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MAYAN TEXTILE AESTHETICS: ARTISTIC RESEARCH APPLIED IN A DIDACTIC
MATERIAL FOR CHILDREN

Claudia Adelaida Gil Corredor
Resumen

El presente articulo expone resultados de una investigacién sobre el arte textil maya en la zona
Altos de Chiapas al suroeste de México. En esta investigacién se pudo identificar la légica formal
que han usado las tejedoras mayas desde tiempos ancestrales en el disefio de sus bordados. Estos
resultados se emplearon para la elaboracién de una propuesta didictica que pretende desarrollar
el pensamiento l6gico en nifios de temprana edad a través de un videojuego basado en la
matemdtica maya implicita en la labor textil. Mediante la exposicion de este proceso se pretende
evidenciar la singularidad de una experiencia de investigacién artistica y sus posibles estrategias

metodoldgicas y de creacién.

Palabras clave: arte textil maya; geometria; investigacion artistica; légica matemdtica; material

didictico.

Abstract:

This article exposes the results of an investigation about the Mayan textile art in the highlands
of Chiapas, in southeast Mexico’s. They were able to recognize the logic that the Mayan
weavers used since ancestral times in their designs and embroidery. These results were used as a
proposal for teaching logical thinking in young children, employing a video game based on
Mayan mathematics implied in textile work. Through the exposure of this process, the aim is
to point out the unique experience of artistic investigation and its possible methodical

strategies and creation.



Key words: Mayan textile art; geometry; artistic investigation; mathematical logic; teaching

materials.

Biografia de la autora

Claudia Adelaida Gil Corredor (Soatd, Colombia. 1970). Profesora Investigadora de la Facultad
de Artes de la Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas, México. Doctora en Historia del Arte;
Magister en Artes Pldsticas y Visuales; Magister en Educacién; Maestra en Artes Pldsticas.
Investigadora en dreas relacionadas con las pricticas artisticas ancestrales de los pueblos
originarios de México.

Cédigo de identificacién ORCID: hups:/orcid.org/0000-0002-9142-1745

Introduccién

El arte textil entre los mayas, en las diferentes épocas de su larga historia como pueblo
de una avanzada cultura artistica, material y cientifica constituye un hito que define en gran
medida su identidad y cultura a lo largo de los tiempos. Es un arte que hace parte de la
grandiosidad alcanzada por este pueblo como civilizacién que hizo grandes aportes a la
humanidad y que adn cuenta con sus descendientes directos constituidos, en el caso del
estado de Chiapas, por los pueblos hablantes de lenguas mayenses. Son pueblos que
practican una de las actividades que junto con la ciencia matemadtica identificé su cultura
originaria: la labor textil.

En este articulo se exponen resultados de una investigacién sobre la estética textilera
maya y la elaboracién de una propuesta didictica. Durante el primer momento de estudio se
revisaron documentos histéricos como cédices, dinteles, estelas y esculturas del Periodo Cldsico
Maya, asi como crénicas del siglo XVI al XVIII. También se recurrié al testimonio de
tejedoras actuales de comunidades de Los Altos de Chiapas usando algunos instrumentos de

corte etnogréfico para recopilar informacién.
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Esta primera etapa permiti6 identificar cuatro caracteristicas fundamentales de la estética
contenida en la prictica textil de la zona: la primera hace referencia a que los textiles son un logro
expresivo del arte de esta cultura alcanzado gracias a un refinado proceso de pensamiento
matemdtico, el cual parte de una concepcién del espacio potencializado a través de un sistema
vigesimal. La segunda precisa que la estructura de los tejidos mantiene una légica procedimental
centrada en la espiral, la cual genera secuencias visuales de ascenso y descenso. La tercera define
que las figuras del rombo y de la flor de cuatro pétalos que bordan se han mantenido vivas durante
mds de mil afios en la cultura maya como unidades culturales asociadas a sus concepciones
matemdticas, artisticas y rituales. La cuarta reconoce la labor del tejido, del brocado y del bordado
como un proceso de cédlculo, de observacién minuciosa del espacio, de manejos de color y
produccién simbdlica compleja propia de la madurez cognitiva de la tejedora.

A partir de estos resultados se realizé una propuesta diddctica que pretende recuperar el
pensamiento matemdtico y la estructura simbdélica implicita en la labor textil al trasladarlo a un
material interactivo. Se trata de un videojuego estructurado como una dindmica de crecimiento
o decrecimiento espacial a través de formas geométricas auto-organizadas —es la misma dindmica
que siguen las tejedoras mayas actuales al elaborar y adornar sus telas.

El procedimiento que aqui se describe se presenta como una experiencia particular de
investigacién artistica implementada en un contexto determinado para evidenciar algunas de las

estrategias que se pueden seguir para los estudios basados en las artes visuales.

Primeros resultados: estructuras del arte textil maya'

La cultura maya desarroll6 un profundo saber astronémico y una extraordinaria precisién
en sus computos del tiempo. Desde los comienzos del Periodo Clésico (siglos II-X d.C.) los mayas

contaban con el concepto del cero y con un sistema vigesimal de numeracién en el que las

! En este primer momento se usaron algunos elementos metodologicos de tipo historiogréafico, asi como
herramientas de tipo etnografico como es la entrevista a profundidad y la observacion participante para recopilar
informacion directa de las tejedoras actuales. Como principal referente del procedimiento etnografico se
tomaron los planteamientos metodologicos de Araceli de Tezanos (1998).
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* Estos hallazgos les permitian hacer cdlculos muy

unidades adquirfan valor segtin su posicién.
exactos de momentos alejados en el pasado o el futuro.

El sistema calenddrico tan preciso que desarrollé esta civilizacién mesoamericana se
convirtié en estructura para sus textos monumentales de contenido histérico y religioso. El
tiempo era visto por los mayas como un espacio habitable en tanto era medible y calculable. Esta
consideracién sobre el tiempo también permitia que se le asumiera como una realidad espacial
por la que transcurrian hombres y dioses.?

El historiador mexicano Ledn Portilla (1968) planted la existencia de una concepcién
espacial maya bien definida.* La describe a través de cuatro grandes sectores césmicos que
convergen en un punto: el centro como quinta direccién del mundo. Junto a los cuatro sectores
se encontraban las piedras sagradas, las aves, las semillas, las ceibas cdsmicas y los seres
correspondientes a cada cuadrante. El monstruo terrestre se presentaba en los cuatro sectores del
mundo, cada uno de los cuales tenia su propio color: el rojo en el oeste, el blanco en el norte, el
negro en el poniente, el amarillo en el sur y el verde en el centro. En cada sector también crecia
la ceiba primigenia con su ave césmica correspondiente.

En el Cédice de Madrid se encuentra una representacién semejante a la planteada por
Portilla. Alli aparece un drbol césmico en el centro de dos deidades, cada una de las cuales estd
tocada por el viento mientras que el drbol se encuentra circundado por los veinte signos de los
dias. De ella surgen cuatro cuadrantes con huellas de pasos humanos.

Estas concepciones del espacio y el tiempo sentaron las bases para investigaciones

posteriores en las que se planteé que la figura del rombo —representacion cuatripartita del

2 El sistema aritmético posicional de los mayas permitia gran exactitud en sus célculos en tanto los dias, por
ejemplo, podian ser nombrados y tener una ubicacion precisa dentro de los ciclos calendaricos, ademas de ser
predecibles y combinables.

3 En relacion a la extrema precision del calendario maya el arquedlogo Alfonso Lacadena (2004) explica que
el tiempo era concebido como un sendero por el que era posible transitar hacia el pasado en forma de memoria
historica consignada en textos escritos; también era transitable hacia el futuro mediante predicciones y
profecias. A través del desciframiento de las inscripciones jeroglificas mayas se ha revelado que el tiempo
historico estaba integrado con el mitico en una misma dimension temporal —lineal y ciclica a la vez— para la
actuacion de los hombres y también de los dioses.

4 Portilla se baso en los planteamientos hechos por Erik Thompson (1959) a mediados del siglo XX. Y aunque
estos planteamientos fueron debatidos en investigaciones posteriores al refutar la idea de Thompson de que los
textos jeroglificos mayas so6lo registraban eventos calendarico-astronémicos, sus explicaciones sentaron las
bases para hallazgos posteriores en los que se especificod que los textos jeroglificos mayas del Periodo Clésico
registraban también temas historicos o acontecimientos relacionados con los gobernantes de las ciudades.
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espacio— usada en los bordados mayas hace referencia a nociones espaciales y temporales de origen
prehispdnico. Y es que los disenos romboidales han sido los mds frecuentes en los trajes
esculpidos, tallados, pintados o usados por los mayas desde el Cldsico hasta la actualidad.

Como parte de las variaciones de esta dindmica romboidal se encuentra el cuadrado, la
greca escalonada con espirales, la flor con cuatro pétalos y la cruz como cruce de un eje vertical
con otro horizontal para definir cuadrantes con un centro. En la figura 1 se observa un bordado
con estas caracteristicas. Se trata del decorado de una falda totike actual en la que aparece lo que
este pueblo hablante de lengua mayense llama Cruz maya, en ella se representan cuatro sectores
a través del cruce de un eje vertical y otro horizontal de cuyo centro emergen dos lineas diagonales

que dindmicamente terminan en espirales.

Figura 1 Cruz maya. Bordado sobre falda negra
elaborada en telar de cintura. Venustiano Carranza,

Se ha considerado que el uso de estas formas con cuatro sectores obedezca también a la
intencién de representar la piel o escamas de algunos reptiles o peces. Asi como a la intencién de
usar el cuadrado o el rombo como referencia a la parcelacion de la tierra durante la siembra de la
milpa. La investigadora rusa Alla Kolpakova (2018) sefiala que los disefios romboidales,
cuatrifolios o de reja son muy frecuentes principalmente durante el Cldsico y el Poscldsico tanto
para representar la tierra cultivable como la tierra (mundo) cuadrangular. Otros investigadores
como Ochiani Kazuyasu (1985) se refieren al uso del rombo como simbolo de la tierra, las
direcciones cardinales, el centro, el sol y su érbita diaria.

Como cédigos culturales las figuras del rombo, el cuadrado o la flor de cuatro pétalos se
han usado como elementos pldsticos que permiten que las tejedoras construyan una trama

espiralada que se expande o contrae visualmente tal como se observa en la figura 2.
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Figura 2 Representacion del sentido de
expansion del rombo bordado.

Para bordar las tejedoras usan una estructura matemadtica centrada en la geometria propia
del rombo vy la espiral, es decir sus tejidos se estructuran a través de proporciones geométricas
continuas de orden cuatripartita.” Estos patrones autorregulados condensan concepciones
espaciales y temporales ciclicas que han hecho parte de la identidad maya desde tiempos remotos.

En la figura 3 se presentan imdgenes que muestran detalles de tres casos en los que se
usan estas formas arquetipicas continuas: en el primero (A) y el segundo (B) aparecen brocados
actuales hechos en telar de cintura con rombos que sintetizan los cuatro sectores expandiéndose
a través de espirales; en el tercero (C) se observa un bordado maya del Cldsico con los cuatro
sectores dispuestos en forma de cruz y un centro definido a través del cruce de dos ejes diagonales
con remates en espiral. Esta tltima se asemeja a la Cruz maya que actualmente tejen para la falda

totike presentada en la figura 1.

5 Hace 2400 afios en la antigua Grecia, Platon consideraba la proporcién geométrica continua como el vinculo
cosmico mas profundo. Cesar Gonzalez Ochoa (1994), investigador de la Universidad Auténoma de México,
explica ampliamente esta nocion de la proporcion geométrica como una armonia del universo.
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A B

Figura 3. Ay B: Detalles de brocados mayas actuales, 2019; C: Dibujo del bordado en vestido
de una mujer gobernante maya del Clasico, dintel de Pomona, Tabasco.

Aplicacién de resultados: enfoque didéctico y tejidos geométricos

Para hacer uso de la légica constructiva de tipo geométrica de los tejidos mayas en un
videojuego se consideré estructurar la propuesta desde un enfoque pedagdgico de corte
constructivista que propicie el desarrollo del pensamiento matemdticos en nifios de la temprana
edad.® A través de este enfoque se promueven acciones educativas para que el nifio enfrente
problematizaciones que impliquen el uso de relaciones légicas propias de los conceptos
matemadticos.”

Desde esta perspectiva se hace necesario que el nifio enfrente un proceso intencional y
planeado que le permita acceder al ejercicio de la razonabilidad matemadtica afectando la totalidad
de su pensamiento. Es decir, se trata de que implique diversos aspectos de su historia personal al

ubicarlo en un contexto pleno de sentido del que se sienta parte activa. Este es un principio de

¢ Bl constructivismo como enfoque cognitivo de aprendizaje se sustenta en los planteamientos de psicologos y
pedagogos como Jean Piaget, Lev Vigotsky, David Ausbel y César Coll, principalmente. Se trata de una
concepcion educativa que se fundamenta en una psicologia del aprendizaje que se concreta a través de
propuestas didacticas, metodologicas o pedagdgicas en las que se asume que el sujeto que conoce resignifica o
transforma la informacién que recibe de acuerdo con los esquemas mentales que posee. Es decir, la informacion
que le llega del mundo exterior no tiene un significado en si misma, sino que es el sujeto que conoce quien le
confiere cierto significado. La pedagoga Nylza Garcia-Vera (2012) desarrolla una explicacion de este enfoque
a partir de la pedagogia de proyectos como un claro ejemplo de la perspectiva educativa implementada en la
propuesta que aqui se expone.

7 Como parte del sustento tedrico y pedagdgico para realizar el material didactico se tomaron como referentes
los documentos de trabajo publicados por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia en la Direccion
General de Investigacion y Desarrollo Pedagogico. Son documentos complementarios a los Marcos Generales
del Viceministerio de Educacion y hacen parte del Programa denominado, Grupo Proyectos Educativos
Institucionales que se cred desde finales de los afios noventa del siglo XX.
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integralidad en el que el pensamiento se asume como sistema —el que conforma la totalidad del
pensamiento.

A partir de estos criterios un videojuego se organiza como material diddctico que ofrece
al nifo situaciones inteligibles en las que se presenta el problema, las posibles soluciones, las
hipétesis, las relaciones o rutas que le demanden razonamientos matemdticos. Todo esto
garantiza que la situacién movilice su deseo antes que inhibirlo, asi el nifo se involucrard de
forma placentera.?

Debido a que el niimero es el concepto matemadtico fundamental con el que se introduce
al nifo en el ejercicio de la légica desde su temprana edad, el videojuego se organizé de tal manera
que le permita establecer relaciones numéricas con figuras geométricas que se expanden y
contraen de forma semejante a como ocurre con las espirales y rombos tejidos en las telas mayas.
Contar, adicionar, medir, ordenar, clasificar, establecer relaciones, construir figuras o sustraer
parte de ellas son criterios que se usaron para pro gramar las acciones posibles en el videojuego.

Rubén Henao y Moénica Moreno, investigadores de la Universidad de Antioquia,
explican que “los procesos que forman parte del pensamiento légico son: definir, identificar,
caracterizar, comparar, clasificar, recodificar, demostrar, describir, explicar, justificar, argumentar
y valorar” (Moreno, 2016, p. 96). Exponen ademds que “es necesario aprender y ensefiar a pensar
si queremos acceder a un pensamiento mds eficaz y mejorar los procesos de razonamiento. [...]
Por tanto, formar personas que sepan pensar criticamente significa ensefiarles a utilizar la légica
para razonar” (p. 90).

Con base en esta perspectiva se us6 el concepto de lo numérico como una mediacién
oportuna y eficaz para movilizar el pensamiento del nifio al incitar el uso de relaciones légicas.”
A partir de esto se implementaron procesos légicos de tipo geométrico propios del arte textil
maya para desarrollar los esquemas mentales necesarios para dotar al nifio con instrumentos

intelectuales que favorezcan su razonabilidad matemdtica. Y es que el cardcter exponencial de la

8 Segtin el Fondo de la Naciones Unidas para la infancia, UNICEF, en su Division de Programas del 2018 en la
Seccion de Educacion, se plantea que la educacion temprana tendra que usar enfoques centrados en los nifios
mediante el uso de materiales importantes desde el punto de vista cultural que, ademas, ofrezcan oportunidades
para jugar y explorar. Véase, UNICEF.org. (10 de julio de 2019). Unicef para cada nifio. Obtenido de
Aprendizaje temprano: https://www.unicef.org/spanish/education/bege 61657.html

A diferencia de esta concepcion en la que el concepto nimero es visto como un sistema, los modelos
tradicionales de ensefianza de la matematica para nifios de la temprana edad se centran en la memorizacion y el
solo conteo de numeros.
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légica matemdtica presente en la labor textil de los mayas incluye un pensamiento en continua
apertura en tanto su dindmica visual contiene la nocién de infinito —no hay un punto de partida
ni uno de cierre definitivo. Es por ello que el pensamiento se expande a partir de una l6gica
ciclica que reconoce el todo como conexidn de partes reciprocas e ilimitadas.

La estructura de auto-semejanza de las figuras geométricas que crecen y decrecen en el
espacio como ocurre en los bordados mayas generan una relacién continua entre los diversos
conjuntos del concepto niimero. Adentro y afuera, arriba y abajo, atrds y adelante, antes y
después, son elementos que convergen en la dindmica del video juego para incitar al nifio a que
establezca relaciones espaciales ordenando, clasificando, contando, restando o midiendo figuras
romboidales y espiraladas.

Se busca generar la posibilidad de que el pensamiento del nifio alcance niveles de
abstraccién que lo involucren en una razonabilidad con la exigencia mental suficiente para darle
presencia a su pensamiento de tal manera que pueda argumentar, diferenciar, caracterizar o
proponer otros pensamientos. Pensamientos que no sélo se organicen desde la légica cldsica —la
de tipo aristotélica que ha dominado en la ensenanza de las matemdticas durante siglos— sino que
tenga otras posibilidades de argumentacién o demostracién.'

Es asi que el videojuego le ofrece al nifo alternativas de razonabilidad en las que ademds
de deducir o inducir pueda argumentar usando un razonamiento abductivo. También abre la
posibilidad para abordar los conceptos matemdticos primarios sobre la base de otras formas de

pensamiento diferentes a los de la l6gica aristotélica, como es el caso de la 16gica maya.

Producto final: el videojuego y su dindmica visual

El videojuego llamado Urdimbre se centra en elementos de disefio y animacién que
buscan generar relaciones significativas entre el jugador y el producto.'' Los principales elementos

de disefio que se usaron para propiciar la interaccién se basaron en elementos graficos y visuales

10 Tal como lo explica el matematico Bruno D'Amore (2005) se ha demostrado que el pensamiento
argumentativo o demostrativo de un estudiante, en situacion espontdnea, es mas cercano empiricamente a
logicas no aristotélicas. Este comportamiento est4 caracterizado basicamente por la necesidad que el estudiante
siente de ubicar su propia argumentacion a ejemplos o experiencias inmediatas.

"' E]l nombre Urdimbre asignado al videojuego hace referencia a la serie de hilos ubicados de manera paralela
para elaborar un textil en telar.
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sutiles y pausados para activar un didlogo contemplativo entre el usuario y la aplicacién digital.
Es decir, se recurri6 al uso de colores en tonos vibrantes con lineas suaves desde las que se
configuran formas geométricas auto-semejantes. Los ritmos de animacién son graduales y
tranquilos para propiciar que el jugador se involucre con una actitud atenta y reflexiva.

Se busca que estas caracteristicas de disefio propicien un pensamiento imaginativo en el
nifo ya que se considera que esto potencializa la capacidad de abstraccién. El juego estd
programado a través de una narrativa visual en la que el usuario, en este caso el nifo, interactiia
creando posibles rutas de construccién de espacios que se amplian o reducen. Para ello se le
presenta como soporte visual una cuadricula —semejante a la urdimbre de la tejedora— desde la
cual le sea posible la continua construccién geométrica.

Por su parte la programacién digital del juego presenta retos como obstdculos o niveles
de dificultad con los que se busca promover situaciones para que el jugador se sienta impulsado
a establecer relaciones de orden, de clasificacién, de equivalencia, de adicién o sustraccién. Cada
uno de los niveles estd programado con base en los esquemas mentales que se requieren para
favorecer el pensamiento légico formal del nifno de tal manera que pueda establecer comparacién
de triadas, reconocer la nocién de “mediano” o “entre”, organizar a través de semejanzas o
establecer relaciones por composicién o descomposicién cualitativa.

Los niveles de dificultad no ocurren bajo una secuencialidad lineal, sino que lo hacen
desde la posibilidad de entrar o salir, subir o bajar, contraer o expandir espacios o figuras de
manera simultdnea o paralela. En la figura 4 se observan algunas caracteristicas de la dindmica

visual que sigue el video juego.
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Figura 4. Registro del proceso visual del videojuego, 2020

Estas caracteristicas usadas en una aplicacién multimedia permiten que el nino realice
actividades de creacidn, ensayo y experimentacién en ambientes virtuales que lo involucran en
procesos de aprendizaje activo para la formacién de su pensamiento argumentativo y

demostrativo a partir de una perspectiva artistica.

Consideraciones finales

- El arte a través de colores, figuras, composiciones, disefios, construcciones espaciales,
modulaciones o texturas estd en posibilidad de abrir procesos cognitivos de un orden
contemplativo en los que se construyan nuevos sentidos para abstraer, pensar y proponer
estructuras de razonabilidad centradas en estéticas ancestrales.

- Se hace necesario que los procesos de investigacién artistica se sujeten a los contextos mismos
de estudio para generar la aplicacién de resultados a través de propuestas que recurran a las
artes visuales y la transdisciplinariedad como estrategias procedimentales capaces de incidir
directamente en dichos contextos.

- Es necesario realizar estudios a profundidad sobre la légica de las producciones textiles de
origen prehispdnico para identificar con precisién los ejercicios de razonabilidad que las

estructuran. Estos estudios podrdn ser un aporte hecho desde el arte al andlisis de la
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razonabilidad matemdtica no occidental, asi como del posible uso de estéticas milenarias en
procesos educativos actuales.

- Se asume que el videojuego Urdimbre favorecerd procesos educativos en los que sea viable
acceder a un pensamiento critico en el que los nifios de temprana edad tendrdn las bases

légicas de un razonamiento que sienta sus bases en procedimientos de orden artistico.
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