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ABSTRAKT

Zhvillimi i teknologjisé né hapa té shpejté ka ndikuar né hyrjen e pashmangshme té saj
né proceset mésimore duke paraqitur késhtu dhe sfidé pér institucionet arsimore né
menaxhimin e aktiviteteve, kérkimit dhe mésimdhénies. Edukatorét sfidohen té pérdorin
teknologji té reja dhe té duhura pér té lehtésuar procesin mésimor té nxénésve dhe pér

t’1 ndihmuar ata né pérvetésim.

Teknologjité imersive (zhytése) ndér vitesh po bé&hen mé té njohura dhe mé té
aksesueshme duke u pérdorur né njé shuméllojshméri mjedisesh, duke pérfshiré dhe
shkollat apo trajnimet né fusha té tjera. Késhtu, ato po japin rezultate pozitive dhe kané
potencial té mbéshtesin e zgjerojné kurrikulén nése pérdoren sakté dhe né ményré
pedagogjike. Jané kryer shumé studime mbi pérdorimin e teknologjive imersive si VR
dhe AR né procesin e t& mésuarit. Ky punim rendit disa nga rastet e tilla dhe do té
theksojé pérfitimet e pérdorimit té tyre né arsimin, duke matur rezultate dhe nxjerré
analiza nga punimet e pérvojat paraprake. Rezultatet nga analiza tregojné se pérdorimi
i duhur i teknologjive VR dhe AR pérmiréson ndjeshém procesin mésimor té studentéve
duke ndikuar né rritjen e interesit dhe té té kuptuarit.

Punimi njofton pérgjithsisht mbi konceptet kryesore té intelegjencés artificiale,
teknologjive VR dhe AR, pérfshiné kryesisht pérvoja paraprake té pérdorimit té tyre dhe
tregojné potencialin gé ofrojné. Punimi gjithashtu pérfshiné pérparésité dhe té metat
potenciale, raporte paraprake mbi pérdorimin dhe preferencave té pérdorimit, si dhe
jané dhéné lista e aplikacione gé ofrojné pérvoja té tilla.

Fjalét kyce: teknikat mésimore, intelegjenca artificiale, teknologjia imersive, realiteti
virtual (virtual reality), realiteti i shtuar (augmented reality)



ABSTRACT

The development of technology in rapid steps has influenced its inevitable entry into the
learning processes while presenting a challenge for educational institutions in the
management of activities, researching and teaching. Educators are challenged to use new
and appropriate technologies to facilitate the learning process of students and to help them
in their acquisition.

Immersive technologies are becoming more popular and accessible over the years, being
used in a variety of settings, including schools or training in other fields. So, they are giving
positive results and have the potential to support and expand the curriculum if used
correctly and pedagogically. Many studies have been conducted on the use of immersive
technologies such as VR and AR in the learning process. This paper lists some of such
cases and will highlight the benefits of their use in education, measuring results and
drawing analysis from the works and preliminary experiences. The results from the analysis
show that the proper use of VR and AR technologies significantly improves the learning
process of students, influencing the increase of interest and understanding.

The paper generally informs about the main concepts of artificial intelligence, VR and AR
technologies, mainly includes preliminary experiences of their use and shows the potential
they offer. The paper also includes potential advantages and disadvantages, preliminary

reports on usage and usage preferences, and lists apps that offer such experiences.

Keywords: teaching techniques, artificial intelligence, immersive technology, virtual

reality, augmented reality
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HYRJE

Arsimi i referohet fushés gé péfshiné metodat e ndryshme té mésimdhénies me géllim
té lehtésimit té t&é mésuarit. Eshté akti i ndarjes sé njohurive drejt edukimit. Qéllimet e
edukimit si normé ndérkombétare dhe proces i vazhdueshém jetésoré jané té ndryshém
dhe gjithsesi ato rrjedhin né anén pozitive té zhvillimit njerézoré si: kulturor, social,
profesional e intelektual.

Procesi i edukimit ka lindur sé bashku me lindjen e njerézimit si forma autodidakte, e
mé tutje edukimi éshté ndaré me shogériné. Arsimi historikisht [1] njihet té keté filluar
gé né Antikitet me praktika té thjeshta té asaj kohe, ndérsa praktika e arsimit publik té
detyrueshém u zhvillua gradualisht né Evropé nga fillimi i shekullit XVI deri né
shekullin XIX. [2]

Deri mé sot e tutje, shogéria tenton té zhvilloj metoda pér pérsoshmériné e procesit té té
mésuarit. Kjo nuk éshté e rastésishme, sepse edhe réndésia e kétij procesi éshté aq
esencial dhe i domosdoshém né formimin e njé qytetarie té shéndoshé. Sidomos né njé
boté té digjitalizuar dhe me konkurrencé jashtézakonisht té larté, arsimi éshté celési
parésor pér té udhéhequr rrugén toné.

Format e arsimimit kané evoluar ndér vite, gé nga thjeshtésia te kompleksiteti. Nése
gérmojmé historikun e arsimit [4] do té kuptojmé se si ka ndryshuar forma e dizajnimit
té klaséve, metodat e té mésuarit, stili i mésimit té studentéve dhe qé sot edhe né kohé
pandemie ne nuk hasim né probleme me zhvillimin e oréve mésimore.

Bota ka lévizur drejt digjitalizimit dhe digjitalizmi nuk éshté temé e sé ardhmes, ajo
éshté aktuale dhe se dita-dités zhvillohet tutje e tutje. Efikasitet, géndrueshméri e cilési
mé e larté jane ndér pérparésité e shuméta gé ofron. Digjitalizimi nénkupton shndérrimin
e té dhénave né nivelin analog té makinés, né njé format té lexueshém e miqgésor pér
pérdoruesit, [5] kurse né edukim nénkupton inkorpurimin e teknologjive dhe aseteve
digjitale pér té zhvilluar procesin e té mésuarit [6].

Shfagja e teknologjisé ka béré procesin e mésimit mé motivues, mé té dobishém e mé
interaktiv, duke mos u kufizuar vetém né tekste. Gjitha kjo realizohet falé intelegjencés

artificiale (Artificial Intelegence - Al) dhe Machine Learning (ML).



Njé sistem digjital edukimi ofron mé shumé mundési pér kreativitet dhe interaktivitet.
Jain International Residential School liston pérparésité e sistemit arsimor digjital:
pérvoja e té mésuarit e individualizuar, informacion i pakufizuar, smart classes,
pérditésime né ményré digjitale, mésimi me angazhim té larté, shpérndarje mé té lehté,
etj [7].

Sot pérdoren teknologjité immersive (gjithépérfshirése, zhytése) si realiteti virtual (VR),
realiteti i shtuar (AR) dhe media té ndryshme sociale pér té promovuar mésimin dhe pér
té ndihmuar aktivitetet e té mésuarit. [8] Dhe saktésisht punimi analizon potencialin,
pérmbledh pérvojat e VR dhe AR si pjesé t& Al dhe mundésité gjithépérfshirése qé
ofrojné kéto teknologji né zhvillimin e aftésive té studentéve né njé mjedis mé

bashképunues.



1 METODOLOGJIA E HULUMTIMIT
1.1 Qéllimi i punimit

Qéllimi 1 kétij punimi t&€ diplomés €shté qé pérmes hulumtimit dhe analizés t’u ofrojé
hapésiré studiueséve té tjeré dhe mundési gjeneratés aktuale gé té kuptojné rolin gé ka
teknologjia VR dhe AR né procesin arsimor dhe pérvojat mésimore gjithépérfishrése gé
ato kané ofruar, ofrojné dhe cka i premtojné sé ardhmes.

Arsyeja nxitése e kétij studimi éshté edhe trajtimi i pamjaftueshém dhe jo i ploté mbi
temén. Gjithashtu kjo teknologji bashkékohore edhe pse éshté ende né zhvillim e testim,

ajo éshté mjaft térhegése dhe ofron hapésira té médha pér studim.

1.2 Objektivat e punimit

| réndésisé sé vecanté éshté pércaktimi i ményrés se si do té arrijmé ta realizojmé
géllimin. Né rastin tim, uné zgjodha kéto objektiva:

e Objektiva e paré: hulumtimi i literaturés gé ka té béjé me procesin arsimor,
inteligjencén artificiale, teknologjité VR dhe AR dhe ndérlidhjen e té gjitha
koncepteve té lartpérmendura né mes vete.

e Objektiva e dyté: mbledhja e kétyre té dhénave dhe analizimi e shgyrtimi i tyre
mé profesionalisht.

e Objektiva e treté: éshté sigurimi gqé punimi té jeté né nivel akademik dhe sa mé
i dobishém pér kédo gé u gaset materialit, duke I&né hapésiré zhvillimit té
studimeve té ardhshme.

1.3 Metodat, teknikat dhe instrumented e hulumtimit

Ky punim trajton kryesisht né aspektin teorik. Metodologjia e pérdorur i pérmbané
kéto elemente:
e Grumbullimin dhe pérzgjedhjen e materialit (literaturés);

e Analizimin dhe strukturimin e materialit té grumbulluar;



Hulumtimi mbi punimin pérfshiu njé pérmbledhje té literaturés ndérkombétare pér
kuptueshmériné e funkionalitetit té koncepteve t€¢ VR dhe AR kryesisht né fushén e
arsimit dhe pérgjithshit né ndikimin e tyre né procesin mésimor. Rishikimi i literaturés
u pérpoq té identifikonte burimet ekzistuese qé do té ishin té dobishme pér vlerésimin
e faktoréve dhe tematikave gé ndikojné né kuptueshmériné e njoftimit té koncpteve té

késaj teknologjie.



2 KONCEPTE TEORIKE

2.1 Intelegjenca Artificiale (Al)

Teknologjia ka pasur njé zhvillim té madh posagérisht pas periudhés sé industrializimit.
Shumica e punéve manuale jané zévéndésuar me teknologjité moderne gé ofron Al, té
ndértuara nga kreativiteti njerézoré dhe tani ato jané pjesé e pandashme e pérditshmérisé
SONe.

Al éshté degé e shkencés dhe teknologjisé gé krijon dhe i’u ofron aftésiné makinave
inteligjente pér té kryer detyra té& ndryshme. [9] Eshté njé sistem gé imiton intelegjencén
njerézore, e pasur me sasi mé té madhe té té dhénave.

Kjo degé éshté béré funksion kryesor i shumé sektoréve té ndryshém teknik, duke sjellé
ndikim né industri prodhimi e funizimi, shéndetési e edukim, fusha té drejtésisé e
biznesit dhe duke ndértuar gjithnjé aplikacione moderne gé vetém rrisin performancén
dhe produktivitetin. Pra, ajo ofron njé pérspektivé t¢é madhe gé do té bartet ndér
gjeneratash. Sidomos me arritjet pozitive né ML, ku ajo nuk propozon vetém zgjidhje
té problemeve, por fokusohet shumé né ndértimin e modeleve reale gé pérmbajné vecori
té mbéshtetjes sé té kuptuarit dhe shpjegimit. [10]

Al dhe ML pér aqg sa jané té lidhura, ML konsiderohet si nénfushé e Al, e krijuar nén
kushtet e saj. [12] “Njé kompjuter inteligjent” pérdor Al pér té menduar si njé njeri dhe
pér té kryer detyrat veté, kurse ML éshté ményra se si njé sistem kompjuterik zhvillon
inteligjencén e tij. [11]

Algoritmet e ofruara nga Al i pérdorim ¢do dité né shumé aplikacione. Autorét nga
punimi “Machine Learning in Radiation Oncology” [13] i konsiderojné si “kal€ i punés”
né epokén e “Big Data”. Dhe po, jemi né njé epoké e quajtur si Big Data ku informacioni
éshté kompleks dhe i gjeré. Dendésia i tij &shté rritur, sé bashku me té dhe multitasking
éshté shumé mé i kérkuar.

Njerézit pérballen ¢do dité me informacione té reja dhe duhet té mésojné, sajojné
koncepte e modele ndérvepruese té reja. E gjitha kjo shtyn né rritje té ngarkesés
kognitive - njohése (cognitive load) dhe mbingarkeseé te informacioneve né pérditshméri
me teori e postulate té reja. Kjo éshté pikérisht ajo gé thekson Rachel Sibley, e cila

mbané titullin “Creative Strateg and Immersive Computing Maven”, e cila né
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konferencén shumé frymézuese Evolve, “AR, VR & The Future Work” — 2018 [14]
shpjegon né ményré pasionante se si Al dhe saktésisht kjo teknologji e re, VR dhe AR,
e cila éshté top trend né cdo raport analitik ka hapésiré pér revolucionarizimin e té

mésuarit.

2.1.1 Intelegjenca Artificiale né Edukim (AIED)

Aplikimi i Al éshté shumé i gjithéanshém. Teknologjité Smart Home, procesimi i
gjuhés, aplikime mjekésore, ndértimtari dhe prodhim, siguri, hapésira pér argétim
(gaming) dhe gjithashtu edhe né edukim (AIED), né té gjitha fushat po aplikohet Al.
Kjo nuk éshté vetém njé mundési gé ofrohet dhe gé thjesht mund ta arkivosh pér njé
pérdorim, éshté béré domosdoshmeéri sepse rezultatet gé po jep jané shumé premtuese.

Impakti i sistemeve AIED éshté efektivisht i larté. Ky impakt u vérejt mé sé miri pér
shkak té pandemisé, ku mbrojti shéndetin toné dhe ofroi mundési gé té mos ngelemi
prapa nga rutina normale. Ato ofrojné mbéshtetje pér mésim e mésimdhénie né internet
me disponueshméri ag té madhe té informacionit.

Fusha AIED éshté fusha gé po rritet dita dités dhe shembulli mé i miré se si studentét
mund té pérdorin teknologjité kudo dhe kurdo [15] pér arsimin e tyre duke pérfshiré
personalizimin e té mésuarit, automatizimin e detyrave rutiné dhe vlerésimet adaptive
[16].

Ne mund té regjistrojmé, parashikojmé performancat e studentéve duke i ndihmuar dhe
duke i vlerésuar ata, mund té krijojmé programe gé i ndihmojé té zhvillohen né fusha té
caktuara. Kéto sisteme té ofruara nga AIED quhen dhe Smart Tutoring Systems. Kéta
softueré arsimor gjurmojné punén e studentéve, duke ofruar sugjerime, duke mbledhur
informacione mbi performancén dhe si rezultat té€ nxjerré konkluzione rreth pikave té
forta dhe té dobéta duke sugjeruar edhe puné shtesé pér pérmirésimin e performacés sé
tyre [17]. Kéto sisteme i’u ofrojné studentéve mundési té mésojné né njé formé meé
logjike dhe jo pérmendésh.

Né fushén e mjekésisé kompjuterét pérdoren shumé gjerésisht. Al mund té sigurojé
ndihmé né edukimin mjekésor duke hartuar module té studimeve né ményré té sakté dhe

duke i asistuar ata [18].



Né njé boté té digjitalizuar, né vendin ku zhvillohet arsimi shogéria ka pritshméri shumé
té médha, andaj dhe skenari i klaséve tradicionale pér mésimdhénie nuk éshté i
mjaftueshém, pritet té keté ndryshim gjithmoné pér t'iu pérshtatur té ardhmes [19].

“Shpresa ime &shté g€ deri né vitin 2030, shumica e njerézimit do té kené akses té

gatshém né kujdesin shéndetésor dhe arsimin pérmes agjentéve digjitalé.” (Melli, 2018)

2.2 Té mésuarit sot

Né té kaluarén me sistemet tradicionale té arsimimit kané gené té fokusuar mé shumé
né pérmirésimin e gasjes né informacion. Kurse sot, né mesin e mjeteve arsimore jané
mjaft dominuese edhe teknologjité digjitale. Duke pérdorur internetin dhe kérkuesit né
shfletues jemi né gjendje té studiojmé thuajse ¢do pyetje té mundur.

Né thelb gasja mé e lehté né informacion nuk lidhet térésisht me kuptueshmériné e tij,
sidomos nése merret njé sasi shumeé e madhe informaconesh pér kohé shumé té shkurtér.
Andaj mésimi né kohé moderne pérballet me sfida té tilla qé kané té béjné mé shumé
me pérzgjedhjen e metodave dhe mjeteve té cilat lidhen drejtpérdrejt me nivelin e
kuptueshmérisé sé informacioneve gé u ofrohen nxénésve dhe nivelin e motivacionit qé
ata posedojné gjaté procesit.

Metodat moderne inovative t¢ mésimdhénies mbajné nxénésin si objektiv parésor dhe
bazohen kryesisht né aktivitete. Kéto metoda ndihmojné né nxitje té bashképunimit,
zhvillimit social té tyre duke rritur aftési mé té thella njohése, kreative dhe zhvillon té
menduarit kritik, aftési t€ cilat jan€ te duhura pér t’u pérballur me botén moderne dhe
epokeén e teknologjisé.

Pérdorimi i VR dhe AR ndihmon né adresimin e shumé sfidave né arsimin modern. Kéto
teknologji ofrojné mundési pér krijimin e pérmbajtjeve edukative dhe trajnuese gé
shfrytézohen né kuptueshmériné mé té madhe té koncepteve té avancuara, duke lejuar

pjesémarrjen aktive té nxénésve.



2.3 Realiteti Virtual (VR) dhe Realiteti i Shtuar (AR)

VR dhe AR konsiderohen si dy nga teknologjité me shumé potencial té sé ardhmes gé
sollén shumé ndryshime né botén e shekullit XXI. Kéto paisje stimulojné shqisat tona
duke krijuar imazhe artificiale dhe kané aftési té zhysin mendjet tona né njé version té
njé realiteti tjetér. [20]

VR éshté pérdorimi i modelimit dhe stimulimit kompjuterik gé i mundéson njé personi
té ndérveprojé me njé mjedis 3D duke stimuluar shikimin dhe dégjimin. [21] Ai pérdor
paisje speciale si kompjuteré, senzoré, kufje, doréza. Né anén tjetér, AR éshté njé
pérvojé interaktive 3D gé kombinon pamjet nga bota reale me elemente té krijuar nga
makinat né kohé reale (real time). Ajo shton elemente digjitale né njé pamje té
drejtpérdrejté. [22]

Figura 1. AR dhe VR

Dallimet midis VR dhe AR vijné tek paisjet ku ato implementohen dhe veté pérvoja gé
ato ofrojné. [23] VR ofron rikrijim digjital t& njé mjedisi té jetés reale, ndérsa AR ofron

elemente virtuale si njé mbivendosje ndaj botés reale: [24]



AR VR

Pérdor cilésime nga bota reale Eshté plotésisht virtuale

Pérdoruesit mund té kontrollojné praniné Pérdoruesit kontrollohen nga sistemi

e tyre né botén reale

Mund té gaset mé e thjeshta pérmes njé Kérkon pajisje mé speciale pér

aplikacioni nga njé telefoni té& mengur funksionim

Tabela 1. Disa dallime né mes té AR dhe VR

Pavarsisht dallimeve, AR dhe VR i lidh né mes vete pérdorimi i pérparésive té
tekologjisé té llojit té njejté. Té dy teknologjité ofrojné eksperienca té pasura dhe shumé
argétuese, kané potencial pér té ofruar shérbime né fusha té shkencés, mjekésisé e
fushave té tjera.

Kéto dy teknologji jané funksione té pavarura nga njéra-tjetra, por AR shpesh njihet si
variacion i VR. Kombinuar VR dhe AR formojné teknologjiné MR (mixed reality), gé

gjenerojné eksperienca edhe mé gjithépérfshirése.

2.3.1 Aplikimet e teknologjive VR dhe AR

“Cross Motion” éshté njé projekt i financuar nga BE (2016-2019) objektivi i té cilit &shté
té lehtésojé bashképunimin e industrive té ekranit ne sektoré si arsimi, turizmi apo
kujdesi shéndetésor [25]. “Ka géllim pér té béré njé shoqéri mé té miré dhe pér té krijuar
mundési té reja biznesi gé shkojné pértej argétimit té thjeshté”, shton mé tutje
Alessandro Nani nga Universiteti i Talinit, i cili bashké-zhvilloi dhe menaxhoi kété
projekt [26]. Ky projekt ngriti disa konferenca dhe seminare, organizoi hackathone,
zhvilloi dhe testoi mé tej 20 prototipe [26] té produkteve digjitale. Nga prototipet e
zhvilluara si asistenti i kohés para ekranit “Hoopy”, prototipi 1 klinikés VR, prototipi
pér té eksploruar historiné e njé qyteti té caktuar e prototype té tjera pérdorin benefitet
e teknologjive VR dhe AR.

Nga prodhimi tek kultura dhe argétimi, listojmé disa raste té aplikimit té teknologjive
VR dhe AR:



1.

Industri prodhimi: pérderisa kompleksiteti i bizneseve po rritet duke evoluar nga

tradicionaliteti kéto dy teknologji po aplikohen né industriné e prodhimit. Zgjidhje
té problemeve té makinerive té larta, edukim né kohé reale, dizajn e prototip, si dhe
parandalim te aksidenteve apo ndérprerie té mundshme duke ofruar siguri
punétoréve.

Datamatics [27] éshté njé kompani e teknologjisé gé ndérton zgjidhje intelegjente
pér biznese duke i digjitalizuar ato. Kjo kompani ofron servise konsultuese pér
pérshpejtimin e tyre. Ajo sheh VR dhe AR si standard té arté né zhvillim jo vetém
té industrive, por dhe gjerésisht né fusha té tjera si mjekési, edukim, etj.

Mijekési dhe trajnime mjekésore: teknologjia AR/VR ka potencialin pér té rritur

thellésiné dhe efektivitetin e trajnimit mjekésor. Pérdorimi i pajisjeve MRI
(Magnetic Resonance Elastography) éshté njé shembull i pérdorimit VR dhe AR,
pastaj dhe me ndihmén e kétyre teknologjive sot mundésohet kryerja e
diagnostikime té avansuara duke vlerésuar sakté rreziget, kryhen trajnime
psikologjike, plane dhe pérgatitje té operacioneve, simulime mjekésore, konsultime
dhe bashképunime virtuale etj.

Shitje: né mjedisin e sotém ne pérdorim telefonat pér té kérkuar informacion shtesé
pér produkte ose pér té krahasuar ¢cmimet e produkteve nga markat e ndryshme.

Marka e motogikletave Harley Davidson ka té zhvilluar aplikacion AR gé blerésit

mund ta pérdorin né dygan, ku pérdoruesit mund té shikojné e personalizojné pér
té paré se cilat ngjyra dhe vecori mund té pélgejné. Apo lkea AR App u mundéson
klientéve té vizualizojné mobiljet né shtépité e tyre pérpara se té blejné. Kéto
kompetenca té ofruara nga teknologjité né fjalé po i pérdorin dhe markat e tjera gé
marrin mjaft vémendje nga blerésit.

Turizém: Turizmit virtual po inovohet me shpejtési dhe teknologjia AR dhe VR
dhe paragesin njé mundési té madhe pér t'u dhéné turistéve pérvojé edhe mé
gjithépérfshirése gjaté udhétimit. Pér shembull, pérdoruesit e aplikacioni National
Geographic VR mund té béjné kajak né Antarktidé dhe té eksplorojné botén e egér
aty ose té ecin népér tempujt Inkas té Machu Picchu dhe té mésojné historiné e

vendit [28]. Zion Narrow Experience ofron gjithashtu njé pérvojé té lundrimit
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brenda Parkut Kombétar té Zionit né Utah duke pérdorur teknologji VR [29]. Kéto
jané té gasshme nga Oculus Quest 2, gé liston mé shumé se 80 pérvoja té tilla [30].
5. Argétim: Mé sé miri rritja dhe potenciali i kétyre teknologjive tregohet pérmes
marketit global té lojérave, ku teknologjité e avansuara VR dhe AR po ofrojné
eksperienca shumé ndryshe, zhytese dhe térhegése pér té gjithé adhuruesit e
lojérave. Sipas artikullit Virtual Reality Society [31], loja e paré VR dhe AR e
krijuar éshté “Sword of Damocles” mé 1968 nga Ivan Southerland dhe Bob Sproull.
Megjithése si lojé e paré duhet té keté ofruar emocione shumé speciale, lojérat e
sotme té avansuara me pérdorim té benefiteve t¢ VR dhe AR ofrojné eksperienca
té “cmendura” ku ju mund t€ lidheni me karakterin e juaj t€ preferuar sikur né njé

boté reale.

Té gjitha rastet e listuara sipér tregojné njéashtu mundésiné e aplikimit t¢ VR dhe AR
né fusha té pérgjithshme si: dizajnim e modelim, riparim e mirémbajtje, logjistiké e

shérbime té tjera. Mbi té gjitha, ato jané pérvoja edukative né fusha té caktuara.

2.3.2 Aplikimi i teknologjive VR dhe AR né edukim

Né njé boté teknologjike ku shpejtésia éshté kérkuese, ngarkesa me informacione po shtyn
krijimin e teknologjive té reja gjithmoné. Pér sistemin e edukimit dhe industrité e tjera kjo
mund té jeté mjaft sfiduese qé té jeté njé hap me shpejtésing, andaj duhet rifreskim me
mjete té reja.

“Psikologét kognitiv po kuptojné se ekologjia kognitive pércaktohet pérmes dhe nga trupi.
Njohurité ekzistojné né sistemet e botés sé trupit té mendjes.”- thekson R. Sibley [14]. Kjo
do té thoté gé ne pérdorim trupin toné dhe ambientin fizik qé té shkarkojmé informacione
dhe t’i ruajmé ato. Trupi yné luan rol shumé té madh né formimin e mendimeve tona.
Gjaté viteve 1960, Edgar Dale krijon njé model pér projektimin e procesit té té mésuarit.
A\ krijon teoriné se nxénésit ruajné mé shumé informacion nga ajo qé béjné né krahasim
me até gé lexojné, dégjojné, vézhgojné. Késhtu ai ndérton té ashtuquajturin “Konin e

Eksperiencés”.
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10% of what we read
Lo i Verbal Receiving
20% of what we hear z
B 30% of what we see LOOKING AT PICTURES g
B / WATCHING A MOVIE \ I
Vv
E
50% of what we hear and see / LGOI AT AN EX AT \ Visual Receiving
WATCHING A DEMONSTRA‘HON\
/ SEEING IT DONE ON LOCATION \
PARTICIPATING IN A DISCUSSION Tt A
70% of what we say / \ Receiving and =
/ GIVING A TALK \ Participating £
B / DOING A DRAMATIC PRESENTATION \ \I’
90% of what we Doin £
both say and do / SIMULATING THE REAL EXPERIENCE \ g
/ DOING THE REAL THING \

Figura 2. Koni i Eksperiencés

Duke i’u referuar Figurés 2, projetimi i Dale tregon se pas dy javéve ne priremi gé té
mbajmé né mend 10% se cfaré lexojmé dhe 20% se c¢faré dégjojmé, mbi baza té té cilat
mbéshtetet sistemi traditicional i arsimit. Sipas Konit t& Eksperiencés ne mbajmé né
mend 90% té asaj gé themi dhe béjmé, gé né krahasim té pérgindjes nga leximi e dégjimi
éshté shumé shumé e larté. Kjo teori menjéheré po referon se duhet té reformojmé
sistemin e arsimor, té modifikojmé e pérshtatim njé stili qé do té ofroj kété rezultat. Kété
shérbim, revulucionalizimin e ményrave t€ mésimit dhe trajnimit, ofron pikérisht
teknologjia VR dhe AR, impaktet e té cilit do té tregohen mé tutje pérmes metodave
gjithépérfshirése né kapitullin e radhés.

Pér njé arsim té sukseshém pa dyshim duhet angazhim té mésimdhénésve duke aplikuar
metoda efektive pér té arritur rezultate mé té mira té té nxénit dhe tentimi i transfomimit
té kétij sistemi duke aplikuar teknologji pa koherencé té duhur dhe strategji té shéndoshé
¢on né déshtimin, ku teknologjia merr pérparési ndaj arsimit.

Sipas hulumtimeve dhe pérvojave, zotérimi i njé arsimi mé efektiv éshté i ndértuar rreth
ambienteve mé sociale dhe punimit né kushte mé realiste. Kété tregojné studimet, se
nése ju ndérveproni me mjedisin, ju fitoni 40 deri né 60% mé shumé informacione dhe
méson mé shpejt, e referuar dhe nga Dale me Konin e Eksperiencés. Pér shkak té

shpenzimeve, rrezigeve dhe disa faktoréve té tjeré, ne e kemi té pamundur té
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praktikojmé plotésisht né njé ambient realist. Teknologjité imersive jané té pérshatshme
pér té ofruar simulime realiste, ku nxénésit mund té rikrijojné dhe praktikojné pjesén
teorike né pamundési té aksesit né njé formé ndryshe.

Gjithépérfshirja:

Njé nga kritikat kryesore né mésimdhénie éshté mungesa e praktikave. Studentét jané té
miré né pjesén teorike, por pér shkak té mungesave né praktiké jane té paafté pér
aplikimin e kétyre teorive. Terminologjia imersive né bazé té sé cilit jané té ndértuar
VR dhe AR nénkupton gjendje mendore té té genit plotésisht i pérfshiré né njé aktivitet.
Pérmes simulimeve té teknologjive imersive, studentéve u jepet mundésia té praktikojné
e transformojné pérmbajtjen e asaj gé kané mésuar né njé realitet virtual ose té shtuar.
Gjithépérfshirja thelbésisht éshté e dobishme né aspekte té motivimit dhe té hartimit té
pérvojave efektive té té nxénit. Kjo potencohet nga Alice Bonasio né punimin
“Immersive Experiences in Education — New Places and Spaces for Learning” [3] e cila
liston disa forma qé& mund té merr gjithépérfshirja si: gjithépérfshirja psikologjike,
gjithépérfshirja shqisore, gjithépérfshirja narrative dhe simbolike, gjithépérfshirja né
veprim.

Né bazé té formave té ndryshme té gjithépérfshirjes jané ndértuar teknologjité VR dhe
AR gé ndihmojné sot né fusha té ndryshme, pérfshiré edukimin dhe trajnimet né fusha
té tjera pér shpjegimin e teorive komplekse ose japin eksperienca shumé speciale. Né
konkluzion té punimit té saj gjithashtu A.Bonasio [3] tregon se teknologjité
gjithépérfshirése jané mjete gé ofrojné njé gamé té gjeré pérfitimesh duke i inkurajuar
dhe aftésuar nxénésit gé jo vetém té shohin, por edhe té pérjetojné njé séré simulimesh
emocionuese, késhtu duke dhéné hapésira krijuese pavarésisht géndrushmérisé sé

mésimdhénésve dhe burimeve té mira si pjesé parésore e njé arsimi té suksesshém.
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3 PERVOJA MESIMORE GJITHEPERFISHRESE VR DHE AR

Metodat e reja arsimore po pérdorin teknologjité VR dhe AR si asistues pér zhvillimin
e njé mésimédhénje mé aktive dhe atraktive. Ata po pérdorin aplikacione té teknologjisé
AR né klasé pér t’i dhéné jeté teksteve té shkencés apo pér pérmirésimin e
performancave té nxénésve tyre pérmes programeve té ndryshme. Ata po shfrytézojné
gjithashtu dhe eksperiencat e ofruara nga VR pér té hyré né njé ambient térésisht digjital,
me ané té sé cilit do i ndihmojé ata né shtjellimin e koncepteve komplekse gé ofron
literatura.

Pérvec késaj, shumé ndérmarrje dhe fusha té tjera pérdorin teknologjité VR dhe AR pér
trajnime profesionale, ku ata mund té bashképunojné e bashkéveprojné me mjediset
virtuale pa iu ekspozuar rrezigeve potenciale gé¢ mund t’u ndodhin né ambiente té
hapura.

Né kété punim, pérmes shgyrtimit té rasteve té ndryshme nga hulumtimet e autoréve té
tjeré dhe nga pérvojat paraprake té pérdorimit teknologjive VR & AR né fusha té
ndryshme me géllime edukative, do t&¢ mundohemi té pérmbledhim raste, té analizojmé
medodat e aplikimit té tyre dhe té nxjerrim rezultate sipas analizave gé na ofron

literature.

3.1 Pérvoja mésimore gjithépérfishrése VR dhe AR né edukim

Pérmbledhur nga té dhénat e mé sipérme do té shikojmé disa raste nga pérvojat e
pérdorimit té teknologjive imersive né institucione arsimore né fazat e edukimit té

hershém dhe né institucionet e edukimit té larté.

3.1.1 Aplikimii VR dhe AR né fazat e edukimit té hershém

Né rrugétimin e zhvillimit kognitiv fémijét fillimisht performojné mé keq, ndérsa kur té
rriten béhen mé té pérgendruar, planifikojné mé miré dhe njohin mé shumé. Kété

theksojné autorét nga punimi kérkimor€ “Kur nxénésit e rinj mund té jené mé té miré se
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té rriturit” [32] duke treguar gjithashtu se derisa njohurité tona rriten, ne béhemi mé pak
té hapur ndaj ideve té reja.

T& mésuarit né njé moshé té re ofron bazén gé mé voné té ndértojmé mbi kéto njohuri
pér té eksploruar kuriozitetin toné. Kjo i lejon fémijét té eksplorojné ideologjité e
ndryshme dhe té pérdorin t€ menduarit kritik para njé mendje té mbyllur. Foshnjat dhe
fémijét e vegjél edhe pse kané aftési kognitive mjaft té vogla, ata jané shumé mé
eksplorues sesa té rriturit dhe mésojné shumé shpejt e sakté duke komunikuar me
ambientin e jashtém. Shembull: foshnjat e vogla mund té€ mésojné dallimet né mes té
tingujve gé nuk pérdoren né gjuhén e tyre amtare [32] [33], ata jané shumé té€ miré né
gjenerimin e alternativave pér pérdorimin e njé mjeti. [34] Té gjitha té thénat mé sipér
sugjerojné se nxénésit e rinj mund té béjné mé mire, sepse jané mé pak té njéanshém
nga njohurité e tyre ekzistuese dhe mendjet e tyre jané mé fleksibil.

Né konferencén Evolve [16] R. Sibley tregon se punoi me National Head Start
Association (NHSA) pér té sjellé AR qé né faza té hershme té edukimit, sepse né ményré
eksponenciale e rrit proporcionin qé mésojné fémijét e vegjél. Késhtu edukimi i hershém
ka té béjé kryesisht me eksperiencén dhe teknologjité VR dhe AR mundésojné fitimin e

experiencave té tilla gjaté ndérveprimit me mjedisin digjital.

B

Figura 3. Edukimi i fémijéve duke pérdorur VR dhe AR

Mé 2002 éshté zhvilluar njé nga studimet e para qé tregoi potencialin e MR(VR dhe
AR) pér té kuptuar koncepte té shkencave kompjuterike dhe arteve pérmes

eksperimenteve né fazat e edukimit shumé té hershém [43]. Pérmes aplikimit té kétyre
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teknologjive né fazén e edukimit t& hershém, nxénésit mund té zhvillojné dhe definojné
mé miré aftésité komunikuese té tyre. Autorét nga artikujt [44] dhe [45] tregojné vlerat
e teknologjisé AR pér pérmirésimin e memorizimit té gjuhéve té huaja dhe njohjen e
pérmbajtjes mé shpejté. Késhtu dhe duke pérdorur platformat VR dhe AR pérmes
interaktivitetit si luajtja e lojérave, leximi i tregimeve, vizatimi, kontribuojné mjaft
shumé né zhvillimin e fjalorit t€ nxénésve.

Zhvillimi i té menduarit matematik né ményré praktike pason gé nxénésit té pérparojné
té menduarit logjik dhe té arsyetimit né njé mjedis plotésisht zhytés dhe argétues.
Autorét né punimin [46] sugjerojné njé lojé edukative matematikore duke pérdorur AR
pér zhvillimin e aftésive matematikore, gjithashtu autorét nga artikulli [47] paragesin
lojé té tillé mé géllim gé té mésojné koncepte té tilla si matematika dhe njohja e formave
gjeometrike 2D dhe trupave gjeometrik 3D.

Edhe né fushat e mésimit té historisé e kulturés, aplikimi i teknologjive VR dhe AR
mund té luaj njé impakt té madh. Sipas studimit [49] sistemet e VR mund té jené njé
mjet i pérshtatshém pér mésimin e historisé né arsimin e hershém. Autorét e kétij punimi
aplikojné VR si njé mjet pér té mésuarit e trashégimisé kulturore, duke pérdorur
Katedralen e Shén Andrews si temé. Pérmes metodave cilésore dhe sasiore autorét
pohojné se teknologjia né fjalé simulon interesin e nxénésve dhe fémijét e gjejné
sistemin e lehté pér t’u pérdorur, pavarésisht eksperiencés paraprake.

Studimet dhe pérvojat paraprake konsiderojné se aplikimi i mjeteve VR dhe AR é né
fazat e hershme éshté shumé pozitiv né procesin e mésimdhénies, pércjellur me
informatat se pérdorimi i kétyre teknologjive gé né fazat e hershme nxit aktivitet,
stimulon motivacionin, njohja me teknologjité né fjalé i bén nxénésit mé té afért me

teknologji t€ reja, jané té lehta pér t’u pérdorur et;.

3.1.2 Aplikimi i VR dhe AR né institucionet e larta té edukimit

Né arsimin e larté, VR dhe AR po pérdoren né njé gamé té gjeré aplikimesh, si: pér té
krijuar materiale edukative, materializimi dhe vizualizimi i koncepteve abstrakte e
sfiduese me géllimi t& promovimit té angazhimit té studentéve duke e béré mésimin

gjithépérfshirés, mé me pérvojé dhe mé motivues. Né studimin mbi integrimin e AR né
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edukimin e larté (pérmes aplikacionit Aurasma), ku morén pjesé 145 studenté nga
diciplinat: Edukim, Marketing dhe Zhvillimi i Burimeve Njerézore u konkludua se duke
pérdorur AR si njé mjet pér té mésuar mund té pérmirésojé pérvojén e njé studenti né
klasé. Teknologjia e tillé éshté mjaft impresive dhe shtyu né gjetjen e réndésisé pér
karrierén e tyre té ardhshme jashté klasés. [50] Né njé studim tjetér té vitit 2016 ku
morén pjesé 40 nxénés té shkollave té mesme, zhvillimi i klasés me VR c¢oi né
pérmirésimin e té kuptuarit dhe rezultatet e testeve mé té mira sesa grupi i té mésuarit
tradicional. [51] Sipas studimit tjetér t¢ Microsoft-it [3], teknologjia e kombinuar VR
dhe AR (MR) né universitete ¢oi né 22% pérmirésim né rezultatet e testimit dhe njé
rritje prej 35% né angazhimin e studentéve. Duke déshmuar se teknologjia e tillé mund
té jeté njé shtesé e réndésishme pér pérmirésimin e strategjisé sé mésimdhénies.

Aplikimi i teknologjive VR dhe AR megjithése ende né shkallé te vogél, éshté béré tani

pjesé e klaséve né shumé institucione. Kolegji Morehouse zhvillon tri klasa né VR me

platformén VictoryXR. Duke krijuar késhtu dhe pérvoja VR dhe AR né lIéndé mésimore
si biologjia, kimia, historia. [57]

Figura 4. VR dhe AR né njé klasé

Fushat e arsimit té larté pér aplikimin e VR dhe AR
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Teknologjité VR dhe AR njihen si universale dhe aplikimi i tyre éshté i mundur né
shumé fusha té edukimit té larté si:

Shkencé: fuqité vizuale dhe shqisore t¢ VR dhe AR po shfrytézohen pér t'u mésuar
studentéve Iéndé si astronomia, mjekésia: anatomia e njerézve dhe kafshéve, biologjia,
kimia dhe fizika atomike. Universiteti i Miciganit — Ann Arbor pérmes MIDEN

(Michigan Immersive Digital Experience Nexus), mbéshtet njé séré projektesh pér
mésimin gjithépérfshirés né shkencé duke lehtésuar eksplorimin, kuptimin dhe
vlerésimin. [59]

Né Tetor 2016, Universiteti i Stanford-it shpérndau njé simulim té VR gé i transporton

studentét né njé ogean té simuluar té sé ardhmes, me géllim té edukimit dhe pérhapjes
sé ndérgjegjésimit né céshtjen e acidifikimit té ogeanit [60]. Né studimin [61] autorét
shfagin pérmes pérmbajtje térheqgése té lojés Infinite Scuba si u jep mundésiné pér té
mésuar rreth biologjisé detare, historisé lokale dhe ¢éshtjeve mjedisore.

Né fushén e astronomisé Administrata Kombétare e Aeronautikés dhe Hapésirés
(NASA) ofron burime arsimore gjithépérfshirése, si: pérjetimi i jetés né bord,
eksplorimin e planetéve, léshimin e raketave nga baza, koleksion videosh edukative

360° té gasshme nga té gjitha paisjet né ueb. [37] Né Universitetin Purdue, njé nga

profesorét pérdoré VR pér mésimin e yjeve duke pérfshiré analiza dhe informata né
formatin 3D. [62]
Né fushén arsimit té mjekésisé, teknologjité VR dhe AR kané gjetur aplikime shumé té

médha. Platforma Oxford Medical Simulation, pérdoret kryesisht nga universitetet né

Angli, ofron simulim mjekésor té bazuar né VR. Kjo platformé ndihmon mésimdhénésit
pér té ofruar trajnim cilésor dhe fleksibil gé pérmiréson kujdesin ndaj pacientit duke
lejuar studentét té praktikojné skenaré té ndryshém. Kolegji Imperial i Londrés gjaté

pandemisé me COVID-19, 2020 nisi programin mésimor né distancé, duke pérdorur

Microsoft HoloLens si zévendésim i pérvojés praktike. Studentét angazhohen me

klinicisté té specializuar duke vézhguar dhe ndérvepruar né mjedise té largéta [63].
Platforma HoloLens sipas studimit [64] pérmiréson vendimmarrjen dhe rrjedhén e
punés Kkirurgjikale.

Shkencat humane: vizitat né monumentet historike dhe vendet arkeologjike gé ndryshe

nuk do kishin mundési t’i vizitonin, po mundésohen pérmes VR dhe AR duke pasuruar
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pérvojén mésimore té studentéve. Shembull: Universiteti Duke ka pérdorur teknologjiné

VR pér klasé té shkencave humane duke eksploruar ndértesa antike e vende arkeologjike
[52]. Studentét e arteve gjithashtu marrin pérvoja té prioritizuara té¢ muzeve dhe veprat
e artit té vendosura né njé realitet digjital. Sipas artikullit té Educause [53] Universiteti
i Harvard-it ka té implementuar disa projekte té késaj fushe duke pérdorur benefitet e
VR dhe AR pér t’u mésuar studentéve historiné dhe artin. Késhtu Muzeu i Arteve té
Bukura té Bostonit dhe Univesiteti i Harvard-it zhvilluan kursin 3D gé lejon eksplorimin
e arkeologjisé, historisé, artit dhe hieroglifet gé rrethojné piramidat e famshme
egjiptiane né Giza [55].

Arkitektura dhe Inxhinieria: Me pérdorimin e teknologjisé VR dhe AR projektuesit

fitojné aftésiné gé té zbatojné mé miré vizionin e tyre duke dizajnuar modele 3D. Né
Universitetin Gjerman té Kajros, studentét e arkitekturés pérdorin platformén InstaVR

gé né fund té semestrit té krijojné pérmbajtje té arkitekturés dhe dizajnit urban [56].
Pérmes teknologjive VR dhe AR mund té shpérfillin kufijté e fizikés dhe mekanikés
duke krijuar dizajne imagjinative dhe inovative inxhinierike.

Aftésité e komunikimit: Teknologjia VR dhe AR po pérdoret nga studentét pér té rritur

aftésité e tyre té€ komunikimit, vecanérisht aftésité e té folurit né publik. Késhtu softuerét

dhe kurset e té folurit virtual si Virtual Speaker lejon gé studentét té zgjedhin madhésiné

e turmés gé do té adresohet dhe mé pas té praktikojné aftésité e té folurit dhe prezantimit
né publik.

VR dhe AR po pérdoren nga institucionet e larta edhe pér mésim té gjuhéve e kulturave
té huaja. Projekti “Rréfimet e realitetit virtual né pedagogjin€ e gjuhéve té huaja” i

zhvilluar né Universitetin e Harvard-it pérdoré VR dhe lejon studentéve té gjuhés gé té

kené pérvoja pérceptuese, empatike dhe kulturore gé e rrisin vizionin e tyre, vlerén e
mésimit té gjuhés dhe kulturés dhe gatishmériné pér té komunikuar [54].

Pérgaditja e pérmbajtjeve: Cypher Learning, Neo for K-20 platforma pérdor benefitet e

teknologjisé AR, pér té ndértuar pérmbajtje dhe pér t€ menaxhuar aktivitete mésimore.
Ajo éshté e besuar nga shumé shkolla dhe universitete, ku sipas pytésoréve té tyre té
ndértuar, 92% e institucioneve pérdoruese pajtohen se pérdorimi i saj i bén gé studentét
té géndrojné té angazhuar dhe té kené njé pérvojé té kéndshme mésimi né ¢cdo kohé,
kudo.
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Aftésia pér té pérdorur kéto teknologji po sjell vleré dhe po u mundéson institucioneve
té arsimit té larté té transformojné mésimin né mé efektiv duke pérmirésuar suksesin e
studentéve né ményré eksponenciale. Fushat e pérdorimit té kétyre teknologjive né
arsimin e larté jané edhe mé té gjéra sesa ato gé jané té pérfshira, si studime té biznesit,
zhvillimi karrierés dhe aftésive té buta, fusha mé té gjéra t&é STEM, etj., dhe jané té
ndértuara shumé aplikacione té tjera té teknologjive té tilla gé do té pérmenden mé voné,
e g€ né veté ndajné dhe pérvoja té tjera né fushén e mésimdhénies.

3.2 Aplikimi i VR dhe AR né trajnime té tjera

Pér shkak té aftésisé sé VR dhe AR pér krijimin e simulimeve me nivel té larté detajesh
ato mund té revolucionarizojné trajnimin. Shumé kompani kané filluar t’i pérdorin kéto
teknologji pér té trajnuar punonjésit e tyre. Pérmes tyre sigurohen trajnime profesionale
té bazuara né teknologji té larté rreth aspekteve praktike, trajnim i shpejté dhe i sigurt
pa i véné njerézit né rrezik. Ato krijojné atmosferé reale pér té praktikuar situata té
ndryshme, kombinuar me pajisjet gé¢ mund té pérdoren né kohé reale. Né vijim do te
pérmendim disa fusha ku po kryen trajnime duke pérdorur teknologjité VR dhe AR.

Kujdesi shéndetésor: profesionistét e kujdesit shéndetésor po pérdorin VR dhe AR pér

t'u pérgatitur mé miré né fushén e tyre si pérpilim i planeve dhe diagnozave té sakta apo

ushtrimi i operacioneve té ndryshme. Aplikacionet e tilla si HoloAnatomy, Complete

Anatomy apo Touch Sourgery lejojné ndérveprimin me pajisjet mjekésore virtuale dhe

praktikén né trupa virtualé. Studim i publikuar né vitin 2019 pohoi se studentét e trajnuar
pérmes VR ishin né gjendje té kryenin disa procedura mé shpejté dhe mé sakté sesa té
tjerét me metoda tradicionale [65]. Aplikacioni Google Glass gjen pérdorim né fushén
e kujdesit mjekésoré. Arikulli [66] liston 15 ményra se si mund té aplikohet ky
aplikacion si: diktimi virtual, telemedicina, komunikimi i pacientit dhe servisit
emergjent, trajnime kirurgjike, konstruksione etj. Sipas studimit [67] mbi aplikacionin,
thoté se ai rezulton mé pozitiv pér studimet me né gendér pacientin dhe mjediset e

trajnimit té studentéve.
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Trajnim i mésimdhénésve té ardhshém: teknologjité VR dhe AR mund té pérmirésojné

aftésité e mésimdhénésve. Mésimdhénésit mund té pérdorin VR dhe AR pér trajnime,
duke zhvilluar mésime pérpara klaséve virtuale pér t'i ndihmuar ata té fitojné aftésité
dhe besimin pér té pérmirésuar strategjiné e tyre té mésimdhénies. Universiteti Walden
ofron eksperienca pérmes VR né programin e trajnimit si mésimdhénés i ardhshém.
Programi i tyre i’u méson se si t& mbéshtesin zhvillimin e aftésive socio-emocionale dhe
akademike té studentéve duke praktikuar aftésité pérmes simulimeve virtuale. Programi
1 edukimit té mésuesve “Masteri i Arteve né Mésimdhénie” t€ Universitetit Amerikan i
pérgatit té diplomuarit duke praktikuar mésimin shkencor pérmes teknologjive imersive
pérpara se té punojné me studenté [58].

Prodhim dhe ndértimtari: Mbrojtja e punonjésve dhe produkteve gjaté kryerjes sé punés

sé tyre éshté thelbésore. Né kété ményré pérdorimi i VR dhe AR éshté i vlefshém pér ta
trajnuar fuginé punétore. Duke kombinuar paisjet e fugishme VR dhe AR, ata mund té
trajnojné procesin e prodhimit dhe mirémbajtjes né ményré mé efikase, mé té shpejté
dhe né njé mjedis bashképunues.

Me teknologjité e tilla mundésohet demonstrimi i prototipeve, zonave té ndértimit dhe
planet digjitale duke kursyer kohé dhe nxisin té kuptuarit. Aplikacionet AR japin té
dhéna né kohé reale gé ndihmojné né reduktimin e gabimeve dhe rregullimin e saktésisé,

sigurisé dhe cilésiseé.

hurixdigital

Figura 5. Trajnimi pérmes AR
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Hapésira ajrore: Industria e hapsirés ajrore vetém se ka gené gjithmoné né pérparési me

zhvillimin e VR dhe AR. Trajnimi i astronautéve dhe pilotéve i kapércen kufijté e VR
dhe AR duke pérdorur teknologjiné e XR (extended reality — realiteti i zgjeruar), kurse
simulatorét e fluturimit, té pérdorur pér té trajnuar pilotét e avionéve, mbéshteten né
MR.

Teslasuit, éshté njé VR kostum fizik pér té ofruar reagime haptike, duke rritur
gjithépérfshirjen pérmes shqisés sé prekjes. Ai pérmban sensoré biometriké qé
mundésojné matjen e rrahjeve té zemrés, djersitjes dhe treguesve té tjeré té stresit té
pérdoruesit. Kostumi po pérdoret edhe né trajnimin e astronautéve té NASA-s [68].
Shitje: sidomos AR éshté shumé e pérdorur né sektorin e shitjes me pakicé. Pérpos
personalizimeve gé ofrojné, ajo po pérdoret dhe pér trajnimin e stafit, shembull
Walmart. Programet e Walmart pér trajnimin e punétoréve pérmes VR pérgendrohen né
trajnimin népérmjet skenaréve té ndryshém, si shembull menaxhimi i dyqganit té
ngarkuar me shumé klienté. Sipas Walmart ruajtja e njohurive té punonjésve nga
trajnimi VR ishte dukshém mé e larté krahasuar me ata gqé u trajnuan né ményré
tradicionale [69].

Poixovr, shénon statistika té pérdorimit t¢ VR trajnimit né fusha té ndryshme. Ajo
gjithashtu mbledh raporte nga kompanité e famshme gé kané béré trajnime me VR si:
Walmart, Intel, Verzion, Telstra, Airbus, JetBlue Airline, etj. Kompanite né fjalé po
shohin angazhim, efikasitetin, uljen e kostos, mirépo pajtohen se VR nuk eshte metoda
mé e mire né ¢do rast pérdorimi. Duhet té kombinohen metodat dhe teknologjité pér té
gjetur pérshatshmeérité [70].

Né baze té informacioneve dhe pérvojave té mbledhura mund te propozojmé se vendosja
e teknologjive VR dhe AR né ményre té duhur né procesin mésimor apo trajnime pason
pozitivisht né rritje té interesit dhe motivacionit, mésim mé té shpejté né njé ambient mé

bashképunues.
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4 REZULTATET NGA PERVOJAT E OFRUAR ME VR DHE AR NE
MESIMDHENIE

Duke marré parasysh té gjitha faktet e mésipérme, mund té themi patjetér se VR dhe
AR si teknologji universale mund té jené té dobishém pér aktivitetet tona té pérditshme
dhe té aplikohen né pothuajse ¢do lloj fushe aktiviteti. Derisa, gjeneratat e reja lindin
dhe rriten né njé epoké digjitale ata duan teknologjiné dhe i rezistojné ményrave
tradicionale té té mésuarit. Ende shumica e sistemeve arsimore japin njohuri studentéve
pérmes ményrave tradicionale té leximit dhe dégjimit, por disa po shfrytézojné
pérfitimet e inovacionit té tillé duke adoptuar ato né procesin e té nxénit. Puna e kétyre
paisjeve i motivon nxénésit pasi simulimet jané efektive dhe realiste, duke ikur nga
teorité e mérzitshém dhe ofrojné mundési té eksplorojné anén praktike né njé mjedis té

pasur virtual.

4.1 Vlerae pérdorimit té VR dhe AR si mjete asistuese né edukim

Potenciali i VR dhe AR si mjete né edukim éshté studiuar té paktén gé nga viti 1990
sipas punimit “Immersive Virtual Reality Field Trips Facilitate Learning About Climate
Change “ [35]. Kéto teknologji, AR dhe VR jané njé shtesé premtuese né rritje té
teknologjisé arsimore pér shkak té pérvojave té ofruara, aftésisé pér té ndaré
informacionet mé té reja dhe mé térhegése. Pérmes tyre edukatorét mund t’u tregojné
nxénésve madje edhe vendet qé nuk mund té vizitohen apo pjesé gé kané ekzistuar dhe
tani mé nuk ekzistojné, duke u ofruar atyre eksperienca reale g€ mund t’i shihnin vetém
né tekste apo video. Studentét mund té operojné dhe testojné skenaré gé do té ishin
shumeé té véshtira e té rrezikshme pér t'u kryer né jetén reale, sidomos teknologjia VR e
ka nivelin e integrimit shumé té larté. Ata mund té pérsérisin kéto ushtime shumé heré
pa kosto té shtuar. Pé&r mé tepér, mundésohet fitimi i pérvojés praktike e cila éshté
veganérisht e vlerésuar né vendin e punés.

Neé vijim, do té listojmé disa nga pérparésité e pérdorimit té teknologjive VR dhe AR né

arsim pai’u ikur dhe té metave potenciale gé mund té sjellin ato.
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4.1.1 Pérparsité dhe té metat e pérdorimit té VR dhe AR si mjete té edukimit

Pérparimi i teknologjis€ me njé rittm mahnités éshté i pasuar dhe me avancim té
vazhdueshém té teknologjive imersive. Ai rrit té mésuarit kolektiv pasi studentét jané té
liré pér té eksploruar mjedisin teknologjik, ndryshe nga njé klasé konvencionale.

Né tabelén 2 do té listojmé pérparsité dhe té metat potenciale té pérdorimit té
teknologjive VR dhe AR né procesin mésimor. Theksojmé se pérparésité jané meé té

shumta, por ato prodhojné edhe efekte zhgénjyese, do té shpjegohen mé gjérsisht né

vijim...
Pérparésité Té metat
Simulon interesin akademik dhe rrit Kufizon kontaktet fizike
angazhimin e studentéve
Bé&n mésimin mé argétues, nuk Mungon fleksibiliteti
ndjehet si puné
Pérmiréson cilésiné e arsimit né fusha Funksionaliteti mund té vihet né
té ndryshme pyetje
Lejon praktika té pérséritura dhe Mund té shaktojé vartési dhe efekte
redukton konsumin e burimeve reale anésore fizike
Ofron njé ambient té sigurt Kosotoja e larté

Tabela 2. Advantazhed dhe disadvantazhed e pérdorimit té¢ VR dhe AR né procesin mésimor

4.1.1.1 Pérparésité e pérdorimit té¢ VR dhe AR né klasé

1. Ofron vizualizime gé nuk jané t& mundshme né klasén tradicionale
Teknologjité imersive ofrojné vizualizime té cilésisé sé larté duke krijuar skendaré té
eksperimenteve qé jané té véshtira pér t'u zbatuar né njé mjedis té botés reale, késhtu
ne mésojmeé “duke béré” (learn-by-doing). Ato na lejoné té eksplorojmé realitete té
ndryshme dhe té alternojmé pérvojat tona, qé me metoda tradicionale t&é mésimdhénies

nuk mund té arrijmé njé ményré kaq efektive.
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Simulon interesin akademik

Njeriu zakonisht preferon té shikojé digka né vend se té lexojé. Vizualizimet e ofruara
nga teknologjité imersive e sidomos VR jané mjaft interesante, ku mund té krijojné
pérvoja qé nuk mund té ndodhin né jetén reale. Késhtu gé studentét ndihen té motivuar
pér té mésuar pérdorimin e tyre.

Rrit angazhimin e studentéve

Me inkorpurimin e aseteve té teknologjive VR dhe AR ka mundési té pérfshihen dhe
té angazhohen studentét, ata mund té flasin pér pervojat brenda realitetit virtual té tyre,
duke sjellé késhtu interaktivitet dhe angazhim produktiv brenda klasés.

Bén mésimin mé argétues, nuk ndjehet si puné

Eksperienca gé ofrojné nuk duket sikur puné, por duket sikur njé loje. Kjo éshté pér
shkak té ambientit gé implementohet (vendosja e kufieve, pérdorimi i pasjeve gé
pérdoren dhe né lojra) dhe vizualizmet mbresélénése gé japin ndjesiné e lojés. Né rast
té tillé kur mésimi béhet mé argétues edhe motivacioni e interesi pér té rritet.

Kursen kohe dhe burime reale

Montimi dhe pérdorimi i teknologjive né klasé shpenzon kohé mé té vogél sesa krijimi
shembull i njé eksperimenti real. Mbi té gjitha ajo lejon kryerjen e ushtrimeve né ¢do
vend dhe né ¢cdo kohé, pastaj lejon péréritje té tyre mé shumé se njé heré duke reduktuar
konsumimin e burimeve reale krahas njé ushtrimi real.

. T& pérshatshém pér aplikim né shumé fusha té arsimit

Sig u thané edhe tek aplikimet e tyre né fushén e arsimimit té larté, dhe njéheré kéto
teknologji jané shumé universale dhe ofrojné benefite té aplikimi né shumé fusha si:
shkenca, biznes, arkitekturé, inxhinieri, aftési komunikimi, mjeksi etj.

Ofron ambient té sigurté

Nése tentohet té zhvillohen ushtrime dhe eksperimente nga teoria né jetén reale, ne i
kanosemi mé shumé rrezigeve potenciale gé mund té ndodhin gjaté implementimit.
Madje disa experimente né kushte normale mund té jené dhe té pamundura pér
implementim. Teknologjité virtuale ofrojné mundésiné e implementimit té
eksperimenteve virtuale né njé ambient real, késhtu dhe mundésohet kryerja e praktikés

né ambient té sigurt klasé apo diku tjetér.
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4.1.1.2 Té metat e pérdorimit té VR dhe AR né klasé

1.

Kufizon kontaktet fizike

Edukimi tradicional bazohet kryesisht né komunikimin né mes té studentéve dhe
mésimdhénésve, kurse teknologjité virtuale jané té kundérta, éshté vetém paisja dhe
pérdoruesi. Mirépo AR éshté e lehté pér tu shpérndaré, ajo vetém se rrit bashképunimin.
Mungesa e fleksibilitetit

Gjaté pérdorimit té softueréve specifik ato funksionojé saktésisht njésoj si jané té
programuar pa ofruar hapsiré pér fleksibilitet ose ndérrim té praktikés. Kjo mungesé
fleksibiliteti mund té jeté njé disavantazh pér shumicén e studentéve, dhe kjo pér shkak
se mund té mungojé aktiviteti.

Funksionaliteti mund té vihet né pyetje

Sikur ¢do softuer té programuar, ai mund té kegfunksionojé dhe aktiviteti mésimor
stopohet derisa té rregullohet paisja. Edhe rregullimi i paisjes mund té jeté i shtrenjté
dhe gjithashtu e papérshtatshme.

Mund té shaktojé vartési dhe efekte anésore fizike

Ekziston mundésia e madhe pér t'i béré pérdoruesit té varur nga bota virtuale. Né thelb
logjika e kétyre teknologjive éshté e njejté sikur e videolojrave dhe éshté paré se sa
shumé vartési krijojné ato. Ekziston gjithashtu njé potencial pér probleme
shéndetésore, si démtime né shikim nése pérdoren pa masé.

Kosto e larté

Kéto teknologji té avancuara kané kosto shumé té larté, sidomos VR dhe njé démtim
mund té kérkojé shpenzime shumé t€ médha. Ndryshe nga VR, AR nuk kérkon pasje
speciale, ajo mund té gaset mé e tjeshta pérmes njé telefoni té menqur apo tableti, andaj
kjo kosto mund té jeté mé e pérshtatshme dhe mbi té gjitha ka shpresé gé me avansimin

dhe rritjen e konkurencés, té zvogélohet dhe kostoja e tyre.

4.2 Hapésira pér implementimin e VR dhe AR né arsim

Teknologjia e realitetit virtual dhe té shtuar po depérton ngadalé né botén e arsimit, si

mjet pér trajnimin e mésuesve dhe té studentéve. Megjithaté, shumé edukatoré dhe
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prindér kané gené gjithmoné té kujdesshém né géshtjen e aplikimit té tyre, vecanérisht
pér shkak se nuk kishte kérkime té mjaftueshme pér efektet e teknologjisé sé tillé.

- Atéhergé, sa jemi pérgjithésisht té gatshém né implementimin dhe futjen e tyre né

arsim?

Duke marré parasyshé raportet nga pytésorét ndér vitesh, mendimet dhe vlerat mbi kéto
teknologji po ndryshojné. ‘Speak Up’, e cila éshté njé marké e regjistruar e ‘Project
Tomorrow’ punoi njé projekt t&€ bazuar né€ pytésor pér statusin e pérdorimit t€ VR dhe
AR né arsim, informatat e té cilit mbledhi qé nga Tetori i viti 2016 deri mé Janar 2017
[36]. Ky projekt pérfshiu pérgjigje nga 38mijé mésimédhénés, ku vetém 5% e mésuesve
kané raportuar se pérdorin VR dhe AR né klasé gjaté vitit 2016. Kjo pérgindje ndryshon
né 9% pér arsim té larté dhe 11% né institucione té larta té shkencés/teknologjisé. Ata
nxjerrén raport se sa do té donin té ndryshonin kéto pérgindje pér té pasur VR dhe AR

né klasa, duke pérfshiré pérgjigje nga mésimdhénésit, studentét e prindérit.

Do té donin té Studentét
shihnin né Klasa 6-8 Klasa 9-12 Mésimdhénésit Prindérit
shkolla
Aplikacione té 33% 26% 13% 12%
AR
Eksperienca té 47% 33% 23% 17%

VR
Tabela 3. Gatshméria e pérdorimit t&é VR DHE AR né shkolla (sipas kategorive té ndryshme, 2016-2017)

Sipas pérgjigjeve prindérit jané specifikisht té shqetésuar pér efektet e mundshme
negative sidomos pér nxénésit mé té vegjél, duke marré parasysh dhe té metat potenciale
té renditura mé sipér. Mirépo ndér vitesh entuziazmi rreth pérdorimit té teknologjive
VR dhe AR si mjete edukative éshté né rritje né mes té studentéve dhe edukatoréve dhe
prindérve.

ITIF [37] né njé publikim nga Ellysse D. liston raporte nga pytésoré té ndryshém ndér
vitesh:

- 2016: Samsung né njé pytésoré té punuar nga 20 Maj — 2 Qershor 2016 [38] me

pjesémarrje t¢ mé shumé se 1,000 mésues té K-12 né SHBA zbuloi se 93% e
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mésuesve do té ishin té ngazéllyer pér té pérdorur VR né klasé dhe 83% thoné se
VR mund té ndihmojé né pérmirésimin e rezultateve té té nxénit.

- 2017: Né njé raport nga kompanité e pérmbajtjes digjitale dhe rrjeti akademik
DigiLitEY, 70% e fémijéve amerikané 8 - 15 vjec¢ dhe 64% e prindérve shprehén
interes pér pérvojat VR. [39]

- 2018: Né njé studimin nga Common Sense Media, 62% e prindérve né pérgjithési
dhe 84% e prindérve gé e kishin pérdorur VR besonin se mund t'u siguronte pérvoja
edukative. [40].

- 2020: Né pytésoré nga Perkins Coie dhe Shogata XR [41], té anketuarit shquejné
arsimin si sektorin e dyté mé t€ mundshém pér t'u ndérhyré nga teknologjité VR
DHE AR né té ardhmen e afért pas kujdesit mjeksoré dhe paisjeve mjeksoré pa
pérfshiré lojrat dhe fushat défruese.

- 2021/2022: Sipas raporteve nga financesonline [42] pér té cilat do té flasim né
kapitullin e ardhéshém, fusha e edukimit renditet e treta si fusha mé e miré dhe mé
e pérshtatshme pér aplikim té VR dhe AR.

Nga té dhénat e mésipérme, aplikimi i VR dhe AR né institucione éshté béré me hapa

né vogél dhe pérgindjet e pérdorimit jané ende té vogla, sidomos pér VR. Por, pavarsisht

brengave té efekteve gé mund té shkaktojé teknologjia né fjale, entuziazmi éshté shumé

i madh dhe pozitiviteti se mjetet mund té sjellin pérparim né mésimdhénje éshté rritur

ndér vite. Autorja e librit “Learning Transported” Jaime Donally, né librin e saj trajton

frikén dhe pengesat e integrimit té teknologjive imeversive dhe synon t'i sjellé zbatimin

e kétyre teknologjive nga ana e mésimdhénésve. Ajo né njé intervisté me Education

Week Teacher tregon se pérdorimin e kétyre teknologjive e pengon mungesa e

informimit, sepse né shumicén e klaséve tani kané paisjet mé té thjeshta (si laptopé,

celularé, PC) pér aplikimin e teknologjisé. Pér kété arsye, né vijim do té ndahen disa
kushte gé duhet té merren parasysh para integrimit té teknologjive imersive né klasé dhe
disa aplikacione té thjeshta gé mund té jené shume té dobishém gjaté zhvillimit té

klaséve.
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4.2.1 Parakushtet e implementit té¢ VR dhe AR né ambiente mésimore

Té thénat e J. Donally mbi mungesén e informimit jané mbase shumé té sakta. Para

inkoruprimit té teknologjive imersive né njé klasé éshté shumé me réndési trajnimi i

veté mésimdhénésve mbi pérdorimin e teknologjisé dhe njohjen e té gjithé faktoréve gé

mund té sjellin efekte pozitive ose negative.

Né internet kemi me mijéra burime té hapura té cilat mund té shfrytézohen né klasa,

mirépo para pérdorimit éshté me réndési té veganté cakti i géllimeve e kushteve té tjera

dhe té zgjedhim softueré sa mé té pérshatshém e zbatueshém.

Pervojat paraprake tregojné se duhet t€ merren parasysh disa opsione para sa té filloni

implementimin e paisjeve:

Caktoni géllime paraprake: fillimisht zgjedhni objektivat e pérdorimit té
teknologjisé duke shikuar pérshatshmériné e softuerit apo mjetit me géllimin e
vendosur.

Zgjedh platforma gé jané té pérshatshme pér moshén e studentéve

Pérdorni platforma qé ofrojné hapsiré pér fleksibilitet: si disadavntazh i
teknologjive té tilla gé ofrojné aq sa jané té programuara, mundohuni té zgjedhni
softueré gé japin hapésira pér fleksibilitet. Né kété ményré studentét mund té
shfagin dhe kreativitetin e tyre.

Bashképunimi me studenté dhe mbikqgyrja e tyre jané té doemosdoshme
Vendos kufi dhe gjej balancé kohoré: duke marré parasysh efektet anésore fizike
dhe varésité gé mund té shkaktojné paisjet, duhet te vendosen kufi kohoré té
pérdorimit té paisjeve né ményré gé nxénésit t&€ mos humbin né realitete virtuale.
Sigurimi i mjedisit mésimor: pérdorimi i paisjeve té tilla ofron njé ambient té
sigurté, por gjaté pérdorimit té VR, prezenca yné kontrollohet plotésisht nga
paisja. Andaj duhet té rregullojmé mjedisin ku punojmé duke larguar objekté gé

mund té shkaktojné ndonjé rrezik potencial.

Kérkesat e organizmit té njé ambienti me VR dhe AR
Ambientet né té cilat implementohet teknologjité VR dhe AR nuk jané té njéjta.

Pérderisa ambientet né té cilat aplikohet VR jané plotésisht digjitale, ambientet né AR
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jané vetém mbivendosje. Né té njéjtén kohé dhe paisjet té& pérdorin pér kofigurim nuk
jané plotésisht té njéjta.
Pér konfigurim minimal t& AR duhet té pérfshijé:
= Lidhje interneti
= Pajisjet pér aplikim té AR (p.sh. telefon i mencur ose tabletét)
= Aplikacion i pérshatshém me plan-programin
= Shénuesit/Shkrepsit varésisht nga aplikacioni (imazhe, objekte, veprime, apo
ambienti) né té cilén zhvillohet AR
Pér konfigurim minimal t€ VR duhet té pérfshijé:
= Lidhje interneti (mund té punojé dhe pa internet nése shkarkohet pérmbajtja)
= Kompluter me kérkesa té vecanta vartésisht nga paisja VR (vartésisht nga paisja
mund té pérdoret dhe me celular apo konsolg)
= Aplikacion i pérshatshém me plan-programin

= Headset (syze, dorezat)

4.2.2 Aplikacione pér pérdorim

Pérdor aplikacione té VR dhe AR pér té sjellé né jeté e koncepte shkencore:
= MERGE Cube: éshté AR aplikacion ku ju mund té kthejné kubin holografik né

shuméllojshméri objektesh si: sistemin diellor, mund té shihni shtresat e Tokés,
ciklin jetésor té njé fluture etj. Njéashtu JigSpace éshté njé prezantim 3D i paré
vizualisht né VR ose AR, ku ofron pérvoja té tilla.

= Big Bang AR: mundéson té “udhétoni mbrapa 13.8 miliardé vjet dhe shikoni

formimin e universit” pér mésuar teorimé Big Bang. 3DBear kombinon AR, VR,
foto 360 gradé, skanim dhe printim 3D pér té pérmirésuar mésimin né distancé dhe
personalisht.
Astronomi:

= SkyView lejon té eksplorojni universin (yjet, yjésité, planetét, satelitét) duke
pérdorur mbivendosjet AR né giellin e natés, pastaj pérmes Star Walk mund té

shohim dhe identifikojné gjithashtu yjésité dhe té mésojné rreth fakteve interesante
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https://mergeedu.com/cube
https://jig.space/
https://3dbear.io/
https://starwalk.space/en

té astronomisé dhe statistikave ditore. Exoplanet ofron njé katalog interaktiv té
planetéve té njohur gé rrotullohen rreth yjeve né Rrugén e Quméshtit.
Mjeksi:

= Microsoft HoloLens aplikacion i VR dhe AR, ku studentét dhe mjekét e mjekésisé

té mésojné. Ata mund té ecin brenda pérbérésve té trupit té njeriut pér té kuptuar
anatominé dhe pér té mésuar se si té trajtojné kushte té ndryshme, pastaj Atlas of

Human Anatomy 2022, Holo-Human dhe Visible Body jané aplikacione t& AR gé

ofrojné modele 3D dhe simulime té anatomisé njerézore pér té kuptuar se si

funksionon trupi i njeriut. Pérmes 4D Interactive Anatomy studentét mund té

testojné njohurité e tyre né kété aplikacion 4D té anatomisé interaktive.

= Touch Surgery mjekét dhe kirurgét mund ta pérdorin kété aplikacion pér t'u

pérgatitur pér rastet kirurgjikale dhe pér té mésuar rreth procedurave té ndryshme.
Bilogji:

= Froggipedia i lejon studentét té eksplorojné organet e brendshme té bretkosés
népérmjet teknologjisé AR, kurse VR Frog Dissection éshté aplikacion VR, ku

lejon té studiojno anatominé e njé bretkose pérmes diseksionit virtual.

= LifeLiQe: mund té pérdoret pér té ekzaminuar modele 3D té biméve, kafshéve dhe
vecorive gjeografike dhe pérfshin shumé plane mésimore, gé mbulojné tema si
sistemi i garkullimit té gjakut dhe cikli i ujit, pastaj Plantale éshté aplikacion
interaktiv AR pérmes sé cilit tudioni udhétimin jetésor té njé bime dhe anatominé

e biméve.

Udhéto pér té mésuar kulturé e histori:

= 1943 Berlin Blitz in 360°: pérdor pamjet e jetés reale nga njé bastisje nate e

Gjermanisé naziste pér t'i ndinmuar studentét té kuptojné se si ishte té jetosh njé
ngjarje historike té réndésishme.

= Google Expeditions: ofron aplikacione né formé té lojés pér té mésuar art e

kulturé, apo pér té béré udhétime (mbi 1000 turneve té VR dhe 100 turneve té
AR).
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VR Museum of Fine Art i lejon pérdoruesit t& shohin nga afér pikturat dhe

skulpturat e klasit botéror, ndérsa Boulevard AR sjell né jeté veprat e artit nga
Galeria Kombétare e Portreteve pér té ofruar njé pérvojé té stilit muzeal nga
kudo pérmes AR.

Discribeegypt: ndihmon kuptimin e kulturés sé vjetér Egjiptiane duke lejuar
ndérveprimin me artefakte té lashta egjiptiane.

Mondly: ofrojn njé pérvojé gjithépérfshirése t€ mésimit té gjuhés duke ofruar
vizualizime té objekteve nga jeta reale dhe mund té keni biseda reale me njeréz

té vérteté.

Pérdor aplikacione duke I&né hapsiré studentéve pér kreativitet:

VR Quest: aplikacion i VR, ku lejon studentét té pérdoring kreativitetin e tyre
pér t€ krijojuar njé boté. Ata mund té shtojné “quests” ku ju ndihmon ne fusha
si matemaika, gjuha etj.

Blocks: ky aplikacion i VR éshté i pérshtatshém sidomos pér dizajnim, ku ju
mund té krijoni modele 3D.

CoSpaces Edu: mbéshtetet nga VR dhe AR, studentét mund té praktikojné
funksionimin ekzekutiv, logjikén e kodimit dhe pérséritjen nga procesi i krijimit.
Tynker: aplikacion i AR, ku né ményra argétuese femijét e moshave 5-18 mund
té mésojné programimin, mund té ju ndihmojé pér té zhvilluar aftésité e zgjidhjes

sé problemeve dhe té menduarit kritik.

Secili nga kéto aplikacione né vete ndajné pérvoja té ndryshme, ato vetém se jané té

perdorura paraprakisht dhe efektivisht mund té ndihmojné né zhvillimin procesit

mésimor.
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5 E ARDHMJA E VR DHE AR SI ASISTENT NE PROCESIN E
TE MESUARIT

Tanimé populariteti i VR dhe AR éshté rritur, sa qé eshté e véshtiré té gjesh diké gé nuk
ka dégjuar kurré pér kéto teknologji. Impakti i tyre po e ndryshon ményrén e
funksionimit té bizneseve, po revulucionizon té mésuarit duke e béré shumé
gjithépérfshirés. Sipas raportit té muajit Mars, 2022 nga Statista, tregu global i VR dhe
AR pritet té arrijé né 296.9 miliardé dollaré amerikané né 2024, kurse VR né arsim do
té jeté njé industri prej 700 milioné dollarésh deri né vitin 2025, gé duket shumé
premtuese. [71]

VR dhe AR funksionojné miré né arsim. Statistika nga Finances Online pér VR dhe AR

gjaté viteve 2021/2022, rendité fushén e edukimit né vendin e treté me 41% si fusha mé
e pérshatshme dhe pér té cilén do ishin té dobishme teknologjité né fjale. [42] Raporti
Newzoo pér vitin 2019 shkruan se 10% né mesin e aplikacioneve té shkarkuara né Apple
Store, i bashkangjiten aplikacioneve AR né edukim. [42.b] Figura 7 prezanton projektin
nga Perkins Coie [41], ku edukimi renditet e dyta pas kujdesit mjeksor si fushat mé té

ndérhyra nga teknologjité imersive.

Sectors That Have the Most Disruption by Immersive Technologies in 2021

(outside of gaming and entertainment)
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Figura 6. Sektorét mé té ndérhyré nga VR DHE AR

Artikulli [72] liston se aplikacionet kryesore t& AR né tregun e trajnimit dhe arsimit

jané: Google Expeditions, zSpace, Magic Leap, Alchemy VR, Unimersiv, GAMOOZ,
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Meta Company, DAQRI, InGage, Popar, Chromville, VironIT, HQSoftware, INDE,
Augment, Metagram, Fishermen Labs, Program-Ace, Apptension, Craftars. Kurse né
tregun e arsimit me VR jané Google, Microsoft Corporation, Facebook Technologies
LLC, IBM Corporation, HTC Corporation, Unimersiv, Samsung, Lenovo Group
Limited, Sony Corporation, Alchemy Immersive, Avantis Systems Ltd, Veative Labs
Pvt. [73]

Studimet pér VR dhe AR jané rritur sidomos pas vitit 2016 gé njihet edhe si viti i VR.
Studimi [74] mbledh 1977 artikuj té 15 viteve, nga viti 2005-2019, me géllim té
analizmit té trendit kérkimoré mbi géndrueshmériné e AR né edukim. Ky punim thekson
se studimet ishin rritur sidomos né tri vitet e fundit me publikimin e 1119 artikujve.
Edhe né institucione té arsimit ka rritje né vendosjen e VR dhe AR. Derisa né artikujt e
viteve 2016 jané té raportuara se vetém 2-5% té kolegjeve pérdorin VR dhe AR, né vitet
e fundit kéto shifra jané rritur né 15%. Andaj, shkollat dhe kolegjet po krijojné
infrastrukturé pér aplikimin e kétyre teknologjive.

Né aplikimet e sé ardhmés me VR dhe AR duhet té sigurohet pérmbajtje dhe fonde.
Derisa kompanité private mund t’i krijojné burimet e nevojshme, edukatorét dhe ofruesit
e trajnimit shpesh kérkojné fonde, gé duhet siguruar pérmes institucioneve shtetérore.
Pérfitimet nga VR dhe AR jané shumé mé té médha se kostot, sidomos gé me kalimin e

kohés, ndérsa mé shumé kompany hyjné ne ndértimin e tyre, kostoja do té bie.

Me stilet e ndryshme té mundéshme te mésimit si: verbal, vizual, dégjimor, Kinestetik(i
pérfshiré né aktivitet), etj. né bazé té sé cilave jané té ndéruara VR dhe AR,
mésimdhénésit i gézohen njé té ardhme me VR dhe AR né arsim. Kéta asistent té
mésimit do ta lehtésojné procesin e té nxénit, do e modernizojné, demokratizojné até

dhe t’i rrisin interesat kérkues té nxénésve duke e paré mésimin shumé té dobishém.
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PERFUNDIM

Zhvillimet e teknologjisé kané béré njé ndryshim té madh né shogériné bashkékohore,
duke transformuar arsimin dhe trajnimin tradicional. Kéto zhvillime teknologjike kané
gené faktoré ndikues gé procesi mésimor té modernizohet. Modernizimi i procesit
mésimor rrité produktivitetin dhe me evulimin e teknologjive VR & AR éshté né
pérfitim fusha e edukimit sé bashku me té gjitha fushat e tjera ku kéto teknologji kané
gjetur aplikim. Zhvillimi dhe pérdorimi VR & AR pér té fugizuar té mésuarit éshté ndér
eventet mé emocionuese né arsimin e viteve té fundit.

Ato né ményré té vecanté kané gené té mirépritura né pérmirésimin e arsimit tradicional,
sidomos me karakteristikat gé posedojné. Teknologjité e tilla u lejojné pérdoruesve té
ndérveprojné me mjedise té simuluara, madje VR mundéson edhe hyrje vizuale,
dégjimore e prekése. VR & AR rrisin angazhimin e studentéve, rrisin motivacionin dhe
u ndihmon shumé né kujtesén afatgjate, gé i bén ato pjesé té réndésishme né procesin
mésimor bashkékohoré.

Studime pér institucione té arsimit té ulét dhe té larté tani pérmbajné pérvoja paraprake
me teknologjité né fjalé. Ata kané arrité qé né ményré té suksesshém té ndértojné
aplikacione me pérmbajtje edukative duke shfrytézuar tiparet e teknologjive imersive
dhe kané aplikuar pérmbajtjet e tilla né fusha té ndryshme té mésimdhénies si shkencg,
teknologji, inxhinieri, matematiké, mjeksi etj.
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