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Cos’è una lista
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entered by a user. We’ll then discuss numeric lists and common operations 
performed on them, such as finding the minimum, the maximum, and the 
average value of their elements. After that, we’ll learn one algorithm for 
sorting the elements in a list. We’ll end with several example programs that 
demonstrate some real-world applications of lists.

Lists in Scratch
A list is like a container where you can store and access multiple values. You 
can think of it as a dresser with many drawers, with each drawer storing a 
single item. When you create a list, you 
name it just as you would a variable. You 
can then access the individual elements 
of the list using their storage position in 
the list. Figure 9-1, for example, depicts 
a list named dayList that stores the names 
of the seven days of the week. 

You can refer to the items con-
tained in a list using their storage index 
(or position). In Scratch, the first item 
has an index of 1, the second item is 2, 
and so on. For example, since Tuesday 
is third in the list, it has an index of 3. 
Therefore, you can refer to the third 
 element of our dayList using a command 
of the form “item 3 of dayList.”

Let’s jump right in and create some lists in Scratch. We’ll also look at 
the commands that allow us to manage and manipulate lists in our pro-
grams and learn how Scratch responds to invalid list commands.

Creating Lists
Creating a list is almost identical to creating a variable. Select the Data 
palette and click Make a List to bring up the dialog in Figure 9-2 (right). 
Next, enter the name of the list (we’ll use dayList) and specify its scope. 
Choosing the For all sprites option creates a global list that any sprite in 
your application can access, while the For this sprite only option creates 
a local list that belongs to the currently selected sprite. Local lists can 
only be read (and written to) by the owner sprite. 

When you click OK to confirm your input, Scratch creates a new empty 
list and shows the list-related blocks, as illustrated in Figure 9-3. This is simi-
lar to what you’d see when you create a new variable. An empty list is a list 
that does not contain any items.

You can use these new commands to manipulate the contents of your 
list while your script is running. You can append new items, insert items 
at specific positions, delete certain items, or replace the values of existing 
items.

Sunday

Monday

Tuesday

...

Saturday

dayList List name

Item 1 of dayList

Item 2 of dayList

Item 3 of dayList

Item 7 of dayList

Figure 9-1: A list that contains the days 
of the week

Una lista è una variabile che può 
contenere più valori, selezionabili 
tramite un indice



Comandi associati alla lista
Restituisce l’intero contenuto della lista 

Aggiunge un elemento in fondo 

Rimuove l’elemento indicato dalla lista 

Inserisce un elemento nella posizione indicata 

Sostituisce l’elemento nella posizione indicata 

Legge l’elemento indicato della lista 

Restituisce la lunghezza della lista 

Restituisce vero se la lista contiene l’elemento 

Mostra la lista sullo schermo 

Nasconde la lista dallo schermo



Contenuto della lista

• Come per le variabili, la lista viene 
visualizzata sullo stage 

• E’ possibile nasconderla togliendo il segno 
di spunta 

• Per il momento, lasciamola visualizzata così 
vediamo cosa succede



Contenuto della lista

• E’ possibile aggiungere un valore in fondo 
con il blocco “aggiungi” 

• In inglese si dice “append” 



Contenuto della lista

• Se cliccate più volte la bandierina verde, 
vedrete la lista allungarsi 

• Può essere utile “ripulire” una lista all’inizio



Contenuto della lista

• Il contenuto delle liste resta memorizzato 
nel progetto 

• Questa “feature” viene utilizzata da molti 
Scratcher per semplificare i loro programmi 
inserendo il “contenuto” nelle liste e non nei 
blocchi 

• E’ possibile scrivere direttamente nella lista 
• Cliccando sull’icona + 
• Editando le voci 
• Premendo invio per aggiungerne altre



Comandi per modificare la lista

• Puoi utilizzare i comandi sostituisci, 
inserisci, cancella per modificare la lista 
nelle posizioni indicate 

• Sfida: dopo aver aggiunto “Ciao”, “come”, 
“va”, inserisci i blocchi per inserire “bello” 
fra “Ciao” e “come”, e per sostituire “va” 
con “butta”



Utilizzi più sofisticati

• Questo script chiede una lista di nomi e li inserisce in una lista



Utilizzi più sofisticati

• Questo script elenca i nomi inseriti in lista, uno alla volta 
• Hai bisogno di una variabile indice per individuare gli elementi 
• Il blocco “elemento indice di MiaLista” restituisce l’elemento in 

posizione indice di MiaLista 
• Il blocco “lunghezza di MiaLista” restituisce il n. di elementi presenti



Cercare un elemento

• E’ possibile cercare un elemento nella lista tramite il 
blocco “contiene” 

• Restituisce vero o falso, non la posizione



Cercare un elemento

• E’ possibile cercare un elemento scorrendo gli elementi di una lista 
• Questo script dice qualcosa fino a quando non si trova un 

elemento (anche più volte)



Cercare un elemento 

• E’ possibile cercare un elemento scorrendo gli elementi di una lista 
• Al termine dello script, la variabile indice contiene il primo indice in 

cui è contenuta la parola cercata dall’utente



Classifica

• Come realizzare una classifica / top-ten 
• Tutte le volte che viene inserito un numero: 

• Si scorre la lista a partire dalla prima posizione, fino a quando 
non si trova un numero più piccolo del numero che si vuole 
inserire 

• Lo scorrimento avviene tramite una variabile indice che 
conserva la posizione dell’elemento che si sta analizzando 

• Si inserisce l’elemento nella posizione registra in indice 
• Se la classifica conta ora troppi elementi, si cancella l’ultimo



Classifica



Dizionario

• Una struttura dati “dizionario” associa un insieme di chiavi 
ad un insieme di valori. L’associazione è univoca: ad ogni 
chiave, può essere associato al massimo un valore 

• Le operazioni permesse sulla struttura dati sono: 
• Inserimento/sostituzione 
• Cancellazione  
• Ricerca



Dizionario



Esercizi

Galleria progetti del corso:
https://scratch.mit.edu/studios/3878833/ 

• 03.06.Liste 
• Sfide - Liste 
• 10.000 frasi  
• Unisci i puntini - Avanzato 
• Classifica 

• Aggiungete una seconda lista con i nomi 
• Dizionario 

• Aggiungete un meccanismo di cancellazione 
• Simon 

• Miglioratelo con una maggior separazione delle fasi

https://scratch.mit.edu/studios/3878833/

