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En este documento obtiene el propósito de darnos información de como esta 

relacionado un computadora, todo su equipo, los programas por  ejemplo 

Windows etc , ya que también obtiene el software y hardware. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1.1. MENCIONAR 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. Otro de los 

inventos mecánicos fue la Pascalina inventada por Blaise Pascal (1623 - 1662) de 

Francia y la de Gottfried Wilhelm von Leibniz (1646 - 1716) de Alemania. Con 

estas máquinas, los datos se representaban mediante las posiciones de los 

engranajes, y los datos se introducían manualmente estableciendo dichas 

posiciones finales de las ruedas, de manera similar a como leemos los números 

en el cuentakilómetros de un automóvil. 

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. En 1823 el 

gobierno Británico lo apoyo para crear el proyecto de una máquina de diferencias, 

un dispositivo mecánico para efectuar sumas repetidas. 

En 1944 se construyó en la Universidad de Harvard, la Mark I, diseñada por un 

equipo encabezado por Howard H. Aiken. Esta máquina no está considerada 

como computadora electrónica debido a que no era de propósito general y su 

funcionamiento estaba basado en dispositivos electromecánicos llamados 

relevadores.                                                                                          En 1947 se 

construyó en la Universidad de Pennsylvania la ENIAC (Electronic Numerical 

Integrator And Calculator) que fue la primera computadora electrónica, el equipo 

de diseño lo encabezaron los ingenieros John Mauchly y John Eckert. Esta 

máquina ocupaba todo un sótano de la Universidad, tenía más de 18 000 tubos 

de vacío, consumía 200 KW de energía eléctrica y requería todo un sistema de 

aire acondicionado, pero tenía la capacidad de realizar cinco mil operaciones 

aritméticas en un segundo. 

 

1.2. MENCIONAR ALGUNOS DE LOS MECANISMOS ANTIGUOS DE LA 

COMPUTACIÓN Y SUS INVENTORES. 

LA ÉPOCA ANTIGUA                                                                                                                  

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.                                                         

Los Pioneros                                                                                                                                               

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. 

Su plan era enviar a su amigo, Johannes Keple, una copia de su nueva invención, 

pero un fuego destruyó las partes antes que fueran ensambladas. 

1642 – Blaise Pascal                                                                                                     

Blaise Pascal fue un matemático francés que nació en el 1623. Desde muy 

temprana edad era un entusiasta en el estudio autodidacta de las matemáticas. 

Antes de que alcanzara la edad de trece años, Pascal descubrió un error en la 

geometría de Descartes En el 1642 inventó una máquina calculadora que permitía 

sumar y restar, conocida como el Pascalino. 

1694 – Gottfried Wilhelm Von Leibniz                                                                            

Leibniz fue un matemático alemán que diseño un instrumento llamado el “Stepped 

Reckoner”. Esta máquina era más versátil que la de Pascal puesto que podía 

multiplicar y dividir, así como sumar y restar.                                                 

1790 – Joseph Marie Jacquard                                                                                                   

Creó el Telar de Jacquard (Jacquard‟s Loom) el cual empleaba tarjetas 

perforadas para crear patrones en una fábrica de avitelado en una tejedora.  

1812 – Charles Babbage Charles Babbage fue un inglés que, agravado por 

errores en las tablas matemáticas que eran impresas, renunció a su posición en 

Cambridge para concentrar sus esfuerzos en el diseño y construcción de un 

dispositivo que pudiera resolver su problema. 

1880 – Herman Hollerith Norteamericano que inventó una perforadora, lectora y 

tabuladora de tarjetas.  

La computadora moderna                                                                                                 

1943 – Howard Aiken Como estudiante de Harvard, Aiken propuso a la 

universidad crear una computadora, basado en el Motor Analítico de Babbage. 

Lamentablemente, la universidad de Harvard no le proveyó la ayuda que 

necesitaba. Sin embargo, su idea tuvo buena acogida para la compañía 13 

privada de IBM. Entonces, Aiken, conjuntamente con un grupo de científicos, se 

lanzó a la tarea de construir su máquina. 

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 Berrr, un estudiante 

graduado. Más tarde, Atanasoff y Berry se dedicaron a trabajar en un modelo 

operacional llamado el ABC, el “Atanasooff-Berry Computer.” 

1946 – Dr. John Mauchly y J. Presper Eckert                                                                  

Con el advenimiento de la Segunda Guerra Mundial, los militares necesitaban una 

computadora extremadamente rápida que fuera capaz de realizar miles de 

cómputos para compilar tablas balísticas para los nuevos cañones y misiles 

navales. 



1.3. DEFINIR EL TÉRMINO 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. 

Sistema De Computadora: Una combinación de partes que trabajan como una 

unidad, que son: equipo (hardware), programas (software), datos y gente.  

Entrada (Input): Cualquier información introducida a la computadora.  

Cubierta, Armazón o “”Chasis” (Case): Alberga los componentes internos de la 

computadora.  

Tipos de computadoras Se clasifican de acuerdo al principio de operación de 

Analógicas y Digitales. 

Computadora analógica                                                                                    

Aprovechando el hecho de que diferentes fenómenos físicos se describen por 

relaciones matemáticas similares (v.g. Exponenciales, Logarítmicas, etc.) pueden 

entregar la solución muy rápidamente. Pero tienen el inconveniente que, al 

cambiar el problema a resolver, hay que rediseñar sus circuitos (cambiar el 

Hardware).  

Computadora digital                                                                                                                 

Están basadas en dispositivos biestables, que sólo pueden tomar uno de dos 

valores posibles: „1‟ ó „0‟. Tienen como ventaja, el poder ejecutar diferentes 

programas para diferentes problemas, sin tener que la necesidad de modificar 

físicamente la máquina. 

Las partes de una computadora se dividen en dos grandes grupos que son el 

Hardware y el Software. Vamos a ir desarrollando las partes de una computadora, 

empezando por el Hardware y finalizando con el Software.  

Partes de una computadora – hardware                                                                              

El Hardware es, en resumidas palabras, la parte física de la computadora a partir 

del cual es posible ver, procesar, escuchar, guardar cosas, etc. 

 Placa base 

 Unidad Central de Procesamiento o CPU  

 Memora de Acceso Aleatorio o RAM  

 Unidad de disco óptico  

 Unidad de Disco Duro o HDD  

 Unidad de Estado Sólido o SSD 

 Tarjetas de red  

 Tarjeta gráfica  

 Fuente de alimentación  

 Sistema de refrigeración  



Partes de una computadora – periféricos o dispositivos auxiliares 

 Los periféricos hacen parte del hardware de una computadora, son necesarios 

para el buen funcionamiento del equipo, pero que no son exactamente lo mismo a 

por ejemplo una placa madre, ya que su importancia es menor. 

 Teclado  

 Ratón o mouse  

 Monitor  

 Impresora  

 Parlantes / Altavoces  

Partes de una computadora – software 

 Sistema operativo  

 Aplicación informática  

 Aplicación informática  

 Lenguaje de programación  

 Paquetes de software  

 Drivers  

1.3.1.EXPLICAR LA DIFERENCIA Y CARACTERÍSTICAS ESENCIALES ENTRE 

LA COMPUTADORA Y OTROS DISPOSITIVOS DE COMPUTACIÓN.  

Dispositivos 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”. 

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.  

¿Qué son los dispositivos de entrada? Son los que envían información a la unidad 

de procesamiento, en código binario.                                                                

¿Qué son los 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.                                                                                        

¿Qué son los dispositivos de almacenamiento? Dispositivo de almacenamiento es 

todo aparato que se utilice para grabar los datos de la computadora de forma 

permanente o temporal. 

Una computadora es un dispositivo electrónico que acepta datos de entrada, los 

procesa, los almacena y los emite como salida para su interpretación. La 

computadora es parte de un sistema de computación. Como el que se ilustra a 

continuación. 



1.4. DESCRIBIR LOS ELEMENTOS BÁSICOS DEL SISTEMA DE 

CODIFICACIÓN EN UNA COMPUTADORA.  

Los sistemas de codificación y la necesidad de la clasificación surge 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.  

Sistema multibyte Si se trata de representar juegos de más de 256 caracteres en 

almacenamientos externos o en sistemas de transmisión, en los que es 

importante la economía de espacio y/o ancho de 31 banda, la solución ha 

consistido en utilizar sistemas de codificación multibyte. Conocidos 

abreviadamente como MBCS ("Multibyte Character Set"). 

1.5. DESCRIBIR LA 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. 

¿Cuáles son las funciones del CPU? Posee una memoria cache, la cual es un 

tipo de memoria muy rápida con la que se tienen datos que serán requeridos para 

las operaciones que se vayan a efectuar, sin la necesidad de que deba enviar 

información a la memoria RAM.                                                           Una CPU 

puede procesar muchos comandos de manera consecutivas en pocos segundos, 

de hecho, mientras mejor sea el CPU, más rápidos serán procesados los datos y 

las operaciones. 

El CPU se divide en: procesador, memoria monitor del sistema y circuitos 

auxiliares. El CPU es muy importante ya que es allí en donde la información que 

viene de los dispositivos exteriores, llegue y se procese para que luego pueda ser 

devuelto a los computadores grandes. 

1.6. 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. 

El sistema operativo es el primer programa que funciona cuando se pone en 

marcha el ordenador, y gestiona los procesos de ejecución de otros programas y 

aplicaciones, que funcionan sobre él, actuando como intermediario entre los 

usuarios y el hardware. 

 



Ejemplos de sistemas operativos Algunos sistemas operativos son:  

o DOS 

o WINDOWS 

o UNÍX 

o . GNU/LINUX: 

1.7. 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. 

Características  

 Ofrece un entorno gráfico basado en ventanas, iconos y gráficos que lo hacen 

muy amigable y sencillo de usar.                                                                                                

 Utiliza el ratón o mouse para manejar el puntero y controlar el equipo.                        

 Incluye el navegador Internet Explorer                                                                                            

 Es compatible con el paquete de oficina Microsoft Office  

Barra de tareas 

 Aero peek.   

 Listas de salto (o jump lists). 

Área de notificaciones  

 Fecha y hora 

  Altavoces 

 Batería   

 Acceso a redes 

  Actualizador de Windows  

 Antivirus  

  Escritorio  

 

 

 

 

 

 

 

 



Como podemos ver todo esta información nos habló los que están 

relacionados con las computadoras, quienes fueron los que crearon, la historia  

nos dio todos los años de quien fue q tuvo la idea, asi sucesivamente fueron 

creando nuvas computadoras hasta llegar la era moderna, logragron desifrar lo 

que es hadwer y softwer, yaque tienes una computadora también bas utilizar 

un equipo completo lo cual es el maus, cpu etc.  
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