Modelo 1. Ortografia

En el desarrollo de este primer madulo hemos confeccionado algunos modelos de hoja de célculo sencillos, a la
wez que adguiramos los conocimientos necesarios para ello. Ahora es el momento de ampliar la gama de
aplicaciones practicas, presentando una caoleccign de modelas aplicables en el entorno educativo.

El modela Ortografia consiste en una prueba de utilizacidn de B o % (se podria realizar con cualguier otra regla
ortografica) en la que se presentan una serie de palabras, escritas de manera que cada letra ocupe una celda
distinta v dejando en blanco aguella en la gque el usuario deba campletar con B o Y.

|Blclole[Fla[H]r][a[k] L |
Lla s ]R Tl Sl QUE SABES!
CHEEE 0
SHHE
ElsIc r 1 G
E s [T [ulE]o LTU CREES?
5 E IR HE
REIs 0L E Mo [s
5 U E [N
c A E |r

Se podria haber utilizado la funcidn /GUAL para obtener la carreccidn en la columna L, similar a como la
ermpleamos en el modelo capitales ods, pera agui hemos optada por la funcidn S0 que permite escribir nuestro
propio mensaje de validacidn. Para entender esta funcion logica vamos a indicar comao la hemos utilizado en
este ejermplo. En L4 podriamos escribir |3 farnola; =SI04="y""TU S QUE SABESI"; T CREES?Y), con la
gue estariamos expresando que si el contenido de la celda 14 es igual a V entonces devuelva el mensaje
iTU SI QUE SABES! y en caso contrario (el contenido de |4 distinto de %) devuelve el mensaje ; TU CREES?.

Ohserva que |a funcian Sl necesita tres argumentos separados par punto ¥ coma (siempre los argumentos van
separados por ;). El primero expresa la condicidn gue debe cumplirse 14="V" Fonemos % porque LAWAR se
escribe con % y entrecomillado por ser una letra (los textos dentro de las funciones van entre comillag). El
segundo argurnento incluye lo gue desearnos gque ocurra cuando la condicidn se cumpla; en este caso
querernos que devuela, en L4, el mensaje (o escribimos entrecomillado por ser texto) ";TU SI QUE SABES!”
El tercer argumento contempla lo gue deseamos gue suceda en el caso de gue la condicion 4="" no se
cumpla, que en el ejemplo es escribir " TU CREES?”, para invitar al usuario a revisar la palabra.

Si el modelo estuviera confeccionado de esta manera, cuando 14 esté en blanco aparecera el mismo mensaje
gue cuando el contenido es falso, ya que no coincide con la condicidn (serigual a %), Para evitar esto vamos a
utilizar una nueva herramienta, la funcion ESBLANGO. Con ella indicaremos gue si la celda |4 esta en blanco
[vacia) no queremos que aparezca nada en L4 y en caso contrario nos serird la formula anterior. Escribimos en
L4

=SI(ESBLANCO(I4):"; SI(14="V:"{TU SI QUE SABES!”:”; TU CREES?"))

Formula anterior para cuando la condicion no se cumpla
Comillas sin texto para que no se escriba nada si la condicion se cumple
Condicién que debe cumplirse



Modelo 2. Calculo mental

Siguiendo pautas similares a las empleadas en el modelo anterior, y con una intencidn parecida, presentamos
un modelo en el gque el usuario debe demostrar sus dotes de calculo mental. Al escribir el resultado en las
celdas con fondo verde de la colurmna |, se obtendra el mensae "VERDADERD" cuando el calculo sea correcto
y "FALSD" cuando sea errdneo. Ademas en 7 se contabilizan los  aciertos mediante la farmula:
=CONTAR.SIUT:J5;,"YERDADERO")

La funcian COMTAR. S| cuenta las celdas comprendidas en el drea definida, en nuestro caso J1:J5, que cumplen
la condicidn especificada: tener la inscripcidn "“YERDADERD" en el gjemplo.
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Si el ndmero de aciertos es mayor o igual que 3, aparecera en J7 el mensaje "FRUEBA SUPERADA". Hasta
gue esto no ocurra el ratulo indicara "SIGUE CALCULANDO". La funcidn empleada es una ST ldgica sencilla:
=5l[I7==3;"PRUEBA SUPERADA", "SIGLUE CALCULANDO"

For dltimo, hemos ideado una manera de generar tantos ejercicios distintos como queramos sin necesidad de
cambiar manualmente los ndmeros que intenienen. Para ello, en vez de escribir ndmeros hemos optado por la
funcidn ALEATORIC.ENTRE para que se generen de manera  aleatoria cada wez gue pulsemos
Mayis+Control+F9: =ALEATORIO. ENTRED;10) Entre paréntesis el intervalo de margen, de 0 a 10 incluidos
los extremas.



