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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Η παρούσα εργασία εξετάζει τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας (VR) ως εργαλείο 

προσβασιμότητας για τα κωφά και βαρήκοα άτομα. Η τεχνολογία της VR, με τις διαδραστικές και 

οπτικοακουστικές δυνατότητες που προσφέρει, έχει τη δυνατότητα να βελτιώσει την εκπαίδευση, 

την κοινωνική αλληλεπίδραση και την επικοινωνία των ατόμων με ακουστικά προβλήματα. 

Ειδικότερα, αναλύεται πώς η VR μπορεί να ενισχύσει την ακουστική αντίληψη, την χωρική ακοή 

και την επικοινωνία μέσω του λόγου σε περιβάλλοντα με θόρυβο ή πολυαισθητηριακή 

αλληλεπίδραση. Αναφέρεται η συμβολή της VR στην εκπαίδευση ατόμων με ακουστικά 

προβλήματα, επιτρέποντάς τους να αλληλεπιδρούν με ήχους και εικόνες σε ελεγχόμενα 

περιβάλλοντα, βελτιώνοντας την ικανότητα αναγνώρισης ήχων και τη διαχείριση ακουστικών 

πληροφοριών. Η έρευνα δείχνει επίσης πως η συνδυασμένη χρήση εικόνας και ήχου ενισχύει την 

επικοινωνία και την κατανόηση του λόγου, κάτι που είναι ζωτικής σημασίας για την καθημερινή 

ζωή των ατόμων με βαρηκοΐα ή κώφωση. 

Επιπλέον, η VR προσφέρει νέες δυνατότητες κοινωνικής ένταξης, βοηθώντας τα άτομα με 

ακουστικά προβλήματα να συμμετέχουν σε κοινωνικές και πολιτιστικές δραστηριότητες, όπως 

θεατρικές παραστάσεις ή εκπαιδευτικά προγράμματα. Μέσα από τη ρεαλιστική προσομοίωση 

περιβαλλόντων, οι χρήστες μπορούν να εκπαιδευτούν σε καθημερινές καταστάσεις, ενισχύοντας 

τη χωρική αντίληψη του ήχου και την ικανότητα προσανατολισμού τους. Η εργασία καταλήγει 

στο συμπέρασμα ότι η VR μπορεί να προσφέρει σημαντικά οφέλη για την προσβασιμότητα των 

κωφών και βαρηκόων ατόμων, αναδεικνύοντας την ανάγκη για ανάπτυξη προσαρμοσμένων 

εφαρμογών που να καλύπτουν τις συγκεκριμένες ανάγκες τους, προάγοντας την κοινωνική ένταξη 

και την ενεργό συμμετοχή τους σε διάφορες δραστηριότητες. 

Λέξεις-Κλειδιά: Εικονική πραγματικότητα (VR), προσβασιμότητα, κωφοί, βαρηκόοι, 

επικοινωνία, κοινωνική ένταξη, εκπαίδευση, ακουστική αντίληψη. 
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βελτιώσουν την ακοή και να προσαρμοστούν καλύτερα σε διαφορετικά κοινωνικά και καθημερινά 

περιβάλλοντα, ενισχύοντας την ποιότητα ζωής τους και την ένταξή τους στην κοινωνία. 
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