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Abstract— This paper presents the results of the implementation of a practical workshop aimed at reducing the gender gap in STEM

entrepreneurship, held during the LEIRD 2025 conference. The intervention integrated Maker-Centered Learning methodology with social
innovation strategies. During the session, three functional prototypes were developed addressing critical issues: vocational education and
violence prevention, personal safety through wearables, and maternal health. The results validate that the applied methodology effectively

fosters technical competencies and ideation skills in diverse contexts, aligning with SDGs 5 and 9.
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Resumen— Este articulo presenta los resultados de la
implementacion de un taller préctico orientado a reducir la brecha
de género en el emprendimiento STEM, llevado a cabo durante la
conferencia LEIRD 2025. La intervencion integré la metodologia de
Aprendizaje Centrado en el Maker con estrategias de innovacién
social. Durante la sesiéon, se desarrollaron tres prototipos
funcionales que abordaron problematicas criticas: educacion
vocacional y prevencién de violencia, seguridad personal mediante
wearables y salud materna. Los resultados validan que la
metodologia aplicada fomenta eficazmente competencias técnicas y
habilidades de ideacion en contextos de diversidad, alinedndose con
losODS 5y 9.

Palabras clave: Cultura Maker, Brecha de Género,
Emprendimiento STEM, Innovacion Social, Prototipado Agil.

I. INTRODUCCION

El marco tedrico se sustenta en la cultura maker, la
educacion STEAM y la pedagogia de la invenciéon 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 innovacion, la alfabetizacion digital y la
relevancia social de la educacion STEM, especialmente cuando
se articulan con una perspectiva de género e inclusion [3], [5]-
[8]. El disefio del taller también se nutre de trabajos previos
presentados en LACCEI sobre innovacion social basada en
tecnologia y emprendimiento inclusivo [9], [10].

La brecha de género en los campos de Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas (STEM) persiste como un desafio
global, afectando no solo el acceso a la educacion, sino también
la progresion hacia el liderazgo y el emprendimiento
tecnologico [6], [11]. Informes internacionales y regionales
muestran que las mujeres contintian subrepresentadas en areas
STEM vy en posiciones de toma de decision dentro de los
ecosistemas de innovacion, a pesar de politicas y programas
dirigidos especificamente a reducir dicha brecha [6], [11], [12].
Esta subrepresentacion se ve reforzada por estereotipos de
género, ausencia de modelos de rol, acceso limitado a redes y
financiamiento y una percepcion persistente de la tecnologia
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 formacion 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
vehiculos pedagdgicos potentes. Al democratizar el acceso a
herramientas de fabricacion, promover el “aprender haciendo” y
legitimar la experimentacion y el error, los entornos maker
pueden reducir las barreras técnicas y psicologicas para la
innovacion [1], [2], [14]. Revisiones sistematicas sefialan que las
actividades maker favorecen el aprendizaje activo, la resolucion
de problemas, la alfabetizacion digital y la creatividad en
contextos formales y no formales, incluyendo la educacion
superior [2], [14].

Por su parte, la educacion STEAM, que integra las artes en
las disciplinas STEM, se ha propuesto como una via para el
fomento del pensamiento creativo, la construccion de identidad
y la inclusion de grupos subrepresentados, en particular mujeres
y nifias [3], [5], [7]. Los marcos de pedagogia de la invencion
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 afladen una capa de
complejidad, dado que las desigualdades de género se
entrecruzan  con  factores  territoriales, étnicos y
socioeconomicos, lo que demanda enfoques interseccionales y
comunitarios [5], [13]. En este sentido, LACCEI se ha
consolidado como una plataforma para discutir estos desafios,
incorporando pistas tematicas dedicadas al emprendimiento, la
innovacion, 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 buscd transformar a las personas
participantes en “STEMpreneurs”, capaces de prototipar
rapidamente soluciones tangibles a problemas de género desde
una mirada maker y de innovacion social.

Los objetivos especificos de este articulo son:

1. Describir el disefio metodologico de un taller agil,

basado en cultura maker y con enfoque de género, en
el contexto de LEIRD 2025.

24" LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: “Engineering without Borders: Artificial Intelligence, Knowledge, Innovation, and

Alliances for a Future from the Americas”. Hybrid Event, Santiago-Chile, July 15 - 17, 2026


mailto:empredimiento@ube.edu.ec
https://orcid.org/0000-0003-2799-3279
https://orcid.org/0000-0002-3491-7787
https://orcid.org/0009-0002-5967-7078
https://orcid.org/0009-0002-5967-7078
https://orcid.org/0009-0002-5967-7078

2. Sistematizar los prototipos desarrollados,
vinculandolos con desafios de género en educacion,
seguridad y salud.

3. Analizar el potencial de la experiencia para fomentar
competencias  técnicas, actitudinales y de
emprendimiento en participantes diversos, en linea
con trabajos contempordneos sobre educacion maker,
STEAM e innovacion inclusiva [3], [4], [7], [14].

II. METODOLOGIA

La validacion empirica de la propuesta metodoldgica tuvo
lugar el 1 de diciembre de 2025 en el campus Manga de la
Universidad Tecnologica de Bolivar, en el marco de la
conferencia LEIRD 2025. El taller fue liderado por la autora
principal y cont6é con el apoyo del equipo de investigacion e
innovacion MakerWomenSTEM.

La sesion se estructur6 en dos fases principales: (A)
fundamentacion tedrica Metodologia Maker y construccion del
perfil STEMpreneur, y (B) disefio de la intervencion practica y
prototipado rapido.

A. Fundamentacion tedrica Metodologia 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 tradicion de Dewey,
Montessori y Papert y sus reinterpretaciones contemporaneas
en educacion maker [1], [2], [14]. Se abordaron elementos clave
como aprendizaje activo, construccion colaborativa, apertura y
disefo iterativo, resaltando el rol de los espacios maker como
entornos inclusivos para la experimentacion y la innovacion
social [1], [14], [15].

La metodologia maker tiene sus fundamentos teéricos 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 nucleo del proceso cognitivo.
Autores contemporaneos como [17] retoman esta base tedrica '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
multiples soluciones. Estos escenarios son especialmente
fértiles para el desarrollo de mentalidades emprendedoras, ya
que implican iniciativa, toma de decisiones, iteracion y
tolerancia al error como condiciones inherentes al aprendizaje.

A proposito de estos fundamentos socializados, las
personas participantes realizaron un breve ejercicio de
autoevaluacion de “perfiles maker” (p. ej., disefiador/a,
tecnodlogo/a, comunicador/a, facilitador/a, organizador/a),
inspirado en trabajos recientes sobre pedagogia de la invencion
y roles de equipo en contextos maker [3], [4]. Esta actividad

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

Posteriormente  se  introdujo el concepto de
“STEMpreneur”, articulando el movimiento maker, Ila
educacion STEM/STEAM y el emprendimiento, con énfasis en
la innovacion social y la igualdad de género. A partir de la
literatura reciente, se presentd el STEMpreneurship como la
capacidad de:

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

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

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

La unioén de la Metodologia Maker, la Educacion STEM y
el Emprendimiento, crea un ecosistema potente para el
desarrollo de nuevas ideas y soluciones. El enfoque Maker
proporciona la practica y la experimentacion necesarias para
transformar conceptos abstractos de STEM en prototipos
tangibles. A su vez, el pensamiento emprendedor impulsa la
identificacion de problemas reales, la busqueda de soluciones
innovadoras y la creacion de valor, utilizando las herramientas
y conocimientos adquiridos a través de Maker y STEM. Esta
sinergia no solo fomenta la creatividad, el pensamiento critico
y la resiliencia, sino que también equipa a los individuos con
habilidades esenciales para la innovacion y la adaptacion en el
mercado actual, promoviendo la creacion 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 ingenieria,
sostenibilidad e impacto comunitario [9], [10].
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B. Disefio de la intervencion practica

La segunda fase se centrd en la ideacion y el prototipado
rapido, 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 areas de
formacion, género y trayectoria profesional. En coherencia con
el enfoque del proyecto MakerWomenSTEM, los espacios
maker se asumieron como escenarios pedagogicos centrados en
la tecnologia y la creatividad, que potencian la construccion
colectiva del conocimiento y promueven un aprendizaje activo,
practico y situado, facilitando la transformaciéon de ideas en
prototipos funcionales con sentido pedagdgico [17].

El taller siguid un ciclo de innovacién comprimido:

Identificacién de problemas con enfoque de género
(ver.fig.2). Cada equipo selecciono un desafio real que afecta a
mujeres o personas de género diverso en sus contextos (p. €j.,
seguridad, salud, educacion).
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Fig. 2 Indicaciones de taller
Nota: Imagen generada con ChatGPT. Open Al en base a las indicaciones
del taller en el whiteboard

Ideaciéon de soluciones tecnoldégicas. Utilizando
herramientas de Design Thinking (mapas de empatia, lienzos
problema—solucion, historias de usuario), los equipos generaron
y seleccionaron conceptos de solucion.

Prototipado  rapido (tangibilizacion). 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].

Validacion mediante pitch. Cada equipo prepard un pitch
breve (3—5 minutos) para presentar el problema, la solucion
propuesta, el prototipo y el posible impacto. La audiencia actud
como jurado, ofreciendo retroalimentacion con base en criterios
de relevancia, factibilidad, innovacion y sensibilidad de género.

Este disefio metodoldgico es coherente con practicas
documentadas en espacios maker y curriculos STEAM que
promueven  creatividad, autoeficacia 'y colaboracion

interdisciplinaria mediante proyectos practicos [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 innovacion y el desarrollo regional
[9], [10].

III. RESULTADOS

Durante la fase practica, se conformaron tres equipos
multidisciplinarios que desarrollaron soluciones especificas. A
continuacion, se detallan los prototipos resultantes y las
técnicas de validacion empleadas (ver fig.3).

° ube.cec

Estudiantes forta
MakorWomen STEM, impuisando la innovacién y
STEM

Fig. 3 Trabajo en equipos

A. Aplicacién Educativa Integral para Adolescentes

El primer equipo desarrollo el prototipo de una aplicacion mévil
interactiva dirigida a la poblacion adolescente.

Problematica: Falta de orientacion vocacional en areas STEM
y necesidad de prevencion de violencia de género.

Solucion: Una plataforma digital con doble propdsito:
desmitificar carreras STEM mediante gamificacion y servir
como canal educativo sobre derechos y equidad.

Técnica de Prototipado: Se utilizo la técnica de Storyboard
(guién grafico). Emplearon materiales de papeleria para simular
interfaces de usuario (UI) y flujos de navegacion (UX),
permitiendo visualizar la experiencia del usuario sin escribir
codigo.

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

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

Problematica: Inseguridad fisica que enfrentan las mujeres en
entornos urbanos.

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

Técnica de Prototipado: Modelado fisico tangible. El equipo
utilizé plastilina y lana para esculpir el dispositivo. Esto
permiti6é definir la ergonomia, el tamafo real y la ubicacion
estratégica de los botones de panico en la mufieca.

Resultado: Seleccionada como la propuesta ganadora (Primer
Lugar). La audiencia valor6 la tangibilidad de la solucion y la
urgencia social de la problematica abordada.

C. Soporte Ergonoémico para Salud Materna
El tercer equipo present6 una solucion de ingenieria biomédica.

Problematica: Dolores lumbares y problemas posturales en
mujeres embarazadas.

Solucion: Un soporte estructural disefiado para optimizar la
distribucion del peso corporal. El equipo realizé un analisis de
seleccion de materiales (material science), priorizando
durabilidad y bajo costo para asegurar escalabilidad en
poblaciones vulnerables.

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

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

En conjunto, los tres proyectos muestran que las personas
participantes lograron articular herramientas de disefio e
ingenieria con problematicas sociales de género, generando
conceptos tempranos con potencial tecnologico y emprendedor,
en consonancia con hallazgos de investigaciones recientes
sobre educacion maker y STEM.

Figura 4. Evaluacion de las propuestas reconocimiento

IV. DISCUSION

La experiencia del taller permitio contrastar los hallazgos
con la literatura contemporanea sobre educacion maker, género
y emprendimiento en STEM, validando tres premisas clave para
la educacion en ingenieria y la innovacion inclusiva.

A. Eficacia de la metodologia agil basada en cultura maker
Las restricciones de tiempo y materiales no limitan la
creatividad; mas 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—solucion, Storyboards,
prototipos de papel) facilit6 la iteracion rapida y la validacion
temprana de conceptos, sin requerir tecnologias sofisticadas [2],
[14], [16].

Estos resultados son consistentes con revisiones
sistematicas que destacan el papel del prototipado rapido y la
experimentacion practica 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 disefio y prototipado para cultivar el pensamiento innovador
y orientado a la sostenibilidad en educacion superior [5], [7],
[15].

Ademas, las decisiones metodoldgicas 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 desafios para
promover el emprendimiento tecnologico 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 fisicos y articular
modelos de negocio incipientes en una sola sesion ilustra cémo
el aprendizaje maker puede reducir la barrera de entrada a la
tecnologia y fortalecer la autoeficacia y el sentido de agencia
[3], [4], [7]. Los artefactos tangibles funcionaron no solo como
soportes de comunicacion, sino también como dispositivos de
construccion de identidad: participantes que inicialmente no se
reconocian como “personas técnicas” empezaron a verse como
creadoras de tecnologia relevante [1], [3], [8].

Desde un enfoque educativo mas explicitamente vinculado
al emprendimiento, se encontrd que los makerspaces funcionan
como ecosistemas de innovacion educativa donde los
estudiantes transitan de consumidores de conocimiento a
productores de soluciones, una logica analoga a la del
emprendimiento. En estos espacios, el aprendizaje se activa
cuando existe un proposito claro —resolver una necesidad,
mejorar un objeto o crear valor—, lo cual coincide con los
principios del aprendizaje emprendedor. La metodologia
maker, al integrar disefio, prototipado y validacion, permite que
el emprendimiento actGie como un detonante cognitivo y
motivacional, favoreciendo aprendizajes profundos en areas
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como pensamiento critico, resolucion de problemas complejos
y colaboracion interdisciplinar.

Este hallazgo coincide con investigaciones sobre
pedagogia de la invencién y programas STEAM orientados a
mujeres, que destacan que las actividades practicas y
socialmente relevantes pueden contribuir a que mujeres y nifias
reclamen una identidad innovadora y creativa en campos STEM
[31,[41, [7], [8]. El taller contribuyé asi a la construccion de una
identidad de STEMpreneur, en la que las competencias
técnicas, sociales y emprendedoras se integran con una
orientacion hacia el impacto comunitario.

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

El foco tematico de los prototipos —educacion vocacional
y violencia de género, seguridad de las mujeres, salud
materna— confirma que, cuando la tecnologia se contextualiza
explicitamente en torno a problemas reales que afectan a las
mujeres, aumentan tanto el compromiso como la calidad de las
propuestas de innovacion [5], [11], [13]. Lejos de ejercicios
abstractos, los proyectos se convirtieron en vehiculos para
reflexionar sobre justicia social, cuidado y proteccion en
territorios concretos.

La priorizacion del dispositivo wearable de seguridad por
parte del jurado indica una fuerte percepcion de necesidad de
tecnologias que proporcionen proteccion fisica y apoyo
inmediato. Esta observacion se vincula con estudios sobre
género, tecnologia y emprendimiento, que sefalan la
importancia de soluciones que aborden directamente las
vulnerabilidades especificas de las mujeres y las barreras
estructurales que enfrentan en los ecosistemas de innovacion
[9], [10], [12].

Adicionalmente, situar el taller en el marco de LEIRD 2025
y conectarlo con discusiones mas amplias en LACCEI resalta
la relevancia de la interfaz universidad—comunidad—politica
publica 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 sistematizacion del “Taller 02: Maker para Emprendimiento
con Enfoque de Género en STEM?”, llevado a cabo en LEIRD
2025, confirma que la integracion de la metodologia Maker con
una perspectiva de género constituye un catalizador efectivo
para la innovacion inclusiva en contextos de educacion
superior. Los tres prototipos desarrollados —una aplicacion
educativa para adolescentes, un wearable de seguridad personal
y un soporte ergénomico para salud materna— demuestran que
grupos diversos pueden generar soluciones tecnologicas
pertinentes a problemas complejos de género en sesiones de
trabajo agil, empleando unicamente materiales de bajo costo.
Estos resultados responden al primer objetivo del articulo,
validando que un disefio metodologico basado en cultura Maker
y Design Thinking puede operacionalizarse con éxito en el
marco de eventos académicos internacionales como

LACCEI/LEIRD.

En relacion con el segundo objetivo, los prototipos desarrollados
articularon de manera explicita desafios de género en areas de
educacion vocacional, seguridad urbana y salud reproductiva, lo
que confirma que contextualizar la tecnologia en torno a
problemas socialmente relevantes incrementa tanto el
compromiso de las personas participantes como la calidad de las
propuestas de innovacion. La construccion 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 pedagogia de la invencion y educacion STEAM [3], [4]. Este
hallazgo tiene implicaciones directas para el diseflo curricular de
programas de ingenieria y emprendimiento que busquen ser
inclusivos y contextualmente relevantes en América Latina.

Respecto al tercer objetivo, el analisis del taller evidencia que la
metodologia Maker favorece el desarrollo de competencias
técnicas, actitudinales y emprendedoras en periodos cortos y con
participantes de perfiles diversos, lo que refuerza su potencial de
replicabilidad y escalabilidad en la region. Desde una perspectiva
de politica publica y desarrollo regional, este tipo de iniciativas
contribuye de forma concreta a los Objetivos de Desarrollo
Sostenible 5 (Igualdad de Género) y 9 (Industria, Innovacion e
Infraestructura), al posicionar los espacios maker como
ecosistemas de innovacion educativa que democratizan el acceso
a la tecnologia, en especial para grupos subrepresentados en
STEM [5], [7], [13]. Como lineas de trabajo futuro, se propone:
(a) replicar el formato en contextos con mayor diversidad etaria
y territorial en América Latina, incorporando una evaluacion
sistematica del impacto; (b) implementar instrumentos de
evaluacion pre y post para medir el desarrollo de competencias
STEMpreneur y el cambio en la autopercepcion de identidad
tecnologica; y (c) dar seguimiento a los prototipos generados para
analizar su potencial de escalamiento como emprendimientos
tecnoldgicos o proyectos comunitarios con impacto social, en
consonancia con los compromisos de LACCEI con la innovacion
inclusiva y el desarrollo regional [9], [10].
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