CHỦ ĐỀ F
GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 2
SỬ DỤNG BIẾN TRONG CHƯƠNG TRÌNH
[bookmark: 2]1. Biến và hằng trong chương trình
- Biến (gọi đầy đủ là biến nhớ) là tên một vùng bộ nhớ, nơi lưu trữ các dữ liệu trong chương trình. Giá trị biển được xác định và có thể thay đổi khi chạy chương trình.
- Trong một chương trình Scratch, biến được tạo và đặt tên theo các bước. Vì vậy Nên đặt tên biến ngắn gọn, dễ nhớ và gợi được ý nghĩa của dữ liệu lưu trữ ở biển đó. Nếu muốn biển tạo ra là của riêng nhân vật hiện thời thì em cần phải nhảy chuột vào nút For this sprite only trước khi chọn OK để hoàn tất việc tạo biến.
[bookmark: _GoBack][image: C:\Users\PC\Desktop\ly-thuyet-tin-hoc-8-canh-dieu-bai-2-chu-de-f-su-dung-bien-trong-chuong-trinh-1-1692779872.jpg]
Về biến có hai lệnh quan trọng lệnh gán một giá trị cho biển và lệnh thay đổi giá trị của biển.
2. Các kiểu dữ liệu trong Scratch
- Có ba kiểu dữ liệu trong Scratch
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Hinh 2. Cde bt tao véx diit tén cho bién nho trong Scratch
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