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EVENTOS HISTORICOS INVENCION DE LA COMPUTADORA 

 

 

 

EL ABACO 

          El ábaco es posiblemente el primer dispositivo mecánico de contabilidad de 

la historia. Tiene unos 5.000 años de antigüedad, y su efectividad ha 

soportado la prueba del tiempo, puesto que aún se utiliza en varios lugares 

del mundo. El ábaco es un dispositivo sencillo: una serie 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. 

 

 

 

CALCULADORAS MECANICAS 

          Las calculadoras mecánicas El genio renacentista Leonardo Da Vinci (1452-

1519) trazó alrededor de 1500 varios apuntes para una sumadora mecánica. 

Más de un siglo después, hacia 1623, el alemán Wilhelm Schickard construyó 

la primera máquina de calcular. Sin embargo, la Historia ha reservado el 

puesto de creador del primer ingenio mecánico calculador a Pascal. 

 

 



MECANISMOS ANTIGUOS DE LA COMPUTACION Y SUS 

INVENTORES. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



TÉRMINO COMPUTADORA Y ELEMENTOS QUE LA INTEGRA 

           Una computadora es un dispositivo informático que es capaz de recibir, 

almacenar y procesar información de una forma útil. Una computadora 

está programada para realizar operaciones lógicas o aritméticas de 

forma automática. 

1. Monitor 

2. Placa base 
3. Microprocesador                                                                        

4. Memoria RAM 
5. Tarjeta de expansión 
6. Fuente de alimentación 

7. Unidad de disco óptico 
8. Disco duro, Unidad de estado solido 

9. Teclado 
10. Ratón/Mouse 

1.-MONITOR: El monitor de computadora o pantalla de ordenador, aunque también 
es común llamarlo pantalla, es un dispositivo de salida que, mediante una interfaz, 

muestra los resultados del procesamiento de una computadora.  
2.-PLACA MADRE: La placa base, aunque también conocida como placa madre, o 

tarjeta madre es una placa de circuito impreso a la que se conectan los 
componentes que constituyen la computadora u ordenador. Tiene instalados una 
serie de circuitos integrados, entre los que se encuentra el chipset, que sirve como 

centro de conexión entre el procesador, la memoria RAM, los buses de expansión 
y otros dispositivos.  

3.-MICROPROCESADOR:La unidad central de procesamiento o CPU o 
simplemente el procesador o microprocesador, es el componente del computador y 
otros dispositivos programables, que interpreta las instrucciones contenidas en los 

programas y procesa los datos. Los CPU proporcionan la característica fundamental 
de la computadora digital y son uno de los componentes necesarios encontrados en 

las computadoras de cualquier tiempo. 
4.-MEMORIA RAM: La memoria de acceso aleatorio es la memoria desde donde el 
procesador recibe las instrucciones y guarda los resultados. La frase memoria RAM 

se utiliza frecuentemente para referirse a los módulos de memoria que se usan en 
los computadores personales y servidores.  

5.-TARJETA DE EXPANSIÓN: Las tarjetas de expansión son dispositivos con 
diversos circuitos integrados y controladores que, insertadas en sus 
correspondientes ranuras de expansión, sirven para ampliar las capacidades de un 

ordenador. Las tarjetas de expansión más comunes sirven para añadir memoria, 
controladoras de unidad de disco, controladoras de vídeo, puertos serie o paralelo 

y dispositivos de módem internos. 
6.-FUENTE DE ALIMENTACIÓN: En electrónica, una fuente de alimentación es un 
dispositivo que convierte la tensión alterna de la red de suministro, en una o varias 

tensiones, prácticamente continuas, que alimentan los distintos circuitos del aparato 



electrónico al que se conecta (ordenador, televisor, impresora, router, etc.). Las 

fuentes de alimentación, para dispositivos electrónicos, pueden clasificarse 
básicamente como fuentes de alimentación lineal y conmutada. 

7.-UNIDAD DE DISCO ÓPTICO: En informática, una unidad de disco óptico es una 
unidad de disco que usa una luz láser u ondas electromagnéticas cercanas al 
espectro de la luz como parte del proceso de lectura o escritura de datos desde o a 

discos ópticos. Algunas unidades solo pueden leer discos, pero las unidades más 
recientes usualmente son tanto lectoras como grabadoras. Para referirse a las 

unidades con ambas capacidades se suele usar el término lectograbadora. Los 
discos compactos (CD), DVD, y Blu-ray Disc son los tipos de medios ópticos más 
comunes que pueden ser leídos y grabados por estas unidades. 

8.-DISCO DURO: Un disco duro o disco rígido es un dispositivo de almacenamiento 
de datos no volátil que emplea un sistema de grabación magnética para almacenar 

datos digitales. Se compone de uno o más platos o discos rígidos, unidos por un 
mismo eje que gira a gran velocidad dentro de una caja metálica sellada. Sobre 
cada plato se sitúa un cabezal de lectura/escritura que flota sobre una delgada 

lámina de aire generada por la rotación de los discos.  
9.-TECLADO:En informática un teclado es un periférico de entrada o dispositivo, en 

parte inspirado en el teclado de la máquina de escribir, que utiliza una disposición 
de botones o teclas, para que actúen como palancas mecánicas o interruptores 
electrónicos que envían información a la computadora. Después de las tarjetas 

perforadas y las cintas de papel, la interacción a través de los teclados al estilo 
teletipo se convirtió en el principal medio de entrada para las computadoras.  

10.-RATÓN/MOUSE: El ratón o mouse es un dispositivo apuntador usado para 
facilitar el manejo de un entorno gráfico en un computador. Generalmente está 
fabricado en plástico y se utiliza con una de las manos. Detecta su movimiento 

relativo en dos dimensiones por la superficie plana en la que se apoya, reflejándose 
habitualmente a través de un puntero o flecha en el monitor.  

 
 
 

 


