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RESUMEN 
 

La investigación tuvo como objetivo establecer la relación que existe entre la 

Maqueta como herramienta de diseño y el aprendizaje por competencias en la 

asignatura taller de diseño arquitectónico, que coloca a la maqueta como elemento 

central en la formación del arquitecto. Con este objetivo se buscó evaluar, desechar 

o rescatar el uso de la maqueta en las facultades de arquitectura, dentro de un 

contexto educativo basado en el aprendizaje por competencias. Se planteó una 

metodología de tipo básico, enfoque cuantitativo de nivel descriptivo-correlacional y 

diseño no experimental. La recolección de datos se realizó mediante encuestas 

utilizando dos cuestionarios como instrumentos en una muestra integrada por 47 

estudiantes matriculados en el semestre académico 2022-2 en la asignatura “Taller 

de Diseño Arquitectónico” V y XV dirigido por el Arq. Juvenal Baracco Barrios de la 

carrera de arquitectura de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad 

Ricardo Palma, seleccionada mediante un muestreo probabilístico de tipo aleatorio 

simple. Los resultados mostraron una relación significativa entre el uso correcto de la 

maqueta como herramienta de diseño y el mejor desarrollo de competencias de 

aprendizaje en los estudiantes. Las competencias actitudinales mostraron la 

correlación más alta, seguidas por las conceptuales y las procedimentales. 

Palabras clave: Maqueta; Aprendizaje por competencias; Arquitectura. 
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ABSTRACT 

 

The research aimed to establish the relationship between the Model as a design 

tool and competency-based learning in the architectural design studio course, which 

places the model as a central element in the architect's education. With this objective, 

the aim was to evaluate, discard, or rescue the use of the model in architecture 

faculties, within an educational context based on competency-based learning. A basic 

methodology was proposed, with a quantitative descriptive-correlational approach and 

non-experimental design. Data collection was carried out through surveys using two 

questionnaires as instruments, in a sample consisting of 47 students enrolled in the 

academic semester 2022-2 in the "Architectural Design Studio" V and XV courses, 

directed by Architect Juvenal Baracco Barrios from the architecture program of the 

Faculty of Architecture and Urbanism at Ricardo Palma University, selected through 

simple random sampling. The results showed a significant relationship between the 

correct use of the model as a design tool and the improved development of learning 

competencies in students. Attitudinal competencies showed the highest correlation, 

followed by conceptual and procedural competencies. 

 

Keywords: Architectural model; Competency-based learning; Architecture. 
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INTRODUCCIÓN 
 

El mundo ha experimentado un cambio estructural notable en las últimas 

décadas, influenciado por la globalización, el internet y la nueva normalidad. La 

educación superior también forma parte de ese cambio. Los alumnos tienen cada vez 

más información al alcance de sus manos y los docentes, por su parte disponen de 

una variedad de técnicas y recursos para poder enseñar. 

En las últimas décadas, se han desarrollado nuevos enfoques en la enseñanza 

superior. El enfoque del aprendizaje por competencias se sustenta, principalmente, 

en lograr que los alumnos tengan la capacidad de llevar consigo el conocimiento 

aprendido en clases y transferirlo a la realidad que los rodea, aprendiendo de forma 

más práctica los contenidos teóricos correspondientes a su área de especialidad 

profesional (De Angelis, 2022). 

Las universidades latinoamericanas han adoptado este enfoque exitosamente 

aplicándolo en los distintos currículos profesionales que ofrecen. Si bien, en la 

mayoría de los casos, este sistema de competencias ha sido rápido de aplicar y han 

obtenido buenos resultados, éste ha presentado mayor dificultad para adaptarse a 

carreras con un enfoque más artístico, como la arquitectura, donde el logro y 

desarrollo de competencias es más difícil de medir. 
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Existe un creciente interés por parte de las facultades en garantizar que los 

estudiantes adquieran las competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales 

necesarias para convertirse en arquitectos capacitados para diseñar objetos 

arquitectónicos de calidad. Esto motivó a los investigadores a analizar, reevaluar, 

descartar o rescatar métodos de enseñanza y herramientas pedagógicas utilizadas 

en la profesión. 

En la malla curricular de las facultades de arquitectura, el taller de diseño es la 

asignatura que representa la columna vertebral del programa educativo, 

desarrollándose a lo largo de toda la carrera y siendo el espacio educativo donde el 

alumno concibe y desarrolla proyectos arquitectónicos. En estos talleres, la 

enseñanza siempre se ha apoyado en la elaboración de dibujos bidimensionales 

(apuntes, bocetos, plantas cortes y elevaciones arquitectónicas) y maquetas 

tridimensionales, que guían al alumno a desarrollar las competencias profesionales 

de la carrera. Estas maquetas, utilizadas como herramientas de diseño, ofrecen un 

medio valioso para la proyección de objetos arquitectónicos. Su naturaleza 

tridimensional permite a los alumnos visualizar todas las dimensiones y facetas de un 

proyecto, proporcionando una perspectiva que puede resultar oculta en un plano 

(Consalez & Bertazzoni, 2014). 

En ese sentido, se identificó como problemática general que, en distintas 

facultades de arquitectura a nivel nacional, se aplicaban metodologías que no 

concebían a la maqueta como una herramienta de diseño central en la educación del 

estudiante de arquitectura, sino como un medio de representación final del objeto 

arquitectónico proyectado. Los alumnos concebían y navegaban el proceso 

proyectual desde la planta, sin permitirse explorar todas las dimensiones de un objeto 
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arquitectónico que se escapaban del trabajo en planta. Esto resultaba en proyectos 

que denotaban vacíos en el aprendizaje y manejo del espacio, forma, escala, vacío, 

materialidad, etc. 

En este contexto, la maqueta ocupa un rol secundario y los beneficios de su 

uso como herramienta de diseño y aprendizaje son desperdiciados. Por lo expuesto 

anteriormente se formuló el problema general de la siguiente manera: 

¿Qué relación existe entre la Maqueta como herramienta de diseño y el 

aprendizaje por competencias en la asignatura taller de diseño?  

Se planteó como objetivo general: 

Establecer la relación que existe entre la Maqueta como herramienta de diseño 

y el aprendizaje por competencias en la asignatura taller de diseño arquitectónico  

Además, se presentaron los siguientes objetivos específicos: 

• Establecer la relación de la maqueta como herramienta de diseño y las 

competencias conceptuales en el taller de diseño arquitectónico.  

• Establecer la relación la maqueta como herramienta de diseño y las 

competencias procedimentales en el taller de diseño arquitectónico.  

• Establecer la relación la maqueta como herramienta de diseño y las 

competencias actitudinales en el taller de diseño arquitectónico. 

La hipótesis general fue: 
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Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como herramienta 

de diseño y el aprendizaje por competencias del estudiante de arquitectura del curso 

en el Taller de Diseño arquitectónico.  

A partir de esta premisa, se derivaron las siguientes hipótesis específicas: 

• Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como 

herramienta de diseño y las competencias actitudinales del estudiante 

de arquitectura del curso en el Taller de Diseño arquitectónico.  

• Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como 

herramienta de diseño y las competencias procedimentales del 

estudiante de arquitectura del curso en el Taller de Diseño 

arquitectónico  

• Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como 

herramienta de diseño y las competencias cognitivas del estudiante de 

arquitectura del curso en el Taller de Diseño arquitectónico. 

Existen aún líneas metodológicas enfocadas en el uso de la maqueta como la 

principal herramienta de diseño y de exploración en la enseñanza del alumno. Tal es 

el caso del taller de diseño del Arq. Juvenal Baracco Barrios. Esta metodología ha 

tenido buenos resultados. Por lo tanto, en ese contexto se analizó si existía una 

relación significativa entre el uso de la maqueta como herramienta de diseño en la 

carrera de arquitectura y el desarrollo de las competencias necesarias para ser un 

buen profesional, según el esquema del aprendizaje por competencias. Asimismo, 
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este estudio buscó establecer relaciones significativas entre los componentes de la 

maqueta y las variables del aprendizaje de competencias evaluadas. 

La relevancia de esta investigación residió en el registro y evidencia obtenidos 

sobre cómo el uso de la maqueta como herramienta de diseño en la arquitectura se 

vinculaba con el aprendizaje por competencias de los estudiantes. Esto permitió 

comprender los beneficios que ofrecía y cómo su aplicación podía abordar algunas 

deficiencias en la enseñanza de la arquitectura en el país. 

Desde una perspectiva técnica, la investigación resultó factible porque los 

investigadores fueron alumnos del taller de diseño del Arq. Juvenal Baracco durante 

toda su carrera y actualmente forman parte del equipo docente de dicho taller. Esto 

les otorgó un profundo conocimiento y experiencia en la metodología utilizada. 

Además, estaban familiarizados con los docentes actuales del taller, lo que facilitó la 

obtención rápida de resultados y datos adicionales. 

En cuanto al aspecto económico, el estudio fue viable porque su desarrollo no 

requería recursos financieros externos, sino únicamente los recursos de los propios 

investigadores. El diseño integral de la investigación para su realización en línea 

permitió reducir significativamente los costos. Se eliminaron los gastos de impresión 

y movilidad, y se optó por métodos digitales como la entrega de documentos por 

correo electrónico, encuestas en línea y entrevistas virtuales. 

La viabilidad temporal del estudio se fundamentó en la posibilidad de realizarlo 

en un periodo de 1-2 años, principalmente porque una de las variables de 

investigación, la metodología del taller de diseño del arquitecto Juvenal Baracco 

Barrios, contenía una vasta cantidad de información recopilada a lo largo de cuatro 
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décadas de actividad educativa. Desde el punto de vista ético, el estudio fue viable 

gracias al consentimiento informado proporcionado por los líderes del taller estudiado, 

quienes desempeñaron un papel clave en la recopilación de información. 

Una limitación principal del estudio fue de naturaleza espacial, como resultado 

de la pandemia de COVID-19 en Perú. Las restricciones impuestas por las medidas 

de seguridad limitaron la comunicación y las entrevistas en persona debido a los picos 

de contagio. Sin embargo, esto se superó gracias a la adaptabilidad de los 

investigadores, quienes organizaron entrevistas con especialistas, encuestas y 

sesiones de retroalimentación con asesores a través de plataformas digitales. 

Durante el desarrollo de la investigación, se enfrentó la limitación de la falta de 

bibliografía relacionada con el uso de la maqueta como herramienta de diseño en el 

taller de Juvenal Baracco durante sus 50 años de funcionamiento. Sin embargo, esta 

limitación se superó mediante reuniones y entrevistas directas con el Arq. Juvenal 

Baracco para obtener información relevante sobre el tema. 

La investigación se clasificó como básica, de nivel descriptivo-correlacional, 

con un diseño no experimental de tipo transversal, comúnmente utilizado en 

investigaciones correlacionales. La población seleccionada para este estudio fue el 

total de estudiantes de pregrado matriculados en el semestre académico 2022-2 en 

los cursos de "Taller de Diseño Arquitectónico" V y XV, impartidos por el Docente Arq. 

Juvenal Baracco Barrios, en la carrera de Arquitectura de la Facultad de Arquitectura 

y Urbanismo de la URP. El tamaño de la población fue de 52 alumnos, determinado 

mediante el registro de matrícula del semestre 2022-1 proporcionado por la Oficina 

de Registros y Matrículas de la misma facultad. 
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El trabajo de investigación se estructuró en cinco capítulos, con la siguiente 

distribución: 

Capítulo I: Marco teórico; Capitulo II: Hipótesis y variables; Capítulo III: 

Metodología de la investigación; Capítulo IV: Resultados y Capítulo V: Discusión.  

Finalmente se presentaron las conclusiones y recomendaciones, junto con las 

fuentes de información y los anexos pertinentes. 
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 
 

1.1. Antecedentes de la Investigación 
 

Varios estudios previos han investigado el empleo de maquetas en aulas 

universitarias y su influencia positiva en el rendimiento global de los estudiantes de 

arquitectura, lo que constituyó antecedentes específicos para esta investigación. 

Solans et al. (2008) llevaron a cabo una investigación sobre el uso de la 

maqueta como herramienta de proyecto, con el propósito de explorar su papel en las 

aulas-laboratorio. Los autores se enfocaron en cómo las maquetas, ya sea para 

proyectos de objetos, mobiliario, arquitectura o ciudad, son siempre parte integral de 

la propuesta, la concepción, la anticipación y la ejecución del proyecto. El estudio se 

llevó a cabo como una investigación experimental en la Escuela de Arquitectura de 

Reus, con la participación de alumnos del curso de proyectos y urbanismo, utilizando 

un muestreo por conveniencia. La investigación se estructuró en torno a una serie de 
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ejercicios que combinaban teoría y práctica. Estos incluyeron: 1) La creación de una 

gran maqueta urbana, 2) El uso de la maqueta como herramienta de simulación (ya 

sea de manera individual, grupal o colectiva), 3) El análisis conceptual mediante 

maquetas, 4) La construcción de maquetas prototipo, 5) La elaboración de maquetas 

de precisión, 6) La realización de maquetas rápidas y 7) El uso de maquetas para 

representar el proceso de diseño. Los resultados destacaron que incluso una maqueta 

básica proporciona a los críticos un objeto listo para ser analizado en tiempo real. 

Además, con la práctica y el entrenamiento, los estudiantes desarrollan una mayor 

comprensión y habilidad para abordar problemas espaciales, lo que resultó en un 

enfoque más riguroso y exigente en la ejecución de los aspectos formales del 

proyecto. 

Serrano et al. (2018) llevaron a cabo un estudio sobre el aprendizaje básico 

del espacio. El objetivo de esta investigación fue demostrar cómo, a través de los 

ejercicios realizados con maquetas, los alumnos eran capaces de internalizar 

conceptos espaciales fundamentales basados en los principales parámetros que han 

definido el espacio arquitectónico en las últimas décadas. Además, se buscaba 

mostrar cómo se iniciaba a los estudiantes en el uso de estas herramientas para 

abordar cualquier planteamiento proyectual desde la forma. El diseño consistió en 

una investigación experimental realizada en la ETSA del Vallès, Universidad 

Politécnica de Catalunya, con los alumnos del curso Bases para el proyecto II entre 

los años 2015 y 2018, utilizando un muestreo por conveniencia. La metodología se 

planteó a través de lecciones teóricas, ejercicios prácticos y sesiones participativas. 

Las herramientas de aprendizaje aplicadas incluyeron modelos bidimensionales y 

modelos tridimensionales (maquetas). Los resultados revelaron que, durante el curso, 
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los alumnos adquirieron la capacidad de aplicar y experimentar los conceptos 

aprendidos proyectando, construyendo y dibujando el espacio arquitectónico 

utilizando los distintos parámetros que lo definen. En la etapa de percepción, 

experimentaron con espacios centrales, radiales, lineales y neoplásticos. En la fase 

de construcción, generaron espacios mediante técnicas de montaje y modelado. En 

la etapa de organización, resolvieron un programa relacionando unidades repetidas 

para aprender a distribuir y proporcionar una respuesta a las necesidades espaciales 

desde la volumetría, las fachadas y la circulación de un edificio. 

Sarmiento (2017) desarrolló una investigación sobre las maquetas y prototipos 

como herramientas de aprendizaje en arquitectura, recopilando experiencias 

docentes en universidades de España y Colombia, tuvo como objetivo demostrar que 

las maquetas, en el ámbito de la docencia en arquitectura, se constituyen más como 

medios que como fines. Es decir, que las maquetas son herramientas de trabajo que 

acompañan el proceso de diseño y no el medio de representación final de un proyecto 

ya definido. El autor entiende la maqueta como una herramienta de aprendizaje que 

permite al alumno una aproximación más clara al proceso y prefiguración del diseño. 

Se analizaron las experiencias educativas y las maquetas producidas y trabajadas 

por los alumnos en el taller de proyectos 9 de la Facultad de Arquitectura de la 

Universidad Nacional de Colombia en Medellín y del taller de vivienda de emergencia 

de la Universidad Pontificia Bolivariana. El autor identificó distintos tipos de maquetas 

desarrolladas relacionándolas con distintas etapas en el proceso proyectual. Estas 

van desde el macro al micro, definiendo primero la totalidad del planteamiento urbano 

para luego trabajar en detalle el espacio interior de un objeto arquitectónico. Así, se 

identificaron 4 tipos de maquetas: maquetas urbanas, maquetas programáticas, 
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maquetas del edificio y maquetas del espacio interior. Los resultados mostraron que 

la maqueta es una herramienta importante en el proceso de concepción y 

materialización del proceso de ideación y creación arquitectónica. Además, se 

estableció que más que una comprobación final, puede llegar a ser un mecanismo de 

ayuda en la búsqueda de la forma, el espacio, el programa arquitectónico y la 

materialidad. 

Tárrago-Mingo et al. (2020) realizaron una investigación donde buscaron 

determinar la utilidad de la maqueta en formato material y virtual en un contexto 

formativo, se llevó a cabo en el taller integrado de proyectos de la ETSA de la 

Universidad de Navarra. El objetivo fue analizar y diferenciar las debilidades y 

fortalezas de ambos tipos de maquetas. Los resultados indicaron que la maqueta 

física, en sus distintos formatos, podía ser empleada durante todo el proceso de 

diseño, acompañando el desarrollo del proyecto en sus distintas etapas, mientras que 

la maqueta virtual debería ser integrada en el proceso una vez superados los estadios 

conceptuales del proyecto. 

Morán et al. (2015) documentaron la experiencia pedagógica interdisciplinaria 

realizada en el curso Construcciones II, en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo 

de la Universidad Nacional del Nordeste. La cátedra utilizó la maqueta como 

herramienta pedagógica en el proceso de diseño de estructuras no convencionales. 

A lo largo del ciclo lectivo, los alumnos desarrollaron maquetas en distintas etapas y 

escalas. Según el análisis de la cátedra, las maquetas permitieron que los estudiantes 

tuvieran una visión tridimensional de la obra y pudieran comprobar los errores y 

aciertos durante el proceso de diseño, dándoles la oportunidad de realizar los ajustes 

respectivos y de probar texturas, colores, iluminación, recorridos, etc. Además, las 
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maquetas podían desarmarse, lo que permitía al alumno analizar sus partes y explorar 

el espacio interior definiendo detalles específicos. 

En la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Cuenca, 

Molinari (2013) llevó a cabo una tesis titulada "La utilidad de las maquetas físicas en 

el proceso de diseño". El objetivo principal fue determinar el propósito y la 

composición de las maquetas físicas, así como su aplicación y materialidad. Además, 

se buscó comprender la contribución de esta herramienta en la pedagogía de los 

talleres de arquitectura de la facultad. Para ello, el autor se involucró en el proceso de 

diseño académico para evaluar el impacto del uso de las maquetas físicas en la 

formación de los estudiantes. Los resultados indicaron que las maquetas físicas 

permiten desarrollar el proyecto arquitectónico en tres dimensiones, lo que facilita su 

visualización de manera tangible. Esto posibilitó que el diseñador pueda verificar, 

revisar y ajustar las diversas dimensiones de un objeto arquitectónico, como la 

espacialidad, volumetría y materialidad, de manera similar a un dibujo preliminar. 

Además, el autor afirmó que el dibujo y la maqueta son elementos complementarios 

en el proceso de diseño, altamente eficaces para su propósito. 

1.2. Bases Teóricas 

1.2.1.  La Maqueta Vs el Modelo 

La maqueta ha sido una herramienta fundamental en la arquitectura desde los 

primeros tiempos de la profesión. Históricamente, se ha utilizado más como un medio 

de representación final que como una herramienta de diseño en la cual se modele la 

forma y se construya el espacio (Bertozzi, 2003). 



13 

 

   

 

El uso de modelos como representación arquitectónica se generalizó en el 

periodo del Renacimiento y el Barroco. Sin embargo, estos modelos representaban a 

escala la imagen exterior de los objetos arquitectónicos sin profundizar en su interior. 

Eran especialmente utilizados para que el proyectista pudiera explicar al promotor o 

cliente el edificio que se iba a construir, siendo más un medio de comunicación que 

un medio de exploración y diseño. 

En las últimas décadas del siglo pasado, este tipo de modelos permitieron a 

los estudios de arquitectura representar lo que los medios gráficos de la época no 

podían aún representar. Un ejemplo son los modelos físicos desarrollados por OMA 

(Office for Metropolitan Architecture) en sus primeros años de producción 

arquitectónica. 

En contraposición a este tipo de modelos, se encuentran las maquetas 

utilizadas como herramientas de ideación e indagación en el diseño y proyección 

arquitectónica. Estas no tienen como finalidad comunicar la imagen final de un 

edificio, sino constituirse como una herramienta eficaz de exploración, un mecanismo 

que sirva al arquitecto, y también al estudiante en su proceso de diseño. 

Utilizamos el término "Maqueta" en el sentido de maqueta-boceto. Según 

Fernando Álvarez, maqueta proviene de la palabra francesa "maquette" y el término 

italiano "machia", que significan idea, esbozo, croquis o rastro. Esto se diferencia del 

término modelo, que proviene del inglés "model", y que se define como: "Una 

representación tridimensional de una persona, cosa o estructura, típicamente en una 

escala menor a la original" (Oxford English Dictionary, 2022). 
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1.2.2. La Maqueta como Herramienta de Diseño 

Históricamente, el dibujo y el boceto han sido las principales herramientas de 

exploración durante el proceso proyectual. Aunque versátiles para permitir el ensayo 

y error durante la ideación, estos métodos ofrecen una representación bidimensional 

y simplificada de un objeto arquitectónico tridimensional, que no muestra su totalidad. 

En contraste, la maqueta se presenta como un objeto tridimensional que se consolida 

como una herramienta de trabajo en el espacio. En la maqueta, el espacio se 

manipula, controla y explora directamente, sin necesidad de dibujarlo o representarlo, 

lo que permite un trabajo más efectivo en todas las dimensiones del objeto. Además, 

las maquetas físicas permiten al diseñador interactuar con la materia, obteniendo más 

información sobre la escala, materialidad y texturas (Sarmiento, 2017). 

La maqueta, considerada como una idea en desarrollo, es un concepto más 

abierto que sugiere soluciones frente a un programa o proyecto (Cúbalo, 2015). Se 

trata de una herramienta de diseño en proceso, sobre la cual se trabaja y concreta 

una idea para resolver un proyecto específico. 

En la pedagogía, las maquetas de trabajo se emplean para resolver problemas 

desde la concepción hasta el desarrollo del proyecto. A medida que avanzan las 

escalas, estas maquetas se vuelven más complejas, permitiendo que los proyectos 

evolucionen y adquieran más detalles. 

Según Marcos et al. (2016), las maquetas de trabajo no son solo 

representaciones, sino herramientas de comprobación que se utilizan en las distintas 

fases de elaboración del proyecto. Estas maquetas se desarrollan a medida que 
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avanza el proyecto, lo que permite a los estudiantes adquirir habilidades en la 

producción de maquetas constructivistas (p. 24). 

En este sentido, la maqueta participa en las diferentes etapas del proceso de 

diseño, permitiendo al estudiante indagar, explorar y resolver las distintas variables 

involucradas en la resolución de un proyecto arquitectónico. Según la clasificación de 

Knoll & Hechinger (2001), este proceso se divide en tres fases: estudio preliminar, 

desarrollo del proyecto y ejecución. 

Fase 1 o Maqueta de Estudio. Según Knoll &  Hechinger (1992), corresponde 

al período preliminar del proyecto de diseño, donde este se encuentra en una etapa 

conceptual, aún sin definir los componentes futuros de la edificación, como 

materiales, estructura y otros detalles. El objetivo principal de esta fase es definir la 

idea a través de esquemas, bocetos y maquetas rápidas, elaboradas con materiales 

fáciles de usar, que permitan visualizar la relación de escala urbana, zonificación, 

disposición en el territorio y volumetría. 

Knoll & Hechinger (2001) continúan explicando que, por lo general, en esta 

etapa se utilizan materiales simples de modelar y fácilmente disponibles. Estas 

maquetas se fabrican con herramientas básicas y no requieren maquinaria 

especializada, excepto en casos excepcionales. Para el lugar de trabajo, solo se 

necesita una mesa de dibujo o una mesa de trabajo adecuada. 
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Figura 1 

Maqueta de Estudio, Conjunto Habitacional. Escala 1:1000. Taller Vertical Juvenal 

Baracco 

 

              

 

 

 

 

 

 

En esta etapa, la maqueta urbana desarrollada en el Taller de Diseño tiene 

como objetivo representar la idea de organización y estructuración urbana propuesta 

por cada grupo de alumnos. Aunque aún no se desarrollan de manera definitiva los 

objetos arquitectónicos, se manifiestan las intenciones de agrupación volumétrica, 

ejes principales, y relaciones urbanas, entre otros aspectos. 

Fase 2 o Maqueta de Desarrollo de Proyecto. Representa una etapa crucial en 

el proceso de diseño arquitectónico. Aquí, ya se ha llevado a cabo un estudio 
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exhaustivo sobre la volumetría, la planificación urbana y la zonificación del futuro 

edificio, lo que implica que los demás componentes específicos aún necesitan ser 

definidos. En este contexto, las maquetas se convierten en herramientas 

fundamentales para estudiar aspectos como la espacialidad, la materialidad y la 

volumetría formal del edificio, así como su funcionamiento. Además, permiten analizar 

la forma y el desempeño de la estructura, así como la definición espacial y material 

de los espacios interiores. 

Figura 2 

Maqueta de Desarrollo de Proyectos, vivienda Multifamiliar Escala 1:100. Taller 

Vertical Juvenal Baracco            

                                     

En esta segunda etapa del taller de diseño, cada estudiante se enfoca en 

desarrollar una sección específica del planteamiento urbano general propuesto en la 

primera etapa. Durante este proceso, los alumnos exploran y proponen soluciones en 
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torno al objeto arquitectónico asignado, guiados por una idea central que organiza sus 

acciones y decisiones de diseño. De esta manera, definen aspectos cruciales como 

la volumetría, el lenguaje arquitectónico, la estructuración del proyecto, su relación 

con el entorno circundante, su emplazamiento y las características de las fachadas, 

entre otros aspectos relevantes. 

Fase 3 o Maqueta de Ejecución. Representa la última etapa del proceso de 

diseño, según lo establecido por Knoll & Hechinger. En esta etapa, todos los aspectos 

relacionados con los futuros componentes del edificio han sido completados, y el 

enfoque se centra en la ejecución práctica del proyecto. Es crucial definir el material 

de soporte necesario para garantizar que la ejecución se realice sin contratiempos. 

Es aquí donde se podrán desarrollar estudios sobre detalles arquitectónicos, a 

escala real o muy cercana a ésta, donde se indicarán las especificaciones técnicas 

de los materiales utilizados para poder completar el diseño original.  

Además, es posible hacer estudios sobre un prototipo o una maqueta de una 

sección del edificio a escala real que utiliza los mismos materiales, para poder afinar 

procesos constructivos y aumentar la eficiencia al momento de construirse (Knoll & 

Hechinger, 1992). 

Esta es la tercera y última etapa de desarrollo que alcanza el proyecto en el 

taller de diseño. Ya con la totalidad del objeto arquitectónico definido en la fase de 

diseño anterior, el alumno se dispone a desarrollar un sector del proyecto llevándolo 

a un siguiente nivel de detalle y definición. Esta fase normalmente es desarrollada en 

1:100 o 1:50 dependiendo de la magnitud del proyecto. Es en este momento en el 

que el alumno visualiza y se enfrenta por primera vez al espacio interior del proyecto. 



19 

 

   

 

Esta maqueta debe mostrar el potencial espacial de su propuesta arquitectónica, 

siendo posible que el alumno siga haciendo ensayos, correcciones y adecuaciones 

en el interior del proyecto para favorecer la espacialidad de este.  

Con el cambio de escala, el nivel de detalle se complejiza también siendo 

necesario que los estudiantes acerquen cada vez más la maqueta a la realidad de un 

proyecto construido. Los elementos estructurales, espesores, cerramientos, 

acabados y fachadas adquieren un mayor nivel de precisión que en cualquiera de las 

escalas y fases anteriores permitiendo una definición integral de las distintas 

dimensiones que tiene el proyecto arquitectónico. 

Figura 3 

Maqueta de Desarrollo de Proyectos, vivienda Multifamiliar Escala 1:50. Taller 

Vertical Juvenal Baracco            
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1.2.3. Aprendizaje por Competencias  

Se denomina aprendizaje por competencias a la continua adquisición y mejora 

de habilidades que permiten aplicar conocimientos y procedimientos de manera activa 

y transferible. Estas habilidades, también conocidas como competencias, son una 

combinación dinámica de conocimiento, comprensión, capacidades y destrezas 

(Nordenflycht, 2005). 

La pedagogía basada en competencias se centra en el potencial de acción de 

los alumnos, evaluando su desempeño como medida del desarrollo competencial. 

El proyecto Tuning Latinoamérica ha elaborado un marco para la educación 

superior basada en competencias. Según Tuning Latinoamérica (2007), el concepto 

de competencia en educación abarca una formación integral del individuo, abordando 

aspectos cognitivos (saber), habilidades prácticas (saber hacer) y dimensiones 

afectivas (saber ser, actitudes y valores). 

Este proyecto se inspiró en la experiencia europea de Tuning, adaptándola al 

contexto latinoamericano con el objetivo de estandarizar las competencias generales 

y específicas para la educación superior. A través de la evaluación de perfiles 

profesionales y del análisis del desempeño laboral en el contexto latinoamericano, se 

elaboró un documento base que sirve como referencia para la implementación de la 

educación superior basada en competencias. 
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La segunda variable se enfocó en las competencias desarrolladas en el ámbito 

de la arquitectura en Latinoamérica, abarcando áreas cognitivas, habilidades 

conceptuales y destrezas procedimentales. 

• Competencias Actitudinales.  

Las competencias actitudinales, también conocidas como el "saber-ser" o 

"saber-actuar", están estrechamente ligadas a la manera en que nos comportamos y 

actuamos ante diversas situaciones. Estas competencias se basan en un 

conocimiento contextualizado que nos permite comprender cuándo y por qué aplicar 

determinadas acciones. Son estas habilidades las que capacitan a un individuo para 

tomar decisiones efectivas y pertinentes, adaptándose a las circunstancias y a los 

desafíos que se presenten. 

Es esencial reconocer que las competencias actitudinales juegan un papel 

fundamental en el ámbito laboral, ya que nos permiten identificar qué conocimientos 

son relevantes en una situación laboral específica y nos proporcionan la capacidad 

de actuar de manera oportuna y efectiva. En este sentido, son clave para garantizar 

un rendimiento laboral óptimo, asegurando que sepamos cómo utilizar nuestros 

recursos y habilidades de manera adecuada frente a cualquier eventualidad. 

• Competencias Conceptuales.  

Las competencias conceptuales están estrechamente vinculadas a los 

conocimientos declarativos, los cuales se caracterizan por responder al "Yo sé 

que...". Estos conocimientos son de naturaleza teórica y estática, y se sitúan en el 

ámbito del "conocer" según Nordenflycht (2005, p. 90). Se refieren a todo el conjunto 
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de información, términos, leyes, y conceptos que permiten a un individuo volverse 

experto y dominar los contenidos específicos de su profesión, como señaló 

Echeverría (2009). 

Bunk (1994) identificó estas competencias como competencias técnicas, 

ubicándolas dentro de los cuatro componentes fundamentales que, según él, 

conforman las competencias. 

• Competencias Procedimentales.  

Las competencias procedimentales implican la capacidad de aplicar 

conocimientos y utilizar los procedimientos adecuados para realizar tareas 

específicas. Estas competencias se relacionan con el "saber hacer" y se refieren al 

conocimiento de cómo llevar a cabo una acción, lo cual se expresa en el "yo sé cómo". 

Según Nordenflycht (2005), estas competencias se centran en saber cómo ejecutar 

una acción particular y en comprender las etapas y los procedimientos correctos 

necesarios para su realización. 

1.2.4. Las Competencias Profesionales del Arquitecto 

Las competencias profesionales, según el Tuning, se refieren a las 

competencias específicas, las cuales abarcan todas aquellas habilidades particulares 

requeridas en una carrera o profesión determinada. De acuerdo con esta perspectiva, 

el Tuning establece las competencias que un arquitecto debe desarrollar. Aunque en 

la figura siguiente se detallan 26 competencias específicas de la arquitectura, para 

los fines de esta investigación y para la delimitación de las variables, se han 
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considerado únicamente aquellas relacionadas con el diseño, es decir, con la práctica 

misma de la proyección arquitectónica. 

Figura 4 

Cuadro de las Competencias Especificas de la Arquitectura señaladas por el Tuning 

Latinoamérica 
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Nota. La figura representa las Competencias profesionales del arquitecto. Tomado 
de Tuning Latinoamérica (2007). 

1.3. Definición de Términos Básicos 

Aprendizaje.  

 Se denomina aprendizaje a la adquisición de nuevos conocimientos mediante 

la experiencia y el estudio. Este proceso puede dirigirse hacia un área específica del 

conocimiento, un oficio o una profesión determinada (Larraín & González, 2005). 

Creatividad. 

 La creatividad se define como la capacidad humana para generar nuevas 

ideas o conceptos que permitan resolver diversas situaciones tanto en el ámbito 

cotidiano como en el profesional. Implica la invención e imaginación de soluciones 

ingeniosas y originales a los problemas que surgen en la vida diaria (Pérez, 2011). 

Identidad. 

 La identidad se refiere al conjunto de rasgos físicos, psicológicos y culturales 

que caracterizan a una persona y que la distinguen del resto. Implica la relación que 

el individuo establece consigo mismo y la conciencia que tiene de su propia existencia 

(Mercado & Hernández, 2010). 

Concepto.  

Según la Real Academia Española (RAE, 2020), un concepto es una idea 

concebida o formada por el entendimiento. En el ámbito del diseño arquitectónico, esta 
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idea general o toma de partido adquiere relevancia, ya que le proporciona coherencia 

e identidad al proyecto o edificio. Como mencionó Tschumi (2005), el concepto puede 

manifestarse de diversas maneras, a través de imágenes, patrones, signos y símbolos. 

Escala humana.  

Es la relación entre el tamaño de un objeto en comparación y en referencia a 

las dimensiones humanas (Cúbalo, 2015). 

Espacio arquitectónico.  

La noción de espacio arquitectónico se refiere al lugar cuya creación es el 

objetivo fundamental de la arquitectura. Este espacio, generado por el ser humano, 

es de naturaleza artificial y está diseñado para llevar a cabo diversas actividades en 

condiciones consideradas apropiadas (Salazar & Jiménez, 2022). 

Inteligencia espacial.  

La inteligencia espacial es una de las ocho inteligencias propuestas por 

Howard Gardner, y se refiere a la capacidad de imaginar el espacio y expresarlo. Esta 

habilidad permite a las personas rotar objetos mentalmente, desarrollando la 

capacidad de pensar y percibir el mundo en imágenes (Pérez et al., 2023) 

Taller de diseño.  

El taller de diseño es el curso base de la formación del arquitecto en la facultad. 

Es un curso transversal que se lleva desde el primer hasta el último curso de la 

carrera.  En la URP esta asignatura está dividida en dos: taller de diseño básico (I y 

II ciclo) y taller de diseño integral (III a X ciclo). 
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Proporción  

La proporción se refiere a la justa y armoniosa relación entre las partes o con 

el conjunto, relación que puede no sólo ser de magnitud, sino de cantidad o grado. 

(Cúbalo, 2015) 

“Maquetear”.  

Expresión coloquial utilizada en el ámbito arquitectónico que significa hacer una 

maqueta. Es decir, es la acción de construir, planificar e idear tu proyecto en el 

desarrollo de un modelo físico: la maqueta.  
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CAPÍTULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES  
 

2.1. Formulación de Hipótesis Principal y Derivadas 
 

2.1.1. Hipótesis Principal  

La hipótesis general que se planteó fue la siguiente:  

Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como herramienta 

de diseño y el aprendizaje por competencias del estudiante de arquitectura del curso 

en el taller de diseño arquitectónico.  

2.1.2. Hipótesis Derivadas  

Asimismo, se plantearon las siguientes hipótesis derivadas: 

 Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como herramienta 

de diseño y las competencias actitudinales del estudiante de arquitectura del curso 

en el taller de diseño arquitectónico. 
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Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como herramienta 

de diseño y las competencias procedimentales del estudiante de arquitectura del 

curso en el taller de diseño arquitectónico.  

Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como herramienta 

de diseño y las competencias cognitivas del estudiante de arquitectura del curso en 

el taller de diseño arquitectónico. 

2.2. Variables y Definición Operacional 
 

• Variable 1: Maqueta como herramienta de diseño. 

De acuerdo con la teoría previamente expuesta, las maquetas utilizadas como 

herramientas para el diseño y la concreción de ideas suelen pasar por tres fases 

distintas: la fase 1, correspondiente al estudio preliminar; la fase 2, que abarca el 

desarrollo del proyecto; y la fase 3, centrada en la ejecución. 

En el taller de diseño en el que se llevó a cabo esta investigación, se empleó 

la maqueta como herramienta de diseño, indagación y exploración, transitando por 

las fases mencionadas. 

En la fase 1 o estudio preliminar, se desarrolló una maqueta grupal en escala 

1:1000 o 1:500, donde se realizó una primera aproximación al proyecto, plasmando 

esquemas y bocetos en una idea de conjunto a nivel urbano. Esta primera 

aproximación tuvo como objetivo plantear una idea que sirviera de base para el futuro 

desarrollo del proyecto a nivel volumétrico y espacial. Aunque se tuvo muchos 

detalles, la maqueta estableció la pauta para el desarrollo posterior del proyecto. 
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En la fase 2 o desarrollo del proyecto, se trabajó la maqueta del proyecto 

arquitectónico en escala 1/200. En esta etapa, el diseño se centró en el edificio, su 

relación con el entorno inmediato, la escala y sus fachadas. Durante esta fase, se 

exploraron las posibilidades del espacio interior del edificio, detalle que se abordaría 

en la siguiente fase del proyecto. 

En la fase 3 o de ejecución, los alumnos desarrollaron a escala 1:100 o 1:50 

un sector del proyecto en corte, lo que les permitió detallar el interior del edificio y 

explorar todas las posibilidades espaciales del proyecto. A esta escala, se logró una 

aproximación mucho más realista de la materialidad, la escala, las relaciones y 

secuencias espaciales. 

Tabla 1 

Operacionalización de la Variable 1: Maqueta como Herramienta de Diseño  

Variable Dimensiones Indicadores 

Variable 1 

 

Maqueta 
como 
herramienta 
de diseño 

Fase 1: Estudio Preliminar • Estudio del concepto 

• Estudio del Paisaje  

• Estudio Urbano 

Fase 2: Desarrollo del 
Proyecto 

• Estudio de un Edificio 

• Estudio de una Estructura 

• Estudio de un espacio interior  

Fase 3: Ejecución • Estudio de detalle 

• Ejecución de Prototipo 
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• Variable 2: Aprendizaje por competencias. 

Se buscó determinar específicamente la relación entre nuestra primera 

variable, la maqueta como herramienta de diseño, y las competencias profesionales 

del arquitecto. El objetivo era vincular el uso de este tipo de maquetas en la 

enseñanza con la formación de mejores profesionales en la carrera de arquitectura. 

Las competencias profesionales del arquitecto fueron obtenidas del Tuning 

Latinoamérica. Se seleccionaron aquellas directamente relacionadas con el diseño, 

las cuales se categorizaron en competencias actitudinales, conceptuales y 

procedimentales. La muestra constaba de 65 ítems y fue administrada a 47 

estudiantes universitarios. 

Tabla 2 

Operacionalización de la Variable 2: Aprendizaje por Competencias  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aprendizaje 
por 

Competenci
as 

 

 

 

Competenci
as 

Actitudinales 

1. Capacidad de formular ideas y de transformarlas en 

creaciones arquitectónicas. 

2. Capacidad para integrar equipos interdisciplinarios 

que desarrollen diferentes técnicas de intervención 

para mejorar espacios urbanos y arquitectónicos 

deteriorados y/o en conflicto. 

3. Habilidad para liderar, participar y coordinar el trabajo 

interdisciplinario en arquitectura y urbanismo.  

4. Capacidad de responder con la arquitectura a las 

condiciones bioclimáticas, paisajísticas y topográficas 

de cada región.  

 

 

 

1. Capacidad de formular ideas y de transformarlas en 

creaciones arquitectónicas de acuerdo con los 

principios de composición, percepción visual y 

espacial. 
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Competenci
as 

Conceptuale
s 

2. Capacidad imaginativa, creativa e innovadora en el 

proceso de diseño de la Arquitectura y el Urbanismo.  

3. Capacidad de conciliar todos los factores que 

intervienen en el ámbito de la proyección 

arquitectónica y urbana.  

4. Capacidad de definir la tecnología y los sistemas 

constructivos apropiados a las demandas del proyecto 

arquitectónico y al contexto local. 

 

 

Competenci
as 

Procediment
ales 

1. Destreza para proyectar obras de arquitectura y/o 

urbanismo que satisfagan integralmente los 

requerimientos del ser humano, la sociedad y su 

cultura, adaptándose al contexto.  

2. Habilidad de percibir, concebir y manejar el espacio en 

sus tres dimensiones y en las diferentes escalas.  

3. Dominio de los medios y herramientas para comunicar 

oral, escrita, gráfica y/o volumétricamente las ideas y 

proyectos, tanto urbanos como arquitectónicos. 

 

Nota. Adaptado en base a las competencias profesionales del arquitecto señaladas 
en Tuning Latinoamérica (2023). 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
 

3.1. Diseño Metodológico 
 

La investigación fue de tipo básico. Carrasco (2006), en su libro Metodología 

de la Investigación científica indicó que este tipo de investigación tiene como objetivo 

ampliar y profundizar los conocimientos existentes sobre la realidad.  

La investigación fue de nivel descriptivo - correlacional. Este tipo de 

investigación se encarga de dar a conocer la relación establecida entre las variables 

de un estudio (Yuni & Urbano, 2006). 

La investigación tuvo un diseño de tipo No experimental de subtipo 

Transeccional o Transversal que se utiliza normalmente en el tipo de investigaciones 

Correlacionales. El enfoque de la investigación fue Cuantitativo. Valderrama (2014), 

indica que “La cuantificación de una o más variables busca hechos mediante las 

relaciones establecidas, proporcionando un entendimiento del fenómeno al que se 

hace referencia de estudio”. 
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3.2. Diseño Muestral 

La población objeto de estudio comprendió el conjunto total de estudiantes de 

pregrado inscritos durante el semestre académico 2022-2 en la asignatura "Taller de 

Diseño Arquitectónico" V y XV, impartida por el Arq. Juvenal Baracco Barrios, dentro 

del programa de la carrera de arquitectura de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo 

de la URP. El número total de alumnos en esta población fue de 52, según datos 

proporcionados por la Oficina de Registros y Matrículas de la misma facultad. 

Para la selección de la muestra, se optó por un muestreo probabilístico de tipo 

aleatorio simple. La muestra final estuvo integrada por 47 estudiantes. El cálculo del 

tamaño de la muestra se basó en la aplicación de la fórmula de proporciones 

considerando una población finita y conocida. 

Los criterios de inclusión y exclusión de las unidades de la muestra que se 

consideraron fueron los siguientes: 

• Género: Mujeres y Hombres. 

• Edades comprendidas entre 17- 25 años. 

• Los alumnos debían estar matriculados en el semestre académico 

2022-2 en la asignatura “Taller de Diseño Arquitectónico” V y XV dirigido 

por el Arq. Juvenal Baracco Barrios de la carrera de arquitectura de la 

Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad Ricardo Palma.  

• Los alumnos debían registrar notas aprobatorias en el desenvolvimiento 

del curso. 
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3.3. Técnicas de Recolección de Datos 
 

Las técnicas de recolección de datos fueron la observación y la entrevista 

informada (Encuesta). Se emplearon dos instrumentos para la recolección de datos, 

uno por variable. 

3.3.1. Descripción de los Instrumentos  

• Instrumento 1: cuestionario para la determinación de la variable manejo de la 

maqueta como herramienta de diseño. 

El instrumento empleado fue de naturaleza cuantitativa, diseñado con el 

propósito de evaluar el nivel de competencia de los estudiantes de la asignatura en el 

uso de maquetas como herramientas de diseño. La variable en análisis se centró en 

la eficacia de la maqueta como herramienta de diseño, desglosada en tres 

dimensiones que reflejaban las diferentes etapas del proceso de diseño: la fase de 

conceptualización (maqueta de concepto), la fase de desarrollo (maqueta de 

desarrollo) y la fase de ejecución (maqueta final), compuesto por 43 ítems y fue 

administrado a una muestra de 47 alumnos. Se estructuró como un cuestionario de 

tipo Likert de 5 puntos, donde las respuestas variaban desde "Nada" (1) hasta 

"Completamente" (5), reflejando así el grado de acuerdo o desacuerdo del 

encuestado con cada enunciado. La escala de puntuación adoptada fue la siguiente: 

1 para "Nada", 2 para "Poco", 3 para "Regular", 4 para "Aceptablemente" y 5 para 

"Completamente". 
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Tabla 3 

Niveles y Rango del Dominio del Uso de la Maqueta como Herramienta de Diseño  

 Niveles  Rango 

 Muy Alto  173-215 

Alto  130-172 

Regular  87-129 

Bajo  44-86 

Muy bajo   0-43 

 

• Instrumento 2: cuestionario para la determinación de la variable aprendizaje 

por competencias. 

El instrumento utilizado se caracterizó por su enfoque cuantitativo y su finalidad 

de evaluar la percepción del aprendizaje por parte de los estudiantes, dentro del 

contexto de un sistema educativo basado en competencias. Esto se realizó tras la 

implementación de una metodología de enseñanza centrada en el uso de maquetas 

como herramientas de diseño durante el desarrollo del curso. La encuesta constó de 

65 ítems y fue aplicada a una muestra de 47 alumnos. La estructura siguió un formato 

de respuesta tipo Likert de 5 puntos, que permitió evaluar el grado de acuerdo de los 

participantes, desde "Nada" (1) hasta "Completamente" (5). Asimismo, se estableció 

una escala de puntuación que reflejaba niveles de percepción que iban desde "Nada" 

(1), "Poco" (2), "Regular" (3), "Aceptablemente" (4), hasta "Completa 
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Tabla 4 

Niveles y Rango del Dominio del Aprendizaje por Competencias  

 Niveles  Rango 

 Muy Alto  261-325 

Alto  196-260 

Regular  131-195 

Bajo  66-130 

Muy bajo   0-65 

3.3.2. Validez y Confiabilidad de los Instrumentos  

Ambos instrumentos fueron validados en dos instancias: validez de contenido y 

validez por juicio de expertos, que formaban parte de la cátedra de dicha Facultad de 

Arquitectura. El juicio de expertos estuvo a cargo de 3 educadores universitarios 

especialistas en la materia. 

Tabla 5 

Juicio de Expertos para los Instrumentos 1 y 2  

Nombre del Experto Especialidad Criterio 

 Arq. Juvenal Baracco Barrios Docencia/ Arquitectura Aprobado 

Arq. Regina Osores Villena Docencia/ Arquitectura Aprobado 

Arq. Ricardo Florez Rivas  Docencia/ Arquitectura Aprobado 
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Adicionalmente, los instrumentos fueron sometidos a la prueba de confiabilidad 

del coeficiente Alfa de Cronbach. Se obtuvo un valor de 0.972 para ambos 

instrumentos. La confiabilidad se evaluó mediante el programa SPSS, considerando 

los 108 elementos. 

Tabla 6 

Análisis de Confiabilidad del Cuestionario 1 para la Determinación de la variable de la 

Maqueta como Herramienta de Diseño.  

N° Instrumento Estadístico de Fiabilidad N° de elementos 

 1 Determinación de la 

variable manejo de la 

maqueta como 

herramienta de 

diseño. 

 0,966 43 

  

Los resultados mostraron que el cuestionario 1 utilizado para determinar la 

variable "manejo de la maqueta como herramienta de diseño" presentó un coeficiente 

de 0.966, lo cual indicó una alta confiabilidad. 

Tabla 7 

Análisis de Confiabilidad del Cuestionario 2 para la Variable Aprendizaje por 

Competencias  

N° Instrumento Estadístico de Fiabilidad N° de elementos 

 1 Determinación de la 

variable aprendizaje 

por Competencias 

0,971 65 
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Los resultados permitieron apreciar que el cuestionario 2 para la determinación 

de la variable "aprendizaje por competencia" presentó un coeficiente de 0.966, lo cual 

indicó una alta confiabilidad. 

3.4. Técnicas Estadísticas para el Procesamiento de Información 
 

La investigación empleó tanto técnicas de estadística descriptiva como de 

estadística inferencial para el procesamiento de la información. Dentro de la 

estadística descriptiva, se utilizaron diversos métodos y técnicas para analizar los 

datos recolectados, que incluyeron observación, análisis estadístico, síntesis y 

representación de hallazgos. 

• Observación 

Codificación y tabulación: se refiere al proceso de asignar códigos a los datos 

recolectados y luego ingresarlos en una matriz electrónica o una base de datos para 

su posterior análisis y manipulación. 

• Análisis estadístico de datos:  

Proceso que permite conocer las características de la muestra en relación con 

las variables del estudio. 

• Síntesis y representación de hallazgos: 

Los resultados obtenidos fueron sintetizados y representados en tablas y 

gráficos. El procesamiento de los datos recolectados se llevó a cabo de manera 

electrónica utilizando el paquete informático IBM SPSS Statistics en la versión 24, y 

posteriormente fueron sintetizados en tablas y gráficos (Excel/SPSS). 



39 

 

   

 

En el caso de la prueba de hipótesis, se emplearon diversas técnicas 

estadísticas inferenciales, como la interpretación de hallazgos, así como otras que 

utilizan la correlación, como la prueba estadística no paramétrica del coeficiente de 

Rho de Spearman. Esta prueba se utilizó para medir el grado de asociación entre dos 

variables, teniendo en cuenta el nivel de confianza del coeficiente p. 

3.5.   Aspectos Éticos 
 

Se realizaron todos los esfuerzos para cumplir con los estándares éticos 

internacionales y los establecidos por el Instituto para la Calidad de la Educación de 

la Universidad San Martín de Porres. Durante todo el proceso investigativo, se actuó 

con honestidad y respeto, citando y respetando todas las fuentes bibliográficas 

utilizadas en el presente trabajo. 

Se contó con el consentimiento de los estudiantes y de la institución. Se 

mantuvo la confidencialidad y el anonimato de los sujetos evaluados, y se resguardó 

en todo momento la información recopilada, la cual fue analizada únicamente por los 

investigadores. 

Además, se cumplió con los principios básicos de igualdad de género, 

creencias y raza, asegurando un tratamiento equitativo y respetuoso hacia todos los 

participantes involucrados. 
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CAPÍTULO IV: RESULTADOS 
 

En el presente capítulo se desarrolló el análisis de los datos recogidos de las 

variables del estudio: dominio de la maqueta como herramienta de diseño y el 

aprendizaje por competencias, el cual se diferenció en tres etapas: 

La primera etapa, contempló la realización del análisis mediante la estadística 

descriptiva, acerca de las variables del estudio. 

La segunda etapa, estableció la medida de correlación que se iba a emplear 

mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov. 

Finalmente, en la tercera etapa se llevó a cabo la prueba de hipótesis general. 

• Etapa 1 

4.1. Valoración de la Variable 1: Maqueta como Herramienta de Diseño 
 

Las estadísticas descriptivas de la muestra para la variable aislada "Maqueta 

como herramienta de diseño" se presentaron en la figura 4. De un total de 47 entradas 

válidas, se encontró un alto manejo de la maqueta como herramienta de diseño por 
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parte de los estudiantes de la asignatura. En donde el 70,2% de los estudiantes (33 

alumnos) obtuvieron el puntaje más alto de "completamente", seguido por un 27,7% 

de estudiantes (13 alumnos) con un valor de "aceptablemente" y un 2,1% de 

estudiantes (1 alumno) con un puntaje "regular". En ningún caso se encontraron 

valores con menor valor de "poco" o "nada". 

Figura 5 

Valoración de los Dominios de las Competencias del Uso de la Maqueta  

 
                                      

 

4.1.1. Valoración del Dominio de los Indicadores de la Variable 1: Maqueta como 
Herramienta de Diseño  

 

Una vez obtenido el resultado de la variable generalizada, se determinó 

separar estos resultados en sus indicadores: maqueta de estudio, maqueta de 

desarrollo y maqueta de ejecución. 

Las estadísticas descriptivas de los indicadores de la variable "Maqueta como 

herramienta de diseño" se mostraron en la figura 5. De un total de 47 entradas válidas, 

se determinó que el primer indicador, "Maqueta de estudio", presentó un alto nivel de 

dominio, con un 72,3% de estudiantes (34 alumnos) obteniendo el puntaje más alto 

de "completamente". 
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Algo similar se identificó en el segundo indicador, "maqueta de desarrollo", 

donde un 72,3% de estudiantes (34 alumnos) también obtenían el puntaje más alto 

de "completamente". Sin embargo, no fue el mismo caso en el tercer indicador, 

"maqueta de ejecución", donde solo un 53,2% de los estudiantes (25 alumnos) 

presentó el puntaje más alto de "completamente". 

Figura 6 

Valoración de los Dominios de las Competencias de Aprendizaje   

 
 

A pesar de una ligera disminución en el porcentaje de valoración de la maqueta 

de ejecución, se puede concluir que, en general, todos los tipos de maquetas 

muestran un alto nivel de dominio, destacándose especialmente las maquetas de 

estudio y desarrollo. 

4.2. Valoración del Dominio de la Variable 2: Aprendizaje por Competencias  
 

Las estadísticas descriptivas de la muestra para la variable aislada 

"aprendizaje por competencias" se presentaron en la figura 6. De un total de 47 

entradas válidas, se observó una alta percepción de dominio del aprendizaje propio 

del alumno en el marco de un sistema basado en el aprendizaje por competencias, 
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como resultado de haber utilizado una metodología de enseñanza centrada en el uso 

de la maqueta como herramienta de diseño. 

El 57,4% de los estudiantes (27 alumnos) obtuvieron el puntaje más alto de 

"completamente", seguido por un 40,4% de estudiantes (19 alumnos) con un valor de 

"aceptablemente", y un 2,1% de estudiantes (1 alumno) con un puntaje "regular". En 

ningún caso se encontraron valores con un menor valor de "poco" o "nada". 

Figura 7 

Valoración de los Dominios de las Competencias de Aprendizaje   

 
                                    

 

4.2.1. Valoración del domino de los Indicadores de la Variable 2: Aprendizaje por 
Competencias   

 

Las estadísticas descriptivas de los indicadores de la variable "aprendizaje por 

competencias" se mostraron en la figura 7. De un total de 47 entradas válidas, se 

determinó que el primer indicador, "competencias actitudinales", presentaba un alto 

nivel de valoración, con un 66,0% de estudiantes (31 alumnos) obteniendo el puntaje 

más alto de "completamente". 
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En el segundo indicador, "competencias conceptuales", se evidenció que un 

53,2% de estudiantes (31 alumnos) obtuvieron el puntaje más alto de 

"completamente". Finalmente, en el tercer indicador, "competencias 

procedimentales", un 55,3% de los estudiantes (26 alumnos) presentaron el puntaje 

más alto de "completamente". 

Figura 8 

Valoración de los Dominios de las Competencias de Aprendizaje   

 

 

Al comparar los resultados, se pudo confirmar un alto nivel de dominio en las 

competencias actitudinales, conceptuales y procedimentales en los estudiantes de la 

asignatura, destacándose las competencias actitudinales sobre las demás. 

4.3. Tablas Cruzadas  
 

Se procedió a realizar una serie de tablas cruzadas con el objetivo de 

establecer el nivel de relación entre el uso de la maqueta como herramienta de diseño 

y las dimensiones del aprendizaje por competencias. Se halló que, en la mayoría de 

los casos, cuando un alumno domina completamente el uso de la maqueta como 



45 

 

   

 

herramienta de diseño, también domina el puntaje más alto en las competencias del 

aprendizaje (ver tablas 8, 9 y 10). 

Este alto nivel de relación se repitió, cuando se analizaron los indicadores de 

la variable competencias del aprendizaje individualmente.  

Al analizar las competencias actitudinales (tabla 8), se observó que un 57% de 

los alumnos que tienen un alto nivel (completamente) de dominio del uso de la 

maqueta coinciden con una alta valoración sobre el dominio de las competencias 

actitudinales (completamente). Además, se encontró que un 17% de los alumnos que 

tenían un buen dominio (aceptablemente) del uso de la maqueta coincidían con una 

buena valoración (aceptablemente) sobre el dominio de las competencias 

actitudinales. 

Al analizar las competencias conceptuales (tabla 9), se encontró que el 46% 

de los alumnos que tienen un alto nivel (completamente) de dominio del uso de la 

maqueta también tienen una alta valoración sobre el dominio de las competencias 

conceptuales (completamente). Además, se observó que un 19% de los alumnos que 

tenían un nivel de dominio aceptable (aceptablemente) del uso de la maqueta 

coincidían con una valoración aceptable (aceptablemente) sobre el dominio de las 

competencias conceptuales. 

Finalmente, al analizar las competencias procedimentales (tabla 10), se 

encontró que el 49% de los alumnos que tienen un alto nivel (completamente) de 

dominio del uso de la maqueta también tienen una alta valoración sobre el dominio 

de las competencias procedimentales (completamente). Además, se observó un 17% 

de coincidencia entre los alumnos que tenían un nivel de dominio bueno 
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(aceptablemente) del uso de la maqueta y una buena valoración (aceptablemente) 

sobre el dominio de las competencias procedimentales. Esto indica un alto nivel de 

relación entre el dominio de las competencias actitudinales, conceptuales y 

procedimentales y el dominio del uso de la maqueta como herramienta de diseño. 

Tabla 8 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Actitudinales Valoración Dominio 

del Uso de Maquetas  

 

Tabla 9 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Conceptuales Valoración Dominio 

del Uso de Maquetas 

  

Valoración dominio del uso de 

maquetas 

 

  Regular Acept. Complet. Total 

Dominio competencias 

actitudinales 

Regular 0 1 0 1 

Aceptablemente 1 8 6 15 

Completamente 0 4 27 31 

Total 1 13 33 47 

  

Valoración dominio del uso de 

maquetas 

 

  Regular Acept. Complet. Total 

Dominio competencias 

conceptuales 

Regular 1 1 1 3 

Aceptablemente 0 9 10 19 
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Tabla 10 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Conceptuales Valoración Dominio 

del Uso de Maquetas 

 

Del análisis realizado hasta ahora, se buscó determinar mediante tablas 

cruzadas la relación entre cada nivel de competencia y una fase específica de la 

maqueta. Para ello, se cruzaron los datos del dominio de cada competencia con los 

datos de valoración del dominio de cada una de las maquetas: concepto, desarrollo y 

ejecución (tablas 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18 y 19). 

 

  

Valoración dominio del uso de 

maquetas 

 

  Regular Acept. Complet. Total 

Completamente 0 3 22 25 

                                      Total 1 13 33 47 

 
 

Valoración dominio del uso de 

maquetas 

 

  Regular Acept. Complet Total 

Dominio competencias 

procedimentales 

Regular 1 2 1 4 

Aceptablemente 0 8 9 17 

Completamente 0 3 23 26 

                    Total 1 13 33 47 
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Al analizar esta relación con las competencias actitudinales (tablas 11, 12 y 

13), se encontró que la maqueta de concepto y la maqueta de desarrollo presentan el 

mayor nivel de correlación, con un 55% y 57% de coincidencias respectivamente entre 

los alumnos que tenían un alto nivel (completamente) de dominio del uso de la 

maqueta y una alta valoración sobre el dominio de las competencias actitudinales 

(completamente). En cuanto a las maquetas de ejecución, aunque presentaron un 

nivel de correlación menor, mostraron un buen nivel en general, con un 44% de 

coincidencia. 

Tabla 11 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Actitudinales Valoración Dominio 

del Uso de Maquetas de Conceptos 

            

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Concepto  

  

    Regular  Acept.  Complet.  Total  

Dominio 

Competencias 

Actitudinales  

Regular  1  0  0  1  

Aceptablemente  0  7  8  15  

Completamente  0  5  26  31  

Total 1  12  34  47  
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Tabla 12 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Actitudinales Valoración Dominio 

del Uso de Maquetas de Desarrollo  

            

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Desarrollo  

  

    Regular  Acept.  Complet.  Total  

Dominio 

Competencias 

Actitudinales  

Regular  1  1  0  1  

Aceptablemente  0  7  7  15  

Completamente  0  4  27  31  

Total 2  11  34  47  

 

Tabla 13 

Tabla Cruzada: Valoración Competencias Actitudinales Valoración Dominio del Uso 

de Maqueta de Ejecución  

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Ejecución  

  

    Regular  Acept.  Complet.  Total  

Dominio 

Competencias 

Actitudinales  

Regular  0  1  0  1  

Aceptablemente  2  9  4  15  

Completamente  0  10  21  31  

Total 2  20  25  47  
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Cuando se analizó esta relación con las competencias conceptuales (tablas 

14, 15 y 16), se encontró que la maqueta de desarrollo fue la que presentó el mayor 

nivel de correlación, con un 49% de coincidencias entre los alumnos que tenían un 

alto nivel (completamente) de dominio del uso de la maqueta y una alta valoración 

sobre el dominio de las competencias conceptuales (completamente). Después de 

esta, las maquetas de concepto fueron las siguientes en presentar un alto nivel de 

relación, con un 46% de coincidencias, y las maquetas de ejecución mostraron un 

nivel de correlación menor, pero regular en aspectos generales, con un 36% de 

coincidencia. 

Tabla 14 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio   Competencias Conceptuales Valoración de 

Dominios del Uso de Maquetas de Conceptos  

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Concepto  

  

    Regular  Acept.  Complet.  Total  

Dominio Competencias 

Conceptuales  

Regular  1  1  1  3  

Aceptablemente  0  8  11  19  

Completamente  0  3  22  25  

                    Total 1  12  34  47  
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Tabla 15 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Conceptuales Valoración 

Dominio del Uso de la Maqueta de Desarrollo 

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Desarrollo  

  

    Regular  Acept.  Complet.  Total  

Dominio Competencias 

Conceptuales  

Regular  2  0  1  3  

Aceptablemente  0  9  10  19  

Completamente  0  2  23  25  

                    Total 2  11  34  47  

  

Tabla 16 

Tabla Cruzada: Valoración Competencias Conceptuales Valoración Dominio del Uso 

de la Maqueta de Ejecución  

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Ejecución  

  

    Regular  Acept.  Complet.  Total  

Dominio Competencias 

Conceptuales  

Regular  1  1  1  3  

Aceptablemente  1  11  7  19  

Completamente  0  8  17  25  

                     Total 2  20  25  47  

Al analizar esta relación con las competencias procedimentales (tablas 17, 18 

y 19), se encontró que la maqueta de concepto y la maqueta de desarrollo son las 

que presentan el mayor nivel de correlación, con un 49% y 48% de coincidencias 
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respectivamente entre los alumnos que tenían un alto nivel (completamente) de 

dominio del uso de la maqueta y una alta valoración sobre el dominio de las 

competencias actitudinales (completamente). Por otro lado, las maquetas de 

ejecución mostraron un nivel de correlación menor, aunque aún aceptable en general, 

con un 37% de coincidencia. 

Tabla 17 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Procedimentales Valoración 

Dominio del Uso de Maqueta de Concepto  

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Concepto  

    Regular  Acept.  Complet.  Total  

Dominio Competencias    

Procedimentales  

Regular  1  2  1  4  

Aceptablemente  0  7  10  17  

Completamente  0  3  23  26  

                     Total 1  12  34  47  

 

Tabla 18 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Procedimentales Valoración 

Dominio del Uso de la Maqueta de Desarrollo   

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Desarrollo  

    Regular  Acept.  Excelente Total  

Dominio Competencias Regular  2  1  1  4  
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Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Desarrollo  

    Regular  Acept.  Excelente Total  

Procedimentales  Aceptablemente  0  6  11  17  

Completamente  0  4  22  26  

                     Total 2  11  34  47  

 

 

Tabla 19 

Tabla Cruzada: Valoración Dominio Competencias Procedimentales Valoración del 

Uso de la Maqueta  

    

Valoración Dominio del Uso de 

Maqueta de Ejecución 

    Regular  Acept.  Excelente Total  

Dominio Competencias    

Procedimentales  

Regular  1  2  1  4  

Aceptablemente  1  8  8  17  

Completamente  0  10  16  26  

                    Total 2  20  25  47  

 

• Etapa 2 

Durante la segunda etapa, se intentó determinar la medida de correlación a 

emplearse. Por esta razón, se decidió aplicar la prueba de Kolmogorov-Smirnov a las 

variables para establecer si cuentan con una distribución normal. 
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Tabla 20 

Prueba de Normalidad (Intervalos) de Variable y Dimensiones. Prueba de 

Kolmogorov – Smirnov   

 Dominio 

del uso 

de la 

Maqueta  

Dominio 

del uso de 

la maqueta 

de fase 01 

Dominio 
del uso de 
la 
maqueta 
de fase 02 

Dominio 
del uso de 
la maqueta 
de fase 03 

Dominio 
de las 
competen
cias del 
aprendizaj
e 

Dominio 
de las 
competenc
ias 
Actitudinal
es 

Dominio 
de las 
competenc
ias 
cognitivas 

Dominio 
de las 
competenc
ias 
procedime
ntales 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 

Media 4.57 4.64 4.47 4.45 4.68 4.70 4.68 4.49 

Desviación 

estándar 

0.542 0.529 0.620 0.653 0.515 0.507 0.556 0.585 

Estadístico de 

prueba 

0.380 0.413 0.336 0.333 0.434 0.445 0.440 0.341 

Sig. Asintótica 

(bilateral) 

0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 

En la tabla 20 se apreció la prueba de normalidad para las variables de la 

investigación, de la cual se obtuvo como resultado que dichas variables y dimensiones 

no provienen de una distribución normal y sus valores son menores al nivel de 

significancia (p menor a 0.05). Por lo tanto, se rechazó la hipótesis nula. 

 

• Etapa 3 

Finalmente, en la tercera etapa se llevó a cabo la prueba de hipótesis general, 

para lo cual se empleó el planteamiento matemático de correlación de Rho de 

Spearman para estudios no paramétricos. Se planteó la siguiente hipótesis general: 
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Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como herramienta de 

diseño y el aprendizaje por competencias del estudiante de arquitectura del curso en 

el taller de diseño arquitectónico. 

Tabla 21 

Coeficiente de Correlación de Spearman entre la Variable 1 ( Uso de la Maqueta 

como Herramienta de Diseño) y la Variable 2 (Aprendizaje por Competencias)  

   Uso de la Maqueta  

 

Rho de 
Spearman 

Aprendizaje por 
competencias 

Coeficiente de 
correlación 

0.522 

Sig. (bilateral) 0.000 

  

N 47 

En la tabla 21, se observó la prueba de la hipótesis principal entre el uso de la 

maqueta como herramienta de diseño y el aprendizaje por competencias del 

estudiante de arquitectura en el curso del taller de diseño arquitectónico. El coeficiente 

de correlación obtenido (rho= 0.522, p < .05), sugirió que existía una correlación 

positiva media, según la tabla de niveles de coeficiente de correlación de Hernández 

et al. (2014). 

Asimismo, se plantearon las siguientes hipótesis derivadas:  

H1: Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como 

herramienta de diseño y las competencias actitudinales del estudiante de arquitectura 

del curso en el taller de diseño arquitectónico. 
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 H2: Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como 

herramienta de diseño y las competencias procedimentales del estudiante de 

arquitectura del curso en el taller de diseño arquitectónico. 

 H3: Existe una relación significativa entre el uso de la maqueta como 

herramienta de diseño y las competencias cognitivas del estudiante de arquitectura 

del curso en el taller de diseño arquitectónico. 

Tabla 22 

Coeficiente de Correlación de Spearman entre la Variable 1 (Uso de la Maqueta 

como Herramienta de Diseño) y la Dimensión 1 de Aprendizaje por Competencias 

(Competencias Actitudinales) 

   Uso de la Maqueta 

Rho de 
Spearman 

 

 

 

Dominio de 
Competencias 
Actitudinales 

Coeficiente de correlación 0.529 

Sig. (bilateral) 0.000 

N 47 

 

En la tabla 22, se observó la prueba de la hipótesis principal entre el uso de la 

maqueta como herramienta de diseño y el dominio de las competencias actitudinales 

del estudiante de arquitectura en el curso del taller de diseño arquitectónico. El 

coeficiente de correlación obtenido (rho= 0.529, p < .05), sugirió que existe una 

correlación positiva media, según la tabla de niveles de coeficiente de correlación de 

Hernández et al. (2014). 
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Tabla 23 

Coeficiente de Correlación de Spearman entre la Variable 1 (Uso de la Maqueta 

como Herramienta de Diseña) y la Dimensión 2 de Aprendizaje por Competencias  

(Competencias Conceptuales) 

   Uso de la Maqueta  

Rho de 

Spearman 

Dominio de 

Competencias 

Conceptuales 

Coeficiente de correlación 0.441 

Sig. (bilateral)  0.002 

N 47 

 

En la tabla 23, se observó la prueba de la hipótesis principal entre el uso de la 

maqueta como herramienta de diseño y el dominio de las competencias conceptuales 

del estudiante de arquitectura en el curso del taller de diseño arquitectónico. El 

coeficiente de correlación obtenido (rho= 0.529, p < .05), sugirió que existe una 

correlación positiva débil, según la tabla de niveles de coeficiente de correlación de 

Hernández et al. (2014). 

Tabla 24 

Coeficiente de Correlación de Spearman entre la Variable 1 (Uso de la Maqueta 

como Herramienta de Diseño) y la Dimensión 3 de Aprendizaje por Competencias ( 

Competencias Procedimentales) 

   Uso de la Maqueta  

Coeficiente de correlación 0.539 
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   Uso de la Maqueta  

Rho de 

Spearman 

Dominio de 

Competencias 

Procedimentales 

Sig. (bilateral) 0.000 

N 47 

 

En la tabla 24, se observó la prueba de la hipótesis principal entre el uso de la 

maqueta como herramienta de diseño y el dominio de las competencias 

procedimentales del estudiante de arquitectura en el curso del taller de diseño 

arquitectónico. El coeficiente de correlación obtenido (rho= 0.539, p < .05), sugirió que 

existe una correlación positiva media, según la tabla de niveles de coeficiente de 

correlación de Hernández et al. (2014). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



59 

 

   

 

 

 

 

 

CAPÍTULO V: DISCUSIÓN 
 

En los resultados, se identificó que la mayoría de los alumnos encuestados, 

todos cursando la asignatura taller de diseño del Arq. Juvenal Baracco Barrios, tenían 

un alto nivel de manejo sobre el uso de la maqueta como herramienta de diseño. La 

principal razón para este alto nivel de dominio fue la metodología impartida por el 

docente, que utilizaba la maqueta como elemento central para el diseño de proyectos 

arquitectónicos. Es importante destacar que la estructura didáctica de la asignatura 

taller de diseño estaba planteada en un formato vertical que iniciaba en nivel 1 y 

terminaba en nivel 10, uno por cada ciclo que duraba la carrera. En cada uno de estos 

niveles se utilizaba la maqueta como herramienta de diseño en sus distintas fases, 

donde, con el pasar de los niveles, las variables trabajadas se iban complejizando. Al 

trabajo del espacio se sumaban conceptos como contexto, materialidad, luz, 

estructura, escala, etc. Finalmente, en los últimos ciclos de la carrera, los alumnos 

dominaban el uso de esta herramienta a través de la práctica constante, como lo 

evidenciaban los resultados obtenidos. Los alumnos habían perdido el miedo al 

trabajo con maquetas, logrando que el flujo idea-dibujo-maqueta fuera mucho más 

fluido y retroactivo, permitiendo que los dibujos bidimensionales y la maqueta 

estuvieran completamente integrados. 
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Si se sigue analizando los datos obtenidos en relación con el dominio de cada 

tipo de maqueta, se puede observar que existe un dominio más alto sobre las 

maquetas de concepto y de desarrollo, ambas características de la fase 1 y 2 del 

desarrollo de un proyecto, y no un valor tan elevado de dominio en las maquetas de 

ejecución, características de la fase 3 del desarrollo de un proyecto. Esto se justificó 

en el hecho de que, en una asignatura de pregrado como la de taller de diseño, los 

proyectos arquitectónicos solo pueden desarrollarse hasta cierto nivel de detalle y 

desarrollo académico, por lo que el dominio de esta última maqueta (mucho más 

técnica y profesional en términos constructivos) no alcanza el mismo nivel de dominio 

por parte del estudiante, que sí podría ser desarrollado y perfeccionado en el ámbito 

profesional. 

También se evidenció el alto nivel de dominio de las competencias del 

aprendizaje alcanzado por este grupo de alumnos, lo que corroboró el contenido de 

la hipótesis, que manifestó una correlación entre la utilización correcta de la maqueta 

con el desarrollo y logro de competencias. 

Al analizar el cruce de tablas, se confirmó la hipótesis planteada: existe un alto 

porcentaje (60%) de relación entre los estudiantes que utilizan óptimamente la 

maqueta como herramienta de diseño y aquellos con alto desarrollo de competencias 

y, por ende, alto desempeño dentro de la cátedra. Esto también se confirmó con el 

coeficiente de correlación obtenido (rho= 0.522, p < .05), que sugiere que existe una 

correlación positiva media, según la tabla de niveles de coeficiente de correlación de 

Hernández et al. (2014). 
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Se evidenció que el proceso de elaboración y trabajo alrededor de maquetas 

contribuyó grandemente al desarrollo de las competencias conceptuales. 

Aprendiendo-haciendo, los estudiantes interiorizaron y entendieron conceptos 

abstractos como espacio y escala, a través de la manipulación de los elementos de 

la maqueta. De esta manera, el trabajo con maquetas completó el ciclo de 

comprensión de los conceptos teóricos, constituyéndose como una aplicación 

tangible de la teoría. Esta afirmación correspondió con los resultados obtenidos por 

Serrano et al (2018) en la investigación realizada en el ETSA, donde determinaron 

que el uso de las maquetas durante su curso les permitió a sus alumnos una 

comprensión integral de los conceptos aprendidos al ser aplicados y experimentados 

con la manipulación del espacio en las maquetas desarrolladas. 

Con la investigación se corroboró y reafirmó lo estudiado por los docentes en 

la Escuela de Arquitectura de Reus, donde se expone que, al pasar los alumnos a 

componer con volúmenes y planos (dejando atrás las herramientas bidimensionales 

de diseño), se puede observar progresivamente cómo comprenden lo que es el 

espacio y además aprenden cómo controlarlo, moldearlo y modelar su forma, 

desarrollando una agilidad mental e ingenio que antes del proceso no estaba a su 

alcance (Solans et al., 2018). 

La maqueta como herramienta de diseño favorece el desarrollo de las 

competencias conceptuales y abre paso al dominio de las competencias 

procedimentales, relacionando el “saber qué” con el “saber cómo”. El alumno aprende 

cómo funciona el proceso de diseño y cómo utilizar la maqueta en las distintas etapas 

para ir resolviendo las distintas dimensiones del proyecto e ir transitando las fases de 

diseño.  
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Sarmiento (2017) obtuvo resultados similares en su investigación. Las 

maquetas desarrolladas que el autor estudió eran una sucesión de maquetas que 

acompañaron al proceso de diseño desde el macro al micro, resolviendo el proyecto 

cada vez más a detalle. En ese sentido, ya se encontraba una semejanza con el 

trabajo con maquetas del Taller vertical estudiado en nuestra investigación. Sin 

embargo, lo que resulta interesante es que el autor concluyó también que la maqueta 

se consolidó como una herramienta que permitía una aproximación y comprensión 

del proceso de diseño, siendo la maqueta el mecanismo para entender cómo 

abordarlo en sus distintas fases. 

Al igual que las investigaciones de Molinari (2013) y Morán et al. (2015), los 

resultados de esta investigación arrojaron que los alumnos no solo desarrollaron el 

saber qué significan conceptos como espacio, textura, escala, secuencia espacial, 

dominio espacial, etc., sino que a través de la tridimensionalidad de la maqueta 

aprendieron cómo identificar, manipular y transformar el espacio para darle escala al 

proyecto, articular los vacíos, tener una correcta secuencia espacial, proponer 

distintas relaciones espaciales, etc. 

Sin embargo, es la relación que se dio con las competencias actitudinales la 

que más llamó la atención en la investigación, por ser las que presentaron el 

porcentaje de correlación más alto. Los alumnos se desenvolvieron activamente en el 

desarrollo de las competencias actitudinales, por el mismo hecho de que la naturaleza 

intrínseca de una maqueta es utilizar mecanismos de proposición y prueba de 

soluciones rápidas que resuelvan la problemática. Los alumnos desarrollaron una 

actitud frente a los proyectos, entendiendo cómo debían actuar ante los problemas 

proyectuales por resolver en las distintas fases del proceso creativo. Fueron estas 
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competencias actitudinales las que tuvieron injerencia sobre el desarrollo profesional 

de los futuros arquitectos. Esto se evidenció claramente en los alumnos del taller del 

Arquitecto Juvenal Baracco, donde fue notoria la actitud propositiva y el alto nivel de 

autoestima que poseían. 

La metodología del taller del arquitecto Juvenal Baracco promovió la 

creatividad del futuro arquitecto, desarrollando su autopercepción como creador y 

moldeando su mentalidad para que se constituyera en un profesional propositivo, afín 

a la resolución de problemas bajo el lema de aprender haciendo y practicando el 

aprendizaje por competencias: saber hacer, saber cuándo hacer y saber cómo hacer. 

Adicionalmente, esta investigación evidenció la relación entre cada nivel de 

competencia y un tipo específico de maqueta. Por ejemplo, para las competencias 

actitudinales, la maqueta de estudio o conceptual, maqueta de fase 1, presentó los 

mejores niveles de correlación, debido a que, por su naturaleza propositiva y 

conceptual, se utiliza en una instancia donde el proyecto arquitectónico todavía no 

está definido y donde el autor experimenta el incentivo de crear y tomar las decisiones 

que ordenarán y determinarán el futuro del proyecto. Asimismo, las maquetas de 

desarrollo experimentaron un mayor nivel de correlación con las competencias 

conceptuales. Esto fue casi evidente de prever, dadas las características de las 

maquetas de segunda fase, que incorporan una serie de componentes propios del 

desarrollo de un proyecto, como estructura, programación, normativas de 

construcción, etc., todos ellos parten de la idea de concepto inicial y la convierten en 

un proyecto arquitectónico. Por otro lado, no se encontró una correlación significativa 

entre las competencias procedimentales y una fase de maqueta específica. No 

importa en qué fase se encuentre la maqueta, todas se relacionan con los procesos 
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de creación y elaboración, es decir con los componentes que tienen que ver con 

procedimientos. Este hecho hace más evidente la naturaleza intrínseca del objeto 

maqueta como la semilla del aprendizaje que implica procesos de prueba y error. 

El interés de esta investigación es que se constituya como un referente para 

los docentes de las facultades de arquitectura, en la utilización de la maqueta como 

herramienta didáctica, mejorando su entendimiento y demostrando su nivel de 

relación con el aprendizaje del estudiante. Promoviendo, por ejemplo, la inclusión de 

la maqueta de estudio en la fase de concepción del proyecto arquitectónico, como 

catalítico del proceso creativo, si el catedrático evalúa que existe un desenvolvimiento 

lento de las competencias actitudinales por parte de los estudiantes, dentro del taller 

de diseño. 
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CONCLUSIONES 
 

• Se infiere, con significancia de 0.522, que existe una relación estadísticamente 

significativa entre la variable uso de la maqueta como herramienta de diseño y 

el aprendizaje por competencias del estudiante de arquitectura del curso en el 

taller de diseño arquitectónico. Es decir, a mejor dominio y uso de la maqueta 

como herramienta de diseño, mejor es el desarrollo de competencias de los 

alumnos.  

• Las correlaciones obtenidas como resultado del presente estudio señalaron 

que sí existe relación significativa el uso de la maqueta como herramienta de 

diseño y las competencias actitudinales del estudiante de arquitectura del 

curso en el taller de diseño arquitectónico, ya que se observó que un valor de 

correlación obtenido fue de rho=0.529, lo que sugiere una correlación positiva 

media. Es decir, a mejor dominio y uso de la maqueta como herramienta de 

diseño, mejor es el desarrollo de competencias actitudinales de los alumnos. 

• Las correlaciones obtenidas como resultado del presente estudio señalaron 

que sí existe relación significativa el uso de la maqueta como herramienta de 

diseño y las competencias conceptuales del estudiante de arquitectura del 

curso en el taller de diseño arquitectónico, ya que se observó que el valor de 

correlación obtenido fue de rho=0.441, lo que sugiere una correlación positiva 

débil. Es decir, a mejor dominio y uso de la maqueta como herramienta de 

diseño, mejor es el desarrollo de competencias conceptuales de los alumnos. 
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• Las correlaciones obtenidas como resultado del presente estudio señalaron 

que sí existe relación significativa el uso de la maqueta como herramienta de 

diseño y las competencias procedimentales del estudiante de arquitectura del 

curso en el taller de diseño arquitectónico, ya que se observó que el valor de 

correlación obtenido fue de rho=0.539, lo que sugiere una correlación positiva 

media. Es decir, a mejor dominio y uso de la maqueta como herramienta de 

diseño, mejor es el desarrollo de competencias procedimentales de los 

alumnos. 

• La maqueta se reafirma como una herramienta fundamental en la educación 

del arquitecto al evidenciarse que el uso correcto de la maqueta como 

herramienta de diseño está significativamente relacionado con el mejor 

desarrollo de competencias profesionales del estudiante. La maqueta debe 

seguir ocupando un lugar central y jerárquico en las aulas de las facultades de 

arquitectura en el afán de formar mejores profesionales.  

Por su naturaleza conceptual, la maqueta de estudio de la fase 1 de diseño 

estuvo más relacionada con la formación de la actitud creadora, la resolución 

de problemas y el desarrollo de la creatividad, propias de las competencias 

actitudinales.   

La maqueta de desarrollo se relacionó con la aplicación de la teoría en el 

proyecto arquitectónico, favoreciendo el aprendizaje integral de conceptos 

tanto tangibles como abstractos y el desarrollo de competencias conceptuales.  

• Finalmente, las competencias procedimentales, se desarrollaron por igual en 

cada una de las fases de la maqueta, entendiendo que en su cualidad de “saber 
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hacer”, las competencias procedimentales se desarrollan con el trabajo, 

exploración y manipulación de la maqueta en cualquiera de sus instancias.  
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RECOMENDACIONES 
 

Dado que la maqueta ha demostrado ser una herramienta valiosa en el proceso 

de aprendizaje de los estudiantes de arquitectura, se recomienda a las facultades de 

arquitectura incorporar y/o reforzar su uso en los currículos académicos, 

especialmente en los talleres de diseño. 

Es esencial que los docentes estén adecuadamente capacitados en la 

metodología del uso de la maqueta como herramienta de diseño. Se sugiere 

investigar metodologías que incorporen el uso de la maqueta como punto central de 

la docencia en arquitectura. Asimismo, la organización de talleres y seminarios 

destinados a mejorar las habilidades docentes en este ámbito sería de gran beneficio. 

Sería beneficioso llevar a cabo investigaciones similares en otras instituciones 

o países para verificar si estos resultados son consistentes en diferentes contextos 

educativos y culturales. 

Se recomienda que los docentes incorporen la maqueta de estudio en fases 

tempranas del diseño para fomentar el desarrollo de competencias actitudinales, 

especialmente en aquellos estudiantes que puedan presentar un desenvolvimiento 

más lento en esta área. 

Es esencial que las instituciones educativas y docentes reconozcan su valor y 

lo incorporen adecuadamente en su pedagogía para maximizar el potencial de 

aprendizaje de los estudiantes. 
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El uso de la tecnología para el desarrollo de modelos tridimensionales dentro 

de las aulas de las facultades de arquitectura abre una enorme ventana de 

posibilidades de investigación en relación con la maqueta virtual como herramienta 

de diseño. Resulta importante, para el futuro de la educación superior, comprender 

cuáles son las implicancias del uso de los programas de modelado 3D en el desarrollo 

de competencias de los estudiantes, de la misma manera en la que se ha 

profundizado en entender la relación entre el uso de la maqueta física como 

herramienta de diseño y el desarrollo de las competencias del arquitecto. 

Aunque la maqueta es una herramienta valiosa, es esencial considerar la 

incorporación de otras herramientas didácticas que puedan complementar y 

enriquecer el proceso de aprendizaje, como el software de diseño 3D y la realidad 

virtual. 

Existen dudas en relación con las certezas que implica el diseñar a 

computadora y si realmente se constituye como una herramienta que facilite el 

proceso de indagación, boceto y exploración. Realizando una investigación al 

respecto, se podría establecer cuál es su relación con las competencias, si es similar 

a la de la maqueta física, en qué se diferencian y si su uso tiene ventajas y/o 

desventajas en relación con alguna competencia en particular. 
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• Anexo 1: Matriz de consistencia 

Variable Definición 
conceptual 

Dimensiones Indicadores Ítems 

Variable 1 

 

Maqueta 
como 
herramienta 
de diseño 

Las Maquetas o 
modelos 
arquitectónicos 
son herramientas 
arquitectónicas 
que se usan 
típicamente 
como 
mecanismos de 
pensamiento de 
definición. 
(funcionalidad, 
volumetría, 
mecanismos 
internos o 
externos)  

(Albert C. Smith, 
2004) 
 

Fase 1: Estudio 
Preliminar 

• Estudio del 
concepto 

• Estudio del 
Paisaje  

• Estudio Urbano 

-Encuesta 
Uribe- Nieto 
para la 
variable 
Maqueta 
como 
herramienta 
de diseño. 
 

Fase 2: 
Desarrollo del 
Proyecto 

• Estudio de un 
Edificio 

• Estudio de una 
Estructura 

• Estudio de un 
espacio interior  

Fase 3: Ejecución 
• Estudio de 

detalle 
• Ejecución de 

Prototipo 

Variable 2 

 

Aprendizaje 
por 
competencias 

 

 

Se llama 
aprendizaje a la 
adquisición de 
nuevos 
conocimientos a 
través de la 
experiencia, el 
estudio. Este 
aprendizaje 
puede estar 
enfocado en un 
área del 
conocimiento, 
oficio o profesión 
determinada.  

 

Se subdivide en 
tres: Las 

Competencias 
Actitudinales 

1. Capacidad de 
formular ideas y de 
transformarlas en 
creaciones 
arquitectónicas. 

2. Capacidad para 
integrar equipos 
interdisciplinarios 
que desarrollen 
diferentes técnicas 
de intervención 
para mejorar 
espacios urbanos y 
arquitectónicos 
deteriorados y/o en 
conflicto. 

3. Habilidad para 
liderar, participar y 
coordinar el trabajo 
interdisciplinario en 

-Encuesta 
Uribe- Nieto 
para la 
variable 
Aprendizaje 
por 
competencias. 
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Variable Definición 
conceptual 

Dimensiones Indicadores Ítems 

competencias 
actitudinales se 
relacionan 
directamente con 
el “saber-ser” o 
“saber-actuar” 
frente a una 
situación 
determinada. Las 
competencias 
procedimentales, 
corresponden al 
área del saber, 
es decir, los 
hechos, 
fenómenos y 
conceptos que 
los estudiantes 
pueden 
“aprender”. Y las 
competencias 
procedimentales, 
que son aquellas 
en donde el 
estudiante será 
el actor principal 
en la realización 
de los 
procedimientos 
que demandan 
los contenidos, 
es decir que va a 
desarrollar la 
capacidad de 
saber hacer. 
 

arquitectura y 
urbanismo.  

4. Capacidad de 
responder con la 
arquitectura a las 
condiciones 
bioclimáticas, 
paisajísticas y 
topográficas de 
cada región. 

Competencias 
Cognitivas 

1. Capacidad de 
formular ideas y de 
transformarlas en 
creaciones 
arquitectónicas de 
acuerdo con los 
principios de 
composición, 
percepción visual y 
espacial. 

2. Capacidad 
imaginativa, 
creativa e 
innovadora en el 
proceso de diseño 
de la Arquitectura y 
el Urbanismo.  

3. Capacidad de 
conciliar todos los 
factores que 
intervienen en el 
ámbito de la 
proyección 
arquitectónica y 
urbana.  

4. Capacidad de 
definir la tecnología 
y los sistemas 
constructivos 
apropiados a las 
demandas del 
proyecto 
arquitectónico y al 
contexto local. 



77 

 

   

 

Variable Definición 
conceptual 

Dimensiones Indicadores Ítems 

Competencias 
Procedimentales 

1. Destreza para 
proyectar obras de 
arquitectura y/o 
urbanismo que 
satisfagan 
integralmente los 
requerimientos del 
ser humano, la 
sociedad y su 
cultura, 
adaptándose al 
contexto.  

2. Habilidad de 
percibir, concebir y 
manejar el espacio 
en sus tres 
dimensiones y en 
las diferentes 
escalas.  

3. Dominio de los 
medios y 
herramientas para 
comunicar oral, 
escrita, gráfica y/o 
volumétricamente 
las ideas y 
proyectos, tanto 
urbanos como 
arquitectónicos. 
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• Anexo 2: Validación de instrumentos 1 de Recolección de Datos  
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• Anexo 3: Instrumento 2 de Recolección de Datos  
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Anexo 4: Validación de instrumentos 

 

 

 

SECCIÓN DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN  

MENCIÓN DOCENCIA E INVESTIGACIÓN UNIVERSITARIA 

 

VALIDACIÓN DE EXPERTOS 
INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA: 

Apellidos y nombres: 
Regina María Ysabel Osores Villena 

 

Sexo:  Hombre  (   )              Mujer   ( x  )       

Edad: 58 

Profesión: Arquitecta 

Especialidad: Docencia superior - Diseño arquitectónico -Dibujo 
Arquitectónico 

Grado Académico: Magister 

Años de experiencia: 24 

Cargo que desempeña 
actualmente: 

Arquitecta, Docencia Superior 

Institución donde labora: Universidad Ricardo Palma y Universidad 
Peruana de Ciencias Aplicadas 

Firma: 
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INFORMACIÓN DEL INVESTIGADOR: 

Apellidos y nombres: 
URIBE OSORES, LUCÍA 

NIETO VALLADARES, SANTIAGO RAÚL 

Título del artículo de 
investigación: 

MAQUETA COMO HERRAMIENTA DE DISEÑO Y EL 
DESARROLLO DE COMPETENCIAS PROFESIONALES 
EN EL TALLER DE DISEÑO. 

Línea de 
investigación: 

Investigación Básica – Descriptiva/Correlacional 

Firma: 
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SECCIÓN DE POSGRADO 

 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN  

MENCIÓN DOCENCIA E INVESTIGACIÓN UNIVERSITARIA 

 

VALIDACIÓN DE EXPERTOS 
 

INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA: 

Apellidos y nombres: 
Ricardo Rafael Florez Rivas 

 

Sexo:  Hombre  ( x)              Mujer   (    )       

Edad:  

Profesión: Arquitecto 

Especialidad: Docencia superior - Diseño arquitectónico  

Grado Académico: Magister 

Años de experiencia: 42 

Cargo que 
desempeña 
actualmente: 

Arquitecto, Docencia Superior 

Institución donde 
labora: 

Universidad Ricardo Palma 

Firma: 
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INFORMACIÓN DEL INVESTIGADOR: 

Apellidos y nombres: 
URIBE OSORES, LUCÍA 

NIETO VALLADARES, SANTIAGO RAÚL 

Título del artículo de 
investigación: 

MAQUETA COMO HERRAMIENTA DE DISEÑO Y EL 
DESARROLLO DE COMPETENCIAS PROFESIONALES 
EN EL TALLER DE DISEÑO. 

Línea de 
investigación: 

Investigación Básica – Descriptiva/Correlacional 

Firma: 
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Anexo 4: Aporte individual de cada uno de los integrantes 

1. Aportes en las etapas de desarrollo del Trabajo de investigación:  
 

a. Identificación de la problemática y determinación del tema de la 
investigación 
 

Santiago Nieto: 

Con 10 años de ejercicio profesional como arquitecto, tiene una 

mirada clara de las competencias profesionales necesarias en un buen 

profesional de la arquitectura. Su experiencia ayuda a centrar la 

investigación e identificar los problemas competenciales de los nuevos 

arquitectos 

 

Lucia Uribe: 

Como asistente de cátedra desde el 2020, su mirada nos permite 

entender que aquellos problemas en los nuevos profesionales tienen su 

origen en las facultades de arquitectura y en aquellas metodologías de 

enseñanza que han dejado de lado cuestiones fundamentales como el 

uso de las maquetas como herramienta de diseño. 

 

b. Marco teórico de la investigación 

El marco teórico como toda la investigación fue elaborada y 

discutida en conjunto. Sin embargo, el Arq. Santiago Nieto se enfocó 

sobre todo en lo relacionado a la maqueta como herramienta de diseño 

identificando su importancia en la concepción y el desarrollo de los 

proyectos arquitectónicos. Por otro lado, la Arq. Lucia Uribe se enfocó 

en el marco teórico relacionado al aprendizaje por competencias 

definiendo y diferenciando las competencias procedimentales, las 

conceptuales y las aptitudinales.  
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c. Desarrollo de instrumentos y recolección de la información: 

Los instrumentos fueron elaborados en conjunto y pudieron ser 

aplicados gracias al acceso de la Arq. Lucia al cuerpo docente del taller 

de Juvenal Baracco. Los instrumentos fueron aplicados en sus alumnos 

al término del ciclo lectivo. 

 

d. Procesamiento de la información adquirida de las encuestas: 
Resultados. 

El procesamiento de la información en el SPSS fue elaborado en 

conjunto, junto con los gráficos y textos descriptivos de los resultados 

que se obtenían. Era necesario que esto se hiciera en conjunto para 

entender la información desde ambas experiencias. 

 

e. Discusión y conclusiones 
 

Siendo está una de las partes más importantes de la 

investigación, fue trabajado en conjunto.  

Cada uno desde su mirada iba entendiendo los resultados desde 

la disciplina arquitectura y la disciplina educación e iba relacionándolo 

con su campo profesional.  

Los resultados permitieron confirmar o replantear algunas 

cuestiones con relación a: la maqueta como herramienta de diseño 

relacionada con la formulación de proyectos y a la maqueta como 

herramienta de diseño empleada como recurso didáctico en la 

formación de nuevos arquitectos.  
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2. Aportes adicionales 
 

a. Críticas con el asesor: 

A lo largo de todas las críticas, los dos autores del trabajo de 

investigación han estado presentes por lo que el asesor puede dar fe 

del trabajo conjunto y constante de ambos profesionales.  

b. Trámites administrativos y de consultas presenciales en el ICED: 

Las reuniones presenciales fueron lideradas por el autor que 

tuviera disponibilidad para acercarse a la universidad. Teniendo en 

cuenta que los horarios de esta coinciden con horarios laborales y 

considerando que los maestrandos son profesionales insertados en el 

mercado laboral, no resultó fácil que ambos autores se aproximen al 

ICED. 

 

 

3. Currículum Vitae de los autores:  
 

a. Autor 1: Arquitecto Santiago Nieto Valladares  
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b. Autor 2: Arquitecta y Docente Lucía Uribe Osores 
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