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INTRODUCCIÓN: 

Hablaremos sobre la historia de la computadora de cuando fue creada la primera 

computadora e igual de la computadora moderna de sus partes y para que sirve. 

 



 

LA HISTORIA 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. 

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. 

Mientras tanto Charles Jacquard (francés), fabricante de tejidos, había creado un telar que 

podía reproducir automáticamente patrones de tejidos leyendo la información codificada. 

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. 

El proyecto, auspiciado por el departamento de Defensa de los Estados Unidos, culminó  

dos años después, cuando se integró a ese equipo el ingeniero y matemático húngaro John  

von Neumann (1903 - 1957). Las ideas de von Neumann resultaron tan fundamentales  

para su desarrollo posterior, que es considerado el padre de las computadoras. 

La EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer) fue diseñada por este  

nuevo equipo. Tenía aproximadamente cuatro mil bulbos y usaba un tipo de memoria  

basado en tubos llenos de mercurio por donde circulaban señales eléctricas sujetas a  

retardos. 

La idea fundamental de von Neumann fue: permitir que en la memoria coexistan datos  

con instrucciones, para que entonces la computadora pueda ser programada en un lenguaje, y 

no por medio de alambres que eléctricamente interconectaban varias. 

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 PINEROS: 

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. 

CALCULADORA: 

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. 

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 

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

tarea de construir su máquina. En el 1943, se completó su sueño con su nuevo bebé, llamado 

Mark I, también conocido por la IBM como “Automatic Sequence”. 

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. 

Máquina capaz de seguir instrucciones para modificar datos de una manera deseable y para 

realizar por lo menos algunas operaciones sin intervención humana. Las computadoras 

representan y manipulan texto, gráficos, símbolos y música, así como números. Un dispositivo 

electrónico que opera bajo el control de instrucciones almacenadas en su propia memoria. 

Sistema electrónico basado en el principio binario utilizado para una diversidad de funciones. 

Se compone del chasis o armazón (case), tarjeta del sistema (mainboard o 

motherboard),procesador, memoria, dispositivos de almacenaje, aparatos de entrada y salida, 

entre otros elementos. 

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 ANALÓGICAS: 

Aprovechando el hecho de que diferentes fenómenos físicos se describen por relaciones  

matemáticas similares (v.g. Exponenciales, Logarítmicas, etc.) pueden entregar la solución. 

COMPUTADORA DIGITAL: 

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

posibles: ‘1’ o ‘0’. Tienen como ventaja, el poder ejecutar diferentes programas para  

diferentes problemas, sin tener que la necesidad de modificar físicamente la máquina. 

CLASIFICACIÓN DE LAS COMPUTADORAS: 

Por su fuente de energía: pueden ser: 

*Mecánicas: funcionan por dispositivos mecánicos con movimiento. 



*Electrónicas: Funcionan en base a energía eléctrica. Dentro de este tipo, y según su 

estructura, las computadoras pueden ser: 

*Analógicas: Trabajan en base a analogías. Requieren de un proceso físico, un apuntador y una 

escala (v.g.: balanza). Las características del cálculo analógico son las siguientes: 

*Preciso, pero no exacto; 

*Barato y rápido; 

* Pasa por todos los infinitésimos, es decir que tiene valor en todo momento, siempre asume 

un valor. 

ALGUNAS DE LAS PARTESDELACOMPUTADORA SON : 

*Placa base 

* Procesamiento  

*Memoria RAM 

* Disco Óptico 

*Disco Duro 

*Tarjeta Red 

*Fuente de Alimentación  

CONCLUSIÓN: 

Pues  como sabemos la primera  computadora fue un ábaco y de poco a poco se han ido 

actualizando hasta llegar a la computadora moderna la que es muy importante ya que nos 

sirve para hacer tareas , jugar, investigar, ver videos y para más cosas. 
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