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Resumen. Una idea muy antigua, la de los cuerpos platdnicos, ha sido trascendental en la
historia de la ciencia y hoy en nuestros dias se sigue utilizando por lo que no podemos dejar de
presentarla a las nuevas generaciones. Sin embargo, en la actualidad en los colegios ante la
Geometria hay una apatia y desgano en los alumnos, debido a la dificultad que se presenta en
todos los niveles de la educacion particularmente por la visualizacion que tienen que hacer
sobre objetos y/o simbolos que éstos representan. Razon por la que es necesario abordar la
ensefianza de la Geometria desde otras perspectivas, especialmente la referente al estudio de
los cuerpos geométricos. Una opcion es el desarrollo de aplicaciones informdticas (software)
dirigidas al estudio de la Geometria del espacio de manera dindmica. Este software permite la
ver en la pantalla de la computadora de los “objetos geométricos”, como también permite
manipularlos sin que éstos pierdan sus propiedades geométricas.
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Marco teérico

Desde su inicio, el hombre ha hecho uso de las figuras para representar su conocimiento. Asi es
como una idea muy antigua, de mas de cuatro mil afos, la de los Cuerpos Platénicos llega hasta
nuestros dias, recibiendo este nombre porque Platéon en su didlogo “Timeo”, explica la
construccién del universo, estableciendo una asociacién entre los poliedros regulares y los
elementos fundamentales que ellos reconocian; tierra con el hexaedro (cubo), aire con el
octaedro, fuego con el tetraedro, agua con el icosaedro y éter con el dodecaedro. (Platéon, 1989,

pags. 663 a 720)

También es el caso de Leonhard Euler que en 1750 publicé su teorema de poliedros, el cual indica
la relacién entre el nimero de caras, aristas y vértices de un poliedro, en caso de los conocidos
como poliedros simples. En este teorema, concluye que sélo pueden ser cinco los sélidos

regulares.

En 1596 Kepler publica un articulo titulado “El misterio Césmico”, donde cred un modelo del
universo, en él muestra un cubo que tiene inscrito un tetraedro, que tiene inscrito un dodecaedro

y este tiene inscrito un icosaedro y finalmente un octaedro inscrito en el icosaedro; todos estos
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separados por esferas. Este modelo explicaba su teoria cosmolégica, que procedia de la teoria de

Copérnico de las drbitas circulares. (Extremiana, Hernandez y Rivas, 2004)

Es asi que los cuerpos platdnicos han obtenido un lugar trascendente en la historia de la Ciencia 'y
la Filosofia. Motivo para presentarlos a las nuevas generaciones ya que por un lado significa
cultura mientras que desde el punto de vista académico permite una mejor comprensién de la

matematica y las ciencias.

Sin embargo, en las escuelas la dificultad de estudiarlos es patente, dificultad ocasionada en parte
por los procesos de visualizacion y de representacidén de los objetos geométricos. La visualizacion
es ir mas alld del simple ver u observar una figura, es ser capaz de abstraer elementos e

informacion de lo que se esta viendo de alli su importancia en el estudio. Duval dice:

Visualizar es producir una representacion que, en ausencia de toda percepcion visual
de los objetos representados, permita observarlos como si estuvieran realmente
delante de los ojos. La visualizacion debe pues distinguir e identificar, al primer
vistazo (aprehension vivida como inmediata) sea de un unico vistazo (aprehension

simultanea) lo que esta representado. (Duval, 2003, pag. 44)

Gregoria Guillen Soler (2005), de la Universitat de Valéncia en Espafa, con su grupo de
investigacidn, situados en marco del modelo Van Hiele, realizan una serie de clasificaciones de los
sélidos para la ensefianza de la geometria. Estas son por; sus particiones, sus jerarquias, criterios
de construccion y analogias. Siendo su trabajo un ejemplo de lo realizado con poliedros y la

visualizacion con el enfoque de Duval.

Desarrollo

Es necesario abordar la ensefianza de la Geometria desde otras perspectivas, especialmente la
referente al estudio de los cuerpos geométricos, que realmente muestren un camino o cultiven en
los alumnos las ganas de buscar el conocimiento y la cultura y asi, “lograr develar a sus ojos la luz

de la curiosidad”.

Una opcidn es el uso de aplicaciones informaticas como es el uso de software, dirigido al estudio

de la Geometria del espacio de manera dindmica, es decir, el desarrollo de Software para
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Geometria Dinamica (SGD) en el espacio. Este tipo de software permite de una forma ludica poder
manipular las figuras y obtener una mejor visualizaciéon de éstas. Tomando la idea de visualizar de
Duval. Permite ver en la pantalla de la computadora los “objetos geométricos”, pero también
permite manipularlos por medio del ratdon y sin que éstos pierdan sus propiedades geométricas.
Considerando que esta es una herramienta que puede explotase dentro y fuera de una institucion
académica, pues puede ser instalada en sus computadoras o todavia mejor, en una pagina web

para el aprovechamiento de todos.

En funcién de lo anterior, proponemos el desarrollo de la aplicacidon en Java, pues este es un
programa muy portable, ligero y del reconocimiento de los navegadores del Internet. Esta
herramienta es usada en la programacién web para el manejo tanto de base de datos como
software educativo que lleve una programacion que presente movimiento o permita la

elaboracién de célculos.

Para poder trabajar en el destazamiento y manipulacion de los cuerpos, usaremos como
herramienta principal la simetria de los cuerpos y de esta forma obtener una mejor visualizacién
de sus propiedades y caracteristicas. Dentro de las clasificaciones que realiza Guillen nuestros

destazamientos corresponden a clasificar por particiones.
Mostraremos a manera de ejemplo, el caso del hexaedro:

Para realizar el destazamiento de los cuerpos, primeramente hay que ubicar en ellos algunos

planos que crucen por algunos de sus ejes de simetria.

Posteriormente se realizan cortes con el objetivo de visualizar los cuerpos platdnicos y las figuras

qgue de ellos se generan.

Veamos el hexaedro o cubo con planos cruzando

sus ejes de simetria: horizontal, vertical, sus

diagonales y sus puntos medios. \ e ~

- - = =
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Destazamiento realizado por el corte de un plano que
cruza al hexaedro, pasando por sus diagonales de la cara
inferior y superior del vértice posterior izquierdo, al
vértice frontal derecho. De este destazamiento se

obtiene dos prismas triangulares. En ellos encontraremos

N - —

que el drea de la base de cada uno son la mitad del area

del hexaedro, también se puede calcular los volumenes

de los prismas.

Destazamiento por un plano que cruza al hexaedro por

los puntos medios de las caras superior, anterior, inferior

y posterior. Se obtienen dos prismas rectangulares.

Destazamiento por cuatro planos que cortan al hexaedro
al cruzar los puntos medios de las caras anterior y
posterior. Este nos permite obtener un hexaedro al

centro y cuatro prismas triangulares.

Destazamiento por dos planos que cortan al hexaedro en
las diagonales de la cara superior e inferior. Forma cuatro
prismas triangulares.

}.--
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Destazamiento por dos planos que cortan al hexaedro por sus diagonales. Forma cuatro piramides

cuadrangulares.

Al igual que en el hexaedro, podemos realizar destazamiento en el tetraedro a partir de sus ejes de

simetria y de, el obtener otros cuerpos.
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Aqui vemos ejes de simetria del octaedro y su destazamiento por un plano horizontal del que

obtenemos dos pirdmides de base cuadrangular.

Estos son ejes de simetria del dodecaedro y un destazamiento por planos que parten de los

vértices de los pentdgonos al interior del cuerpo. Se forman doce pirdmides de base pentagonal.

El icosaedro y su destazamiento por medio de dos planos que cortan a cinco triangulos que se
unen en un mismo vértice. Forma dos piramides con base pentagonal y un antiprisma con base

pentagonal (en lugar de rectangulos son tridngulos equilateros y las bases son pentagonos con un

A
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Conclusion

Este proyecto tiene por principio una las ideas mas antiguos de la humanidad: los cuerpos
platénicos y por otro lado, el mostrar sus propiedades con el uso de una herramienta de las mas
recientes creadas por el hombre como lo es la computadora, particularmente el empleo de un
software cuyo uso diddctico enriquece la ensefianza de la matemadtica en este aspecto a través de

una visualizacién de los cuerpos.

Como hemos presentado a partir del destazamiento de los cuerpos platénicos, podemos obtener
otros cuerpos geométricos, al ser cortados por medio de planos pasan por puntos de simetria de

los cuerpos originales, que se pueden estudiar para abarcar mas cuerpos y no solo los platénicos.

Auln mas asombroso es lo que se conoce como la dualidad de los cuerpos platénicos, en donde
encontramos que el tetraedro se inscribe en si mismo, el octaedro y hexaedro se inscriben
mutuamente tal como es el caso del icosaedro con el dodecaedro. En todos para obtener la figura
inscrita es a partir del uso los centros de las figuras planas que generan los cuerpos platdnicos,
como vértices de los cuerpos inscritos. Corresponderia a una clasificacion por sus criterios de

construccién y analogias, seguin Guillen.

Realizar todos estos destazamientos en modelos fisicos seria una inversidon de tiempo, materia
prima para el docente y tiempo con las instituciones, en cambio con el empleo de software nos
permite representar los modelos en la computadora, evitandonos la creacion fisica de los cuerpos.
El software por lo tanto, permite realizar estos procesos cuantas veces sea necesario ademas de la
manipulacién se da mas facil y su exploracién permite ver mejor los cuerpos. De esta forma una
figura que era un objeto seco para los jovenes se vuelve algo animado y ludico, ya que se utiliza
una forma de comunicacién para ellos cotidiana como lo es la visual que permite a través de una

pantalla enriquecer la manipulacién, volviéndose asi, una experiencia didactica para los jévenes.
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La herramienta propuesta permite al docente que el alumno visualice problemas practicos,

induciendo a los alumnos a planteamientos que lo hagan pensar y desarrollar sus habilidades.

Después de la manipulacién del software se pueden plantear actividades como: solicitar al alumno
generar una figura a partir de otra para crear un mueble, inmueble, escultura u otros y de esta

forma, motivar y desarrollar su parte creativa.
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