
Φύλλο Εργασίας «Προσέγγιση της γραφής Braille µέσω Scratch» 
 

∆ραστηριότητα 1α-Εισαγωγή στην γραφή Braille (10’ Λεπτά) 
 
Στα πλαίσια της κοινωνικής ευαισθητοποίησης των µαθητών του σχολείου µας για τον κοινωνικό 
αποκλεισµό και την αδυναµία πρόσβασης στην πληροφόρηση, ανθρώπων µε προβλήµατα όρασης, 
θέλουµε να υλοποιήσουµε την ακόλουθη δράση µέσω του µαθήµατος ΤΠΕ στο δηµοτικό για την 
Στ’ Τάξη. 
 

Κατανόηση της γραφής Braille και η έννοια της κωδικοποίησης 
 
Ο στόχος της εργασίας µας είναι να δηµιουργήσουµε µε το Scratch, µία εφαρµογή για µια πρώτη 
προσέγγιση της γραφής Braille για άτοµα χωρίς προβλήµατα όρασης.  
Πατώντας κάποιο πλήκτρο γράµµατος θα εµφανίζεται στην οθόνη µας και το αντίστοιχο γράµµα 
της γραφής Braille. 

Η επινόηση της γραφής Braille 

 

Η πρώτη απόπειρα να χρησιµοποιηθεί συνδυασµός κουκίδων (στιγµών) για την αναπαράσταση 
των χαρακτήρων του αλφαβήτου, στην θέση των ανάγλυφων χαρακτήρων, γίνεται το 1819 από 
τον Γάλλο λοχαγό του πυροβολικού Κάρολο Μπαρµπιέ. Το σύστηµα θα τελειοποιηθεί από τον 
τυφλό Λουδοβίκο Braille, ο οποίος θα χρησιµοποιήσει ορθογώνιο πλέγµα 6 ανάγλυφων 
κουκίδων, η παρουσία ή η απουσία των οποίων στο πλέγµα επιτρέπει τον σχηµατισµό 64 
διαφορετικών χαρακτήρων.  

 
 

 
 



 
 

  
Κωδικοποίηση της Braille για πεζά γράµµατα 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Πηγές:  

1. http://www.fte.org.gr/html/brail.htm 
2. http://access.uoa.gr/Unit%20Instructions%20Files/Greek%20Braille%20System.pdf 
3. http://www.mikrosanagnostis.gr/thema_15.asp 
 

 
 



Εργασίες - 1α ∆ραστηριότητας (15’ λεπτά) 
 Κάθε οµάδα θα ανοίξει έναν φυλλοµετρητή  και πληκτρολογήσει τη διεύθυνση για τον 
ιστότοπο του «Μικρού Αναγνώστη», όπως είναι στον παρακάτω σύνδεσµο και θα γράψουν 
όλοι τα ονόµατά τους µε τη γραφή Braille. 

http://www.mikrosanagnostis.gr/thema-braille-drastiriotites.asp 
 Η καρτέλα που πρέπει να πατηθεί είναι η «ΓΡΑΨΕ ΤΟ ΟΝΟΜΑ ΣΟΥ» 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Κατόπιν θα πατηθεί η καρτέλα «∆ΙΑΒΑΣΕ ΤΗ ΦΡΑΣΗ» από τον ίδιο ιστότοπο 
 Οι οµάδες προσπαθούν να αναγνωρίσουν τη λέξη που αναγράφεται µε κώδικα Braille 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
1β ∆ραστηριότητα- Σχεδιασµός ακίδων στο Scratch (20’ λεπτά) 

 
Στο Scratch θα δηµιουργήσουµε το πλέγµα των ακίδων-κουκκίδων ώστε να απεικονίσουµε τα 
γράµµατα της κωδικοποίησης Braille. Σε κάθε µορφή θα δώσουµε και έναν αριθµό από το 1 ως 
το 6. 

 
 

Κάθε µορφή (κύκλος) θα έχει δύο 
ενδυµασίες (µία κενή και µία γεµάτη µε 
µαύρο χρώµα), όπως φαίνεται παρακάτω. 
Για παράδειγµα για τη Μορφή «1» οι 
ενδυµασίες θα ονοµάζονται: 1_ανενεργή 
(λευκός κύκλος) και 1_ενεργή (γεµισµένος 
µε χρώµα κύκλος). Κάθε οµάδα µπορεί να 
χρησιµοποιήσει και διαφορετικό χρώµα 
του µαύρου. 
 
Από τον πίνακα του Ελληνικού αλφαβήτου 
της γραφής Braille, βρίσκουµε πότε 
ενεργοποιείται κάθε κουκκίδα. 

Μπορείτε να αντιγράψετε την 
πρώτη µορφή που θα 
δηµιουργήσετε µε τις δύο 
ενδυµασίες (δεξί κουµπί του 
ποντικιού και «διπλασίασε») 



∆ραστηριότητα 2 – Αντιστοίχηση πλήκτρων µε κείµενο και κουκίδες (2 ∆ιδακτικές ) 
∆ραστηριότητα 2a-Ερωτήσεις προετοιµασίας (15’ Λεπτά) 

Όνοµα:     Τµήµα:  Οµάδα: 
 

Για κάθε πλήκτρο που πατάµε, επιθυµούµε στην µορφή να εκτελείται το παρακάτω σενάριο: 
 

1. Να αλλάζει την ενδυµασία στην ενεργή (γεµάτος χρώµα ο κύκλος) 
2. Να περιµένει 1 δευτερόλεπτο 
3. Να αλλάζει ξανά στην αρχική ενδυµασία ανενεργή (λευκός κύκλος) 

 
1. Να βάλετε τις εντολές (Α, Β, Γ, ∆) στη σωστή σειρά εκτέλεσης (µέσα στις ελλείψεις) για να 

υλοποιηθεί το άνω σενάριο και κατόπιν να το πραγµατοποιήσετε στους υπολογιστές σας. 
 
Α. 
 
 
 
Β. 
 
 
 
 
Γ. 
 
 
∆. 
 
 
 
 
 

 
2. Αν θέλουµε να εµφανίζεται ένα µήνυµα «Πλήκτρο α» για 2 δευτερόλεπτο ποια από τις δύο 

παρακάτω εντολή θα χρησιµοποιούσατε (να βάλετε x στον αντίστοιχο κύκλο) 
 
 
 
 
 
 
και πως θα γραφόταν; 
  
 
 
 
3. Μία ακίδα πόσες διαφορετικές έννοιες µπορεί να απεικονίσει, αν έχει δύο καταστάσεις 

(ενδυµασίες);  
 
 
4. ∆ύο ακίδες πόσες διαφορετικές καταστάσεις απεικονίζουν αν έχουν δύο καταστάσεις 

(ενδυµασίες) η καθεµιά; 
 
 



∆ραστηριότητα 2β – Αντιστοίχηση πλήκτρων µε κείµενο και κουκίδες (2 ∆ιδακτικές 
Ώρες µε τις ερωτήσεις προετοιµασίας) 

 Κάθε οµάδα συνεργάζεται για να δηµιουργηθεί το σενάριο για κάθε πλήκτρο που θα πατηθεί. 
 Σε κάθε πλήκτρο που θα πατάµε θα εµφανίζεται και το αντίστοιχο κείµενο µε το γράµµα του 
πλήκτρου που πατήσαµε. 

 Επίσης για κάθε πλήκτρο θα πρέπει να ενεργοποιούνται οι κουκίδες της Braille για 1 
δευτερόλεπτο και κατόπιν να απενεργοποιούνται. 

 
Για παράδειγµα όταν πατάµε το «b» θα εµφανίζεται το κείµενο «β» και θα ενεργοποιούνται (θα 
αλλάζουν ενδυµασίες σε «ενεργές») οι µορφές που αναπαριστούν το γράµµα «β», δηλαδή οι 1,2. 
 
 

Στην ακίδα 2 δεν υπάρχει η 
εντολή «πες». Υπάρχει µόνο µια 
καθυστέρηση για να επανέλθει 
στην ανενεργή κατάσταση 
(λευκό κύκλο) 



 
∆ραστηριότητα 3 – Έλεγχος ορθής ενεργοποίησης ακίδων, σχεδιασµός και 
υλοποίηση της τελικής «οθόνης» του προγράµµατός (1 ∆ιδακτική Ώρα) 

 
 Αφού έχουµε ολοκληρώσει µε επιτυχία τη σωστή λειτουργία της αντιστοίχησης πλήκτρων µε 
το κείµενο και τις ακίδες και έχει γίνει ο έλεγχος από κάθε οµάδα, συνεχίζουµε µε τον 
σχεδιασµό της εφαρµογής , ώστε να είναι ευχάριστη για τον χρήστη.  

 Μια πρόταση µπορεί να είναι η παρακάτω χωρίς να είναι δεσµευτική για τις οµάδες. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Για να γίνει αυτό: 
 

 Μπορούµε να αλλάξουµε υπόβαθρο; 
 Μπορούµε να εισάγουµε µια νέα µορφή (π.χ ροµπότ) και να µην επικαλύπτει της 
υπάρχουσες (ακίδες-κουκκίδες); 

 Μπορούµε να τοποθετήσουµε έτσι της ακίδες ώστε να µην επικαλύπτονται από το 
κείµενο, όταν πατάµε τα πλήκτρα; 

 



 
∆ραστηριότητα 4 (προαιρετική)– Μετασχηµατισµός των αρχικών µας σεναρίων ή 

µέρους τους µε τη χρήση της δοµής «εάν-αλλιώς»  
 

 Για όποια οµάδα έχει ολοκληρώσει τις προηγούµενες δραστηριότητες, µπορεί να 
προχωρήσει παρακάτω για την αλλαγή των σεναρίων µας κάθε µορφής µε τη χρήση της 
δοµής «εάν-αλλιώς».  

 
 Όπως είδαµε σε κάθε πλήκτρο που πατάµε εµφανίζεται και το αντίστοιχο κείµενο µε το 
γράµµα του πλήκτρου που πατήσαµε. Για παράδειγµα όταν πατάµε το «a», εµφανίζεται το 
κείµενο «α» και ενεργοποιούνται και οι αντίστοιχες ακίδες της Braille. 

 
Τώρα θα προσπαθήσουµε να κάνουµε τα ίδια ακριβώς µε τα προηγούµενα, µόνο που θα ξεκινάµε 

πατώντας το γνωστό µας γεγονός:     

 

 

και θα χρησιµοποιήσουµε τη δοµή ελέγχου  

 

 

και τον αισθητήρα  

 

και τη δοµή «για πάντα». 

  

Έτσι για παράδειγµα τα δύο ανεξάρτητα σενάρια στη µορφή 2 για τα πλήκτρα «α» και «β» που 

ήταν: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



 

 

Γίνονται µε µία «εάν-αλλιώς» µέσα σε µία άλλη: 

 

 

 

 
  

 

 
 

 
 
 
 
 

 Κάθε φορά που θέλουµε να ενσωµατώσουµε και το σενάριο για άλλο πλήκτρο της ίδιας 

µορφής εισάγουµε νέο «εάν-αλλιώς» και αντιγράφουµε τις εντολές που είναι κάτω από το 

«όταν το πλήκτρο…πατηθεί» µέσα στο «εάν. 

 

 Έτσι τελικά όταν ενσωµατωθούν όλες οι εντολές που ήταν κάτω από τα «όταν το 

πλήκτρο…πατηθεί» θα έχουµε ένα µεγάλο «για πάντα» και µέσα του πολλά «εάν-αλλιώς» 

το ένα µέσα στο άλλο, δηλαδή φωλιασµένα.  

 

 Στο τελευταίο «αλλιώς» θα εισαχθεί η δοµή του απλού «εάν» για το τελευταίο πλήκτρο 

που έχει µείνει για την συγκεκριµένη µορφή (κουκίδα). 

 

Η δοµή «εάν»: 

 

 
 
 

και τον αισθητήρα  για το τελευταίο πλήκτρο 

 



∆ραστηριότητα 4 (προαιρετική)– Εµφάνιση κειµένου διφθόγγων και ενεργοποίηση 

αντίστοιχων ακίδων στο Scratch (Για πολύ προχωρηµένες οµάδες που έχουν ήδη 

κατανοήσει την έννοια φωλιασµένου «εάν-αλλιώς») 

 
 Για όποια οµάδα έχει ολοκληρώσει τις προηγούµενες δραστηριότητες, µπορεί να 
προχωρήσει παρακάτω για την αντιστοίχηση των διφθόγγων στην γραφή Braille.  

 Σε κάθε πλήκτρο που θα πατάµε θα εµφανίζεται και το αντίστοιχο κείµενο µε το γράµµα 
του πλήκτρου που πατήσαµε. Για παράδειγµα όταν πατάµε το «a» θα εµφανίζεται το 
κείµενο «α». Κάποια γράµµατα της συµµετέχουν σαν αρχικά γράµµατα σε διφθόγγους της 
τα α, ε, ο, υ, η της αι, αυ, ει, ευ, οι, ου, υι, ηυ αντίστοιχα. Συνεπώς θα πρέπει να 
αλλάξουµε της εντολές της στα σενάρια των ακίδων-µορφών που συµµετέχουν της 
διφθόγγους. 

 
 
 



 Στα γράµµατα που είναι αρχικά διφθόγγων π.χ των «αι, αυ» θα κάνουµε έναν έλεγχο εάν 
αφού έχουµε πατήσει το αρχικό γράµµα «α» µετά πατήσαµε και άλλο π.χ «ι» ή «υ» ώστε 
να ενεργοποιηθούν οι κατάλληλες ακίδες και να εµφανιστεί το σωστό κείµενο. 

 

 
 

 Έτσι για το «α» θα έχουµε: 
 

 Αν πατήθηκε το πρώτο γράµµα από δίφθογγο (π.χ «α») , τότε πρέπει να ελέγξουµε 
αν πατήθηκε το «ι» ή το «υ».  

 
 Αν πατήθηκε µετά το «α» το «ι» τότε θα ενεργοποιηθεί η µορφή που είναι το σενάριο 

αυτό και θα εµφανιστεί το κείµενο «αι»,  
 

o αλλιώς αν  πατήθηκε µετά το «α» το «υ» τότε θα εµφανιστεί το «αυ» και θα 
ενεργοποιηθεί και απενεργοποιηθεί η µορφή µετά από 1 δευτερόλεπτο.  

o Τέλος αν δεν συµβαίνει κάτι από αυτά θα εµφανιστεί το «α» και θα 
ενεργοποιηθεί και απενεργοποιηθεί η µορφή µετά από 1 δευτερόλεπτο. 

 
 Παρατηρούµε λοιπόν πως ο έλεγχος της έχει το ένα «εάν-αλλιώς» µέσα στο άλλο. Είναι 
δηλαδή «εµφωλιασµένο» το ένα στο άλλο.



 
∆οµή εντολών «εάν-αλλιώς» θα εισαχθούν ως σενάρια και στις άλλες µορφές των ακίδων που 
ενεργοποιούνται για τους διφθόγγους εκτός της πρώτης. 
 
Για παράδειγµα για τον δίφθογγο «αι» θα ενεργοποιηθούν οι ακίδες 1,2,6 άρα ο έλεγχος «εάν-
αλλιώς» για τα πλήκτρα «α» και «ι» θα εισαχθεί σαν σενάριο τις µορφές 2 και 6 εκτός από την 1 
(που είδαµε παραπάνω). 
Για τη µορφή 2: 

 
 

 
 
 



 
Και για τη µορφή 6, επειδή ενεργοποιείται και της δύο περιπτώσεις γίνονται και οι δύο έλεγχοι 
«εάν-αλλιώς» για «αι» και «αυ»: 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
  



Ρουµπρίκες για την εργασία «Προσέγγιση της γραφής Braille µέσω του Scratch» 
 
 
1η ∆ραστηριότητα-Κατανόηση της γραφής Braille και της έννοιας της κωδικοποίησης 
 
 Χαρακτηρισµός 
 Ξαναπροσπαθούµε; Αρκετά 

καλά 
 

 

Καλά 

 

Πολύ καλά 

 

Αντικείµενο  
Συνεργασία 
οµάδας 

    

Κατανόηση 
γραφής Braille  

    

Κατανόηση της 
έννοιας της 
κωδικοποίησης 

    

Περιβάλλον 
του Scratch 

    

Εισαγωγικές 
έννοιες 
σεναρίων του 
Scratch 

    

 
 
 



2η ∆ραστηριότητα-Εµφάνιση κειµένου πλήκτρων και ενεργοποίηση κουκίδων στο 
Scratch 

  
 Χαρακτηρισµός 
 Ξαναπροσπαθούµε; Αρκετά 

καλά 
 

 

Καλά 

 

Πολύ καλά 

 

Αντικείµενο  
Συνεργασία 
οµάδας 

    

Σχεδιασµός 
ακίδων (χρήση 
ενδυµασιών, 
σωστή 
τοποθέτηση 
σύµφωνα µε το 
πρότυπο 
γραφής 
Braille) 

    

Αντιστοίχηση 
πλήκτρων µε 
εµφάνιση 
κειµένου του 
πλήκτρου που 
πατήθηκε 

    

Κατανόηση της 
έννοιας του 
γεγονότος 
(event) στη 
δοµή ενός 
σεναρίου 

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
3η ∆ραστηριότητα- Έλεγχος ορθής ενεργοποίηση ακίδων, σχεδιασµός και υλοποίηση της 

τελικής «οθόνης» του προγράµµατός µας 
 
 
 
 Χαρακτηρισµός 
 Ξαναπροσπαθούµε; 

 
 

 

Αρκετά καλά 
 

 

Καλά 
 

 
 

Πολύ καλά 

 

Αντικείµενο  
Συνεργασία 
οµάδας 

    

Αντιστοίχηση 
πλήκτρων µε 
ενεργοποίηση 
σωστών ακίδων-
µορφών του  
πλήκτρου που 
πατήθηκε 

    

Καθυστέρηση 
απενεργοποίησης 
ακίδων 

    

Τελική εικόνα 
προγράµµατος 

    

 



4η ∆ραστηριότητα (προαιρετική)- Μετασχηµατισµός των αρχικών µας σεναρίων ή 
µέρους τους µε τη χρήση της δοµής «εάν-αλλιώς» 

 Χαρακτηρισµός 
 Ξαναπροσπαθούµε; Αρκετά 

καλά 
 

 

Καλά 

 

Πολύ καλά 

 

Αντικείµενο  
Συνεργασία 
οµάδας 

    

Κατανόηση δοµής 
«εάν-αλλιώς» 

    

Κατανόηση δοµής 
εµφωλιασµένων 
«εάν-αλλιώς» 

    

Μετασχηµατισµός 
µέρους των 
σεναρίων 

    

Μετασχηµατισµός 
όλων των 
σεναρίων 

    

 
 

   



4η ∆ραστηριότητα (προαιρετική)- Εµφάνιση κειµένου διφθόγγων και ενεργοποίηση 
αντίστοιχων ακίδων στο Scratch 

 
 Χαρακτηρισµός 
 Ξαναπροσπαθούµε; Αρκετά 

καλά 
 

 

Καλά 

 

Πολύ καλά 

 

Αντικείµενο  
Συνεργασία 
οµάδας 

    

Κατανόηση δοµής 
«εάν-αλλιώς» 

    

Κατανόηση δοµής 
εµφωλιασµένων 
«εάν-αλλιώς» 

    

Αντιστοίχηση 
πλήκτρων 
διφθόγγου µε 
ενεργοποίηση 
σωστών ακίδων-
µορφών των  
πλήκτρων που 
πατήθηκαν 

    

Καθυστέρηση 
απενεργοποίησης 
των ακίδων 

    

Μη πολλαπλή 
εµφάνιση 
κειµένου 

    

 
 
 
 


