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Η χρήση των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) στη διδασκαλία των Φυσικών Επιστημών έχει μεταμορφώσει ριζικά τον τρόπο που οι μαθητές αντιλαμβάνονται και αντιμετωπίζουν την εκπαίδευση στη σύγχρονη εποχή. Από την απλή χρήση παρουσιάσεων power point μέχρι την πιο προηγμένη εφαρμογή εικονικής πραγματικότητας, οι εκπαιδευτικοί έχουν ατελείωτες δυνατότητες για να βελτιώσουν τη διαδικασία μάθησης (Haldorai et al., 2021). Μια από τις βασικές προκλήσεις που αντιμετωπίζουν οι εκπαιδευτικοί είναι η ενίσχυση του ενδιαφέροντος των μαθητών για το εκάστοτε μαθησιακό αντικείμενο. Η χρήση διαδραστικών προγραμμάτων λογισμικού, παιχνιδοποίησης και πειραματικών προσομοιώσεων μπορεί να καθιερώσει μια πιο ενδιαφέρουσα και διαδραστική διαδικασία μάθησης. Τα μαθήματα Φυσικής, Χημείας και άλλων Φυσικών Επιστημών μπορούν να γίνουν πιο προσιτά και κατανοητά μέσω προγραμμάτων που παρουσιάζουν τα θεωρητικά μοντέλα με τρόπο ζωντανό και ενδιαφέροντα (Savec, 2020). Επιπλέον, οι τεχνολογίες αυτές μπορούν να διευκολύνουν τη διαφοροποιημένη διδασκαλία. Μέσω προσαρμοστικών προγραμμάτων λογισμικού, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να προσφέρουν εξατομικευμένες εκπαιδευτικές εμπειρίες στους μαθητές τους, λαμβάνοντας υπόψη το επίπεδο γνώσεων και τις ανάγκες κάθε μαθητή ξεχωριστά (Vega-Gea et al., 2021). Ακόμα, η διαθεσιμότητα διαδικτυακών πηγών και εκπαιδευτικών πλατφορμών μπορεί να επεκτείνει το πεδίο της μάθησης πέρα από τα σχολεία και τα βιβλιοθήκες. Οι μαθητές μπορούν να έχουν πρόσβαση σε εκπαιδευτικό υλικό από οπουδήποτε, οποιαδήποτε στιγμή, ενισχύοντας έτσι την αυτομάθηση και τη συνεχή ανάπτυξη (Samoylenko et al., 2022).
Η χρήση των ΤΠΕ έχει αποδειχθεί ότι ενισχύει την εμπλοκή των μαθητών στη διαδικασία μάθησης. Η εμπλοκή στην εκπαίδευση αναφέρεται στον βαθμό συμμετοχής, αφοσίωσης και ενδιαφέροντος που επιδεικνύει ο μαθητής στις εκπαιδευτικές δραστηριότητες. Όταν οι μαθητές εμπλέκονται στη μάθηση, είναι πιο πιθανό να κατανοήσουν τα μαθησιακά περιεχόμενα και να επιτύχουν καλύτερη απόδοση. Οι νέες τεχνολογίες παρέχουν διαδραστικές δυνατότητες που κάνουν την εκμάθηση πιο ενδιαφέρουσα και εύκολα κατανοητή για τους μαθητές (Zweekhorst & Maas, 2015).
Στο πλαίσιο του ΔΔΠΜΣ "Διδακτική της Χημείας: Νέες Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες και Εκπαίδευση για την Αειφόρο Ανάπτυξη", οι φοιτητές ερευνούν την αποτελεσματική ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία. Στις μεταπτυχιακές εργασίες της τελευταίας δεκαετίας έχουν μελετηθεί πέντε βασικές κατηγορίες τεχνολογιών με ένταξη στη διδασκαλία της Χημείας, όπως της παιχνιδοποίησης, της επαυξημένης πραγματικότητας, της τεχνολογίας Arduino, της ψηφιακής αφήγησης και της εννοιολογικής εικονογράφησης. Μέσω πρακτικών παραδειγμάτων, εξετάζουμε τον τρόπο με τον οποίο αυτές οι τεχνολογίες μπορούν να ενισχύσουν τη μάθηση και να βελτιώσουν την εκπαιδευτική διαδικασία. Επίσης, αναλύουμε τα πλεονεκτήματα/μειονεκτήματα που προκύπτουν από τη χρήση τους στο πλαίσιο της εκπαίδευσης.
Η παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση αναφέρεται στη χρήση στοιχείων και μηχανισμών παιχνιδιού για να ενθαρρύνει τη συμμετοχή και το ενδιαφέρον στη μάθηση. Έχει σημαντικό ρόλο στην ανάπτυξη της δημιουργικότητας, της συνεργατικής μάθησης και της επίλυσης προβλημάτων στο περιβάλλον της εκπαίδευσης (Fraguas-Sánchez et al., 2022). Η επαυξημένη πραγματικότητα στην εκπαίδευση αναφέρεται στη χρήση τεχνολογικών εφαρμογών που επεκτείνουν το φυσικό περιβάλλον με επιπλέον πληροφορίες και εμπειρίες. Αυτό επιτρέπει στους μαθητές να αλληλοεπιδρούν με το περιβάλλον τους με πιο πλούσιο και εντυπωσιακό τρόπο, προσφέροντας εκπαιδευτικά πλεονεκτήματα όπως βελτιωμένη κατανόηση, εμπλοκή και συμμετοχή στη μάθηση (Dalim et al., 2017).
[bookmark: _GoBack]Η ψηφιακή αφήγηση, τα κόμικς και τα concept cartoons αποτελούν δυναμικά εργαλεία στην εκπαίδευση που συνδυάζουν τη γραπτή και την εικαστική έκφραση με τη διδασκαλία. Μέσω της ψηφιακής αφήγησης κόμικ, οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν ιστορίες, να αναπτύξουν χαρακτήρες και να εξερευνήσουν θέματα με τρόπο που τους ενδιαφέρει και τους διασκεδάζει. Παράλληλα ο εκπαιδευτικός μπορεί να δημιουργήσει σενάρια, όπου η θεωρία μεταδίδεται με έναν διασκεδαστικό τρόπο (Robin, 2006). Από την άλλη πλευρά, τα concept cartoons προσφέρουν μια άλλη μορφή ψηφιακής αφήγησης, συνήθως με εικονογραφημένες συζητήσεις μεταξύ χαρακτήρων, οι οποίοι παρουσιάζουν διαφορετικές απόψεις ή προκαλούν σκέψη γύρω από ένα εκπαιδευτικό θέμα. Αυτά τα εργαλεία ενθαρρύνουν τους μαθητές να σκέφτονται κριτικά, να εξετάζουν τις διαφορετικές απόψεις και να αναπτύσσουν τις δεξιότητες τους στην ανάλυση και τον συλλογισμό (Yilmaz, 2020).
Το Arduino αναφέρεται σε μια ανοιχτή πλατφόρμα υλικού και λογισμικού που χρησιμοποιείται ευρέως στον κόσμο της εκπαίδευσης, ιδιαίτερα στη διδασκαλία της Πληροφορικής και των Φυσικών Επιστημών. Η χρήση του Arduino στην εκπαίδευση έχει πολλαπλά οφέλη και επιδρά θετικά στη μάθηση των μαθητών. Οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν διάφορα έργα και projects, όπως, αισθητήρες, και εργαστηριακά όργανα, προγραμματίζοντας τα με βάση τις ανάγκες και τις δεξιότητές τους (Uğur & Kirindi, 2019).
Τέλος, θα αναφερθούμε σε ένα εργαλείο άμεσης ανατροφοδότησης, που σχεδιάστηκε ειδικά για τους εκπαιδευτικούς, με σκοπό να ενισχύσει τη διαδικασία της εκπαίδευσης και να προωθήσει τη συνεχή βελτίωση της εκπαιδευτικής πρακτικής. Μέσω αυτής της έρευνας, επιδιώκουμε να αναδείξουμε τη σημασία των ΤΠΕ στη σύγχρονη εκπαίδευση, ενθαρρύνοντας τη διαρκή έρευνα και ανάπτυξη νέων εκπαιδευτικών εφαρμογών. Παράλληλα, θέλουμε να προτείνουμε πρακτικές προσεγγίσεις που θα ενισχύουν την αποτελεσματική ενσωμάτωση των τεχνολογιών αυτών στην εκπαιδευτική διαδικασία.
Συνολικά οι εργασίες αυτές των μεταπτυχιακών μας σπουδαστών επιδιώκουν να υπογραμμίσουν τη σχέση μεταξύ των προαναφερόμενων τεχνολογιών και της ανάπτυξης κρίσιμων δεξιοτήτων, όπως η κριτική σκέψη, η επίλυση προβλημάτων, η συνεργασία και η δημιουργικότητα. Το κλειδί είναι η ένταξη αυτών των εργαλείων ΤΠΕ στη διδασκαλία της Χημείας και η αποτελεσματική αξιοποίησή τους στο εκπαιδευτικό περιβάλλον να συνεισφέρει στην ευρύτερη βελτίωση της ποιότητας της εκπαίδευσης και την ενίσχυση της μάθησης.
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