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SESIÓN 2 
 

COMPUTACIÓN Y MATEMÁTICAS. 
 
I. CONTENIDOS: 

1. Lógica proposicional. 
2. Las tablas de verdad. 
3. Los sistemas numéricos y el álgebra booleana. 
4. Compuertas lógicas digitales. 
5. Circuitos integrados. 
6. El código ASCII. 

 
II. OBJETIVOS: 
Al término de la Sesión, el alumno: 

 Conocerá las aportaciones de las matemáticas a la informática. 
 Sintetizará los elementos conceptuales de la lógica proposicional. 
 Conocerá las tablas de verdad de las fbf básicas. 
 Analizará las relación entre el algebra booleana y las compuertas lógicas. 
 Conocerá los conceptos básicos del los circuitos integrados. 
 Comprenderá la función del código ASCII. 

 
III. PROBLEMATIZACIÓN: 
Comenta las preguntas con tu Asesor y selecciona las ideas más significativas. 

 ¿Qué área de las matemáticas tiene mayor influencia en la informática? 
 ¿Cómo utilizamos las matemáticas en la construcción de programas? 
 ¿Qué estudia la lógica proposicional? 

 
IV. TEXTO INFORMATIVO-FORMATIVO: 
1.1. Lógica proposicional 
 
La lógica es la disciplina que se encarga de los razonamientos,  los cuales se basan en el 
pensamiento deductivo, a partir de una pista o conocimiento verdadero se busca llegar a otro 
conocimiento o certeza.  ¿Cómo funciona? Primero los datos: Cada idea se expresa en forma de 
una oración simple o proposición,  que se puede calificar como falsa o verdadera, a esta oración se 
le conoce como juicio. Para cada variable del problema le corresponde un juicio, de tal forma que 
se puede hablar de ellos en forma indistinta. Cada variable lógica se representa por un dato de 
entrada, al cual se le puede adjudicar una letra del alfabeto, normalmente las de inicio y en 
mayúsculas. Ejemplo: En el evento de identificar  un número menor de 10. 

Variable Símbolo 
Es un numero natural A 
Es un numero primo B 
Esta formado por solo un digito  C 

 
En esta etapa es la formulación, esta tomando en cuenta todas las respuestas posibles y no solo la 
correcta, porque es posible que existan varias correctas, en este caso hay 10. Las funciones 
básicas son: 
 
(No) negación. Consiste en negar el juicio,  Ejemplo  
 Juicio Valoración Negación Valoración 
Juicio  4 es numero par Cierto  4 no es numero par  Falso 
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(Y) conjunción.  
Es una función  lógica que se utiliza para unir dos juicios, los cuales se tienen que cumplir para que 
el resultado se considere verdadero. Ejemplos  

Función  lógica: “El 9 es número impar y múltiplo de 3”  
Representación:   A Y B  (lógica) 
Función: “Brad Pitt es rubio y es actor” 
Representación:    A Y B  (lógica) 

 
En ambos casos los dos juicios son verdaderos por lo que la respuesta final es verdadero. Pero si 
por lo contrario afirmamos que:   “9 es múltiplo  de 3 y es primo”   la respuesta es falso, ya que 9 si 
es múltiplo de 3 pero por lo mismo no es primo. 
 
( º ) Disyunción. 
Este operador lógico se utiliza para elegir entre dos opciones, se considera la respuesta verdadera 
si tan solo uno de los juicios lo es. Ejemplo  
Función: “8 es un número par o es múltiplo de 3”  Representación: A º B, (lógica)       
La respuesta es verdadera  porque si bien 8 no es múltiplo de 3 si es número par. 
La única opción te tener falso es que ambos juicios sean falsos. Como  en “5 es par o múltiplo de 
3”  ya que ni es par ni múltiplo de 3. 
 
1.2. Tablas de verdad  
 

 
 
 
 
 
 

 
Tabla de verdad  intersección    Tabla de verdad  disyunción  

 
1.3. Sistemas numéricos y el álgebra booleana 
 
Para comunicarnos utilizamos un lenguaje, las computadoras también, para que sea practico y 
rápido se utiliza el sistema binario.  Para poder ingresar datos o un sistema informático, se debe 
transformar nuestro lenguaje a un lenguaje de 0 y 1. Al estado de ceros y unos se le conoce como 
sistema digital. No hay valores intermedios solo verdadero (1) y falso (0) Para convertir cualquier 
cantidad del sistema decimal al sistema binario, solo se divide entre 2 la cantidad y se van 
registrando los residuos de derecha a izquierda hasta que se tiene un cociente final y se anota.  
Los dígitos no deben ser mayores de 1. Ejemplo: Cambiar 123 a binario  

1....

.
1
32   

1....

3
72   

1......

7
152   

0......
10....

15
302

  

0....

30
612   

1........
03......

61
1232

 

 

Valor de 
variable Negación 

1 0 
0 1 

Juicio A Juicio B A ° B 
F V V 
V V V 
F F F 
V F V 

Juicio A Juicio B A Y B 
F V F 
V V V 
F F F 
V F F 

Juicio Negación 
A A ‘ 
F V 
V F 
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Se baja el último cociente y queda: 123= 1111001 en binario    
 
Para comprobar seguir su valor en la tabla de números binarios  
29 28 27 26 25 24 23 2² 2 1 
504 256 128 64 32 16 8 4 2 1 
   1 1 1 1 0 0 1 
Sumamos el valor de cada uno según la casilla a la que pertenece y tenemos: 64+32+16+8+1=123 
 
Para otros sistemas con base diferente a 10 se siguen criterios semejantes, los más utilizados son 
el binario, el base 4, el decimal y el base 16. 
 
1.4. Lógica Booleana  
 
La lógica booleana se basa en el principio de falso y verdadero, asignando un valor de 0 y 1 a cada 
una de esas opciones, como base no puede haber valores intermedios porque nada puede ser 
falso y cierto a la vez. Boole introdujo una serie de símbolos nuevos basados en el sistema binario 
y en el lenguaje desarrollando las anteriores tablas de verdad en ceros y unos. Actualmente dichas 
tablas se comprueban en circuitos electrónicos mediante compuertas lógicas.  Las funciones en 
algebra booleana  
 
Negación  

 
 
 
 
 

Conjunción  en algebra booleana     Disyunción en  algebra booleana  
 

A B = A Y B 
A*B 

1 1 = 1 
0 1 = 0 
1 0 = 0 
0 0 = 0 

 
1.5. Compuertas lógicas digitales. 
 
En un circuito electrónico, las entradas son interruptores, abiertos para los ceros y cerrados para 
los unos, mientras que la respuesta se visualiza en una lámpara o led, donde encendido es 1 y 
apagado es cero. Los circuitos integrados están construidos con transistores, diodos y resistencias, 
los cuales funcionan como las compuertas lógicas AND, OR Y NOT.  
Compuerta AND: Se  representa de la siguiente forma. La primera es la representación de una 
compuerta AND de 2 entradas y la segunda de una compuerta AND de 3 entradas. 

 
 
 
 
La compuerta Y lógica más conocida tiene dos entradas A y B, aunque puede tener muchas más 
(A,B,C, etc.) y sólo tiene una salida X. La compuerta AND de 2 entradas tiene la siguiente tabla de 
verdad. 

Valor de 
variable Negación 

1 0 
0 1 

A B = A°B 
A+B 

1 1 = 1 
0 1 = 1 
1 0 = 1 
0 0 = 0 
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A B X 
1 1 1 
0 1 0 
1 0 0 
0 0 0 

Se puede ver claramente que la salida X solamente es "1" (1 lógico, nivel alto) cuando la entrada A 
como la entrada B están en "1". En otras palabras... La salida X es igual a 1 cuando la entrada A 
y la entrada B son 1. Una compuerta AND de 3 entradas se puede implementar con 
interruptores, como se muestra en el siguiente diagrama. La tabla de verdad se muestra al lado 
derecho donde: A = Abierto y C = Cerrado. 
       Diagrama eléctrico  

A B C X 
A A A Apagado  
A A C Apagado  
A C A Apagado  
A C C Apagado  
C A A Apagado 
C A C Apagado 
C C A Apagado 
C C C Encendida 

 
Una compuerta AND de múltiples entradas puede ser creada conectando compuertas simples en 
series. Por ejemplo con dos sencillas en serie se puede construir una compuerta de 3 entradas 

Compuerta OR o lógica  

 
La salida X de la compuerta OR será "1" cuando la entrada "A" o la entrada "B" estén en "1".  
En una compuerta OR,  la salida será "1", cuando en cualquiera de sus entradas haya un 
"1". 
La compuerta OR se representa con la siguiente función booleana: X = A+B óX = B+A 
 
Compuerta OR de dos entradas. 
La representación de la compuerta "OR" de 2 entradas y su tabla de verdad se muestran a 
continuación. 
 

 
 
 
Su tabla de verdad en circuitos queda como: 
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La compuerta OR también se puede implementar con interruptores como se muestra en la figura 
de arriba a la derecha, en donde se puede ver que: cerrando el interruptor A "O" el interruptor B se 
encenderá la luz.  "1" = cerrado, "0" = abierto, "1" = luz encendida 
 
La compuerta NOT 
Esta compuerta entrega en su salida el inverso (opuesto) de la entrada. El símbolo y la tabla de 
verdad son los siguientes: 

 

 

La salida de una compuerta NOT tiene el valor inverso al de su entrada. En el caso del gráfico 
anterior la salida X = A. Esto significa que: 

o Si a la entrada tenemos un "1" lógico, a la salida hará un "0" lógico y... 
Si a la entrada tenemos un "0" lógico a la salida habrá un "1" lógico. 

Nota: El apóstrofe en la siguiente expresión significa "negado". Entonces: X = A’ es lo mismo que 
X = A 

Las compuertas NOT se pueden conectar en cascada, logrando después de dos compuertas, la 
entrada original.  

 

 

Representación  esquemática, física y electrónica de una compuerta lógica AND. 

 
 
Solo utilizamos la primera para diseñar y la segunda para construir el circuito, el último esquema es 
la construcción interna. 
 

A B X=A+B 
A A Apagado 
A C Encendida 
C A Encendida 
C C Encendida  

A X=A‘ 
A C 
C A 
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Con las compuertas lógicas se maneja la unidad de información, el bit. El cual es 1  o  0. Si 
reunimos una palabra de 11 bits tenemos el byte. Un byte representa un carácter de un número, 
letra o símbolo específico. La lista de códigos para cada uno de los datos o letras se conoce como 
código ASCII (American Estándar Code for Information Interchance), cada código corresponde a 
un número en binario. Ejemplo:   El código para la letra z es 111 1010 que corresponde al numero 
122  estos son 7 bits, los que faltan para completar 11 bits son la clave para la función ALT, así 
que si quiero que aparezca la letra z solo presiono ALT y el número 122 en el teclado y listo.  
 
1.6. Código ASCII completo 
 


