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Actividade PROGRAMACION CON CALC- FOLLA DE DATOS 3.

Bloque 2. Creacion, tratamento e presentacion da informacion e os datos.

Contidos:

Creacion e edicién de documentos de texto e de presentacions dixitais aplicados & documentacion de proxectos

dixitais: maquetacién, formatado, modelos e integracién de multimedia.

= Tratamento de datos con folla de calculo: formato de datos, uso de férmulas e FUNCIONS LOXICAS filtrado da informacién e
creacion de gréficos.

= Tratamento de datos a través de bases de datos: almacenaxe, consulta e presentacion da informacion.

Presentados e tratados os contidos basicos de Folla de Datos L.O.CALC , edicién, féormulas,
proteccion de celdas, graficos, funciéns l6xicas e condicionais nos traballos Call e calc2 imos
empregar o aprendido para recrear con formulas l6xicas xogos creativos reais.

Plantexamos 5 exemplos de férmulas que nos poden axudar a crear as nosas recreacions : disparos,
tocar obxectos, localizar bordes, mover obxectos e desaparecer.

O alumno debe completar con debuxos propios algtin dos xogos propostos e recrear de forma
orixinal calquera dos existentes no mercado dos xogos dixitais, axedrez, caza de barcos, disparos a
puerta, gusano ....etc.

Presentar un documento pdf cos explicacion dos dous xogos propostos e un ou dous arquivos de
calc cos indicacions precisas e a celdas protexidas para facer o xogo de forma auténoma.

As propostas iniciais son as seguintes:
1 aparecen personaxes e se poden enlazar con celdas. (disparos).
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2 — Unha figura avanza por un labirinto

el laberinto va aparecig

Avanza con la nave 1 SI(3DS12=1;" "™)
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3 — Un buscaminas.
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SI(B8=1."0jo"")
el valor identifica las celdas proximas

SI(0(B8=2;B7=1;C8=2);"mina";"")
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4 — Os personaxes aparecen e desaparecen cando respostas a unha pregunta ou a un suceso.

A [ B

| c | D [ E F G [ H

Pon un personaje

Desaparece cuando ponemos un valor en una celda
SI(C10="""SI(G6=5:""" "))

cuantos brazos tiene? Pon 5

yo

5 — mover obxectos pola pantalla

en relacion aun numeros que se indica nunha celda os obxectos parece que se desprazan.
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c | D | E | F G H

~/mover una figura

Formatos condicionales

mover un objeto

SI($B$5="";"";SI($8$5=1;"_";""))

]

SI(O(C$10="";D10=2);";SI(C$10=1;"_";""))

1 2 3

SI($B$14=1;"_";SI($B$14=2;"+";SI($B$14=3;"0";""))

O guidén baixo e 0 + dan o

criterio para o

Intervalo Primera condicidn
C12;B11:B13 El valor de la celda es = 1 CONDICIONAL.
E10;E14;F9;G8;F13;G12 El valorde la celdaes ="_"

Condicién 1 [ | = |

|EI valor de la celda es :| ‘igual que | | == T

Aplicar estilo:

Escriba un valor:

‘Acce nt 1 |




