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1. Εφαρμογή DECIDER.  
Οδηγός Χρήσης για επαγγελματίες υποστηρικτές / θεραπευτές 
 

Για να αρχίσετε να χρησιμοποιείτε την εφαρμογή, θα πρέπει: 

1. να επιλέξετε την γλώσσα που σας εξυπηρετεί από την διαθέσιμη λίστα 

2. να συνδεθείτε (τα αρχικά στοιχεία σύνδεσης θα σας δοθούν από την κοινοπραξία του έργου που είναι οι 

διαχειριστές της πλατφόρμας ) 
 

 
Αφού συνδεθείτε, θα δείτε το μενού στα αριστερά. Στο κέντρο της οθόνης υπάρχει ο κατάλογος των 

υπευθύνων λήψης αποφάσεων που έχουν ανατεθεί στον συνδεδεμένο θεραπευτή. Μπορείτε να 

επιστρέψετε στην αρχική οθόνη κάνοντας κλικ στη λέξη DECIDER στην επάνω αριστερή γωνία. 
 

 

Επιλογή «Συμβόλαιο» στο μενού 

Ακολουθεί ένας κατάλογος συμβάσεων που δημιουργήθηκαν από τους υπεύθυνους λήψης 

αποφάσεων στις ενότητές τους. Μπορείτε να φιλτράρετε τη λίστα με βάση το όνομα του υπεύθυνου 



 

  

λήψης αποφάσεων. Εδώ μπορείτε να κάνετε διάφορες ενέργειες σε κάθε συμβόλαιο αφού κάνετε 

κλικ στο κουμπί Διαχείριση. Συγκεκριμένα, μπορείτε: 

 Να δείτε τις Λεπτομέρειες - εμφάνιση λεπτομερειών της σύμβασης 

 Να κάνετε Εκτύπωση - Αποθήκευση του συμβολαίου σε μορφή PDF 

 Να κάνετε Διαγραφή της επιλεγμένης σύμβασης 

  

 
 

Επιλογή «Πλάνο Υποστήριξης» στο μενού 

Κατάλογος των σχεδίων υποστήριξης που δημιουργήθηκαν από τους υπεύθυνους λήψης αποφάσεων στις 

ενότητές τους. Ένα πλάνο υποστήριξης είναι μια περιγραφή των δραστηριοτήτων που απαιτούνται για την 

εκτέλεση μιας διαδικασίας λήψης αποφάσεων. Το πλάνο υποστήριξης μπορεί να είναι:  

 Ανοιχτό, έχει δημιουργηθεί 

 Σε διαδικασία υλοποίησης 

 Αναμονή πρόσβασης στο σύστημα αποφάσεων 

 Ολοκληρωμένο 

 

Μπορείτε να φιλτράρετε τη λίστα με βάση το όνομα του υπεύθυνου λήψης αποφάσεων. Υπάρχει ένα κουμπί 

για να δημιουργήσετε μια νέα σύμβαση. Αφού κάνετε κλικ στο κουμπί Διαχείριση, οι χρήστες μπορούν να 

προβάλουν τις λεπτομέρειες του πλάνου τους  και να το επεξεργαστούν. 

 



 

  

 

 

 

 

 

Κουμπί «Δημιουργία νέου πλάνου»: ένας θεραπευτής μπορεί να δημιουργήσει ένα πλάνο για τον 

υπεύθυνο λήψης αποφάσεων που υποστηρίζει. Το πλάνο θα είναι επίσης ορατό στο λογαριασμό του λήπτη 

απόφασης. Το πλάνο σε αυτό το στάδιο θα εμφανίζεται ότι είναι σε κατάσταση "ανοιχτό".  

 

Κουμπί «Διαχείριση – Λεπτομέρειες»: εδώ μπορείτε να επεξεργαστείτε το πλάνο. 

Επεξεργασία του πλάνου (δυνατή μόνο στη λειτουργία "Ανοιχτό") 

Μετακίνηση του πλάνου στην κατάσταση υλοποίησης - Κλείστε τη δυνατότητα επεξεργασίας του πλάνου 

ώστε να ξεκινήσει η υλοποίηση.  

Προσθήκη επιλογής - εδώ μπορείτε να δημιουργήσετε τις επιλογές που υπάρχουν για την λήψη μιας 

συγκεκριμένης απόφασης. Οι επιλογές προστίθενται όταν το σύνολο των πιθανών λύσεων είναι γνωστό. 

Αυτές οι επιλογές μπορούν να χρησιμοποιηθούν στη διαδικασία λήψης αποφάσεων στο μέλλον, εάν είναι 

απαραίτητο. Η δημιουργία μιας επιλογής συνίσταται στη δημιουργία ενός τίτλου που περιγράφει την 

επιλογή και στην προσθήκη μιας σχετικής με την επιλογή, εικόνας (δεν είναι υποχρεωτική). 

  
 



 

  

Προσθήκη κριτηρίου - όταν είναι γνωστό το σύνολο των πιθανών λύσεων - αυτό μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία κριτηρίων αξιολόγησης που πρέπει να ληφθούν υπόψη για την 

αξιολόγηση των επιλογών. Στο μέλλον, εάν είναι απαραίτητο, οι επιλογές αυτές μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν σε μια διαδικασία λήψης αποφάσεων. Η δημιουργία ενός κριτηρίου συνίσταται στη 

δημιουργία του τίτλου του, στην επιλογή του τύπου μέτρησης του και στην προσθήκη μιας εικόνας 

(όλα τα πεδία είναι υποχρεωτικά). Σημείωση: Οι τύποι των κριτηρίων περιγράφονται σε ένα στοιχείο 

του μενού ΑΠΟΦΑΣΕΙΣ. 
 

 
 

Όλες οι παραπάνω επιλογές είναι επίσης διαθέσιμες στο λογαριασμό του υπεύθυνου λήψης 

αποφάσεων και θα πρέπει να χρησιμοποιούνται εκεί. Εδώ χρησιμοποιούνται μόνο ως μορφή 

υποστήριξης σε πιο δύσκολες περιπτώσεις. 

 

Μετάβαση στη δημιουργία διαδικασίας λήψης αποφάσεων - αυτό το κουμπί πρέπει να 

χρησιμοποιείται μετά τη δημιουργία επιλογών και κριτηρίων. Η χρήση αυτού του κουμπιού 

εμποδίζει τη δυνατότητα προσθήκης νέων στοιχείων. Εάν ο υπεύθυνος λήψης αποφάσεων το 

χρησιμοποιήσει στην ενότητα του, οι περαιτέρω ενέργειες μπλοκάρονται μέχρι ο θεραπευτής να 

προετοιμάσει άλλα δεδομένα για να καταστεί δυνατή η διαδικασία λήψης αποφάσεων. Στο 

λογαριασμό του θεραπευτή μετά την ολοκλήρωση της δημιουργίας των επιλογών και των 

κριτηρίων, θα εμφανιστεί το κουμπί MDP (MDP - module of the decision process, Μετάβαση στη 

δημιουργία διαδικασίας λήψης αποφάσεων). 

 

Μετάβαση στο MDP - καθώς ο υπεύθυνος λήψης αποφάσεων δεν έχει τη δυνατότητα να δημιουργήσει 

λεπτομέρειες στη διαδικασία λήψης αποφάσεων, αφού πατήσει αυτό το κουμπί, ο θεραπευτής μπορεί 

να προετοιμάσει τα κριτήρια για να μπορέσει να χρησιμοποιήσει τη διαδικασία λήψης αποφάσεων. 

 

Ο χρήστης θα πρέπει να συμπληρώσει περισσότερες λεπτομέρειες σχετικά με τα κριτήρια σε 

περίπτωση: 

 Αριθμητικά κριτήρια - αριθμητικά όρια. Εάν η 1η τιμή είναι μεγαλύτερη από τη 2η - σημαίνει 

ότι σε αυτό το κριτήριο οι μικρότερες τιμές συμβολίζουν την μεγαλύτερη προτίμηση. 

 Γλωσσικά κριτήρια - δυνατότητα επιλογής από τις διαθέσιμες γλωσσικές μεταβλητές. 

 Εικόνα - δυνατότητα επιλογής από τις έτοιμες ομάδες εικόνων. 

 



 

  

 

 

Μόλις καθοριστούν όλα τα δεδομένα και πατηθεί το κουμπί Επιβεβαίωση, η ετικέτα και η λειτουργία 

του κουμπιού θα αλλάξει σε "Ολοκλήρωση σχεδίου". Ταυτόχρονα, μια νέα διαδικασία εμφανίζεται ως 

προκαθορισμένη διαδικασία στον κατάλογο των διαδικασιών λήψης αποφάσεων που βρίσκεται στο 

μενού "Αποφάσεις". Από αυτή τη στιγμή, ένας υπεύθυνος λήψης αποφάσεων μπορεί να 

χρησιμοποιήσει τη διαδικασία για να λάβει μια απόφαση. 

 

 

 

Κλείσιμο σχεδίου - αυτό το κουμπί προσθέτει μια ημερομηνία λήξης και κλείνει τη δυνατότητα 

επεξεργασίας όλων των δεδομένων εκτός από το πεδίο Επόμενα βήματα. Η κατάσταση του σχεδίου 

είναι "Κλειστό". Εμφανίζεται η δυνατότητα εκτύπωσης του σχεδίου. Είναι επίσης δυνατό να 

αντιγράψετε το σχέδιο και να το αναθέσετε σε άλλον υπεύθυνο λήψης αποφάσεων. 

 

 

Λήπτες Αποφάσεων μενού 

Εμφανίζεται ο κατάλογος των υπευθύνων λήψης αποφάσεων που έχουν ανατεθεί στον συνδεδεμένο 

θεραπευτή. Η ανάθεση των υπευθύνων λήψης αποφάσεων στον θεραπευτή είναι έργο του 

διαχειριστή. 

 

Μενού Αποφάσεων  

After selecting the Decisions menu item, the user is presented with a list of the decision processes 

performed by the decision makers assigned to the logged therapist. 

 

Αφού επιλέξετε τις Αποφάσεις από το μενού, θα εμφανιστεί ένας κατάλογος με τις διαδικασίες λήψης 

αποφάσεων που εκτελούνται από τους υπεύθυνους λήψης αποφάσεων που έχουν ανατεθεί στον 

καταγεγραμμένο θεραπευτή. 

 

 
 



 

  

Πιθανές ενέργειες στον κατάλογο: 

 Φιλτράρετε με βάση τον υπεύθυνο λήψης αποφάσεων ή το θέμα 

 Προβολή της επιλεγμένης διαδικασίας 

 Αντιγραφή της επιλεγμένης διαδικασίας 

 Διαγραφή της επιλεγμένης διαδικασίας 

 

Κουμπί Λεπτομεριών  

Πρόκειται για την επιλογή προβολής των λεπτομερειών της διαδικασίας με τη μορφή πίνακα. Στον 

πίνακα, ο χρήστης μπορεί να δει τα κριτήρια, την τιμή τους για κάθε εξεταζόμενη λύση και τις τιμές 

που αποδίδονται στα κριτήρια. Κάτω από τον πίνακα, οι λύσεις κατατάσσονται σε σειρά. 

 

 

 

Οι χρήστες μπορούν εύκολα να επεξεργαστούν τις τιμές της διαδικασίας χωρίς να χρειάζεται να 

εκτελέσουν εκ νέου τη διαδικασία ή να ορίσουν υποδείξεις που θα χρησιμοποιηθούν στη διαδικασία 

λήψης αποφάσεων. 

 

Κουμπί επεξεργασίας 

Οι χρήστες μπορούν να επεξεργαστούν τις τιμές της λύσης για το κριτήριο και τις εναλλακτικές λύσεις. 

Είναι επίσης δυνατό να προσθέσουν ένα κριτήριο ή μια εναλλακτική λύση. Μετά το πάτημα του 

κουμπιού Αποθήκευση, οι νέες τιμές αποθηκεύονται και δημιουργείται μια νέα κατάταξη. 

 

Κουμπί Επεξεργασίας Υποδείξεων 

Αυτό το κουμπί σας επιτρέπει να προσθέσετε υποδείξεις σε όλα τα πιθανά ζεύγη κριτηρίων. Μπορείτε 

να μάθετε περισσότερα σχετικά με τον ορισμό υποδείξεων στο κεφάλαιο Δημιουργία θεμάτων. 

 

Κουμπί αντιγραφής 

Αυτό το κουμπί εμφανίζεται για τις Διαδικασίες απόφασης που δεν έχουν προκαθοριστεί και είναι 

κλειστές - δηλαδή αυτές που έχουν ολοκληρωθεί πλήρως από έναν υπεύθυνο λήψης αποφάσεων. Μια 

κλειστή διαδικασία έχει καθορισμένη ημερομηνία λήξης. 

Το κουμπί σας επιτρέπει να αντιγράψετε τη διαδικασία και να την αναθέσετε σε άλλο άτομο. Με αυτόν 



 

  

τον τρόπο ο χρήστης δεν χρειάζεται να δημιουργήσει πολλές παρόμοιες διεργασίες. 

 

 

 
 

Κουμπί διαγραφής 

Με αυτό το κουμπί μια διαδικασία μπορεί να διαγραφεί. 

 

Τα θέματά σας  

Δυνατότητα περιήγησης σε υπάρχοντα θέματα και ορισμού των δικών σας θεμάτων στα οποία μπορούν να 

εκτελεστούν διαδικασίες λήψης αποφάσεων. Πιθανές ενέργειες στην οθόνη: 

  Προσθήκη νέου θέματος 

  Διαχείριση/επεξεργασία υπάρχοντος θέματος 

  Διαχείριση/προσθήκη υποδείξεων 

  Διαχείριση/διαγραφή θέματος 

 

 

Κουμπί Προσθήκης 

Εδώ ο θεραπευτής δημιουργεί ένα νέο θέμα που θα χρησιμοποιηθεί από έναν υπεύθυνο λήψης 

αποφάσεων. Μετά τη δημιουργία ενός νέου θέματος, ο λήπτης αποφάσεων μπορεί να το δει στη λίστα 

του ως προκαθορισμένο θέμα. Αφού κάνει κλικ στο κουμπί Προσθήκη, ο χρήστης θα πρέπει να επιλέξει 

μια γλώσσα και να δημιουργήσει ένα όνομα θέματος. Αφού κάνει κλικ στο κουμπί Προσθήκη θέματος, 

εμφανίζεται μια οθόνη για να δημιουργήσει όλα τα στοιχεία που συνθέτουν το θέμα. Κάθε θέμα 

αποτελείται από κριτήρια και εναλλακτικές λύσεις (λύσεις) - ένα θέμα απαιτεί τουλάχιστον δύο 

κριτήρια και μία εναλλακτική λύση. 

 



 

  

 

 

Κουμπί Προσθήκη κριτηρίου 

Για να ορίσει το κριτήριο, ο χρήστης πρέπει να εισάγει: 

 όνομα 

 εικόνα 

 τύπος 

 

Το όνομα αποτελείται από 60 χαρακτήρες συμπεριλαμβανομένων των κενών. 

 

Η εικόνα του κριτηρίου είναι υποχρεωτική. Χρησιμοποιείται όταν η σημασία των κριτηρίων 

καθορίζεται από τον υπεύθυνο λήψης αποφάσεων κατά τη διαδικασία λήψης αποφάσεων. Η εικόνα 

πρέπει να είναι σε μορφή jpg ή gif. Το προτεινόμενο μέγεθος είναι 400x400 pixels. 

 

Οι τύποι των κριτηρίων είναι οι εξής: 

 Αριθμητικοί - εάν το κριτήριο - χαρακτηριστικό των λύσεων πρέπει να εκφράζεται σε αριθμούς, όπως 

τιμή, απόσταση, εισόδημα κ.λπ. Μετά την επιλογή αυτού του τύπου, εμφανίζονται δύο πρόσθετα 

πεδία: αρχή και τέλος. Εδώ είναι απαραίτητο να καθοριστεί το πιθανό εύρος του κριτηρίου. Για να 

δημιουργηθεί μια κατάταξη των λύσεων, ο αλγόριθμος πρέπει να ενημερωθεί για την "κατεύθυνση" 

των αριθμών. Σε ορισμένες περιπτώσεις συμβαίνει ότι όσο μικρότερος είναι ο αριθμός - τόσο 

καλύτερα - π.χ. τιμή. Σε άλλες περιπτώσεις - όσο μεγαλύτερος αριθμός - τόσο καλύτερα, π.χ. 

εισόδημα. Για να διακρίνει αυτές τις δύο περιπτώσεις, ο χρήστης πρέπει να ακολουθήσει τον 

κανόνα: οι καλύτερες τιμές βρίσκονται στο πεδίο "τέλος". Για παράδειγμα, εάν η τιμή είναι στο 

εύρος 0 - 2000, η τιμή 0 θα πρέπει να εισαχθεί στο πεδίο "τέλος", η τιμή 2000 - στο πεδίο "αρχή". 



 

  

 

 

 Γλωσσικοί - αν θέλετε να παρέχετε έναν περιορισμένο κατάλογο πιθανών τιμών με τη μορφή 

λέξεων ή φράσεων. Μετά την επιλογή του γλωσσικού τύπου, εμφανίζεται το πεδίο με τον 

κατάλογο των γλωσσικών μεταβλητών. Η γλωσσική μεταβλητή θα πρέπει να έχει οριστεί στο 

στοιχείο μενού «Οι γλωσσικές σας μεταβλητές». 

 

 
 

 Εικόνες - αντί να εκφράζονται οι τιμές με αριθμούς ή γλωσσικές μεταβλητές, ο θεραπευτής 

μπορεί να παρουσιάσει την αξία του κριτηρίου με εικόνες. Για παράδειγμα, αντί να 

εισάγονται οι τιμές σε αριθμούς, μπορούν να ετοιμαστούν εικόνες ποσών. Στη συνέχεια, ο 

χρήστης επιλέγει μια εικόνα για να καθορίσει την αξία του κριτηρίου για μια συγκεκριμένη 

λύση (εναλλακτική λύση). Αφού επιλέξει τον τύπο εικόνας, εμφανίζεται ένα πεδίο με έναν 

κατάλογο ομάδων εικόνων. Οι ομάδες εικόνων θα πρέπει να οριστούν στο στοιχείο μενού «Οι 

εικονικές σας μεταβλητές».

 

 



 

  

 
 

Κουμπί Προσθήκης εναλλακτικής λύσης 

Εδώ ο θεραπευτής θα πρέπει να προσθέσει όλες τις πιθανές εναλλακτικές λύσεις που θα παρουσιαστούν 

στον λήπτη κατά τη διαδικασία λήψης απόφασης. 

Η εναλλακτική λύση αποτελείται από το όνομά της, μια εικόνα, η οποία δεν είναι υποχρεωτική, και 

πεδία για προεπιλεγμένες τιμές για τα υπάρχοντα κριτήρια, τα οποία επίσης δεν είναι υποχρεωτικά. 

 

 

 

Διαγραφή εναλλακτικής λύσης ή κριτηρίου 

Αριστερά από κάθε στοιχείο που δημιουργείτε, θα δείτε ένα μικρό κόκκινο εικονίδιο με το σύμβολο 

του κάδου απορριμμάτων. Αυτό είναι το εικονίδιο για τη διαγραφή του στοιχείου. 

 

 

 

 

7.2. 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

Αποθήκευση του θέματος 

Αποθήκευση Θέματος 

Το προετοιμασμένο θέμα θα πρέπει να αποθηκευτεί χρησιμοποιώντας το κουμπί Αποθήκευση και έξοδος. 

Ο χρήστης επιστρέφει στη λίστα θεμάτων. Το νέο θέμα εμφανίζεται στις οθόνες των υπευθύνων λήψης 

αποφάσεων. 

 

Επεξεργασία του θέματος 

Αφού επιλέξει την επιλογή "Επεξεργασία", ο χρήστης μπορεί να αλλάξει το περιεχόμενο του θέματος. Όλες 

οι λειτουργίες που περιγράφονται παραπάνω μπορούν να εκτελεστούν και σε αυτή την περίπτωση. 

 

Προσθήκη υποδείξεων 

Οι υποδείξεις βοηθούν όταν ο εκπαιδευτικός υποστηρίζει το άτομο με νοητική αναπηρία στη διαδικασία 

λήψης αποφάσεων . Οι υποδείξεις χρησιμοποιούνται στη φάση της σύγκρισης των κριτηρίων για την εύρεση 

της πιο σημαντικής επιλογής στην λήψη της απόφασης. Ο εκπαιδευτικός μπορεί να προετοιμάσει υποδείξεις 

που θα εμφανίζονται κατά τη διάρκεια αυτής της φάσης και θα διαβάζονται από τον εκπαιδευτικό ή το 

άτομο που λαμβάνει την απόφαση. Ο υποστηρικτής μπορεί να προσαρμόσει μια υπόδειξη σε οποιοδήποτε 

πιθανό ζεύγος κριτηρίων. Προτείνεται οι υποδείξεις να έχουν τη μορφή ερωτήσεων που εξηγούν τι σημαίνει 

ότι κάτι είναι πιο σημαντικό από κάτι άλλο. Π.χ. "Τι θα προτιμούσατε - να πληρώσετε περισσότερα για ένα 

tablet ή να έχετε καλύτερο εξοπλισμό;". 

 

Αφαίρεση θέματος 

Για να αφαιρεθεί ολόκληρο το θέμα και όλες τις διαδικασίες που βασίζονται σε αυτό, ο χρήστης πρέπει να 

επιλέξει την επιλογή Κατάργηση από το μενού κάτω από το κουμπί Διαχείριση. Το θέμα θα αφαιρεθεί από 

τη λίστα των θεμάτων. 

 

Οι γλωσσικές σας μεταβλητές 

Πριν από την προετοιμασία ενός θέματος, o εκπαιδευτικός πρέπει να προετοιμάσει τις γλωσσικές τιμές. Η 

γλωσσική αξία είναι μια δομή με την οποία η αξία των κριτηρίων για οποιαδήποτε λύση (εναλλακτική λύση) 

εκφράζεται με λέξεις ή φράσεις. Κάθε φράση πρέπει να συνδέεται με έναν αριθμό που θα χρησιμοποιηθεί 

στους αλγορίθμους για την εύρεση της καλύτερης λύσης. 

 

Η γλωσσική μεταβλητή αποτελείται από 

 Όνομα της ομάδας 

 Όνομα του αντικειμένου 

 Δηλωμένη τιμή 

Το όνομα ομάδας είναι ένα όνομα που χρησιμοποιείται κατά τον καθορισμό του κριτηρίου. Η προσθήκη του 

ίδιου ονόματος κατά τη δημιουργία μιας γλωσσικής τιμής θα ομαδοποιήσει όλες τις φράσεις ή τις λέξεις σε 

ένα σύνολο που θα εμφανίζεται σε μια λίστα. 



 

  

Δημιουργία κριτηρίου (ορατό όνομα ομάδας) 
 

Προβολή πληροφορίας από την πλευρά του Λήπτη Απόφασης (ορατή λίστα στοιχείων κάτω από το όνομα) 
 

Για να προετοιμάσετε μια νέα γλωσσική μεταβλητή, ο χρήστης πρέπει να πατήσει το κουμπί Προσθήκη 

στην οθόνη που εμφανίζεται αφού επιλέξει την επιλογή μενού.    

Εδώ πρέπει να επιλέξετε τη γλώσσα της μεταβλητής, το όνομα της ομάδας (Όνομα), την δηλωμένη τιμή 

(Τιμή) και τη λέξη ή τη φράση που συνδέεται με τον συγκεκριμένο αριθμό (Τιμή_Μετ). 

Αφού κάνετε κλικ στο «Προσθήκη» της μεταβλητής, το μεμονωμένο στοιχείο αποθηκεύεται. Για να 

δημιουργήσετε ένα άλλο στοιχείο στην ίδια ομάδα, κάντε ξανά κλικ στο κουμπί Προσθήκη και 

δημιουργήστε ένα άλλο στοιχείο. Το όνομα της ομάδας (Όνομα) πρέπει να είναι πανομοιότυπο με το 

προηγούμενο. Διαφορετικά, η εφαρμογή δεν θα μπορεί να συσχετίσει τα στοιχεία σε μια ομάδα. 

Τα δημιουργημένα στοιχεία μιας γλωσσικής μεταβλητής μπορούν να αλλάξουν επιλέγοντας την 

επιλογή Επεξεργασία κάτω από το κουμπί Διαχείριση στη λίστα στοιχείων. Ένα στοιχείο μπορεί να 

διαγραφεί επιλέγοντας Διαγραφή στοιχείου στην περιοχή Διαχείριση λίστας. 

Οι εικονικές σας μεταβλητές 

Ο κανόνας είναι ακριβώς ο ίδιος όπως για τις γλωσσικές μεταβλητές. Αντί να εισάγετε αριθμούς ως την 

τιμή κάθε κριτηρίου, ο θεραπευτής μπορεί να προετοιμάσει ένα σύνολο φωτογραφιών ή εικόνων με 

αντιστοιχισμένους αριθμούς. 



 

  

Ο 

υπεύθυνος λήψης αποφάσεων έχει τη δυνατότητα να επιλέξει μεταξύ των εικόνων αντί να γράφει 

αριθμούς. 

 

 

 

 

Η μεταβλητή φωτογραφίας αποτελείται από: 

 όνομα της ομάδας μεταβλητών. 

 Τιμή που αποδίδεται στην εικόνα. 

 εικόνα – Αρχείο φωτογραφίας. 

 

Οι εικόνες δεν πρέπει να είναι πολύ μεγάλες - θα εμφανίζονται σε μια ομάδα στην οθόνη του λήπτη 

απόφασης - μέγ. 500 px σε οποιαδήποτε διάσταση. 

Όλοι οι άλλοι κανόνες περιγράφονται στο κεφάλαιο 8 - Οι γλωσσικές σας μεταβλητές. 

 

  



 

  

Οδηγός Χρήσης για τους λήπτες αποφάσεων 
1. Λειτουργία της εφαρμογής 

Μετά το άνοιγμα της εφαρμογής επιλέξτε το τμήμα "Αποφάσεις" και συνδεθείτε χρησιμοποιώντας την 

επιλογή "Σύνδεση με φωτογραφία" ή "Σύνδεση" όπου είναι απαραίτητη η διεύθυνση ηλεκτρονικού 

ταχυδρομείου.  

2. Η κύρια οθόνη αποτελείται από τρία μέρη: 

a. το μενού στα αριστερά 

b. την κύρια περιοχή 

c. την λειτουργική περιοχή - για να επιλέξετε γλώσσα και να αποσυνδεθείτε. 

 

3. Η κύρια περιοχή χωρίζεται σε τρεις περιοχές και αυτή: 

a. κουμπί ΕΝΑΡΞΗΣ / START - εδώ ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει μια νέα διαδικασία με βάση 

θέματα που ορίζονται από έναν θεραπευτή 

b. κατάλογος προκαθορισμένων διεργασιών - ο χρήστης μπορεί να επιλέξει μία, δημιουργείται 

ένα αντίγραφο της διεργασίας και είναι έτοιμο να προχωρήσει 

c. lκατάλογος των ήδη ανοικτών διεργασιών με την έναρξη της διαδικασίας 

d. Εκτέλεση μιας διεργασίας 

Μετά την επιλογή μιας διαδικασίας και το πάτημα ενός κουμπιού "Έναρξη/Συνέχιση" εμφανίζεται η οθόνη με 

την πρώτη επιλογή. Το περιεχόμενο της οθόνης εξαρτάται από τη δομή της διαδικασίας που έχει προετοιμάσει 

ένας θεραπευτής.. 

Εκτός από τη δυνατότητα επιλογής δεδομένων στη διαδικασία, υπάρχει η δυνατότητα αλλαγής της δομής της 

διαδικασίας. Ένας χρήστης μπορεί: 



 

  

● να διαγράψει δεδομένη επιλογή επιλέγοντας το κουμπί που επισημαίνεται στην 

παρακάτω εικόνα:

 

 

● να αλλάξει το όνομα της επιλογής με το κουμπί που επισημαίνεται στην παρακάτω 

εικόνα:

 

● να διαγράψει ένα από τα κριτήρια σε όλη τη διαδικασία κάνοντας κλικ σε ένα κουμπί 

που φαίνεται παρακάτω 

 



 

  

● να προσθέσει μια νέα επιλογή (εναλλακτική) ή κριτήριο χρησιμοποιώντας τα κουμπιά 

που επισημαίνονται παρακάτω 

 
 

Όλες οι αλλαγές θα πρέπει να γίνονται υπό την επίβλεψη του/της θεραπευτή/τριας – ο κωδικός 

πρόσβασης του/της είναι απαραίτητος για την επιβεβαίωση όλων των προαναφερόμενων ενεργειών. 

e. τα δεδομένα πρέπει να εισαχθούν· Μετά την προσθήκη δεδομένων, ο χρήστης θα πρέπει να 

επιλέξει το κουμπί "Επόμενο" για να μετακινηθεί στην επόμενη επιλογή.; 

f. Όταν συμπληρωθούν όλα τα δεδομένα, ξεκινά η φάση καθορισμού των τιμών. Οι τιμές 

δείχνουν τις προτιμήσεις και την ιεραρχία του χρήστη. Αυτή είναι η βάση για την εύρεση της 

καλύτερης λύσης. Έπειτα, εμφανίζεται μια ερώτηση στην οθόνη: "Τι είναι πιο σημαντικό για 

εσάς;". Εδώ ο χρήστης μπορεί να επιλέξει μία από τις τρεις επιλογές αξιολογώντας τις 

προτεραιότητες του/της: 

 
i. "Ξεκίνα το παιχνίδι". Στο παιχνίδι κάθε ζεύγος κριτηρίων παρουσιάζεται με ένα αίτημα 

για σημείο που είναι πιο σημαντικό για έναν χρήστη. Οι χρήστες μπορούν να 

επισημάνουν ότι μια επιλογή είναι λίγο πιο σημαντική ή πολύ πιο σημαντική. Ή 

μπορείτε να αφήσετε το δείκτη στη μέση του ρυθμιστικού, εάν και οι δύο επιλογές 

είναι εξίσου σημαντικές. Καθώς αυτό είναι το μέρος που χρειάζεται μεγάλη 

υποστήριξη από τον θεραπευτή, σε αυτήν την οθόνη ένας θεραπευτής μπορεί να 

χρησιμοποιήσει το κουμπί «Υπόδειξη» και να ελέγξει τις έτοιμες υποδείξεις για το 

παρουσιαζόμενο ζευγάρι.  

 

 

 



 

  

 

 

 
 

Μετά τον καθορισμό της σημασίας όλων των ζευγών, εμφανίζεται μια νέα οθόνη 

όπου ο χρήστης καλείται να ορίσει ποιο κριτήριο είναι πιο σηματνικό για αυτόν. Εάν 

η σειρά είναι ίδια με αυτή που σημειώθηκε κατά τη σύγκριση ζευγών, ο χρήστης 

κερδίζει. Εάν όχι, οι χρήστες μπορούν να βελτιώσουν την επιλογή τους σύροντας τα 

κριτήρια σε άλλο μέρος με την σειρά που θέλουν. 

  

 
 

Μετά τη νίκη, το παιχνίδι τελειώνει και εμφανίζεται μια οθόνη με τα τελικά 

αποτελέσματα. Ένας θεραπευτής μπορεί να ελέγξει τα αποτελέσματα και να τα 

αλλάξει στην ενότητα των θεραπευτών. Αυτό μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την 

ανάλυση των αποτελεσμάτων όταν η ιεραρχία είναι διαφορετική από την 

επιλεγμένη. 

ii. «Βασικές τιμές» - εάν ένας χρήστης ισχυριστεί ότι όλα τα κριτήρια είναι εξίσου 

σημαντικά, ο χρήστης μπορεί να χρησιμοποιήσει αυτήν την επιλογή. Εδώ στον 

αλγόριθμο χρησιμοποιούνται οι ίδιες τιμές και μετρούνται τα αποτελέσματα.  

iii. «Εκχώρηση βαρών» -  οι χρήστες μπορούν να αντιστοιχίσουν βάρη χρησιμοποιώντας 

αριθμούς μεταξύ του 1 και 10 και η εφαρμογή θα δημιουργήσει μια κατάταξη 

επιλογών σύμφωνα με τα δεδομένα.  

4. Επιλογή Συμβόλαιο στο Μενού 

Το συμβόλαιο είναι μια συμφωνία μεταξύ του λήπτη αποφάσεων και του υποστηρικτή για την 

υλοποίηση της υποστηριζόμενης λήψης απόφασης. Αυτή η επιλογή σάς επιτρέπει να συμπληρώσετε 

πεδία και να προετοιμάσετε ένα αρχείο PDF που θα εκτυπωθεί και θα υπογραφεί και από τις δύο 



 

  

πλευρές. Στην οθόνη, αφού επιλέξετε αυτήν την επιλογή μενού, εμφανίζεται μια λίστα συμβάσεων. Οι 

χρήστες μπορούν να ελέγξουν τις λεπτομέρειες της σύμβασης, να ανοίξουν ένα PDF για να εκτυπώσουν 

και να διαγράψουν επιλεγμένα συμβόλαια.  

5. Πλάνο Υποστήριξης Μενού 

Στο σχέδιο υποστήριξης, οι χρήστες και οι υποστηρικτές μπορούν να περιγράψουν τη διαδικασία. Εδώ 

περιγράφονται πιθανές λύσεις, δραστηριότητες, δεξιότητες και βήματα. Υπάρχει δυνατότητα 

μετατροπής του σχεδίου υποστήριξης σε διαδικασία λήψης αποφάσεων σε αυτήν την εφαρμογή για 

την υλοποίηση της διαδικασίας στην εφαρμογή Decider. 

a. Δημιουργία νέου σχεδίου – αφού επιλέξετε το κουμπί εμφανίζεται μια φόρμα με τα 

απαραίτητα πεδία. Ο υπεύθυνος λήψης αποφάσεων πρέπει να συμπληρώσει όλα τα 

υποχρεωτικά πεδία. Μετά την επιβεβαίωση, εμφανίζεται ένα σχέδιο υποστήριξης στη λίστα 

των σχεδίων. Επιλέγοντας το κουμπί Διαχείριση, οι χρήστες μπορούν να δουν και να 

επεξεργαστούν λεπτομέρειες και να κάνουν τα επόμενα βήματα με ένα σχέδιο υποστήριξης. 

b. Επεξεργασία σχεδίου υποστήριξης. Για να επεξεργαστείτε ένα σχέδιο υποστήριξης ή για να 

συνεχίσετε την εργασία, οι χρήστες θα πρέπει να επιλέξουν ένα σχέδιο από τη λίστα των 

προγραμμάτων.with a support plan.   

 

Αφού επιλέξουν "Λεπτομέρειες", οι χρήστες μπορούν να επεξεργαστούν βασικά δεδομένα του 

σχεδίου υποστήριξης ή να ξεκινήσουν την προετοιμασία ενός σχεδίου υποστήριξης για τη 

διαδικασία λήψης αποφάσεων στην εφαρμογή. Για αυτό θα πρέπει να προετοιμαστούν επιλογές 

και κριτήρια.  

i. Επιλογές – ο χρήστης πρέπει να δημιουργήσει όνομα επιλογής (π.χ. σε περίπτωση 

επιλογής σκούτερ – ονόματα μοντέλων) και να προσθέσει μια φωτογραφία. Μετά την 

προσθήκη μιας επιλογής - τα στοιχεία μπορούν να επεξεργαστούν ή να διαγραφούν. 

Οι χρήστες θα πρέπει να προσθέσουν όσες επιλογές θα ληφθούν υπόψη κατά τη 

διαδικασία λήψης αποφάσεων. 

ii. Κριτήρια – ο χρήστης πρέπει να δημιουργήσει κριτήρια που θα χρησιμοποιηθούν κατά 

τη διαδικασία λήψης αποφάσεων (π.χ. σε περίπτωση επιλογής σκούτερ – τιμή, μέγιστη 

ταχύτητα κ.λπ.). Ο υπεύθυνος λήψης αποφάσεων μπορεί να ορίσει μόνο τα βασικά 

στοιχεία του κριτηρίου – όνομα, τύπο και εικόνα. Οι υπόλοιπες απαραίτητες 

παράμετροι πρέπει να ορίζονται από τον θεραπευτή στην ενότητα για αυτές. . Μετά 

την προσθήκη ενός κριτηρίου - τα στοιχεία μπορούν να επεξεργαστούν ή να 

διαγραφούν.process.   

Όταν οι επιλογές και τα κριτήρια είναι έτοιμα (τουλάχιστον δύο επιλογές και ένα κριτήριο), θα πρέπει 

να επιλεγεί το κουμπί Μετάβαση στη δημιουργία της διαδικασίας απόφασης.  



 

  

 

Αυτό προκαλεί τη μετακίνηση της διαδικασίας στην ενότητα του θεραπευτή. Όταν ο θεραπευτής 

ολοκληρώσει τον καθορισμό των παραμέτρων ανάπαυσης των στοιχείων μιας διαδικασίας - οι χρήστες 

μπορούν να αρχίσουν να χρησιμοποιούν τη διαδικασία στην εφαρμογή.  

 

Οι χρήστες μπορούν να μετακινηθούν στη ενότητα απόφασης και να συνεχίσουν τη διαδικασία λήψης 

αποφάσεων, να επεξεργαστούν βασικά δεδομένα του σχεδίου και να εκτυπώσουν σχέδια 

υποστήριξης. 

Η διαδικασία εμφανίζεται στη λίστα των διεργασιών ως προκαθορισμένη διαδικασία. 

6. Στοιχείο μενού "Νέα διαδικασία" - ο χρήστης λαμβάνει την οθόνη που περιγράφεται στο σημείο 3. 

7. Στοιχείο μενού «Αποφάσεις» – λίστα των αποφάσεων που έλαβε ο χρήστης. Εάν μια διαδικασία 

ολοκληρώθηκε σωστά, εμφανίζεται ένα σημάδι φακού και οι χρήστες μπορούν να ελέγξουν τα 

κριτήρια με τους μισθούς και την τελική κατάταξη. Η λίστα μπορεί να φιλτραριστεί για να εμφανίσει 

διαδικασίες σε επιλεγμένα θέματα. Για να γίνει αυτό, ένας χρήστης πρέπει να κάνει κλικ στο σύμβολο 

φίλτρου κοντά στο θέμα της λίστας.3.  



 

  

 

8. Στοιχείο μενού "Παίξτε" - αυτή είναι μια δυνατότητα επανάληψης της διαδικασίας από ένα στάδιο 

παιχνιδιού - όταν ένας υπεύθυνος λήψης αποφάσεων συγκρίνει δύο τυχαία επιλεγμένα κριτήρια. Όταν 

ένας υπεύθυνος λήψης αποφάσεων είναι σίγουρος ότι όλα τα δεδομένα στη διαδικασία – η επιλογή 

και τα κριτήρια είναι σωστά και θέλει να ελέγξει μόνο την ιεραρχία των αναγκών – μπορεί να 

παραλείψει να εξετάσει τις επιλογές με κριτήρια και να ξεκινήσει από τη σύγκριση.   



 

  

Οδηγός Χρήσης για διαχειριστές 

 

Οδηγίες χρήσης της διαδικτυακής εφαρμογής http://decydownik.pl/ σε ρόλο 

διαχειριστή 

 

Για να συνδεθείτε με επιτυχία ως διαχειριστής, πρέπει πρώτα να ανοίξετε την εφαρμογή από τον παρακάτω 

σύνδεσμο http://decydownik.pl/ και στη συνέχεια να κάνετε κλικ στο κουμπί Σύνδεση. 

 

Αφού συνδεθείτε, θα εμφανιστεί ένα παράθυρο που σας ζητά να εισάγετε το email και τον κωδικό πρόσβασής 

σας, τα οποία έχουν ήδη δημιουργηθεί και εισαχθεί στη βάση δεδομένων από τον διαχειριστή της πλατφόρμας 

από τον οργανισμό PSONI που είναι συντονιστής του έργου DECIDER. 

 

Ο Διαχειριστής έχει το δικαίωμα να δημιουργήσει νέους χρήστες για την εφαρμογή. Κάνοντας κλικ στους 

Χρήστες στα αριστερά, θα δούμε μια λίστα με όλους τους χρήστες που έχουν ήδη δημιουργηθεί. Οι χρήστες 

της εφαρμογής χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες. Υπεύθυνοι λήψης αποφάσεων, θεραπευτές και διαχειριστές. 

Κάνοντας κλικ σε έναν επιθυμητό ρόλο χρήστη θα εμφανιστούν μόνο οι χρήστες με αυτόν τον ρόλο. Αν 

θέλουμε να δούμε όλους τους διαχειριστές, επιλέγουμε το κουμπί Διαχειριστής.  

 

http://decydownik.pl/


 

  

 

Αν 

θέλουμε να προσθέσουμε νέο χρήστη, κάνουμε κλικ στο κουμπί Προσθήκη. Πρώτα πρέπει να επιλέξουμε ποιον 

ρόλο θα έχει ο νέος χρήστης στην εφαρμογή. Στο πεδίο Δεξιά επιλέγουμε έναν από τους τρεις ρόλους, είτε ο 

χρήστης θα είναι υπεύθυνος λήψης αποφάσεων, είτε διαχειριστής είτε θεραπευτής.

 

Αν επιλέξουμε διαχειριστή ή θεραπευτή, συμπληρώνουμε όλα τα απαραίτητα πεδία για να ολοκληρωθεί η 

δημιουργία νέου χρήστη. Να είστε προσεκτικοί όταν δημιουργείτε κωδικό πρόσβασης. Ο κωδικός πρόσβασης 

πρέπει να εισαχθεί δύο φορές. Αφού συμπληρώσουμε όλα τα πεδία, κάνουμε κλικ στην Αποθήκευση και 

δημιουργείται ο νέος χρήστης. 

Αν επιλέξουμε την επιλογή δημιουργίας νέου χρήστη σε ρόλο λήπτη αποφάσεων, είναι πολύ σημαντικό εκτός 

από το όνομα και το επίθετο να επιλέξουμε τον θεραπευτή του. Ο υπεύθυνος λήψης αποφάσεων μπορεί να 

συνδεθεί με δύο τρόπους. Ο ένας είναι χρησιμοποιώντας διεύθυνση email και κωδικό πρόσβασης και ο άλλος 

επιλέγοντας μία από τις φωτογραφίες που επέλεξε ο διαχειριστής κατά τη δημιουργία του προφίλ του 

υπεύθυνου λήψης αποφάσεων. 

 

Όλα τα δεδομένα που δημιουργούνται και εισάγονται για τους χρήστες της εφαρμογής μπορούν να 

τροποποιηθούν επιλέγοντας την επιλογή μενού που βρίσκεται στη λίστα χρηστών. Εδώ μπορούμε να δούμε 

τις πληροφορίες για τον χρήστη και να τις διαγράψουμε αν δεν τις χρειαζόμαστε πλέον. 

Για να διευκολυνθεί η σύνδεση των υπευθύνων λήψης αποφάσεων της εφαρμογής, ο Διαχειριστής έχει τα 

δικαιώματα να κάνει αλλαγές στις φωτογραφίες σύνδεσης. Επιλέξτε Σύνδεση φωτογραφιών στα αριστερά. 

Ανεβάζοντας νέες φωτογραφίες, μπορείτε να επεξεργαστείτε αυτές τις φωτογραφίες. Μην ξεχάσετε να κάνετε 



 

  

κλικ στο 

κουμπί "Αποθήκευση" στο τέλος κάθε αλλαγής.

 

Ο διαχειριστής είναι αυτός που έχει επισκόπηση όλης της δουλειάς των θεραπευτών με τους υπεύθυνους 

λήψης αποφάσεων. Έχει μια πλήρη επισκόπηση όλων των σχεδίων υποστήριξης και μπορεί να τα διαχειριστεί. 

Έχει επίσης μια επισκόπηση όλων των θεμάτων και μπορεί να τα τροποποιήσει, να προσθέσει νέα ή να 

διαγράψει υπάρχοντα. Έχει μια επισκόπηση όλων των διαδικασιών, κριτηρίων και εναλλακτικών και μπορεί 

να τα επεξεργαστεί ή να τα αφαιρέσει. 

Επιλέγοντας την επιλογή Γλωσσικές μεταβλητές από το μενού στα αριστερά, θα εμφανιστεί μια λίστα με όλες 

τις μεταβλητές που έχουν ήδη δημιουργηθεί από τον θεραπευτή. Κάνοντας κλικ στο κουμπί Προσθήκη, θα 

εμφανιστούν πεδία που πρέπει να συμπληρωθούν για τη δημιουργία νέων μεταβλητών. Είναι σημαντικό να 

τονιστεί αν η μεταβλητή είναι γλωσσική ή αριθμητική. 

 

Ο διαχειριστής έχει μια επισκόπηση των υποστηριζόμενων συμβάσεων λήψης αποφάσεων. Με αυτό το 

συμβόλαιο θα είναι δυνατή η καθιέρωση καλής συνεργασίας μεταξύ του υπεύθυνου λήψης αποφάσεων και 

του θεραπευτή. Ο θεραπευτής βοηθά τον υπεύθυνο λήψης αποφάσεων να πάρει μια απόφαση που είναι 

σωστή για αυτόν. Επιλέγοντας το πλαίσιο επεξεργασίας, το ίδιο συμβόλαιο μπορεί να εκτυπωθεί ή να 

διαγραφεί. 

  



 

  

2. Μελέτη για την Υποστηριζόμενη Λήψη Αποφάσεων 

Μελέτη για την τρέχουσα κατάσταση λήψης αποφάσεων για άτομα με νοητική αναπηρία. Η μελέτη έγινε με 

τη μορφή συνεντεύξεων σε ενήλικες με νοητική αναπηρία, θεραπευτές και εκπαιδευτικούς. 

 

Το συγκεκριμένο παραδοτέο είχε ως στόχο να παρουσιάσει παραδείγματα Υποστηριζόμενης Λήψης 

Αποφάσεων (ΥΛΑ) μέσω συνεντεύξεων με διαφορετικές ομάδες-στόχους. Ο οδηγός αποτελείται από 45 

συνεντεύξεις. 

 

Κάθε εταίρος πραγματοποίησε 3 συνεντεύξεις με 3 ομάδες ερωτηθέντων:: 

● Ενήλικες με νοητική αναπηρία 

● Γονείς και κηδεμόνες των ενηλίκων 

● Θεραπευτές, εκπαιδευτές, κοινωνικοί λειτουργοί των ανθρώπων με νοητική αναπηρία που 

συμμετείχαν στην έρευνα 

 

Οι συνεντεύξεις αναφέρονται σε διαφορετικά προβλήματα και καλύπτουν όλους τους τομείς της 

υποστηριζόμενης λήψης αποφάσεων. 

 

Τα κύρια θέματα τα οποία συζητήθηκαν στις συνεντεύξεις αφορούσαν: 

● Την ανεξάρτητη διαβίωση 

● Την εργασία  

● Τις σχέσεις 

● Την εκπαίδευση 

● Την διαχείριση των προσωπικών οικονομικών  

● Την πρόσβαση σε υπηρεσίες 

 

Οι πληροφορίες από τις συνεντεύξεις μπορούν να είναι χρήσιμες για: 

● Ανθρώπους με νοητική αναπηρία 

● Γονείς και κηδεμόνες 

● Υποστηρικτές των ανθρώπων με νοητική αναπηρία. 

 

Το περιεχόμενο των συνεντεύξεων έχει παραδείγματα από ανθρώπους που αντιμετώπισαν διάφορες 

καταστάσεις που επηρέαζαν την λήψη αποφάσεων τους. Μέσα από αυτές τις ιστορίες ο αναγνώστης μπορεί 

να δει πώς μπορεί να αντιμετωπίσει αντίστοιχες καταστάσεις και να πάρει την απόφαση που του ταιριάζει και 

ποια σημεία πρέπει να προσέξει. 

 

Με τη βοήθεια του οδηγού, ένας εκπαιδευτικός ή ένας υποστηρικτής αποκτά γνώσεις από τους κύριους 

«παράγοντες» που εμπλέκονται στην ΥΛΑ. Η ανάλυση των συνεντεύξεων αποτελεί σημείο εκκίνησης για το 

επαγγελματικό προσωπικό. 

 

Η μελέτη στοχεύει ώστε: 

 Οι δάσκαλοι, οι εκπαιδευτές, οι γονείς, το προσωπικό που εργάζεται με άτομα με νοητική αναπηρία 



 

  

να 

κερδίσουν γνώση για το τι συμβαίνει, τι μπορεί να συμβεί, πώς να καταρρίψουν τα εμπόδια και πώς 

να υποστηρίξουν τα άτομα με αναπηρία στη λήψη αποφάσεων σε αντίστοιχες συνθήκες με αυτές που 

αναφέρονται στην μελέτη. 

 Οι άνθρωποι με νοητική αναπηρία να κατανοούν καλύτερα τη σημασία της ελευθερίας και αυτονομίας 

στη λήψη αποφάσεων καθώς και τον αντίκτυπο της ΥΛΑ στην ποιότητα ζωής του. 

 Οι δικηγόροι, ψυχολόγοι και εθελοντές που υποστηρίζουν άτομα με νοητική αναπηρία να έχουν 

πρόσβαση σε ένα υλικό που δίνει έμφαση στην ΥΛΑ και πως αυτή εφαρμόζεται πραγματικά στις ζωές 

των ανθρώπων. 

  



 

  

3. Εγχειρίδιο σε μορφή Κείμενο-για-όλους για την 

Υποστηριζόμενη Λήψη Αποφάσεων 

Ο κύριος στόχος αυτής της έκδοσης σε μορφή Κείμενο-για-Όλους για την υποστηριζόμενη λήψη αποφάσεων 

είναι η ευαισθητοποίηση και η παροχή κατάρτισης σχετικά με την υποστηριζόμενη λήψη αποφάσεων σε 

ενήλικες με νοητική αναπηρία. 

 

Τα κύρια θέματα της δημοσίευσης είναι τα εξής: 

 Το δικαίωμα στην λήψη υποστήριξης προκειμένου να ληφθεί μια απόφαση 

 Η έννοια του δικαιώματος 

 Ο ρόλος του ΟΗΕ  

 Η Σύμβαση του ΟΗΕ για τα δικαιώματα των ατόμων με αναπηρία (UN CRPD) 

 Το περιεχόμενο της σύμβασης του ΟΗΕ 

 Τι είναι η υποστηριζόμενη λήψη αποφάσεων (ΥΛΑ) 

 Οι ρόλοι της ΥΛΑ 

 Τα στάδια της ΥΛΑ 

 Τα διάφορα είδη αποφάσεων  

 Ένα παράδειγμα 

 Τι είναι η εφαρμογή Decider 

 

Το περιεχόμενο της έκδοσης είναι δομημένο έτσι ώστε να εισάγει σταδιακά τα άτομα με νοητική αναπηρία 

στην έννοια των δικαιωμάτων, στο ρόλο του ΟΗΕ και τέλος στην Υποστηριζόμενη Λήψη Αποφάσεων και στην 

εφαρμογή Decider. 

 

Οι τίτλοι των κεφαλαίων έχουν τη μορφή ερωτήσεων, οι οποίες στη συνέχεια απαντώνται με μια ευανάγνωστη 

μέθοδο που βασίζεται σε απλές λέξεις, μικρές προτάσεις και απλή σύνταξη σε ενεργητική φωνή, μαζί με 

εικόνες. 

 

Όλες οι εκδόσεις αναπτύχθηκαν με τη μέθοδο της συμπαραγωγής. Τα άτομα με νοητική αναπηρία, μαζί με τον 

εκπαιδευτικό, ανέπτυξαν το κείμενο και σκέφτηκαν τις σχετικές εικόνες, οι οποίες σχεδιάστηκαν από 

γραφίστα. 

 

Με τη βοήθεια αυτής της έκδοσης, ένας εκπαιδευτικός ή δάσκαλος μπορεί να ενημερώσει τα άτομα με νοητική 

αναπηρία για τα δικαιώματά τους και το δικαίωμά τους να υποστηρίζονται στη λήψη αποφάσεων κ.λπ. Η 

έκδοση μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε πρώιμο στάδιο για να προετοιμάσει το έδαφος για τη διαδικασία ΣΔΑ 

και την υπογραφή της σύμβασης. 

 

Η δημοσίευση μπορεί επίσης να είναι χρήσιμη για τους γονείς ως εργαλείο για να εργαστούν με τα παιδιά τους 

και να διερευνήσουν τα δικαιώματα και την εφαρμογή τους μέσω της ΥΛΑ. 

 

Ποιες είναι οι προσδοκίες; 



 

  

 Οι εκπαιδευτικοί, οι υποστηρικτές, το προσωπικό που εργάζεται με άτομα με νοητική αναπηρία, και 

οι γονείς να έχουν ένα χρήσιμο εργαλείο για να εργαστούν πάνω στη δύσκολη έννοια των δικαιωμάτων 

και της λήψης αποφάσεων. Το συγκεκριμένο εργαλείο θα τους βοηθήσει να τονίσουν τη σημασία της 

αυτονομίας και τον αντίκτυπο της ΥΛΑ στην ποιότητα ζωής τους. 

 Τα άτομα με νοητική αναπηρία που θα χρησιμοποιήσουν το εγχειρίδιο για να μάθουν για τα 

δικαιώματά τους και το δικαίωμά τους να υποστηρίζονται όταν χρειάζεται να λάβουν μια απόφαση 

που μπορεί να είναι δύσκολο να λάβουν μόνοι τους 

 

  



 

  

4. Μεθοδολογία για την υποστηριζόμενη λήψη 

αποφάσεων με χρήση ΤΠΕ 

Η μεθοδολογία για την υποστηριζόμενη λήψη αποφάσεων περιγράφει λεπτομερώς πώς οι επαγγελματίες 

μπορούν να βοηθήσουν και να καθοδηγήσουν τις πιο ευάλωτες ομάδες να λάβουν αποφάσεις λαμβάνοντας 

υπόψη τους κινδύνους που σχετίζονται με όλες τις διαθέσιμες επιλογές και τα πιθανά οφέλη. Σε όλα τα 

κεφάλαια, οι αναγνώστες θα μάθουν για τα δικαιώματα που έχουν τα άτομα με αναπηρία, όπως, για 

παράδειγμα, το δικαίωμα να λαμβάνουν αποφάσεις και να υπολογίζουν την απαραίτητη υποστήριξη για να 

επιλέξουν την καλύτερη εναλλακτική λύση και το δικαίωμα ανεξάρτητης διαβίωσης (και τα δύο δικαιώματα 

αναφέρονται στη Σύμβαση για τα Δικαιώματα των Ατόμων με Αναπηρία).  

 

Επιπλέον, οι επαγγελματίες θα βρουν κάποιες συστάσεις σχετικά με τον τρόπο ανάλυσης των υφιστάμενων 

κινδύνων, κατανοώντας την ανάγκη να αναπτύξουν δεξιότητες που επιτρέπουν την προσαρμοστικότητα. Σε 

σχέση με αυτό, όλα τα άτομα που εμπλέκονται στη διαδικασία ΥΛΑ θα πρέπει να λαμβάνουν υπόψη ότι οι 

κίνδυνοι περιλαμβάνουν επίσης και τις ψυχολογικές τάσεις που διαστρεβλώνουν τις αντιλήψεις τους και, ως 

εκ τούτου, επηρεάζουν τις στρατηγικές αντιμετώπισης των κινδύνων. Αυτό σημαίνει ότι οι κίνδυνοι είναι 

κοινωνικές και ψυχολογικές διαδικασίες και όχι μόνο οι τελικές συνέπειες που απορρέουν από τις όποιες 

αποφάσεις.  

 

Ομοίως, οι επαγγελματίες θα πρέπει να έχουν κατά νου ότι οι άνθρωποι που υποστηρίζουν μπορούν να κάνουν 

λάθη και ότι τέτοιες λανθασμένες επιλογές αποτελούν στην πραγματικότητα ευκαιρίες μάθησης. Έτσι, ίσως, 

το σημαντικότερο μάθημα που προσφέρει στους αναγνώστες αυτή η μεθοδολογία είναι ότι τα λάθη είναι 

θεμελιώδους σημασίας για την προσωπική ανάπτυξη κάθε ανθρώπου.  

 

Τέλος, οι αναγνώστες θα μάθουν πώς να χρησιμοποιούν τα διάφορα εργαλεία που σχεδιάστηκαν στο πλαίσιο 

του προγράμματος Decider και, πέραν αυτού, θα μάθουν πώς να συνδυάζουν αυτά τα εργαλεία για να 

βελτιώσουν την υποστήριξη που παρέχουν στα άτομα με αναπηρία. 

 

  

 

 

  



 

  

5. Πακέτο Πολυμέσων για την ΥΛΑ με την χρήση ΤΠΕ 
MENTIMETER 

 

 Το Mentimeter είναι ένα διαδικτυακό εργαλείο που εξασφαλίζει τη συμμετοχή των 

σπουδαστών σε πραγματικό χρόνο κατά τη διάρκεια της διάλεξης και παρέχει άμεση ανατροφοδότηση σχετικά 

με το πόσο καλά κατανοούν την ύλη, επιτρέποντάς σας να προσαρμόσετε τη διάλεξή σας στο επίπεδο 

κατανόησής τους. Το Mentimeter μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί για τη λήψη συλλογικών αποφάσεων μέσα 

στην τάξη αντί της καταμέτρησης των χεριών ή για τη διεξαγωγή γρήγορων ερευνών σχετικά με τις στάσεις και 

τις απόψεις των παρευρισκόμενων. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το Mentimeter τόσο στην τάξη όσο και για 

εξ αποστάσεως εκπαίδευση (μέσω Zoom, Teams ή άλλων πλατφορμών). 

 

Το Mentimeter δεν απαιτεί ειδικό υλικό και δεν υπάρχει λογισμικό προς λήψη. Εσείς και οι σπουδαστές σας 

χρησιμοποιείτε τον ιστότοπο του Mentimeter (https://www.mentimeter.com/) σε ένα smartphone, tablet ή 

φορητό υπολογιστή. 

 

Βήμα 1 – Ξεκινώντας: 

 

1. Για να χρησιμοποιήσετε το Mentimeter, θα πρέπει πρώτα να δημιουργήσετε έναν λογαριασμό στην 

ιστοσελίδα του, αν δεν το έχετε ήδη κάνει. Επισκεφθείτε τη διεύθυνση www.mentimeter.com και 

κάντε κλικ στο κουμπί "Εγγραφή" στην επάνω δεξιά γωνία. 

 

2. Μόλις συνδεθείτε στο λογαριασμό σας, μπορείτε να αρχίσετε να δημιουργείτε τις δικές σας 

παρουσιάσεις. Κάντε κλικ στην επιλογή "Οι παρουσιάσεις σας" στο μενού επιλογών. Κάντε κλικ στο 

κουμπί "+Νέα παρουσίαση" για να αρχίσετε να δημιουργείτε το δικό σας κουίζ. 

 

3. Μπορείτε να θεωρήσετε μια "παρουσίαση" ως ένα σύνολο ερωτήσεων ή άλλων πληροφοριών (με 

τη μορφή διαφανειών παρουσίασης) που σκοπεύετε να χρησιμοποιήσετε κατά τη διάρκεια μιας 

διάλεξης. Εισάγετε έναν τίτλο για την παρουσίασή σας και κάντε κλικ στο κουμπί "Δημιουργία 

παρουσίασης". 

 

4. Ενώ οι διαφάνειες παρουσίασης μπορούν να περιέχουν πιο παραδοσιακές πληροφορίες, όπως 

κείμενο, λίστες με κουκκίδες και εικόνες, εμείς θα επικεντρωθούμε πρώτα στη δημιουργία 

διαφανειών με ερωτήσεις που θα θέσουμε στους σπουδαστές κατά τη διάρκεια του μαθήματος. 

Στη δεξιά πλευρά της οθόνης υπάρχει μια συλλογή από: 

 

Δημοφιλή Είδη Ερωτήσεων: 



 

  

 

 

 Πολλαπλή επιλογή - μια ερώτηση με προκαθορισμένο κατάλογο πιθανών απαντήσεων 

 Σύννεφο λέξεων - οπτικοποίηση των μονολεκτικών απαντήσεων που υπέβαλαν οι μαθητές 

 Ανοιχτή απάντηση - απαντήσεις ελεύθερου κειμένου 

 Κλίμακες - επιτρέπει στο ακροατήριό σας να βαθμολογήσει ορισμένες δηλώσεις, π.χ. πόσο διαφωνεί 

ή συμφωνεί 

 Κατάταξη - οι μαθητές κατατάσσουν τις προτιμήσεις τους για μια σειρά επιλογών 

 Επιλογή εικόνας - τα μέλη του ακροατηρίου δηλώνουν την προτίμησή τους για μία από διάφορες 

εικόνες ή gif   

 Q & A - επιτρέπει στο ακροατήριο να υποβάλει ερωτήσεις προς τον παρουσιαστή 

 

Σημειώστε επίσης τις τρεις καρτέλες ακριβώς πάνω από τους τύπους ερωτήσεων: Τύπος, Περιεχόμενο και 

Προσαρμογή. Μόλις επιλέξετε έναν τύπο ερώτησης, αυτό το μενού θα αναδείξει την καρτέλα Περιεχόμενο, 

όπου μπορείτε να εισαγάγετε την ερώτησή σας και τις πιθανές απαντήσεις. 

 

 
 

Βήμα 2 – Έναρξη διάλεξης 

 

1. Αφού δημιουργήσετε κάποιες ερωτήσεις, μπορείτε να ανοίξετε μια συνεδρία ψηφοφορίας και να 

επιτρέψετε στους μαθητές να ψηφίσουν. Κάντε κλικ στο κουμπί "Παρουσιάστε:" στο επάνω δεξί μέρος 

της οθόνης για να ξεκινήσετε τη συνεδρία. 



 

  

2. Αφού κάνετε κλικ στο "Παρουσιάστε", θα μεταφερθείτε σε μια νέα οθόνη. Σε αυτή τη νέα οθόνη, θα 

υπάρχει μια αναφορά στον ιστότοπο στον οποίο πρέπει να μεταβούν οι μαθητές (www.menti.com) και 

ένας τυχαία παραγόμενος κωδικός που πρέπει να συμπληρώσουν. Το επισημασμένο κόκκινο πλαίσιο 

δείχνει έναν τυχαία παραγόμενο κωδικό. Οι μαθητές θα πρέπει να εισάγουν αυτόν τον κωδικό στη 

συσκευή τους όταν επισκέπτονται τον ιστότοπο. 

 

 

 

 

 

 

Κατά την εκτέλεση μιας παρουσίασης, υπάρχουν διάφορες επιλογές διαθέσιμες στην αριστερή πλευρά. 

 

     

 

Πλήρης οθόνη, σας επιτρέπει να δείτε το παράθυρο σε όλη την οθόνη. 

 

Απόκρυψη Αποτελέσματος, σας επιτρέπει να κρύβετε τα 

αποτελέσματα από τους συμμετέχοντες. Πατήστε πάλι το κουμπί 

για να τα αποκαλύψετε. 

 

Κλείσιμο ψηφοφορίας, θα κλείσει την ψηφοφορία και οι συμμετέχοντες 

δεν θα μπορούν να επηρεάσουν άλλο το αποτέλεσμα της ερώτησης. 

 

Καθαρισμός αποτελέσματος, επαναφέρει τις τρέχουσες τιμές στο 0.                            

 

Αντίστροφη μέτρηση, σας επιτρέπει να ορίσετε ένα χρονικό όριο για τους 

συμμετέχοντες να ψηφίσουν. 

 

Ενεργοποίηση αλλαγής ψήφου, επιτρέπει στους συμμετέχοντες να 

αλλάξουν την ψήφο τους σε άλλη απάντηση. 

 

Τμηματοποίηση, θα τμηματοποιήσει τις απαντήσεις με βάση μια 

απάντηση σε προηγούμενη ερώτηση πολλαπλής επιλογής. 

 

Το κουμπί Περισσότερα εμφανίζει τον κωδικό QR για τη δημοσκόπηση ή 

οδηγεί σε τυχαία δεδομένα δοκιμής. 

 

Βήμα 3 - Αποτελέσματα 

Αφού οι συμμετέχοντες εισάγουν τις απαντήσεις τους, το Mentimeter θα εμφανίσει αμέσως τα αποτελέσματα για 

να τα αναλύσετε



 

  

ΒΙΝΤΕΟ 

Το πρόγραμμα Decider περιλαμβάνει τρία σύντομα βίντεο που παρουσιάζουν παραδείγματα 

αποφάσεων που μπορεί να λάβει ένα άτομο με νοητική αναπηρία και πώς λειτουργεί η διαδικασία 

λήψης αποφάσεων με υποστήριξη. 

Το πρώτο βίντεο έχει τη μορφή συνομιλίας μεταξύ ενός υποστηρικτή και ενός ατόμου με αναπηρία 

που έχει λάβει την απόφαση να ξεκινήσει μια νέα εργασία. Μπορούμε να ακούσουμε για τις 

δυσκολίες που σχετίζονται με αυτή την απόφαση. Είναι μια καλή ευκαιρία να συζητήσουμε τα υπέρ 

και τα κατά οποιασδήποτε απόφασης. 

 

 

Το δεύτερο βίντεο ασχολείται με μια άλλη πτυχή της λήψης αποφάσεων. Κάθε απόφαση έχει τη 

λογική και τη συναισθηματική της διάσταση. Η πρωταγωνίστρια στο βίντεο σκεφτόταν να αγοράσει 

ένα τάμπλετ, αλλά τελικά αγόρασε κάποια ηχεία που είδε στο κατάστημα. Της άρεσαν, τα χρειαζόταν 

και είχαν ωραίο κόκκινο χρώμα. Φαίνεται ότι ξέχασε όλη τη διαδικασία της σκέψης που είχε κάνει 

προηγουμένως και αποφάσισε από το πουθενά. Μπορεί να είναι μια καλή αρχή να μιλήσετε με 

άτομα με αναπηρία για αυτού του είδους τις αποφάσεις. 



 

  

 

 

Το τρίτο βίντεο δείχνει τη χρήση της εφαρμογής Decider κατά τη λήψη μιας απόφασης αγοράς. 

Μπορεί να χρησιμοποιηθεί πριν οι συμμετέχοντες διδαχθούν πώς να χρησιμοποιούν μια εφαρμογή 

για να δείξουν πόσο απλή μπορεί να είναι η όλη διαδικασία. 

 

 

Μπορείτε να δείτε τα βίντεο στον ακόλουθο σύνδεσμο: http://decider-project.eu 

 

  

http://decider-project.eu/


 

  

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ ΓΙΑ ΓΟΝΕΙΣ 

Σκοπός του ερωτηματολογίου είναι να μάθει πώς οι γονείς ή/και οι κηδεμόνες βοηθούν τον γιο / την 

κόρη τους να λαμβάνει αποφάσεις. 

Οι ερωτηθέντες θα κληθούν να απαντήσουν σε ερωτήσεις για διάφορα θέματα: ψώνια, οικονομικά, 

υγεία, επιλογή καριέρας, φίλοι, οργάνωση επισκέψεων, έξοδοι ή διαχείριση σπιτιού. 

Αναμένεται ότι το ερωτηματολόγιο θα βοηθήσει τους γονείς ή/και τους κηδεμόνες να 

προβληματιστούν σχετικά με το αν είναι υπερπροστατευτικοί απέναντι στα παιδιά τους και αν 

επιτρέπουν στα παιδιά τους να έχουν αρκετή ανεξαρτησία στη λήψη αποφάσεων. 

Το ερωτηματολόγιο μπορεί να δοθεί σε Word ή σε άλλη μορφή.  

Στο πλαίσιο του έργου, η πλατφόρμα που επιλέχθηκε είναι η Google Φόρμες 

https://www.google.com/forms/about/  

 

 

 

Η φόρμα της Google σάς επιτρέπει στους οργανισμούς του έργου να κάνουν μια σύντομη ανάλυση - 

πόσοι ερωτηθέντες συμμετέχουν στις ερωτήσεις, πόσες απαντήσεις έχουν ληφθεί από τους 

ερωτηθέντες, κτλ. 

https://www.google.com/forms/about/


 

  

 

  



 

  

LEARNING APPS, ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΜΑΘΗΣΗΣ 

Στο έργο DECIDER ένα από τα εργαλεία πολυμέσων που χρησιμοποιήσαμε για την ανάπτυξη 

εκπαιδευτικών παιχνιδιών ήταν το LearningApps.org. Το LearningApps είναι μια δωρεάν διαδικτυακή 

πλατφόρμα που παρέχει ένα ευρύ φάσμα διαδραστικών εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων και 

παιχνιδιών για μαθητές όλων των ηλικιών και επιπέδων. Είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο για 

εκπαιδευτές που εργάζονται με άτομα με νοητική αναπηρία, καθώς προσφέρει μια ποικιλία 

παιχνιδιών που μπορούν να προσαρμοστούν ώστε να ανταποκρίνονται στις ιδιαίτερες ανάγκες του 

κάθε ατόμου. Η πλατφόρμα είναι φιλική προς το χρήστη και εύκολη στην πλοήγηση, καθιστώντας 

την προσιτή τόσο στους εκπαιδευτές όσο και στους εκπαιδευόμενους. 

Για την χρήση του LearningApps.org, ο εκπαιδευτής πρέπει να εγγραφεί για να αποκτήσει έναν 

δωρεάν λογαριασμό. Μόλις δημιουργήσει λογαριασμό, μπορεί να αρχίσει να δημιουργεί τις δικές 

του διαδραστικές μαθησιακές δραστηριότητες ή να περιηγηθεί στις υπάρχουσες. Η πλατφόρμα 

προσφέρει μια ποικιλία εργαλείων για τη δημιουργία διαφορετικών τύπων παιχνιδιών, όπως κουίζ, 

σταυρόλεξα, παιχνίδια μνήμης και πολλά άλλα. Οι εκπαιδευτές μπορούν να προσαρμόσουν τα 

παιχνίδια προσθέτοντας το δικό τους περιεχόμενο, εικόνες και αρχεία ήχου. Επιπλέον, μπορούν να 

μοιραστούν τις δραστηριότητες με άλλους εκπαιδευτές ή εκπαιδευόμενους δημοσιεύοντάς τες στην 

πλατφόρμα ή ενσωματώνοντάς τες στον ιστότοπό τους. 

Για το έργο DECIDER δημιουργήθηκαν τέσσερα εκπαιδευτικά παιχνίδια. Κάθε δραστηριότητα έχει 

οδηγίες για το πώς μπορεί να ολοκληρωθεί από εκπαιδευόμενους με νοητική αναπηρία. Συνιστούμε 

να συζητήσετε πρώτα με τον εκπαιδευόμενο για τη λήψη υποστηριζόμενων αποφάσεων 

χρησιμοποιώντας το εγχειρίδιο για τη λήψη υποστηριζόμενων αποφάσεων και στη συνέχεια να 

παίξετε τα παιχνίδια LearningApps, ώστε ο εκπαιδευόμενος να εξασκήσει τις γνώσεις του εκεί. Οι 

εκπαιδευτές ενδέχεται να χρειαστεί να υποστηρίξουν το άτομο για να κατανοήσει ή να ολοκληρώσει 

τα παιχνίδια. Όλα τα παιχνίδια εξασκούν τις δεξιότητες γραμματισμού των εκπαιδευομένων, ώστε 

να εξοικειωθούν περισσότερο με τους όρους της υποστηριζόμενης λήψης αποφάσεων. 

Οι ασκήσεις μπορούν να βρεθούν στην ιστοσελίδα του έργου DECIDER: MULTIMEDIA – Decider 

(decider-project.eu) 

Όλες οι ασκήσεις μπορούν να εισαχθούν σε πλήρη οθόνη κάνοντας κλικ στο εικονίδιο πάνω δεξιά 

στο μικρό πλαίσιο της άσκησης. Παρακάτω μπορείτε να διαβάσετε το στόχο κάθε άσκησης και πώς 

μπορεί να λυθεί σωστά. 

Παρακάτω δείχνουμε εικόνες από τα παιχνίδια στα αγγλικά. Τα παιχνίδια είναι διαθέσιμα και στα 

ελληνικά καθώς και στις υπόλοιπες γλώσσες της κοινοπραξίας του έργου.  

http://decider-project.eu/multimedia/#1650209576697-50006c77-91f5
http://decider-project.eu/multimedia/#1650209576697-50006c77-91f5


 

  

Άσκηση 1 

Στο πρώτο παιχνίδι, ο χρήστης πρέπει να αναγνωρίσει 5 λέξεις που σχετίζονται με τη λήψη 

αποφάσεων. 

Παράδειγμα: 

 

Λύση: 

 



 

  

Άσκηση 2 

Η δεύτερη δραστηριότητα είναι ένα παζλ όπου ο χρήστης πρέπει να ταιριάξει τις φράσεις στην 

κορυφή με τα τετράγωνα μέσα στο πλαίσιο για να δημιουργήσει ένα παζλ εικόνας. Αυτό το παιχνίδι 

εμβαθύνει στην έννοια της υποστηριζόμενης λήψης αποφάσεων και στις βασικές έννοιες της 

υπηρεσίας. 

Παράδειγμα: 

 

Λύση: 

● It is called the one who supports you to make a decision: Supporter 

● It is called the person who controls that things are done the way you want: Facilitator 

● It is called the organization that wrote the Convention on the Rights of Persons with 

Disabilities: UN 

● It is called the book written by the UN on the rights of people with disabilities: Convention 

● It is called the paper that you have to sign with your supporter and facilitator: Agreement 

 

 



 

  

 

Άσκηση 3 

Το τρίτο παιχνίδι είναι ένα ερωτηματολόγιο πολλαπλής επιλογής όπου ο χρήστης μπορεί να ελέγξει 

την κατανόησή του για το ρόλο του υποστηρικτή και του διαμεσολαβητή επιλέγοντας όλες τις σωστές 

απαντήσεις. 

Παράδειγμα: 

 

Λύση: 

 



 

  

 

  



 

  

Άσκηση 4 

Το τέταρτο και τελευταίο παιχνίδι LearningApps είναι μια άσκηση Ναι ή Όχι όπου ο μαθητής πρέπει 

να βάλει τις σωστές προτάσεις στην πράσινη ενότητα "Ναι" και τις λάθος προτάσεις στην κόκκινη 

ενότητα "Όχι". Αυτή η άσκηση ασκεί την κριτική σκέψη των μαθητών σχετικά με τον τρόπο με τον 

οποίο ο υποστηρικτής συνεργάζεται μαζί τους κατά τη διάρκεια της διαδικασίας λήψης αποφάσεων.  

Παράδειγμα: 

 

Λύση: 

 



 

  

ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΕΚΑΤΟΜΜΥΡΙΟΥΧΟΣ 

 

Για τις οικογένειες 

 

Πρόκειται για ένα διδακτικό εργαλείο για τη μάθηση και την κατανόηση της αναπηρίας και των 

δικαιωμάτων. Εμπνευσμένη από την τηλεοπτική εκπομπή «Who Wants to Be a Millionaire», αυτή η 

εφαρμογή μάθησης παρέχει μια πολύτιμη ευκαιρία στους γονείς να παίξουν με τα ενήλικα παιδιά 

τους και χωρίς στερεότυπα και αποκλεισμούς να συζητήσουν για την αναπηρία και τα δικαιώματα. 

 

Για να χρησιμοποιήσετε το συγκεκριμένο παιχνίδι μπείτε στην ιστοσελίδα του DECIDER στην 

κατηγορία των πολυμέσων και επιλέξτε την εφαρμογή «ΕΚΑΤΟΜΜΥΡΙΟΥΧΟΣ», κάντε κλικ στο κουμπί 

"OK" για να ξεκινήσετε. 

 
 

Η πρώτη ερώτηση θα εμφανιστεί στην οθόνη με τέσσερις πιθανές απαντήσεις. 

Πατήστε στην απάντηση που πιστεύετε ότι είναι σωστή. Εάν η απάντηση είναι σωστή, θα εμφανιστεί 

ένα πράσινο φόντο. Εάν όχι, θα εμφανιστεί ένα κόκκινο φόντο και θα σας ζητηθεί να δοκιμάσετε 

ξανά. 

 

 



 

  

 

 

Καθώς απαντάτε σωστά στις ερωτήσεις, η βαθμολογία σας θα αυξηθεί και θα κερδίσετε εικονικές 

ανταμοιβές. 

Το παιχνίδι συνεχίζεται με προοδευτικά πιο δύσκολες ερωτήσεις.  

 

Απώτερος στόχος είναι η απόκτηση πολύτιμων γνώσεων σχετικά με την αναπηρία και τα δικαιώματα 

των ατόμων με αναπηρία. 

 

 
 

 

Για επαγγελματίες 

 

Το εργαλείο που περιγράφεται παραπάνω μπορεί επίσης να είναι χρήσιμο για επαγγελματίες 

υποστήριξης. Οι επαγγελματίες μπορούν επίσης να το χρησιμοποιήσουν σαν αφορμή και να 

δημιουργήσουν το δικό τους παιχνίδι μέσω της πλατφόρμας Learning Apps.  

  

https://learningapps.org/


 

  

ΛΑΒΥΡΙΝΘΟΣ ΤΩΝ ΑΙΝΙΓΜΑΤΩΝ 

Ο Λαβύρινθος των Αινιγμάτων είναι ένα ψηφιακό παιδαγωγικό παιχνίδι που έχει τους ακόλουθους 

στόχους:  

Ενθάρρυνση των ατόμων με αναπηρίες να γνωρίζουν πώς να λαμβάνουν αποφάσεις 

και να αναπτύσσουν την αυτονομία τους (αναγνωρισμένη ως θεμελιώδες δικαίωμα 

από τη Σύμβαση για τα Δικαιώματα των Ατόμων με Αναπηρία). 

Ενθάρρυνση των ατόμων με αναπηρίες να αναλύσουν τις πιθανές συνέπειες των 

επιλογών και των πράξεών τους και να ερμηνεύσουν τα λάθη τους ως ευκαιρίες 

μάθησης.  

Ενθάρρυνση των ατόμων με αναπηρίες να προσδιορίσουν τις ανάγκες, τα 

συναισθήματα και τις επιθυμίες τους, αυξάνοντας έτσι την αυτογνωσία τους για τα 

ανθρώπινα δικαιώματα, τις δυνατότητες και την προσωπικότητά τους. 

Να αυξήσουν την κοινωνική ένταξη και ευημερία τους. 

 

 

ΠΡΟΗΓΟΎΜΕΝΕΣ ΣΥΣΤΆΣΕΙΣ: ΕΙΝΑΙ Ο ΛΑΒΥΡΙΝΘΟΣ ΤΩΝ ΑΙΝΙΓΜΑΤΩΝ ΕΝΑ ΑΤΟΜΙΚΟ Ή ΕΝΑ 

ΣΥΝΕΡΓΑΤΙΚΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ; 

Εάν οι παίκτες έχουν ιδιαίτερες δυσκολίες στη χρήση υπολογιστών ή/και στην 

ανάγνωση και κατανόηση της αφήγησης, οι επαγγελματίες υποστήριξης θα 

μπορούσαν να τους καθοδηγήσουν στα διάφορα κεφάλαια (επίπεδα) του 

λαβυρίνθου διαβάζοντας το λογοτεχνικό κείμενο ή/και διευκρινίζοντας ορισμένες 

έννοιες όπως η ευαισθητοποίηση, η δικαιοσύνη ή η ελευθερία. Ως εκ τούτου, το 

παιχνίδι έχει δύο μορφές: α) οι άνθρωποι μπορούν να παίξουν χωρίς επαγγελματική 

υποστήριξη εάν το επιθυμούν και β) μπορούν να παίξουν με επαγγελματική 

καθοδήγηση εάν έχουν δυσκολίες να προχωρήσουν. 

 

Ο δρόμος προς την αυτονομία και την ανεξάρτητη διαβίωση περιλαμβάνει επίσης τη 

συμμετοχή των οικογενειών. Αυτό σημαίνει ότι οι παίκτες αν το επιθυμούν μπορούν 

να επιλέξουν να μπουν στον Λαβύρινθο των Αινιγμάτων με την οικογένεια ή τους 

φίλους τους ώστε να παίξουν με την υποστήριξη τους. 

 

Όταν οι επαγγελματίες (ή οι οικογένειες) βοηθούν τους παίκτες να προχωρήσουν στα 

επίπεδα, συνιστάται να σέβονται τις επιλογές των ατόμων με αναπηρίες. Ακόμη και 

αν αυτές οι αποφάσεις είναι λανθασμένες. Οι παίκτες πρέπει να δουν τα λάθη τους 

ως ευκαιρίες για να βελτιώσουν τις δεξιότητες και τα δυνατά τους σημεία. Επιπλέον, 



 

  

τα άτομα με αναπηρία θα πρέπει να μάθουν να αναλύουν τις συνέπειες των πράξεών 

τους και να κατανοούν πώς αυτές επηρεάζουν την κατάστασή τους και το περιβάλλον 

τους. 

 

ΟΙ ΚΑΝΟΝΕΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΎ: ΠΩΣ ΝΑ ΒΓΕΙΤΕ ΑΠΟ ΤΟΝ ΛΑΒΥΡΙΝΘΟ ΤΩΝ ΑΙΝΙΓΜΑΤΩΝ; 

Ο Λαβύρινθος των Αινιγμάτων είναι μια διαδραστική ιστορία με πολλαπλές διαδρομές. Αυτό 

σημαίνει ότι, ανάλογα με τις επιλογές των παικτών, θα αντιμετωπίσουν συγκεκριμένες 

προκλήσεις που πρέπει να ξεπεράσουν για να ανοίξουν την πόρτα του λαβυρίνθου. Υπονοεί 

επίσης ότι τα άτομα με αναπηρία μπορούν να διερευνήσουν εναλλακτικούς τρόπους για να 

αποκτήσουν αυτονομία και ότι μπορούν να παίξουν περισσότερες από μία φορές για να 

ανακαλύψουν όλα τα μονοπάτια που τους οδηγούν στην ελευθερία. 

 

Η πόρτα του λαβυρίνθου 

 

Αρχικά, οι παίκτες (ή οι επαγγελματίες υποστήριξής τους) διαβάζουν την παρουσίαση του 

Λαβύρινθου των Αινιγμάτων. Αυτή η σύντομη εισαγωγή παρουσιάζει τους στόχους του 

παιχνιδιού και επισημαίνει ότι τα άτομα με αναπηρία έχουν δικαιώματα και με αυτά τα 

δικαιώματα, μπορούν να λαμβάνουν αποφάσεις. Οι αποφάσεις τους πρέπει να γίνονται 

σεβαστές από το περιβάλλον τους. Με τη λήψη αποφάσεων σε διάφορα κομβικά σημεία οι 

παίκτες θα ξεπεράσουν τις προκλήσεις του λαβυρίνθου. Μόνο με αυτόν τον τρόπο θα 

μπορέσουν να βγουν από το λαβύρινθο. Στη συνέχεια, αν οι παίκτες έχουν καταλάβει την 

εισαγωγή, μπορούν να μπουν στο λαβύρινθο και να εξερευνήσουν το μονοπάτι προς την 

ανεξαρτησία και την ελευθερία. Από την άλλη, εάν οι παίκτες έχουν μεγάλη δυσκολία στην 

κατανόηση των οδηγιών, ακόμη και αν είναι ευανάγνωστες, οι επαγγελματίες υποστήριξής 

τους ή οι οικογένειές τους θα μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν πρόσθετες εικόνες ή τρόπους 

επικοινωνίας για να διευκρινίσουν τα πιο περίπλοκα σημεία. Μόλις ανοίξει η πόρτα, η 

περιπέτεια αρχίζει! 

 

Κάρτες δύναμης 

 

Μόλις επιλυθούν τυχόν αμφιβολίες, οι παίκτες πρέπει να επιλέξουν 3 φύλλα δύναμης. Πριν 

το κάνετε αυτό, ωστόσο, καλό είναι να διαβάσετε τη σύντομη περιγραφή κάθε κάρτας για να 

κάνετε την κατάλληλη επιλογή. Αυτό το μέρος του παιχνιδιού ενθαρρύνει τους παίκτες να 

σκεφτούν τις δεξιότητες, τις προτιμήσεις και τα προσωπικά χαρακτηριστικά τους.  

Πάνω απ' όλα, τα άτομα με αναπηρία πρέπει να σκεφτούν -γιατί πρέπει να γνωρίζουν- ποια 

χαρακτηριστικά καθορίζουν την προσωπικότητά τους. Εάν οι επαγγελματίες ή οι οικογένειες 

τους υποστηρίζουν καθ 'όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού, θα μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν 

ερωτήσεις για να ενθαρρύνουν αυτόν τον προβληματισμό για το πώς θα περιέγραφαν τον 

εαυτό τους. 



 

  

Φύλακες, σύμβουλοι και προκλήσεις. Πίσω από την πλοκή του Λαβύρινθου των 

Αινίγματα 

Το παιχνίδι έχει 5 διαφορετικά κεφάλαια ή επίπεδα στα οποία οι παίκτες θα 

βρουν τους αντίστοιχους φύλακες του Λαβύρινθου των Αινιγμάτων. Αυτοί οι 

φύλακες, τουλάχιστον ορισμένοι από αυτούς, συμβολίζουν τα θεμελιώδη 

δικαιώματα των ατόμων με αναπηρία. Και η αποστολή τους είναι να διδάξουν 

στους παίκτες κάποια μαθήματα σχετικά με αυτά τα δικαιώματα και πώς να 

τα ασκήσουν μέσω των επιλογών τους.  Για παράδειγμα, ο Φύλακας της 

Ελευθερίας θα διδάξει στους παίκτες ότι μπορούν να επιλέξουν ποιους στόχους μπορούν να 

επιδιώξουν. Σε κάθε περίπτωση, οι φύλακες θα προτείνουν μια σειρά προκλήσεων για τα 

άτομα με αναπηρία. Και οι παίκτες πρέπει να τα ξεπεράσουν. 

 

 

Σε ορισμένα κεφάλαια, οι άνθρωποι θα έχουν υποστήριξη για να λύσουν τα 

αινίγματα και να ξεπεράσουν τις προκλήσεις που θέτουν φύλακες. Θα βρουν 

τη βοήθεια και τις συμβουλές που χρειάζονται στην Πηγή των Δικαιωμάτων, 

ένα βιβλίο όπου τόσο οι παίκτες όσο και οι οικογένειές τους ή οι 

επαγγελματίες υποστήριξης μπορούν να διευκρινίσουν τις αμφιβολίες 

σχετικά με τα ανθρώπινα δικαιώματα και τη διαδικασία λήψης αποφάσεων. 

Αυτό το βιβλίο θα τους καθοδηγήσει σε όλο το παιχνίδι. Θυμηθείτε ότι η 

Πηγή των Δικαιωμάτων συνοψίζει επίσης το περιεχόμενο και τις 

κατευθυντήριες γραμμές της Σύμβασης για τα Δικαιώματα των Ατόμων με 

Αναπηρία. 

 

 

Σημειώστε ότι αφού ξεπεράσουν μια πρόκληση, οι παίκτες κερδίζουν 

Πόντους Ελευθερίας. Αυτά τα σημεία δείχνουν τη γνώση που έχουν 

αποκτήσει οι άνθρωποι σχετικά με τα ανθρώπινα δικαιώματά τους και τη 

διαδικασία λήψης αποφάσεων. Αυτό είναι απαραίτητο για τη βελτίωση της 

αυτονομίας τους. Σε όλα τα κεφάλαια, οι παίκτες θα θυμούνται ότι αν θέλουν 

να ανοίξουν τη Μεγάλη Πόρτα και να βγουν από το λαβύρινθο, πρέπει να 

συλλέξουν Πόντους Ελευθερίας. Είναι σημαντικό να σημειωθεί ότι αυτοί οι 

πόντοι απονέμονται από τους φύλακες εάν οι παίκτες επιλέξουν τη σωστή 

επιλογή (πατώντας το κατάλληλο κουμπί). Συγκεκριμένα, τα άτομα με 

αναπηρία πρέπει να συλλέξουν 25 Πόντους Ελευθερίας για να βγουν από τον 

Λαβύρινθο. 

 

Στο 5ο κεφάλαιο ή επίπεδο, αφού λύσουν το αίνιγμα που προτείνει ο 

τελευταίος φύλακας (ένα τέρας), οι παίκτες θα πρέπει να μετακινήσουν τα 

βράχια που εμποδίζουν την έξοδο προς τη Μεγάλη Πόρτα. Πρέπει να πιουν 



 

  

ένα φίλτρο για να μετακινήσουν αυτές τις τεράστιες και βαριές πέτρες. 

Μπροστά στην πόρτα, όμως, θα βρουν το κλειδί της απόφασης. Έχει ψυχή 

και μπορεί να μιλήσει. Το κλειδί της απόφασης θα ρωτήσει τον παίκτη 

πόσους πόντους έχει συγκεντρώσει. Αν δεν έχουν 25 Πόντους Ελευθερίας, 

δεν θα μπορέσουν να βγουν από τον Λαβύρινθο των Αινιγμάτων. 

 

 

 

 

Τέλος, αφού δώσουν τους 25 Πόντους Ελευθερίας στο Κλειδί της Απόφασης, 

οι παίκτες θα μπορούν να βγουν από το λαβύρινθο. Θα βρουν μια πύλη που, 

αν πατηθεί, θα τους μεταφέρει σε μια άλλη ενότητα όπου περιγράφονται οι 

κάρτες δύναμης. Στην αρχή του παιχνιδιού, τα άτομα με αναπηρία επέλεξαν 

3 από αυτά και τα χρησιμοποίησαν για να ξεπεράσουν μερικές από τις 

προκλήσεις του λαβύρινθου. Τώρα μπορούν να αναζητήσουν τις κάρτες 

δύναμης τους και να ανακαλύψουν τη σημασία τους. Μετά τη χρήση τους, οι 

παίκτες έχουν δείξει ότι έχουν αυτά τα χαρακτηριστικά προσωπικότητας που 

εκτιμούν. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

Για περισσότερες πληροφορίες, επισκέψου την ιστοσελίδα μας:  

http://decider-project.eu/  
 
Επικοινωνία:  
zg@psouu.org.pl  
Research.Development@eeamargarita.gr 

 

 

Δήλωση:  
Το πρόγραμμα χρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Επιτροπή.  
 

Η υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής για την κυκλοφορία αυτής της έκδοσης 

δεν συνιστά έγκριση του περιεχομένου, το οποίο αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις 

απόψεις των συγγραφέων. Η Επιτροπή δεν ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των 

πληροφοριών που περιέχονται στην παρούσα έκδοση. 
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