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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η Εκτεταμένη Πραγματικότητα (Εικονική, Επαυξημένη και Μεικτή Πραγματικότητα) 

αποτελεί αναπόσπαστο κομμάτων των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας. 

Οι εφαρμογές Εκτεταμένης Πραγματικότητας γίνονται ολοένα και πιο δημοφιλής στο 

κοινό, με αυξανόμενη χρήση της τεχνολογίας αυτής και σε εκπαιδευτικά πλαίσια, 

ειδικότερα στην Ειδική Αγωγή. Μαθητές με Ειδικές Εκπαιδευτικές Ανάγκες μπορούν 

να επωφεληθούν από τη χρήση της τεχνολογίας αυτής και αυτό ακριβώς έχει σκοπό 

να αναδείξει η παρούσα εργασία. Συγκεκριμένα η βιβλιογραφική αυτή ανασκόπηση 

εξετάσει πως η χρήση Εκτεταμένης Πραγματικότητας επηρεάζει τις γνωστικές, 

μεταγνωστικές, κοινωνικο-συναισθηματικές και κινητικές δεξιότητες και γενικότερα 

τον τρόπο με τον οποίο προσαρμόζεται στις εκάστοτε ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες 

των μαθητών. Τα αποτελέσματα έδειξαν πως η Εκτεταμένη Πραγματικότητα 

αποδεικνύεται ένα σημαντικό εργαλείο παρέμβασης στα πλαίσια της Ειδικής Αγωγής,  

λόγω των ιδιαίτερων χαρακτηριστικών της (Προσαρμογή Περιβαλλόντων, η 

προσομοίωση πραγματικότητας και δυνατότητα προσέλκυσης και διατήρησης της 

προσοχής του χρήστη) που την καθιστούν ιδανική για ποικίλες ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες, αλλά και λόγω της θετικής εμπειρίας που βιώνει ο χρήστης κατά την 

εκπαιδευτική αυτή διαδικασία. 

Λέξεις κλειδιά: ΤΠΕ, εικονική, επαυξημένη, μεικτή, εκτεταμένη  πραγματικότητα, 

ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, γνωστικές, μεταγνωστικές, κοινωνικο-

συναισθηματικές δεξιότητες, αυτισμός, ΔΕΠΥ, νοητική αναπηρία, δυσλεξία, 

δυσαριθμησία, δυσγραφία, χαρισματικοί, κωφοί, βαρήκοοι  
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