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Programmare con Scratch 

Lo Storytelling 

Con Scratch è possibile realizzare con la tecnica dello Storytelling, delle narrazioni 

strutturate animate con fumetti, messaggi audio e suoni. 

Vediamo come fare: 

1) Pensare quale storia realizzare e costruire uno schema con le battute (dialoghi) e le 

scene (uno storyboard) con qualsiasi strumento sia digitale che cartaceo. 

 

 

2) Procedere con gli strumenti messi a disposizione dal programma Scratch per la 

realizzazione di ogni scena. 

Ecco i principali: 

 SFONDO  

 SPRITE 

 COMANDI      
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SFONDO e SPRITE, già sappiamo come utilizzarli, vediamo ora i comandi per far 

parlare gli sprite. 

 

Con questo comando:  

 

 

 

posso far dire qualcosa al personaggio per un certo numero di secondi. Alternando i 

comandi per ogni personaggio realizzo i dialoghi secondo come avevo deciso nello 

storyboard. 

Per far parlare in successione i due personaggi devo avvisare quando ognuno finisce 

inviando un messaggio.    

                             

Ecco di seguito i comandi completi per realizzare lo storytelling per i due personaggi 

(Sprite) 
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Sprite 2 (bambino felice, Mario) 
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Sprite 1 (bambino triste, Igor) 

Adesso prova tu a realizzare uno Storytelling   con Scratch. 


