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BÀI 14. SỬ DỤNG BIẾN TRONG CHƯƠNG TRÌNH
1. Biến trong Scratch dùng để làm gì?
A. Để vẽ hình.
B. Để lưu trữ số hoặc chữ.
C. Để điều khiển nhân vật di chuyển.
D. Để thay đổi màu sắc.
2. Khi nào chúng ta cần sử dụng biến?
A. Khi muốn vẽ một hình tròn.
B. Khi muốn lưu điểm số trong một trò chơi.
C. Khi muốn nhân vật nói một câu.
D. Khi muốn thay đổi nền cảnh.
3. Điền từ còn thiếu vào chỗ trống: 
............................................................................... là một ô nhớ để lưu trữ thông tin.
Chúng ta có thể ....................... giá trị của biến trong quá trình thực hiện chương trình.
4. Dấu hiệu nhận biết một biến trong Scratch là gì?
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.........................................................................................................................................
.........................................................................................................................................
.........................................................................................................................................
.........................................................................................................................................

