DIGITALIZACION. 4° ESO

La materia Digitalizacion da respuesta a la necesidad de adaptacion a la forma en que la sociedad
actual se informa, se relaciona y produce conocimiento, ayudando al alumnado a satisfacer
necesidades, individuales o colectivas, que se han ido estableciendo de forma progresiva en la vida
de las personas y en el funcionamiento de la sociedad y la cultura digital.

La asignatura esta dividida en bloques claramente diferenciados.

En el primero, se estudian conceptos relacionados con dispositivos digitales, sistemas operativos y
de comunicacién. Se explican la arquitectura y componentes de los dispositivos digitales y sus
dispositivos conectados (hardware), asi como la instalacion y configuracion de los sistemas
operativos (software). También se explican conceptos relacionados con las redes de ordenadores.
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_|VENTAS DEL 1* TRIMESTRE

Enero Febrero  Marzo Ventas del 1+ trimestre

Chevrolet 75.536,00 € 57.311,00€ 81.514,00 € 214.361,00 €
GsmMe 54.443,00 € 45.220,00 € 55.507,00 € 155.170,00 €
Ford 92.374,00€ 84.41400€ 98.282,00 € 275.070,00 €
Volvo 51.305,00 € 39.264,00 € 54.305,00 € 144.874,00 €
Honda 75.60500€ 63.523,00€ 81.546,00 € 220.674,00 €
BMW 58.023,00 € 51.303,00 € 60.844,00 € 170.170,00 €
Total 407.286,00 € 341.035,00 € 431.998,00 € 1.180.319,00 €

Ventas del primer trimestre.
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Hay un tercer bloque sobre programacion,
donde podras crear tus propias aplicaciones
utilizando  diferentes  herramientas de
desarrollo de software como Scratch, App
Inventor, processing, etc.

En el segundo bloque, relacionado con la
digitalizacion del entorno personal de
aprendizaje, se trabaja con herramientas para
gestionar hojas de «calculo y editores o
procesadores de textos, para realizar infografias
y presentaciones, para editar imagen, sonido y
video digital. También hay una aproximacion a
la realidad aumentada y la realidad virtual.
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Finalmente, hay un bloque sobre seguridad y bienestar digital, que se centra en los tres pilares de
la seguridad: el de los dispositivos, el de los datos y el de la integridad de las personas y sobre
ciudadania digital critica, que tiene por objeto que el alumnado reflexione sobre las interacciones
que realiza en la red, considerando la libertad de expresién, la etiqueta digital que debe primar en
sus interacciones y el correcto uso de las licencias y la propiedad intelectual de los recursos

digitales compartidos.
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