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ΠΕΡΙΛΗΨΗ

Το αντικείμενο της συγκεκριμένης διπλωματικής εργασίας έχει ως θέμα τον βοηθητικό ρόλο

που  μπορεί  να  παρέχει  η  εικονική  πραγματικότητα  στα  παιδιά  με  ΔΕΠΥ(διαταραχή

ελλειμματικής  προσοχής  υπερκινητικότητας  )  και  αυτισμό  ,την  εφαρμογή  τους  στην

εκπαίδευση  και  συγκεκριμένα  στην  ειδική  αγωγή.  Πως  οι  συγκεκριμένες  λειτουργίες  της

βοηθούν  στην  μεταγνωση  .  Αρχικά  θα  κάνουμε  μια  εισαγωγή  και  θα  επεξηγήσουμε

περιληπτικά τον εγκέφαλο και διάφορες λειτουργίες του. Εν συνεχεία , θα κάνουμε μια εκτενή

αναφορά για την ΔΕΠΥ και τον Αυτισμό αναλύοντας τι είναι ώστε να αποκτήσουμε κάποιες

βασικές γνώσεις, μια ιστορική αναδρομή για το πότε ουσιαστικά έχουμε τις πρώτες αναφορές

και ποιος είναι ο πατέρας της εικονικής πραγματικότητας και την συμβολή του στην σημερινή

κατάσταση.  Θα  προσπαθήσουμε  να  επεξηγήσουμε  αναλυτικά  για  το  πως  μπορούμε

ουσιαστικά να έχουμε ενεργό ρόλο και με ποιο τρόπο. Τις μεγάλες εταιρίες που προσπαθούν

να καινοτομήσουν με διάφορες εφαρμογές τους και να χτίσουν διάφορες εφαρμογές και να

συμβάλλουν  με  τον  συγκεκριμένο  τρόπο.  Τέλος  θα  αναφερθούμε  στην  πρακτική  τους

εφαρμογή  στα  σχολεία  και  στις  εκπαιδευτικές  εφαρμογές  που  διαδραματίζουν  σημαντικό

ρόλο στο να προσπαθήσουμε να εκπαιδεύουμε τα παιδιά με διαφορετικότητα σε πραγματικές

καταστάσεις ώστε να έχουν ενεργό και δια δραστική συμμετοχή στην καθημερινή ζωή.
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ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ

YouTube-Video Links

https://www.youtube.com/watch?v=E3OyWSY1knY&ab_channel=CognitiveLeapSolutions
%2CInc.

https://www.youtube.com/watch?v=nJ4gpRVmAVg&ab_channel=AssociatedPress

https://www.youtube.com/watch?v=o4Ey8JzTDBo&ab_channel=TEDxTalks

https://www.youtube.com/watch?v=R8MXJfvt7dQ&ab_channel=ABCNews%28Australia%29

https://www.youtube.com/watch?v=HBNH8tzsfVM&t=1s

https://www.youtube.com/watch?v=ouZrZa5pLXk&ab_channel=Understood

https://www.youtube.com/watch?v=ouZrZa5pLXk&ab_channel=Understood
https://www.youtube.com/watch?v=HBNH8tzsfVM&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=R8MXJfvt7dQ&ab_channel=ABCNews(Australia)
https://www.youtube.com/watch?v=o4Ey8JzTDBo&ab_channel=TEDxTalks
https://www.youtube.com/watch?v=nJ4gpRVmAVg&ab_channel=AssociatedPress
https://www.youtube.com/watch?v=E3OyWSY1knY&ab_channel=CognitiveLeapSolutions%2CInc
https://www.youtube.com/watch?v=E3OyWSY1knY&ab_channel=CognitiveLeapSolutions%2CInc


https://www.youtube.com/watch?v=t32CK5t8d2Q&ab_channel=CharlestonShoeProductions\

https://www.youtube.com/watch?v=1OWikmg2zko&t=9s

https://www.youtube.com/watch?v=-Kovxf6g0mo

https://www.youtube.com/watch?v=OtwOz1GVkDg

https://www.youtube.com/watch?v=2hvuw3FmXyQ&ab_channel=Neuro_Physics

https://www.youtube.com/watch?v=5Zg-C8AAIGg&ab_channel=TED-Ed

https://www.youtube.com/watch?v=yrGAeHJ2Xg4&ab_channel=Microsoft

Εξωτερικοί σύνδεσμοι

https://www.adhdhellas.org/

https://doi.org/10.1177%2F070674371105600507

https://www.dartmouthautismresearch.com/

https://www.psycom.net/autism-brain-differences

https://www.cognitiveleap.com/

https://edu.google.com/products/vr-ar/expeditions/

https://www.edutopia.org/blog/ar-apps-for-student-learning-monica-burns

https://depts.washington.edu/hplab/research/virtual-reality/

https://www.health.harvard.edu/mind-and-mood/non-drug-treatments-for-adult-adhd

http://bri.ucla.edu/people/mayank-r-mehta-phd

https://www.gamedesigning.org/gaming/virtual-reality-companies/

https://clinicaltrials.gov/ct2/show/NCT03221244

https://med.stanford.edu/news/all-news/2018/07/key-social-reward-circuit-in-the-brain-impaired-in-
kids-with-autism.html

https://www.fi.edu/virtual-reality/history-of-virtual-reality#:~:text=The%20use%20of%20the
%20term,technologists%20were%20developing%20simulated%20environments

https://www.gse.harvard.edu/news/21/05/learning-digital-worlds

https://edu.google.com/products/vr-ar/expeditions/

https://www.cognifit.com/el/brain-parts

https  ://  www  .  psychiatry  .  org  /  File  %20  Library  /  Psychiatrists  /  Practice  /  DSM  /  APA  _  DSM  -5-  ADHD  .  pdf  

https://www.psychiatry.org/File%20Library/Psychiatrists/Practice/DSM/APA_DSM-5-ADHD.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=yrGAeHJ2Xg4&ab_channel=Microsoft
https://www.youtube.com/watch?v=5Zg-C8AAIGg&ab_channel=TED-Ed
https://www.youtube.com/watch?v=2hvuw3FmXyQ&ab_channel=Neuro_Physics
https://www.youtube.com/watch?v=OtwOz1GVkDg
https://www.youtube.com/watch?v=-Kovxf6g0mo
https://www.youtube.com/watch?v=1OWikmg2zko&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=t32CK5t8d2Q&ab_channel=CharlestonShoeProductions%5C%5C


https://www.edutopia.org/article/5-worthwhile-augmented-and-virtual-reality-tools5%20Worthwhile
%20Augmented%20and%20Virtual%20Reality%20Tools%20Interesting%E2%80%94and%20free
%E2%80%94ways%20to%20use%20AR%20and%20VR%20in%20the%20classroom%20to%20create
%20engaging%20learning%20experiences.

https://www.livescience.com/49021-virtual-reality-brain-maps.html

https://www.nature.com/articles/s41593-021-00871-z?
utm_medium=affiliate&utm_source=commission_junction&utm_campaign=3_nsn6445_deeplink_PID10
0041175&utm_content=deeplink

https://thriveglobal.com/stories/this-is-your-brain-on-vr-the-neuroscientist-s-perspective/

https://www.news-medical.net/health/Brain-Difference-in-Patients-with-ADHD.aspx

https://en.wikipedia.org/wiki/Jaron_Lanier

Courses

http://stanford.edu/class/ee267/


