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RESUMEN
Las universidades generan conocimiento y el conocimiento es oro, necesitamos dejar de tirando a la
basura y lograr que llegue al mundo. Es nuestra gran oportunidad, estamos en la Era de la Informacion y
el Conocimiento, cada afio se duplica la cantidad de conocimiento que existe en el mundo y en su
momento el dinero que se generard en la industria del conocimiento serd mucho mayor que el que se
manejard en comercio electrénico.

Por lo que, en este trabajo veremos como transformar a las universidades en industrias del conocimiento.
Primero se verd que en esta era, el dominio de un drea se basa en el conocimiento y las universidades son
generadoras de conocimiento. A continuacion plantearemos que, si la universidad funciona como una
organizacion virtual es factible obtener la infraestructura que soporte su crecimiento. Finalmente se vera
como lograr el posicionamiento global de la universidad llegando a millones de personas.

Si logramos que las universidades funcionen como industrias del conocimiento, se puede lograr que las
universidades dejen de tener problemas presupuéstales.

INTRODUCCION

Estamos en la era de la informacion y el
conocimiento, cada aiio se duplica la cantidad
de conocimiento que existe en el mundo y en su
momento la cantidad de dinero que se va a
generar por la industria del conocimiento va a
ser mucho mayor que la que se manejard en el
comercio electronico.

Es una era donde las personas y organizaciones
se caracterizan por Sser virtuales, globales y
orientadas al cambio permanente y donde su
principal activo es el conocimiento, en
contraposicion a las organizaciones de la era
industrial donde su principal activos se basa en
productos  fisicos. Por lo que, estas
organizaciones tienen relativamente  poco
inventario fisico en comparacion con las
organizaciones de la era industrial y mucha de
su actividad es de tipo no presencial.

Es una era en la que conviven las organizaciones
fisicas de la era industrial, las organizaciones
virtuales de la era de la informacién y el
conocimiento y las hibridas que tienen tanto
presencia fisica como virtual, realmente la
mayoria de las organizaciones de la era de la
informacién y el conocimiento tiene una
componente fisica pero es poco significativa,
pero ninguna organizacién que quiera estar
dentro de la nueva era se puede dar el lujo de no
tener una componente virtual.

Ademés de que es realmente ficil empezar a
construir organizaciones virtuales, ya que lo
primero que se requiere es crear un espacio en la
red y desarrollarlo [3] y normalmente estos
espacios cuestan mucho menos que los espacios
fisicos, por lo que, aln las organizaciones fisicas
estdn migrando a espacios virtuales.

Ahora bien, ser una persona u organizacidén
virtual, no solo consiste en tener un espacio en la
red y hacer una copia de la organizacién fisica



(aun mis existen organizaciones virtuales que no
se sustentan en internet), se requiere un cambio
de mentalidad y empezar a pensar en términos de
espacios virtuales y todo lo que se puede hacer
con ellos.

Por ejemplo, una de las cosas que se busca con
una organizacion virtual es llegar a miles o
millones de personas, por lo que, cuando se crea
un espacio en la red es necesario visualizar como
llegar a ese nivel.

1.- LA INDUSTRIA DEL CONOCIMIENTO

El nicleo de las organizaciones del tercer
milenio es el conocimiento, cuando decimos que
estamos en la Era de la Informacién y el
Conocimiento no estamos diciendo un tépico
comin o simplemente un eslogan, estamos
afirmando que estamos en una era donde el
conocimiento se duplica cada afio y donde estd
pasando a ser el activo bdsico de las
organizaciones.

En un articulo publicado por
Intermanagers.com.mx el 27 de octubre del
2000 [1; 2] se menciona que “en un estudio
realizado por la Escuela de Administracion de la
Informacion y de Sistemas (SIMS) de la
Universidad de California, Berkeley, revela que
en 1999, el mundo creo alrededor de 1.5
exabytes (15 millones de gigabytes) de
informacion unica, equivalente a 250 megabytes
de nueva informacion por cada hombre, mujer y
nifio que habita en el planeta.

La investigacion considera que en un futuro
previsible esta cifra se ird duplicando cada aiio,
sin tener en cuenta la cantidad de copias que de
por si genera la mayor parte de la informacion.
El estudio ";Qué tanta informacion?",
patrocinado por EMC encontro que actualmente
existen alrededor de 12 exabytes de contenido
tinico (impreso, optico, magnético y en pelicula)
en el mundo”.

1.1 K2K (Knowledge to Knowledge)
Es por lo anterior que uno de los problemas maés
graves que se tienen actualmente en internet es

que, si alguien busca algo sobre un tema
encuentra millones de piginas relacionadas con
el tema buscado y muchas veces no encuentra la
informacion que necesita, o sea que el problema
no es encontrar el conocimiento en la red, el
problema es encontrar el conocimiento
significativo.

El concepto de conocimiento significativo es
ambiguo, pero se refiere principalmente al hecho
de buscar el conocimiento generado por las
personas que m4s saben sobre un tema junto con
el conocimiento que mas se necesita. Donde la
traba es, que significa significativo para
millones de personas en millones de biisquedas,
atacar esta dificultad da origen a una de las 4reas
de mayor desarrollo a escala mundial y es
fundamental su solucién, este problema se estd
atacando en miiltiples frentes, incluyendo: la
mineria de datos; el desarrollo de buscadores
inteligentes, evolutivos y basados en los patrones
de buisqueda y comportamiento de los usuario; y
la construccién de portales de conocimiento y
espacios donde se tiene acceso al conocimiento
mds significativo sobre un tema.

Estos espacios a los que llamamos K2K
(Knowledge to Knowledge) y donde se busca que
el conocimiento que estdn generando millones
de personas llegue en forma significativa a los
millones de personas que lo buscan, tienen una
posicién equivalente en educacién al B2B en
comercio electrénico.

En comercio electrénico se tienen las
modalidades de B2C (comercio entre empresas y
consumidores) y B2B (comercio entre empresas)
y segin un estudio presentado en el portal
www.b2b.com y realizado por Jupiter Research
en octubre del 2000, se calcula que para el afio
2005 se van a manejar 6.3 millones de millones
de ddlares en B2B, por otro lado se espera que el
B2B corresponda al 83% del todo el comercio en
la red y que el B2C junto con todo los demas
modos de comercio en red solo serdn el 17%
restante.

En el 4rea de la educacién y manejo de
conocimiento, las contrapartes del B2C y B2B
son el K2C (Knowledge to Consumer, o sea,
conocimiento de unos cuantos para unos



cuantos) que corresponde al B2C y donde se
tienen los modos tradicionales de educacién
virtual como Universidad Virtual y Ambientes
de Aprendizaje, y el K2K que corresponde al
B2B. Por lo que, asi como el drea del desarrollo
del comercio electrénico estd en el B2B y no en
el B2C, de la misma manera, el area de
desarrollo de la educacién virtual y manejo de
conocimiento estd en el K2K y no en el K2C.

Aun méds, si alguien se toma la molestia de ver
cuantas péaginas relacionadas con conocimiento
existen en buscadores como google.com Yy
cuantas se hallan relacionadas con B2B, se
encuentra que existen diez veces mds portales
relacionados con conocimiento (knowledge) que
con negocios entre empresas (B2B), pero esto no
es lo mas interesante, si se entra varias veces a
buscar en la red con esas dos palabras se detecta
que, las pdginas que tienen que ver con
conocimiento estdn creciendo mds rdpido que
las que tiene que ver con B2B, o sea que el drea
de conocimiento estd creciendo mds rdpido que
el drea del comercio entre empresas en internet.

Ademas, ese crecimiento tiene un
comportamiento que llamamos de tipo
exponencial, por la forma de la curva que se da
al graficarlo, o sea, es una curva con un
crecimiento muy rdpido; cuando un 4rea tiene un
comportamiento exponencial tiende rapidamente
a entrar en la moda, por lo que tal vez en 5 0 10
afos el negocio de la industria del conocimiento
serd mucho mayor que el del comercio
electronico y estard de moda.

Las empresas de K2K son las empresas del
futuro y los que no se esperen y las empiecen a
desarrollar serdn los industriales del futuro.
Ahora bien prdcticamente cualquier persona
puede crear una empresa virtual basada en
conocimiento, el nivel mds simple de K2K es el
portal de conocimiento y construir un portal de
conocimiento es relativamente fdcil.

Un portal de conocimiento es un espacio donde
se tiene la entrada al conocimiento y a ideas en
general o sobre un tema especifico, y la forma
mds simple para desarrollarlo consiste en
seleccionar un tema y construir el portal sobre
ese tema, buscando bdsicamente que tenga dos

tipos de informacion, por un lado la informacién
propia de las personas que estin generando el
portal y por el otro lado, que sea una entrada a
las mejores piginas que existan en la red sobre el
tema.

El gran truco para crear un portal de
conocimiento consiste en entrar a la red a buscar
todo lo que se pueda sobre el tema que a uno le
interesa, ahi el problema que se presenta es que
cuando uno pone alguna palabra clave en un
buscador es comin que salgan miles o millones
de pédginas relacionadas con esa palabra. Por lo
que el principal problema no es encontrar las
pdginas que tienen que ver con las palabras
claves, el problema es encontrar, aquellas
pdginas que son realmente significativas para el
drea, es ahi donde estd el valor agregado del
portal.

La idea de un portal de conocimiento sobre un
tema es que sea el Portal, o sea, un espacio
donde el conocimiento que se presenta sea el
mds significativo para el drea.

1.2 Bisqueda del Conocimiento

Es ahi donde se encuentra tanto la fuerza como
la problemdtica del portal, porque el problema es
encontrar esos espacios que tiene informacién
significativa entre millones de espacios.

Existen algunas técnicas que se pueden utilizar
para lograrlo, ahora bien es importante enfatizar
que aunque estas técnicas se van a presentar
como herramientas para crear portales de
conocimiento, son realmente mis generales, ya
que son técnicas pensadas para la biisqueda de
conocimiento en la red, o sea que, son parte de
las herramientas que debe dominar cualquier
investigador o estudiante en la era de la
informacion y el conocimiento, y son parte de
las herramientas que permiten aprender a
aprender en esta era.

Lo primero y mds sencillo consiste simplemente
en entrar a las pdginas que se presentan cuando
uno da una palabra clave en algtin buscador y si
se encuentra que su informacién es relevante
integrarla al portal, el problema de esta técnica
es que puede ser lenta, pero no importa, al
principio se tiene un portal pricticamente vacid



pero conforme se van integrando espacios
relacionados el portal va aumentando su dominio
del drea y su posicionamiento.

Otra técnica que ayuda es orientar la busqueda,
por ejemplo, es conveniente combinar las
palabras claves del tema que se busca con
palabras  generales como “conocimiento”,
“apuntes de”, “aprender”, etc., por ejemplo si
se quiere hacer un portal sobre musica, ademds
de investigar usando la palabra clave musica
conviene buscar usando las combinaciones:
“apuntes de musica”, “conocimiento musica” y
parecidas.

Cuando se crea un portal de conocimiento es
importante buscar lo més significativo sobre el
tema y eso incluye quienes son los principales
investigadores del édrea, cual es su historia, los
trabajos mds relevantes, etc., por lo que al
realizar la bisqueda conviene buscar esta
informacion.

Por otro lado es conveniente no buscar
Unicamente sobre el tema particular, es
importante abrir la bisqueda a temas
relacionados, por ejemplo si se quiere hacer un
portal sobre mantenimiento de computadoras es
conveniente incluir relaciones a motherboards,
discos duros, procesadores, etc., es decir que, es
importante también tener ligas a donde se indica
como hacer mantenimiento de los componentes
de la mdiquina, donde se encuentra la
arquitectura de esos componentes, donde se
incluye la forma de programarlos, etc.

Como se puede ver, aunque se presentaron estas
técnicas para la creacion de portales, realmente
se aplican para el desarrollo de cualquier
investigacion actual, por lo que, se recomienda a
cualquier persona que quiera realizar una
investigacion sobre un tema, que construya un
portal sobre ese tema, independientemente que
sea un investigador avanzado o un estudiante.

Como se observa, hasta las técnicas para
encontrar el conocimiento estdan cambiado
también en la era de la informacion y el
conocimiento, los procesos cldsicos de
investigacion y aprendizaje de la era industrial
se basaban en el uso de algunas fuentes de

informacion, porque el acceso a cada fuente era
lento y tedioso, por otro lado en la era de la
informacion y conocimiento se tiene acceso a
millones de fuentes en tiempo real, donde el
problema ya no es la biisqueda de informacion
sino como encontrar informacion significativa
dentro de millones de datos.

Con lo que también el proceso académico estd
cambiando radicalmente y las instituciones
educativas que sigan trabajando y pensando
apoyadas unicamente en pardmetros de la era
industrial estdn condenadas a desaparecer o a
dejar de ser competitivas, o sea que,
independientemente de que desaparezcan o no,
sus miembros no tendrdn presencia en los
nuevos esquemas de desarrollo mundial.

Es fundamental para las instituciones educativas
replantearse completamente y repensarse como
organizaciones del tercer milenio, como
organizaciones de la era de la informacion y el
conocimiento, Vvirtuales, competitivas en el
dambito global y capaces de absorber cambios
rdpidamente y reestructurarse en tiempo real.

2.- DOMINIO, POSICIONAMIENTO E
INFRAESTRUCTURA

Ninguna organizacion que quiera tener un lugar
de competencia se puede dar el lujo de quedarse
como una organizacion de la era industrial, es
necesario que repensemos nuestras
organizaciones, el problema es como desarrollar
organizaciones de la era de la informacién y el
conocimiento y competir realmente en los
nuevos espacios que se estdn generando.

A principios del afio 2000 Gamma Z. Galindo
Pérez [4] presentd un esquema donde se integran
tres factores que es importante desarrollar para
lograr el crecimiento de una organizacion. Estos
factores indican que una organizacion debe
buscar su dominio de algiin campo o drea de
conocimiento o actividad, debe posicionarse 'y
debe generar la infraestructura que soporte su
crecimiento.

Estos factores se deben desarrollar en forma
equilibrada, porque si wuna persona u



organizacion tiene un gran dominio de un drea
pero no tiene posicionamiento entonces este
dominio se puede perder porque los demas lo
desconocen. Por ejemplo una persona puede
saber mucho sobre un tema, pero si los demas
ignoran que el sabe del tema va a ser dificil que
alguien lo consulte, o puede tener un producto
muy bueno pero si es desconocido es dificil que
se lo compren; por lo que, si se tiene dominio de
algo es necesario posicionarlo.

Por otro lado, si alguien logra posicionar un
producto en un mercado y el producto no estd
bien desarrollado, o sea que, tiene
posicionamiento pero no tiene dominio, el
resultado real es que se pierde el
posicionamiento y el producto se quema, por lo
que no tiene sentido tratar de posicionar algo que
no vale la pena.

Conforme se va adquiriendo dominio Yy
posicionamiento se requieren recursos, tanto
para seguir aumentando el dominio como el
posicionamiento, 0 sea que, se requiere ir
desarrollando una infraestructura que apoye el
crecimiento. Por lo que, es necesario que estos
tres factores crezcan en forma coordinada y
armoénica y se apoyen mutuamente.

Cuando se analiza el modelo con mas detalle se
observa que explica muchos de los problemas de
crecimiento de multiples organizaciones y en su
momento permite planear como llevar a cabo el
desarrollo de éstas.

En las organizaciones de la era industrial lograr
el posicionamiento requiere una gran cantidad de
recursos. Con el posicionamiento se pueden
obtener recursos, que permiten a su Vvez
aumentar el  posicionamiento y as{
sucesivamente.

Pero, por lo comun, las personas que no tienen
posicionamiento dificilmente tienen recursos.
Con lo que se crea un circulo vicioso, si se
tienen recursos es factible canalizarlos para
posicionar las cosas, pero si no se tienen es
dificil lograr el posicionamiento y si no se puede
posicionar no se pueden aumentar los recursos.

Pero cuando se orienta el esquema de Gamma Z.
Galindo a las organizaciones de la Era de la
Informacion y el Conocimiento, o sea a la era de
las organizaciones cuya materia prima es el
conocimiento, resulta que, si una persona u
organizacion tiene dominio de un drea entonces
ese es su capital y resulta que ese dominio
permite adquirir posicionamiento. En las
organizaciones de la era industrial normalmente
se parte de la necesidad de contar con recursos
para poder crecer y en las organizaciones de la
era de la informacion y el conocimiento se parte
de que se tiene conocimiento y a partir de ahi se
crece.

Por lo que, la idea es que se lleve a cabo el
crecimiento a partir del dominio o conocimiento
que se tenga de algo, o sea que, a partir de un
pequeiio dominio se obtiene un pequeiio
posicionamiento y con eso se logra una base de
infraestructura que permite aumentar el dominio
y de ahi aumentar el posicionamiento, la
infraestructura y asi sucesivamente.

Si una organizacién o persona tiene un gran
dominio de un drea, pero no tiene
posicionamiento o infraestructura, es necesario
que empiece a adquirir posicionamiento desde
cero, la Unica diferencia con respecto a una
persona u organizacioén que no tiene dominio es
que, el crecimiento se puede realizar mucho més
rdpidamente, es decir que, una organizacion que
tiene un gran dominio en algo puede
posicionarse rdpidamente en ese algo. En
general, podemos considerar que entre mds
dominio  se tiene, menos energia o
infraestructura se necesita para posicionarse.

3.- LA UNIVERSIDAD COMO LA
INDUSTRIA DEL CONOCIMIENTO

Ahora bien, en la Era de la Informacién y el
Conocimiento, el dominio se basa en el
conocimiento y el conocimiento se genera
principalmente en las universidades, por lo que,
las universidades son las industrias del futuro.
Es necesario trabajar para lograr que el
conocimiento que se genera en las universidades
salga al mundo.



3.1 Dominio: el Conocimiento es Oro

El conocimiento es oro, cada estudiante,
profesor e investigador es un generador de
conocimiento, se genera conocimiento por
miiltiples formas: investigaciones, trabajos de
titulacion, tareas, notas, articulos, etc.,solo
tenemos que valorarlo.

Lo primero que tenemos que hacer es valorarnos
a nosotros mismos, valorar a los demas y lograr
que otros nos valoren. Por ejemplo, solo el uno
por ciento de la poblacion mundial tiene acceso
a la educacion superior, cada uno de los
estudiantes que estdn en algunas de nuestras
escuelas es una de las personas mds privilegiadas
que existe y que mds recursos a recibido en el
mundo, debemos dejar de verlos como personas
a las que tenemos que estar controlando,
enseflando, evaluando y cuidando que se porten
bien, son la esperanza real de mucha gente.

Cada uno de los estudiantes de una institucion
de educacion superior es un generador de
conocimiento, cada tarea, investigacion,
proyecto, idea que realiza es conocimiento; pero
cuando se les pregunta que hacen con sus tareas
es comiin recibir la respuesta que las tiene
guardadas o las tiraron a la basura, o sea que,
estamos tirando el oro a la basura. Uno se
pregunta que chiste tiene una tarea, si todo el
grupo lo hizo y uno no se da cuenta que, aunque
todos los estudiantes de educacién superior
hicieran exactamente esa tarea ( lo cual no es
cierto) solo el 1% de la poblacién del mundo
hizo ese trabajo, si se dan cuenta hasta la tarea
mas cotidiana es oro, solo una fraccién de la
humanidad la ha hecho.

Imaginense una empresa o industria que tiene
una planta de 50 investigadores de altisimo nivel
y que ustedes son los responsable de ese grupo
de investigacion y que al terminar el afio no han
obtenido resultados significativos, que pasaria
con los responsables, seguro que los corren.
Entonces como es posible que cada semestre nos
dan grupos de altisimo nivel (recuerden que son
el 1 % de la poblacién y si creemos que el uno
por ciento no tiene gente de altisimo nivel
entonces si estamos perdidos) y al final solo
esperamos que tengan el conocimiento que viene
en algin libro, tenemos que ver que cada

semestre nos hacen responsables de un grupo de
investigadores y que fenemos que lograr que el
conocimiento que estos investigadores generan
realmente trascienda.

Tenemos que valorarnos, no somos cuidadores,
somos administradores del conocimiento, somos
administradores del desarrollo, si tratamos a los
estudiantes, a los académicos y en general a
todos los integrantes de la instituciéon como lo
que son, como gente valiosa, ellos actuaran
como tales. Cada que lleguen a sus instituciones
hagan la siguiente reflexion “soy el responsable
de un grupo de investigadores de altisimo nivel,
como logro que el conocimiento que generan
llegue al mundo”, y recuerden que la respuesta
es valordndonos, valordndolos, logrando que
ellos se valoren a si mismos y logrando que
otros los valoren.

O sea que el primer paso para lograr que una
universidad pase a ser una universidad del 3.-
Milenio es empezar a valorar a sus integrantes
como lo que son, unas de las personas mds
capaces del mundo y que estdn generando una
cantidad impresionante de conocimiento.

Las instituciones de educacién superior se
encuentran dentro de la era de la informacién y
el conocimiento en una posicién privilegiada,
porque son generadoras de conocimiento, 0 sea
que, si tomamos el esquema de Dominio,
Posicionamiento e Infraestructura, resulta que
las instituciones de educacion superior tienen un
dominio enorme, lo que tenemos que hacer es
lograr que ese conocimiento y dominio lleguen
al mundo.

3.2 Infraestructura: 10 centavos de dolar para
cada persona

Si vemos a la universidad como una institucion
de la era industrial, el posicionamiento es
extremadamente costoso y poco factible, ya que,
significa centrar mucha energia en los aspectos
de difusion y mercadotecnia. Las organizaciones
de la era industrial dedican del orden del 60% de
sus recursos a la mercadotecnia y las
universidades ni de lejos dedican ese
presupuesto, la mayoria de las universidades no
contemplan aspectos de mercadotecnia y la
mayoria de las que realizan actividades de



mercadotecnia no promueven ni presumen el
conocimiento que generan, aun mas, no son
concientes que estdn generando cantidades
enormes de conocimiento.

Pero si empezamos a trabajar con la universidad
como una institucion de la Era de la
Informacion y Conocimiento, se ve que tanto el
posicionamiento como la infraestructura para
lograrlo son muy factibles.

Un esquema cldsico puede empezar buscando
que cada miembro de la institucién (estudiante,
académicos, administrativos) haga su pdgina
web[3], para lo cual necesitan tener un espacio
en la red. Actualmente existe una cantidad
enorme de opciones para obtener espacios en la
red, desde gratuitas (existe una cantidad
impresionante de empresas que dan espacio
gratuitos en internet) hasta opciones que cuestan
entre 50 y 300 ddlares anuales, lo cual, si lo
comparamos con el costo de tener una
organizacion fisica cldsica de la era industrial es
insignificante, ya que, simplemente la renta de
un local se encuentra del orden de 200 a 1000
dodlares mensuales.

Pero el ideal es que la universidad le
proporcione ese espacio en forma automdtica a
todos sus miembros desde que ingresan.

El principal argumento para que las instituciones
no proporcionen un espacio en internet a sus
miembros, es que sale muy caro, pero eso
actualmente no es cierto, por ejemplo si se tiene
una universidad con 10,000 alumnos y a cada
alumno se le da un espacio de 20 Megas (que es
un espacio tipico en las pdginas gratuita)
estamos hablando de 20 megas por 10,000 o sea
de 200, 000 megas o sea 200 Gigas, ahora bien,
actualmente los discos tiene capacidades
promedio de 20 a 80 gigas, o sea que con tres
discos de 80 gigas se tiene capacidad de sobra
(ya que, se tendrian 240 gigas), un disco de 80
gigas sale actualmente en alrededor de 2000 o
3000 pesos (200 a 300 ddlares) o sea que por
menos de 10,000 pesos se tiene capacidad para
darle espacio para su pégina a cada uno de los
estudiantes de la universidad, o sea que, por
menos de un peso por persona (10 centavos de
délar) cualquier universidad le puede dar un

espacio para que tengan su pdgina en internet a
todos sus miembros (incluyendo estudiantes,
académicos y administrativos)

3.3 Posicionamiento Global: Millones de
entradas mensuales

Para lograr que la universidad empiece a
funcionar como una industria del conocimiento,
se cuenta tanto con el dominio, como con la
infraestructura, por lo que, el factor que falta es
el del posicionamiento.

Este es un caso interesante, porque la mayoria
de las wuniversidades tienen muy poco
posicionamiento global, pero como se Vvio,
cuentan con un dominio muy grande (aunque
ellas no lo sepan, todo eso es cuestion mental, si
nos vemos como simples trasmisores y
repetidores, €so SOmos, Si NOS vemos como
generadores de conocimiento, eso somos, la
valoracion es algo personal) y como
organizaciones  virtuales  requieren  poca
infraestructura..

Por lo que aunque no se puede llegar de un paso
a tener presencia global, si se cuenta con todas
las herramientas para lograrlo rdpidamente.

Es importante que se tome conciencia de lo que
significa una organizacion posicionada y global,
ya que, cuando estamos hablando de enfoques
globales estamos hablando de que se esperan
millones o cientos de millones de entradas
mensuales a la red.

Por ejemplo el periédico mexicano La Jornada
menciona que anualmente tiene del orden de
130,000,000 (ciento treinta millones) de entradas
anuales, o sea, mas de 10 millones de entradas al
mes, o sea, del orden de 300,000 entradas
diarias. De donde hablar de un millén o 10
millones de entrada mensuales es hablar de
niveles factibles. Pero el hecho de tener una
pégina no asegura el posicionamiento, por lo que
a continuaciébn se presentaran  algunas
recomendaciones para favorecerlo.

Si vemos cada pdgina como un puerta o entrada
en la red y tomamos en cuenta que en la red
existen miles de millones de pédginas y que més
del 90% de las paginas no posicionadas han sido



visitadas muy poco, hacer una pigina es, como
dijo Jesus Olivares (www.jesusolivares.com),
como lanzar un grano de arena a la playa,
simplemente no se nota, si queremos tener
posicionamiento es necesario aumentar la
probabilidad de que nos encuentren, es como
dice también Jesiis Olivares, necesario llenar de
listones de colores nuestra pdgina antes de
lanzarla a la red.

En primer lugar conviene que cada pigina tenga
un nombre, descripcién de la pigina, palabras
claves, contenido de la pdgina, datos de
ubicacidén como direccidén de correo electréonico,
direccion, teléfono; el nombre de la pigina en
internet; ligas a otras pdginas, a la pdgina
principal, a la escuela y a la universidad; fecha
de creacién, fecha de ultima actualizacién y
contador.

Cuando se pone el teléfono conviene incluir las
claves de pais y regiéon o ciudad, porque es
importante enfatizar que la mentalidad es global
y no sabemos donde va a ser vista la
informacion.

Conviene poner explicitamente el nombre que
tiene la pdgina en internet, porque es comtn que
se impriman las piginas y cuando uno quiere
saber de donde sali6 la informacion, no lo sabe
porque no se puso.

Es muy importante poner ligas a la pdgina
principal, a la escuela y a la universidad, porque
crea un efecto domino o sea que, si se tiene
10,000 péginas y cada pdgina apunta a la
universidad, se tiene 10,000 puertas o entradas a
la universidad.

Otro factor necesario es el uso de palabras
claves, es importante que cada pdgina que
hagamos tenga sus palabras claves, normalmente
las palabras claves se ponen al principio de la
pégina o si se quiere que no se vean se pueden
incluir con un cédigo html dentro el archivo de
la pagina, si se tiene por ejemplo 10 palabras
claves se tiene 10 puertas a la pagina.

Ya que se tiene la pdgina se debe subir a todos
los buscadores que se pueda (en esgratis.net se
encuentra una gran cantidad de robots que suben

la pagina a cientos de buscadores), ya que
subirla por ejemplo a 100 buscadores es
equivalente a tener 100 puertas a nuestra
pdgina. Entonces si la pégina tiene 10 palabras
claves y la subimos a 100 buscadores tenemos
1000 puertas a la pagina.

Normalmente cuando se crea un espacio en
internet realmente no se crea una sola pégina,
sino que se crean varias  paginas
interrelacionadas y que estdn encadenadas a una
pédgina principal, es aqui donde se tiene el
siguiente factor multiplicador, ya que una
caracteristica fundamenta es que cada una de las
pdginas interrelacionadas deben ser
autocontenidas, o sea que es conveniente que,
cada pdgina, hasta la mds simple, tenga la
informacion que se ha comentado, incluyendo
palabras claves, datos de ubicacion, ligas a la
pdgina principal y a la organizacion y debe ser
subida independientemente a la red.

Finalmente, si se tiene por ejemplo un archivo
con un articulo que se quiere regalar, es
conveniente que ese archivo se transforme en
una pégina de internet autocontenida y que se
suba tanto el articulo en su forma original como
la pégina, porque existen buscadores que
catalogan en forma automdtica las pdginas que
encuentran.

Si se combinan las técnicas anteriores el
resultado puede ser muy interesante, ya que, si se
tiene por ejemplo 10 paginas asociadas, todas
apuntan a la principal, cada pégina tiene en
promedio 10 palabras claves y cada pédgina se
sube a 100 buscadores estamos hablando de
10*10*100, o sea, 10,000 puertas. O sea que
poniéndole listoncitos a nuestra pagina podemos
lograr un portal con 10,000 entradas.

Se ha observado que una pagina por el puro
hecho de estar en la red (sin ningtn listén) puede
llegar a tener algunas entradas esporddicas, por
lo que, si le ponemos 10,000 puertas se podria
esperar llegar a tener 10,000 entradas
independientemente de su contenido.

10,000 entradas posibles significan que la pagina
tiene un nivel minimo de posicionamiento, pero
si se busca tener realmente clientes que regresen



y lleven a otros clientes, se vuelve fundamental
el dominio del tema, entre mejor sea la
informacion que tiene la pdgina mayor es la
cantidad de entradas explicitas (o sea, no
circunstanciales) a ella y en su momento, si se
realiza un trabajo adecuado buscando que la
gente encuentre la informacion que necesita, se
puede lograr que las entradas esporddicas se
transformen en cotidianas, o sea, se puede llegar
a un posicionamiento de cientos de miles o hasta
millones de entradas mensuales a la pdgina.

Ahora el efecto multiplicador que se logra
cuando se estd hablado de una universidad es
impresionante, ya que si por ejemplo se tienen
10,000 integrantes en la universidad y cada uno
tiene una pdgina con un promedio de 10,000
puertas se tiene del orden de 10,000%10,000=
100, 000,000 ( cien millones) de puertas que
apuntan a la Universidad. Aun suponiendo que
solo el 1% sea visitada cada mes, estamos
hablando de millones de visitas mensuales.

CONCLUSION

Estamos en la Era de la Informacion y el
Conocimiento. Una era donde cada afio se
duplica la  cantidad del conocimiento
significativo de la humanidad [1; 2] y donde
existen 10 veces mds portales relacionados con
conocimiento (knowledge) que con negocios
entre empresas (B2B), por lo que tal vezen 5 o
10 afios el negocio de la industria del
conocimiento serd mucho mayor que el del
comercio electrénico y estard de moda.

El problema de entrar a un drea cuando estd de
moda es que, cuando se adquiere el dominio y
posicionamiento para competir, el drea ya paso
de moda. Si queremos ser realmente
competitivos, tenemos que empezar a trabajar
ya, antes de que se ponga de moda, es nuestra
oportunidad, las organizaciones que se
posicionen en la industria del conocimiento van
a ser las industrias del futuro, si esperamos a

que se ponga de moda seremos nuevamente los
usuarios del drea.

Uno de los problemas cldsicos que tienen las
universidades es el de no contar con recursos
suficientes  para  sostenerse,  pero las
universidades generan conocimiento y gentes
que generan conocimiento.

Por lo que tenemos una gran oportunidad, es
solo cuestion de valorarnos, si aceptamos que,
desde el estudiante que acaba de ingresar, hasta
los doctores del drea son gentes que estdn
generando conocimiento 'y establecemos la
estrategia para que ese conocimiento llegue al
mundo, se tiene que la universidad adquiere su
papel como industria del conocimiento.

El conocimiento es oro y lo estamos tirando a la
basura, si lo damos al mundo sin condiciones ni
restricciones, por el puro flujo que se genera se
logra el posicionamiento, lo que a su ves
propicia la infraestructura y los recursos que se
necesitan.

Si logramos que las universidades tengan
millones de entradas mensuales a sus portales
de conocimiento 'y que funcionen como
industrias del conocimiento, se puede lograr que
dejen de tener problemas presupuéstales.
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