Πίνακας 3
Απαντήσεις μαθητών σχετικά με τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών
	Ερωτήσεις
	Ναι
Ν (%)
	Όχι
 Ν (%)

	Χρήση ψηφιακών τεχνολογιών
	37 (97,4)
	1 (2,6)

	Κατοχή συσκευών
	33 (86,8)
	5 (13,2)

	Αξιοποίηση τεχνολογίας για δημιουργία περιεχομένου
	33 (86,8)
	5 (13,2)

	Μάθηση μέσω παιχνιδιών ή εκπαιδευτικών εφαρμογών
	29 (78,4)
	8 (21,6)

	Δραστηριότητα σε ομίλους
	14 (36,8)
	22 (63,2)

	Επίδειξη εφαρμογών στο μάθημα
	3 (7,9)
	35 (92,1)


Σημείωση n = 38.
Τα αποτελέσματα καταδεικνύουν ότι η συντριπτική πλειονότητα των μαθητών χρησιμοποιεί ψηφιακές τεχνολογίες (97,4%) και διαθέτει αντίστοιχες συσκευές (86,8%), ενώ σε υψηλό ποσοστό αξιοποιεί την τεχνολογία για τη δημιουργία δικού του περιεχομένου (86,8%). Επιπλέον, ένα σημαντικό ποσοστό μαθητών (78,4%) δηλώνει ότι έχει μάθει μέσω παιχνιδιών ή εκπαιδευτικών εφαρμογών, γεγονός που υπογραμμίζει τον παιδαγωγικό ρόλο των ψηφιακών εργαλείων. Αντίθετα, η συμμετοχή σε δραστηριότητες όπως οι όμιλοι εμφανίζεται περιορισμένη (36,8%), ενώ ιδιαίτερα χαμηλή είναι και η επίδειξη εφαρμογών στο μάθημα (7,9%), στοιχείο που υποδηλώνει ότι, παρά την ευρεία χρήση της τεχνολογίας, η ενεργητική αξιοποίησή της σε συνεργατικά ή παρουσιαστικά πλαίσια παραμένει περιορισμένη. Συνολικά, τα ευρήματα αναδεικνύουν υψηλή εξοικείωση με τις ψηφιακές τεχνολογίες, αλλά ταυτόχρονα υποδηλώνουν περιθώρια ενίσχυσης της ενεργητικής και δημιουργικής συμμετοχής των μαθητών στο σχολικό περιβάλλον.


Πίνακας  3   Απαντήσεις μαθητών σχετικά με τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών  

Ερωτήσεις  Ναι   Ν   (%)  Όχι     Ν   (%)  

Χρήση ψηφιακών τεχνολογιών  37 (97,4)  1 (2,6)  

Κατοχή συσκευών  33 (86,8)  5 (13,2)  

Αξιοποίηση τεχνολογίας για  δημιουργία περιεχομένου  33 (86,8)  5 (13,2)  

Μάθηση μέσω παιχνιδιών ή  εκπαιδευτικών εφαρμογών  29 (78,4)  8 (21,6)  

Δραστηριότητα σε ομίλους  14 (36,8)  22 (63,2)  

Επίδειξη εφαρμογών στο  μάθημα  3 (7,9)  35 (92,1)  

Σημείωση n = 38.   Τα αποτελέσματα καταδεικνύουν ότι η συντριπτική πλειονότητα των μαθητών χρησιμοποιεί  ψηφιακές τεχνολογίες (97,4%) και διαθέτει αντίστοιχες συσκευές (86,8%), ενώ σε υψηλό ποσοστό  αξιοποιεί την τεχνολογία για τη δημιουργία δικού του περιεχομένου (86,8%).   Επιπλέον, ένα  σημαντικό ποσοστό μαθητών (78,4%) δηλώνει ότι έχει μάθει μέσω παιχνιδιών ή εκπαιδευτικών  εφαρμογών, γεγονός που υπογραμμίζει τον παιδαγωγικό ρόλο των ψηφιακών εργαλείων. Αντίθετα,  η συμμετοχή σε δραστηριότητες όπως οι όμιλοι εμφανίζεται περιορισ μένη (36,8%), ενώ ιδιαίτερα  χαμηλή είναι και η επίδειξη εφαρμογών στο μάθημα (7,9%), στοιχείο που υποδηλώνει ότι, παρά την  ευρεία χρήση της τεχνολογίας, η ενεργητική αξιοποίησή της σε συνεργατικά ή παρουσιαστικά  πλαίσια παραμένει περιορισμένη. Συνολικά, τα ευρήματα αναδεικνύουν υψηλή εξοικείωση με τις  ψηφιακές τεχνολογίες, αλλά ταυτόχρονα υποδηλώνουν περιθώρια ενίσχυσης της ενεργητικής και  δημιουργικής συμμετοχής των μαθητών στο σχολικό περιβάλλον.    

