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Anotace

Tabulka k procviceni prace v Excelu.

Metodicky pokyn

Pracovni list k vykladu uCiva Podminéné formatovani,
zamek bunky, listu (piSkvorky).

Pokud neni uvedeno jinak, uvedeny material je z vlastnich zdroju autora
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Metodické pokyny k vypracovani:

e Pracovni list je vhodné vyuzit k vykladu uciva — Podminéné formatovani, zdmek buriky, listu.
(Hraci plan pro hru Piskvorky, velikost papiru A4)

e  MUj ovéreny postup zpracovani pracovniho listu:

O

@)

Nejprve vytvorime tabulku na hracim planu — ozna¢ime buriky od buriky Al az A50 —
nastavime Sitku sloupct tak, aby se tabulka vesla na jednu stranu A4 (Sifka sloupce
2,57 — 23 pixel().
Nakreslime ohraniceni bunék Al az Z50 — tim si vyzna¢ime hraci plan.
V nabidce zobrazeni zrusime mrizku, radek vzorcu, zahlavi sloupcl a fadkd. Tim
vznikne prazdny list s ohrani¢enymi bunkami.
Uzamkneme okolni buriky a ponechdme odemceny pouze burky hraciho planu.
V nabidce formatu bunky zrusime nastaveni zdmku a dale v nabidce Revize
uzamkneme list (aby nedochazelo k pokra¢ovani hry do nezformatovanych bunék).
Dale nastavime podminéné formatovani na cely hraci plan pro 2 hrace — 2 symboly —
,0“ a ,x“. Najiné znaky neni nastaveno formatovani.
= ,0“—-vnabidce DomU — nastavime prvni podminku podminéného
formatovani tak, aby se pti vloZeni pismene ,,0“ zménila barva pisma
v ¢ervenou a vypln buriky ve Zlutou.
= X“—=vnabidce DomU — nastavime druhou podminku podminéného
formatovani tak, aby se pfti vloZeni pismene ,,x“ zménila barva pisma
v zelenou a vypln buriky v modrou.
Ovéreni formatovani a nastaveni hraciho pranu si provedou studenti hrou hry.



