pércaktim i momenteve kyce té gjithépérfshirjes.

Produktet e lidhura pér dorézim

e Dokumenti i Konceptit
® Prototipi dixhital/gjithépérfshirés
e Portofoli Krijues-Teknologjik

Aftésité e aktivizuara
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e dizajn gjithépérfshirés;
e marrédhénie midis hapésirés dhe historisé;
e dizajn i pérvojés;
e mendim simbolik dhe narrativ;
e interpretim me né gendér pérdoruesin.
Vlera metodologjike
Rasti tregon se gjithépérfshirja nuk éshté efekt teknik, por ményré pér té ndértuar kuptim.
Moduli i ndihmon studentét ta pérdorin hapésirén si gjuhé kulturore dhe jo thjesht si kontejner.
4. Projektimi dhe Zhvillimi i Pérvojave Kulturore Gjithépérfshirése
Rasti: Prototip me besnikéri té ulét pér njé aplikacion AR rituali
Konteksti
Né té njéjtin skenar té ritualit tradicional, grupi hyn né fazén e projektimit té pérvojés konkrete té pérdoruesit.

Problemi

Grupi ka njé ide té miré projekti, por ende nuk ka qartésuar si do té shfaget pérmbajtja dixhitale, né cilin moment, pér
¢faré kohézgjatjeje, me ¢faré intensiteti dhe né ¢faré marrédhénieje me ritmin e ritualit.

Kontributi i modulit

Moduli Projektimi dhe Zhvillimi i PErvojave Kulturore Gjithépérfshirése e ¢con grupin nga vizioni te simulimi konkret,
duke i ndihmuar studentét té punojné mbi:

® navigimin;

e kohézgjatjen dhe momentin e pérvojés;
e vémendjen e pérdoruesit;

® respektin pér ritualet;

® lexueshmériné e mbivendosjes dixhitale.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

e ndértojné makete me besnikéri té ulét;

e simulojné momentet e aktivizimit té pérmbajtjes;

e kontrollojné nése pérvoja éshté tepér invazive ose tepér e varfér;

e krahasojné hipoteza té ndryshme sekuencash;

e diskutojné marrédhénien midis gjithépérfshirjes dhe pérshtatshmérisé kulturore.

Rezultati

® prototip me besnikéri té ulét;

e skemé navigimi/aktivizimi;

e vézhgime pérdorimi dhe rishikimi;
e dokumentim né portofol.
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Produktet e lidhura pér dorézim

® Prototipi dixhital/gjithépérfshirés
e Portofoli Krijues-Teknologjik
e Dokumenti i Konceptit

Aftésité e aktivizuara

® prototipizim i pérvojés;

e dizajn UX;

e dizajn gjithépérfshirés iterativ;

e vémendje ndaj ritmit, kohézgjatjes dhe lehtésisé sé pérdorimit;
® vlerésim i pérshtatshmérisé kulturore.

Vlera metodologjike

Rasti studimor nxjerr né pah se si moduli mundéson pérkthimin e njé ideje gjithépérfshirése né njé pérvojé té
testueshme, duke e béré té vézhgueshme cilésiné e marrédhénies midis pérmbajtjes dixhitale dhe kontekstit kulturor.

5. Hyrje né Dizajnin e Videolojérave
Rasti: Pérvojé interaktive mbi njé mit lokal
Konteksti
Njé grup po punon pér ta transformuar njé mit lokal né njé pérvojé interaktive, té projektuar pér njé audiencé té re.
Problemi

Né fillim, grupi e mendon lojén né terma pikésh, sfidash dhe konkurrimi, por kupton se kjo qasje rrezikon ta varférojé
thellésiné simbolike dhe reflektuese té mitit.

Kontributi i modulit

Moduli Hyrje né Dizajnin e Videolojérave prezanton parimet bazé té dizajnit té lojés — géllimet, feedback-un,
agjencing, rregullat, progresionin — dhe i ndihmon studentét t'i pérdorin ato pér té ndértuar njé pérvojé gé éshté mé
shumé interpretuese sesa thjesht argétuese.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

® pércaktojné formén e agjencisé sé pérdoruesit;

® e transformojné mitin né njé shteg zgjedhjesh;

e projektojné feedback gé éshté né pérputhje me vendimet;
e shmangin logjikat e paréndésishme té shpérblimit;

e lidhin ndérveprimin me ndértimin e kuptimit.

Rezultati

e rrjedhé interaktive;
e skemé zgjedhjesh dhe feedback-u;
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e strukturé narrative e konceptit e bazuar né lojé;
® skenar i pérvojés.

Produktet e lidhura pér dorézim

e Dokumenti i Konceptit
® Prototipi dixhital/i gamifikuar
e Portofoli Krijues-Teknologjik

Aftésité e aktivizuara

e dizajn bazé i lojés;

® ndértim i agjencisé;

e dizajn interaktiv;

e pérdorim i feedback-ut si ndérmjetésim;

e pérkthim i pérmbajtjeve kulturore né dinamika pérvoje.

Vlera metodologjike

Rasti tregon se dizajni i lojés, né fushén kulturore, éshté i dobishém kur mbéshtet pérfshirjen interpretuese té
pérdoruesit dhe jo kur importon thjesht mekanika standarde té lojés.

6. Teknologjité e Dizajnit té Videolojérave pér Trashégiminé Kulturore
Rasti: Prototip eksplorues né njé peizazh simbolik
Konteksti

Si zhvillim i rastit té méparshém, grupi vendos té krijojé njé proof of concept eksplorues, té vendosur né njé peizazh
simbolik té frymézuar nga legjenda lokale.

Problemi

Ideja fillestare e grupit éshté tepér e gjeré dhe rrezikon té tejkalojé kohén, burimet dhe ekspertizén e disponueshme
pér punétoriné.

Kontributi i modulit
Moduli Teknologjité e Dizajnit té Videolojérave pér Trashégiminé Kulturore i ndihmon studentét té mendojné mbi:

o fizibilitetin teknik;

e shkallén e prototipit;

e respektin pér kontekstin e trashégimisé;

e ckuilibrin midis ambicies krijuese dhe zbatimit té géndrueshém;
e dallimin midis produktit pérfundimtar dhe proof of concept.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

e pérzgjedhin njé pjesé domethénése té projektit;
e ndértojné njé mjedis simbolik té eksplorueshém;
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® prototipizojné njé mekaniké kyce;
® pércaktojné kufijté dhe zhvillimet e mundshme;
® pérgatisin njé prezantim gé gartéson se prototipi éshté njé proof of concept.

Rezultati
® prototip eksplorues;
e shénim fizibiliteti;
® skenaré zhvillimi té ardhshém;
e pitch tekniko-kulturor.

Produktet e lidhura pér dorézim

® Prototipi dixhital/i gamifikuar
e Portofoli Krijues-Teknologjik
e Pitch-i Pérfundimtar

Aftésité e aktivizuara

® ndérgjegjésim teknik;

® prototipizim i orientuar drejt trashégimisé;

e mendim mbi fizibilitetin dhe shkallézueshméring;
e dizajn proof of concept;

e integrim midis kulturés dhe teknologjisé.

Vlera metodologjike

Rasti studimor tregon se moduli i ndihmon studentét té béjné zgjedhje realiste, duke shmangur si banalizimin teknik,
ashtu edhe mbingarkesén e parealizueshme té ambicies.

7. Krijimi i Muzikés dhe Audios i Mundésuar nga IA
Rasti: Koloné zanore pér njé chatbot muzeal
Konteksti

Njé grup projekton njé chatbot pér njé muze lokal dhe vendos ta shogérojé narracionin me njé koloné zanore té lehtg,
né pérputhje me atmosferén e muzeut.

Problemi

Rreziku fillestar éshté pérdorimi i tingullit si sfond thjesht dekorativ, pa njé funksion té vérteté ndérmjetésues ose pa
reflektuar mbi implikimet e pérdorimit té IA-sé né gjenerimin e audios.

Kontributi i modulit

Moduli Krijimi i Muzikés dhe Audios i Mundésuar nga IA e ndihmon grupin ta kuptojé tingullin si komponent dizajni
dhe té punojé né ményré kritike mbi:

e atmosferén;
® ritmin;
® shoqgérimin;
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o marrédhénien midis zérit dhe kolonés zanore;
® autorésiné dhe transparencén né pérdorimin e mjeteve té IA-sé.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

e eksperimentojné me kolona zanore té asistuara nga IA;

e pérzgjedhin tinguj jo invazivé;

e kontrollojné ekuilibrin midis zérit dhe kolonés zanore;

e diskutojné kufizimet dhe rreziget e pérdorimit té audios sé gjeneruar;
e dokumentojné zgjedhjet né portofol dhe né pitch.

Rezultati

® koloné zanore prototipike;

® pista audio shogéruese;

e reflektim metodologjik dhe etik;
e seksion audio i portofolit.

Produktet e lidhura pér dorézim

e Prototipi dixhital
e Portofoli Krijues-Teknologjik
e Pitch-i Pérfundimtar

Aftésité e aktivizuara

e dizajn zanor;

e dizajn i dimensionit zanor;

o reflektim kritik mbi I1A-né;

® ndérgjegjésim etik;

e integrim midis pérmbajtjes kulturore dhe atmosferés perceptuese.

Vlera metodologjike

Rasti nxjerr né pah se tingulli, kur projektohet né ményré té ndérgjegjshme, forcon ndérmjetésimin kulturor; dhe se
IA, kur pérdoret né ményré kritike, mund té jeté mjet eksperimentimi dhe jo rrugé e shkurtér automatike.

8. Barazia Gjinore dhe Pérfshirja né STEAM
Rasti: Arkiv Dixhital i Traditave Gojore té Grave
Konteksti

I njéjti arkiv dixhital i traditave gojore té grave lexohet gjithashtu né dritén e modulit Barazia Gjinore dhe Pérfshirja né
STEAM.

Problemi

Rreziku éshté qé graté té pérfagésohen vetém si bartése pasive té traditave, ose qé dizajni i ndérfages dhe i gjuhés té
mos jeté vértet gjithépérfshirés.
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Kontributi i modulit
Moduli ofron njé lente transversale qé orienton:

e pérzgjedhjen e zérave;

e giuhén dhe tonin e historisé;

® aksesueshmeériné e ndérfages;

e dizajnin gjithépérfshirés;

e dinamikat bashképunuese té grupit.

Aktivitetet e kryera
Studentét:

® ripércaktojné kriteret e pérzgjedhjes sé pérmbaijtjes;

® valorizojné graté si subjekte aktive té njohurive dhe kujtesés;

e adoptojné zgjedhje gjuhésore gjithépérfshirése;

@ rishikojné fagosjen dhe aksesueshméring;

® e béjné té dukshém rolin transversal té pérfshirjes né Analizén As-Is/To-Be dhe né portofol.

Rezultati

e rishikim gjithépérfshirés i konceptit;

o kritere pérfagésimi dhe aksesueshmérie;

o modifikim i ndérfages dhe pérmbajtjes;

o reflektime transversale né té gjitha produktet pér dorézim.

Produktet e lidhura pér dorézim

® Analiza As-Is/To-Be

e Dokumenti i Konceptit

® Prototipi

e Portofoli Krijues-Teknologjik
e Pitch-i Pérfundimtar

Aftésité e aktivizuara

e dizajn gjithépérfshirés;

e ndérgjegjésim etik dhe kritik;

e vémendje ndaj pérfaqésimit dhe aksesueshmeérisg;
® bashképunim i drejté dhe i barabarté;

e lidership krijues i shpérndaré.

Vlera metodologjike

Ky rast demonstron me qartési té vecanté se pérfshirja dhe etika nuk jané module shtesé, por dimensione transversale
té projektit, té cilat ndikojné te pérmbajtja, ndérfaget, gjuhét, proceset dhe format e bashképunimit.

Shénim metodologjik pérmbyllés

Cdo modul TIK mund té kontribuojé né Punén me Projekt sipas funksionit té vet specifik:
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e disa module forcojné leximin narrativ dhe kulturor;

e té tjera ndihmojné né ndértimin e marrédhénieve hapésinore dhe territoriale;

e té tjera ende mbéshtesin dizajnin e pérvojés, prototipizimin interaktiv, fizibilitetin teknik, dimensionin
zanor ose transversalitetin etik dhe gjithépérfshirés.

Té marra sé bashku, kéto raste tregojné se Puna me Projekt éshté vendi ku kurrikula béhet praktiké e integruar dizajni
dhe se kontributi i moduleve béhet i dukshém jo né ményré abstrakte, por pérmes aktiviteteve, rezultateve,
produkteve pér dorézim dhe aftésive té vézhgueshme né praktiké.

5.6 Shembuj té Punés me Projektin
5.6.1 Funksioni pedagogjik i shembujve té Punés me Projektin

Shembujt e Punés me Projektin nuk duhet té kuptohen si modele qé duhen riprodhuar mekanikisht, por si mjete
orientues gé i ndihmojné studentét dhe mésimdhénésit té kuptojné se si parimet e Doracakut mund té pérkthehen né
praktiké dizajni koherente, realiste dhe té bazuar né kulturé.

Funksioni i tyre, brenda kursit, éshté i trefishté.

Funksioni i paré éshté metodologjik: shembujt demonstrojné se si mund té kalohet nga njé kontekst real kulturor drejt
njé propozimi ndérmjetésimi dixhital ose té bazuar né lojé, duke shmangur si abstraksionin teorik, ashtu edhe
improvizimin teknologjik. Né kété kuptim, ata na ndihmojné ta shohim Punén me Projekt jo si njé shumé detyrash, por
si njé proces té strukturuar gqé nis me analizén, vazhdon me eksplorimin krijues, pércakton njé vizion transformues,
ndérton njé koncept dhe arrin te njé prototip.

Funksioni i dyté éshté arsimor: shembujt demonstrojné lidhjen midis moduleve té trajnimit dhe projektit
pérfundimtar. Ata u mundésojné studentéve té kuptojné se si té nxénit e zhvilluar né modulet e ndryshme té TIK-ut
dhe né aktivitetet e bazuara né art mund té zbatohet konkretisht, si dhe se si ¢do modul mund té ndikojé né faza
specifike té projektit.

Funksioni i treté éshté orientues dhe reflektues: shembujt i ndihmojné studentét té kuptojné se njé Puné me Projekt
e miré nuk lind nga zgjedhja e njé teknologjie térhegése, por nga ndértimi i njé marrédhénieje koherente midis:

e trashégimisé kulturore;

® problemit ose nevojés;

e publikut;

o formés sé ndérmjetésimit;

® pérvojés sé pérdoruesit;

e instrumenteve té pérzgjedhura;

® géndrueshmeérisé sé prototipit;

® vlerés kulturore, arsimore dhe shogérore té propozimit.

Nga kjo perspektivé, studimet e rasteve kané detyrén té demonstrojné jo vetém c¢faré prodhohet, por si prodhohet,
me cilat pyetje, pérmes cilave hapa dhe me ¢faré cilésie metodologjike.
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5.6.2 Si té lexohen shembujt e Punés me Projekt

Cdo shembull duhet lexuar si trajektore dizajni, dhe jo si fleté teknike ose si vitriné mjetesh. Né vecanti, mésimdhénésit
dhe studentét duhet té vézhgojné gjithmoné:

o si identifikohet trashégimia kulturore dhe né ¢faré marrédhénieje géndrojné komponenti material dhe ai
jomaterial;

o cfaré problemi po formulohet dhe nése ky problem éshté kulturor, komunikues, organizativ apo
pérvojésor;

o si ndértohet vizioni To-Be, duke shmangur zgjidhje té pérgjithshme ose tepér teknologjike;

o cfaré roli kané praktikat e bazuara né art dhe si ndihmojné ato né kalimin nga intuita te dizajni;

o cfaré lloj zgjidhjeje dixhitale ose té gamifikuar imagjinohet dhe nése ajo éshté koherente me kontekstin;
e si mobilizohen modulet e trajnimit;

e si ndértohet prototipi, i kuptuar jo si produkt i pérfunduar, por si mjet eksplorimi dhe validimi;

o si strukturohet dokumentimi pérfundimtar, i cili né kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti nuk
éshté shtojcé administrative, por pjesé integrale e té nxénit.

5.6.3. Rasti 1 — Videolojé e drejtuar nga AR pér ruajtjen e Trashégimisé Kulturore jomateriale dhe
materiale (UNIZG)

1.

Pérshkrim i shkurtér:

Zhvillimi i njé aplikacioni celular AR pér rajonin Zrinski Topolovac, i cili u mundéson vizitoréve té “shohin” dhe té
“dégjojné” rindértimin e animuar té Babotucka vojna (lexohet: Babotuchka voina). Aplikacioni fokusohet te dredhité
e mencura té pérdorura nga graté vendase pér té zmbrapsur zbuluesit osmané, duke pérdorur trokitése tradicionale
(Cegrtaljke), sende shtépiake si “armé té zgjuarsisé”, maskime si zana té lashta dhe bisha mitike té Bilogora-s, si dhe
hile té tjera.

2.

3.

Identifikimi i Asetit Kulturor

e Jomaterial: Legjenda e Babotucka vojna; pérdorimi ritmik specifik i ¢egrtaljke-ve (trokitéseve); historia
gojore e rezistencés sé udhéhequr nga graté gjaté luftérave osmane; krijesat mitike té legjendave nga Bilogora.
e Material: Kostume tradicionale té Bilogora-s; Cegrtaljke ceremoniale; mbetje arkeologjike ose replika té
fortifikimeve té epokés Zrinski; artefakte shtépiake té shekullit XVI (tenxhere/tigané) té pérdorura né legjendé.

Problemi As-Is

Situata aktuale (Problemi):

e Pérfaqésim statik: Rréfenja popullore aktualisht ruhet kryesisht si pjesé teatrale, tregim né prozé ose tradité
gojore, gjé qé e kufizon arritien e saj né kohé dhe vende specifike performance.
e Angazhim i kufizuar i audiencés: Pa elemente interaktive, historia e pasur e mjeteve tradicionale, sendeve
shtépiake dhe rolit té personazheve té forta femérore mbetet pasive pér shikuesin.
e Kufizime gjeografike: Njohja e késaj trashégimie té qarkut Bjelovarsko-bilogorska mbetet kryesisht e kufizuar
né Zonén rurale lokale, duke humbur potencial mé té gjeré turistik.
e Prani minimale dixhitale: Mungojné asetet dixhitale me besnikéri té larté (binjaké dixhitalé) ose platformat
interaktive pér ruajtjen dhe promovimin e trashégimisé pér audiencat mé té reja dhe té familjarizuara me
teknologjiné.

Vizioni To-Be
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Zgjidhja e propozuar (Qéllimi):

6.

e Pérvojé e gamifikuar: Zhvillimi i njé videoloje té bazuar né histori, e cila e transformon rréfenjén popullore
né njé pérvojé aktive “Sandbox” ose “Detektiv”, té orientuar drejt zbulimit.

o Té nxéné kulturor interaktiv: Lojtarét ndérveprojné me binjaké dixhitalé té mjeteve tradicionale dhe
sendeve shtépiake, duke e béré té nxénit kulturor “dinamik” dhe jo “statik”.

o Ruajtje dixhitale dhe turizém: Pérdorimi i teknologjive si fotogrametria dhe LiDAR pér té krijuar njé binjak
dixhital té kontekstit historik, duke ndihmuar ruajtjen afatgjaté dhe duke térhequr turisté virtualé drejt
Kroacisé rurale.

e Angazhim ndérdisiplinor: Bashképunimi midis Women’s Association Katarina Zrinska dhe dizajneréve té
lojérave pér té siguruar besnikéri historike, duke fuqgizuar njékohésisht identitetin rural lokal pérmes
teknologjisé.

Stimulimi krijues (coaching-u i bazuar né art)

e Hartézim i metaforave artistike: Interpretimi i tenxhereve dhe tiganéve shtépiaké si “helmeta té
zgjuarsisé” dhe simbole té forcés shtépiake.

e Skicim i trupézuar: Pérdorimi i gjesteve fizike té rrotullimit té njé cegrtaljka-je pér té pércaktuar
aktivizuesit e animacionit.

e Fara vizuale té historisé: Skenari fillestar i fokusuar te “muri zanor” i krijuar nga graté, duke kaluar mé pas
te maskimet dhe hilet e tjera.

e Rezultatet: Njé moodboard i artit popullor té Bilogora-s dhe njé skenari i grave qé trembin zbuluesit.

Koncepti:

Njé lojé AR e ndértuar né Godot, e pérgendruar te hileja dhe mashtrimi si mjete mbrojtése.

Elementet kryesore:

® AR Passthrough: Pérdorimi i kamerés sé telefonit pér té vendosur personazhe femérore 3D “si shpirtra” né
mjedisin real té Zrinski Topolovac.

e Ndérveprim me tundje: Lojtarét duhet ta tundin fizikisht telefonin e tyre (duke imituar njé trokitése) pér té
gjeneruar “matésin e zhurmés” té nevojshém pér té fituar nivelin.

e Shtresa narrative: Zéra lokalé té gjeneruar nga |A gé tregojné historiné e zgjuarsisé sé grave.

e Rindértim 3D: Modele me besnikéri té larté té lokaliteteve me rindértime t&€ mundshme dhe animacione
veprimi; té optimizuara pér performancé celulare.

e Voice-over: Narracion né dialekt lokal, i bazuar né folklor autentik.

® Mikro-ndérveprim i gamifikuar: Pérdoruesit duhet té “rrotullojné” ritmikisht njé trokitése dixhitale pér té
ruajtur “nivelin e zhurmés” té nevojshém pér té trembur zbuluesit osmané né AR.

e Pérfagésim feméror: Nxjerrja né pah e rolit historik té grave si agjente strategjike.

Prototipizimi dixhital
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® Modelim objektesh: Pérdorimi i skanimeve fotogrametrike té Cegrtaljke-ve autentike. Modelimi i veshjeve
popullore dhe historike pérmes skanimeve té teksturave.

e Biblioteké konteksti e orientuar nga pérdoruesi: Té dhéna orientuese pér ngjarje historike, figura, lokalitete,
bisha mitike, sende shtépiake, veshje dhe tradita, si dritare pop-up kur arrihet njé piké historie ose njé
vendndodhje reale.

e Transparencé shkencore: Njé celés né Ul gé tregon “Nivelin e Sigurisé” sé rindértimit, duke dalluar midis
armaturés osmane té dokumentuar dhe veshjeve femérore legjendare.

e Motori: Godot me Godot OpenXR Vendors Plugin pér mbéshtetje AR né celular.

e Logjika: Pérdorimi i Godot XR Tools pér konfigurimin e thjeshté té rig-ut té kamerés AR dhe ndérveprimeve
me objektet.

e Optimizimi: Pérdorimi i renderuesit té lehté té Godot pér té siguruar performancé té larté 3D né telefona
inteligjenté té nivelit mesatar.

8. Modulet CUL.T té pérdorura:

e Teknologjité dixhitale pér Trashégiminé Kulturore: si strategji e pérgjithshme pérmes pérfagésimit té
integruar teknologjik té trashégimisé kulturore.

e Pérfshirja e vajzave né teknologji: njé histori me né gendér graté do t'u japé motivim shtesé zhvillueseve
dhe nxénéseve femra.

e Teknologjité pér realitetin e zgjeruar: té pérdorura gjerésisht pér sekuenca veprimi, pika historie dhe
prezantim.

® GIS pér Trashégiminé Kulturore: vendosja e markeréve pér lokalitetet dhe markerét e historisg, aktivizuesit
gjeografiké té linjés narrative.

9. Testimi dhe validimi:

o Testet me pérdorues: Té zhvilluara me vizitoré gjaté manifestimit “Babotucka vojna” dhe me grupe shkollore
né Bjelovar dhe Zrinski Topolovac.

e Feedback-u: Kénaqgési e larté hedonike (argétim me krijimin e zhurmés), por nevojé pér té pérmirésuar
rezultatin eudaimonik (reflektim mé i thellé mbi véshtirésité e komuniteteve kufitare).

e Validimi: Sigurimi gqé “Binjaku Dixhital” i artefakteve té mbetet funksional pér menaxhimin muzeal.
10. Dokumentimi pérfundimtar:

Paketa pérfshin dokumentimin e pérgatitur para zbatimit pér lojén, duke paragitur mekanikén e mbrojtjes pérmes
dredhisé, dizajnin, burimet kulturore té disponueshme dhe planet e ruajtjes. Nése ka kapacitet pér té hyré né zbatim,
atéheré loja e zbatuar, programi dhe dokumentimi i pérdoruesit priten si produkte pér dorézim.

11. Ndikimi i pritshém:

e Ruajtje: Dokumentim dixhital i legjendés pér brezat e ardhshém.e Transferim arsimor: Kalimi pértej
“argétimit” pér t'i ndihmuar vizitorét té kuptojné zgjedhjet etike dhe guximin e figurave historike.
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e Rritje ekonomike: Rritje e turizmit “digital-first” pér rajonin Zrinski Topolovac.
e Krenari komunitare: Rigjallérim i legjendés pérmes njé mediumi modern.

e Sovranitet teknologjik: Pérdorimi i mjeteve me burim té hapur do té thoté se muzeu lokal e zotéron
softuerin dhe mund ta pérditésojé até pa paguar tarifa licencimi té pérséritura.

o Aksesueshméri arsimore: Ofrimi i njé mjeti arsimor me cilési té lartg, i cili funksionon né pajisjet gé vizitorét
tashmé mbajné né xhep.

5.6.4. Rasti 2 — Aplikacion AR pér njé Ritual Tradicional (CONFORM)
5.6.3.1 Pérmbledhje e rastit

Ky rast studimor pérfshin projektimin e njé aplikacioni celular me realitet té shtuar, gé synon ta béjé té kuptueshém
dhe té aksesueshém nga piképamja kulturore njé ritual tradicional té lidhur me ciklin bujgésor, njé ritual qé sot nuk
praktikohet mé plotésisht né prani fizike. Konteksti éshté njé muze lokal gé ruan objekte ceremoniale té lidhura me
ritualin, por nuk arrin ta komunikojé né ményré efektive kuptimin e tij simbolik, gjestual dhe komunitar.

Ky rast éshté vecanérisht i dobishém nga piképamja arsimore, sepse demonstron se si Puna me Projekt mund té lindé
nga njé situaté shumé e zakonshme né kontekstet bashkékohore kulturore: prania e njé trashégimie shumé
domethénése, por pjesérisht “e heshtur” ose e véshtiré pér t'u aktivizuar pér publikun, sidomos kur dimensioni i saj i
gjallé, performativ ose komunitar éshté dobésuar me kalimin e kohés.

Né kété skenar, realiteti i shtuar nuk prezantohet si teknologji spektakolare, por si njé formé e mundshme e
ndérmjetésimit interpretues, e afté té lidhé:

® objektin muzeal;

® gjestin ritual;

® kujtesén lokale;

® narracionin;

® pérvojén e vizitorit.

5.6.3.2 Dokumenti i projektit
Pérshkrim i shkurtér

Zhvillimi i njé aplikacioni celular AR gé u lejon vizitoréve té muzeut té “shohin” rindértimin e animuar té njé rituali
tradicional, duke u nisur nga objektet ceremoniale té ekspozuara, pérfshiré:

® gjestet;

® kuptimet;

® simbolet;

e sekuencén performative;

e marrédhénien me komunitetin dhe me ciklin bujgésor.

Funksioni pedagogjik i dokumentitit

Dokumenti ndértohet né ményré té tillé gé té mos kérkojé thjesht njé “aplikacion me realitet té shtuar”, por
ndérmjetésim kulturor té shtuar, pra njé propozim té afté ta béjé té aksesueshme dicka qé sot nuk éshté mé menjéheré
e vézhgueshme ose e kuptueshme.
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Kjo éshté njé piké kyce: njé dokument i formuluar miré nuk kérkon teknologjing, por vlerén kulturore qé duhet béré e
pérjetueshme. Né kété rast specifik, realiteti i shtuar justifikohet sepse lejon mbivendosjen e:

® objektit té pranishém;

® gjestit té munguar;

® simbolit té nénkuptuar;

® zérit narrativ qé shpjegon funksionin e tij.

5.6.3.3 Identifikimi i trashégimisé kulturore

Né kété rast, identifikimi i trashégimisé kulturore duhet té trajtohet né ményré té integruar, duke njohur
marrédhénien midis trashégimisé materiale dhe asaj jomateriale.

Komponenti jomaterial

e ritual tradicional vjetor i lidhur me ciklin bujgésor;
e sekuencé gjestesh simbolike;

® kuptime komunitare dhe fetare;

® kujtesé lokale;

e praktika té transmetimit ndérbrezor.

Komponenti material

® objekte ceremoniale té ruajtura né muze;
e cdo kostum, instrument, artefakt dhe mbéshtetje ikonografike e lidhur me ritualin;
e hapésirat ekspozuese ku kéto objekte shfagen aktualisht.

Vlera metodologjike

Ky nivel i dyfishté éshté vendimtar sepse parandalon reduktimin e projektit né njé “dixhitalizim objektesh” té thjeshté.
Thelbi i punés, né fakt, géndron né nxjerrjen né pah se:

® objekti i vetém nuk mjafton pér té komunikuar ritualin;
e rituali, pa mbéshtetjet e tij materiale, rrezikon té mbetet abstrakt;
e ndérmjetésimi duhet té kombinojé praniné fizike dhe mungesén performative.

Pikérisht ky tension midis asaj qé mbetet dhe asaj qé nuk shihet mé pérbén bérthamén e dizajnit té rastit.
5.6.3.4 Analiza e situatés As-Is
Problemi As-Is
Analiza e situatés aktuale nxjerr né pah tri ¢céshtje kryesore kritike:
1. Rituali nuk mund té kryhet mé plotésisht live

Kushtet historike, shogérore ose organizative nuk lejojné mé rikthimin e drejtpérdrejté té pérvojés rituale né formén
e saj origjinale.

2. Vizita né muze nuk e komunikon kuptimin simbolik
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Objektet e ekspozuara jané té pranishme, por vizitori e ka té véshtiré té kuptojé funksionin, pérdorimin, gjestin dhe
vlerén e tyre kulturore.

3. Burimet arsimore jané té kufizuara

Muzeu nuk ka mjete mjaftueshém angazhuese pér té akomoduar audienca té ndryshme, vecanérisht vizitorét e rinj
ose pérdoruesit joeksperté.

Njohuri metodologjike
Forca e As-Is nuk géndron vetém te lista e ¢éshtjeve kritike, por te interpretimi i tyre.
Né kété rast problemi nuk éshté “mungon njé aplikacion”, por mé tepér:

® mungon njé ndérmjetésim i afté té rikthejé lidhjen midis objektit dhe veprimit;

® mungon njé pérvojé gqé e transformon vézhgimin pasiv né kuptim aktiv;

® mungon njé formé aksesi gé e bén ritualin té lexueshém edhe pér ata qé nuk i pérkasin komunitetit ose
nuk zotérojné paraprakisht kodet e tij kulturore.

Ky hap éshté thelbésor pér té shmangur devijimin e drejtuar nga mjetet: realiteti i shtuar nuk éshté zgjidhja fillestare,
por njé nga pérgjigjet e mundshme ndaj njé problemi té dukshmeérisé sé kuptimit.

5.6.3.5 Vizioni To-Be

Projekti imagjinon njé pérvojé té shtuar, né té cilén vizitori, duke vézhguar objektin real, mund té aktivizojé njé
rindértim té animuar té ritualit qé tregon:

® gjestin;

® sekuencén;

e kontekstin simbolik;

e lidhjen me kujtesén lokale;

® zérin narrativ gé shogéron leximin.

Efektet e pritshme té transformimit
Vizioni To-Be synon té prodhojé njé transformim né disa nivele:

® njohés, sepse e bén ritualin té kuptueshém;

® pérvojésor, sepse rrit gjithépérfshirjen dhe pérfshirjen;

e emocional, sepse rikthen lidhjen me komunitetin dhe kujtesén;

® arsimor, sepse ofron njé formé mé té aksesueshme té té nxénit;

e muzeografik, sepse e transformon vizitén nga vézhgim né pérvojé interpretuese.

Vlera metodologjike
Njé vizion i miré To-Be nuk pérshkruan vetém teknologjing, por qartéson:

e cfaré ndryshon pér pérdoruesin;
e cfaré ndryshon pér institucionin;
e cfaré lloj vlere kulturore gjenerohet.

UNVERSITY OF ZAGRES

Faculty of Electrical ~ * .'é'. U N | VE RS | TE

gneetrgand  *%97 COTE DAZUR

O scidev =R

C>LINK



=
Co-funded by
u the European Union /E.- &H«!:;\I

Né kété rast specifik, ¢céshtja nuk éshté “té kemi njé rindértim 3D”, por t'i mundésojmé vizitorit té kuptojé se si
pérjetohej rituali, ¢faré kuptonin gjestet dhe pse objektet e ekspozuara jané pjesé e njé praktike mé té gjeré kulturore.

5.6.3.6 Stimulimi krijues dhe coaching-u i bazuar né art
Funksioni i fazés krijuese

Né kété rast, praktikat e bazuara né art nuk shérbejné pér té dekoruar projektin, por pér t'u lejuar studentéve té
punojné mbi kalimin nga:

® objekti i gjestit;

® gjesti simbolik;

e simboli i historisg;

® historia e bazuar né pérvojé.

Mjetet e bazuara né art té zbatuara
1. Hartézimii metaforave artistike

Studentét ndértojné njé harté simbolike té ritualit, duke punuar mbi metafora gé ndihmojné né interpretimin e
objekteve dhe veprimeve jo vetém né terma funksionalé, por edhe né terma kuptimi.

2. Skicimi i trupézuar

Gjestet rituale vézhgohen, imagjinohen ose rindértohen dhe mé pas pérkthehen né skica, né ményré qgé dimensioni
trupor i veprimit té béhet i dukshém.

3. Farat vizuale té historisé

Grupi prodhon fara narrative vizuale, domethéné mikro-sekuenca gé ndihmojné né hipotezimin e pérvojés sé
ardhshme té pérdoruesit.

Rezultati i késaj faze

e moodboard;

e harté metaforike e ritualit;

e skenar fillestar;

e bérthama simbolike té konceptit.

Vlera metodologjike

Kjo fazé éshté vendimtare sepse parandalon gé dizajni AR té nisé menjéheré nga teknika. Pérpara se té pércaktojné
njohjen e objektit, animacionin ose mbivendosjen, studentét duhet té qartésojné:

e cfaré po pérkthejng;

o cili gjest éshté gendror;

o cili simbol duhet béré i aksesueshém;

e cfaré pérvoje interpretuese duan té ndértojné.

5.6.3.7 Koncepti i zgjidhjes dixhitale/té gamifikuar

Koncepti
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Koncepti pérbéhet nga njé aplikacion celular AR gé njeh objektet ceremoniale té ekspozuara dhe aktivizon njé
rindértim té animuar té ritualit, té shogéruar nga:

® voice-over narrativ i bazuar né histori lokale;

e elemente kontekstualizimi tekstuale ose vizuale;

® mikro-ndérveprime té lehta té gamifikuara;

® prania e figurave femérore si agjente kryesore narrative.

Elementet kyge té konceptit

e njohja e objektit né AR;

® animacione 3D té ritualit;

® narracion zanor;

® mini-kuize ose mikro-ndérveprime;

e perspektivé gjithépérfshirése dhe e ndérgjegjshme pér pérfagésimin.

Njohuri metodologjike
Kjo éshté njé etapé ku mésimdhénési duhet ta ndihmojé grupin té dallojé midis:

e funksioneve strukturore, gé jané vértet té dobishme pér ndérmjetésimin;
e funksioneve aksesoré, té cilat mund ta réndojné prototipin pa rritur vlerén e tij kulturore.

Pér shembull:

® njohja e objektit ka njé funksion té forté, sepse lidh praniné fizike me rindértimin;
® voice-over-i ka njé funksion té forté, sepse shogéron kuptimin;
e mini-kuizi ka kuptim vetém nése ndihmon té kuptuarit dhe nuk e banalizon ritualin.

5.6.3.8 Prototipizimi dixhital
Komponentét e prototipit
Prototipi mund té pérfshijé:

e simulim té njohjes sé objektit;

® njé ose mé shumé animacione kyge 3D;

® njé pisté voice-over;

® njé mikro-ndérveprim té bazuar né kuiz;

® skenar ose maket té ekraneve dhe aktivizimeve.

Kriter udhézues
Prototipi nuk duhet menduar si produkt i pérfunduar, por si artefakt té nxéni dhe validimi.
Qéllimi i tij éshté té tregojé:

e logjikén e pérvojés;

e marrédhénien midis objektit dhe pérmbajtjes dixhitale;
® cilésiné e ndérmjetésimit;

® ritmin e pérdorimit.
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Vlera metodologjike
Né kété fazé éshté vecanérisht e réndésishme té ruhet ekuilibri midis:

® ambicies sé dizajnit;
® qartésisé sé konceptit;
e géndrueshmérisé teknike.

Njé prototip i miré, né kété kontekst, nuk éshté ai mé kompleksi, por ai gé demonstron mé miré marrédhénien midis:

e trashégimisé kulturore;
e ritualit;

® pérvojés sé pérdoruesit;
e zgjedhjes teknologjike.

5.6.3.9 Modulet CULT té mobilizuara né kété rast
Ky rast na lejon té demonstrojmé shumé garté integrimin midis moduleve:
o Teknologjité XR/Bazat e Komunikimit Kulturor Gjithépérfshirés
pér dizajnin e pérvojés sé shtuar dhe marrédhénien midis hapésirés, objektit dhe pérmbajtjes;
o IA pér Trashégiminé/Krijimi i Muzikés dhe Audios i Mundésuar nga IA
pér ndértimin e voice-over-éve ose komponentéve zanoré té asistuar nga IA;
e Teknologjité Dixhitale pér Trashégiminé Kulturore
pér dixhitalizimin e objekteve dhe pérkthimin e tyre né media interaktive;
e Barazia Gjinore dhe Pérfshirja né STEAM

pér zgjedhjen e figurave femérore si agjente kryesore narrative dhe pér reflektim mbi zérin, pérfshirjen dhe
aksesueshmeéring;

o Rréfimi Dixhital i Historive pér Trashégiminé Kulturore
pér ndértimin e strukturés narrative té ndérmjetésimit.
Vlera metodologjike

Ky rast demonstron se si Puna me Projekt éshté njé sintezé ndérdisiplinore. Asnjé modul i vetém nuk “e bén projektin”;
projekti merr formé kur kontributet e moduleve integrohen né ményré koherente.

5.6.3.10 Testimi dhe validimi
Aktivitetet e testimit
Prototipi testohet me:

e stafin e muzeut;
® vizitorét;
e ndoshta grupe té vogla studentésh ose ndérmjetésuesish.
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Feedback-u i mbledhur
Feedback-u mund té nxjerré né pah, pér shembull:

® nivel té larté gjithépérfshirjeje;

® nevojé pér kontekstualizim mé té madh;

® nevojé pér té ngadalésuar ritmin e narrativés;

® gartési mé té madhe né marrédhénien midis gjestit dhe kuptimit.

Vlera metodologjike
Validimi pérdoret pér té treguar se:

e projekti nuk pérfundon me konceptimin;
® prototipi éshté mjet pér diskutim dhe pérmirésim;
e debati me kontekstin real éshté pjesé integrale e procesit.

5.6.3.11 Dokumentimi pérfundimtar i rastit
Rezultatet pérfundimtare

e aplikacion AR ose simulim/prototip;
e video demo;

® Kanavaca As-Is/To-Be;

e skenar;

e dokument koncepti;

e tabelé prototipizimi;

o sintezé reflektuese.

5.6.4 Dokumentimi pérfundimtar si fazé pérmbyllése dhe integruese

Dokumentimi Pérfundimtar pérfagéson fazén pérfundimtare dhe integruese té Punés me Projekt.
Funksioni i tij nuk éshté thjesht arkivor ose burokratik, por epistemik, pedagogjik dhe profesionalizues.
Né fakt, ai ju lejon té tregoni:

® logjikén e projektit;

® rrugétimin e ndjekur;

e vendimet e marra;

e marrédhénien midis analizés, krijimtarisé, teknologjisé dhe té nxénit reflektues.

Né kornizén e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti, dokumentimi pérfundimtar duhet té konsiderohet artefakt té
nxéni. Ai i ndihmon studentét:

e té rindértojné rrugétimin;

® té béjné té garté koherencén metodologjike;

e té argumentojné propozimin pérfundimtar;

e ta transformojné pérvojén e dizajnit né njohuri té transferueshme.

Né té njéjtén kohé, dokumentimi u ofron mésimdhénésve njé bazé té qarté pér vlerésim, né pérputhje me standardet
e cilésisé sé Doracakut.
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Késhtu, dokumentimi pérfundimtar vepron si:

e pérmbledhje e té gjitha produkteve té detyrueshme pér dorézim;
e gjurmueshméri e vendimeve, rishikimeve dhe iteracioneve;

e mjet reflektimi mbi té nxénit;

e artefakt profesional i transferueshém né kontekste té ICC-ve.

5.6.4.1 Komponentét e dokumentimit pérfundimtar

Dokumentimi pérfundimtar duhet té pérfshijé njé pérzgjedhje té kuruar dhe té organizuar materialesh, té strukturuara
né njé narrativé koherente té projektit. Elementet kryesore pérfshijné:

e Kanavaca As-Is/To-Be

e Koncepti i Skenarit

e Dokumentacioni i Prototipit
@ Sinteza e té Nxénit Reflektiv

Kéta komponenté nuk duhet té kuptohen si shtojca té ndara, por si pjesé té njé arkitekture té vetme dokumenti.
5.6.4.2 Shablloni 1 — Kanavaca As-Is/To-Be

Kanavaca As-Is/To-Be shérben si pérmbledhje vizuale dhe analitike e transformimit kulturor dhe organizativ té
ndérmarré nga projekti. Vlera e tij géndron né pérmbledhjen, né njé format té lexueshém, té:

® problemit fillestar;

e situatés aktuale;

® vizionit té ndryshimit;

e urés strategjike midis dy kushteve.

KANAVACA AS-IS/TO-BE (Shabllon)

Konteksti/Organizata

AS-IS (Situata aktuale)

e Status i asetit kulturor:

e Nevojat e paplotésuara:
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TO-BE (Skenari i déshiruar)

e Vizioni i transformimit:

LIDHJA STRATEGIJIKE

Si e lidh zgjidhja e propozuar As-Is me To-Be?

Indikacion metodologjik

Kanavaca nuk duhet té plotésohet né ményré pérshkruese ose té pérgjithshme, por duhet ta béjé té dukshém kalimin
logjik midis problemit dhe transformimit.

5.6.4.3 Shablloni 2 — Koncepti i Skenarit

Skenari e pérkthen vizionin konceptual né njé sekuencé kohore dhe pérvojésore.

Ai éshté vecanérisht i réndésishém né projekte qé jané:

® narrative;

® gjithépérfshirése;
® té gamifikuara;

e interaktive.

KONCEPTI | SKENARIT (Shabllon)

Hapi/Skena|\Veprimi ose situata e pérdoruesit|Narrativa/Kuptimi|Ndérmjetésimi dixhital ose artistik
1
2
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Hapi/Skena||Veprimi ose situata e pérdoruesit|Narrativa/Kuptimi|Ndérmjetésimi dixhital ose artistik

3

4

5

Shénime mbi pérvojén e pérdoruesit dhe progresionin emocional:

Indikacion metodologjik

Skenari duhet té tregojé jo vetém “cfaré ndodh”, por si ndértohet kuptimi i pérvojés dhe si e shogéron ndérmjetésimi

dixhital ose artistik rrugétimin e pérdoruesit.

5.6.4.4 Shablloni 3 — Fleta e Dokumentimit té Prototipit

Ky shabllon e dokumenton prototipin si artefakt té nxéni, duke u fokusuar jo te plotésia teknike, por te:

e géllimi;

e logjika e ndérveprimit;

e integrimi i pérmbaijtjes kulturore;
e feedback-u dhe iteracioni.

PROTOTYPE DOCUMENTATION (Shabllon)

e Lloji i prototipit:

(IHistori interaktive [dLojé [Pérvojé AR/VR [IChatbot [Arkiv dixhital CTjetér

e Mjetet dhe platformat e pérdorura:

Iteracioni dhe Feedback-u

e Aktivitetet e testimit té kryera:
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e Feedback-u kryesor i marré:

Indikacion metodologjik
Prototipi duhet té dokumentohet si proces ndértimi dhe rishikimi, jo si produkt statik.
5.6.4.5 Shablloni 4 — Sinteza Reflektuese e té Nxénit

Reflektimi éshté gendror pér gasjen e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti. Pér kété arsye, dokumentimi pérfundimtar
duhet té pérfshijé njé pérmbledhje reflektuese gé e transformon pérvojén né té nxéné té transferueshém.

SINTEZA E TE NXENIT REFLEKTIV (Shabllon)

Cfaré mésuam pér kontekstin kulturor?

Indikacion metodologjik
Reflektimi nuk duhet té kufizohet né tregimin e “asaj gé bémé”, por duhet té béjé té garté:

e cfaré kuptuam;

o cfaré ka ndryshuar né ményrén toné té dizajnimit;

o cfaré aftésish kemi zhvilluar;

® si na transformoi projekti si profesionisté té ardhshém.

5.6.4.6 Koherenca pedagogjike dhe vlerésimi

Dokumentimi pérfundimtar nuk duhet té vlerésohet né bazé té numrit té fageve ose pérsosmérisé formale, por né
raport me kritere cilésie gé jané né pérputhje me kornizén:
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® gartésia e arsyetimit;

® gjurmueshméria ndérmjet fazave;

® konsistenca ndérmjet analizés, konceptit dhe prototipit;

e thellésia reflektuese;

e relevanca kulturore;

e ndjeshméria etike;

e pérafrimi me metodologjiné e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti.

Mésimdhénési inkurajohet ta pérdoré dokumentimin si njé mjet dialogjik, t€ dobishém pér feedback dhe diskutim
reflektues, dhe jo si njé objekt té thjeshté gjykimi pérmbledhés.

Pértej funksionit té tij akademik, dokumentimi pérfundimtar i projektit duhet té konsiderohet si njé komponent
potencial i njé portofoli profesional. Organizimi i projektit né njé format té qarté, té komunikueshém dhe té arsyetuar
u mundéson studentéve té zhvillojné aftési qé jané drejtpérdrejt té transferueshme né kontekstin e Industrive
Kulturore dhe Krijuese, ku:

e dokumentimi i proceseve;
e dorézimi i projekteve;

e justifikimi i zgjedhjeve;

o reflektimi mbi té nxénit

jané aftési profesionale thelbésore.

Né kété kuptim, dokumentimi pérfundimtar nuk e mbyll Punén me Projekt si piké pérfundimtare, por e hap até si uré
midis té nxénit dhe praktikés profesionale.

5.6.4.7. Si duhet té ndértohet njé Puné me Projekt qé éshté né pérputhje me projektin?

Puna me Projekt qé éshté né pérputhje me programin e trajnimit dhe modulet e kurrikulés nuk duhet té lindé nga
zgjedhja e teknologjisé, por nga artikulimi i sakté i disa pyetjeve themelore:

e Cfaré trashégimie kulturore po lexojmé dhe valorizojmé?

e Cfaré problemi interpretues, komunikues ose pérvojésor del nga konteksti?

o Cfaré transformimi To-Be duam té b&jmé té mundur?

o Cili lloj ndérmjetésimi éshté mé i géndrueshém me asetin, audiencén dhe kontekstin?

o Cilat module té kursit kontribuojné mé drejtpérdrejt né kété propozim?

o Cili nivel prototipizimi éshté realist dhe metodologjikisht i mjaftueshém?

o Si e dokumentojmé procesin pér ta béré té gjurmueshém, reflektues dhe té transferueshém?

Puna me Projekt duhet té ndértohet gjithmoné pérmes njé ekuilibri midis pesé dimensioneve:
1. Rrénjézimi kulturor

Projekti duhet té lindé nga njé kuptim i miréfillté i asetit kulturor, kontekstit té tij dhe dimensioneve té tij materiale
dhe jomateriale. Teknologjia nuk mund té kompensojé njé kuptim té dobét té trashégimisé.

2. Koherenca metodologjike

Cdo hap — nga As-Is te koncepti, nga koncepti te prototipi — duhet té justifikohet logjikisht. Vlera e projektit varet
nga cilésia e lidhjeve midis fazave.
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3. Relevanca e ndérmjetésimit
Zgjidhja e propozuar duhet té jeté e pérshtatshme pér pérmbajtjen, audiencén dhe organizatén e pérfshiré.
Jo ¢do aset kulturor kérkon njé pérvojé gjithépérfshirése, njé chatbot ose gamifikim.

4. Raporti midis ambicies dhe fizibilitetit

Prototipi duhet té demonstrojé logjikén e pérvojés, dhe jo té simulojé né ményré té tepruar njé produkt pérfundimtar
jorealist. Cilésia e punés me projekt nuk varet nga plotésia teknike, por nga gartésia konceptuale dhe relevanca e
prototipizimit.

5. Reflektimi dhe dokumentimi

Cdo projekt duhet ta béjé té dukshém procesin e vet: cilat zgjedhje u bénég, pse, ¢faré rishikimesh u kryen, ¢faré u
mésua.

5.6.5.1 Si mund ta pérdorin mésimdhénésit shembullin
Rasti shembull i plotésuar térésisht mund té pérdoret nga mésimdhénésit té paktén né katér ményra:
a) Si mjet fillestar orientimi

Né fillim té Punés me Projekt, studimi i rastit i ndihmon studentét té kuptojné ¢faré do té thoté té prodhosh njé projekt
koherent, té ploté dhe té dokumentuar miré.

b) Si referencé gjaté coaching-ut
Gjaté rishikimeve, mésimdhénési mund ta pérdoré rastin pér té treguar shembuij té:

o formulimit té garté té problemit;

e ndértimit té vizionit To-Be;

e pérdorimit konsistent té skenareve dhe fletéve té prototipit;
e integrimit té reflektimit pérfundimtar.

c) Si piké referimi cilésore

Studimi i rastit mund té shérbejé si shembull i njé “standardi té miré”, jo pér sa i pérket pérmbajtjes gqé duhet imituar,
por pér sa i pérket cilésisé metodologjike, gartésisé, gjurmueshmeérisé dhe konsistencés.

d) Si ndihmé pér vlerésimin
Ai mund té ndihmojé né gartésimin e kritereve té cilésisé sé produkteve pér dorézim dhe né dallimin midis:

® njé projekti formalisht té sakté, por té dobét;
® njé projekti teknikisht té thjeshté, por metodologjikisht té forté;
® njé projekti reflektues dhe té bazuar né kulturé.

5.6.5.2 Si duhet ta lexojné studentét studimin e rastit té standardit té arté

Eshté gjithashtu e réndésishme t'u qartésohet studentéve se studimi i rastit nuk duhet lexuar si njé “model pér t'u
kopjuar”, por si njé shembull pér t'u véné né piképyetje. Né vecanti, studentét duhet té vézhgojné:
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e si formulohet problemi;

e cilat elemente té As-Is jané vértet relevante;

® si vizioni To-Be nuk pérkon me teknologjiné, por me transformimin e pérvojés;

® si pérkthehet koncepti né njé skenar;

o si dokumentohet prototipi né ményré realiste;

o si reflektimi pérfundimtar nuk e pérshkruan thjesht punén, por e bén té garté té nxénit.

5.6.5. Rasti 3 — Instalacion interaktiv mbi veshjen tradicionale valenciane né L'ETNO (C-LINK)
1. Pérshkrim i shkurtér

L'ETNO — Muzeu i Etnologjise sé Valencias, i zgjedhur Muzeu Evropian i Vitit né vitin 2023, dokumenton dhe ekspozon
kulturén popullore dhe tradicionale té Valencias. Brenda ekspozités sé tij té pérhershme mbi jetén urbane valenciane
(La Ciutat), dhe né pikén e tranzicionit gé ¢on drejt seksionit Horta i Marjal, muzeu ka njé instalacion té vogél interaktiv:
njé ekran té madh té pajisur me sensoré thellésie, i cili zbulon siluetén e vizitorit kur ai hyn né njé zoné té shénuar dhe
mbivendos pérfagésime dixhitale té veshjeve tradicionale valenciane mbi trupin e tij. Vizitorét mund té kalojné nga
njé veshje né tjetrén duke pérdorur gjeste té thjeshta. Ndérveprimi éshté i shkurtér dhe i aksesueshém, i projektuar
pér njé audiencé té pérgjithshme, duke pérfshiré familjet dhe fémijét.

Ky rast studimor rindérton ményrén se si procesi i dizajnit pér njé instalacion té tillé mund té zhvillohet duke ndjekur
metodologjiné e Mésimdhénies sé Frymézuar nga Arti. Ai ilustron se si studentét mund té angazhohen me njé
pérmirésim dixhital ekzistues si njé projekt kulturor kuptimploté, duke theksuar se vlera kulturore mund té forcohet
pérmes rafinimeve té menduara miré té asaj gqé tashmé ekziston. Ky lloj ndérhyrjeje demonstron se veprimet e vogla
mund té kontribuojné né ményré kuptimplote né zhvillimin dixhital té€ njé muzeu pérmes pérmirésimeve né shkallé té
vogeél, té bazuara konceptualisht, té cilat nuk kérkojné kompleksitet té avancuar teknik.

2. Identifikimi i Asetit Kulturor
Trashégimi jomateriale:

¢ Kuptimet shogérore dhe simbolike té veshjes tradicionale valenciane: roli i saj né shénjimin e identitetit,
rastit, gjinisé dhe pérkatésisé komunitare.

* Praktikat festive, rituale dhe té pérditshme té lidhura me veshjen e rrobave specifike.

e Transmetimi ndérbrezor i njohurive tekstile dhe zakoneve té veshjes.

Trashégimi materiale:

¢ Veshje tradicionale té ruajtura né koleksionin e L'ETNO-s, i cili pérbén pjesé té fondeve té muzeut prej
rreth 15,000 objektesh.

o Aksesoré, pélhura dhe elemente té punuara me dorég, té lidhura me kontekste specifike shogérore (p.sh.
festivali Fallas).

¢ Arkiva fotografike dhe dokumentim etnografik i ruajtur nga muzeu.

3. Analiza As-Is

Statusi i asetit kulturor. Megjithése veshja tradicionale shfaget heré pas here né ekspozita té pérkohshme, zona ku
ndodhet instalacioni nuk pérfshin veshje fizike ose panele interpretuese. Dimensionet simbolike dhe shogérore té
veshjes nuk komunikohen nga veté mijeti; ky interpretim varet nga prania e njé udhérréfyesi gjaté vizitave té
organizuara.
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Pérvoja aktuale e pérdoruesit. Instalacioni ofron njé moment lozonjar, té ngjashém me njé selfie: vizitorét e shohin
veten duke veshur versione dixhitale té veshjeve tradicionale dhe mund t’i ndryshojné ato me njé gjest. Ndérveprimi
éshté angazhues dhe i aksesueshém, por funksionon né nivelin e njohjes vizuale dhe jo té interpretimit kulturor. Nuk
ofrohet informacion kontekstual mbi veshjet, pérdorimin ose kuptimin e tyre.

Maturia dixhitale. Instalacioni pérdor teknologji té zbulimit té trupit dhe mbivendosjes grafike pérmes sensoréve té
thellésisé. Nuk ka shtresé narrative, audio ose pérmbajtje adaptive.

Céshtjet kritike. Aseti kulturor aktivizohet vizualisht, por jo né ményré narrative ose simbolike. Pa praniné e njé
udhérréfyesi, ndérveprimilozonjar nuk i lidh vizitorét me vlerén etnografike té veshjes, dhe potenciali arsimor i pajisjes
mbetet kryesisht i pashfrytézuar.

Nevojat e paplotésuara. Kontekstualizimi i veshjeve brenda jetés kulturore valenciane; aktivizimi i dimensioneve
jomateriale té veshjes (kujtesé, identitet, rast, transmetim) brenda veté mijetit; njé pérvojé mé kuptimploté nga
piképamija interpretuese, e cila nuk kérkon praniné e njé udhérréfyesi pér té ofruar vleré kulturore.

4. Vizioni To-Be

Vizioni i transformimit. T€ pasurohet instalacioni ekzistues me njé shtresé narrative gé u lejon vizitoréve jo vetém ta
shohin veten duke veshur veshjet, por edhe té kuptojné dicka nga kuptimi i tyre kulturor pérmes njé pérvoje té
shkurtér, opsionale dhe interpretuese, té integruar né ndérveprimin ekzistues, pa ndryshuar karakterin e tij lozonjar.

Pérdoruesit e synuar. Vizitoré té pérgjithshém gé kérkojné njé hyrje angazhuese dhe té aksesueshme né trashégiminé
valenciane; familje dhe grupe shkollore qé pérfitojné nga té nxénit interaktiv dhe i trupézuar; vizitoré ndérkombétaré
gé nuk jané té familjarizuar me traditat lokale; vizitoré té pavarur qé mbérrijné pa vizité té udhéhequr.

Roli i teknologjive dixhitale. Ndérveprimi bazé (zbulimi i siluetés dhe mbivendosja e veshjeve) ruhet si pika kryesore
e hyrjes. Skenari To-Be shton: njé mbishkrim té shkurtér kontekstual gé aktivizohet kur shfaget njé veshje; njé shtresé
opsionale audio gé mbéshtetet né burimet e historisé gojore té muzeut; dhe njé sinjal vizual qé tregon se ka mé shumé
informacion pér vizitorét gé zgjedhin té angazhohen mé tej.

Vlera kulturore dhe arsimore. Instalacioni i pasuruar e pozicionon veshjen si bartése té kujtesés dhe identitetit, dhe
jo thjesht si artefakt vizual, duke e béré pérmbajtjen interpretuese té aksesueshme pér té gjithé vizitorét, pavarésisht
nése éshté i pranishém apo jo njé udhérréfyes.

Pérafrimi me tranzicionin e dyfishté. Inovacion dixhital i zbatuar pér géndrueshmériné kulturore; pérfshirja e zérave
té komunitetit dhe déshmive gojore; pérdorimi i teknologjisé sé lehté, té integruar né njé mjet ekzistues, duke
shmangur shpenzimin e panevojshém té burimeve.

5. Stimulimi krijues (coaching-u i bazuar né art)
Mjetet e zbatuara:

¢ Analiza evokuese e objektit: gjurmimi i historive biografike té veshjeve specifike (kush do t'i kishte veshur,
kur dhe me ¢faré kuptimi), si ményré pér té aktivizuar dimensionet jomateriale té koleksionit pérpara se t’i
gasemi problemit té dizajnit.

e Skicimi i trupézuar: kryerja fizike e gjesteve té lidhura me veshjen (mbérthimi, shtresézimi, rregullimi), pér
té identifikuar cilat momente mbartin réndésiné mé té madhe kulturore dhe mund té informojné dizajnin e
ndérveprimit.

¢ Hartézimi i metaforave: veshja si identitet, mbrojtje, kujtesé, pérkatési dhe rol shogéror, pér té udhéhequr

UNVERSITY OF ZAGH

Faculty of Electrical ~ * .'(3'. U N |v E RS | TE

Creargend  -eoe." COTE D'AZUR

U scidev =R CLINK

0



Co-funded by ‘E > U LT
the European Union = Culture £ Technolagy

vendimet e hershme mbi até gé duhet té komunikojé shtresa narrative.
 Farat vizuale té historisé: skica té shkurtra skenash (njé méngjes festivali, njé dité pune né gytet, njé
mbledhje familjare) si material i paré pér mikro-narrativat kontekstuale.

Rezultatet:

¢ Moodboard gé lidh veshjet, kontekstet, gjestet dhe kuptimet shoqgérore.

¢ Harté metaforash gé lidh artikuj specifiké me tema interpretuese.

o Skenar fillestar pér ndérveprimin e pasuruar, duke identifikuar pikat e hyrjes, aktivizuesit narrativé dhe
shtresat opsionale té thellimit.

6. Konceptii Zgjidhjes Dixhitale

Koncepti i propozuar e pasuron instalacionin ekzistues pa e zévendésuar ose pa e transformuar teknikisht né ményré
té ploté. Zbulimi i siluetés dhe mbivendosja e veshjeve mbeten ndérveprimi kryesor. Kur shfaget njé veshje, né ekran
shfaget njé mbishkrim i shkurtér kontekstual: rasti me té cilin lidhet veshja, lloji i personit gé do ta kishte veshur dhe
njé frazé e marré nga arkivi i historisé gojore té muzeut. Njé shtresé opsionale audio u mundéson vizitoréve gé
déshirojné té dégjojné mé shumé té aksesojné njé déshmi té shkurtér té folur. Dizajni éshté géllimisht i lehté: shtresa
interpretuese nuk e ndérpret ndérveprimin lozonjar, por e zgjeron até pér ata gé zgjedhin té angazhohen mé tej.

Koncepti demonstron njé parim gé éshté gendror pér kurrikulén CUL.T: zgjidhjet dixhitale pér trashégiminé kulturore
nuk kané nevojé té jené teknikisht ambicioze pér té gené kuptimplota nga piképamja kulturore. Vlera e shtuar kétu
géndron te vendimet e dizajnit (¢faré té thuhet, sa, né cilin moment dhe me ¢faré toni), dhe jo te veté teknologjia.

7. Prototipizimi dixhital
Komponentét e prototipit:

¢ Tekste té shkurtra kontekstuale té zhvilluara né bashképunim me ekipin kuratorial t& muzeut, nga njé pér
cdo veshje té shfaqur.

¢ Fragmente audio té marra nga materialet ekzistuese té historisé gojore té muzeut.
* Logjika e ndérfages pér aktivizimin e shtresés narrative né momentin e shfagjes sé veshjes.

Qasja. Prototipizimi ndogi parimin “sé pari besnikéri e ulét”: shtresa narrative u testua duke pérdorur karta té
printuara dhe njé lehtésues, pérpara ndértimit té ndonjé komponenti dixhital, duke validuar nése informacioni
kontekstual e pérmirésonte apo e ndérpriste pérvojén e vizitorit. Zbatimi dixhital u zhvillua vetém pas kétij validimi
konceptual.

8. Modulet CUL.T té zbatuara

Modulet e méposhtme informuan procesin e analizimit dhe pasurimit té instalacionit ekzistues, dhe jo zhvillimin
fillestar té mjetit:

¢ Teknologjité Dixhitale pér Trashégiminé Kulturore: kornizé konceptuale pér t'iu qasur koleksionit té
veshjeve; reflektim etik mbi historité e kujt pérfagésohen dhe kush ka akses te pérmbajtja kulturore.
e Web 3D dhe Komunikimi Gjithépérfshirés: parime té dizajnit té ndérveprimit; hartézim i udhétimit té
pérdoruesit; logjiké ndérfageje e aksesueshme pér shtresézimin e pérmbajtjes interpretuese mbi njé mjet

ekzistues.
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e Pérfshirja e Vajzave né Teknologji: vémendje ndaj dimensioneve gjinore té veshjes tradicionale, duke
pérfshiré rolet e grave né transmetimin e njohurive tekstile.

9. Testimi dhe validimi

Testimi u fokusua te vézhgimi i ményrés se si vizitorét ndérvepronin me instalacionin ekzistues dhe te validimi nése
shtresa interpretuese e propozuar e pérmirésonte pérvojén pa prishur natyrén e saj lozonjare. Seancat e prototipizimit
né letér me grupe té vogla vizitorésh dhe feedback-u nga edukatorét muzealé ndihmuan né rafinimin e sasisé, tonit
dhe kohés sé informacionit kontekstual. Gjetjet kryesore konfirmuan se dimensioni lozonjar duhet té mbetet i
pandryshuar, se vizitorét i mirépritén nxitjet minimale kontekstuale dhe se modeli opsional i thellimit u preferua ndaj
njé gasjeje mé té ngarkuar me informacion.

10. Dokumentimi pérfundimtar

e Kanavaca As-Is/To-Be.

e Skenari i ndérveprimit gé dokumenton udhétimin e pérdoruesit nga pérzgjedhja e veshjes deri te
angazhimi opsional interpretues.

¢ Fleté dokumentimi e prototipit, duke pérfshiré rezultatet e prototipit né letér dhe arsyetimin e dizajnit.
¢ Sintezé reflektuese mbi procesin e pasurimit té njé mjeti institucional ekzistues, dhe jo projektimin nga e
para, si dhe mbi até qé ky kufizim zbulon pér kushtet e punés reale né teknologjiné kulturore.

11. Ndikimi i pritshém

Ndikimi kulturor. Aktivizimi i koleksionit tekstil si aset kulturor i gjallé; rritje e dukshmérisé sé dimensioneve shogérore
dhe gjinore té veshjes tradicionale valenciane; akses interpretues pér vizitorét qé mbérrijné pa udhérréfyes.

Ndikimi arsimor. Thellési interpretuese e pérmirésuar pér vizitorét gé zgjedhin té angazhohen; njé model i
ripérséritshém pér pasurimin e mjeteve té tjeré interaktivé né ekspozitat e pérhershme té muzeut.

Ndikimi institucional. Njé ndérhyrje me kosto té ulét dhe rrezik té ulét, gé mbéshtetet né infrastrukturén ekzistuese;
njé demonstrim se si projektet studentore mund té kontribuojné né ményré kuptimplote né zhvillimin dixhital té njé
muzeu.

Ndikimi pedagogjik. Njé demonstrim se puna dixhitale kuptimplote nga piképamja kulturore mund té arrihet edhe pa
zhvillime teknologjike komplekse.

5.6.6. Rasti 4 — Chatbot me IA pér njé Muze Lokal (UT)
1. Pérshkrim i shkurtér:

Muzeu i Shkencave té Natyrés Sabiha Kasimati, pjesé e Fakultetit té Shkencave té Natyrés té Universitetit té Tiranés,
éshté njé nga institucionet mé té réndésishme shkencore né Shqipéri. | themeluar né vitin 1948 si pjesé e Institutit té
Shkencave dhe gé mban emrin e biologes pioniere shqgiptare Sabiha Kasimati gé nga viti 2010, muzeu pérmban mbi
3,000 eksponate dhe njé fond shkencor me mé shumé se 100,000 ekzemplaré qé dokumentojné faunén dhe florén
shqgiptare: entomofaunén (237+ specie insektesh), herpetofaunén, ornitofaunén, mamalofaunén dhe
makrobentofaunén, krahas koleksioneve té fluturave ekzotike, mineraleve dhe ekzemplaréve shkémboré. Megjithése
pérfagéson njé nga asetet mé té médha té trashégimisé shkencore té vendit, infrastruktura e tij interpretuese pér
audiencat e pérgjithshme dhe té reja mbetet kryesisht e pazhvilluar: koleksionet jané té aksesueshme pér studiuesit
dhe studentét e biologjis€, por jo pér publikun e gjeré pérmes mjeteve interaktive ose adaptive.
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Ky rast studimor paraget dizajnin e njé chatbot-i bisedor t&€ mundésuar nga IA, i cilii jep zé Sabihasé — njé personazh
i pérbérg, i ndértuar nga trashégimia shkencore, té dhénat e punés né terren dhe historia biografike e veté Sabiha
Kasimatit — duke u mundésuar vizitoréve té muzeut, vecanérisht audiencave té reja dhe té moshés shkollore, té
angazhohen né dialog narrativ té udhézuar me trashégiminé natyrore té Shqipérisé pérmes personés sé shkencétares
gé ia kushtoi jetén dokumentimit té saj. Projekti demonstron se si teknologjité e IA-sé mund t’i béjné koleksionet e
specializuara shkencore té aksesueshme dhe kuptimplota emocionalisht pér audiencat jo-specialiste, duke modeluar
njékohésisht rréfim dixhital té historive té pérgjegjshém dhe té bazuar né burime.

2. Identifikimi i Asetit Kulturor

e Jomaterial: Trashégimia shkencore dhe intelektuale e Sabiha Kasimatit dhe e brezit té biologéve shqiptaré
gé ndértuan koleksionin kombétar té historisé natyrore né kushte té véshtira institucionale; traditat e punés
né terren dhe praktikat e vézhgimit pérmes té cilave fauna dhe flora shqgiptare u dokumentuan pér heré té
paré né ményré sistematike; historité gojore dhe té shkruara té zbulimit shkencor né Shqipéri, duke pérfshiré
identifikimin e specieve té reja pér shkencén (p.sh. Peripodisma llofizii, Melanargia galathea vrenozina);
misioni pedagogjik i muzeut si hapésiré pér arsimin né biologji nga niveli universitar deri te ai doktoral.

e Material: Mbi 3,000 ekspozita dhe njé fond shkencor me mé shumé se 100,000 ekzemplaré té faunés
shqiptare; koleksione té entomofaunés (237+ specie insektesh); koleksione té herpetofaunés, ornitofaunés,
mamalofaunés dhe makrobentofaunés; koleksione fluturash ekzotike; ekzemplaré pemésh, shkurresh,
mineralesh dhe formacionesh kryesore shkémbore; pavijone té biodiversitetit qé ilustrojné evolucionin e
organizmave té gjallé; dokumentacion shkencor arkivor i lidhur me karrierén kérkimore té Kasimatit.

3. Problemi As-Is

o Koleksionet e muzeut jané kryesisht té orientuara drejt studiuesve specialisté dhe studentéve té biologjisé;
mjetet interpretuese pér vizitorét e pérgjithshém, familjet dhe grupet shkollore jané té kufizuara.

o Historia e Sabiha Kasimatit — emrin e sé cilés mban muzeu — nuk u komunikohet vizitoréve pérmes asnjé
mekanizmi interaktiv ose narrativ; trashégimia e saj shkencore mbetet kryesisht e padukshme né pérvojén e
vizitorit.

o Etiketat e ekzemplaréve dhe pérshkrimet taksonomike jané shkencérisht té sakta, por nuk nxisin angazhim
emocional ose lidhje personale, veganérisht pér audiencat mé té reja qé nuk jané té familjarizuara me
nomenklaturén biologjike.

o Roli i muzeut si gendér aktive kérkimore — gé monitoron dhe inventarizon faunén shqiptare — nuk
komunikohet né ményra té aksesueshme pér vizitorét jo-specialisté, duke kufizuar té kuptuarit publik té
réndésisé sé vazhdueshme shkencore té institucionit.

o Kontributi i grave né shkencén shqiptare, me Kasimatin si figurén mé té spikatur, nuk ka njé prani té dedikuar
interpretuese né ekspozité.

4. Vizioni To-Be

Njé chatbot bisedor me IA qé mishéron Sabihané — njé personazh i ndértuar nga biografia shkencore e dokumentuar
e Sabiha Kasimatit, té dhénat e punés né terren dhe historia institucionale e muzeut gé ajo ndihmoi té ndértohej — i
aksesueshém pérmes kodeve QR né gjashté pika né hapésirat ekspozuese té muzeut. Sabiha flet si shkencétare dhe si
person: ajo mund té prezantojé njé ekzemplar fluture dhe té shpjegojé ¢faré kérkohej pér ta mbledhur dhe klasifikuar;
ajo mund té pérshkruajé si dukeshin dhe tingéllonin malésité shqiptare gjaté njé ekspedite né terren; ajo mund té flasé
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pér até cfaré nénkuptonte té ishe grua gé ndértonte njé institucion shkencor né Shqipériné e mesit té shekullit XX.
Natyra e saj e pérbéré u béhet e qarté vizitoréve: Sabiha pranon se zéri i saj mbéshtetet né té dhénat historike té
shkencétares reale dhe né koleksionet ku ajo kontribuoi, dhe i orienton vazhdimisht vizitorét pérséri te ekzemplarét
fiziké pérreth tyre.

5.

Stimulimi krijues (coaching-u i bazuar né art)

Mjetet e zbatuara:

o Analiza evokuese e objektit: studentét pérzgjedhin tre ekzemplaré nga koleksioni — njé insekt nga seria e
entomofaunés, njé flutur ekzotike, njé mineral nga ekspozita e shkémbinjve — dhe shkruajné njé reflektim né
vetén e paré me zérin e Sabihasé: cfaré nénkuptonte mbledhja e kétij ekzemplari, ¢faré zbulon ai pér
trashégiminé natyrore shqiptare, ¢faré pyetjeje hap. Kjo e bazon ndértimin e personazhit né materialitetin
specifik té fondeve té muzeut pérpara se té nisé ¢do puné teknike.

o Rishkrimi narrativ: studentét marrin njé fragment nga njé pérshkrim shkencor né dokumentacionin arkivor
té muzeut dhe e rishkruajné né tri regjistra — raport shkencor, hyrje né ditar personal dhe shpjegim bisedor
pér njé fémijé kureshtar — duke zhvilluar ndjeshméri ndaj zérit dhe regjistrit né té gjithé gamén e audiencave
té synuara té chatbot-it.

o Hartézimi i metaforave: Sabiha si figuré uré — midis terrenit dhe muzeut, midis rigorozitetit shkencor dhe
aksesueshmérisé publike, midis historisé sé shekullit XX té shkencés shqiptare dhe vizitoréve gé takojné sot
rezultatet e saj. Kjo metaforé e orienton dizajnin e personazhit drejt marrédhénies midis dijes dhe kujdesit:
shkencétarja gé mbledh sepse e do até gé studion.

o Ecje e trupézuar né koleksion: studentét lévizin népér ¢do sallé té muzeut dhe, duke ndaluar te koleksionet
mé té lidhura me fushat e dokumentuara té kérkimit té Kasimatit, flasin me zé té larté me zérin e Sabihasé né
pérgjigje té asaj qé shohin. Ky ushtrim i trupézuar gjeneron material dialogu té bazuar né hapésiré dhe zbulon
se cilét ekzemplaré mbartin potencialin mé té madh interpretues pér rréfimin e historive té bazuar te
personazhi.

Rezultatet:

6.

o Moodboard gé kombinon fotografi arkivore té peizazheve natyrore shgqiptare, imazhe nga afér té
ekzemplaréve, fotografi historike té muzeut dhe themeluesve té tij, si dhe referenca vizuale pér periudhén
kérkimore té Kasimatit.

o Dokument i zérit té personazhit: biografia shkencore e Sabihasé, fjalori dhe regjistri sipas llojeve té
audiencave, kufijté e njohurive, ekzemplarét dhe koleksionet pér té cilat ajo mund té flasé me autoritet té
dokumentuar, si dhe pyetjet qé ajo i fton vizitorét t'ia béjné vetes.

o Skript fillestar dialogu: pesémbédhjeté shkémbime prototip pér lloje té ndryshme vizitorésh — fémijé té
moshés shkollore, té rritur jo-specialisté, studenté biologjie dhe vizitoré qé pyesin posagérisht pér identitetin
e Kasimatit si grua né shkencén shqiptare.

Koncepti i Zgjidhjes Dixhitale/té Gamifikuar

Njé chatbot bisedor me IA gé mishéron Sabihang, i aksesueshém pérmes kodeve QR né gjashté pika té ekspozités sé
muzeut: salla e entomofaunés, koleksioni i fluturave, pavijoni i herpetofaunés dhe ornitofaunés, ekspozita e
evolucionit té biodiversitetit, seksioni i mineraleve dhe gjeologjis€, si dhe njé panel hyrés i dedikuar né hyrje té muzeut,
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ku Sabiha prezanton veten, historiné e muzeut dhe misionin shkencor gé ai vazhdon té shérbejé. Ndérfagja éshté e
bazuar né tekst, me njé modalitet zanor opsional né shqgip dhe anglisht. Njé koloné zanore ambientale e buté —
regjistrime né terren nga mjedise natyrore shqiptare (kéngé zogjsh, era né malési, atmosferé pylli), t&é kompozuara
dhe shtresézuara duke pérdorur mjete audio té asistuara nga IA — shogéron modalitetin zanor, e kalibruar né ményré
gé té mos mbizotérojé mbi pérmbajtjen e folur.

Elementet kryesore:

o Model i madh gjuhésor i bazuar né njé korpus té kuruar shkencor dhe biografik (~8,000 fjalé): prodhimi i
dokumentuar kérkimor i Kasimatit, historia institucionale e muzeut, pérshkrimet e ekzemplaréve nga
koleksioni dhe literatura shkencore mbi biodiversitetin shqiptar, té mbledhura sé bashku me stafin kuratorial
dhe kérkimor té muzeut.

o Sistem aktivizues hapésinor: kodet QR né gjashté pika ekspozuese aktivizojné zérin e Sabihasé né kontekstin
specifik té atij koleksioni, duke i mundésuar asaj té flasé drejtpérdrejt pér ekzemplarét gé vizitori po sheh.

0 Regjistér i pérshtatur sipas audiencés: Sabiha e pérshtat thellésiné shpjeguese dhe fjalorin né varési té
ményrés se si vizitorét i formulojné pyetjet e tyre — detaje shkencore pér studentét e biologjis€, kureshti e
aksesueshme pér fémijét, narrativé biografike pér vizitorét e interesuar né historiné e saj si grua né shkencén
shqgiptare.

o Mekanizém transparence: Sabiha mund té identifikojé burimin e ¢do pohimi gé bén — té dhéné arkivore,
katalog ekzemplari, kérkim té botuar — dhe i orienton vizitorét te artikujt fiziké té koleksionit dhe
dokumentacioni gé mbéshtesin narrativén e saj.

o Pérfagésimi feméror né gendér: personazhi i chatbot-it éshté shkencétarja qé i jep emrin muzeut, duke e
béré kontributin e njé gruaje né shkencén natyrore shgiptare jo njé shénim shtesé, por kornizén kryesore
interpretuese té té gjithé pérvojés sé vizitorit.

7. Prototipizimi dixhital

o Arkitektura e korpusit dhe e prompt-eve: korpus biografik dhe shkencor i kuruar, i ndértuar me ekipin
kérkimor té muzeut; arkitekturé prompt-esh qé pércakton personazhin e Sabihasg, regjistrin e pérshtatur sipas
audiencés, kufijté e njohurive dhe protokollet e pérgjigjes hapésinore pér gjashté pikat e ekspozités.

o Ndérfaqja: prototip i bazuar né web, me dialog tekstual, ¢elés modaliteti zanor (shqip dhe anglisht), shtresé
té kolonés zanore ambientale me regjistrime né terren dhe panel transparence burimesh gé identifikon bazén
arkivore ose shkencore té ¢do pérgjigjeje.

o Sistem aktivizues hapésinor: zbulim i bazuar né QR, gé pérshtat pérgjigjet kontekstuale té Sabihasé me
pozicionin e vizitorit brenda ekspozités.

o Mjetet: LLM me burim té hapur, i aksesuar pérmes API-s¢; ndérfage HTML/JavaScript; mjet text-to-speech
pér sintezé zanore né shqip dhe anglisht; regjistrime né terren dhe kompozim audio i asistuar nga IA pér
kolonén zanore.

o Qasje “sé pari skripti”: studentét shkruan dhe testuan manualisht té gjithé dialogun e Sabihasé pérpara se
té pérfshihej ndonjé sistem IA, duke pérdorur vetém korpusin e miratuar. Ky prototip analog u rishikua dhe u
miratua nga ekipi kuratorial i muzeut pérpara se té fillonte integrimi i I1A-sé.
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8. Modulet CUL.T té pérdorura

o Teknologjité Dixhitale pér Trashégiminé Kulturore: kornizé konceptuale dhe etike pér té punuar me njé
arkiv shkencor; parime té rréfimit dixhital té historive té pérgjegjshém; reflektim kritik mbi marrédhénien
midis njohurive té specializuara shkencore dhe aksesueshmérisé publike.

o IA pér Trashégiminé Dixhitale: arkitektura e chatbot-it; inxhinierimi i prompt-eve dhe kurimi i korpusit;
dizajni i pérgjigjeve té pérshtatura sipas audiencés; mekanizmat e transparencés dhe atribuimit; analiza kritike
e rrezikut té halucinimeve dhe paragjykimit kulturor né sistemet e IA-sé kur animohen figura historike
shkencore.

0 Web 3D dhe Komunikimi Gjithépérfshirés: dizajni i ndérfages pér audienca té moshave té ndryshme, duke
pérfshiré grupet shkollore; dizajni i ndérveprimit hapésinor; hartézimi i udhétimit té pérdoruesit népér gjashté
pikat aktivizuese té ekspozités.

o Dizajni i Videolojérave: teknika té dizajnit narrativ — ndértimi i personazhit, dialogu i pérshtatur sipas
audiencés, ritmi emocional, rréfimi hapésinor i historive — té zbatuara né arkitekturén bisedore té chatbot-it
dhe né logjikén e gamifikuar té zbulimit, e cila i shpérblen vizitorét pér pyetjet mbi ekzemplaré specifiké.

o Pérfshirja e Vajzave né Teknologji: personazhi gendror i chatbot-it éshté njé grua shkencétare: i gjithé
projekti strukturohet rreth dukshmérisé dhe vlerésimit té kontributit té Sabiha Kasimatit né shkencén
shqiptare; zgjedhjet e dizajnit sigurojné gé pérvoja té komunikojé aktivisht se si duket lidershipi intelektual
dhe shkencor feméror, vecanérisht pér vizitoret e reja femra.

9. Testimi dhe Validimi

Faza 1 (analogjike): prototipi i bazuar né skript u testua me 14 pjesémarrés, duke pérfshiré nxénés shkollash (12-16
vjeg), vizitoré té rritur té pavarur dhe dy anétaré té stafit shkencor té muzeut, né té gjashta pikat aktivizuese té
ekspozités. Gjetjet kryesore:

o Angazhim i forté me regjistrin personal dhe biografik té Sabihasé, veganérisht kur ajo i lidhte pérshkrimet e
ekzemplaréve me pérvoja specifike né terren ose me kushtet e punés shkencore né Shqipéri.

o Vizitorét mé té rinj iu pérgjigjén mé pozitivisht shkémbimeve né té cilat Sabiha shprehte habi dhe dashuri
pér até gé studionte, dhe jo pérgjigjeve thjesht pérshkruese ose taksonomike.

o Studentet femra shfagén angazhim dukshém mé té larté kur Sabiha trajtonte identitetin e saj si grua gé
ndértonte njé karrieré shkencore — duke validuar kornizén e Modul 6 si parim gendror dizajni, dhe jo si shtesé
plotésuese.

Faza 2 (prototipi IA): u testua me 10 vizitoré né dy seanca. Rregullimet pérfshiné rafinimin e regjistrit té pérshtatur
sipas audiencés pér té dalluar mé miré modalitetet pér fémijé dhe té rritur, reduktimin e nomenklaturés shkencore né
cilésimin e parazgjedhur té pérgjigjeve dhe shtimin e njé shkémbimi pérmbyllés né ¢do piké aktivizuese, ku Sabiha e
fton vizitorin té vézhgojé nga afér njé ekzemplar specifik aty prané — duke e rikthyer vémendjen interpretuese te
koleksioni fizik.

10. Dokumentimi Pérfundimtar
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o Kanavaca As-Is/To-Be qé dokumenton hendekun interpretues té adresuar, parimet e dizajnit gé udhéheqin
kalimin nga interpretimi i orientuar drejt specialistéve te interpretimi i orientuar drejt publikut, si dhe
arsyetimin pér njé gasje té bazuar te personazhi, e pérgendruar te Kasimati.

o Dosja e zhvillimit té personazhit: dokumentii ploté i zérit, narrativa biografike, korpusi burimor me atribuuim
té ploté, skriptet e dialogut hapésinor pér té gjashta pikat e ekspozités dhe artefaktet e coaching-ut té bazuar
né art (moodboard, harté metaforash, transkripte té ecjes né koleksion).

o Fleta e dokumentimit té prototipit: arkitektura e prompt-eve, logjika e pérshtatjes sipas audiencés,
wireframe-et e ndérfaqes, protokollet e testimit né té dyja fazat dhe regjistri i anotuar i té gjitha iteracioneve
té béra né pérgjigje té feedback-ut kuratorial dhe té vizitoréve.

o Deklarata e transparencés dhe etikés pér muzeun: kufizimet e dizajnit gé udhéheqin sjelljen e Sabihaség,
mekanizmat e atribuimit, protokollet pér mbikéqyrjen e vazhdueshme shkencore té korpusit dhe konsideratat
etike specifike pér pérfagésimin e njé figure historike té emértuar pérmes IA-sé gjenerative.

o Sintezé reflektuese mbi até gé procesi i ndértimit té zérit té Sabihasé zbuloi pér marrédhénien midis
dokumentimit shkencor dhe aksesueshmeérisé publike, si dhe pér kontributet e kujt né shkencén shqiptare
jané regjistruar né ményra qé e béjné t& mundur ndértimin e personazhit.

11. Ndikimi i pritshém

o Ndikimi kulturor: aktivizimi i fondit shkencor t& muzeut me 100,000+ ekzemplaré si burim interpretues i
gjallé pér vizitorét e pérgjithshém né shqgip dhe anglisht; rritje e dukshmérisé publike té trashégimisé
shkencore té Sabiha Kasimatit dhe té kontributeve té grave né shkencén natyrore shqiptare; njé model i
ripérséritshém pér interpretimin me IA té bazuar te personazhi, i zbatueshém pér koleksione té tjera brenda
muzeut.

o Ndikimi arsimor: angazhim interpretues i aksesueshém dhe i vetédrejtuar pér grupet shkollore dhe vizitorét
e pavarur né té gjitha nivelet e njohurive; njé model pér komunikimin shkencor qé demonstron se IA mund té
zbatohet me transparencé dhe kujdes arsimor; njé mjet me pérafrim té drejtpérdrejté me kurrikulat e
biologjisé dhe shkencave té natyrés né nivelin e arsimit t&€ mesém.

o Ndikimi institucional: njé shtresé interpretuese e shkallézueshme dhe me mirémbajtje té ulét, qé e zgjeron
misionin e edukimit publik té muzeut pértej audiencés sé tij specialistike; njé kornizé pér interpretimin e
ndérmjetésuar nga IA — atribuimi i burimeve, dizajni i pérshtatur sipas audiencés, mbikéqyrja e vazhdueshme
shkencore — e ripérséritshme né institucione té tjera shqiptare té historisé natyrore dhe shkencés.

o Ndikimi pedagogjik: njé demonstrim se metodologjia CUL.T zbatohet po aq fugishém né trashégiminé e
shkencave natyrore sa edhe né koleksionet historike ose artistike; dhe se vendosja e njé gruaje shkencétare
né gendér té njé pérvoje dixhitale té trashégimisé nuk éshté njé gjest pérfshirjeje, por njé zgjedhje thelbésore
dizajni, qé transformon até gé institucioni komunikon pér dijen, autorésiné dhe pérkatésiné e shkencés.

5.6.7. Rasti 5 — Tur Virtual i Kopshtit Botanik (UNICAM)
1. Pérshkrim i shkurtér

Kopshti Botanik i Universita degli Studi di Camerino pérfagéson njé burim té réndésishém arsimor dhe shkencor, té
dedikuar ndaj biodiversitetit bimor, edukimit mjedisor dhe kérkimit botanik. | vendosur brenda kontekstit historik dhe
akademik té qytetit t&é Camerino-s, kopshti pérmban njé larmi té gjeré speciesh bimore, duke pérfshiré bimé
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mjekésore, floré endemike dhe specie me interes ekologjik. Pavarésisht vlerés sé tij shkencore, aksesi fizik né kopsht
mbetet i kufizuar nga kufizime gjeografike, sezonale dhe logjistike. Pér mé tepér, mjetet tradicionale interpretuese —
si etiketat dhe panelet informuese—ofrojné vetém pérshkrime bazé dhe nuk e shfrytézojné plotésisht potencialin
arsimor té koleksionit botanik.

Né kété rast studimor propozojmé zhvillimin e njé Turi Botanik Virtual, njé mjedis dixhital gjithépérfshirés gé u lejon
vizitoréve ta eksplorojné kopshtin nga distanca ose né vendndodhje pérmes mediave interaktive. Pérvoja integron
navigimin virtual, vizualizimin e biméve, shpjegimet e asistuara nga IA dhe shtresa arsimore interaktive, duke e
transformuar kopshtin botanik né njé mjedis hibrid té té nxénit fizik—dixhital. Projekti synon jo vetém té dixhitalizojé
koleksionet bimore, por edhe té pérmirésojé shkrim-leximin botanik, aksesueshmériné dhe angazhimin pérmes
rréfimit gjithépérfshirés dhe interaktiv té historive.

2. Identifikimi i Asetit Kulturor dhe Shkencor
Trashégimi jomateriale

o Njohuri botanike té lidhura me klasifikimin dhe ekologjiné e biméve

e Njohuri tradicionale mbi bimét mjekésore dhe aromatike

e Narrativa arsimore mbi biodiversitetin dhe géndrueshmériné mjedisore
e Kérkim shkencor i kryer nga universiteti

Trashégimi materiale

e Koleksione té gjalla bimore

® Seksione botanike tematike (bimé mjekésore, floré vendase, habitate ekologjike)
e Struktura serrash dhe zona kultivimi

e Shtigje botanike dhe dizajn peizazhi

3. Problemi As-Is
Ka aksesueshméri té kufizuar ndaj njohurive botanike pértej vizitave fizike. Né vecanti, identifikojmé kéto aspekte:

Thellési e kufizuar interpretuese: mjetet aktuale interpretuese, si etiketat e biméve ose tabelat informuese, ofrojné
informacion bazé taksonomik, por nuk ofrojné shpjegime mé té thelluara mbi marrédhéniet ekologjike, pérdorimet
historike ose réndésiné shkencore.

Akses fizik i kufizuar: vizitorét duhet té jené fizikisht té pranishém né kopsht pér té eksploruar koleksionet bimore.
Ndryshimet sezonale, oraret e hapjes dhe distanca gjeografike e kufizojné aksesueshmériné.

Mungesé e mjeteve interaktive té té nxénit: pérvoja aktuale e vizitoréve mbetet kryesisht pasive. Vizitorét i vézhgojné
bimét, por rrallé ndérveprojné me to pérmes mjeteve dixhitale ose pjesémarrése.

Potencial arsimor i pashfrytézuar: kopshti botanik ka potencial té konsiderueshém pér arsimin universitar,
ndérgjegjésimin mjedisor dhe angazhimin publik. Megjithaté, kéto dimensione nuk aktivizohen plotésisht pérmes
teknologjive dixhitale.

4. \Vizioni To-Be

Bazuar né analizén As-Is, vizioni i kétij studimi rasti éshté zhvillimi i njé Platforme Turi Botanik Virtual, gé u lejon
vizitoréve té navigojné né ményré dixhitale né kopsht dhe té ndérveprojné me bimét pérmes vizualizimit
gjithépérfshirés dhe shpjegimeve té ndérmjetésuara nga IA. Pérvoja e parashikuar u mundéson pérdoruesve té:
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® eksplorojné kopshtin botanik pérmes njé mjedisi virtual 360°

® klikojné mbi bimé té vecanta pér té aksesuar profile botanike interaktive

® shohin vizualizime 3D té biméve

e dégjojné shpjegime té gjeneruara nga IA mbi biologjiné, ekologjiné dhe pérdorimet e biméve

Né vend gé té funksionojé si njé katalog i thjeshté dixhital, platforma e transformon kopshtin né njé mjedis interaktiv
té té nxénit botanik, ku vizitorét mund té ndjekin rrugé té ndryshme tematike, si:

5.

® Bimé mjekésore

e Biodiversiteti mesdhetar

® Bimé miqgésore ndaj polenizuesve
® Specie té pérshtatjes ndaj klimés

Stimulimi krijues (coaching-u i bazuar né art)

Mjetet e zbatuara:

® Analiza e biografisé sé bimés

Studentét pérzgjedhin tri specie bimore pérfagésuese nga seksione té ndryshme té kopshtit botanik, pér
shembull njé bimé mjekésore, njé specie endemike té ekosistemit té& Apenineve dhe njé bimé zbukuruese ose
ekzotike té kultivuar né kopsht. Pér ¢do bimé, ata ndértojné njé narrativé té shkurtér né “zérin” e bimés, duke
reflektuar mbi rolin e saj ekologjik, udhétimin e saj drejt koleksionit té kopshtit dhe até qé ajo zbulon pér
biodiversitetin né Italiné gendrore. Ky ushtrim e ankoron interpretimin dixhital né specifikén biologjike dhe
ekologjike té koleksionit té gjallé té kopshtit.

o Rréfim botanik i historive né shumé regjistra

Studentét marrin njé pérshkrim shkencor botanik nga dokumentimi i biméve té kopshtit dhe e rishkruajné até
né tri regjistra komunikues:

O njé raport shkencor botanik
O njé shpjegim arsimor pér njé vizitor té pérgjithshém
O njé shpjegim té shkurtér narrativ drejtuar njé fémije qé viziton kopshtin.

Ky ushtrim zhvillon ndjeshméri ndaj ményrés se si njohurité shkencore mund té pérkthehen pér audienca té
ndryshme pa humbur saktésiné.

e Ecje botanike e trupézuar

Studentét ecin pérgjaté shtigjeve kryesore té kopshtit dhe ndalojné prané ekzemplaréve bimoré té
pérzgjedhur ose seksioneve tematike (bimé mjekésore, floré vendase, habitate ekologjike). Né ¢do ndalesg,
ata regjistrojné vézhgime, pérshtypje shqisore dhe pyetje gé vizitorét mund té béjné natyrshém kur ndeshen
me bimén. Ky ushtrim gjeneron material interpretues té bazuar hapésinorisht dhe ndihmon né identifikimin e
specieve me potencialin mé té forté pér rréfim historish dhe edukim.

Rezultatet:

e Moodboard vizual

UNVERSITY OF ZAGH

Facutyof ectical <2 UNIVERSITE
Ggreerngand  ++.+.' COTE D'AZUR

C>LINK



=
Co-funded by
m the European Union /E.- SH«!.T;\I

6.

Njé pérmbledhje vizuale gé kombinon ilustrime botanike, fotografi makro té strukturave bimore, imazhe té
peizazhit té kopshtit, referenca historike pér kérkimin botanik né universitet dhe diagrame ekologjike qé
ilustrojné ndérveprimet e biméve brenda ekosistemeve.

e Dokument i interpretimit botanik

Njé dokument i strukturuar gé pérshkruan speciet bimore té pérzgjedhura, réndésiné e tyre ekologjike,
pérdorimet historike ose mjekésore, potencialin interpretues dhe ményrén se si secila mund té pérkthehet né
njé narrativé angazhuese pér turin virtual.

e Skripte prototip té interpretimit

Njé grup skriptesh fillestare shpjeguese, té zhvilluara pér aférsisht pesémbédhjeté specie bimore, té
pérshtatura pér profile té ndryshme vizitorésh: fémijé shkollash, vizitoré té pérgjithshém, studenté
universitaré dhe vizitoré me interes specifik pér botanikén ose shkencén mjedisore.

Koncepti i Zgjidhjes Dixhitale/té Gamifikuar

Zgjidhja e propozuar éshté njé platformé Turi Botanik Virtual, gé u lejon pérdoruesve té eksplorojné Orto Botanico
dell'Universita di Camerino pérmes njé mjedisi dixhital interaktiv. Pérvoja éshté e aksesueshme pérmes njé ndérfageje
web ose pajisjeje celulare dhe kombinon navigimin virtual 360°, informacionin interaktiv mbi bimét dhe interpretimin
e asistuar nga IA.

Vizitorét lévizin népér kopsht né njé mjedis dixhital gé riprodhon planimetriné hapésinore té sitit real. Duke
pérzgjedhur bimé individuale ose zona tematike, pérdoruesit aktivizojné shpjegime multimediale qé pérshkruajné
karakteristikat botanike, marrédhéniet ekologjike dhe pérdorimet kulturore té secilés specie.

Ndérfagja integron njé modalitet opsional audio, né té cilin shpjegimet ofrohen pérmes njé udhérréfyesi botanik
bisedor me IA, té disponueshém né italisht dhe anglisht.

Elementet kryesore:

e Sistem interaktiv i eksplorimit té biméve: cdo ekzemplar bimor béhet njé piké interaktive brenda mjedisit
virtual. Duke e pérzgjedhur atég, vizitorét aksesojné profile té detajuara botanike, qé pérfshijné taksonoming,
funksionin ekologjik, origjinén gjeografike dhe pérdorimet tradicionale.

e Navigim hapésinor i kopshtit: ndérfagja dixhitale riprodhon shtigjet e kopshtit, duke u mundésuar
pérdoruesve té lévizin lirshém midis seksioneve té ndryshme botanike. Kjo strukturé hapésinore ruan logjikén
pérvojésore té ecjes né njé mjedis real botanik.

e Interpretim adaptiv sipas audiencés: pérmbajtja shpjeguese pérshtatet me profile té ndryshme
pérdoruesish. Vizitorét mé té rinj marrin shpjegime té thjeshtuara, ndérsa studentét dhe specialistét mund té
aksesojné informacion mé té thelluar botanik ose ekologjik.

o Mekanika té zbulimit té biodiversitetit: vizitorét mund té mbledhin “karta té njohurive pér bimét” gjaté
eksplorimit té kopshtit. Kéto karta pérfagésojné specie té ndryshme dhe pérmbajné fakte kyce mbirolin e tyre
ekologjik, duke krijuar njé shtresé té lehté gamifikimi gé nxit kureshtjen dhe eksplorimin.

o Koloné zanore mjedisore: njé shtresé opsionale audio ambientale, e pérbéré nga regjistrime natyrore—era,
insektet, zogjté dhe tingujt e pyllit—rikrijon atmosferén e njé peizazhi botanik dhe rrit gjithépérfshirjen pa e
shpérgendruar pérdoruesin nga pérmbaijtja arsimore.
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7. Prototipizimi dixhital

Prototipi fokusohet né ndértimin e njé mijedisi dixhital funksional, té afté té demonstrojé vecorité kryesore
interpretuese té pérvojés botanike virtuale. Komponentét e prototipit jané:

o Modeli virtual i kopshtit: njé mjedis 360° i navigueshém, qé pérfagéson zona té pérzgjedhura té kopshtit
botanik. Pérdoruesit mund té eksplorojné hapésirén dhe té aksesojné pika informacioni té lidhura me bimé
individuale.

o Bazé té dhénash interaktive e biméve: njé bazé e strukturuar té dhénash gé pérmban pérshkrime botanike,
informacion ekologjik dhe pérmbajtje multimediale (imazhe, diagrame ose tekste té shkurtra shpjeguese) té
lidhura me ¢do specie bimore té pérzgjedhur.

e Prototip i udhérréfyesit botanik me IA: njé ndérfage bisedore, e afté t'u pérgjigjet pyetjeve rreth specieve
bimore, karakteristikave té tyre, funksioneve ekologjike dhe pérdorimeve tradicionale. Sistemi mbéshtetet né
njé korpus té kuruar njohurish botanike, té pérgatitur me kérkuesit universitaré.

e Dizajn i ndérfages: njé ndérfage e bazuar né web, gé u mundéson pérdoruesve té navigojné né kopshtin
virtual, té aksesojné informacion mbi bimét, té aktivizojné udhérréfyesin me IA dhe té mbledhin karta té
njohurive pér bimét.

Mijetet gé do té pérdoren:

e Mjete fotografie 360° dhe hartézimi hapésinor pér kapjen e mjedisit

e Ndérfage web JavaScript

® Sistem bisedor me IA i aksesuar pérmes API-sé

o Mjete text-to-speech pér shpjegime audio dygjuhéshe

® Bazé té dhénash botanike e strukturuar me fusha té klasifikimit shkencor

Zhvillimi ndjek njé qasje “sé pari skripti”, né té cilén té gjitha shpjegimet pér bimét dhe narrativat arsimore shkruhen
dhe validohen nga eksperté botaniké pérpara se té integrohen né ndérfagen dixhitale.

8. Modulet CUL.T té pérdorura

e Teknologjité Dixhitale pér Trashégiminé Kulturore: ky modul ofroi kornizén konceptuale dhe metodologjike pér
dokumentimin dhe interpretimin dixhital té koleksioneve botanike. Brenda projektit, ai informoi procesin e
transformimit té ekzemplaréve bimoré té kopshtit botanik né asete té strukturuara té trashégimisé dixhitale, duke
siguruar gé saktésia shkencore, konteksti ekologjik dhe vlera arsimore té ruheshin gjaté procesit té dixhitalizimit.
Moduli mbéshteti gjithashtu reflektimin mbi ndérmjetésimin dixhital té pérgjegjshém, duke balancuar
aksesueshmériné pér audiencat e pérgjithshme me integritetin e njohurive botanike.

e Teknologjité pér Realitetin e Zgjeruar: ky modul kontribuoi né dizajnimin e mjeteve gjithépérfshirése té
eksplorimit, g& u mundésojné vizitoréve ta pérjetojné kopshtin botanik pérmes mjediseve dixhitale. Konceptet
nga realiteti i zgjeruar u zbatuan né zhvillimin e hapésirés virtuale té kopshtit, duke u lejuar pérdoruesve té
navigojné né meényré hapésinore dhe interaktive né koleksionet bimore. Moduli mbéshteti eksperimentimin me
gasje vizualizimi gjithépérfshirése qé rrisin té kuptuarit mjedisor, duke ruajtur njé lidhje té forté me kopshtin fizik.

e Web 3D dhe Komunikimi Gjithépérfshirés: moduli informoi dizajnin e ndérfaqges sé turit virtual dhe komunikimin
hapésinor té informacionit botanik. Pérmes mjediseve 3D té bazuara né web dhe sistemeve interaktive té
navigimit, kopshti botanik mund té pérjetohet né ményré dixhitale si njé peizazh i navigueshém, dhe jo si njé
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katalog statik informacioni. Ky modul udhéhoqi zhvillimin e udhétimeve intuitive té pérdoruesit, duke u
mundésuar vizitoréve té |évizin virtualisht népér kopsht dhe té aksesojné informacion mbi bimét drejtpérdrejt
brenda kontekstit té tij hapésinor.

e Inteligjenca Artificiale pér Inovacionin e Trashégimisé Dixhitale: ky modul mbéshteti konceptualizimin e
udhérréfyesit botanik té bazuar né IA, té integruar né platformén e turit virtual. Sistemi IA mundéson interpretim
adaptiv duke iu pérgjigjur pyetjeve té vizitoréve dhe duke pérshtatur thellésiné e shpjegimit sipas interesit dhe
nivelit té njohurive té pérdoruesit. Moduli prezantoi gjithashtu parime té pérdorimit té pérgjegjshém té |A-sé né
kontekste té trashégimisé kulturore, duke pérfshiré transparencén e burimeve té informacionit dhe zbutjen e
rrezigeve té keginformimit.

e Dizajni dhe Zhvillimi i Videolojérave pér Trashégiminé Kulturore: ky modul prezantoi strategji gamifikimi qé
strukturojné eksplorimin e kopshtit botanik pérmes zbulimit dhe ndérveprimit. Parimet e dizajnit narrativ dhe
mekanikat bazé té lojés u zbatuan pér té krijuar vecori si kartat dixhitale té koleksionit té biméve dhe rrugét
tematike té eksplorimit. Kéto elemente nxisin pjesémarrje aktive dhe kureshtje, duke ruajtur njékohésisht
integritetin arsimor té pérmbajtjes botanike.

e Pérfshirja e Vajzave né Teknologji: ky modul informoi perspektivén e dizajnit gjithépérfshirés té projektit.
Vémendje e vecanté iu kushtua sigurimit qé pérvoja dixhitale té promovojé aksesueshmériné ndaj njohurive
shkencore pérmes gjinive dhe grupmoshave té ndryshme. Narrativat arsimore nxjerrin né pah rolin e aktoréve té
ndryshém né kérkimin mjedisor dhe i inkurajojné vizitorét e rinj, vecanérisht vajzat, té angazhohen me shkencén
botanike, studimet e biodiversitetit dhe teknologjité mjedisore.

9. Testimi dhe Validimi

Faza 1 (prototipi i konceptit): prototipi i bazuar né skript testohet me studenté universitaré, edukatoré dhe vizitoré té
interesuar pér edukimin mjedisor. Gjetjet kryesore:

e Angazhim i larté me shpjegimet narrative: pjesémarrésit reaguan pozitivisht kur pérshkrimet e biméve
pérfshinin histori rreth marrédhénieve ekologjike ose pérdorimeve tradicionale, dhe jo vetém informacion
thjesht taksonomik.

e Vizitorét mé té rinj preferuan zbulimin interaktiv: nxénésit e shkollave treguan angazhim mé té forté kur
pérvoja pérfshinte mekanika eksplorimi, si mbledhja e kartave té njohurive pér bimét.

e Navigimi hapésinor rriti ruajtjen e té nxénit: pérdoruesit raportuan se navigimi virtual né kopsht i ndihmoi
té kujtonin vendndodhjet e biméve dhe lidhjet ekologjike né ményré mé efektive sesa leximi i pérshkrimeve
té izoluara

Faza 2 (prototipi dixhital): testimi me njé grup mé té vogél pérdoruesish gé ndérveprojné drejtpérdrejt me ndérfagen
dixhitale. Rregullimet pérfshiné thjeshtimin e nivelit té parazgjedhur té shpjegimit pér audiencat e pérgjithshme,
pérmirésimin e qartésisé sé navigimit midis seksioneve té kopshtit dhe shtimin e nxitjeve qé i inkurajojné vizitorét té
vézhgojné karakteristika specifike té biméve.

10. Dokumentimi Pérfundimtar
Dokumentimi pérfundimtar i studimit té rastit mund té pérfshijé:

e Kanavaca As-Is/To-Be: dokumentim gé pérshkruan hendekun interpretues midis interpretimit tradicional
botanik dhe té nxénit dixhital interaktiv, si dhe arsyetimin pér prezantimin e njé turi botanik virtual.
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e Dosje e interpretimit botanik: koleksion pérshkrimesh té biméve, narrativash ekologjike dhe skriptesh
arsimore té pérdorura pér ndértimin e pérmbajtjes dixhitale.

o Fleté dokumentimi e prototipit: pérshkrim i arkitekturés teknike, dizajnit té ndérfages, strukturés sé bazés
sé té dhénave té biméve dhe integrimit té IA-sé.

e Kornizé e dizajnit arsimor: udhézime gé pérshkruajné se si informacioni botanik pérshtatet pér lloje té
ndryshme audiencash, duke ruajtur saktésiné shkencore.

e Raport i sintezés reflektuese: analizé e ményrés se si procesi i pérkthimit té njohurive botanike né rréfim
dixhital historish zbulon ményra té reja pér té komunikuar biodiversitetin dhe shkencén mjedisore te audienca
meé té gjera.

11. Ndikimi i pritshém
Ndikimet e parashikuara jané shumédimensionale:

o Ndikimi kulturor: Projekti e aktivizon kopshtin botanik si burim kulturor dixhital, duke zgjeruar dukshmériné
e tij dhe duke forcuar rolin e tij né komunikimin e biodiversitetit dhe trashégimisé mjedisore.

o Ndikimi arsimor: turi virtual ofron njé mjet té aksesueshém té té nxénit pér shkolla, universitete dhe vizitoré
té pavarur té interesuar pér shkencén e biméve dhe géndrueshmériné mjedisore.

o Ndikimi institucional: platforma dixhitale e zgjeron misionin arsimor té kopshtit botanik pértej vizitave fizike
dhe krijon njé model té shkallézueshém pér institucione té tjera botanike.

e Ndikimi pedagogjik: projekti demonstron se metodologjia CUL.T mund té mbéshtesé né ményré efektive
interpretimin e trashégimisé sé shkencave natyrore, duke i pérkthyer njohurité komplekse botanike né pérvoja
dixhitale angazhuese.

5.6.8. Rasti 6 — Puné me Projekt — Kujtesé e Zgjeruar: Shtresat Kohore té Bombas Gens (UV)
1. Pérshkrim i shkurtér:

Bombas Gens pérbén njé ekosistem kulturor té shtresézuar né ményré unike. | projektuar fillimisht né vitin 1930 si
fabriké pompash hidraulike, kompleksi pérmban gjithashtu njé strehim kundérajror té Luftés Civile Spanjolle (1938)
dhe njé kantiné mesjetare vere té shekullit XV, té zbuluar gjaté punimeve té rehabilitimit. Gjaté dekadés sé fundit, kjo
hapésiré éshté zhvilluar né njé gendér arti té njohur ndérkombétarisht dhe, mé sé fundmi, né njé gendér pioniere té
arteve dixhitale, e specializuar né pérvoja gjithépérfshirése dhe audiovizuale. Ky konvergjim i trashégimisé industriale,
kujtesés historike dhe kulturés bashkékohore dixhitale krijon njé laborator té gjallé ideal pér eksperimentim né
transformimin kulturor dixhital.

Ky produkt pér dorézim paraqet zhvillimin e njé piloti té inovacionit kulturor té realizuar nga Universitat de Valéncia
né bashképunim me Bombas Gens Centre d’Arts Digitals. Objektivi i kétij piloti éshté té projektojé, konceptualizojé
dhe prototipizojé njé pérvojé té trashégimisé sé ndérmjetésuar né ményré dixhitale, e cila integron realitetin e zgjeruar
(XR), inteligjencén artificiale (IA) dhe ndérveprimin e gamifikuar né njé sit kulturor historikisht té shtresézuar.

Kujtesé e Zgjeruar: Shtresat Kohore té Bombas Gens éshté njé pilot i trashégimisé dixhitale i zhvilluar nga Universitat
de Valéencia né bashképunim me Bombas Gens Centre d’Arts Digitals. Projekti dizajnon dhe prototipizon njé pérvojé
gjithépérfshirése té ndérmjetésuar nga XR dhe IA, e cila aktivizon shtresat industriale, té kohés sé luftés, arkeologjike
dhe bashkékohore dixhitale té sitit pérmes llogaritjes hapésinore dhe rréfimit adaptiv té historive. Projekti qé do té
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zhvillohet nga UV nuk synon thjesht té dixhitalizojé asetet e trashégimisé, por té rikonfigurojé ményrén se si vizitorét
angazhohen né ményré njohése, emocionale dhe hapésinore me mjedise historike me shumé shtresa.

2. Korniza konceptuale dhe teorike

Piloti mbéshtetet né konceptin e “shtresézimit kohor” brenda hapésirave té trashégimisé. Site kulturore si Bombas
Gens nuk pérfagésojné njé moment té vetém historik; pérkundrazi, ato mishérojné transformime té njépasnjéshme—

prodhim industrial, strehim né kohé lufte, braktisje, rehabilitim dhe rishpikje dixhitale.

Qasjet tradicionale muzeografike kané prirjen t'i paragesin kéto shtresa né ményré sekuenciale ose pérshkruese.

Inovacioni konceptual i kétij projekti géndron né transformimin e kétyre shtresave né shtresa pérvojésore gé mund té
aktivizohen né ményré dinamike. Né vend gé historia e sitit té shpjegohet vetém pérmes paneleve ose diskursit té
udhéhequr, projekti propozon qé ¢cdo fazé kohore té béhet hapésinorisht e dukshme dhe e eksplorueshme né ményré

interaktive pérmes teknologjive XR.
Nga piképamja teorike, gasja integron:

e interpretimin gjithépérfshirés té trashégimisé
@ |llogaritjen hapésinore dhe njohjen e trupézuar
® ndérmjetésimin narrativ me IA

® modelet e gamifikimit pjesémarrés

Qéllimi éshté té zhvendoset roli i vizitorit nga vézhgues né navigues kohor.

Identifikimi i Asetit Kulturor

Jomaterial:

e Kujtesa e punés industriale dhe narrativat socio-ekonomike té lidhura me prodhimin e pompave hidraulike
(1930).

e Kujtesa e Luftés Civile e lidhur me strehimin kundérajror té vitit 1938.

e Narrativat e ripérdorimit adaptiv, rehabilitimit dhe rishpikjes dixhitale.

Material:

e Arkitektura origjinale e fabrikés sé vitit 1930.

o Strehimi kundérajror i Luftés Civile Spanjolle (1938).

e Kantina mesjetare e verés e shekullit XV, e zbuluar gjaté restaurimit.

e Elemente arkitekturore dhe strukturore (mbetje makinerish, muraturé me tulla, traré, sisteme ventilimi).

3. Fazal- Analiza As-Is (Faza diagnostikuese)

Problemi As-Is

® Perceptim i fragmentuar i shtresave historike (industriale, té kohés sé luftés, arkeologjike, bashkékohore).

e |dentitet i pérgendruar te ekspozita, qé i jep pérparési artit gjithépérfshirés mbi narrativén e trashégimisé sé
sitit.

o Ndérmjetésim adaptiv i kufizuar pér profile té ndryshme vizitorésh.

e Pedagogji industriale dhe histori e punés e aktivizuar né ményré té pamjaftueshme.
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Faza e paré do té pérbéhet nga njé vlerésim diagnostikues i strukturuar, i kryer bashkérisht nga ekipi kérkimor i UV-sé
dhe departamentet kuratoriale e arsimore té Bombas Gens. Kjo fazé do té pérfshijé analizén e sitit, intervistat me palét
e interesit, hartézimin e udhétimit té vizitorit dhe vlerésimin e aseteve té trashégimisé.

3.1 Fragmentimi hapésinor dhe narrativ

Megjithése kompleksi arkitekturor pérmban shtresa té shumta trashégimie, kéto aktualisht perceptohen té izoluara.
Arkitektura e fabrikés vlerésohet kryesisht si njé kontejner estetik i rehabilituar; strehimi kundérajror vizitohet si njé
vecori historike mé vete; kantina mesjetare e verés interpretohet si njé kuriozitet arkeologjik. Nuk ekziston njé sistem
pérvojésor integrues gé i lidh kéto dimensione né njé hark narrativ koherent.

3.2 Pérvojé e pérqendruar te ekspozita

Identiteti aktual i Bombas Gens thekson fugishém ekspozitat gjithépérfshirése dhe prodhimet dixhitale. Ndérsa kjo e
pozicionon gendrén né pararojé té kulturés bashkékohore dixhitale, narrativa historike dhe arkitekturore mbetet
dytésore né pérvojén e vizitorit.

3.3 Personalizim i kufizuar

Mjetet e interpretimit nuk pérshtaten né ményré dinamike me profilet e vizitoréve. Grupet arsimore, familjet dhe
audiencat eksperte marrin ndérmjetésim té ngjashém bazé, duke ulur mundésité pér thellim té diferencuar té té
nxénit.

3.4 Pedagogji industriale e pashfrytézuar

Trashégimia industriale e sitit (makinerité, historia e punés dhe réndésia socio-ekonomike) mbetet kryesisht e
nénkuptuar dhe jo e aktivizuar pedagogjikisht. Pritet qé faza diagnostikuese té arrijé né pérfundimin se Bombas Gens
zotéron densitet té larté narrativ, por integrim té ulét sistemik.

4. Faza Il - Zhvillimi i vizionit (Dizajni i skenarit To-Be)

Vizioni To-Be

Njé mjedis trashégimie i shtuar hapésinorisht, ku shtresat kohore mund té aktivizohen in situ. Vizitorét navigojné
né shtresa té ndryshme historike pérmes mbivendosjeve XR dhe rréfimit té historive té ndérmjetésuar nga IA, duke
e transformuar sitin né njé ndérfage kohore shuméniveléshe dhe jo né njé pérvojé lineare té udhéhequr.

Duke u mbéshtetur né gjetjet diagnostikuese, faza e dyté do té fokusohet te dizajnimi i njé vizioni transformues.
Pérmes punétorive ndérdisiplinore gé pérfshijné historiané, dizajneré dixhitalé, edukatoré dhe teknologg, ekipi
artikuloi konceptin:

“Expanded Memory: Temporal Layers of Bombas Gens” (Kujtesé e Zgjeruar: Shtresat Kohore té Bombas Gens)

Né skenarin e parashikuar, vizitorét angazhohen me njé mjedis té shtuar hapésinorisht, ku shtresa té ndryshme
historike mund té aktivizohen in situ. Kur géndrojné né nefin kryesor, vizitorét mund té déshmojné makineri industriale
té rindértuara né funksionim. Kur hyjné né strehimin kundérajror, audioja hapésinore dhe projekcioni volumetrik
mund té rikrijojné atmosferat e kohés sé luftés, té kontekstualizuara pérmes kérkimit historik. Né& zonén e kopshtit,
véllimi dhe pérdorimi origjinal i kantinés mesjetare té verés mund té rishfagen pérmes mbivendosjeve té shtuara. Né
vend té njé itinerari té udhéhequr linear, pérvoja béhet njé eksplorim shuménivelésh, ku koha shtresézohet mbi
hapésirén.
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5. Faza lll = Stimulimi krijues dhe bashké-dizajni

Kjo fazé do té prezantojé metodologji té bazuara né art, pér té siguruar qé ndérhyrja teknologjike té mbetet e bazuar
konceptualisht dhe e ndjeshme nga piképamja kulturore.

5.1 Punétori té Hartézimit Kohor

Pjesémarrésit do té hartézojné vizualisht transformimet kronologjike té sitit, duke identifikuar intensitetet emocionale
té lidhura me secilén periudhé. Ky proces zbuloi rezonanca té papritura midis ritmeve té punés industriale dhe cikleve
bashkékohore té prodhimit dixhital.

5.2 Analiza e biografisé sé objektit

Elemente té pérzgjedhura arkitekturore dhe materiale—mure me tulla, sisteme ventilimi, traré strukturoré—do té
shqyrtohen si bartés narrativé. Cdo objekt u analizua pér historiné e tij funksionale, réndésiné simbolike dhe
potencialin pér riaktivizim dixhital.

5.3 Eksplorim hapésinor i trupézuar

Pjesémarrésit kryen ecje fizike té& udhéhequra népér sit, duke shénuar pragje perceptuese ku shtimi dixhital mund té
pérmirésonte, dhe jo té mbingarkonte, autenticitetin hapésinor.

5.4 Speculative Futures Lab (Laboratori i té Ardhmeve Spekulative)

Ekipi eksploroi skenaré hipotetiké pér Bombas Gens né vitin 2050, duke nxitur t&€ menduarit afatgjaté mbi vjetérsimin
teknologjik, géndrueshmeériné dhe pritshmérité né zhvillim té vizitoréve. Kjo fazé siguroi qé zgjidhja té mos imponohe;j
teknologjikisht, por té buronte organikisht nga identiteti i sitit.

6. Faza IV — Dizajni i zgjidhjes dixhitale

Stimulimi krijues (coaching-u i bazuar né art) (UV)

Mjetet e zbatuara:

® Punétori té Hartézimit Kohor (hartézim emocional dhe kronologjik i transformimeve té sitit).

® Analiza e Biografisé sé Objektit (riinterpretim funksional dhe simbolik i elementeve arkitekturore).

@ Eksplorim Hapésinor i Trupézuar (identifikimi i pragjeve perceptuese pér shtimin dixhital).

@ Speculative Futures Lab (skenaré parashikues pér vitin 2050 mbi géndrueshmeériné dhe zhvillimin teknologjik).

Rezultatet:

e Harta té shtresave kohore.

o Fleté narrative té objekteve.

e Hartézim i pragjeve té gjithépérfshirjes.

e Skenar konceptual pér “Kujtesé e Zgjeruar”.

Zgjidhja e propozuar do té integrojé tri sisteme té ndérvarura: sistemin e shtresézimit hapésinor XR, motorin narrativ
té IA-sé dhe shtresén e gamifikimit bashképunues, té cilat detajohen mé poshté.

6.1 Sistemi i Shtresézimit Hapésinor XR
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Duke pérdorur skanimin LiDAR dhe modelimin volumetrik, zonat kryesore té kompleksit do té rindértohen né ményré
dixhitale. PEérmes pajisjeve t&é mundésuara nga AR (Realitet i Shtuar) ose kufjeve té lehta XR, vizitorét mund té kalojné
midis gjendjeve kohore.

Operacionet industriale shfagen si mbivendosje té animuara gjysmétransparente. Strehimi kundérajror
rikontekstualizohet me audio hapésinore historikisht té sakté dhe sinjale vizuale. Kantina mesjetare e verés
rindértohet né ményré volumetrike me besnikéri ndaj teksturés materiale.

6.2 Motori narrativ i IA-sé

Njé sistem narrativ adaptiv me IA ndérmjetéson interpretimin. Sistemi pérshtat thellésiné dhe tonin e informacionit
né varési té modeleve té ndérveprimit té pérdoruesit. PEr shembull:

e Audiencat mé té reja marrin shpjegime té drejtuara nga historia.
e Vizitorét akademiké aksesojné detaje teknike historike.
® Vizitorét ndérkombétaré marrin kadrim gjeopolitik té kontekstualizuar.

Kjo siguron aksesueshméri interpretuese pa thjeshtézim té tepruar.

Koncepti i Zgjidhjes Dixhitale/té Gamifikuar

Koncepti

Sistem i shtresézimit hapésinor i bazuar né XR, i kombinuar me njé motor narrativ adaptiv té IA-sé dhe njé strukturé
gamifikimi bashképunues.

Elementet kryesore:

eMbivendosje hapésinore XR gé rindértojné makinerité industriale, atmosferat e kohés sé luftés dhe véllimet e
kantinés mesjetare té verés.e Modelim hapésinor i bazuar né LiDAR pér pérafrim té sakté arkitekturor.
eMotor narrativ i |IA-sé gé pérshtat thellésiné e pérmbajtjes me profilin e vizitorit (té rinj, akademikg,
ndérkombétaré).

eMekanika bashképunuese té mbledhjes sé “fragmenteve té kujtesés”, qé nxisin ndérveprimin shogéror.
e|ntensitet i rregullueshém i gjithépérfshirjes pér té parandaluar mbingarkesén njohése.

6.3 Shtresa e gamifikimit bashképunues

Vizitorét mbledhin kolektivisht “fragmente té kujtesés” té lidhura me faza té ndryshme historike. Disa fragmente mund
té zhbllokohen vetém pérmes bashképunimit, duke nxitur ndérveprim shoqgéror dhe shkémbim ndérbrezor. Gamifikimi
nuk e banalizon historiné; pérkundrazi, ai strukturon kureshtjen dhe zbulimin e pérbashkét.

7. FazaV - Prototipizimi dixhital dhe testimi

Gjaté fazés sé prototipizimit, ekipi do té zhvillojé modele paraprake 3D té strehimit kundérajror dhe makinerive
industriale. Njé shtresé bazé AR do té zbatohet pér té testuar saktésiné e pérafrimit hapésinor. Seancat e testimit té
brendshém me stafin e Bombas Gens zbuluan angazhim té forté emocional né simulimin e strehimit. Pritet gé
pérdoruesit té raportojné rritje té empatisé kur té prezantohet audioja hapésinore. Feedback-u tregoi gjithashtu
nevojén pér ritém narrativ té rregullueshém pér té shmangur mbingarkesén njohése. Si pasojé, ndérfagja do té
ridizajnohet pér t'u lejuar pérdoruesve té kontrollojné intensitetin e gjithépérfshirjes.
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Prototipizimi dixhital
Komponentét e prototipit:

® Modele volumetrike 3D té strehimit kundérajror dhe makinerive industriale.
® Shtresé testimi e pérafrimit hapésinor AR/XR.

e Simulim i audios hapésinore pér rindértimin e kohés sé luftés.

o Ndérfage narrative adaptuese bazé.

o Mekanika fillestare té ndérveprimit bashképunues.

8. Vlerésimi i ndikimit

Ndikimet e parashikuara jané shumédimensionale.

Modulet CULT té pérdorura

e Teknologjité XR = Llogaritje hapésinore dhe shtresézim gjithépérfshirés.

® |A pér Trashégiminé - Motor narrativ adaptiv dhe ndérmjetésim interpretues.

e Teknologjité Dixhitale pér Trashégiminé Kulturore - Skanim LiDAR dhe modelim volumetrik 3D.

e Pérfshirja dhe Inovacioni Pjesémarrés - Gamifikim bashképunues gé nxit angazhimin ndérbrezor.

Ndikimi kulturor

Projekti synon té ripozicionojé trashégiminé industriale si aset pérvojésor dhe jo si sfond statik. Duke integruar
metodologjité e artit dixhital me rindértimin historik, identiteti i sitit njékohésisht ruhet dhe aktivizohet né ményré
dinamike.

Ndikimi arsimor

Piloti do té ofrojé njé model pér pedagogjiné gjithépérfshirése té trashégimisé, té pérafruar me parimet STEAM. Ai
forcon bashképunimin universitet—institucion kulturor dhe ofron njé mjedis trajnimi pér studentét e shkencave
humane dixhitale.

Ndikimi shoqgéror

Duke nxitur angazhimin bashképunues, projekti pritet té rrisé dialogun ndérbrezor dhe ta rilidhé sitin me komunitetin
pérreth né Marxalenes. Kjo éshté njé lagje punétore né gytetin e Valencias, e vendosur né distriktin La Saidia. Nga
piképamija sociologjike, ajo u zhvillua pérmes zgjerimit urban dhe industrializimit té shekullit XX, duke u konsoliduar si
zoné popullore banimi. Ajo karakterizohet nga rrjete komunitare afatgjata, prani e konsiderueshme e banoréve té
moshuar dhe larmi sociale né rritje pér shkak té migracionit. Sot, ajo mund té interpretohet si njé lagje urbane e
konsoliduar, qé pérjeton tranzicion demografik dhe trysni t& mundshme té rinovimit urban.

Ndikimi teknologjik
Arkitektura modulare e sistemeve XR dhe IA siguron shkallézueshméri dhe replikim né site té trashégimisé evropiane.

9. Replikueshméria dhe géndrueshméria
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Testimi dhe validimi

Aktivitetet:

® Seanca té testimit té brendshém me stafin e Bombas Gens.
o Validim i saktésisé sé pérafrimit hapésinor.
® Testim i pérgjigjes emocionale né simulimin e strehimit.

Modeli éshté projektuar géllimisht pér transferueshméri. Cdo sit trashégimie i karakterizuar nga shtresézim kohor—
komplekse industriale, ndértesa fetare té ripérdorura, shtresa arkeologjike urbane—mund ta adoptojé metodologjiné.

Qéndrueshmeéria sigurohet pérmes pérditésimeve modulare té pérmbajtjes, integrimit arsimor dhe marréveshjeve té
mundshme té licencimit pér kornizén XR.

Feedback-u:

® Angazhim i larté emocional me integrimin e audios hapésinore.
® Nevojé pér ritém narrativ té rregullueshém.

® Réndésia e intensitetit té gjithépérfshirjes té kontrolluar nga pérdoruesi.

Dokumentimi pérfundimtar

Prototip XR (version alfa).
Modele dixhitale 3D.
Kanavaca konceptuale As-Is/To-Be.

Skenar dhe diagram i rrjedhés sé ndérveprimit.

Raport i vlerésimit té ndikimit.

Ndikimi i pritshém
® Ripozicionimi i trashégimisé industriale si aset pérvojésor dhe i aktivizueshém né aspektin njohés.

® Forcim i bashképunimit universitet—institucion kulturor.

e Kornizé e shkallézueshme dhe e replikueshme XR/IA pér trashégiminé e siteve evropiane té
shtresézuara.

e Dialogi rritur ndérbrezor dhe angazhim komunitar né Marxalenes.

® Model pér pedagogjiné gjithépérfshirése té trashégimisé té bazuar né STEAM.

10. Pérfundim

Piloti Kujtesé e Zgjeruar do té demonstrojé se transformimi dixhital né trashégiminé kulturore nuk mund té reduktohet
né dixhitalizimin e arkivave, zbatimin e pajisjeve gjithépérfshirése ose shtimin e spektaklit teknologjik mbi korniza
interpretimi ekzistuese. Pérkundrazi, ai kérkon njé rimendim strukturor t&€ ményrés se si mjediset e trashégimisé
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konceptualizohen, pérjetohen dhe ndérmjetésohen. PErmes bashképunimit midis Universitat de Valéncia dhe Bombas
Gens Centre d’Arts Digitals, ky projekt propozon njé zhvendosje paradigme nga interpretimi pérshkrues drejt
aktivizimit hapésinor-kohor.

Bombas Gens mishéron njé rast veganérisht kompleks té trashégimisé sé shtresézuar: prodhimi industrial, strehimi né
kohé lufte, zbulimi arkeologjik, rehabilitimi arkitekturor dhe arti bashkékohor dixhital bashkéekzistojné brenda té
njéjtit mjedis fizik. Megjithaté, pérpara kétij piloti, kéto shtresa funksiononin kryesisht si narrativa paralele. Korniza
Kujtesé e Zgjeruar i rikonceptualizon ato si shtresa kohore té ndérvarura, té cilat mund té aktivizohen, navigohen dhe
pérjetohen pérmes llogaritjes hapésinore XR dhe rréfimit té historive té ndérmjetésuar nga IA. Né kété ményré, ajo e
transformon rolin e vizitorit nga vézhgues pasiv né navigues aktiv kohor.

Kontributi mé domethénés i projektit géndron né integrimin e tij sistemik té tri dimensioneve: gjithépérfshirjes
hapésinore, inteligjencés narrative adaptive dhe angazhimit bashképunues. Shtresézimi XR e ankoron rindértimin
historik te autenticiteti arkitekturor, duke siguruar qé shtimi dixhital ta pérforcoj€, dhe jo ta zévendésojé, trashégiminé
materiale. Motori narrativ i |A-sé prezanton fleksibilitet interpretues, duke lejuar gé e njéjta hapésiré fizike té
komunikojé né thellési té ndryshme né varési té profilit té audiencés, sfondit kulturor dhe modeleve té ndérveprimit.
Ndérkohé, gamifikimi bashképunues strukturon kureshtjen dhe zbulimin e pérbashkét pa e banalizuar kompleksitetin
historik.

Pértej zbatimit té tij lokal, piloti vendos njé model evropian té transferueshém. Shumé site kulturore né Evropé
karakterizohen nga shtresézim kohor—komplekse post-industriale, ndértesa fetare té ripérdorura, shtresa
arkeologjike urbane dhe hapésira trashégimie me ripérdorim adaptiv. Arkitektura metodologjike dhe teknike e
zhvilluar né kété projekt ofron njé kornizé té replikueshme, té afté té pérshtatet né kontekste té ndryshme, duke
ruajtur autenticitetin specifik té sitit.

Po aq i réndésishém éshté dimensioni arsimor dhe shogéror i pilotit. Duke integruar interpretimin gjithépérfshirés té
trashégimisé brenda njé partneriteti universitet—institucion kulturor, projekti krijon njé laborator té gjallé pér té nxénit
ndérdisiplinor, kérkimin né shkencat humane dixhitale dhe pedagogjiné e bazuar né STEAM. Ai forcon lidhjen midis
prodhimit té njohurive akademike dhe pérvojés kulturore publike, duke nxitur njé model ku kérkimi dhe angazhimi
komunitar zhvillohen njékohésisht.

Nga piképamija teknologjike, arkitektura modulare siguron shkallézueshméri, géndrueshmeéri dhe geverisje etike. Duke
strukturuar pérmbaijtjen historike pérmes njé grafi semantik té njohurive dhe duke ruajtur ndérmjetésim transparent
té IA-sé, sistemi balancon inovacionin me pérgjegjésiné kuratoriale. Qasja respekton saktésiné historike, duke pranuar
njékohésisht mundésité interpretuese gé jané té genésishme né mediat gjithépérfshirése.

Né fund, Kujtesé e Zgjeruar do té demonstrojé se inovacioni kulturor dixhital &shté mé efektiv kur funksionon jo si
spektakél, por si ndérmjetésim strukturor. Ai nuk pérpiget té zévendésojé sitin fizik; pérkundrazi, zbulon
kompleksitetin kohor té fshehur gé tashmé éshté i ngulitur brenda tij. Duke vepruar késhtu, ai pérafrohet me
objektivat e politikave kulturore evropiane gé lidhen me tranzicionin dixhital, aksesin gjithépérfshirés, valorizimin e
trashégimisé dhe bashképunimin ndérsektorial.

Prandaj, bashképunimi midis Universitat de Valéncia dhe Bombas Gens géndron si proof-of-concept pér njé brez té ri
modelesh té interpretimit té trashégimisé —modele né té cilat hapésira béhet ndérfage kohore, narrativa béhet
inteligjencé adaptive dhe vizitorét béhen bashké-ndértues té kujtesés.
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5.6.9. Rasti 7 — Villa Fragonard, njé aplikacion i gamifikuar pér vizita té pavarura: Mystery at the
Fragonard villa
Faza 1 - Identifikimi i asetit kulturor

Prona gé ishte objekt i projektit éshté Villa Fragonard né Grasse (Francé). Ndértesa strehon Jean-Honoré-Fragonard
Museum, i cili mban etiketén Musée de France qé nga viti 2002. Ajo menaxhohet nga muzeté e Grasse.

Nga remi.mahel — remi.mahel, Domaine public, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1849428
Faza 2 — Analiza e Situatés Aktuale

Aplikacioni u projektua pér té kompensuar mungesén e ndérmjetésuesve té pérhershém né Villa Fragonard, e cila
éshté e hapur pér vizita té pavarura. Ai nuk synonte té ishte njé udhérréfyes i thjeshté, por té ofronte elemente
angazhuese gameplay-i (mekanika loje), pa penguar pamjen e veprave dhe objekteve té ekspozuara, si dhe té ofronte
vleré té shtuar duke pérfshiré elemente gé nuk jané té pranishme né vizitén reale, por qé lidhen me muzeun Villa
Fragonard.
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Aplikacioni synonte té pérmirésonte koleksionin e pérhershém dhe veprat né depo, si edhe shkallaren me referencat
e saj té shumta ndaj lozhave masonike.

Faza 3 — Vizioni pér té Ardhmen dhe Hartézimi i Mundésive

Zhvillimi i aplikacionit ishte pjesé e njé politike bashkiake pér pérdorimin eksplorues té teknologjisé dixhitale pér
promovimin e trashégimisé muzeale dhe arkitekturore té saj (ende né vijim né vitin 2026), e iniciuar né bashképunim
me programin master MAJIC (Management in Video Games, Image, and Creativity) né University of Céte d'Azur. Ekrani
i telefonit u mundésonte gjithashtu vizitoréve té lidheshin me veprat dhe objektet e ekspozuara. Aplikacioni u
projektua edhe pér pérdorim familjar.

Faza 4 - Stimulimi Krijues (Coaching Artistik)

3 Cs: kamera e zgjedhur ishte “objektive”, duke ofruar njé perspektivé té ngjashme me até muzeale mbi veprat e artit
té pérdorura né aplikacion. Kontrollet u mbajtén né minimum pér té ulur kurbén e té nxénit, duke iu afruar shumé
pérdorimit té zakonshém. Personazhi gendror i lojés éshté piktori Jean-Honoré Fragonard. Cdo nivel paraget anétaré
té familjes sé tij, té cilét ishin figura té réndésishme né skenén artistike franceze té kohés sé tyre.

Drejtimi artistik lidhej vetém me ndérfagen e pérdoruesit (Ul); té gjitha elementet e integruara vinin nga imazhe té
veprave ose objekteve gé i pérkisnin muzeut dhe gé ishin dixhitalizuar mé paré.

Narrativa e zgjedhur ishte e skenarizuar. Ajo ishte njé hetim me disa hapa, ku lojtari duhej ta ndihmonte artistin té
gjente celésat e studios sé tij, t&é humbur diku né vilé. Ajo u formulua si vijon: “Fragonard ka humbur kodin e hyrjes né
studion e tij té vizatimit vetém pak oré pérpara dorézimit té pikturés sé tij! Ndihmojeni té rikuperojé pjesét e ndryshme
té kodit duke zgjidhur enigma té ndryshme me ndihmén e anétaréve té ndryshém té familjes sé tij.” Narrativa nxiste
njé lidhje me personazhet (njé formé angazhimi) dhe mundésonte eksplorimin e ngjarjeve né jetén e Fragonard-it qé
ishin pak té njohura pér publikun e gjeré (dhe qé nuk pérfshiheshin né turin real).

Loja nuk shogérohej me tingull, pasi ofrohej vetém né telefonat e vizitoréve, té cilét nuk ishin domosdoshmérisht té
pajisur me kufje.

Faza 5 — Koncepti i zgjidhjes dixhitale/té gamifikuar

Mekanika e lojés e zgjedhur ishte ajo e njé enigme, domethéné elemente qé duhej té rindértoheshin pérmes
deduksionit ose manipulimit né ekran pér té kaluar njé nivel, ¢do heré té lidhura me vézhgimin e njé vepre arti né
muze.

Cikli i gameplay-it ishte ai i njé hetimi: mister—vézhgim—deduksion—zgjidhje. Kjo seri veprimesh e angazhon lojtarin né
njé progresion qé e shtyn deri né fund té narrativés, pér té zgjidhur misterin pérfundimtar dhe pér té zhbllokuar njé
shpérblim: njé video 360° té shkallares me shpjegime mbi simbolet masonike. Struktura ishte si vijon:

Qéllimi i mekanikave dhe ciklit té lojés ishte t'i nxiste lojtarét té eksploronin muzeun, duke zbuluar dhe vézhguar veprat
e artit né detaje, ndérkohé gé u lejonte gjithashtu té manipulonin pjesét pérmes aplikacionit. Pasi té zgjidhen té gjitha
enigmat, lojtari merr njé sekuencé simbolesh qé duhet t'i riorganizojé pér té zhbllokuar Studion e Fragonard-it. Rendi
i simboleve pércaktohet nga shfagja e tyre né shkallare. Me Studion e Fragonard-it té zhbllokuar, lojtari mund té
aksesojé vepra té dixhitalizuara nga depot e muzeut, té cilat nuk jané té pranishme né vizitén reale té muzeut (gravura,
vizatime, etj.).

Zgjedhja teknologjike ishte ajo e njé aplikacioni telefoni, qé shkarkohej né hyrje té muzeut (linku i njoftuar pérmes njé
kodi QR).
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Faza 6 — Prototipizimi Dixhital

Pas njé vizite né sit nga ekipi i zhvillimit, u krijua njé skenar né letér i udhétimit té pérdoruesit, pér ta pérafruar hetimin
e propozuar me njé pérvojé ideale vizitori, bazuar né ekspertizén e ndérmjetésuesve. Fazat dhe mekanikat e lojés u
vendosén pérgjaté kétij shtegu hapésinor, sipas rendit né té cilin objektet dhe veprat e artit zbulohen (7 pika interesi
té identifikuara).

Njé version wireframe (planimetria e ekranit, shiritat e navigimit, komponentét UX (Pérvoja e Pérdoruesit) dhe Ul
(Ndérfagja e Pérdoruesit)) u testua né vilé dhe u validua nga ekipi i ndérmjetésimit té muzeut. Gjaté turit, ekipi
pérzgjodhi gjithashtu veprat dhe objektet mé té spikatura gé do té integroheshin né lojé si binjaké dixhitalé.

Faza 7 — Testimi dhe validimi

Faza e paré e testimit pérfshiu stafin e muzeut (ndérmjetésuesit), té cilét validuan pérmbajtjen dhe ndérfaqet. Faza e
dyté u zhvillua me vizitoré té grupmoshave té ndryshme pér té validuar pérvojén e pérdoruesit (UX) dhe, mbi té gjitha,
pér té vlerésuar nése lojtarét e kuptonin qgarté objektivin e lojés dhe ishin té angazhuar pér ta pérfunduar até. Pas
testeve, vlera e shtuar gé doli né pah ishte njé vizité pak mé e gjaté (rreth 35 minuta krahasuar me 20 minuta pa
aplikacionin) dhe, mé e réndésishmja, zbulimi i shkallares dhe i simboleve té saj masonike. Né fakt, duke gené se ajo
éshté njé vepér e pikturuar, rregulloret e muzeut ndalonin pérfshirjen e ¢do etikete. Zgjidhja e binjakut dixhital e
tejkaloi kété pengesé dhe u ofroi lojtaréve shpjegime gé nuk jané té disponueshme gjaté njé vizite reale.

Faza 8 — Portofoli dhe dokumentimi pérfundimtar

Ekipi i prodhimit dorézoi aplikacionin, kodin burimor dhe asetet né Unity, si edhe dokumentin e dizajnit té lojés (GDD),
i cili u modifikua gjaté gjithé iteracioneve té projektit deri né versionin e tij pérfundimtar. “Kiti i ndérmjetésimit”
ekzistonte mé paré, por nuk u pérfshi si produkt pér dorézim.

https://www.museesdegrasse.com/en/presentation-villa

5.6.10. Rasti 8 — Rréfimi Dixhital i Historive pér Mbrojtjen e Trashégimisé Kulturore né Durrés, Shqipéri -
SCiDEV
1. Pérshkrim i shkurtér

Ky rast studimor paraget se si rréfimi dixhital i historive mund té mbéshtesé mbrojtjen, dokumentimin dhe
ndérgjegjésimin publik pér trashégiminé arkeologjike né rrezik né Durrés, Shqipéri. Studimi i rastit eksploron se si
teknologjité dixhitale: narrativa interaktive, interpretimi i ndérmjetésuar nga |A, angazhimi i gamifikuar dhe rindértimi
dixhital i siteve té shkatérruara, mund té forcojné punén e gazetaréve dhe gazetaréve investigativé qé raportojné mbi
trashégiminé kulturore dhe té mobilizojné ndérgjegjésimin qytetar kundér fshirjes sé vazhdueshme té njé prej
gyteteve mé té vjetra té Evropés.

Ky rast studimor éshté zhvilluar nga SCIiDEV (Science and Innovation for Development Centre) né bashképunim me
Amfora.al, media e vetme né Shqipéri e dedikuar raportimit mbi arkeologjiné dhe trashégiminé kulturore. Studimi i
rastit eksploron krijimin e njé platforme té rréfimit dixhital té historive, koncepti i sé cilés mbéshtetet né arkivin
investigativ dhe pérmbajtjen multimediale té Amfora-s, duke e kombinuar até me rindértimin dixhital té trashégimisé
sé fshirg, rréfimin hapésinor té historive dhe avokimin kulturor té ndérmjetésuar nga IA, pér té transformuar ményrén
se si qytetarét, vizitorét dhe politikébérésit kuptojné ¢faré ka humbur Durrési, ¢faré mbetet né rrezik dhe ¢faré mund
té mbrohet ende.

2. Qytetii Durrésit dhe Trashégimia e tij e Rrezikuar
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Durrési (Epidamnos i lashté, mé voné Dyrrachium) éshté qyteti i dyté mé i madh i Shqipérisé dhe njé nga qytetet mé
té vjetra me banim té pandérpreré né Evropé; ai shérbeu si skaji peréndimor i Via Egnatia, rruga ushtarake dhe tregtare
romake qgé lidhte Adriatikun me Kostandinopojén (Hammond, 1967). Amfiteatri i tij i shekullit Il pas Krishtit, mé i madhi
né Ballkan, éshté pérfshiré né Listén Provizore té Trashégimisé Botérore té€ UNESCO-s (UNESCO, n.d.). Muzeu
Arkeologjik i gytetit ruan mbi 3,200 artefakte, dhe zonat arkeologjike A dhe B, gé pérmbajné Forumin Bizantin, Termat
Romake, Kullén Veneciane dhe muret e lashta té qytetit, jané objekt i njé Plani té Integruar Menaxhimi té zhvilluar nga
Albanian-American Development Foundation (AADF), né partneritet me Ministriné e Kulturés dhe Bashkiné e Durrésit
pas térmetit té néntorit 2019 (AADF, 2024).

Megjithaté, Durrési éshté gjithashtu njé qytet ku trashégimia po fshihet né ményré sistematike (Amfora, 2026). Europa
Nostra e pérfshiu Amfiteatrin ndér sitet mé té rrezikuara té Evropés né vitin 2013, duke pérmendur mangésité
strukturore, degradimin e mozaikéve dhe zaptimin nga banesa moderne té ndértuara mbi pjesé té arenés (Europa
Nostra, 2013). Europa Nostra pérfshiu né listén e ngushté té nominimeve pér monumentet mé té rrezikuara té Evropés
né edicionin 2024 té programit “7 Most Endangered” sitin arkeologjik t&€ Muret e Portés, ku 78 metra té njé muri
mbrojtés romak prej 140 metrash u shkatérruan nga makineri ndértimi té portit, né té njéjtin program, bazuar
drejtpérdrejt né raportimin e Amfora-s (Europa Nostra, 2024). Sic ka vérejtur Wilkes, arkeologjia e Durrésit éshté e
pandashme nga trysnité e zhvillimit urban (Wilkes, 1992), njé tension qé éshté intensifikuar vetém né periudhén pas-
komuniste dhe qé pércakton sfidén gendrore gé trajton ky rast studimor.

3. Amfora.al: Gazetari Investigative pér Mbrojtjen e Trashégimisé

Amfora.al éshté njé media e pavarur online, e themeluar né vitin 2017 né Durrés nga gazetari Geri Emiri, e lindur gjaté
polemikave mbi sheshin Veliera, kur objekte arkeologjike u zbuluan dhe u démtuan gjaté ndértimit né Zonén A té
mbrojtur (Amfora, 2023). Ajo éshté platforma e vetme né Shqipéri e dedikuar raportimit investigativ mbi shkatérrimin
e trashégimisé arkeologjike, e kombinuar me promovim kulturor pérmes serisé video “Culture in 1 Minute” (20+
episode) dhe podkasteve “Voice of Culture” (15+ episode) né shqip dhe anglisht (Journalift, 2022).

Amfora ka marré dy heré Cmimin e BE-sé pér Gazetari Investigative: ¢mimin e treté né vitin 2024 pér ekspozimin e
kegpérdorimit té fondeve IPARD Il né Shqgipéri dhe Magedoniné e Veriut, dhe ¢mimin e paré né vitin 2025 pér
investigimin mbi shkatérrimin e Parkut Kombétar té Butrintit (Amfora, 2025). Amfora kontribuoi gjithashtu
drejtpérdrejt me provat gé cuan né nominimin e sitit Muret e Portés nga Europa Nostra né vitin 2024. Ky kombinim i
gazetarisé sé trashégimisgé, prodhimit té pérmbajtjes dixhitale dhe avokimit qytetar e bén Amfora-n njé partnere me
relevancé té vecanté pér té eksploruar se si teknologjité e rréfimit dixhital té historive mund té amplifikojné ndikimin
e gazetarisé investigative né shérbim té mbrojtjes sé trashégimisé kulturore.

4. Identifikimi i Asetit Kulturor: Cfaré éshté Fshiré dhe Cfaré Mbetet
Si té fshihet historia: raste té dokumentuara té shkatérrimit té trashégimisé né Durrés:

e Sheshi Veliera (2016—sot): Ndértimi i njé sheshi publik me vleré mbi 9 milioné euro né Zonén Arkeologjike A
té mbrojtur, prané Kullés Veneciane, nxori né drité mure helenike, struktura té periudhés osmane, njé top dhe
guré té gdhendur. Né korrik 2017, kompania e ndértimit Everest sh.p.k. shkatérroi pjesérisht njé mur
Monument Kulture té Kategorisé |, té lidhur me Kullén Veneciane (Amfora, 2018). Pavarésisht urdhrave té
pezullimit nga gjykata dhe 13 seancave, projekti vijoi dhe objektet arkeologjike u mbuluan me beton
(Citizens.al, 2024). Parlamenti Shgiptar zhvilloi seanca dégjimore pas zbulimit té segmenteve té Dyrrachium-it
té lashté gjaté punimeve (Tirana Times, 2017). Arkeologét argumentuan se ndértimi i Velierés duhej té ishte
zhvendosur ligjérisht.
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Bulevardi Dyrrah (2020-2021): Gjaté rindértimit pas térmetit té njé ndértese banimi gjashtékatéshe né njé
zoné arkeologjike té Klasit A, punétorét pérdorén cekic pneumatik mbi njé mur 2,000-vjecar. Arkeologia
Brikena Shkodra identifikoi harge, mure dhe struktura té periudhés romake, pér té cilat ekspertét druhen se
mund té kené gené njé pallat perandorak ose ndértesé fetare e shekullit VI. Nuk u krye monitorim arkeologjik
pavarésisht kérkesave ligjore, dhe Instituti i Arkeologjisé konfirmoi se nuk ishte kontraktuar nga Fondi Shqiptar
i Zhvillimit, si¢c kérkohej nga ligji (Emiri, 2021). Né vitin 2004, jo larg té njéjtit sit, arkeologét zbuluan njé
skulpturé té Gaea-s, peréndeshés sé Tokés.

Muret e Portés/Porto Romano (2020-2024): Ndértimi i portit nga kompania “MBM Port” shkatérroi me
makineri té rénda 78 metra té njé muri mbrojtés peréndimor romak prej 140 metrash. Sipas kérkimit té
arkeologut Apollon Bace, té raportuar nga Amfora né dhjetor 2023, kulla dhe muri lindor i mbetur prej 62
metrash jané shumé té rrezikuar nga punimet né vijim.

Mozaikét e humbur né té gjithé Durrésin: Zhvillimi i pakontrolluar pas vitit 1990 ka nxjerré né drité dhe mé
pas ka varrosur sérish mozaiké té shumté antiké (Amfora, 2023) né themele ndértesash dhe parkingje.
Mozaiku “Meander” (i zbuluar né vitin 2008) mbetet né njé garazh parkimi me izolim té dobét, i pérmbytur
pér disa muaj né vit. “Mozaiku i Orfeut” ka gené pjesérisht i dukshém né njé kuzhiné private gé nga fillimi i
viteve 1990, por nuk mund té gérmohet sepse kompensimi pér pronarét e banesés nuk éshté zgjidhur kurré.
Mozaiku i famshém “Bukuroshja e Durrésit” u transferua né Tirané né vitin 1982 nén regjimin komunist dhe
nuk éshté kthyer kurré (Kabashi, 2022).

Rrénojat e kompanisé sé ujésjellésit (2020): Gjaté riparimeve té tubacioneve prané Prefekturés sé Durrésit, u
zbuluan rrénoja nga periudha e Antikitetit t& Voné (shekulli V pas Krishtit), potencialisht gé datojné né
parahistoriné e gytetit, té cilat mé pas u mbuluan me mbetje ndértimi pavarésisht urdhrave té Késhillit
Kombétar pér t'i ruajtur in situ (Amfora, 2023).

Cfaré mbetet né rrezik:

Amfiteatri: | gérmuar vetém rreth 50%; banesa moderne té ndértuara drejtpérdrejt mbi pjesé té arenés;
mangeési strukturore; mozaiké dhe afreske né degradim né kapelén bizantine.

Zona Arkeologjike A (Rruga Tregtare/Commercial Road): Shtresa néntokésore nga Epidamnos deri né
periudhén osmane ndodhen nén ndértesa té banuara, pa status ansambli té mbrojtur (Citizens.al, 2021).
Trashégimia e pazbuluar: Arkeologét besojné se shumé mé tepér mozaiké dhe struktura (Nushi, 2023) mbeten
nén rrugét e Durrésit sesa jané gjetur deri tani; ¢do projekt i ri ndértimi éshté njé sit potencial si zbulimi, ashtu
edhe shkatérrimi.

Trashégimi jomateriale né rrezik:

Njohurité e zotéruara nga arkeologé né moshé té thyer (Vangjel Toci, Fatos Tartari, Moikom Zeqo), té cilét
kané gérmuar personalisht site tashmé té shkatérruara ose té paaksesueshme.

Arkivi investigativ né rritje, por i brishté, i Amfora-s, dokumentimi i vetém sistematik i rasteve té shkatérrimit
té trashégimisé né qytet.

Kujtesa qytetare e asaj gé ekzistonte pérpara se ndértimi ta fshinte.

Problemi As-Is

Fshirja e trashégimisé si gjendje sistemike: Shkatérrimi i trashégimisé arkeologjike né Durrés nuk éshté
aksidental; ai rezulton nga déshtimi sistematik pér té zbatuar ligjet e mbrojtjes sé trashégimis€, mungesa e
monitorimit arkeologjik gjaté ndértimit dhe prioritarizimi i interesave té ndértimit dhe financiare mbi pasuriné
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kulturore. Si¢ éshté dokumentuar nga Amfora dhe BIRN, projektet e rindértimit né zonat arkeologjike té Klasit
A kané vijuar pa monitorimin e detyrueshém ligjor, dhe institucionet kané pérmendur mungesén e kontratave
si arsye pér mosveprim, edhe kur muret antike po shembeshin. Literatura akademike konfirmon se ruajtja e
trashégimisé kulturore né Durrés mbetet njé sfidé si pér institucionet lokale, ashtu edhe pér ato gendrore, me
procedura ligjore qé zbatohen né ményré té pamjaftueshme né praktiké (Qejvani, 2024).

e Nuk ka regjistér dixhital té asaj qé éshté shkatérruar: Pasi njé sit mbulohet me beton ose shembet, prova
fizike humbet pérgjithmoné. Aktualisht nuk ka rindértim dixhital, dokumentim 3D ose regjistér vizual té
aksesueshém publikisht pér trashégiminé gé éshté fshiré. Dokumentimi i vetém ekziston né raporte té
shpérndara arkeologjike, artikuj t&€ Amfora-s dhe kujtimet personale té arkeologéve. Kjo mungesé do té thoté
se shkalla dhe réndésia e asaj gé éshté humbur jané té padukshme pér shumicén e gytetaréve dhe vizitoréve.

e Gazetarisé investigative i mungojné mjetet dixhitale pér ndikim: Puna investigative e Amfora-s ka prodhuar
rezultate té réndésishme, por gjetjet e saj komunikohen pérmes artikujve tradicionalé me tekst dhe fotografi.
Vizualizimet interaktive, rindértimet dixhitale té siteve té shkatérruara dhe rréfimi i historive i ankoruar
hapésinorisht mund ta amplifikojné ndjeshém ndikimin publik dhe fuginé provuese té gazetarisé sé
trashégimisé.

e Narrativé e fragmentuar e trashégimisé: Sitet e mbijetuara (Amfiteatri, Muzeu, Forumi Bizantin) pérjetohen
si ndalesa té izoluara, té shképutura nga sitet e shkatérruara qé dikur i rrethonin. Vizitorét nuk kané asnjé
ményré pér té kuptuar shkallén e asaj gé éshté humbur ose pér té paré marrédhénien midis asaj qé mbetet
dhe asaj qé éshté fshiré.

o Ndérgjegjésim i kufizuar publik pér shkallén e humbjes: Shumica e banoréve dhe vizitoréve té Durrésit nuk
jané té vetédijshém pér sitet specifike qé jané shkatérruar, réndésiné arkeologjike té asaj qé éshté humbur
ose kércénimet né vijim.

e  Maturi dixhitale e ulét: Nuk ekzistojné mjete AR, VR té avancuar, té gamifikuara ose té ndérmjetésuara nga
IA né asnjé sit arkeologjik né Durrés. Arkivi i pérmbajtjes sé Amfora-s (video, podkaste, artikuj) funksionon si
media lineare dhe jo si sistem interaktiv avokimi dhe interpretimi. Kulla Veneciane ofron njé pérvojé realiteti
virtual (VR), gé paraget njé rindértim té sitit, megjithése té kufizuar si né aspektin kohor, ashtu edhe né até
hapésinor. Pérmbajtja mbetet relativisht e thjeshté dhe kryesisht ofron njé narrativé me akses té
pérgjithshém, pa kornizé interpretuese kritike ose mundési kuptimplota pér ndérveprim té pérdoruesit. Si
rezultat, pérvoja funksionon mé shumé si njé hyrje bazé vizuale sesa si njé mjet gjithépérfshirés ose analitikisht
angazhues.

6. Vizioni To-Be

NE kété seksion eksplorojmé se si pérdorimi i mjeteve dhe zgjidhjeve dixhitale mund t’i japé jeté njé platforme té rréfimit
dixhital té historive.

Njé platformé interaktive, e bazuar né web, e rréfimit dixhital té historive, “Shtresat e Dyrrachiumit”, qé shérben pér
njé qgéllim té dyfishté: (i) interpretim té trashégimisé pér vizitorét dhe (ii) avokim pér mbrojtjen e trashégimisé pér
gytetarét, gazetarét dhe politikébérésit. Platforma bén té dukshme até gé éshté fshiré, até gé mbetet né rrezik dhe
até gé mund té mbrohet ende.

6.1 Inovacioni kryesor: rindértimi dixhital i trashégimisé sé fshiré

Vecoria mé dalluese e platformés éshté rindértimi dixhital i siteve arkeologjike té shkatérruara. Duke pérdorur prova
nga raportet arkeologjike, dokumentimi investigativ i Amfora-s, fotografité arkivore dhe déshmité e ekspertéve,
platforma krijon rindértime 3D té navigueshme dhe mbivendosje vizuale qé tregojné ¢faré ekzistonte né vendndodhje
specifike pérpara se ndértimi ta fshinte até. Né sheshin Veliera, pérdoruesit shohin muret helenike dhe strukturat
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osmane gé u mbuluan me beton. Né Bulevardin Dyrrah, ata shohin harget romake gé u shkatérruan me cgekig
pneumatik. Te Muret e Portés, ata shohin 78 metrat e murit romak gé dikur géndronte aty. Kéto rindértime dixhitale
shérbejné si interpretim kulturor dhe si dokumentim provues, duke e béré té padukshmen té dukshme dhe té
pakthyeshmen pjesérisht té kthyeshme né hapésiré dixhitale.

6.2 Shtresat kohore: nga themelimi te fshirja

Pérvoja strukturohet rreth gjashté kapitujve narrativé (ilir, koloni greke, romak, bizantin, osman, modern), té ankoruar
né vendndodhije fizike. Né ¢cdo vendndodhje, pérdoruesit mund té “kalojné” midis shtresave kohore, duke pérfshiré
njé “Shtresé Ndértimi” qé tregon ¢faré u gjet gjaté projekteve té fundit té ndértimit, si u dokumentua (ose jo) dhe
cfaré ndodhi me té. Kjo shtresé mbéshtetet drejtpérdrejt né raportimin investigativ t&¢ Amfora-s.

6.3 Shogéruesi “Arkeolog Dixhital” i ndérmjetésuar nga IA

Njé udhérréfyes bisedor adaptiv, i ndértuar mbi njé korpus té kuruar nga arkivi i Amfora-s, dokumentimi muzeal dhe
intervistat me eksperté, i afté t'u pérgjigjet pyetjeve si pér trashégiminé ekzistuese, ashtu edhe pér até té shkatérruar,
me transparencé burimesh.

6.4 Shtresa investigative “Trashégimia né Rrezik”

Segmente dokumentare interaktive qé mbéshteten né raportimin e Amfora-s, duke paragitur ¢do rast té dokumentuar
shkatérrimi me prova, afate kohore, aktoré pérgjegjés dhe kontekst ligjor: transformimi i artikujve statiké né mjete
interaktive avokimi, té ankoruara hapésinorisht.

6.5 Zbulim i gamifikuar dhe angazhim qytetar

Pérdoruesit mbledhin “fragmente kujtese” né site té trashégimisé si té mbijetuar, ashtu edhe té shkatérruar, duke
pérfunduar sfida interpretuese dhe investigative. Pérvoja kulmon me njé “Zotim pér Mbrojtjen e Trashégimisé” dhe i
lidh pérdoruesit me iniciativa aktive qytetare.

7. Stimulimi Krijues (Coaching-u i Bazuar né Art)
Mjetet e zbatuara:

e Hartézimi i Shtresave Kohore: Harta vizuale té shtresave arkeologjike té qytetit, duke pérfshiré njé “shtresé
shkatérrim/ndértim” té dedikuar qé dokumenton ¢faré u fshi dhe kur. Hartézimi i intensitetit emocional zbulon se
momentet narrative mé té fugishme nuk jané né té kaluarén e lashté, por né shkatérrimin e fundit, tranzicionin nga
zbulimi te shembja.

e Analiza e Biografisé sé Objektit: Artefaktet analizohen jo vetém pér réndésiné e tyre antike, por edhe pér fatin e
tyre modern: mozaiku Meander gé pérmbytet né njé garazh parkimi, mozaiku i Orfeut i bllokuar né njé kuzhing,
miniaturat e Venusit té zhvendosura né Tirané. Cdo biografi objekti béhet njé mikro-narrativé zbulimi, neglizhence dhe
humbijeje.

e Eksplorimi Hapésinor i Trupézuar: Udhézues fizik té siteve ku trashégimia éshté fshiré: té géndrosh né sheshin
Veliera mbi muret helenike té varrosura, té ecésh né Bulevardin Dyrrah prané vendit té strukturave romake té
shkatérruara. Dokumentimi i mungesés: ¢faré sheh vizitori (beton, kalldrém, ndértesa) kundrejt asaj gé arkeologu e di
se ndodhet poshté ose se éshté shkatérruar.

UNVERSITY OF ZAGREB N
Faculty of Electrical ~ *
Engineering and
Computing

> UNIVERSITE

ONFORM <~ COTED'AZUR

01500 roRMAION WD)

W scidev =X




Co-funded by ‘E > U LT
the European Union e e T Fechmolagy

e Hartézimi i Metaforave: Metafora dominuese zhvendoset nga “qyteti si palimpsest” te “qyteti si skené krimi”, njé
vend ku provat e vlerés kulturore po shkatérrohen sistematikisht dhe ku mjetet dixhitale shérbejné si dokumentim
forensik.

Njé metaforé e dyté, mé shpresédhénése: “rindértimi dixhital si déshmitar”’, teknologjia qé déshmon pér até gé u
humb.

o Fara Vizuale té Historisé: Skica skenash té strukturuara si ¢ifte para/pas, muri romak te Muret e Portés para dhe pas
makinerive; pamja nga Bulevardi Dyrrah me dhe pa strukturat perandorake té varrosura; siti i Velierés me muret
helenike té dukshme kundrejt mbulimit me beton.

Rezultatet:

e Moodboard gé lidh sitet e shkatérrimit, provat arkivore dhe mundésité e rindértimit dixhital

e Harté kohore shkatérrimi/ndértimi e Durrésit

e Tabela narrative vizuale para/pas pér 5 site kyce shkatérrimi

e Zhvillim i personazheve pér persona narrative, duke pérfshiré njé figuré gazetari investigativ bashkékohor
e Skenar pér platformén interaktive me “shtresén e ndértimit” té integruar

8. Koncepti i Zgjidhjes Dixhitale/té Gamifikuar

Koncepti: “Shtresat e Dyrrachiumit”: njé platformé interaktive e rréfimit té historive e bazuar né web, qé kombinon
interpretimin e trashégimisé me avokimin pér mbrojtjen e trashégimisé, e aksesueshme né c¢do pajisje celulare.
Platforma éshté projektuar pér té shérbyer si pérvojé kulturore pér vizitorét dhe si mjet dixhital avokimi pér gazetarét,
arkeologét dhe shoqériné civile.

Elementet kryesore:

e Gjashté kapituj narrativé + “Shtresa e Ndértimit”: Periudhat historike (nga ilire deri te moderne) plotésohen
nga njé shtresé e shtaté, transversale, gé tregon ¢faré u zbulua dhe u shkatérrua gjaté ndértimit té fundit. Né
¢do sit, pérdoruesit mund té kalojné te Shtresa e Ndértimit pér té paré rindértime dixhitale té asaj gé
ekzistonte pérpara fshirjes, té shogéruara nga dokumentimi investigativ i Amfora-s. Dizajni mund té ndjeké
njé gameé vizuale kohezive, duke lejuar pérfagésimin e periudhave té ndryshme historike, si edhe té figurave
mé té spikatura té lidhura me qytetin, si Perandori Anastasius | dhe John Koukouzelis. Pérmes késaj qasjeje,
identiteti vizual mund té pasqyrojé si thellésiné historike, ashtu edhe pasuriné kulturore té gytetit.

e Rindértimi dixhital i siteve té shkatérruara: Duke pérdorur raporte arkeologjike, fotografi dhe pérshkrime
ekspertésh, platforma paraget rindértime vizuale/3D té mureve helenike té Velierés, strukturave romake té
Bulevardit Dyrrah, murit mbrojtés té Muret e Portés dhe mozaikéve té humbur, duke e béré trashégiminé e
padukshme té dukshme né hapésiré dixhitale.

e Harté interaktive e Durrésit, me pika trashégimie té shénuara si “té mbijetuara”, “né rrezik” dhe “té fshira”,
secila me narrativén e vet, bazén e provave dhe rindértimin dixhital aty ku éshté e zbatueshme.

e Shoqéruesi “Arkeolog Dixhital” i ndérmjetésuar nga IA: Udhérréfyes bisedor adaptiv gé u pérgjigjet pyetjeve
si pér trashégiminé ekzistuese, ashtu edhe pér até té shkatérruar, me transparencé burimesh gé lidh ¢do
pohim me arkivin e Amfora-s, raportet arkeologjike ose déshmité e ekspertéve.

e Shtresa investigative “Trashégimia né Rrezik”: Cdo rast i dokumentuar shkatérrimi paragqitet si afat kohor
interaktiv me prova, kontekst ligjor, aktoré pérgjegjés dhe rezultat, duke i transformuar artikujt e Amfora-s né
narrativa investigative té navigueshme dhe té ankoruara hapésinorisht.
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9.

Mekanika té zbulimit té gamifikuar: Pérdoruesit mbledhin “fragmente kujtese” si né site té mbijetuara, ashtu
edhe né site té fshira, duke pérfunduar sfida interpretuese gé pérfshijné identifikimin e asaj gé u humb,
pérputhjen e imazheve arkivore me vendndodhjet aktuale dhe gjurmimin e zinxhirit té vendimeve gé ¢uan né
shkatérrim.

Integrimi i pérmbajtjes ekzistuese té Amfora-s: Videot “Culture in 1 Minute”, podkastet “Voice of Culture”
dhe artikujt investigativé té integruar si burime té kontekstualizuara, duke i dhéné arkivit té Amfora-s njé jeté
té dyté si mjet interaktiv pér mbrojtjen e trashégimisé.

Dimensioni i toolkit-it té gazetarit: Platforma funksionon gjithashtu si burim pér gazetarét e trashégimisé,
duke ofruar njé bazé té dhénash hapésinore té rasteve té shkatérrimit, njé shabllon pér dokumentimin e
kércénimeve té reja dhe njé ndérfage publike qé i bén gjetjet investigative té aksesueshme dhe té ndashme
me té tjerét.

Dygjuhéshe (shqgip/anglisht), me potencial pér gjuhé shtesé

Figura femérore té vendosura né plan té paré né té paktén dy kapituj narrativé, duke pérfshiré arkeologe
bashkékohore si Brikena Shkodra

Prototipizimi Dixhital

Komponentét e prototipit:

noou

Ndérfage harte interaktive (Figma/web) me markeré vendndodhjesh té klasifikuara si “té mbijetuara”, “né
rrezik” dhe “té fshira”, secila e lidhur me pérmbajtje narrative dhe, aty ku éshté e zbatueshme, me rindértime
dixhitale

Dy kapituj narrativé plotésisht té zhvilluar: (1) Amfiteatri Romak: ¢faré mbijeton, ¢faré u humb kur banesat u
ndértuan mbi arené dhe ¢faré zbulon Shtresa e Ndértimit; (2) Sheshi Veliera, historia e ploté investigative nga
zbulimi, pérmes betejave gjygésore, deri te mbulimi me beton, me rindértim dixhital t&€ mureve helenike
Prototip i rindértimit dixhital: Mbivendosje vizuale gé tregon murin romak té Muret e Portés para dhe pas
shkatérrimit, si edhe muret helenike té Velierés para dhe pas mbulimit, duke pérdorur imazhe arkeologjike
dhe referenca arkitekturore té disponueshme

Prototip bisedor me IA (Botpress/Dialogflow): rreth 30 shkémbime té kuruara gé mbulojné si trashégiminé e
mbijetuar, ashtu edhe até té fshiré, me pérgjigje transparente pér burimet

Mekaniké zbulimi e gamifikuar (Genially ose Twine): prototip i mbledhjes sé “fragmenteve té kujtesés”, duke
pérfshiré sfida té bazuara né site té shkatérruara

Integrim i 3—4 videove “Culture in 1 Minute” té Amfora-s dhe fragmenteve té artikujve investigativé brenda
rrjedhés narrative

Shtresé audio: koloné zanore ambientale gé kontraston atmosferat antike me tinguj ndértimi

Mijetet e propozuara:

Figma (prototip ndérfageje dhe harte)

Twine (strukturé narrative me degézime)

Botpress (shogérues bisedor me IA)

Genially (ndérveprime té gamifikuara)

Canva (asete vizuale, mbivendosje para/pas)
Soundraw/Audacity (koloné zanore)

Google My Maps (shteg i bazuar né vendndodhje)
Blender/SketchUp (vizualizime bazé té rindértimit 3D)
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10. Modulet CUL.T té Pérdorura

Teknologjité Dixhitale pér Trashégiminé Kulturore - Dokumentim dixhital i trashégimisé né rrezik dhe i
trashégimisé gé éshté shkatérruar; kornizé etike pér pérfagésimin e humbjes dhe mungesés; roli i mjeteve
dixhitale né avokimin pér mbrojtjen e trashégimisé, dhe jo vetém né interpretim

¢ Web 3D dhe Komunikimi Gjithépérfshirés - Parime té rréfimit hapésinor té historive té zbatuara si pér sitet
e mbijetuara, ashtu edhe pér ato té fshira; rindértimi dixhital si formé e komunikimit gjithépérfshirés té
trashégimisé; dizajni i udhétimit té pérdoruesit népér njé peizazh pranie dhe mungese

e Inteligjenca Artificiale pér Inovacionin e Trashégimisé Dixhitale < Dizajn i shogéruesit me IA pér avokimin e
trashégimisé: pérgjigje ndaj pyetjeve pér site té shkatérruara me transparencé burimesh; inxhinierim prompt-
esh duke pérdorur arkivat e gazetarisé investigative; reflektim kritik mbi rolin e I1A-sé né llogaridhénien
kulturore

o Dizajni dhe Zhvillimi i Videolojérave pér Trashégiminé Kulturore - Gamifikimi si avokim: dizajnimi i sfidave
gé angazhojné pérdoruesit me prova té shkatérrimit, jo vetém me kremtimin e trashégimisé; mekanika té
“fragmenteve té kujtesés” qé e béjné humbjen té prekshme dhe gjetjet investigative interaktive

o Pérfshirja e Vajzave né Teknologji - Vendosja né plan té paré e arkeologeve femra (Brikena Shkodra dhe té
tjera) si zéra narrativé gendroré; dizajn gjithépérfshirés gé siguron aksesueshméri pér audienca té ndryshme,
duke pérfshiré grupet shkollore; vémendje ndaj historive té kujt mbi trashégiminé dhe humbjen rréfehen

11. Testimi dhe Validimi

Aktivitete:

e Validim me ekipin editorial t¢ Amfora-s: saktésia e pérmbajtjes investigative, pérafrimi me standardet
editoriale, efektiviteti si mjet avokimi

e Testim i konceptit me vizitoré né Amfiteatér dhe né sheshin Veliera: nése “Shtresa e Ndértimit” dhe
rindértimet dixhitale ndryshojné té kuptuarit e asaj qé éshté humbur

e Feedback nga arkeologé lokalé (duke pérfshiré ata gé kané gérmuar personalisht site tashmé té shkatérruara):
saktésia e rindértimeve, plotésia e provave, pérshtatshméria e pérfagésimit

e Rishikim me organizata té shogérisé civile pér mbrojtjen e trashégimisé: potenciali si mjet avokimi dhe
ndérgjegjésimi

e Testim me edukatoré té arsimit té mesém: vlera arsimore, pérshtatshméria pér moshén dhe potenciali pér
integrim né kurrikulat e edukimit pér trashégiminé dhe gytetariné

o Vlerésim idobisé sé platformés pér gazetarét: nése formati hapésinor dhe interaktiv rrit shtrirjen dhe ndikimin
e gjetjeve investigative krahasuar me formatin tradicional té artikullit

12. Dokumentimi Pérfundimtar

e Kanavaca e Analizés As-Is/To-Be

e Fleta e Asetit Kulturor (trashégimia arkeologjike e Durrésit, e mbijetuar, né rrezik dhe e fshiré)

o Dokumentii Konceptit pér “Shtresat e Dyrrachiumit”

e  Afati kohor shkatérrim/ndértim i Durrésit (2016—sot)

e Dokumentimi i rindértimit dixhital (burime, metoda, nivele saktésie)

o Skenar dhe diagram i rrjedhés sé ndérveprimit

e Prototip dixhital (i aksesueshém né web)

o Korpus dialogésh i shogéruesit me IA dhe arkitekturé prompt-esh

e Video udhézues qgé tregon prototipin
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e Portofol Krijues-Teknologjik
e Sintezé reflektuese mbi ndérthurjen e rréfimit dixhital té historive, gazetarisé investigative dhe mbrojtjes sé
trashégimisé

13. Ndikimi i Pritshém

o Ndikimi né mbrojtjen e trashégimisé: Rindértimi dixhital i siteve té shkatérruara krijon njé regjistér té pérhershém
dhe té aksesueshém té asaj gé u humb, duke e béré té pamundur té pretendohet se nuk ekzistonte asgjé me vleré.
Shtresa investigative i bén rastet e shkatérrimit té dukshme, té navigueshme dhe té ndashme me té tjerét, duke rritur
trysniné pér llogaridhénie dhe zbatim té ligjeve té trashégimisé.

o Ndikimi né gazetariné investigative: Demonstron se si mjetet e rréfimit dixhital té historive mund té amplifikojné
shtrirjen dhe fuginé provuese té gazetarisé sé trashégimisé, duke i transformuar artikujt statiké né pérvoja interaktive,
hapésinore dhe emocionalisht angazhuese, gé arrijné audienca pértej lexuesve tradicionalé.

o Ndikimi kulturor: Transformon peizazhin e fragmentuar arkeologjik té Durrésit, duke pérfshiré mungesat e tij, né
njé pérvojé narrativisht koherente; aktivizon arkivin e Amfora-s si burim té strukturuar ndérmjetésimi dhe avokimi pér
trashégiminé; rrit dukshmériné pér kandidaturén e Amfiteatrit né UNESCO.

o Ndikimi arsimor: Edukim pér trashégiminé gé pérfshin historiné e shkatérrimit dhe mbroijtjes, jo vetém qytetérimet
antike, duke nxitur ndérgjegjésim qgytetar dhe ndjenjé pérgjegjésie te brezat mé té rinj. Qyteti i Durrésit éshté
gjithashtu shtépia e Universitetit “Aleksandér Moisiu” Durrés, cka krijon potencial té forté pér lidhjen e nismave té tilla
me jetén akademike. Siti dhe mjetet e tij dixhitale ose interpretuese mund té shérbejné si burim i vlefshém pér
studentét, vecanérisht pér ata qé specializohen né trashégimi kulturore, arkeologji, histori dhe fusha té ngjashme.
Duke i angazhuar studentét pérmes kérkimit, punés né terren dhe mundésive interaktive té té nxénit, ai mund té
kontribuojé si né zhvillimin akademik, ashtu edhe né promovimin e trashégimisé lokale.

o Ndikimi institucional dhe politik: Ofron njé bazé provash té dokumentuar dhe interaktive pér avokimin e mbrojtjes
sé trashégimisé, drejtuar geverisjes vendore, Ministrisé sé Kulturés dhe organeve ndérkombétare; njé model i
replikueshém pér qytete té tjera shqgiptare dhe té Ballkanit Peréndimor qé pérballen me kércénime té ngjashme ndaj
trashégimisé.

o Ndikimi komunitar dhe shogéror: Lidhje e forcuar midis qytetaréve té Durrésit dhe asaj qé ndodhet nén rrugét e
tyre; angazhim ndérbrezor, duke pérfshiré déshmité e arkeologéve gé kané qené déshmitaré si té zbulimit, ashtu edhe
té shkatérrimit; vendosje né plan té paré e profesionisteve femra té trashégimisé.

e Ndikimi né inovacionin dixhital: Proof of concept pér rindértimin dixhital té trashégimisé sé fshiré si interpretim
kulturor dhe dokumentim investigativ; njé model pér konvergjencén gazetari—teknologji né shérbim té té drejtave
kulturore.

2. Deklaraté mbi lA-né Gjenerative

Ky doracak u zhvillua me mbéshtetjen e mjeteve té inteligjencés artificiale (si ChatGPT) pér rafinimin gjuhésor,
organizimin e pérmbajtjes dhe pérmirésimin e qartésisé. E gjithé pérmbajtja éshté rishikuar dhe validuar nga autorét.
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