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Abstrakt

Videolojérat jané béré njé formé argétimi e pérditshme dhe shumé e pérhapur te nxénésit.
Pérdorimi i tyre é&shté rritur né ményré té vazhdueshme. Sipas disa hulumtimeve,
mesatarisht, nxénésit luajné videolojéra deri né dy oré né dité, kurse njé pérgindje e
konsiderueshme e tyre shprehen se luajné katér ose mé shumé oré né dité.

Hulumtimi éshté sasior dhe cilésor. Qéllimi i hulumtimit éshté vlerésimi i ndikimit té
videolojérave né sjelljen dhe suksesin e nxénésve né shkollg, sipas perceptimit té veté
nxénésve dhe prindérve té tyre, si dhe opinionet e tyre lidhur me shpeshtésiné e pérdorimit,
mbikéqyrjen, pérmbajtjen e lojérave gé ata luajné dhe kohén gé kalojné duke luajtur né
pajisjet gé posedojné, apo edhe online. Popullacionin e pérbéjné nxénésit e klasave 8 dhe
9, sepse, sipas studimeve té shumta, rezulton se kjo grupmoshé shpenzon mé sé tepérmi kohé
duke luajtur me videolojéra Instrumentet gé jané pérdorur pér mbledhjen e té dhénave jané
pyetésori pér nxénés dhe pyetésori pér prindér.

Sipas té dhénave nga hulumtimi, nxénésit né pérgjithési kané nénvlerésuar kohén e kaluar
duke luajtur videolojéra dhe mohuar ndikimin e tyre né suksesin e arritur né shkollé. Pjesa
dérmuese e tyre mendon se té luajturit me videolojéra nuk ndikon fare ose ndikon fare pak
né arritjen e rezultateve t€ mira. Rreth 40% e nxénésve mendojné se videolojérat e
dhunshme kontribuojné né sjelljen agresive te nxénésit, kurse nése fémijét tashmé kané
sjellje agresive, lojérat e dhunshme mund té shtojné edhe mé tepér kété agresivitet.

Ndikimi i video lojérave t& dhunshme né sjelljen agresive, sipas prindérve, éshté dyfish mé
i madh krahasuar me fémijét e tyre. 80.9% e prindérve kané deklaruar se videolojérat e
dhunshme, gé shfaqin luftime dhe shkatérrime té botés reale, mund t’i shtyjné né sjellje
agresive, kurse 13.8% mendojné se lojérat e dhunshme nuk kané ndikim.

Fjalét celés: videolojéra, pérmbajtja e lojérave, mbikéqyrja e prindit, efektet pozitive,
efektet negative.
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Abstract

Video games have become an everyday form of entertainment and very popular among
students. Their use has increased steadily. According to some studies, on average, students
play video games for up to two hours a day, and a significant percentage of them say they
play four or more hours per day.

The research is quantitative and qualitative. The purpose of the research is to assess the
impact of video games on the behavior and success of students in school, according to the
perception of students themselves and their parents, as well as their opinions about the
frequency of use, supervision, content of games they play and time spend playing on the
devices they own, or even online. The population consists of students in grades 8 and 9,
because, according to numerous studies, it turns out that this age group spends most of the
time playing video games. The instruments used for data collection are a questionnaire for
students and a questionnaire for parents.

According to research data, students generally underestimate the time spent playing video
games and deny their impact on school achievement.

Most of them think that playing video games does not affect the achievement of good results
atall. About 40% of students think that violent video games contribute to aggressive student
behavior, and if children already have aggressive behavior, violent games can further
increase this aggressiveness. The impact of violent video games on aggressive behavior,
according to parents, is twice as great compared to their children. 80.9% of parents stated
that violent video games, which show fighting and destruction in the real world, can lead
them to aggressive behavior, while 13.8% think that violent games have no effect.

Keywords: video games, content of games, parental supervision, positive effects, negative
effects.
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Hyrje

Bota e sotme, gé na rrethon, éshté e pérbéré kryesisht nga teknologjia. Pér
njé kohé relativisht té shkurtér, jemi zhytur né botén e televizionit, rrjeteve
sociale, radios, internetit, udhétimeve emocionuese virtuale, teknologjisé 3-
D etj. Por asnjé fushé e teknologjisé nuk éshté béré aq e popullarizuar sa ajo
e videolojérave.

Sipas Anand (2007), vetém né Shtetet e Bashkuara depértimi i videolojérave
né familjet qé kané fémijé qé luajné éshté shumé i madh, me rreth 90 % . Ky
éshté njé nivel rekord, gé vazhdon té rritet. Nxénésit e shkollave t&€ mesme
duket se jané grupi kryesor i lojtaréve, thjesht pér arsye se nuk kané
mbikéqyrje té€ mjaftueshme prindérore (Anand, 2007).

Interneti me shpejtési té larté ka béré t€ mundur gé vitet e fundit té luhen
online dhe té shkarkohen videolojéra menjéheré e shumé prej tyre me
pagesé. Shitja e tyre éshté shndérruar né njé biznes shumé fitimprurés, té
vlerésuar prej 29 miliardé dollarésh né 2005 (Wong, 2006).

Ashtu si ¢do risi tjetér né shoqgéri, edhe futja e videolojérave solli pyetjen
"Cilat jané efektet ose pasojat negative?". Efektet e mundshme té televizionit
té dhunshém, vitet e fundit, kané térhequr shumé vémendjen (Gentile
&Walsh, 2002). Funk (2005) ka raportuar qé 53% e lojérave té luajtura nga
fémijét e klasés sé paré deri né té tretén pérmbajné dhuné dhe ky ekspozim
ndaj dhunés mund té ¢ojé né rezultate problematike té shéndetit mendor
(Blake & Hamrin, 2007).

Konteksti teorik

Videolojérat jané béré njé formé argétimi tepér popullor dhe i pérhapur.
Pérdorimi i tyre éshté rritur né ményré té géndrueshme me kalimin e kohés
(Rideout, Foehr, & Roberts, 2010) dhe sot 9 nga 10 fémijé dhe adoleshenté
amerikané luajné videolojéra (Gentile, 2009; Gentile & Walsh, 2002).
Mesatarisht, té rinjté luajné pér dy oré né dité videolojéra. Sidogofté, njé
pérgindje e konsiderueshme e tyre raportojné té luajné katér ose mé shumé
oré né dité (Bailey, West, & Anderson, 2010). Ky fakt, gé njé numér kaq i
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madh i fémijéve dhe adoleshentéve luajné shpesh videolojéra, bén qé té
kuptuarit e efekteve té lojérave te lojtarét &shté i réndésishém pér hulumtim.

Popullariteti né rritje i videolojérave ka sjellé njé shpérthim hulumtimesh
mbi efektet e tyre (Barlett, Anderson, & Swing, 2009). Literatura gjithnjé e
mé e madhe kérkimore mbi kété temé tregon né ményré té vazhdueshme se
efektet e videolojérave nuk jané té paréndésishme. Efektet domethénése té
tyre gjenden né njé gamé té gjeré fushash (Anderson, Gentile, & Dill, 2012).
Disa nga kéto efekte jané hulumtuar gjerésisht dhe jané vértetuar miré, si¢
jané efektet e lojérave té dhunshme né agresivitet (Anderson & Dill, 2000).
Hulumtimet e fundit kané nxjerré né shesh njé numér pasojash té tjera
pozitive dhe negative té luajtjes sé videolojérave, si¢ jané efektet e dobishme
té lojérave pro sociale (Greitemeyer & Osswald, 2010), efektet pozitive té
lojérave aksion né aftésité vizuale-hapésinore (Green & Bavelier, 2007),
efektet e démshme té lojérave té shpejta né aftésité njohése (Bailey, West
and Anderson, 2010) dhe fenomeni i varésisé nga videolojérat (Gentile et
al., 2011).

Rezultatet e njé studimi tregojné se 90% e fémijéve té moshés 9-13 vjec
luajné videolojéra. Gunter (1997/2008) shprehet se fémijét né moshén 6-11
dhe 12-17 vjec pérbéjné numrin mé té madh té lojtaréve. Térhegja dhe ¢cmimi
i liré i lojérave kompjuterike nga njéra ané dhe dobésia e planifikimit pér té
kaluar kohén e liré, si dhe mungesa e kulturés, objekteve rekreative dhe
sportive, jané faktorét gé rrisin déshirén e fémijéve dhe adoleshentéve pér
lojéra kompjuterike. Me gjithé shgetésimet, disa studiues besojné se kéto
lojéra jané té dobishme pér té mésuarit dhe duhet pérdorur. Lojérat edukative
pérdoren pér mésimdhénie, praktikim, mésimnxénie, matjen e njohurive dhe
zhvillimin e aftésive. Duke pérdorur ato, fémija zhvillon puné interaktive,
rrit kureshtjen, zhvillon ndihmén e ndérsjellé, krijon shprehité e punés
individuale dhe né grup. Njé numér i madh i portaleve né internet ofrojné
mundési pér lojéra kompjuterike népér fusha té ndryshme mésimore, duke u
dhéné nxénésve mundésiné pér té zhvilluar aftési dhe njohuri né shumicén e
Iéndéve mésimore. Lojérat kompjuterike cilésore jané té dizajnuara pér té
simuluar situatat né shkollé (ushtrime, pyetje, zgjidhje problemi). Sipas
Kebritchi et al., (2008), mésimdhénésit né kopshte, né shkolla, né
universitete, pastaj né ushtri, né mjekési dhe né spitale, duhet té pérdorin
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lojérat pér té rritur té nxénit (t& mésuarit), si: a) praktika pérdoret né vend té
shpjegimit, b) videolojérat té japin kénagési dhe motivim personal, c)
prezantohen aftési dhe stile t¢ ndryshme té t€ mésuarit, d) pérmirésohen
shkathtésité etj. (Charles & McAlister, 2004; Holland, Jenkins & Squire,
2002). Sipas Pernsky (2001, cituar né Kebritchi et al., 2008), lojérat
kompjuterike mund té krijojné kulturé té re té té mésuarit.

Videolojérat shogérohen me efekte pérfituese, sic jané funksionet njohése té
pérmirésuara, p.sh. vendimmarrje e shpejté (Green et al., 2010; Bavelier et
al., 2012), fleksibiliteti kognitiv (Colzato et al., 2010), dhe rritja e
pérgendrimit (Green and Bavelier, 2003); megjithaté ato mund té kené efekt
negativ nése promovojné sjellje agresive (Anderson, 2004; Anderson et al.,
2010). Shgetésimet pér efektet e mundshme negative té videolojérave mund
t'u atribuohen videolojérave té dhunshme. Karen Ritchie (2006, cituar né
Delaunay, A. 2012) shpjegon se truri i njeriut vazhdon té zhvillohet deri né
moshén 15-vjecare. Sipas saj, dhuna qé pérmbajné videolojérat ndikon né
zhvillimin e té rinjve dhe do t'i béjé ata mé agresivé. Lojtari nuk éshté njé
déshmitar i thjeshté i dhunés, ai merr pjesé drejtpérdrejt né té, duke
kontrolluar lévizjet e heroit té tij.

Edhe pse studime té shumta mbéshtesin pretendimin se videolojérat e
dhunshme ndikojné negativisht né géndrimet dhe sjelljet e adoleshentéve
(Fraser et al., 2012; Siyez dhe Baran, 2017), ka edhe studime né té cilat nuk
manifestohen kéto pretendime (Adachi dhe Willoughby, 2011). Prandaj,
debati mbi efektet e mundshme té dobishme, kundrejt efekteve anésore
(negative) té videolojérave té dhunshme, mbetet i diskutueshém.

Pyetjet hulumtuese

Qéllimi i hulumtimit éshté vlerésimi i ndikimit té videolojérave né sjelljen
dhe suksesin e nxénésve né shkollé, sipas perceptimit té veté nxénésve dhe
prindérve té tyre, si dhe opinionet e tyre lidhur me shpeshtésiné e pérdorimit,
mbikéqyrjen, pérmbajtjen e lojérave gé ata luajné dhe kohén gé kalojné duke
luajtur né pajisjet gé posedojné, apo edhe online.
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Pérmes hulumtimit synojmé té japim pérgjigje né pyetjet:

1. Cfaré ndikimi kané videolojérat né sjelljen dhe suksesin e nxénésve
né shkoll&?

2. Cfaré éshté pérmbajtja e videolojérave gé luajné nxénésit?

3. Cilat jané dallimet mes nxénésve té vendbanimeve rurale dhe
urbane né pérdorimin e videolojérave?

4. Cili éshté géndrimi i prindérve pér videolojéra?

METODOLOGJIIA
Modeli i hulumtimit

Pér té arritur géllimin dhe objektivat e hulumtimit, jané pérdorur metoda dhe
instrumente gé mundésuan té sigurohen té dhéna sasiore dhe cilésore, né
ndérlidhje me pyetjet kérkimore pér marrjen e perceptimeve nga nxénésit dhe
prindérit pér ndikimin e videolojérave né sjellje dhe sukses, kohén e kaluar
né lojéra, pérmbajtjen e lojérave, géndrimet e prindérve dhe mbikéqgyrjen
prindérore.

Pérpunimi i té dhénave cilésore, t&¢ mbledhura nga pyetjet e hapura né
pyetésoré, éshté béré duke béré nxjerrjen e temave dhe pérshkrimin e tyre.
Kjo gasje mundésoi gé problemet e ngritura té klasifikohen, té interpretohen
dhe té pérshkruhen né kategori tematike dhe té lidhen me pyetjet kérkimore,
né bazé té sé cilave pastaj jané nxjerré edhe konkluzione nga hulumtimi dhe
rekomandimet se si té veprohet né té ardhmen.

Popullacioni dhe mostra

Popullacioni i hulumtimit pérbéhet nga nxénésit dhe prindérit. Nga ky
popullacion éshté zgjedhur mostra e hulumtimit nga rajoni i Prishtinés, mé
saktésisht 14 shkolla té mesme té uléta, té vendbanimeve urbane dhe rurale.
Nxénésit e pérzgjedhur (gjithsej 312 nxénés) jané nga klasat e 8-ta dhe té 9-
ta, té zgjedhur né ményré rastésore. Mostrén e prindérve e pérbejné 195
prindér té nxénésve té anketuar né shkollat pérkatése, pra njé mostér prej
gjithsej 507 respondentésh.
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Instrumentet dhe metodat

Anketimi éshté realizuar pérmes pyetésoréve pér anketim. Jané hartuar dy
lloj pyetésorésh: pér nxénés dhe pér prindér. Pyetjet jané té tipit t& mbyllur,
por ka edhe té tipit té hapur, te té dy llojet e pyetésoréve. Shumica e pyetjeve
té tipit t¢ mbyllur kané vetém nga njé alternativé, kurse té tjerat mé shumé
alternativa. Disa nga pyetjet e pyetésoréve pér nxénés dhe prindér jané té
njéjta, me géllim té krahasimit té perceptimeve, géndrimeve dhe reagimeve
té tyre pér té njéjtin problem.

Procedura e mbledhjes sé té dhénave

Né fazén e paré jané mbledhur té dhénat pérmes hulumtimit kabinetik, té
cilat jané shqyrtuar, analizuar dhe krahasuar. Né fazén e dyté jané pérgatitur
instrumentet e hulumtimit, éshté béré pilotimi i tyre né njé shkollé dhe pas
ndryshimeve dhe plotésimeve té nevojshme, hulumtimi éshté realizuar né
terren me mbledhjen e té dhénave pérmes pyetésoréve. Plotésimi i
pyetésoréve pér nxénés éshté béré gjaté njé ore mésimore né prani té
anketuesit, pas sqarimeve té nevojshme, pér arsyet dhe géllimin e realizimit
té kétij hulumtimi, duke iu pérkujtuar atyre se pyetésori éshté anonim dhe
shérben vetém pér géllim studimi.

Prindérve u éshté dérguar pyetésori pérmes fémijéve té tyre. Pyetésorin e
plotésuar nga prindi dhe t& mbyllur né pliko, ata e kané dorézuar te drejtori
i shkollés apo kujdestari i klasés, i cili pastaj e ka pércjellé te hulumtuesi.

Procedura e analizés sé té dhénave

Té dhénat sasiore jané analizuar pérmes metodés statistikore, pérmes SPSS-
it, dhe jané paraqgitur né ményré grafike e tabelare. Té dhénat cilésore, té
mbledhura nga pyetjet e hapura, jané analizuar duke interpretuar dhe grupuar
pérgjigjet pér cdo pyetje, té cilat pastaj jané interpretuar né ményré
pérshkruese.
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REZULTATET E HULUMTIMIT

Né Kkété pjesé té raportit pasqyrohen rezultatet e dala nga pérpunimi i
dhénave té siguruara nga hulumtimi “Videolojérat - njé véshtrim i
perceptimeve té nxénésve dhe prindérve”.

Rezultatet nga pjesémarrésit e pérfshiré né hulumtim jané paraqitur té
sistemuara né pjeseé, té cilat paragesin perceptimet e nxénésve dhe prindérve
pér ndikimin e videolojérave né sjellje dhe sukses, kohén e kaluar né lojéra,
pérmbajtjen e lojérave, géndrimet e prindérve dhe mbikéqyrjen prindérore.

Nxénésit e pérzgjedhur pér kété hulumtim jané nga klasat e 8-ta dhe té 9-ta.
Shprehur né pérgindje, 56.7% jané nxénés té klasés sé 8-té, kurse 43.3% té
klasés sé 9-té. 57.7% prej tyre jané nga vendbanimet rurale, kurse 43.7% nga
ato urbane. Referuar gjinisé sé nxénésve, 54.2% i takojné gjinisé
mashkullore, kurse 45.2% gjinisé femérore.

Mostrén e prindérve e pérbejné 195 prindér té nxénésve té anketuar né
shkollat pérkatése, prej tyre 38.7% jané nga vendbanime urbane, kurse
61.3% nga ato rurale. Pérkatésia gjinore e prindérve té anketuar éshté
pothuajse e barabarté -50.3% me 48.7% né favor té gjinisé femérore. Sa i
pérket arsimimit té prindérve, 30.8% prej tyre jané me kualifikim té larté,
40.0% me até té mesém, kurse 29.2% prej tyre me arsim fillor. Nga kéta
prindér, 62.8% jané té punésuar, kurse 37.2% té papuné.

Perceptimet e nxénésve dhe prindérve

Neé ditét e sotme nxénésit pérdorues té internetit pérdorin kompjuterin si mjet
komunikimi pér té géndruar né kontakt me té tjerét, si njé mjet argétimi pér
kalimin e kohés sé liré, duke dégjuar muziké, shikuar filma apo luajtur
videolojéra dhe si mjet edukimi, si burim informacioni pér detyrat e shkollés,
duke iu konsumuar njé pjesé té madhe té kohés.

Lidhur me até se sa shpesh gjaté javés luajné nxénésit dhe sa kohé géndrojné
para kompjuteréve, konzolave apo telefonave, duke luajtur videolojéra, nga
hulumtimi rezulton se 39% prej tyre luajné njé deri dy heré né javé, 29% 3-

6 heré né javé, kurse 26% e béjné kété cdo dité. Numri mé i madh i tyre, mé
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saktésisht 65.6%, kété e bén 1-2 oré gjaté dités, kurse 17.7% kalojné 3-4 oré
gjaté dités duke luajtur.

1-2 oré 856
55.7
3-4 oré 177
20.6
5-6 oré - 3.9
L 88

Aspak 119
12.9

B Nxénésit M Prindérit

Grafiku 1. Koha e kaluar duke luajtur, sipas nxénésve dhe sipas prindérve

Gati gjysma e nxénésve té anketuar kané deklaruar se jané nxitur té luajné
videolojéra nga shokét, kurse pjesa tjetér nga kureshtja dhe uebfaget e
lojérave.

Nga pérgjigjet e prindérve rreth frekuencés dhe kohés sé kaluar duke luajtur
videolojéra, rezulton se 35.1% té fémijéve té tyre luajné njé deri dy heré né
javé, kurse 27.35% - 3-6 heré né javé, kurse 23.7% se kété e béjné c¢do dité.
Sipas prindérve, koha e kaluar e fémijéve té tyre duke luajtur videolojéra
éshté dicka mé e ulét se shkalla e pérgindjes nga pérgjigjet e
fémijéve/nxénésve. Sa i pérket kohés sé kaluar duke luajtur video lojéra,
ekziston dallim i theksuar sipas vendbanimit. 78.03% té nxénésve nga
vendbanimet urbane kalojné 1 deri 2 oré duke luajtur, kurse 12.88% e béjné
kété 3 deri 4 oré né dité. Nga ana tjetér, 59.76% e nxénésve nga vendbanimet
rurale, luajné 1 deri 2 oré, kurse 22.49% 3 deri 4 oré. Tabela ne vazhdim
paraget kéto dallime.
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Tabela 1. Dallimet fshat-qytet né kalimin e kohés duke luajtur

Fshat Qytet
N % N %
1-2 oré 101 59.76 103 78.03
3-4 oré 38 22.49 17 12.88
5-6 oré 3 1.78 2 1.52
Aspak 27 15.98 10 7.58

Interneti ofron informata dhe mundési t€ pafundme pér t€ mésuar dhe pér t’u
argétuar. Pérdorimi 1 tij éshté béré i lehté dhe i thjeshté. Né jetén e
pérditshme nxénésit béjné njé mori aktivitetesh né internet, varésisht nga
mosha e gjinia. Ata e pérdorin internetin pér biseda né mes tyre, kryesisht
né rrjete sociale, muziké, lojéra dhe blogje. Lojérat né internet jané njé nga
aktivitetet e tyre té preferuara. Kété e mundésojné pajisjet e shumta
teknologjike qé ekzistojné sot. Té dhénat nga hulumtimi tregojné se prej
kétyre pajisjeve nga nxénésit, pér videolojéra, telefoni pérdoret né 83.7% té
rasteve, kurse kompjuteri 15.3%. Konzolat pér lojéra dhe tableti
pérfagésohen me nga 6, pérkatésisht 5%.

Tablet I 5.00%

o

K la (PS3, PS4, Xb , Xbox 360,
onzola ( F ox (?ne ox l 6.00%
Nintendo etj.)

Grafiku 2. Pajisjet qé shfrytézojné nxénésit pér videolojéra sipas nxénésve
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Né pérgjithési, nxénésit e anketuar deklarojné se nuk shpenzojné shumé né
videolojéra, mé saktésisht 88.6% prej tyre. Pjesén mé té madhe té kétyre
shpenzimeve e béjné né blerjen e videolojérave, kurse pér blerjen e pajisjeve
dhe “items”, si dhe pér té luajtur né internetkafe 11.4%. Shumica e nxénésve,
apo 71.8% e tyre, jané pérgjigjur se derisa jané né internet ata luajné me
shokét e tyre, té cilét i njohin personalisht, kurse pjesa tjetér me familjarét,
me shokét té cilét i kané njohur né internet, apo edhe me té huaj.

Nxénésit né pérgjithési e kané nénvlerésuar kohén e kaluar duke luajtur
videolojéra dhe mohuar ndikimin e tyre né suksesin e arritur né shkollé.
Pjesa dérmuese e tyre mendon se té luajturit me videolojéra nuk ndikon fare
ose ndikon shumé pak né arritjen e rezultateve té mira. Vetém 5.9% prej tyre
e pranojné kété ndikim. Edhe né vijimin e shkollés, sipas tyre, videolojérat
kané pasur ndikimin e tyre, por né njé shkallé pak mé té ulét, rreth 5%.

51.2
Aspak
spa 43.8

42.9
- ]
T 43

shume | 5.9
LW 109

B Nxenesit M Prinderit

Grafiku 3. Ndikimi i videolojérave né suksesin e arritur né shkollg, sipas
nxénésve dhe prindérve

Interneti ka njé potencial t€ rénd€sishém pér t’iu siguruar fémijéve dhe t&
rinjve informacion edukativ dhe mund té krahasohet me njé biblioteké té
madhe né shtépi. Depértimi i internetit né shkollé dhe né familje bén té
mundur gé nxénésit té béjné kérkime dhe té marrin té dhéna edukative nga
bibliotekat, uebsajtet, muzeté, galerité dhe burime té tjera informative nga e
gjithé bota.
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Eshté e réndésishme té njohim géllimet e pérdorimit té internetit nga fémijeét,
sepse kjo shérben pér té pasur njé pasqyreé té qarté pér géllimet e pérdorimit
té tij nga fémijét, nése ai pérdoret pér mésim, pér lojéra, pér komunikim
(rrjete sociale, bisedé me telefon etj.), pér té shikuar filma, pér té dégjuar
muziké, apo pér té béré foto. Sipas prindérve té anketuar, rezulton se 36.4%
e pérdorin kompjuterin, tabletin, telefonin apo konzolén pér mésim, nga 14%
pér biseda (messenger, facebook, bisedé me kameré), pér té shikuar video
dhe filma dhe pér té shkarkuar dhe dégjuar muziké, kurse 11% e pérdorin pér
lojéra. Tabela né vazhdim paraget mé né detaje géllimin dhe shpeshtésiné e
pérdorimit té pajisjeve teknologjike.

Tabela 2. Qéllimi dhe shpeshtésia e pérdorimit t& pajisjeve teknologjike sipas

prindérve
pe
Heb]
) < < @ 2
% N o Y .o _C D
o @ = T & Ta & =
S § 9§ 3g3sg £ 28
Y4 — C — C o C — n O
Pér mésim 1.1 13 136 185 174 364 11
Pér lojéra 10.0 30.0 20.0 94 106 111 8.9
Pér kérkim né internet 11 6.6 23.6 7.1 115 22 28
Pér biseda (messenger,
facebook, bisedé me 12.1 9.9 22 6 6 148 29.1
kameré)
Pér té shkruar né blog 54 224 132 11 3.4 5.2 0.6
Per e shikuar video 44 161 283 128 106 144 133
dhe filma
Perteshkarkuardhe ) o8 505 g9 106 139 272
dégjuar muziké
Pér té béré foto, filma 15.7 23.3 32 8.1 4.7 47 11.6

Tjetér (cka)
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Me gjithé shgetésimet, disa studiues besojné se videolojérat jané té
dobishme pér té mésuarit dhe duhet té pérdoren. Sipas Kebritchi et al.,
(2008), mésimdhénésit né kopshte, né shkolla, né universitete, pastaj né
ushtri, né mjekési dhe né spitale, duhet té pérdorin lojérat pér té rritur té
nxénit (t€ mésuarit), si: a) praktika pérdoret né vend té shpjegimit, b)
videolojérat té japin kénagési dhe motivim personal, ¢) prezantohen aftési
dhe stile té ndryshme té té mésuarit, d) pérmirésohen shkathtésité etj.

Térhegja dhe gasja e lehté e lojérave kompjuterike rrisin déshirén e
nxénésve/fémijéve dhe adoleshentéve pér lojéra kompjuterike. Lojérat mé té
preferuara, sipas tyre, e té cilat i luajné mé shumé se dy heré né dité, jané
lojérat luftarake, me 19.1%, kurse lojérat pér té mésuar dhe pér té gené i
suksesshém né shkollé pérfagésohen me 11%. Lojérat, té cilat nxénésit i
luajné njé deri né dy heré né dité me njé shkallé mé té larté pérgindjeje, jané:
Lojérat e kujtesés (ku lojtari duhet té zgjidhé shumé enigma pér té arritur né
cak), Lojérat e simulimit (sporte, gara, ngasje aeroplanésh) dhe Lojérat
strategjike (theksi nuk éshté né aftésité e lojtarit, por né planifikimin e
veprimit, né taktika dhe né strategji). Tabela né vazhdim paraget mé né
detaje pérgjigjet e nxénésve lidhur me lojérat gé ata i luajné mé sé tepérmi
né kompjuter, né tablet, né telefon apo né konzolé. E njéjta pyetje u éshté
béré edhe prindérve pér lojérat, té cilat i luajné fémijét e tyre mé sé tepérmi.
Pérgjigjet e tyre né pérgjithési nuk dallojné shumé nga ato té fémijéve té
tyre. Ndryshimi vérehet te lojérat luftarake, té cilat veté nxénésit deklarojné
se i luajné né njé shkallé mé té larté sesa prindérit e tyre (5.8%).
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Tabela 3. Llojet e lojérave gé luajné nxénésit

2 e 28
L L L. 2 O
- a.> 2 3 E
= < © £ 5 S <
N4 N N <
“ < 2 2

Lojéra pér té mésuar dhe pér té 24.5 45 195 11

gené i suksesshém né shkollé

Lojé né platformé 60.3 29.1 6.4 4.3

(lojtari pérgendrohet pér té kontrolluar

I8vizjen e personazhit té tij. p.sh.

Super Mario)

Lojéra simulimi (sporte, gara, 346 486 12.1 4.6

aeroplané)

Lojéra me gjuajtje, lufté, luftime 479 16.7 14.9 19.1

Lojéra strategjike 558 284 8.3 7.6

(theksi nuk éshté né aftésité e lojtarit,

por né planifikimin e veprimit, né

taktika, strategji)

Lojérat e kujtesés 428 377 11.6 7.2

(lojtari duhet té zgjidhé shumé enigma
pér té arritur né cak)

Videolojérat e dhunshme

Fémijét luajné lojéra gé né moshé té vogél dhe shumé prej tyre luajné lojéra
té destinuara pér té rriturit. Shumé nga kéto lojéra shfagin skena dhune. Né
pyetjen se a luajné ata lojéra qé pérmbajné skena dhune, 31.5% prej tyre
pérgjigjen se ata luajné lojéra té kétilla, kurse 68.5 nuk luajné. Nga pérgjigjet
e nxénésve té vendbanimeve rurale, rezulton se pérgindja e lojtaréve té
lojérave té dhunshme éshté mé e larté se ajo nga vendbanimet urbane, rreth
7%. Né pyetjen e parashtruar prindérve, nése fémijét e tyre luajné
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videolojéra gé mendojné se jané té dhunshme, 25% shprehen se fémijét e
tyre luajné lojéra té tilla.

Né pyetjen e parashtruar nxénésve se pérse luajné lojéra té tilla, 41% prej
tyre pérgjigjen se thjesht u pélgen té fitojné ndaj kundérshtaréve, 37% u
pélgen té béjné gara, kurse 22% deklarojné se éshté kénaqgési té bésh gjéra
té paligjshme pa pasur pasoja, pra pa u futur né telashe.

Eshté kénaqési té bésh gjéra té

paligishme pa pasoja (pa u futur né _ 22

telashe).

Mé pélgen t'i mund (té fitojé) té gjithé _ 41

Grafiku 4. Arsyet e pérdorimit té videolojérave sipas nxénésve

Videolojérat e dhunshme mé té preferuarat, sipas nxénésve, jané: PUBG me
65.8% dhe Counter Strike: Global me 21.6%, kurse videolojérat tjera, si
Fortnite, Call of Duty: Modern, Grand Theft Auto V, Call of Duty: Black
Ops 4 etj., pérfagésohen me njé pérgindje prej 5 deri né 7%.

Edhe prindérit, ndér videolojérat e dhunshme mé té preferuarat gé i luajné
fémijét e tyre kané theksuar PUBG me 82.86%, Fortnite me 40% dhe
Counter Strike me 37.14%, kurse té tjerat me njé pérgindje mé té vogél.
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Call of Duty 14.29

Counter Strike

37.14

CSGO

-
~
=

Fortnite

40

GTA

11.43

PUBG 82.86

Mortal Combat 11.43

Grafiku 5. Video-lojérat e dhunshme, mé té preferuarat gé i luajné fémijét,
sipas prindérve

Kéto lojéra, sipas 80.9% té prindérve, kontribuojné né sjelljen agresive te
fémijét, kurse 13.8% mendojné se lojérat e dhunshme nuk kané ndikim né
agresivitetin e fémijéve. 5.3% prej tyre nuk diné nése ndikojné apo jo. Ne si
nxénés duhet té luajmé lojéra, por jo lojéra té dhunshme, gé ndikojné né
sjelljen toné agresive dhe pér shkak té lojérave e anashkalojmé mésimin. Do
té ishte miré nése kéto lojéra té dhunshme té kontrolloheshin dhe té mos
lejohen fémijét nén moshén 15 vjec té luajné kéto lojéra, shprehet njé nxénés.
Uné mendoj qé nuk duhet té luajmé shumé videolojéra, e sidomos ato té
dhunshmet, sepse ato ndikojné né sjelljen agresive dhe né suksesin toné né
shkollé, plotéson njé tjetér.

Ndikimi i videolojérave té& dhunshme né sjelljen agresive, sipas nxénésve,
éshté pérgjysmé mé i vogél krahasuar me prindérit e tyre. 41.4% e nxénésve
kané deklaruar se videolojérat e dhunshme, gé shfagin luftime dhe
shkatérrime té botés reale, mund té ngatérrojné fémijét midis fantazisé dhe
realitetit, duke guar késhtu né sjellje agresive, kurse 33.1% mendojné se ato
nuk shkaktojné sjellje agresive. 25.5% prej tyre shprehen se nése fémijét
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tashmé kané sjellje agresive, lojérat e dhunshme mund té shtojné edhe mé
tepér kété agresivitet.

Mbikéqyrja e prindérve

Sic dihet, rolin kryesor pér parandalimin e fémijéve qé té kené gasje né
uebfage lojérash dhe materialesh me pérmbajtje té papérshtatshme
népérmjet internetit e kané prindérit. Ata duhet té kontrollojné vazhdimisht
me ¢cka merren fémijét e tyre, ¢cka kérkojné né internet, té informohen mbi té
gjitha rreziget gé shkakton ai dhe ményrén e parandalimit té tyre, si dhe té
komunikojné me fémijét e tyre rreth aktiviteteve né internet.

Lidhur me kontrollin nga ana prindérve té pérmbajtjes sé videolojérave qé
fémijét luajné, 68.9% kané pohuar se prindérit e tyre jané shumé té
kujdesshém dhe i pércjellin se cfaré lojérash luajné, kurse 25.8% e tyre
shprehen se prindérit e tyre e diné gé fémijét i kané mjaft té pjekur pér té
luajtur kéto lojéra dhe nuk i kontrollojné se ¢faré pérmbajtjesh kané ato. 5.3
% té nxénésve kané deklaruar se prindérve té tyre nuk u intereson fare kjo.
Prindi duhet t'i kontrollojé vazhdimisht fémijét lidhur me lojéra dhe me rrjete
sociale. Prindi duhet t'i kontrollojé vazhdimisht fémijét lidhur me lojéra dhe
me rrjete sociale. Mendoj se rrjetet sociale jané duke i infektuar fémijét deri
né maksimum, madje edhe né raste né radikalizmin e fémijéve né pérdorim
té substancave té ndryshme, andaj prindér mundohuni me gené afér fémijéve
tuaj se njé dité do té jeté voné, thoté njé prind.

Edhe té dhénat nga pérgjigjet e prindérve, lidhur me kontrollin e pérmbajtjes
sé videolojérave, déshmojné té njéjtén shkallé kontrolli. 69.3% prej tyre
thoné se jané shumé té kujdesshém dhe i pércjellin se ¢faré lojérash luajné
fémijét e tyre, kurse 26.8% nuk e béjné kété, sepse mendojné gé fémijét jané
mjaft t€ pjekur pér t’1 luajtur kéto lojéra. 3.9% té prindérve nuk interesohen
fare. Nuk ka dallime t¢ médha né mes té pérgjigjeve té prindérve nga
vendbanimet rurale me ato urbane.
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Tabela 4. Kontrolli nga prindérit i pérmbajtjes sé videolojérave

Nxénésit Prindérit
Frequenc Valid Frequenc Valid
q y Percent q 4 Percent

Po, prindérit e mi jané 208 68.9 124 69.3
shumé té kujdesshém dhe
mé pércjellin se ¢faré
lojérash luaj
Jo, prindérit e mi e diné qé 78 25.8 48 26.8
uné jam mjaft i/e pjekur
pér té luajtur kéto lojéra
Jo, prindérve té mi nuk u 16 5.3 7 3.9

intereson kjo

Shumé prindér té rinj jané rritur me konzolat e lojérave né shtépité e tyre.
Pra, ata jané prindér dhe mund té jené edhe veté lojtaré potencialé té
videolojérave. Né raport me fémijét e tyre, kur ata luajné, mbi 40% kané
deklaruar se ata ¢cdoheré ose shpesh flasin me fémijét e tyre pér lojérat gé
luajné, kurse rreth 36% rrallé ose kurré. Zakonisht vetém njé numér i vogél
i prindérve géndrojné prané fémijéve derisa ata luajné. Mbi dy té tretat e
prindérve jané shprehur se ata ua kufizojné fémijéve té tyre kohén pér té
luajtur videolojéra, kurse gé nuk luajné bashké me fémijét e tyre e pohojné
rreth 90%. Pér ndonjé sjellje té vecanté, kur fémijét e tyre luajné videolojéra,
shprehen se nuk kané vérejtur dicka té vecanté. Né pérgjithési, ata jané té
relaksuar, té pérgendruar, por ndonjéheré edhe té zeméruar dhe té zhgénjyer.

Sipas té dhénave té dala nga hulumtimi, rezulton se nxénésit kané
perceptime té ndryshme pér dhunén né lojéra, ndikimin e tyre pér té kryer
veprime té dhunshme, shtrirjen e saj, kufizimet pér gasje dhe largimin e
videolojérave té dhunshme nga shogéria. Mbi 60% té nxénésve shprehen se
nuk jané dakord fare ose nuk jané dakord se dhuna né njé lojé ndikon né
vendimin e tyre pér ta bleré até, kurse rreth 27% jané dakord ose jané plotésisht
dakord pér kété. Pohimi se pas luajtjes sé njé loje té dhunshme éshté mé lehté
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pér té kryer njé veprim té dhunshém nuk pajtohen fare ose nuk pajtohen se
éshté i pranueshém 65% té nxénésve, kurse arsyetimin se dhuna éshté e
pérhapur né shogériné toné pér shkak té pranisé sé vide lojérave té dhunshme
e mohojné mbi gjysma e té anketuarve. Mbi 20% prej tyre jané neutralé. Me
konstatimin se té luash videolojéra té dhunshme éshté njé ményré e miré pér
t'u cliruar nga stresi dhe presioni gqé hasim né jetén toné té pérditshme, nuk
jané fare dakord ose nuk jané dakord 59.9% e nxénésve, 16% kané géndrim
neutral. Sipas té anketuarve, té miturit (nén moshén 17 vjec) nuk duhet té
lejohen té blejné videolojéra té dhunshme. Kété e deklarojné rreth gjysma
prej tyre, kurse 20% kané géndrim neutral. Pajtimet dhe mospajtimet e
nxénésve té anketuar pér kéto ¢éshtje, mé né detaje, jané paragitur né tabelén
né vazhdim.

Tabela 5. Opinionet e nxénésve pér videolojérat

1 2 4 5
3
Nuk jam | Nuk jam Neutral Jam | Plotésisht
fare dakord | dakord dakord |jam dakord
1 | Dhuna né njé lojé 454 16.3 10.6 14.9 12.8
ndikon né vendimin
tim pér ta bleré até.
2 | Pas luajtjes sé njé 46.1 19.1 14.2 135 7.1
loje té dhunshme,
éshté mé lehté pér té
kryer njé veprim té
dhunshém.
3 | Mé shumé preferoj té 54.9 15.5 14.8 9.2 5.6
luaj lojéra té
dhunshme sesa lojéra
jo té dhunshme.
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Arsyeja gé dhuna
éshté e pérhapur né
shogériné toné éshté
prania e
videolojérave té
dhunshme.

28.1

23.1

21.6

18.7

8.6

Dhuna éshté pjesé e
jetés soné dhe
shfaget kudo né
shogéri, jo vetém né
videolojéra.

9.9

11.3

16.2

35.2

27.5

Té luash videolojéra
té dhunshme éshté
njé ményré e miré
pér t'u ¢liruar nga
stresi dhe presioni gé
hasim né jetén toné
té pérditshme.

40.4

19.5

16.0

13.2

10.5

Té miturit (nén
moshén 17 vjeg¢) nuk
duhet té lejohen té
blejné videolojéra té
dhunshme.
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13.6

20.0

34.3

20.7

Hegja e
videolojérave té
dhunshme nga
shogéria do t'i béjé
njerézit mé pak
agresivé dhe do ta
béjé jetén mé té geté.

14.7

9.1

18.2

315

26.6

Pérmirésimi i sjelljes
dhe suksesit né
shkollé mund té

7.9

9.4

17.3

36.0

29.5
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arrihen nése
kompanité e
videolojérave ofrojné
tema mésimore si
pjesé e paketés sé
videolojérave.

10

Pérmirésimi i sjelljes
dhe suksesit né
shkollé mund té
arrihet nése mésuesit
luajné videolojéra me
nxénésit, si dhe
monitorojné lojérat e
tyre.

45.2

14.1

17.0

16.3

7.4

Komente/sugjerime té nxénésve

Nxénésit kané béré disa komente/sugjerime, té cilat jané paragitur né
vazhdim:

Lojérat mund té jené té démshme, prandaj nuk duhet t'i luajmé
shpesh;

Mendoj se nxénésit harxhojné shumé nga koha e tyre pér té luajtur
videolojéra, té cilat né fund té dités i béjné ata mé agresive;

Lojérat e dhunshme nuk ndikojné negativisht né jetén dhe mendjen
e fémijéve, prandaj duhet t’i largojmé nga jeta e tyre;

Njé grup njerézish i caktuar nuk i pérfagéson té gjitha gjeneratat e
reja. Ka shumé fémijé gé luajné videolojéra té ndryshme vetém pér
argétim dhe kané kontroll té ploté mbi veprimet e tyre;

Uné si nxénés u sugjeroj té gjithé prindérve gé té jené té kujdesshém
ndaj fémijéve té tyre megé sot rrjetet sociale jané duke u pérdorur
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pér aktivitete té papérshtatshme, té cilat po ndikojné shumé né
sjelljen e tyre dhe né uljen e interesimit pér mésim;

Videolojérat e dhunshme nuk té lirojné dot nga stresi, por té japin
mé shumé stres dhe té béjné té varur prej tyre.

Komente/sugjerime té prindérve

Prindérit kané béré disa komente/sugjerime, té cilat jané paragitur né
vazhdim:

Ne si prindér mendojmeé se lojérat e démshme jané té rrezikshme pér
fémijét, ndikojné negativisht né rritjen dhe edukimin e fémijéve dhe
té shogérisé né pérgjithési;

Kam besim te fémija im, prandaj nuk e kontrolloj ¢do gjé gé ai luan.
Sugjerimi éshté gé prindérit té fitojné njé lloj besimi me fémijét e
tyre e t'i 1Ené mé té liré;

Mendoj se videolojérat ndikojné negativisht né suksesin e fémijéve
dhe né té ardhmen e tyre. Ato duhet té€ ndalohen rreptésisht;

Prindi duhet t'i kontrollojé vazhdimisht fémijét lidhur me lojéra dhe
me rrjete sociale. Mendoj se rrjetet sociale jané duke i infektuar
fémijét deri né maksimum, madje edhe né raste né radikalizmin e
fémijéve né pérdorim té substancave té ndryshme, andaj prindér
mundohuni té géndroni afér fémijéve tuaj se njé dité do té jeté voné.

Pérfundime

Brenda njé kohe shumé té shkurtér interneti ka sjellé njé revolucion té
komunikimit dhe pérhapjes sé informacioneve né té gjithé botén. Fémijét
jané ata gé jané prekur mé shumé nga ky revolucion informacioni, duke
gené se jané mé té dhéné pas zhvillimeve té reja té teknologjiseé.
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Né ditét e sotme nxénésit pérdorues té internetit e pérdorin kompjuterin si
mjet komunikimi pér té géndruar né kontakt me té tjerét, si njé mjet argétimi,
pér kalimin e kohés sé liré, duke dégjuar muziké, duke shikuar filma, apo
duke luajtur videolojéra, dhe si mjet edukimi, si burim informacioni pér
detyrat e shkollés, duke ua konsumuar njé pjesé té madhe té kohés.

Lojérat né internet jané njé nga aktivitetet e tyre té preferuara. Kété e
mundésojné pajisjet e shumta teknologjike gé ekzistojné sot. Té dhénat nga
hulumtimi tregojné se prej kétyre pajisjeve nga nxénésit, pér video-lojéra,
telefoni pérdoret né 83.7% té rasteve, kurse kompjuteri 15.3%. Konzolat pér
lojéra dhe tableti pérfagésohen me nga 6, pérkatésisht 5%.

NXxénésit né pérgjithési e kané nénvlerésuar kohén e kaluar duke luajtur
videolojéra dhe duke mohuar ndikimin e tyre né suksesin e arritur né
shkollé. Pjesa dérmuese e tyre mendon se té luajturit me videolojéra nuk
ndikon fare ose ndikon shumé pak né arritjen e rezultateve té mira. Vetém
5.9% prej tyre e pranojné kété ndikim.

Pér kohén e kaluar duke luajtur videolojéra, ekziston dallim i theksuar sipas
vendbanimit. 78.03% té nxénésve nga vendbanimet urbane kalojné 1 deri 2
oré duke luajtur, kurse 12.88% e béjné kété 3 deri 4 oré né dité. Nga ana
tjetér, 59.76% e nxénésve nga vendbanimet rurale luajné 1 deri 2 oré, kurse
22.49% 3 deri 4 oré.

Fémijét luajné lojéra qé né moshé té vogél dhe shumé nga kéto lojéra shfagin
skena dhune. Ndikimi i kétyre lojérave té dhunshme né sjelljen agresive,
sipas nxénésve, éshté pérgjysmé mé i vogél krahasuar me prindérit e tyre.
41.4% e nxénésve kané deklaruar se videolojérat e dhunshme, gé shfaqgin
luftime dhe shkatérrime té botés reale, mund té ngatérrojné fémijét midis
fantazisé dhe realitetit, duke guar késhtu né sjellje agresive, kurse 33.1%
mendojné se ato nuk shkaktojné sjellje agresive.

Lidhur me kontrollin nga ana e prindérve té pérmbajtjes sé video-lojérave
gé fémijét luajné, 68.9% kané pohuar se prindérit e tyre jané shumé té
kujdesshém dhe i pércjellin se ¢faré lojérash luajné, kurse 25.8% shprehen
se prindérit e tyre e diné gé fémijét i kané mjaft té pjekur pér té luajtur kéto
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lojéra dhe nuk i kontrollojné se cfaré pérmbajtjesh kané ato. 5.3 % té
nxénésve kané deklaruar se prindérve té tyre nuk u intereson fare kjo.

Edhe té dhénat nga pérgjigjet e prindérve, lidhur me kontrollin e pérmbajtjes
sé videolojérave, déshmojné té njéjtén shkallé kontrolli. 69.3% prej tyre
thoné se jané shumé té kujdesshém dhe i pércjellin se ¢faré lojérash luajné
fémijét e tyre, kurse 26.8% nuk e béjné kété sepse mendojné gé fémijét jané
mjaft t& pjekur pér t’1 luajtur kéto lojéra. 3.9% té prindérve nuk interesohen
fare.

Shumé prindér té rinj jané rritur me konzolat e lojérave né shtépité e tyre.
Pra, ata jané prindér dhe mund té jené edhe veté lojtaré potencialé té
videolojérave. Né raport me fémijét e tyre, kur ata luajné, mbi 40% kané
deklaruar se ata ¢doheré ose shpesh flasin me fémijét e tyre pér lojérat gé
luajné, kurse rreth 36% rrallé ose kurré.

Brenda njé kohe shumé té shkurtér, interneti ka sjellé njé revolucion té
komunikimit dhe pérhapjes sé informacioneve né té gjithé botén. Né ditét e
sotme, nxénésit pérdorues té internetit pérdorin kompjuterin si mjet
komunikimi dhe si njé mjet argétimi pér kalimin e kohés sé liré duke luajtur
videolojéra. Pérmbajtja e videolojérave ka evoluar shumé me zhvillimin e
teknologjisé. Shumé nga kéto lojéra kané elemente té dhunshme. Thuhet
shpesh se videolojérat kané njé ndikim negativ te lojtarét e rinj, sepse i béjné
ata mé indiferenté dhe mé té pandjeshém ndaj vuajtjeve té té tjeréve.
Prindérit kané pérgjegjési pér konsumimin e videolojérave nga fémijét e
tyre, duke kontrolluar pérmbajtjen e lojérave né té cilat ata kané gasje dhe
duke kufizuar kohén e kaluar pérpara konzolés ose kompjuterit.

Edhe nése nuk ka studime vértet pérfundimtare pér efektet konkrete té
dhunés né videolojéra, fakti mbetet se disa prej tyre paragesin skena mjaft
shqetésuese. Prandaj, debati mbi efektet e mundshme té dobishme kundrejt
efekteve negative té videolojérave té dhunshme mbetet i diskutueshém.
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Rekomandime

Té béhet ndérgjegjésimi i fémijéve dhe prindérve né lidhje me
rreziget gé sjell interneti dhe ményrén e pérdorimit té internetit té
sigurt. Duhet té merren masa pér pérhapjen e programeve
kompjuterike, té cilat i bllokojné kéto materiale;

Prindérit duhet té kontrollojné vazhdimisht me ¢cka merren fémijét e
tyre, t& informohen mbi té gjitha rreziget gé shkakton interneti dhe
ményrén e parandalimit dhe t& komunikojné me fémijét e tyre né
lidhje me problemet gé ata kané;

Né ményré gé té parandalohen démet e njé fenomeni té tillé, prindérit
duhet té bisedojné me fémijét e tyre rreth kétyre imazheve dhe t’u
shpjegojné rrezikun g€ u vjen prej tyre, t’u shpjegojné qé€ éshté njé
aktivitet i paligjshém dhe gé lidhet me abuzimin ndaj fémijéve;

Shkollat duhet té japin kontributin e tyre né luftén kundér abuzimit
té fémijéve, duke i drejtuar fémijét drejt pérdorimit té disa
uebsaiteve, té cilat mundésojné informacione térhegése, argétuese
dhe edukuese pér ta.
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