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Guía N.6 

RECORDEMOS: DESCRIPCION DE BLOQUES 

los bloques de Scratch están organizados dentro de 8 categorías de códigos de color: 

1.​ Movimiento. 

2.​ Apariencia. 

3.​ Sonido 

4.​ Lápiz 

5.​ Control 

6.​ Sensores 

7.​ Operadores  

8.​ variables 

LAS LISTAS 

Una lista es una variable múltiple (contiene varias variables simples). Es como si fuera un cajón con varios 

compartimentos. Cada compartimento es una variable simple y en él se puede guardar un dato (un número o 

una cadena de caracteres). Todas las variables simples tienen el mismo nombre (el que le demos a la lista) y se 

diferencian por un número que indica el lugar que ocupan en la lista (a este número se le llama índice). 

 

Para crear una lista se procede igual que con las variables, abrimos el grupo de bloques Variables y hacemos clic 

sobre Crear una lista, y damos su nombre y para quién es accesible. Tener cuidado a elegir los nombres de las 

listas pues, a diferencia de las variables simples, posteriormente no podremos cambiarlos. 

 



 

 
 

Contiene todos los datos guardados en la lista y podemos usar este bloque dentro de los huecos 

redondeados o rectangulares para ingreso de información de otros bloques. 
 

Contiene el elemento indicado en el hueco de la lista seleccionada. 

Puede incluirse en los huecos de otros bloques. 
 

 

Clicando sobre la casilla de verificación podemos monitorizar o no en pantalla el contenido 

actual de la lista. Puede activarse o desactivarse durante la ejecución del programa. 
 

Añade lo que incluyamos en el hueco como un elemento adicional que se 

coloca en el último lugar de la lista seleccionada. 
 

Inserta lo incluido en el hueco como el elemento indicado de la lista. 

Los elementos con este índice o superior se desplazan hacia delante. 
 

 

Borra el elemento cuyo índice es el número indicado de la lista seleccionada. 

Los elementos de índice superior al indicado se desplazan hacia atrás en la lista 
 

 

Reemplaza   el   elemento   indicado​ de la lista 

seleccionada por lo que incluyamos en el hueco. 
 

  

Muestra u oculta el contenido de la lista en el 

escenario desde el programa en ejecución. 
 

Contiene el número total de elementos que tiene actualmente la lista 

seleccionada. 
 

 

Este bloque proporciona un valor lógico “verdadero” si la lista contiene 

algún elemento que coincida exactamente con lo indicado en el hueco. 

Los bloques anteriores permiten modificar (añadir, borrar, insertar, reemplazar), consultar y mostrar o 

esconder las listas desde los programas. Por ejemplo, programas que van construyendo listas a partir de unos 

datos que va suministrando el usuario. No obstante, si nuestro programa tiene que partir de unas listas ya 

construidas desde el momento inicial, podemos hacerlo desde el monitor de lista que podemos mostrar en el 

escenario. 

En el momento de crear la lista, este monitor aparecerá vacío y con longitud 0. Podemos hacer: 

●​ Si le damos al icono + situado en la esquina inferior izquierda podemos añadir nuevos elementos. 

●​ Haciendo clic sobre un elemento y clic en 

la X lo eliminamos. 

●​ Si seleccionamos un elemento haciendo 

clic sobre él y a continuación en + 

insertamos un nuevo elemento tras el que 

hemos seleccionado. 

●​ Para cambiar el valor de un elemento solo 

tenemos que seleccionarlo haciendo clic y 

cambiar el contenido. 

●​ Podemos redimensionar el tamaño del 

monitor de lista desde la esquina inferior 

 



 

derecha. 

 

Ejemplo 1: Vamos a partir de una lista ya hecha con las provincias de Andalucía, 

pero con varios errores (provincias que no son, otras que faltan, alguna repetida). 

Haremos un programa que corrija los errores y deje bien la lista y en orden alfabético, 

practicando algunos de los bloques que hemos visto. Como mostraremos la lista en el 

escenario podemos ir viendo los cambios conforme se van haciendo, por lo que 

pondremos un tiempo de espera entre un cambio y otro para que nos dé tiempo de 

visualizarlos. Debemos tener cuidado pues cada vez que hacemos operaciones de 

borrado o de inserción, se producen cambios en los índices de los elementos. 

Observamos que los errores son:  

sobran Cuenca y Segovia,  

faltan Cádiz, Huelva y Sevilla,  

Granada está repetida.  

 

Las operaciones que haremos serán: 

●​ Insertar Cádiz entre Almería y Córdoba (esto hace que los índices de 

Córdoba y  las que están debajo aumenten en 1). 

●​ Borrar Cuenca (esto hace que los índices de las que están debajo disminuyan en 1). 

●​ Reemplazar Segovia por Huelva. 

●​ Borrar Sevilla de donde está 

 



 

●​ Borrar la segunda aparición de Granada. 

●​ Añadir Sevilla al final. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actividades: 
1.​ lea cuidadosamente la guía. 

2.​ Copie la guía en su cuaderno. 

3.​ Practique los ejemplos. 

4.​ Practique cada una de las herramientas que tiene esta categoría. 

5.​ A partir de la siguiente lista ya hecha con algunos elementos químicos y con varios errores (elementos  

que no son, otros que faltan y algunos repetidos). Realice  un programa que corrija los errores y deje 

bien la lista y deje en orden los primeros 10 elementos químicos. Practicando algunos de los bloques que 

hemos visto. 

1 Hidrógeno 
 

2 Litio 
 

3 Sodio 

4 Berilio 
 

5 Mercurio 

6 Carbono 
 

7 Cloro 

8 Carbono 
 

9 Flúor 
 

10 Oxígeno 
 

 

 



 

 

 

 


