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UCUNDINAMARCA SOACHA CREA 
DEPARTAMENTO DE GESTIÓN AMBIENTAL

La Universidad de Cundinamarca asumió desde 
hace seis años la responsabilidad de fomentar la 
capacidad crítica, reflexiva y analítica, desde los 
lineamientos de las funciones sustantivas para 
contribuir al fortalecimiento científico y tecno-
lógico del país con la participación de la comu-
nidad universitaria para que desde la academia 
y la investigación surjan proyectos de solución a 
los problemas locales, así como al progreso so-
cial y económico de las comunidades orientado 
a mejor la calidad de vida de la población. 

La Extensión Soacha desde sus programas aca-
démicos viene desarrollando investigaciones de 
impacto en las áreas de los sectores: transporte, 
industrial, salud, deporte, inclusión social, me-
dio ambiente a partir de la creación de proyec-
tos innovadores con producción y generación 
de conocimiento para generar cambios signifi-
cativos de manera translocal.

En tal sentido de pertinencia nos complace dar a 
conocer a través del cuarto número de la Revis-
ta Extensión Soacha los procesos de innovación 
que se vienen gestando en cada uno de los pro-
gramas académicos desde el pilar de la ciencia, 
tecnología e investigación.

Esta nueva entrega de nuestra publicación del 
segundo semestre del año 2021 se centra en ar-
tículos de impacto translocal, de investigaciones 
colaborativas y de co-creación a través de redes 

PLATAFORMA DIGITAL PARA EL APOYO
 E INCLUSIÓN DE NIÑOS CON
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de conocimiento que potencian el desarrollo so-
cial y humano de las comunidades para contri-
buir al bienestar de la comunidad académica, las 
localidades, las regiones, el país, y el mundo. 
En esta publicación se destaca la investigación 
conjunta entre la UCundinamarca y la Universi-
dad Nacional para crear software intermodal en 
Colombia dirigido al sector transporte específi-
camente a la logística de productos agroalimen-
tarios y que permite medir el tiempo, costo y el 
modo aéreo, terrestre, marítimo, y ferroviario.

A nivel tecnológico nuestros lectores podrán ac-
ceder a cuatro nuevos artículos que giran alrede-
dor de temáticas innovadoras como el diseño de 
una Web APP perioperatorio para la población 
rural de Soacha, creación de plataforma digital 
para el apoyo e inclusión de niños con discapa-
cidad auditiva, y dos desarrollos de videojuegos: 
uno para niñ@s con síndrome de Asperger y un 
segundo orientado a enseñar a programar.

Cabe resaltar el modelo de entrenamiento de-
portivo para detectar el talento de los niños y 
jóvenes del municipio de Soacha, asi como los 
avances de la creación del departamento de ges-
tión ambiental de la Extensión.

Esperamos que nuestros lectores disfruten esta 
nueva edición de la Revista Extensión Soacha, 
un ejemplar que plasma de manera interactiva 
la innovación y los avances y resultados de in-
vestigación que transforman el territorio, mejora 
y transforma la calidad de vida de la comunidad 
soachuna.

Crear un sistema para la logística del transporte de 
productos agroalimentarios de Cundinamarca con 
una estructura de costos, ubicación geográfica re-
lacionadas con el punto de origen, distancia y des-
tino, la naturaleza del producto, los modos tales 
como aéreo, terrestre, marítimo, y ferroviario y de-
más servicios logísticos requeridos fue el propósito 
del proyecto conjunto entre la Universidad de Cun-
dinamarca y la Universidad Nacional de Colombia 
Sede Bogotá.   

El desarrollo del proyecto titulado Intermodalida-
pp inteligente: sistema para toma de decisiones en 
la logística de transporte intermodal de productos 
agroalimentarios de Cundinamarca con código Her-
mes 39904, se desarrolló en cuatro etapas.
En la etapa de preparación, los investigadores rea-

lizaron el estado del arte, revisión cienciometrica, y 
la selección de la cadena del cacao, como producto 
agroalimentario.   

En la siguiente etapa de caracterización se realizó 
la determinación de las rutas y la combinación de 
modos de transporte. La investigación encontró 
que el corredor de Cundinamarca que conecta con 
los puertos de la costa Caribe partiendo desde La 
Dorada hasta Santa Marta y con la reactivación del 

Por: Juan Pablo Castrellón Torres UNAL, y 
Jefferson Adalmer Rubiano Forero 
UCundinamarca, docentes investigadores
Martha Liliana García Alonso
Oficina Asesora de Comunicaciones

Por Fabio Gil Sanabria
Director Administrativo de la 
Extensión Soacha

UCUNDINAMARCA Y LA UNAL 
CREAN SOFT WARE 
INTERMODAL EN COLOMBIA

Se trata de un sistema inteligente para la logística del transporte
 de productos agroalimentarios que permite medir el tiempo,

 costo y el modo: aéreo, terrestre, marítimo, y ferroviario.
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transporte férreo teniendo paradas intermedias, y 
el transporte fluvial por medio de barcazas en el río 
Magdalena, dio origen a la combinación de modos 
de transporte intermodal.

“En la etapa de diseño se propuso una arquitectura 
de software basada en microservicios para la plata-
forma, con la finalidad de poder hacer una incorpo-
ración rápida de funcionalidades a la plataforma en 
un futuro. Dejando como funcionalidades para esta 
versión inicial, el manejo de usuarios, publicación 
de servicios y la búsqueda de estos para los gene-
radores de carga”, explican los autores del proyecto.  

El proyecto finalizó con la etapa de prototipado. En 
esta última fase de la investigación se desarrolló 
la aplicación con el uso de la librería de javascript 
React, para cada uno de los componentes conec-
tados por medio de un API Getway con el diseño 
Front End,  y alojándola en un servidor en la nube 
de Azure. 

“Durante el desarrollo de este proyecto se pu-
dieron vincular diferentes actores externos 
a la academia tales como:  Fedecacao, Ibines 
Férreo, Agencia Nacional de Infraestructura  y 
Nalsani S.A. Lo cual llevó al desarrollo de una 
versión piloto que se encuentra en procesos de 
licenciamiento a la ANI, que como organismo 
gubernamental busca la integración de cada 
uno de los actores que se encuentran involu-
crados en el transporte intermodal. Encontran-
do en este desarrollo una herramienta clave 
para poder conseguir este objetivo” resaltan 
los autores de la investigación.

El proyecto destaca como conclusión un po-
tencial en el transporte intermodal en Colom-
bia al estar en un proceso de reactivación, abre 
la posibilidad a una transformación de la forma 
en la que se concibe actualmente el transporte 
de carga en el país. 

Los autores también explican que con la adop-
ción de la aplicación web se podrá conseguir 
una gestión en la planeación, eficiencia y op-
timización del transporte de carga intermodal 
en Colombia, enfocado a que los usuarios de 
transporte puedan consultar las alternativas 
existentes, analizar costos y estrategias rela-
cionadas con la economía colaborativa.

El proyecto fue ejecutado por la Universidad 
Nacional de Colombia bajo la dirección del pro-
fesor Juan Pablo Castrellón Torres, y por parte 
de la Universidad de Cundinamarca por el pro-
fesor Jefferson Adalmer Rubiano Forero, y con 
la participación de estudiantes de pregrado y 
posgrado de de las facultades de Ingeniería de 
ambas instituciones, y tuvo una duración de 19 
meses.
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Por: líderes del proyecto:  Rosibel Prieto Silva, doctora en Ciencias de la 
Salud, Escuela Nacional de Salud Pública Cuba y profesora titular Facultad 
de Enfermería Universidad Nacional de Colombia.

Yudy Narváez, ingeniera de sistemas de la Universidad de Nariño, especia-
lista en seguridad Informática de la Universidad Piloto de Colombia, espe-
cialista en tecnología en diseño de videojuegos. Actualmente trabaja en el 
proyecto de grado de master en Inteligencia Artificial con la Universidad 
Internacional de la Rioja y como docente investigador UCundinamarca.

AVANZA DISEÑO DE WEB APP 

El proyecto integra componentes de las TIC, 
inteligencia artificial, y tecnologías emergentes 
para beneficiar a pacientes que viven en zonas
rurales previo a un procedimiento quirúrgico y 
postoperatorio
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PERIOPERATORIO PARA LA POBLACIÓN 
RURAL DE SOACHA 

Soacha se caracteriza por comprender una gran área 
rural y disponer de atención sanitaria urbana. Este mu-
nicipio concentra alrededor del 17% del total de las in-
tervenciones en salud de Cundinamarca. Pese a la oferta 
de servicios, existen dificultades para la atención de per-
sonas habitantes de zonas rurales. 

En el área rural soachuna (89.7% del área total) habitan 
5.062 personas. La extensión de las veredas causa gran 
dispersión de la población en el territorio e implica una 
alta movilidad desde las zonas rurales de Soacha hacia 
centros de atención en salud para realizar consultas y re-
cibir procedimientos. Es de resaltar que hay zonas que se 
encuentran a más de tres horas de recorrido en transpor-
te vehicular, desde el casco urbano.

Esta problemática de la salud perioperatoria de zonas 
rurales puede ser abordada incorporando la tecnología, 
mediante sistemas digitales de seguimiento integral. Es-
tos sistemas permiten la retroalimentación constante y 
sencilla de las consultas, con facilidad en la transferencia 
de información entre profesionales, instituciones y hacia 
las personas, con una interfaz sencilla e intuitiva, supe-
rando algunas de las dificultades geográficas. No hay 
solución única para la disparidad en materia de salud 
perioperatoria rural.

El proceso perioperatorio comprende los fenómenos 
que ocurren desde el momento en el cual se advierte 
que una persona requiere un procedimiento o cirugía, 
hasta que retorne de la mejor forma posible a las activi-
dades de la vida diaria.

La salud perioperatoria es el equilibrio de todos los as-
pectos integrales relacionados con el bienestar del ser 
humano durante el proceso perioperatorio. Desde la 
perspectiva de seguridad de la persona, implica obser-
vación, manejo, y aprendizaje de los riesgos, para imple-
mentar soluciones que minimicen los eventos e inciden-
tes adversos.

El aprovechamiento de las tecnologías de la información 
y comunicación en conjunto con la inteligencia artificial 
(IA), ofrece varias posibilidades. Australia es un ejemplo 
claro de esta búsqueda de soluciones; este país ha tra-
bajado desde 2014 en el uso de sistemas digitales inteli-
gentes para abordar la salud perioperatoria. 

GPS
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La Inteligencia Artificial es un área encargada de es-
tudiar modelos computacionales capaces de realizar 
actividades con base en el razonamiento, conducta y 
adaptación flexible, por tanto, permite desarrollar sis-
temas considerados inteligentes, utilizando el machine 
learning o aprendizaje automático; es posible identifi-
car patrones y crear programas que aprenden automá-
ticamente. 

El presente estudio de investigación aplicada está 
constituido por dos etapas. La primera consiste en 

el desarrollo de un estudio mixto que permitirá 
abordar multidisciplinariamente el estado de la 

salud perioperatoria individual y colectiva en 
las áreas rurales del municipio de Soacha.

La segunda etapa consiste en el diseño y 
prueba piloto de un prototipo digital para el 

seguimiento de personas que requieren o viven al-
guna de las fases del proceso perioperatorio. 

Este es un Proyecto financiado por convocatoria de pro-
yectos de investigación conjuntos entre la Universidad 
de Cundinamarca y la Universidad Nacional de Colom-
bia sede Bogotá. 

En la Universidad de Cundinamarca dicho proyecto se 
encuentra vinculado a la Facultad de Ingeniería con sus 
programas de Pregrado Tecnología en Desarrollo de 
Software e Ingeniería Industrial de la Extensión Soa-
cha y el Posgrado Mercadeo y Comercio Electrónico, así 
como también el área de humanidades. 

Información importante:

Los investigadores del proyecto invitan a los ha-
bitantes y líderes comunitarios de zonas rurales a 
participar en la realización de entrevistas para este 
proyecto. 

Los interesados pueden comunicarse al correo 
electrónico periopera_febog@unal.edu.co , yanar-
vaez@ucundinamarca.edu.co o a los celulares: 
3204335272 y 3133817086.¿Quieres conocer aún 

más sobre este articulo?                                                
Haz clic aquí

C�e�ados c� la gen�ación 
que avanza
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https://www.youtube.com/watch?v=XBnpnsCGct4
https://www.youtube.com/watch?v=XBnpnsCGct4
https://registrouniversidaddecundinamarca.com/
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La falta de estrategias didácticas y educativas que 
existen actualmente para la población sordomuda 
y el deseo de aportar soluciones tecnológicas a los 
territorios y sus comunidades, para dar soluciones a 
problemáticas reales que incluyan innovación social, 
articulado con el MEDIT, fue el principal incentivo de 
los estudiantes investigadores para que pensaran 
una plataforma digital inclusiva orientada a contri-
buir el desarrollo y apoyo en los procesos de ense-
ñanza y aprendizaje en el colegio Pablo De Tarso ins-
titución educativa distrital.

Por: estudiantes líderes del proyecto: 
Niyireth Lorena Cortes Ballesteros,

 Dayana Aranda Penagos, Luz Adriana 
Yara Tique, Cesar Leonardo Figueroa 

Cruz, Danilo Arturo Varon Silva.
Martha Liliana García Alonso

Oficina Asesora de Comunicaciones

El proyecto denominado SIGN TO 
ALL vinculado al semillero INFO-
SOFT y a Interacción Social Uni-
versitaria está dirigido a niñ@s de 
edades entre 5 y 12 años d edad 
que estén cursando algún grado 
de básica primaria y tiene el pro-
pósito de fortalecer el aprendizaje 
autónomo y la formación integral. 
También la plataforma digital pre-
tende ser una herramienta diná-
mica y educativa para el lenguaje 
de señas en las diferentes áreas 
curriculares con actividades inte-
ractivas para facilitar la comuni-
cación entre estos niños con sus 
demás compañeros y profesores.

“SIGN TO ALL, es una herramienta 
de inclusión social y educativa, de 
aprendizaje colectivo. Tenemos el 
deseo de que haya igualdad entre 
todos y no hay nada mejor que 
empezar con los niños, quienes 
son el futuro del mañana. Las dis-
capacidades no pueden ser vistas 
como límites o muros, sino como 
desafíos que hay que romper. 
Necesitamos cambiar el mundo, 
brindando calidad de vida”, desta-
can los autores del proyecto.

El aplicativo web proporcionará 
información adecuada, con va-
rios módulos incluyendo las di-
ferentes áreas básicas del cono-
cimiento, en donde se proponen 
actividades específicas y evalua-
ciones que le permitirán al estu-
diante, desarrollar sus capacida-
des de aprendizaje al máximo, y 

Estudiantes del programa Tecnología en Desarrollo de 
Software presentan los avances de la herramienta 
educativa para fortalecer la enseñanza de la lengua 
de señas y el aprendizaje autónomo.

el docente, obtendrá ciertas herramientas calificativas para 
facilitar proceso educativo que le permitirán identificar los 
resultados de aprendizaje y realizar un seguimiento.

El proyecto actualmente se encuentra en fase de desarro-
llo con el apoyo y aportes de los docentes del colegio Pa-
blo De Tarso, quienes orientan el contenido educativo que 
estará subido en la plataforma, así mismo se comenzó a 
construir la base de datos del proyecto, y simultáneamen-
te se afianzó la modelo vista controlador. 

Con el uso de la metodología Ágil los estudiantes inves-
tigadores esperan avanzar en la herramienta educativa, 
en los contenidos interactivos, desarrollo en el prototipo 
de software funcional para la base del aplicativo web, y la 
realización de la prueba piloto con los niños, permitien-
do visualizar la funcionalidad que apoye la enseñanza de 
la lengua de señas y el aprendizaje autónomo, principal-
mente en el centro educativo Pablo de Tarso y posterior-
mente a otras entidades públicas. 

Para este semestre se pretende realizar la construcción to-
tal de la plataforma y realizar la prueba piloto en la insti-
tución educativa para evaluar el impacto que puede ofre-
cer el proyecto. Como trabajos futuros se recomienda dar 
continuidad al proyecto implementando áreas como las 
ciencias, artes, geometría, geografía, entre otras. 

“Cabe resaltar que el proyecto viene se gestó en el año 
2019 cuando se presentó como propuesta innovadora con 
los “Proyectos Integradores” de la Universidad de Cundi-
namarca del programa Tecnología en Desarrollo de Sof-
tware. Hoy hemos afianzado nuestra idea, incorporando 
material y buscando las mejores tecnologías para llevar a 
cabo nuestro desarrollo, con el apoyo de nuestros docen-
tes, y en la dirección del proyecto y como trabajo de grado, 
la Ingeniera Yudy Narváez nos han aportado de forma in-
tegral desde sus conocimientos ofreciéndonos una visión 
en relación con los avances en el diseño y modelado de 
la plataforma”, puntualizan los estudiantes investigadores.

PLATAFORMA DIGITAL PARA EL 
APOYO E INCLUSIÓN DE NIÑOS 
CON DISCAPACIDAD AUDITIVA 

¿Quieres conocer aún 
más sobre este articulo?                                                

Haz clic aquí

https://www.youtube.com/watch?v=vR9EedKSWIA
https://www.youtube.com/watch?v=vR9EedKSWIA
https://www.youtube.com/watch?v=vR9EedKSWIA
https://www.youtube.com/watch?v=vR9EedKSWIA
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CON SÍNDROME DE ASPERGER

Estudios como “Investigación sobre técnicas y estra-
tegias asertivas para el manejo de niños con Asper-
ger” por Laguado, M. o “Diseño de videojuego como 
terapia de juego para niños con Asperger” por Domín-
guez, Ana Karina, fundamentan este desarrollo, sobre 
la teoría de la forma inherente y básica del ser huma-
no para aprender a través del juego.  

La literatura médica también evidencia las altas habi-
lidades y capacidades de aprendizaje de los niñ@ con 
Síndrome de Asperger para procesar cualquier conte-
nido visual, incluso se ha encontrado que estos niñ@s 
se desenvuelven socialmente mejor en un contexto 
cooperativo junto a otros que tengan o no Asperger, 
algo que puede ofrecer perfectamente un videojue-
go, con el fin de mitigar en cierta medida, los efectos 
del aislamiento social. 

Frente a este contexto el estudiante Miguel Ángel 
Páez García líder del proyecto y, bajo dirección de la 
docente ingeniera Yudy Amparo Narváez Vallejo, pro-
pone un modelo de videojuego multijugador coope-
rativo en un contexto 2D, que integre un sistema de 
recompensas enriquecido, un modo historia donde 
los jugadores puedan desenvolverse en solitario y un 
módulo de análisis para ver el estado de los jugado-
res, especialmente la evolución de sus habilidades so-
ciales, la construcción del proyecto se realizará sobre 
Unity3D. 

“Ayudar a los niños y niñas con Síndrome de Asperger 
es vital para dar un paso más hacia la educación in-
clusiva, de calidad y transhumana como lo declara el 
MEDIT universitario (Muñoz Adriano,2019), compren-
diendo esto último a través de la implementación de 
las TIC de manera interactiva, viable y sostenible en 
la educación contemporánea transmoderna”, resalta 
el estudiante Miguel Ángel Páez García líder del pro-
yecto . 

El proyecto está en primera fase, y su líder ha definido 
que el video juego permitirá a los niños y niñas con 
S.A. jugar en un mundo abierto o Sandbox, en donde 
pueda interactuar con otros niños en modo online y 
ser guiados por un sistema de recompensas intuitivo 
y práctico, sobre el mejoramiento de sus habilidades 
sociales referentes al contexto interno del videojuego 
y una visión del desempeño en el mundo real.

El video juego tendrá una narrativa visual que permi-
tirá al niño involucrarse en la historia de manera natu-
ral y agradable a través de imágenes. El participante 
tendrá libertad de ser creativo, la idea del juego es no 
crear barreras en la imaginación, el niño podrá dise-
ñar su ambiente y lo que desee con diferentes posi-
bilidades para divertirse y establecer conexión social.

El proyecto HASO pertenece al semillero de investi-
gación Infosoft de la Universidad de Cundinamarca 
promueve la utilización de las tecnologías como los 
videojuegos haciendo uso de inteligencia artificial, 
gamificación e interactividad, para proponer solucio-
nes innovadoras a problemas reales. 

Por: : Miguel Ángel Páez García
 estudiante programa Tecnología en 
Desarrollo de Software y líder del
proyecto
Martha Liliana García Alonso
Oficina Asesora de Comunicaciones

Estudiante avanza en el prototipo del videojuego 
enfocado a desarrollar habilidades sociales e 

interactuar en modo online.
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VIDEOJUEGO
PARA NIÑ@S 
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“SHEDULEARN” 
EL VIDEOJUEGO QUE TE 

ENSEÑA A PROGRAMAR

En muy pocas escuelas de hoy en día a los estudian-
tes se les llega a instruir mínimamente en el aprendi-
zaje de la codificación y la programación (ya sea so-
bre lenguajes básicos o complejos), una experiencia 
relevante para desarrollar el proyecto de vida de un 
futuro profesional. 

En algunos casos al no tener un conocimiento previo 
de la programación, muchos estudiantes a temprana 
edad no logran entender este lenguaje, por esta ra-
zon el sujeto no logra experimentar un gusto por la 
programación.

Este proyecto está creado para el aprendizaje del len-
guaje de programación JavaScript de forma divertida 
e interesante para capturar la atención de un niño, ya 
que, los personajes, animaciones y lo que es en sí la 
interfaz gráfica del juego atractiva para este público.

La finalidad  es crear incentivos para que los niños 
aprendan a programar a través de metas en el mismo 
juego.

Cabe destacar que este es un proyecto creado en el 
año 2013 por Nick Winter, George Saines, Scott Eric-
kson y matt lott (CodeCombat Inc), el cual se basa en 
la creación de un videojuego educativo para apren-
der lenguajes y conceptos sobre la programación de 

software, para esto se usaron diferentes lenguajes 
como lo son JavaScript, Python, HTML y CoffeeScript. 
CodeCombat expone las siguientes 11 unidades que 
se dividen en: tres unidades de desarrollo de juegos, 
dos unidades de desarrollo web y seis unidades de 
informática.

CodeCombat es un videojuego es para estudiantes 
de 9 a 16 años de edad, sin embargo, está abierto a 
todo público de manera gratuita. 

CodeCombat trabaja directamente con escuelas y 
distritos, además de ofrecer a los estudiantes que 
aprenden a su propio ritmo, tiene una suscripción 
con pago mensual que permite acceso a contenido 
adicional.

 Para poder avanzar a través de los niveles de este, 
los jugadores deben demostrar sus conocimientos 
escribiendo código (incluyendo componentes para 
un jugador y para varios jugadores).

Este proyecto es una gran guía para el desarrollo de 
“Shedulearn”, ya que nuestros objetivos son simi-
lares, en donde se creará un videojuego educativo 
donde los usuarios no solo aprenderán sobre el có-
digo si no que tambien se diverten con su contenido 
interactivo.

¿Quieres conocer aún 
más sobre este articulo?                                                

Haz clic aquí
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Videojuego para los niños del barrio los OLIVOS 
III Sector, que fomenta el aprendizaje hacia la 

programación en el lenguaje Java.

https://www.youtube.com/watch?v=4uRUapjfQNI
https://www.youtube.com/watch?v=4uRUapjfQNI
https://www.youtube.com/watch?v=4uRUapjfQNI
https://www.youtube.com/watch?v=4uRUapjfQNI


Pág. | 18 GENERACIÓN SIGLO 21 Pág. | 19GENERACIÓN SIGLO 21

UCUNDINAMARCA 
SOACHA
CREA DEPARTAMENTO 
DE GESTIÓN AMBIENTAL
La iniciativa busca establecer una cultura 
ambiental responsable en sus grupos de 
interés de la universidad en el marco de su 
compromiso de la educación formadora 
para la vida y consolidación de institución 
universitaria verde.

Por: Ingrid Johanna Velandia 
Bautista y Liseth Dayanna 
Serrato Rojas, estudiantes 
investigadoras del programa 
de Ingeniería Industrial

En la Extensión Soacha es necesaria la creación de un departamento que vele por 
el cumplimiento de la legislación y reglamentación ambiental institucional adop-
tada mediante la Resolución 000155 del 14 de noviembre de 2018 y nacional a 
través del Decreto 1299 del año 2008.

Con la estructuración, implementación y seguimiento del Departamento de Ges-
tión Ambiental se consolidará la cultura ambiental en Soacha, y estará en línea 
estratégica con el pilar de agentes de transmodernidad, y organización centrada 
en el cuidado de la vida, la naturaleza, el ambiente, la humanidad y la conviven-
cia” (plan estratégico UDEC, 2016-2026, p. 38). 

La gestión del Departamento Ambiental busca hacer partícipe a toda la comuni-
dad universitaria para mostrar la importancia que se tiene como sujetos actores, al 
implantar estrategias de capacitación y concientización en temáticas ambientales 
para el adecuado manejo de residuos, materiales, energía y agua dentro de la uni-
versidad y en el entorno que la rodea. Las malas prácticas diarias desarrolladas en 
cualquier ámbito en que se conviva producen efectos negativos sobre el ambiente 
afectando no solamente el espacio académico sino también la sociedad.
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La UCundinamarca se encuentra implementado el 
SGA en la Sede Fusagasugá y en la Seccional de Girar-
dot, donde se puede evidenciar una universidad cada 
vez más sostenible, desarrollando actividades en pro 
de la implementación del sistema en su totalidad, 
cumpliendo los enfoques de transmodernidad del 
pilar ambiental; por lo tanto, para dar cumplimiento, 
es necesario la creación del área especializada que 
trabaje los temas del SGA para cumplir los objetivos 
ambientales planteados por la universidad en el Plan 
Estratégico y el Plan de Desarrollo, como se mencio-
na en la estrategia II “La planeación, la evaluación, 
el seguimiento y el control deben ser permanentes, 
logrando certificar ante entes externos los procesos 
administrativos y académicos” (Plan de acción UDEC, 
2017, p. 44) para alcanzar procesos de certificación 
que permitan el constante crecimiento de la univer-
sidad.

En ese orden desde la alta dirección, se propone el 
Macroproyecto Ambiental para la Extensión Soacha, 
definido en 3 fases: FASE I Estructuración, FASE II Im-
plementación y FASE III Seguimiento.

En esta primera parte del proyecto se desarrolló la 
FASE I en donde se realizó diagnóstico de la situa-
ción ambiental inicial; planes, programas, proyectos, 
y procedimientos aplicables a la Extensión Soacha, 
funciones del departamento, así como los responsa-
bles, posteriormente consolidaron la información en 
una plataforma tecnológica para la consulta de la co-
munidad académica.

Entre los resultados a destacar mediante la obser-
vación se encontró la urgencia de culturizar a los 
grupos internos de la universidad (funcionarios-es-
tudiantes) sobre el manejo adecuado de las basuras; 
el aprovechamiento de la luz natural; la oportunidad 
para cambiar los dispositivos para agua con tempo-
rizador para hacer uso eficiente del líquido hídrico y 
concientización del papel.

Tras la aplicación de la encuesta sobre la percepción 
ambiental se pudo concluir que es necesario divulgar 
y aplicar el Plan Institucional de Gestión Ambiental y 
la Política de Gestión Ambiental Institucional al evi-
denciarse desconocimiento generalizado de la comu-

nidad académica en su mayoría de los planes, programas y actividades 
formulados en el manejo de agua, energía, materiales, residuos, con el 
fin de integrar a las partes interesadas logrando una cultura ambiental 
duradera.

En la Revisión Ambiental Inicial (RAI) se pudo verificar el grado de 
cumplimiento del Sistema de Gestión Ambiental (SGA), y en la lista de 
chequeo de los requisitos que contempla la NTC-ISO 14001:2015, se 
determinó el porcentaje de cumplimiento de un 63% al revisar la con-
formidad y no conformidad de los requerimientos estipulados dentro 
de esta norma para el Sistema de Gestión Ambiental en la Universidad 
de Cundinamarca Extensión Soacha.

Para los macroprocesos de la universidad, se consideran significativos 
los aspectos ambientales que por su frecuencia, severidad, alcance y 
legalidad obtienen un valor superior a 3. 

Para dar conocimiento de la información recolectada en el desa-
rrollo del presente trabajo qué será de utilidad para la con-
sulta de la comunidad académica, se procede a consolidar 
la información en una plataforma tecnológica llamada 
Slack. Dentro de esta plataforma, se pueden consultar 
las matrices de diagnóstico de situación ambiental, los 
formatos para el diligenciamiento de los procedimien-
tos, el avance de los programas, así como los diferentes 
canales de participación para estudiantes, docentes, 
administrativos y demás personal de la universidad.

Se resalta dar continuidad al desarrollo del Macroproyecto 
en las fases II Y II de Implementación y Seguimiento, para la 
materialización y puesta en marcha del Departamento de Ges-
tión Ambiental Extensión Soacha, a fin de cumplir con lo establecido 
en la política institucional y llevar a cabo de los programas contempla-
dos en el PIGA, con la participación de la comunidad académica en pro 
del establecimiento y adopción de una cultura ambiental.

Así mismo promover la participación e interés de la comunidad en te-
máticas ambientales, adoptando la plataforma integrada en este pro-
yecto y trabajando en conjunto.

El conocimiento del PIGA y la Política de Gestión Ambiental Institucio-
nal debe ser puesta en conocimiento desde el momento en que se es 
parte de la comunidad universitaria, buscando reforzar la cultura am-
biental desde un inicio, asumiendo el compromiso ambiental que se 
debe tener dentro de la Extensión y fuera, por medio de actividades, 
campañas y capacitaciones en el manejo de los aspectos tratados en 
este proyecto.
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Por: Jorge Enrique Moreno Guchuvo, 
docente investigador líder del proyecto.
Martha Liliana García Alonso
Oficina Asesora de Comunicaciones

A través de un modelo de entrenamiento deportivo liderado por el 
programa Ciencias del Deporte y la Educación Física se descubre el 

talento de los niños y jóvenes del municipio.

UCUNDINAMARCA 
FORTALECIENDO

 EL DEPORTE EN SOACHA 

C�e�ados c� la gen�ación 
que avanza
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“Sumando así la información necesaria para establecer 
el modelo de entrenamiento de las escuelas de forma-
ción deportiva del programa Ciencias del Deporte y la 
Educación Física y que plenamente se aterriza a las con-
diciones socioeconómicas y de cultura física del muni-
cipio de Soacha y la Región con la esperada apertura 
del club UCundinamarca sede Soacha para el año 2021”, 
destaca el docente investigador. 

Otros resultados del proyecto:

1. Una Ponencia en la red colombiana de semi-
lleros de investigación REDCOLSI donde dos es-
tudiantes fueron representantes en la ciudad de 
Cúcuta en el año 2017.

2. 25 informes de investigación elevados en sus-
tentaciones para optar por el título de profesional 
en Ciencias del Deporte y la Educación Física en 
modalidad de proyectos de semillero de investi-
gación en el año 2018 siendo 50 estudiantes gra-
duados por esta investigación.

3. Una ponencia internacional en la IX jornada de 
actualización en entrenamiento deportivo y cien-
cias del deporte realizada por la Universidad de 
Caldas a través del programa Licenciatura en Edu-
cación Física Año 2017.

4. Una Ponencia internacional en el III congreso 
internacional de educación física y áreas afines 
organizado por la universidad de los Llanos a tra-
vés de la licenciatura en educación física y depor-
tes en el año 2017.

La necesidad de establecer un modelo de entrena-
miento y rendimiento deportivo para los entrena-
dores e instructores de las escuelas de formación 
deportiva del programa Ciencias del Deporte y la 
Educación Física que permitiera orientar pedagó-
gicamente los contenidos y métodos de enseñanza 
de forma científica en todo proceso de iniciación y 
formación fueron el punto de partida de esta inves-
tigación.

El proyecto tuvo como objetivo central la construc-
ción de un modelo de entrenamiento deportivo 
infantil orientado a los procesos de formación y el 
posible rendimiento deportivo basado en las ex-
periencias de las escuelas deportivas del programa 
Ciencias del Deporte y la Educación Física.

Cabe destacar que el proyecto contó con la partici-
pación de 1.027 personas entre niñ@s de 8 años y jó-
venes de 16, de 12 disciplinas deportivas vinculados 
a las escuelas de formación deportiva del Instituto 
Municipal de Recreación y Deportes de Soacha.

La metodología del proyecto correspondió a un estu-
dio cuantitativo, con un alcance descriptivo, basado 
en la propuesta de Hernández-Sampieri, Fernández, 
y Baptista (2010) bajo el método de la aplicación de 
la batería EUROFIT, que incluye test de campo para 
evaluar las capacidades físicas o condicionales y la 
composición corporal. 
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“El resultado final del proyecto fue la creación de un mo-
delo  de entrenamiento deportivo para las escuelas de for-
mación deportiva del programa Ciencias del Deporte y la 
Educación Física, con  orientaciones de principios pedagó-
gicos, métodos de enseñanza y entrenamiento, etapas de 
formación descritas por número de sesiones semanales, 
duración y cantidad de sesiones anuales, objetivos, con-
tenidos y test de evaluación para el seguimiento y control 
del proceso de entrenamiento y por último la plantilla de 
planificación del entrenamiento, para ser aplicado en el 
segundo semestre académico del año 2021, explica Jorge 
Enrique Moreno Guchuvo, docente investigador líder del 
proyecto.

Otros avances del proyecto se evidencian durante cuatro 
años con la información recolectada y la caracterización 
de la población con relación a la condición y composición 
corporal de desarrollo físico y antropométrico que sopor-
tan los procesos de entrenamiento en los niñ@s y jóvenes.

También durante el proyecto se desarrollaron modelos de 
planificación según las características de competencia en 
juegos municipales, regionales, departamentales, nacio-
nales aplicando encuestas a entrenadores y deportistas 
para conocer sobre los procesos de formación deportiva 
en años de práctica, participaciones en eventos, resulta-
dos obtenidos, y tiempo dedicado al entrenamiento.
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