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LOS EVENTOS HISTÓRICOS MÁS IMPORTANTES QUE LLEVARON A LA INVENCIÓN DE LA 

COMPUTADORA. 

Uno de los primeros dispositivos mecánicos para contar fue el ábaco, cuya historia se 

remonta a las antiguas civilizaciones griega y romana. Este dispositivo es muy sencillo, consta 

de cuentas ensartadas en varillas que a su vez están montadas en un marco rectangular. Al 

desplazar las cuentas sobre varillas, sus posiciones representan valores almacenados, y es 

mediante dichas posiciones que este representa y almacena datos. A este dispositivo no se le 

puede llamar computadora por carecer del elemento fundamental llamado programa. 

La primera computadora fue la máquina analítica creada por Charles Babbage, profesor 

matemático de la Universidad de Cambridge en el siglo XIX. La idea que tuvo Charles 

Babbage sobre un computador nació debido a que la elaboración de las tablas matemáticas 

era un proceso tedioso y propenso a errores. 

Todo este desarrollo de las computadoras suele divisarse por generaciones y el criterio que 

se determinó para determinar el cambio de generación no está muy bien definido, pero 

resulta aparente que deben cumplirse al menos los siguientes requisitos: 

• La forma en que están construidas. 

• Forma en que el ser humano se comunica con ellas. 

 

LOS MECANISMOS ANTIGUOS DE LA COMPUTACIÓN Y SUS INVENTORES. 

(El Ábaco) 

El ábaco representa el artefacto más antiguo empleado para manipular datos. Se cree que 

alrededor del año 3000 BC, los babilonios empleaban el ábaco para realizar cómputos 

matemáticos rudimentarios. 

(1617 – John Napier) 

John Napier, un matemático escocés, inventó los Huesos o Bastoncillos de Napier. Este 

artefacto permitía multiplicar grandes números mediante la manipulación de estos 

bastoncillos. 

(1623 – Wilhelm Schickard) 

Wilhelm Schickard fue el primer matemático en intentar desarrollar una calculadora. Nativo de 

Alemania, aproximadamente para el año 1623, este matemático construyó un mecanismo 



que podía sumar, restar, multiplicar y dividir. 

de Alemania, aproximadamente para el año 1623, este matemático construyó un mecanismo 

que podía sumar, restar, multiplicar y dividir. 

(1939 – John Atanasoff) 

En el 1939, en la Universidad de Iowa State, John Atanasoff diseño y construyó la primera 

computadora digital mientras trabajaba con Clifford Berr, un estudiante graduado. Más 

tarde, Atanasoff y Berry se dedicaron a trabajar en un modelo operacional llamado el ABC, el 

“Atanasooff-Berry Computer.” Esta computadora, completada en el 1942, usaba circuitos 

lógicos binarios y tenía memoria regenerativa. 

 

TÉRMINO DE COMPUTADORA Y ELEMENTOS QUE LA INTEGRAN. 

(Computadora) - Sistema electrónico que lleva a cabo operaciones de aritmética y de lógica 

de a cuerpo a las instrucciones internas, que son ejecutadas sin intervención humana. Sistema 

electrónico capaz de operar bajo el control de unas instrucciones dentro de su unidad de 

memoria, la cual puede aceptar información/datos, procesarla y producir información que se 

puede guardar. Máquina electrónica que permite la entrada, el procesamiento, el 

almacenamiento y la salida de datos. 

 

(Unidad Central de Procesamiento o CPU) – En ocasiones se llama 

simplemente procesador y se lo clasifica como el cerebro de la computadora. En cuanto a 

capacidad de cómputo es la parte más importante, ya que la mayor parte de los cálculos son 

realizados por el procesador. Además, es la encargada de la interpretación de las 

instrucciones dadas por los programas informáticos. El procesador va a tener factores de 

forma distintos y necesita de una ranura o socket para la tarjeta madre. 

(Memora de Acceso Aleatorio o RAM) – Es el componente en donde de forma temporal 

se almacenan los datos y los programas que la CPU utiliza. Es un tipo de memoria volátil, así 

que el contenido se va a borrar al apagar el computador. Es de acceso aleatorio porque no se 

sigue un orden estricto para el uso de la información que almacena, razón por la que se 

escribe o se lee más rápido por la CPU. Sus módulos se insertan en las ranuras de memoria 

de la placa base. 

(Unidad de disco óptico) – Así se denomina porque usa un láser para la lectura de los datos 

que están almacenados en medios ópticos como un CD, DVD o Blu-Ray. 

(Unidad de Disco Duro o HDD) – Es un componente principal del computador porque es 

aquí donde se aloja el sistema operativo al igual que las aplicaciones informáticas. Es usado a 

su vez para el almacenamiento de archivos digitales como vídeos, fotos, música y demás. De 

forma típica usan tecnología de almacenamiento magnético y al interior tiene platos 

magnéticos para grabar la información. 

(Unidad de Estado Sólido o SSD) – Es un nuevo tipo de tecnología que busca reemplazar 

los discos duros tradicionales. No disponen de partes móviles y usan semiconductores para 

el almacenamiento. Debido a que no tienen partes móviles, usan menos energía, no hay ruido 



y son menos sensibles ante los golpes. Su escritura y acceso es muchísimo más rápida. 

(Tarjetas de red) – Se conoce también como placa de red, adaptador de red o NIC. Es 

la que permite la conexión a una red informática. Según sea su tipo, esa conexión se da con 

cables de red o de manera inalámbrica. 

(Tarjeta gráfica) – Se denomina también como placa de video, adaptador de 

video o tarjeta de video. Es la que le brinda capacidad gráfica al computador. Por sus 

características va a procesar los datos que provienen de la CPU para transformarlos en 

información que se ve gráficamente. Con ella se pueden ver películas, imágenes, juegos, etc. 

 

 

(Fuente de alimentación) – También se conoce como fuente de poder y es la que le 

brinda la energía la computadora. Está pensada para convertir la corriente alterna en 

corriente continua de un voltaje menor. Se necesita de esa conversión para que las partes del 

computador trabajen de modo correcto. Dispone de varios conectores para así alimentar 

varias partes de la computadora. 

Sistema de refrigeración – Se genera calor a partir del flujo de corriente entre los 

componentes electrónicos, en donde el funcionamiento va a ser mejor si la temperatura se 

mantiene baja. Debido a ello es que se precisa de refrigeración. El sistema de refrigeración es 

entonces un disipador térmico con el que se le quita calor al núcleo de la CPU, que casi 

siempre se complementa con un ventilador. 

 

DIFERENCIA Y CARACTERÍSTICAS ESENCIALES ENTRE LA COMPUTADORA Y OTROS 

DISPOSITIVOS DE COMPUTACIÓN. 

(Un dispositivo) - Es un aparato o mecanismo que desarrolla determinadas acciones. Su nombre 

está vinculado a que dicho artificio está dispuesto para cumplir con su objetivo. Por 

ejemplo: “Me regalaron una cafetera, pero aun no entiendo cómo funciona el 

dispositivo”, “Un especialista me recomendó instalar un dispositivo que regula la intensidad 

de la luz”, “Esta estufa tiene un dispositivo que permite programar el horario de encendido y 

apagado”. 

La noción de dispositivo es muy popular en la computación y la informática, ya que dicho 

término se utiliza para nombrar a los periféricos y otros sistemas vinculados al 

funcionamiento de las computadoras. 

Tipos de dispositivos 

Los tipos de dispositivos son tres de entrada, salida y almacenamiento. Estos son los que le 

permiten al usuario interactuar con una máquina. 

(Dispositivos de entrada) 

Son los que envían información a la unidad de procesamiento, en código binario. 

(Dispositivos de salida) 

Son los dispositivos que reciben información que es procesada por la CPU y la reproducen 

para que sea perceptible para la persona. 



(Dispositivos de almacenamiento) 

Los dispositivos de almacenamiento es todo aparato que se utilice para grabar los datos de la 

computadora de forma permanente o temporal. 

Son dispositivos que sirven para almacenar el software del ordenador. Se basa en dos tipos 

de tecnologías: la óptica y la magnética. La magnética se basa en la histéresis magnética de 

algunos materiales y otros fenómenos magnéticos, mientras que la óptica utiliza las 

propiedades del láser y su alta precisión para leer o escribir datos. 

 

 

La utilización de las computadoras para la realización de tus actividades cotidianas, laborales y 

escolares, trae consigo un sin número de ventajas, las cuales se describen a continuación: 

• La computadora nunca se cansa, distrae, o se enoja. 

• La información es procesada y almacenada. 

• Realiza funciones con un índice menor de errores. 

• Mayor rapidez en información. 

• Ofrecer a los alumnos conocimientos y destrezas básicas sobre la informática. 

 

Por otra parte, podrían presentare algunas desventajas con la utilización de las mismas: 

• Representan una fuerte inversión, ya que los equipos son costosos y requieren el 

acondicionamiento del área laboral. 

• Falta de cultura en cuanto a uso en equipo de cómputo. 

• El cambio vertiginoso de la tecnología. 

 

LOS ELEMENTOS BÁSICOS DEL SISTEMA DE CODIFICACIÓN EN UNA COMPUTADORA 

Los sistemas de codificación y la necesidad de la clasificación surgen en la necesidad de 

registrar, enmascarar, ordenar, identificar, agrupar y clasificar fenómenos y para facilitar su 

registro y transmisión. Ejemplos: códigos Morse, escrituras en claves, códigos de clasificación 

bibliotecaria, códigos de productos, etc. 

Versiones de este tipo de codificación 

• JIS (Japanese Industrial Standar). Es utilizado principalmente en comunicaciones, por 

ejemplo correo electrónico, porque utiliza solo 7 bits para cada carácter. Usa secuencias 

de escape para conmutar entre los modos de uno y dos bytes por carácter y para 

conmutar entre los diversos juegos de caracteres. 

• Shift-JIS Introducido por Microsoft y utilizado en el sistema MS-DOS, es el sistema que 

soporta menos caracteres. Cada byte debe ser analizado para ver si es un carácter o es 

el primero de un dúo. 

• EUC (Extended Unix Code). Este sistema es utilizado como método de codificación 

interna en la mayoría de plataformas Unix. Acepta caracteres de más de dos bytes, por lo 

que es mucho más extensible que el Shift-JIS, y no está limitado a la codificación del 



idioma japonés. Resulta muy adecuado para el manejo de múltiples juegos de caracteres. 

• UTF-8 (Unicode transformation format). En este sistema, cada carácter se representa 

mediante una secuencia de 1 a 4 bytes, aunque en realidad, el número de bits destinados 

a representar el carácter se limita a un máximo de 21 (el resto son metadatos - 

información sobre información-). El objeto de estos metadatos es que la secuencia pueda 

ser interpretada a partir de cualquier posición 

 

 

FUNCIÓN BÁSICA DEL CPU 

La unidad de procesamiento central o CPU es la encargada de controlar las funciones de la 

gran mayoría de los dispositivos electrónicos. Se encarga de procesar la información y 

también de enviarla a cualquier componente que pueda ejecutar la acción. 

También llamado microprocesador o procesar, es el componente primordial de cualquier 

computador, para la programación y el proceso de datos. 

Podemos decir que el CPU es muy similar al cerebro humano, ya que el cerebro recibe y 

envía información por medido de impulsos eléctricos. 

 

CONCEPTOS BÁSICOS SOBRE SISTEMAS OPERATIVOS Y SU CLASIFICACIÓN PARA 

DISPOSITIVOS 

Un sistema operativo (SO) es un conjunto de programas o software destinado a permitir la 

comunicación del usuario con un ordenador y gestionar sus recursos de manera cómoda y 

eficiente. Comienza a trabajar cuando se enciende el ordenador, y gestiona el hardware de la 

máquina desde los niveles más básicos. 

 

Clasificación de los sistemas operativos 

Los sistemas operativos se pueden clasificar atendiendo a: 

ADMINISTRACIÓN DE TAREAS: 

• MONOTAREA: los que permiten sólo ejecutar un programa a la vez 

• MULTITAREA: los que permiten ejecutar varias tareas o programas al 

mismo tiempo 

ADMINISTRACIÓN DE USUARIOS 

• MONOUSUARIO: aquellos que sólo permiten trabajar a un usuario, como 

es el caso de los ordenadores personales 

• MULTIUSUARIO: los que permiten que varios usuarios ejecuten sus 

programas a la vez. 

ORGANIZACIÓN INTERNA O ESTRUCTURA 

• Monolítico 

• Jerárquico 



• Cliente-servidor 

MANEJO DE RECURSOS O ACCESO A SERVICIOS 

• CENTRALIZADOS: si permite utilizar los recursos de un solo ordenador 

• DISTRIBUIDOS: si permite utilizar los recursos (CPU, memoria, periféricos...) 

de más de un ordenador al mismo tiempo. 

 

WINDOWS, FUNCIONES Y ENTORNO 

Un entorno de escritorio (en inglés desktop environment, abreviado DE) es un conjunto 

de software para ofrecer al usuario de una computadora una interacción amigable y cómoda. 

Es una implementación de interfaz gráfica de usuario que ofrece facilidades de acceso y 

configuración, como barras de herramientas e integración entre aplicaciones con habilidades 

como arrastrar y soltar. Los entornos de escritorios por lo general no permiten el acceso a 

todas las características que se encuentran en un sistema operativo, por la ausencia de una 

interfaz gráfica. En su lugar, la tradicional interfaz de línea de comandos (CLI) todavía se 

utiliza cuando el control total sobre el sistema operativo se requiere en estos casos. Un 

entorno de escritorio por lo general consta de iconos, ventanas, barras de 

herramientas, carpetas, fondos de pantalla y widgets de escritorio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 


