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Las listas en Scratch
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encontramos en “Datos” para scratch 2 y “Variableés” para scratch 1, donde se nos
sibilidad de “crear listas”, dando lugar a la aparicié los bloques que podés ver en la
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Ejemplo de uso de listas
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En este, nuestro objeto ha de afiadir elementos a una lista (Tomar los objetos no reciclables) para
poder ganar, una vez haya atrapado todos.

n e:

io de la partida nuestra lista aparecera totalmente a, sin elementos.
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Codigo de cada objeto a atrapar

* Una vez hemos atrapado todos los elementos, nuestro personaje nos felicitara. Para controlar
esto vamos a hacer uso de una variable, a la que hemos llamado “numero de objetos” y que

\inicializaremos con el nimero de elementos|que debemos atrapar. Asi, al inicio de la partida,

ijaremos esta varigble en un ntimero concreto.

, a conitinuacién, daremos la instruccién al pirata para que espere hasta habér conseguido todos los
emenfos, es decir, hasta que la longitud de nuestra lista sea igual al;nimero de objetos que

habiamios fijadf- anl?riormente, omo srve n la siguiente imagen.
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