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Resumen– Este artículo presenta los resultados de la 

implementación de un taller práctico orientado a reducir la brecha 

de género en el emprendimiento STEM, llevado a cabo durante la 

conferencia LEIRD 2025. La intervención integró la metodología de 

Aprendizaje Centrado en el Maker con estrategias de innovación 

social. Durante la sesión, se desarrollaron tres prototipos 

funcionales que abordaron problemáticas críticas: educación 

vocacional y prevención de violencia, seguridad personal mediante 

wearables y salud materna. Los resultados validan que la 

metodología aplicada fomenta eficazmente competencias técnicas y 

habilidades de ideación en contextos de diversidad, alineándose con 

los ODS 5 y 9. 

Palabras clave: Cultura Maker, Brecha de Género, 

Emprendimiento STEM, Innovación Social, Prototipado Ágil. 

 

I. INTRODUCCIÓN  

El marco teórico se sustenta en la cultura maker, la 
educación STEAM y la pedagogía de la invención como 
habilitadores de creatividad, agencia y pensamiento 
emprendedor en grupos subrepresentados en STEM [1]–[4]. 
Estudios recientes evidencian que los enfoques maker y 
STEAM potencian la innovación, la alfabetización digital y la 
relevancia social de la educación STEM, especialmente cuando 
se articulan con una perspectiva de género e inclusión [3], [5]– 
[8]. El diseño del taller también se nutre de trabajos previos 
presentados en LACCEI sobre innovación social basada en 
tecnología y emprendimiento inclusivo [9], [10]. 

La brecha de género en los campos de Ciencia, Tecnología, 
Ingeniería y Matemáticas (STEM) persiste como un desafío 
global, afectando no solo el acceso a la educación, sino también 
la progresión hacia el liderazgo y el emprendimiento 
tecnológico [6], [11]. Informes internacionales y regionales 
muestran que las mujeres continúan subrepresentadas en áreas 
STEM y en posiciones de toma de decisión dentro de los 
ecosistemas de innovación, a pesar de políticas y programas 
dirigidos específicamente a reducir dicha brecha [6], [11], [12]. 
Esta subrepresentación se ve reforzada por estereotipos de 
género, ausencia de modelos de rol, acceso limitado a redes y 
financiamiento y una percepción persistente de la tecnología 
como un campo desconectado de los problemas sociales 
cotidianos [4], [8], [11]. 

Frente a este escenario, diversos autores abogan por 

enfoques educativos que conecten la formación STEM y el  
emprendimiento con la relevancia social, la sostenibilidad y la 
justicia de género [5], [7], [13]. En este marco, la cultura maker y 
el aprendizaje construccionista han cobrado relevancia como 
vehículos pedagógicos potentes. Al democratizar el acceso a 
herramientas de fabricación, promover el “aprender haciendo” y 
legitimar la experimentación y el error, los entornos maker 
pueden reducir las barreras técnicas y psicológicas para la 
innovación [1], [2], [14]. Revisiones sistemáticas señalan que las 
actividades maker favorecen el aprendizaje activo, la resolución 
de problemas, la alfabetización digital y la creatividad en 
contextos formales y no formales, incluyendo la educación 
superior [2], [14]. 

Por su parte, la educación STEAM, que integra las artes en 
las disciplinas STEM, se ha propuesto como una vía para el 
fomento del pensamiento creativo, la construcción de identidad 
y la inclusión de grupos subrepresentados, en particular mujeres 
y niñas [3], [5], [7]. Los marcos de pedagogía de la invención 
plantean que posicionar a los estudiantes como inventores y co- 
creadores de soluciones socialmente relevantes fortalece su 
sentido de agencia y su mentalidad emprendedora [3], [4]. 

Los contextos latinoamericanos añaden una capa de 
complejidad, dado que las desigualdades de género se 
entrecruzan con factores territoriales, étnicos y 
socioeconómicos, lo que demanda enfoques interseccionales y 
comunitarios [5], [13]. En este sentido, LACCEI se ha 
consolidado como una plataforma para discutir estos desafíos, 
incorporando pistas temáticas dedicadas al emprendimiento, la 
innovación, el impacto social y el género [9], [10]. 

Sobre esta base, el presente trabajo sistematiza la 
experiencia del “Taller 02: Maker para Emprendimiento con 
Enfoque de Género en STEM”, desarrollado en el marco de 
LEIRD 2025. El taller buscó transformar a las personas 
participantes en “STEMpreneurs”, capaces de prototipar 
rápidamente soluciones tangibles a problemas de género desde 
una mirada maker y de innovación social. 

Los objetivos específicos de este artículo son: 
1. Describir el diseño metodológico de un taller ágil, 

basado en cultura maker y con enfoque de género, en 
el contexto de LEIRD 2025. 
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2. Sistematizar los prototipos desarrollados, 
vinculándolos con desafíos de género en educación, 
seguridad y salud. 

3. Analizar el potencial de la experiencia para fomentar 
competencias técnicas, actitudinales y de 
emprendimiento en participantes diversos, en línea 
con trabajos contemporáneos sobre educación maker, 
STEAM e innovación inclusiva [3], [4], [7], [14]. 

. 

II. METODOLOGÍA 

La validación empírica de la propuesta metodológica tuvo 
lugar el 1 de diciembre de 2025 en el campus Manga de la 
Universidad Tecnológica de Bolívar, en el marco de la 
conferencia LEIRD 2025. El taller fue liderado por la autora 
principal y contó con el apoyo del equipo de investigación e 
innovación MakerWomenSTEM. 

 
La sesión se estructuró en dos fases principales: (A) 

fundamentación teórica Metodología Maker y construcción del 
perfil STEMpreneur, y (B) diseño de la intervención práctica y 
prototipado rápido. 

 
A. Fundamentación teórica Metodología Maker y perfil 

“STEMpreneur” 
En la fase inicial, se introdujo a las personas participantes 

en el Aprendizaje Centrado en el Maker y en los principios 
construccionistas, retomando la tradición de Dewey, 
Montessori y Papert y sus reinterpretaciones contemporáneas 
en educación maker [1], [2], [14]. Se abordaron elementos clave 
como aprendizaje activo, construcción colaborativa, apertura y 
diseño iterativo, resaltando el rol de los espacios maker como 
entornos inclusivos para la experimentación y la innovación 
social [1], [14], [15]. 

La metodología maker tiene sus fundamentos teóricos en el 
construccionismo de Seymour Papert, quien plantea que el 
aprendizaje se profundiza cuando las personas construyen 
artefactos significativos que pueden compartir y reflexionar 
socialmente [16]. Desde esta perspectiva, el hacer no es una 
actividad accesoria, sino el núcleo del proceso cognitivo. 
Autores contemporáneos como [17] retoman esta base teórica y 
la actualizan en el contexto de la cultura digital, argumentando 
que los entornos maker promueven aprendizajes auténticos al 
situar a los estudiantes frente a problemas reales, abiertos y con 
múltiples soluciones. Estos escenarios son especialmente 
fértiles para el desarrollo de mentalidades emprendedoras, ya 
que implican iniciativa, toma de decisiones, iteración y 
tolerancia al error como condiciones inherentes al aprendizaje. 

A propósito de estos fundamentos socializados, las 
personas participantes realizaron un breve ejercicio de 
autoevaluación de “perfiles maker” (p. ej., diseñador/a, 
tecnólogo/a, comunicador/a, facilitador/a, organizador/a), 
inspirado en trabajos recientes sobre pedagogía de la invención 
y roles de equipo en contextos maker [3], [4]. Esta actividad 

buscó visibilizar fortalezas diversas y legitimar las 
contribuciones no estrictamente técnicas como componentes 
fundamentales de los procesos de innovación. 

 
Posteriormente se introdujo el concepto de 

“STEMpreneur”, articulando el movimiento maker, la 
educación STEM/STEAM y el emprendimiento, con énfasis en 
la innovación social y la igualdad de género. A partir de la 
literatura reciente, se presentó el STEMpreneurship como la 
capacidad de: 

• Identificar problemas contextuales con un lente 
sociotécnico y de género [5], [13]; 

• Movilizar herramientas STEM y STEAM para 
diseñar soluciones con sentido [3], [5], [14]; 

• Prototipar y comunicar propuestas de valor 
susceptibles de evolucionar en emprendimientos 
tecnológicos o proyectos comunitarios [7], [9], 
[10]. 

La unión de la Metodología Maker, la Educación STEM y 
el Emprendimiento, crea un ecosistema potente para el 
desarrollo de nuevas ideas y soluciones. El enfoque Maker 
proporciona la práctica y la experimentación necesarias para 
transformar conceptos abstractos de STEM en prototipos 
tangibles. A su vez, el pensamiento emprendedor impulsa la 
identificación de problemas reales, la búsqueda de soluciones 
innovadoras y la creación de valor, utilizando las herramientas 
y conocimientos adquiridos a través de Maker y STEM. Esta 
sinergia no solo fomenta la creatividad, el pensamiento crítico 
y la resiliencia, sino que también equipa a los individuos con 
habilidades esenciales para la innovación y la adaptación en el 
mercado actual, promoviendo la creación de nuevos proyectos 
y negocios con impacto (ver fig.1). 

 

Fig 1  La Sinergia entre Maker, STEM y Emprendimiento 
 

Se presentaron experiencias previas de LACCEI en LEIRD 
2024 y en la Multi-Conference LACCEI 2025 como 
antecedentes, subrayando iniciativas que combinan ingeniería, 
sostenibilidad e impacto comunitario [9], [10]. 
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B. Diseño de la intervención práctica 

La segunda fase se centró en la ideación y el prototipado 
rápido, inspirados en Design Thinking y en el aprendizaje 
basado en proyectos en contextos maker [14]–[16]. Las 
personas participantes se organizaron en tres equipos 
multidisciplinarios, procurando diversidad en áreas de 
formación, género y trayectoria profesional. En coherencia con 
el enfoque del proyecto MakerWomenSTEM, los espacios 
maker se asumieron como escenarios pedagógicos centrados en 
la tecnología y la creatividad, que potencian la construcción 
colectiva del conocimiento y promueven un aprendizaje activo, 
práctico y situado, facilitando la transformación de ideas en 
prototipos funcionales con sentido pedagógico [17]. 

 
El taller siguió un ciclo de innovación comprimido: 

 
Identificación de problemas con enfoque de género 

(ver.fig.2). Cada equipo seleccionó un desafío real que afecta a 
mujeres o personas de género diverso en sus contextos (p. ej., 
seguridad, salud, educación). 

 

Fig. 2 Indicaciones de taller 
Nota: Imagen generada con ChatGPT. Open AI, en base a las indicaciones 

del taller en el whiteboard 
 

Ideación de soluciones tecnológicas. Utilizando 
herramientas de Design Thinking (mapas de empatía, lienzos 
problema–solución, historias de usuario), los equipos generaron 
y seleccionaron conceptos de solución. 

Prototipado rápido (tangibilización). Los equipos 
elaboraron prototipos de baja fidelidad empleando materiales 
sencillos (cartulina, plastilina, lana, marcadores), en 
consonancia con evidencias que muestran que las restricciones 
de recursos y tiempo pueden actuar como catalizadores de la 
creatividad [14], [16]. 

Validación mediante pitch. Cada equipo preparó un pitch 
breve (3–5 minutos) para presentar el problema, la solución 
propuesta, el prototipo y el posible impacto. La audiencia actuó 
como jurado, ofreciendo retroalimentación con base en criterios 
de relevancia, factibilidad, innovación y sensibilidad de género. 

Este diseño metodológico es coherente con prácticas 
documentadas en espacios maker y currículos STEAM que 
promueven creatividad, autoeficacia y colaboración 

interdisciplinaria mediante proyectos prácticos [3], [7], [14]. 
Asimismo, se alinea con experiencias de LACCEI en LEIRD y 
en la Multi-Conference, donde hackatones y talleres intensivos 
se utilizan para estimular la innovación y el desarrollo regional 
[9], [10]. 

 
III. RESULTADOS 

Durante la fase práctica, se conformaron tres equipos 
multidisciplinarios que desarrollaron soluciones específicas. A 
continuación, se detallan los prototipos resultantes y las 
técnicas de validación empleadas (ver fig.3). 

 

Fig. 3 Trabajo en equipos 
 

A. Aplicación Educativa Integral para Adolescentes 

El primer equipo desarrolló el prototipo de una aplicación móvil 
interactiva dirigida a la población adolescente. 

Problemática: Falta de orientación vocacional en áreas STEM 
y necesidad de prevención de violencia de género. 

Solución: Una plataforma digital con doble propósito: 
desmitificar carreras STEM mediante gamificación y servir 
como canal educativo sobre derechos y equidad. 

Técnica de Prototipado: Se utilizó la técnica de Storyboard 
(guión gráfico). Emplearon materiales de papelería para simular 
interfaces de usuario (UI) y flujos de navegación (UX), 
permitiendo visualizar la experiencia del usuario sin escribir 
código. 

Resultado: Obtuvo el Segundo Lugar en la evaluación final, 
destacando por su claridad narrativa y enfoque preventivo. 

B. Dispositivo Wearable de Alerta Temprana 
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El segundo proyecto consistió en el diseño de una pulsera 
inteligente (smart bracelet) enfocada en la seguridad personal. 

Problemática: Inseguridad física que enfrentan las mujeres en 
entornos urbanos. 

Solución: Un wearable que integra un sistema de alerta 
silenciosa y sensores de respuesta rápida ante situaciones de 
peligro inminente. 

Técnica de Prototipado: Modelado físico tangible. El equipo 
utilizó plastilina y lana para esculpir el dispositivo. Esto 
permitió definir la ergonomía, el tamaño real y la ubicación 
estratégica de los botones de pánico en la muñeca. 

Resultado: Seleccionada como la propuesta ganadora (Primer 
Lugar). La audiencia valoró la tangibilidad de la solución y la 
urgencia social de la problemática abordada. 

C. Soporte Ergonómico para Salud Materna 

El tercer equipo presentó una solución de ingeniería biomédica. 

Problemática: Dolores lumbares y problemas posturales en 
mujeres embarazadas. 

Solución: Un soporte estructural diseñado para optimizar la 
distribución del peso corporal. El equipo realizó un análisis de 
selección de materiales (material science), priorizando 
durabilidad y bajo costo para asegurar escalabilidad en 
poblaciones vulnerables. 

Técnica de Prototipado: Bocetos técnicos y Storyboard. 
Ilustraron la anatomía del soporte y los puntos de presión 
aliviados. 

Resultado: Tercer Lugar, reconocido por su enfoque en salud 
ocupacional y bienestar físico.IV 

En conjunto, los tres proyectos muestran que las personas 
participantes lograron articular herramientas de diseño e 
ingeniería con problemáticas sociales de género, generando 
conceptos tempranos con potencial tecnológico y emprendedor, 
en consonancia con hallazgos de investigaciones recientes 
sobre educación maker y STEM. 

 

Figura 4. Evaluación de las propuestas reconocimiento 

IV. DISCUSIÓN 

La experiencia del taller permitió contrastar los hallazgos 
con la literatura contemporánea sobre educación maker, género 
y emprendimiento en STEM, validando tres premisas clave para 
la educación en ingeniería y la innovación inclusiva. 

A. Eficacia de la metodología ágil basada en cultura maker 
Las restricciones de tiempo y materiales no limitan la 

creatividad; más bien, estimularon a los equipos a priorizar 
funcionalidades esenciales y a centrarse en el valor social de sus 

propuestas. El uso de materiales de baja fidelidad y 
herramientas visuales (mapas problema–solución, Storyboards, 
prototipos de papel) facilitó la iteración rápida y la validación 
temprana de conceptos, sin requerir tecnologías sofisticadas [2], 

[14], [16]. 
Estos resultados son consistentes con revisiones 

sistemáticas que destacan el papel del prototipado rápido y la 
experimentación práctica en entornos maker para evaluar y 
desarrollar una amplia gama de competencias cognitivas y 
socioemocionales en periodos breves [2], [14]. Asimismo, se 
alinean con modelos STEAM que proponen el uso de proyectos 
de diseño y prototipado para cultivar el pensamiento innovador 
y orientado a la sostenibilidad en educación superior [5], [7], 
[15]. 

Además, las decisiones metodológicas se relacionan con 
experiencias reportadas en el ecosistema LACCEI, donde en 
LEIRD 2024 y en LACCEI 2025 se ha documentado el uso de 
talleres intensivos y actividades basadas en desafíos para 
promover el emprendimiento tecnológico y el desarrollo 
regional [9], [10]. 

B. Empoderamiento a través de la tangibilidad e identidad 
como STEMpreneurs 

La capacidad de las personas participantes para 
transformar ideas abstractas en prototipos físicos y articular 
modelos de negocio incipientes en una sola sesión ilustra cómo 
el aprendizaje maker puede reducir la barrera de entrada a la 
tecnología y fortalecer la autoeficacia y el sentido de agencia 
[3], [4], [7]. Los artefactos tangibles funcionaron no solo como 
soportes de comunicación, sino también como dispositivos de 
construcción de identidad: participantes que inicialmente no se 
reconocían como “personas técnicas” empezaron a verse como 
creadoras de tecnología relevante [1], [3], [8]. 

Desde un enfoque educativo más explícitamente vinculado 
al emprendimiento, se encontró que los makerspaces funcionan 
como ecosistemas de innovación educativa donde los 
estudiantes transitan de consumidores de conocimiento a 
productores de soluciones, una lógica análoga a la del 
emprendimiento. En estos espacios, el aprendizaje se activa 
cuando existe un propósito claro —resolver una necesidad, 
mejorar un objeto o crear valor—, lo cual coincide con los 
principios del aprendizaje emprendedor. La metodología 
maker, al integrar diseño, prototipado y validación, permite que 
el emprendimiento actúe como un detonante cognitivo y 
motivacional, favoreciendo aprendizajes profundos en áreas 
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como pensamiento crítico, resolución de problemas complejos 
y colaboración interdisciplinar. 

Este hallazgo coincide con investigaciones sobre 
pedagogía de la invención y programas STEAM orientados a 
mujeres, que destacan que las actividades prácticas y 
socialmente relevantes pueden contribuir a que mujeres y niñas 
reclamen una identidad innovadora y creativa en campos STEM 
[3], [4], [7], [8]. El taller contribuyó así a la construcción de una 
identidad de STEMpreneur, en la que las competencias 
técnicas, sociales y emprendedoras se integran con una 
orientación hacia el impacto comunitario. 

C. Relevancia social del STEM e innovación con enfoque 
de género 

El foco temático de los prototipos —educación vocacional 
y violencia de género, seguridad de las mujeres, salud 
materna— confirma que, cuando la tecnología se contextualiza 
explícitamente en torno a problemas reales que afectan a las 
mujeres, aumentan tanto el compromiso como la calidad de las 
propuestas de innovación [5], [11], [13]. Lejos de ejercicios 
abstractos, los proyectos se convirtieron en vehículos para 
reflexionar sobre justicia social, cuidado y protección en 
territorios concretos. 

La priorización del dispositivo wearable de seguridad por 
parte del jurado indica una fuerte percepción de necesidad de 
tecnologías que proporcionen protección física y apoyo 
inmediato. Esta observación se vincula con estudios sobre 
género, tecnología y emprendimiento, que señalan la 
importancia de soluciones que aborden directamente las 
vulnerabilidades específicas de las mujeres y las barreras 
estructurales que enfrentan en los ecosistemas de innovación 
[9], [10], [12]. 

Adicionalmente, situar el taller en el marco de LEIRD 2025 
y conectarlo con discusiones más amplias en LACCEI resalta 
la relevancia de la interfaz universidad–comunidad–política 
pública para escalar este tipo de iniciativas. El 
STEMpreneurship con enfoque de género, sustentado en 
cultura maker, puede contribuir a estrategias de desarrollo 
regional, particularmente en América Latina, donde las 
desigualdades son profundas y requieren intervenciones 
contextualizadas [5], [13], [15]. 

 
V. CONCLUSIONES 

La sistematización del “Taller 02: Maker para Emprendimiento 
con Enfoque de Género en STEM”, llevado a cabo en LEIRD 
2025, confirma que la integración de la metodología Maker con 
una perspectiva de género constituye un catalizador efectivo 
para la innovación inclusiva en contextos de educación 
superior. Los tres prototipos desarrollados —una aplicación 
educativa para adolescentes, un wearable de seguridad personal 
y un soporte ergónomico para salud materna— demuestran que 
grupos diversos pueden generar soluciones tecnológicas 
pertinentes a problemas complejos de género en sesiones de 
trabajo ágil, empleando únicamente materiales de bajo costo. 
Estos resultados responden al primer objetivo del artículo, 
validando que un diseño metodológico basado en cultura Maker 
y Design Thinking puede operacionalizarse con éxito en el 
marco de eventos académicos internacionales como 

LACCEI/LEIRD. 
En relación con el segundo objetivo, los prototipos desarrollados 
articularon de manera explícita desafíos de género en áreas de 
educación vocacional, seguridad urbana y salud reproductiva, lo 
que confirma que contextualizar la tecnología en torno a 
problemas socialmente relevantes incrementa tanto el 
compromiso de las personas participantes como la calidad de las 
propuestas de innovación. La construcción de una identidad de 
“STEMpreneur” —en la que competencias técnicas, 
emprendedoras y de sensibilidad social se integran— emerge 
como un resultado transversal del taller, alineado con los marcos 
de pedagogía de la invención y educación STEAM [3], [4]. Este 
hallazgo tiene implicaciones directas para el diseño curricular de 
programas de ingeniería y emprendimiento que busquen ser 
inclusivos y contextualmente relevantes en América Latina. 
Respecto al tercer objetivo, el análisis del taller evidencia que la 
metodología Maker favorece el desarrollo de competencias 
técnicas, actitudinales y emprendedoras en períodos cortos y con 
participantes de perfiles diversos, lo que refuerza su potencial de 
replicabilidad y escalabilidad en la región. Desde una perspectiva 
de política pública y desarrollo regional, este tipo de iniciativas 
contribuye de forma concreta a los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible 5 (Igualdad de Género) y 9 (Industria, Innovación e 
Infraestructura), al posicionar los espacios maker como 
ecosistemas de innovación educativa que democratizan el acceso 
a la tecnología, en especial para grupos subrepresentados en 
STEM [5], [7], [13]. Como líneas de trabajo futuro, se propone: 
(a) replicar el formato en contextos con mayor diversidad etaria 
y territorial en América Latina, incorporando una evaluación 
sistemática del impacto; (b) implementar instrumentos de 
evaluación pre y post para medir el desarrollo de competencias 
STEMpreneur y el cambio en la autopercepción de identidad 
tecnológica; y (c) dar seguimiento a los prototipos generados para 
analizar su potencial de escalamiento como emprendimientos 
tecnológicos o proyectos comunitarios con impacto social, en 
consonancia con los compromisos de LACCEI con la innovación 
inclusiva y el desarrollo regional [9], [10]. 
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