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ELECTRÓNICA Y MICROPROCESADORES

· Electrónica. (Definición)

Ciencia que estudia la libre conducción de la electricidad a través de los gases, el vacío o los materiales conductores y semiconductores.( http://www3.enciclonet.com/). Por otra parte, puede afirmarse que la electrónica es el uso de electricidad para controlar, comunicar, y enviar información de procesos.

Características de la Electrónica

Lo que distingue a la electrónica de las demás disciplinas que se ocupan de los fenómenos eléctricos es que, en electrónica, las corrientes eléctricas tienen interés en tanto que transportan una información. A una magnitud eléctrica (corriente, tensión) que transporta una información se le denomina señal. La electrónica se divide en dos ramas, analógica y digital, según la naturaleza de las señales que manejan. En electrónica analógica se manejan señales continuas que pueden tomar cualquier valor dentro de un rango y que reciben este nombre porque son análogas a las señales físicas que representan. En electrónica digital, en cambio, se manejan señales discretas, que son aquellas que sólo pueden tomar un conjunto finito de valores predefinidos. La aplicación de la electrónica ha sido fundamental en el desarrollo de la informática, las telecomunicaciones, la radiotecnia y la electroacústica, entre otras áreas.( http://www3.enciclonet.com/)

Componentes 
	Dispositivos semiconductores
	Circuitos electrónicos
	Dispositivos de almacenamiento

	Son dispositivos electrónicos que manipulan los signos digitales y analógicos que son predominantemente los semiconductores en la tecnología de hoy. Un semiconductor es un material  que dirige la electricidad, pero sólo bajo ciertas condiciones. El dispositivo del semiconductor básico es el transistor, inventado en 1947.
	Los transistores las funciones que realizan los circuitos se clasifican en dos tipos: los circuitos de la lógica 8transforman o procesan la información llevada a señales electrónicas) y los circuitos de memoria (guardan la información).
	No todos los circuitos están basados en semiconductores, muchos tipos importantes de medios de comunicación de almacenamiento de información son en cambio basados en los materiales magnéticos. En las computadoras el método ampliamente usado de almacenamiento es el disco magnético en el que se guardan las informaciones.


· Microprocesador. Definición

	       Es un circuito compuesto por millares de transistores integrados, que realiza una función determinada en los computadores electrónicos. Cada microprocesador tiene su propia arquitectura. Los partes que componen un microprocesador son siempre las mismas y la diferencia entre microprocesadores estriba en la interconexión y características de éstas son las siguientes: 

El Reloj.

Bus de control.

Pila de memoria interna.

La unidad de control: 

PC (Program counter). 
IR (Instruction register). 
PSW (Procesor status word). 
SP (Stack pointer).

Registro de trabajo.

Control de memoria.

Unidad aritmético-lógica (ALU).

Cada microprocesador posee su conjunto de instrucciones que puede subdividirse en varios grupos: 
- Aritméticas. 
- Transferencia de datos. 
- Lógicas. 
- Entrada y Salida (I/O).

El microprocesador lee cada instrucción desde la memoria en una secuencia lógica determinada y realiza acciones y procesos.


· El Procesador

Es el cerebro del computador. Dependiendo del tipo de procesador y su velocidad se obtendrá un mejor o peor rendimiento. Hoy en día existen varias marcas y tipos, de los cuales intentaremos darles una idea de sus características principales.

Tipos 

Las familias (tipos) de procesadores compatibles con el PC de IBM usan procesadores x86. Esto quiere decir que hay procesadores 286, 386, 486, 586 y 686. Ahora, a Intel se le ocurrió que su procesador 586 no se llamaría así sino "Pentium", por razones de mercadeo. 

Existen, hoy en día tres marcas de procesadores: AMD, Cyrix e Intel. Intel tiene varios como son Pentium, Pentium MMX, Pentium Pro y Pentium II. AMD tiene el AMD586, K5 y el K6. Cyrix tiene el 586, el 686, el 686MX y el 686MXi. Los 586 ya están totalmente obsoletos y no se deben considerar siquiera

      Principales  Modelos:

	Intel
	AMD
	Cyrix

	Pentium-75 
	AMD5x86-100
	Cyrix 686-100 (PR-120)

	Pentium-90
	AMD 5x86-133
	Cyrix 686-120 (PR-133)

	Pentium-100
	AMD K5 P100
	Cyrix 686-133 (PR-150)

	Pentium-120
	AMD K5 P133
	Cyrix 686-166 (PR-200)

	Pentium-133
	AMD K5 P150
	Cyrix 686MX (PR-200)

	Pentium-150
	AMD K6-233
	Cyrix 686MX (PR-233)

	Pentium-166
	AMD K6-266
	Cyrix 686MX (PR-266)

	Pentium-200
	
	

	Pentium-166 MMX
	
	

	Pentium-200 MMX
	
	

	Pentium II-233
	
	

	Pentium II-266
	
	

	Pentium II-300
	
	

	Pentium II-333 (Deschutes)
	
	

	Pentium II-350
	
	

	Pentium II-400
	
	


Caracteristicas

· La velocidad de los procesadores se mide en Megahertz (MHz =Millones de ciclos por segundo). Así que un Pentium es de 166Mhz o de 200Mhz, etc. Este parámetro indica el número de ciclos de instrucciones que el procesador realiza por segundo, pero sólo sirve para compararlo con procesadores del mismo tipo. Por ejemplo, un 586 de 133Mhz no es más rápido que un Pentium de 100Mhz.
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· Cabe anotar que los procesadores de Intel son más caros y tienen una unidad de punto flotante (FPU) más robusta que AMD y Cyrix. Esto hace que Intel tenga procesadores que funcionen mejor en 3D (Tercera dimensión), AutoCAD, juegos y todo tipo de programas que utilizan esta característica. Para programas de oficina como Word, Wordperfect, etc. AMD y Cyrix funcionan muy bien.

· Microprocesadores de la línea Intel

Según Darío Alejandro Alpern existen los siguientes:

	1.El microprocesador 4004
	10.El microprocesador 80286

	2.El microprocesador 8008
	11.El coprocesador matemático 80287

	3.El microprocesador 8080
	12.El microprocesador 80386

	4.El microprocesador 8085
	13.Hardware del 80386

	5.Los microprocesadores 8086 y 8088
	14.El coprocesador matemático 80387

	6.Instrucciones y directivas de 8086 y 8088
	15.El microprocesador 80486

	7.El coprocesador matemático 8087
	16El microprocesador Pentium

	8.Los microprocesadores 80186 y 80188
	

	9.El coprocesador matemático 80C187
	


· Inventario de la tecnología empleada en Microprocesadores en el Centro Nacional de Tecnologías de Información (CNTI-REACCIUN), Gerencia de Educación Mérida
El Centro Nacional de Tecnologías  de Información (CNTI-REACCIUN) es una organización que ha venido creciendo gracias a la Investigación y Desarrollo, donde se ha esforzado por lograr no solo su propio crecimiento, sino el crecimiento de las Instituciones Educativas (Escuelas y Universidades), logrando  intensificar la inserción de las tecnologías de información y comunicación (TIC) en la sociedad venezolana, especialmente en el área educativa, al ampliar las posibilidades de acceso de la población a estas herramientas telemáticas, permitiendo así  dotar a las  instituciones del sector ciencia, tecnología y educación  en general de instrumentos de tecnología de punta, que  le permita desarrollar, intensificar y diversificar las  relaciones interinstitucionales, intersectoriales e  internacionales, para articular los esfuerzos particulares y  orientados al apoyo de la investigación científica y  tecnológica, académica y educativa en general del país.
Actualmente REACCIUN tiene en funcionamiento uno de los proyectos más importantes en el sector educativo del país,  como lo es el Servicio del primer Portal Educativo donde se encuentra además la Red Escolar Nacional (RENa), y cuya finalidad es construir una red de escuelas con conexión a Internet, que al mismo tiempo puedan aprovechar nuevos programas, recursos y técnicas de aprendizaje con la ayuda del las tecnologías de información y comunicación.


Los objetivos de RENa entre otros, son:

· Capacitar maestros y niños en diferentes áreas del saber, empleando las Nuevas Tecnologías de Información y Comunicación.

· Permitir que los niños puedan enviar y recibir mensajes de otros niños del país y del mundo.

· Desarrollar verdaderos servidores de información en el área educativa.

· Diseñar material educativo.

· Ofrecer a la comunidad escolar del país la posibilidad de conectarse a Internet.

TECNOLOGÍA DE PUNTA

En este momento REACCIUN está desarrollando el Primer Portal Educativo del País, para ello se realizó un proyecto que fue aprobado y financiado por el CONICIT y el  Ministerio de Educación, éste proyecto nació gracias a las necesidades no solo del país sino de todas las instituciones educativas que tenían conexión a Internet pero que lamentablemente no contaban con un sitio en la red adaptado al Nuevo Diseño Curricular y a las necesidades de los niños y docentes venezolanos, es importante destacar que existen muchas páginas educativas y portales educativos, pero éstos son de otros países y reflejan la realidad de otros países.  Por esta razón  se decidió diseñar y desarrollar un portal educativo, en el cual tanto niños como docentes y toda la comunidad educativa encontrara todos los contenidos programáticos definidos en el Nuevo Diseño Curricular, de una forma dinámica, creativa, interactiva y particularmente enfatizada a la realidad venezolana y sus necesidades.

Para ello se está empleando grandes cantidades de dinero, ya que se adquirió gran número de computadoras, software especializado, conjuntamente con la contratación de un personal multidisciplinario (docentes de preescolar y básica, psicólogos, diseñadores gráficos, webmaster, evaluadores, entre otros),  para que el portal tenga el éxito y alcance  deseado a nivel nacional. 

FORMA DE ADQUISICIÓN DE LA TECNOLOGÍA EN CUESTIÓN 


En la actualidad se requiere de la presentación de proyectos para gestionar financiamiento ya sea interno o externo (con algún organismo multilateral), por esa razón,  REACCIUN creó el Proyecto: "El Portal Educativo Venezolano: AVENTURA". El cual pretende satisfacer de alguna manera los requerimientos educativos tanto de los niños y jóvenes como los docentes, adaptado por supuesto al sistema educativo y necesidades venezolanas de manera interactiva, creativa y dinámica. 

Para la realización de este proyecto fue necesaria la colaboración de un equipo multidisciplinario (docentes, administradores, psicólogos y planificadores), donde estudiaron cuidadosamente cada uno de los requerimientos de la sociedad venezolana y su implicación con el ambiente educativo, aunado a ello, la forma de la negociación para adquirir los recursos necesarios y las posibles organizaciones interesadas en dar financiamiento al proyecto.

El Proyecto fue presentado ante el Ministerio de Ciencia y Tecnología y fue aprobado pero acordando con REACCIUN que el 50% lo financiaría éste y el otro 50% lo asumiría el Ministerio.  

ASPECTOS GENERALES DEL CONTRATO DE ADQUISICIÓN

Los parámetros a los que acordaron fueron los siguientes:

1.- El portal deberá estar listo en un plazo no mayor de 6 meses

2.- El personal que trabajará será única y exclusivamente contratado por trabajo realizado

3.- Se aceptarán banner los cuales serán vendidos a instituciones o empresas relacionadas con el ambiente educativo, esto con el fin de generar autoingresos

4.- El  portal deberá estar constantemente actualizado y en optimo funcionamiento

5.- Se colocaran las fuentes o referencias de otras páginas referencidas para así respetar el Derecho de Autor

6.- El portal deberá regirse por los lineamientos establecidos en el Ministerio de Educación para evitar cualquier tipo de discontinuidad en el ambiente educativo

FINANCIAMIENTO / RECURSOS

El financiamiento estará otorgado por Ministerio de Ciencia y Tecnología (50%) y REACCIUN (50%), el cual será ejecutado de la siguiente manera:

1.- Se dará el 70 % para iniciar el proyecto, el cual incluirá:

a. Compra de un servidor (en Caracas)

b. Hospedaje del portal 

c. Alquiler  de 8 computadoras (Intel Pentium II, 300Mhz), en Mérida, conectadas en red

d. Contratación a un webmaster

e. Contratación de dos diseñadores gráficos

f. Contratación de 10 docentes (por cada especialidad: Preescolar, Básica primera etapa, Básica segunda etapa,  Básica tercera etapa)

g. Contratación de un evaluador y un planificador

2.- Se dará un 20% luego de 2 meses para:

h. Alquiler de  3 computadores adicionales (Intel Pentium II, 450Mhz), en Mérida, conectadas en red

i. Materiales de oficina

j. Contratación de un publicista

k. Pagos de coordinadores del proyecto

3.- Pago final de 10% :

a. Propaganda y publicidad del portal

b. Gastos extras 

APOYO INTERNO / EXTERNO

En cuanto al apoyo no solo participa el Ministerio de Ciencia y Tecnología conjuntamente con REACCIUN (con el financiamiento), también colabora el Ministerio de Educación, la Universidad de los Andes, Museo de Ciencia y Tecnología de Mérida, FUNDEM y algunas Instituciones educativas con Laboratorios de Computación y conexión a Internet. Aunado a ello las observaciones y sugerencias que llegan a través de Internet de diferentes parte.

ASISTENCIA TÉCNICA

Otro aporte de  REACCIUN para con el  proyecto es la asistencia técnica en cuanto al manejo y mantenimiento del portal en la Internet. En cuanto al contenido del portal, todo un equipo contratado (docentes, evaluadores, planificadores,  diseñadores, colaboradores, etc.)

PROBLEMAS PRESENTADOS AL MOMENTO DE LA ADQUISICIÓN O DESARROLLO

Uno de los principales problemas consistían en la adquisición de computadores, razón por la cual se optó por el alquiler de  los mismos, otro problema radicaba en la poca cantidad de tiempo para la realización del contenido del portal, por lo que se optó la contratación de gran cantidad de personas,  igualmente la complejidad de los contenidos del portal implicaron la búsqueda de especialistas en temas o en áreas especificas de la  educación.  


TRANSFERENCIA DE TECNOLOGÍA / ADIESTRAMIENTO

"El Portal Educativo Venezolano: Aventura"  tiene como visión llega a todas las Instituciones Educativas Venezolanas (y Extranjeras), para servir de apoyo tanto a niños como a docente en el complemento de los contenidos programáticos educativos y los Proyectos Pedagógicos de Aula y Plantel (PPA y PPP).

Para evaluar el portal se inició como táctica, el visitar a Escuelas Mérideñas que tenían laboratorio de computación y a su vez tenían conexión a Internet. Se llegó a un convenio con las escuelas y el Museo de  Ciencia y Tecnología para adiestrar a los docentes en el manejo y uso del Portal Educativo, lo cual fue bastante productivo y satisfactorio, ya que ellos servirán de portavoces con otros docentes haciendo una cadena  para el uso de dicho portal.

BENEFICIOS OBTENIDOS

Puede decirse que la implementación del portal ha dado muchos beneficios dentro  de los cuales se encuentran:

· Lograr el mejoramiento de la calidad de educación de los niños venezolanos

· Enriquecer  los contenidos programáticos en línea

· Servir de apoyo a los docentes 

· Incorporación de las instituciones educativas en un proceso de cambio 

· Incorporación de otras empresas e instituciones para colaborar con el autofinanciamiento del portal

· Entre otros

RETOS FUTUROS

Uno de los principales retos es incorporar mayor cantidad de espacios y contenidos que puedan beneficiar de la mejor manera tanto a niños como docentes y comunidad educativa en general, aunado a ello continuar gestionando recursos para darle continuidad al proyecto.
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