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I. Çfarë është platforma Akelius

• Akelius është një platformë digjitale për mësimdhënien dhe të nxënit e 

gjuhëve të huaja, e cila është ndërtuar për t`u ardhur në ndihmë mësuesve 

dhe nxënësve në kohën kur mësimdhënia dhe të nxënit e kombinuar 

(blended learning) është bërë një domosdoshmëri. 

• Kjo platformë ka në themel të saj metodologji dhe pedagogji bashkëkohore 

për ta bërë procesin e të nxënit gjithëpërfshirës, efektiv, ndërveprues dhe 

argëtues në të njëjtën kohë. 

• Platforma Akelius ndihmon nxënësin të zhvillojë kompetencën kyçe të

komunikimit dhe të shprehurit si edhe të bëhet i pavarur në procesin e të

nxënit të gjuhëve të huaja.



1. Klikoni në linkun e mëposhtëm: 

https://languages.akelius.com/

Platforma Akelius është falas dhe mund të
hyni direkt me një klikim.

II. Si të hyjmë në
platformën Akelius

Për të hyrë në platformën Akelius 
ka dy mënyra:

2. Klikoni te ikona

Akelius të cilën e gjeni në

faqen kur hyni për t`u

loguar në Akademia.al 

nga celulari juaj.

https://languages.akelius.com/
https://izha-my.sharepoint.com/personal/ludmillastefani_ascap_edu_al/Documents/PREZANTIME/Akelius tutorials.pptx


Shfaqet ekrani fillestar

a. Mund të krijoni një llogari nëse 
dëshironi



b. ose mund të hyni direkt duke 
zgjedhur gjuhën që dëshironi.



III. Nivelet gjuhësore

● Pasi keni zgjedhur gjuhën që
dëshironi (në këtë rast English) 
shfaqet pamja që shikonë në të
majtë.
Nivelet gjuhësore që ju gjeni 
janë: 
A0-A1-A2



● Klikoni në nivelin gjuhësor me 
të cilin dëshironi të punoni. 
(po klikojmë tek niveli A0)



IV. Pjesët e një niveli

● Secili nivel ka 10 kapituj.

● Tabela në të djathtë të ekranit
tregon përparimin mujor të
nxënësit.

● Delfini tregon kapitullin me të
cilin nxënësi është duke duke
punuar.



● Duke klikuar ikonën
”dictionary”  e cila gjendet në
fund në të djathtë të çdo faqe
do t`ju shfaqet fjalori.

● Për t`u kthyer përsëri tek faqja 
e mësimit klikoni “back”.



● Duke klikuar ikonën
“teacher” e cila gjendet në
fund në të djathtë të çdo faqe
do t`ju shfaqet progresi që
nxënësi ka bërë në një muaj.

● Për t`u kthyer përsëri tek faqja 
e mësimit klikoni shigjetën ˂ .



● Duke klikuar ikonën e 
cila gjendet në fund të çdo
kapitulli nxënësi do të ketë
mundësinë të zhvillojë testin
për atë kapitull.

● Klikimi tek shigjeta
mundëson fillimin e testit me 
anë të të cilit matet fjalori i 
mësuar.



● Duke klikuar ikonën e cila
gjendet në mes të nivelit
nxënësi ka mundësi të
zhvillojë përsëritje.

● Klikoni tek secila ikonë që
shfaqet dhe ju do gjeni
fjalëkryqe, ushtrime për
aftësinë e të lexuarit ose të
shkruarit etj.



● Për të plotësuar një fjalëkryq
duhet klikuar tek një shkronjë
dhe të zhvendoset në vendin e 
duhur.



V. Pjesët e një kapitulli

● Për të hyrë në një kapitull të
caktuar klikoni tek numrat
nga 1-10. (në këtë rast kemi klikuar
tek 2)

● Shfaqet pamja me elementët e 
kapitullit. (çdo kapitull është i
ndërtuar mbi një temë të caktuar.)



● Nëse klikoni tek ikona
“lecture” do t`ju shfaqet

përmbajtja teorike e kapitullit.

● Kur klikoni tek ikona
“game” nxënësi ka mundësi të
argëtohet me lojra të
ndryshme gjuhësore.



● Klikoni tek ikona
“guessing” dhe do t`ju

shfaqen ushtrime të ndryshme
argëtuese.

● Për të praktikuar pak
matematikë të thjeshtë që
lidhet me përmbajtjen e 
kapitullit klikoni tek ikona
“math”. 



● Kur klikoni tek ikona
“grammar” do të gjeni
përmbledhjen gramatikore të
kapitullit përkatës.

● Për të mësuar një këngë
klikoni tek ikona “song”. 

● Për të testuar njohuritë e 
mësuara klikoni tek ikona
“test”. 



● Përveç elementëve të
zakonshëm në kapituj të
ndryshëm gjendet
informacion edhe nga lëndët e 
tjera për të përvetësuar nga
nxënësi sa më mirë njohuri
ndërkulikulare.

Science- shkenca

architecture- arkitekturë

Music- muzikë

Art & tregime



VI. Lojrat

● Memory (loja e memorjes) –

kliko yjet për të gjetur fjalën që
i përshtatet figurës)



● Password (fjalëkalimi)- kliko 
shkronjat e alfabetit për të
gjetur fjalën që duhet. Ka aq 
mundësi sa janë tullumbace. 
Nëse nuk gjendet shkronja e 
duhur shpërthen një
tullumbace.



● Bingo (loja bingo)- ndiqen 
rregullat e lojës bingo dhe 
klikohet tek figura, emri i të
cilës dëgjohet në audio.



● Falling objects (objektet që

bien)- në ekran shfaqen objekte 
që lëvizin ose bien nga 
lartësitë dhe duhet të klikohet 
tek objekti emri i të cilit 
dëgjohet në audio.


