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Baloncesto: descrifrando el enigma de la innovacion

1. Innovacién, baloncesto y cédigos

El juego en si del baloncesto y lo que rodea al juego, tanto desde su concepcién inicial
en un entorno educativo, como en su proyeccion econémica y social en el mundo del
ocio y la diversion, nos presenta una realidad rica en matices y de la que podemos
extraer multiples ensefianzas. En realidad cualquier tipo de juego esta orientado hacia
la creacién de un nuevo escenario, de un cambio en las condiciones de partida, de un
objetivo que alcanzar. Muchas veces sorprendiendo a otro jugador, otras
sorprendiéndonos a nosotros mismos. Todos los juegos, del tipo que sean, podemos
englobarlos dentro de ese espacio de sorpresa, inspiracién y ejecucion que conlleva
todo proceso de innovacion. Si los juegos son buenos ejemplos de innovacién, la
siguiente pregunta gue nos podemos hacer es en qué medida nos pueden servir para
aprender sobre la innovacién. Tanto ruido, tantas palabras, tanta moda,... pero qué
hay en realidad detrds de la palabra, del concepto. Necesitamos descifrar la
innovacion. Necesitamos desentrafiar el enigma de la innovacién, porque esta claro
que no esta claro.

En ese esfuerzo por descifrar el enigma de la innovacion, el juego del baloncesto
aparece como un coédigo tremendamente interesante y esta lleno de pistas para que
las proyectemos en la vida de las organizaciones y vayamos descifrando los c6digos
de los sistemas de innovacion en los que cada uno de nosotros vivimos, crecemos y
nos desarrollamos o sufrimos y fracasamos. El baloncesto, como sistema de
innovacién, nos va a proveer de un nuevo lenguaje para conceptualizar nuestros
procesos de innovacion. Un lenguaje diferente al que estamos acostumbrados, un
lenguaje que nos servira mejor para expresar unas cosas que otras, pero un lenguaje
que nos permitira pensar y nos dara pistas para actuar. Su gran virtualidad radica en
ser un sistema de innovacion tremendamente tensionado en el espacio y en el tiempo,
lo que permite contar con un laboratorio en el que observar, a modo de microcosmos,
qué es lo que pasa con un sistema de innovacién puesto al limite, ahi en donde la
excusa del espacio y del tiempo no existe. Un espacio y un tiempo que pone a los
componentes del sistema de innovacion frente a sus propias responsabilidades y
retos, sin excusas.

2. Baloncesto, concepto y lenguaje

El concepto mas simple de innovacion nos diria que ésta consiste en cambiar, en
introducir novedades. Esta definicion es tan basica que nos sorprende con decirlo
todo y nos amenaza con no decirnos nada. Pues bien, el balén ha salido hacia las
alturas, los dos pivots mas altos, o mejor que llegan mas alto, saltan para conseguir la
primera posesion. La primera posesion... ¢para qué?. Para innovar. El juego de




I 2 L] )
IBERMATICA T e ——
DE INNOVACION GAUPD INERMATICA

baloncesto busca en cada jugada cambiar el orden de las cosas: encestar. Cada
jugada del juego busca sorprender al equipo contrario y conseguir una canasta. Cada
jugada se conceptla asi como una innovaciébn, o mejor como un proceso de
innovacion. Esta innovacion aparece no como un suceso aislado, que se produce una
sola vez y ya esta, sino como un proceso; esto es, un conjunto de sucesos
encadenados que tienen como resultado un concepto de innovacién sostenible en el
tiempo y competitiva. En realidad el juego se desarrolla en un espacio de
competencia. Ese espacio hace que el sistema se ponga al limite y, al operar en
competencia tan directa, sus efectos se perciben claramente. El baloncesto genera
innovacién compitiendo, y nos ensefia que la competencia es base en la innovacién,
esta en el mismo concepto. Cualquier proceso creativo e innovador nace de competir,
de competir contra otros o contra nosotros mismos, pero de competir para cambiar el
statu quo. Esto se ve de manera especial en el juego, en cualquier tipo de juego.

El partido ha comenzando y hay dos equipos frente a frente, compitiendo.
Compitiendo por encestar ese balén y conseguir que el contrario no lo haga.
Innovando en cada jugada de ataque y en cada jugada de defensa. La innovacién
necesita de la competencia, de la percepcion de necesidad de cambio para
sorprender al contrario. Siempre hay un contrario al que sorprender aunque no lo
tengamos en ese momento delante. Ademas no sirve con competir una vez para
innovar, encestar una vez y ya esta. El juego sigue, la necesidad de la siguiente
innovacién esta en la siguiente jugada, para atacar o para defender. No vale con una
jugada genial, nos espera la siguiente. Asi surge la necesidad de entender la
innovacion como un proceso sostenible en el tiempo. Esa necesidad de innovacion
sostenible es mas evidente cuando se confronta con un tercero, no sélo con uno
mismo. El equipo contrario juega, se mueve y aprieta, y lo hace jugada tras jugada.
Llegamos asi a comprender que el concepto de Innovacion que nos interesa se
desprende del concepto del juego. El reto es la innovacion sostenible en el tiempo y
competitiva, porque es la que gana partidos y es el resultado de la competencia y el
compromiso, situado en el tiempo y en relacién con los demas.

Hemos dado el primer paso en aproximar el lenguaje del baloncesto a la realidad de la
innovacién. Baloncesto como juego cuya razén de ser es innovar, con un lenguaje
propio de gestos y palabras que nos puede ayudar a descifrar el enigma de la
innovacién. Pero necesitamos profundizar en las ensefianzas del juego, pues son
muchas las cosas que han pasado en el partido, en el juego y en todo lo que rodea al
juego. Para empezar, la innovacion sostenible competitiva se inspira en un decalogo
de principios inspiradores presentes en el juego.

3. Principios y bases del juego

El primer principio nos dice que la innovacion es un concepto abierto. El juego es un
ejemplo de sistema abierto, que ha ido evolucionando en sus reglas y en su
expresion. Este caracter abierto del juego ha proyectado, sin lugar a dudas, una
verdadera pasion por hacerlo evolucionar en sus reglas y sistemas. El primer partido
se jugob con dos equipos de nueve jugadores. Después pasaron a siete, para terminar
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en cinco. Los tiempos de juego evolucionan también a partir de las dos partes de
guince minutos con cinco de descanso. No es un capricho, sin mas, es la evolucion
permanente del juego.

El segundo principio de la innovacién nos dice que ésta supone transformacion,
implica ruptura. Surge de la confrontacién, por eso cada jugada nos sitla frente al
equipo contrario para confrontarlo. Cada jugada busca romper el sistema defensivo
del contrario cuando estamos atacando y busca romper su sistema de ataque cuando
estamos defendiendo. La innovacion de cada jugada nace de esa contradiccién, de
esa confrontacién con el equipo contrario. Sin ruptura no habria canasta y la jugada
se nos volveria en contra. Ademas el juego no permite especular, pasarlo sin mas,
necesitas enfrentar el juego, romper y transformar el orden establecido, necesitas
encestar, y el equipo no se puede esconder.

El tercer principio de la innovacién pone de manifiesto que la innovacién busca
resultados en el tiempo, necesita medirse. Medirla para gestionarla, para darle
utilidad. Esa canasta que entra son dos puntos, o tres, o tan solo uno... Suben los
puntos al marcador, se suceden las jugadas y cada una de ellas no vale lo mismo. Al
final, el juego s6lo se entiende si medimos sus resultados, porque necesitamos saber
si ganamos o perdemos, si mejoramos o empeoramos. El partido transcurre y en cada
momento un vistazo al marcador nos dice cémo de util esta resultando nuestro
proceso de innovacion.

El cuarto principio de la innovacion distingue entre la calidad y la innovacion. La
excelencia en el juego necesita de las dos. El equipo debe ser capaz de hacer todas
las jugadas del libro de sistemas, las de ataque y las de defensa, pero con eso no
vale. Ademas debe ser capaz de hacer cosas distintas a los demas para romper sus
previsiones, para sorprender. Un equipo que mueve bien la pelota y se sabe los
sistemas, puede convertirse en perfectamente previsible. Y si es previsible no
generara rupturas, y sin ruptura no habra innovacion, no habra canasta, el tiempo de
la jugada habrd pasado y la innovacion no se habra producido. El equipo de
baloncesto vive de hacer de la calidad la base sobre la que construir la innovacion.

El quinto principio de la innovacion pone un valor la diversidad. El equipo de
baloncesto necesita poner en valor la diversidad. Cada jugador aporta algo distinto,
gue le hace diferente y que aporta su plus de diferenciacion al servicio del sistema. En
este sentido, el baloncesto es un gran ejemplo de sumar lo diferente, las
especialidades de cada uno, no solo en cuanto a la posicion que ocupe en el campo
(base, pivot, alero,...) sino en cuanto a las habilidades naturales que a cada uno
acompanan.

El sexto principio de la innovacién nos hace volver la vista a la naturaleza y su entorno
como fuente permanente de inspiracidbn. La propia concepcién del juego de
baloncesto nace del recuerdo de un juego que consistia en alcanzar un objeto lejano
con una piedra. Cualquier juego hunde sus raices en los albores de la especie. En eso
seguramente somos poco originales. Dice el fotégrafo Ramoén Masats que “la
originalidad consiste en volver al origen”, asi que lejos de pensar que la innovacién es
algo ex-novo sin referencia alguna, la realidad nos dice que surge de observar la
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naturaleza y el entorno, esta en clave de evolucién de la especie y esta dispuesta a
ensefiarnos nuevos horizontes cada dia. En este sentido la conocida serie de
Fibonacci (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13,...) en la que cada nimero sucesivo es la suma de los
dos numeros precedentes surge regularmente en la naturaleza. Es curioso que los
primeros cinco elementos de la serie 1, 1, 2, 3, 5 pueden reflejar perfectamente una
jugada de baloncesto. La serie de Fibonacci serviria también para explicar el proceso
de innovacion en el juego. Cada jugada es una espiral de Fibonacci en 24 segundos.

El séptimo principio se aplica en la propia esencia del juego. Se trata de entender que
la innovacion se produce en todos los dmbitos de actividad, no s6lo cuando se esta
disefiando un nuevo producto. Cada jugada que culmina en una canasta 0 en un
contraataque no es algo material que nos llevamos a casa. Queda en el recuerdo del
juego, en el mundo de las emociones.

El octavo principio de la innovacion pone a la persona en el centro de todo proceso
innovador. Esto se percibe de manera especial en el baloncesto, en donde la
incidencia de la persona como agente basico de innovacion aparece como algo obvio.
En cada momento la cancha se ilumina, el publico anima, las canastas asisten
impasibles al espectaculo, el tiempo pasa en los cronémetros y un balén va de un lado
para otro,... y, sobre todo, cinco jugadores por equipo se mueven, forcejean,
bloquean, saltan,... interpretan un ballet que busca colar un bal6n por un aro, encestar
una canasta. Las personas en el centro de todo. Sin ellas no hay juego, el juego son
las personas.

El noveno principio inspirador nos dice que el tamafio no es excusa para no innovar.
La innovacién es mas una cuestion del ser, del sentirse, que del tener. No hay equipo
gue dependa del tamafio del campo o de la altura de la canasta. Las condiciones son
las mismas para todos en lo que respecta al juego en si. Metidos en el mismo campo,
con las mismas reglas para todos, los procesos de innovacién se sucederan uno tras
otro, grandes y pequefios. Para algunas jugadas mejor los pivots, para otras los
aleros... ahora es el base el que toma el mando y hace la interpretacion de la jugada.

Finalmente el décimo principio pone el énfasis en los valores. No se puede entender
un equipo de baloncesto como intérpretes cualificados de un proceso de innovacion
sostenible y competitiva, sin tener en cuenta los valores del equipo. El caracter del
equipo es fundamental para entender su compromiso con el juego y hacer de su
ejecucion un proceso imparable. Los valores del equipo, creados afio tras afio a pesar
de los cambios de personas en cada temporada, van configurando su leyenda, lo que
les hace diferentes, lo que les hace ganadores.

4. Leyes para gobernar el sistemay el juego

Después de contrastar los conceptos y los principios basicos veremos a continuacion
las leyes que gobiernan los procesos de innovacion y su proyeccion en el juego.
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4.1. Primera Ley: El Circulo de Leonardo

La primera ley de la innovacién dice
gue “Sélo se produce innovacion
sostenible en el tiempo @ si
equilibramos la creatividad y la
modelizacion sobre la base de los
valores”.

De hecho, la primera fase del proceso
de innovacion surge cuando nos
enfrentamos a lo desconocido,
nuevos mundos sin referencias. La
primera parte es el semicirculo de la
creatividad. Esta fase de la
[bermtica innovacién nos exige pasar los limites
de lo conocido y adentrarnos en los nuevos territorios. La poética de la frontera
exterior es fundamental para entender la innovacion. No hay equipo de baloncesto
gue se desarrolle como un sistema de innovacién si solo se mueve dentro del mundo
de lo conocido, si no se enfrenta a nuevos retos, nuevas situaciones, nuevos
descubrimientos. En realidad ese es el espacio natural con el que se enfrenta en cada
jugada: cruzar la frontera de lo mio, mi equipo, que es lo conocido y enfrentarme al
territorio de lo desconocido, el
equipo contrario. El juego en su
concepcion es eso, traspasar la
frontera, abordar los retos de lo
desconocido y comprender para
conquistar. Esto se hace antes de
cada partido, en donde Ia
preparacion es fundamental, pero
sobre todo se hace en cada jugada
a lo largo del partido, cruzando Creatividad
fronteras, descubriendo, sopesando. s
De manera que lo que vemos
después de sorprendernos o
comprendamos, lo aprendamos y 10 gy
modelicemos. Es la segunda parte

Modelizacién

del proceso de innovacion: la
modelizacion. EI mundo de Ilo
conocido, de nuestros sistemas de
juego, en donde damos el sentido
practico a la creatividad, a lo que
hemos visto de nuevo y Ilo
convertimos en un elemento util al
servicio del sistema de innovacion.
La modelizacion es la logica de los
sistemas de juego, que evolucionan

lbermatica

wyr.idb.ibermatica.com
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y se adaptan a nuevas situaciones y permiten afirmar los valores.

Cada ejercicio, cada jugada, es nueva y presenta una nueva frontera. Cuantos mas
circulos distintos hayamos completado mas habremos modelizado y estaremos mas
preparados para cruzar nuevas fronteras. Llegard un dia en el que el dominio de
nuestras fronteras agote el territorio del contrario y ese dia habremos ganado el
partido. Este proceso permanente es inherente al juego y permite superar el debate
de los sistemas frente a la creatividad, pues los dos se necesitan, forman parte del
mismo proceso de innovacién. El equipo convertido en un sistema de generacion de
innovacién sostenible como Unica garantia de competitividad necesita equilibrar la
creatividad y la modelizacion sobre la base de los valores, para circulo tras circulo,
proceso de innovacion tras proceso de innovacion, generar una espiral de innovacion,
por qué no la de Fibonacci, que los haga imbatibles.

4.2. Segunda Ley: El Combate

La segunda ley de la innovacion sefiala que “la innovacion sostenible exige gestionar
las contradicciones inherentes a todo
proceso evolutivo”. -

En este sentido el juego del p : |
g

baloncesto, como todo juego de
competencia, vive de gestionar la
principal contradiccion que es vencer
al contrario. Asi cada proceso de
innovacién, cada jugada, se enfrenta
con otra, la del contrario, que debe
superar. En general todo proceso de
innovacién competitiva nos enfrenta
con otro jugador de forma explicita, el
equipo contrario, y sobre todo nos
enfrenta con nosotros mismos.
Cuando el contrario es muy explicito la percepcién del combate como reflejo de la
confrontacion es muy obvia. Cuando cruzamos la frontera del contrario el combate
est4 servido. Pero no sélo tenemos
fronteras exteriores para cruzar,
también existen fronteras interiores.
Me parece mas interesante asumir
que el principal contrincante que
tenemos que superar en cualquier
proceso de innovacion esta en
nosotros mismos. No hay sistema de
innovacién que sea capaz de ganar
NG _ las fronteras exteriores si no ha sido

~.- @& capaz de ganar sus propios espacios
internos. Y ahi, en ese campo de
gestionar contradicciones, la primera
ley nos ha planteado la contradiccion

"\\Confianza

wyr.idb.ibermatica.com
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del Circulo de Leonardo entre creatividad y modelizacion. El problema nace cuando
s6lo vemos confrontacién, en una cultura de vencedores y vencidos, simple y atractiva
por su sencillez.

Pero la vida y el juego son mas complejos. Evolucionamos en la medida en que el
proceso que comienza como confrontacién y proyecta contradicciones, es capaz de
ver complementariedad donde otros ven sélo enfrentamiento. La tarea no es facil, por
eso la labor del entrenador es fundamental. Esta gestion de contradicciones en
nuestras fronteras interiores no soélo afectan a la contradiccion creatividad —
modelizacion, sino a mdltiples facetas del juego. Una de ellas por lo determinante para
lo que luego pasa en la pista, es la que se deriva de las caracteristicas del juego en
competencia y es la contradiccién Ataque — Defensa. Llamaremos a este circulo el
circulo del juego. El baloncesto como sistema de innovaciébn ha tenido que
evolucionar en la gestion de esta doble faceta del juego: la defensa y el ataque. Los
equipos ganadores han tenido que interiorizar que las dos facetas son
complementarias e igual de
importantes. Los jugadores con
talento, mas dados a proyectarse en
el ataque, en el que brilla con
especial fuerza la creatividad, han
tenido que incorporarse también a las
filas de los defensores, en donde
brillan la modelizaciéon y los sistemas.
El campo de la inspiracion
(creatividad, ataque) y el campo de la
transpiracion (modelizacién, defensa)
son dos caras de la misma moneda.
El juego se construye en el equilibrio
de las dos facetas, en la lectura
inteligente de lo que pasa en cada
momento para activar los procesos mas adecuados. Defensa, ataque, transicion,
control del tiempo de juego... cada partido, cada jugada exige gestionar esa
contradiccion.

Hay muchos mas circulos y confrontaciones que superar. El juego nos permite ver con
bastante nitidez la trascendencia del circulo del liderazgo, que se juega en el eje
Confianza — Conviccion, la diversidad — uniformidad, el corazén — razén, lo pequefio —
grande, juventud — madurez y nuevo — viejo. Estas y otras contradicciones son el dia a
dia de los sistemas de innovacion. El baloncesto nos ensefia en qué medida, las
contradicciones transformadas en oportunidades de complementariedad, a través de
la cooperacion que surge cuando el bien mayor esta en juego, hacen que un equipo
sea ganador, partido a partido, jugada a jugada, o deambule por la cancha como alma
en pena, asomen los conflictos y las individualidades a destiempo y se conviertan en
un ejemplo de lo que no debe ser un sistema de innovacién.

wrw.i3b.ibermatica.com
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4.3. Tercera Ley: La Aventura

La Tercera Ley de la Innovacibn se enuncia de la siguiente manera: “Una
organizacién, cualquier organizacién, que aspira a ser innovadora debe aprender a
convivir con mas preguntas que respuestas, y a disfrutar con ello”.

Si algo tiene un juego es que de manera natural plantea mas preguntas que
respuestas, tiene sentido en la medida en que plantea un nuevo reto. Esto ocurre con
todos los juegos y de forma clara en aquellos en que competimos con otros. El
baloncesto vive en ese espacio de aventura. En realidad cada jugada de ataque nace
de los sistemas conocidos que responden a preguntas ya respondidas. Nos
enfrentamos al equipo contrario con el bagaje de nuestras respuestas. Respuestas
trabajadas en horas y horas de entrenamientos en los que los sistemas nos ensefian
el mejor camino, la mejor manera de ejecutar las lecciones derivadas de la
experiencia, experiencia adquirida en mil y un batallas, analizada y modelizada,
transformada en respuestas. Pero el balén esta en juego, atacamos la defensa
contraria y nos enfrentamos a nuevas preguntas, las que surgen de la accién del
contrario. Preguntas y respuestas estan en la esencia del juego. Lo mismo ocurre al
defender. Ahi la pregunta impacta con toda su crudeza. El equipo contrario avanza con
el balén, el movimiento se propaga sobre la cancha. ¢Cudl serd su jugada?. ¢Cuél
serd el movimiento?. ¢Como responderemos a las preguntas?. Los sistemas de
defensa, trabajados hasta la extenuacion, se enfrentan al ataque contrario que plantea
preguntas y mas preguntas.

En esto consiste el juego, en ir y venir, jugada a jugada, a lo largo del partido. Los
entrenamientos forman parte de la aventura de convivir con mas preguntas que
respuestas. Son la pieza clave, donde se forma el caracter del equipo, donde se
ejercita el musculo vy la inteligencia. No tienen el atractivo del partido, en el que los
focos llenan de luz el escenario, las cAmaras convierten a los jugadores en héroes o
villanos, y el equipo se proyecta en su esplendor o se desploma en su miseria. Pero lo
gue ocurre en el partido no deja de ser una anécdota, lo importante es lo que pasa en
el dia a dia. Dicen los entrenadores que se juega como se entrena. Pues bien, esta es
una buena leccién para cualquier organizacion.

4.4. Cuarta Ley: El Desafio

La Cuarta Ley de la Innovacion nos dice que “El desafio de la innovacién esta en el
universo de los valores marginales”.

En realidad, cada jugada se gana en el universo de los valores marginales. Cuando
hay competencia, verdadera confrontacion e igualdad con los contrarios, son los
detalles los que marcan la diferencia entre ganar o perder. Esas milésimas antes para
llegar a tu posiciébn en el perimetro, recibir el balon del comparfiero, elevarse y
encestar. Esas milésimas que robas al tiempo del contrario son la diferencia entre
hacer un tiro comodo o incémodo, encestar o fallar. El juego del baloncesto en cada
jugada, vive en ese universo de valores marginales. Los sistemas ejecutados con
rapidez buscan traspasar la frontera de lo obvio y generar esa ventana de oportunidad
frente al contrario. El equipo vive de eso, de bordear la frontera del sistema conocido
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para generar esa pequefia ventaja competitiva de posicion y tiempo que permita al
jugador ejecutar la jugada.

Ese espacio marginal que conquista la jugada, que sorprende al contrario por
milésimas de segundo se puede crear por la actuacién de un solo jugador, fiandolo a
su inspiracion, pero eso es dificilmente repetible. El universo de los valores marginales
se gana entre todos los componentes del equipo, los que estan en la cancha
ejecutando el sistema, dando ese aliento de mas, los que han trabajado en cada
entrenamiento esos movimientos que se ejecutan una y otra vez para crear el espacio
marginal y los que disefian y modelizan los movimientos al servicio de los jugadores.

4.5. Quinta Ley: El Tiempo

La Quinta Ley de la Innovacion sefiala que “La innovacién no permite especular con el
tiempo para perderlo, pues la gestién del tiempo es fundamental para garantizar la
innovacion”.

El juego del baloncesto nos resulta tremendamente sugerente como sistema de
innovacién, entre otras cosas, porgue es un ejemplo de la tremenda importancia del
factor tiempo. En realidad, casi todos los juegos juegan con el tiempo a veces de
forma muy omnipresente, otras de forma mas sutil. Pero en el caso de algunos
deportes, su ejecucidon en un tiempo determinado pone al sistema bajo unas
condiciones de intensidad que permiten observar con mucha claridad los aspectos
mas relevantes del mismo. Por eso resultan muchas veces tan atractivos para buscar
comparaciones con las organizaciones en las que, en general, el tiempo se diluye sin
gestionarlo.

El baloncesto es un juego en el que la relevancia del factor tiempo es determinante. En
realidad el tiempo es un jugador mas del equipo. Los jugadores interiorizan los
movimientos y las posiciones de los comparieros y ademas no pierden ojo de ese otro
compariero que juega con el equipo y que se encuentra en el marcador del tiempo.
Podriamos decir que el baloncesto no es un juego de cinco contra cinco, en realidad
hay un jugador mas, el tiempo, que juega con los dos equipos. Los 24 segundos se
agotan, los sistemas empleados no han culminado en la canasta y el comparfero
tiempo te dice que te la juegues porque se acaba. Esta importancia del tiempo es tan
grande que lleva a cambiar la propia morfologia de los jugadores. No vale con ser
fuerte y alto, ademas hay que ser rapido, ser capaz de moverse jugada a jugada para
atacar (como maximo en 24 segundos) y para defender, y ademas hacerlo con otros,
tus comparfieros que necesitan de tu presencia para completar el sistema. Un jugador
que no llega, so6lo uno, y el sistema fracasa, la innovacion queda en manos del
contrario.

5. Sistemas y modelos. Baloncesto y Modelo de Innovacion Competitiva

El lenguaje del baloncesto tiene una gran capacidad de sugerir, de manera simple y
clara, los aspectos mas relevantes de cualquier proceso de innovacién. Nos va a servir
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también para presentar el juego como sistema de innovacion modelizado a partir del
Modelo de Innovacion Competitiva (MIC). Los conceptos, principios y leyes van
construyendo el nuevo lenguaje de la innovacién, pero necesitamos dar un paso mas,
modelizar el sistema para analizar su funcionamiento. EI Modelo de Innovacion
Competitiva (MIC) se construye sobre los siguientes elementos.

5.1. Los valores

Los valores constituyen la base sobre la que construir cualquier sistema de innovacion.
Los valores configuran el caracter del equipo y es lo que marca la mayor diferencia en
términos de competitividad. Es lo mas dificil de copiar, pero también lo mas dificil de
construir. Es relativamente facil percibir la existencia de estos valores en un sistema
cuando existen. Hay equipos marcados por ese caracter, a pesar de que cada
temporada cambien los jugadores, incluso el entrenador... ¢quién vela por el caracter
del equipo? Aqui es donde el juego se engrandece, adquiere otra dimension y el
equipo que juega, que ejecuta, se ve ampliado por los gestores del Club. El equipo no
es sblo el entrenador y los jugadores. Ademas estan los gestores y los aficionados,
gue contribuyen a configurar ese caracter, a configurar esos valores. Pero este
caracter no se forja de pronto, no se puede comprar, se construye dia a dia, en los
pequefios y en los grandes detalles. Es facil de percibir cuando se ve, pero en su
sencillez esta su grandeza. Qué claro parece y que simple de ver, pero qué dificil de
hacer. Lo sencillo como resultado de un proceso de destilacion de la complejidad.

5.2. Techologia, conocimiento y cooperacion (los tres motores)

La innovacion sobre la base de los valores surge de la confluencia de tres elementos
basicos: Tecnologia, Conocimiento y Cooperacion. Estos tres motores son claves
también en el baloncesto como sistema de innovacion. El baloncesto no es un sistema
de innovacion intensivo en el uso de tecnologia. De hecho, esto ocurre en cualquier
tipo de actividad deportiva en la que es capital el valor de la persona por encima de
otros aspectos. En el otro extremo tendriamos actividades deportivas como las
competiciones de Formula I, en las
gue la tecnologia seria un elemento
clave del sistema de Innovacion.
Evidentemente, sin las tecnologias del
control del tiempo no existiria tampoco
la posibilidad de concebir el propio
juego, por la importancia del tiempo
en el mismo. Otro aspecto en el que la
tecnologia adquiere un papel cada
vez mayor es en el uso, cada vez mas
intenso, de las tecnologias, para
facilitar el andlisis de los sistemas de
juego y de los escenarios con los que
: nos vamos a encontrar en la
competicion. El uso permanente del “scouting” permite trabajar todas las facetas al
servicio del juego. El baloncesto es un juego en el que la tecnologia se ha volcado
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aportando datos y estadisticas de manera permanente. La velocidad y la riqueza con
la que esta informacién se pone en manos de los protagonistas del juego es relevante.

El segundo motor de la innovacion es el Conocimiento, y éste si es un motor bésico
del baloncesto. El sistema de innovacion que es el baloncesto necesita movilizar este
motor hasta sus Ultimas consecuencias. Necesita que el conocimiento pase de ser un
conocimiento tacito, que tiene cada jugador y cada componente del equipo —lo que
sabe hacer- a ser un conocimiento explicito, conocido y al servicio de todos. El equipo
necesita saber lo que sabemos, todo lo que sabemos. Pero, ademas de convertir el
conocimiento tacito en explicito, necesita convertir el conocimiento individual en
colectivo. Saber lo que sabemos es una cosa y ponerlo al servicio del colectivo es otra.
Para conseguir articular la gestion del conocimiento, como un motor de la innovacion,
necesitamos que la informacion fluya, de manera que cada persona sepa lo que se
espera de ella y de los demas, que la formacién se intensifique méas alla de lo que ya
sabemos y la comunicacién se convierta en un vehiculo natural para compartir. La
importancia de los sistemas de juego en este proceso es evidente. El equipo debe
trabajar permanentemente con las diversas oportunidades o amenazas que le
planteara el juego del rival. Trabajar variantes para anticiparse, para sorprender. Saber
qué hacer en cada momento y como responder a la adversidad. Tener previsto lo
imprevisto. Los entrenamientos son el lugar en el que dia a dia se articula el proceso
de gestion del conocimiento. Un proceso permanente, que demanda la implicacion de
todos y su esfuerzo.

El tercer motor de la innovacién es la Cooperacion. Destacar este motor en el juego
del baloncesto, puede resultar superfluo por lo obvio. De hecho, cada jugada, cada
innovacién, nace sélo y tan solo si hay cooperacion. Para poner el balén en juego
hacen falta dos personas. Este juego es un juego de equipo, que ademas se juega al
limite por la presion del tiempo. La fuerza de la cooperacion se proyecta en la idea de
equipo. Todo el sistema de innovacion descansa sobre eso. La cooperacion hace
crecer al equipo y en su crecimiento se desarrollan las oportunidades de los
individuos. El juego de baloncesto lo pone blanco sobre negro. No hay buenos
resultados sin equipo. Un individuo “gana un partido”. Un equipo aspira a ganarlos
todos.

5.3. La cadena de valor de lainnovacion (el circulo virtuoso)

Estos tres motores, sobre la base de
unos valores, se presentan sobre la g o
cancha de juego y se enfrentan a una
jugada, un proceso de innovacion. La
pelota esta en las manos del base, los
jugadores se mueven en la canchay el .
sistema empieza a operar para generar Bty
una canasta. La cadena de valor de la j y conflanza
innovacion empieza a producirse. S—

Implementar
y desarrollar
la respuesta

Interiorizar, !
repetir y [ ;
repartir éxito ,’.'

Respuesta [ty
rapiday
creativa

Transmitir
y vender el
exito fuera

El primer paso es percibir el entorno. El
jugador observa al equipo contrario, su
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disposicion en la cancha y al equipo propio y la ejecucion de los movimientos
previstos. Ademas, el compafiero omnipresente, el tiempo... Si no es capaz de percibir
todo eso, no se producira innovacion.

El segundo paso es disponer de un proyecto compartido y generar confianza, lo que le
permite al jugador confiar en los demas, empezando por el sistema a emplear y en la
ejecucion que de él hardn sus companeros. No le hace falta mirar a cada uno para
saber donde estd; cuando llegue el momento, el balén llegara a sus manos en el lugar
preciso y en el momento preciso para encestar. Una mirada y el sistema se
desencadena.

El tercer paso es la capacidad de dar respuestas rapidas y creativas, lo que es
consustancial al juego. Todo el juego se basa en estar preparado para sorprender,
para invadir el territorio del equipo contrario y conquistar sus fronteras. Para eso, hay
gue sorprender con creatividad —en los sistemas y en las personas- y con rapidez.
Otra vez el tiempo.

El cuarto paso consiste en implementar y desarrollar la respuesta. Sabemos lo que
queremos hacer, sabemos el camino pero hay que recorrerlo. La jugada sorprendente
y r4pida esté preparada, mil veces ensayada e interiorizada, tenemos la respuesta a la
pregunta en ese momento del juego. Soélo falta ejecutarla, superando las barreras que
el contrario nos pone, ejecutar la pieza de ballet, rodeado de musculos y fuerza, que
s6lo pretenden obstaculizar. El jugador ha fintado, pasa el balén, se lo devuelven,
alguien bloquea al contrario y penetra, la defensa contraria se abalanza sobre él y, en
ese momento, en el aire, entre un bosque de brazos y el embate de los cuerpos, el
jugador ve al compariero solo, fuera del perimetro de 6,25 metros. All4 va el balén. El
compariero solo, después de haber circulado dos veces por todo el perimetro, recibe,
se eleva, tira y encesta.

El quinto paso es interiorizar, repetir y repartir el éxito. El juego es muy generoso en la
interiorizacion del éxito y también en la necesidad de repetirlo. Después de una jugada
viene otra, asi hasta el final. Y después vendra otro partido. Por otra parte, es
fundamental repartir el éxito. La canasta de tres puntos fue de un jugador, pero el base
marcé la jugada, unos compafieros bloquearon y aclararon y quien habia penetrado le
paso el balon.

Por ultimo, el sexto paso es transmitir y vender el éxito fuera, lo cual en el juego del
baloncesto es bastante inmediato, pues el proceso de innovacion se produce a los
ojos de todos. Y al terminar la jugada, viene otra jugada y después otra. La cadena de
valor se repite, no de la misma manera, pero si en los mismos pasos, generando un
verdadero circulo virtuoso de la innovacion.

12
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5.4. El tiempo y la velocidad de innovacidn

Dadas las condiciones del juego de baloncesto parece bastante obvio la importancia
del tiempo en el proceso de generacion de la innovacion, no so6lo porque existe un
tiempo limitado para cada jugada, sino porque, ademas, en ese tiempo disponible, la
velocidad a la que somos capaces de
recorrer la cadena de valor es capital
para  sorprender al contrario.
Necesitamos incorporar dinamismo al
proceso de la cadena de valor,
completar rapido el circulo para iniciar
otro. Necesitaremos, también,
capturar el tiempo, pues a veces
habréa que ralentizarlo para garantizar
el buen fin del proceso. En todo caso,
la velocidad y el tiempo aparecen
determinando todas las jugadas. El
tiempo que necesitamos para culminar
las jugadas es crucial en el desarrollo
del juego.

5.5. El liderazgo cooperativo

Por ultimo, el sistema de innovacion necesita incorporar como pieza clave para su
funcionamiento el liderazgo. Un liderazgo que se construye sobre valores, escucha y
busca el consenso. Es el liderazgo
que se construye equilibrando la
confianza y la conviccién. En este
juego todos son lideres, pues en
algin momento la decisién sobre el
juego, sobre lo que pasa, depende de
él. Los sistemas se trabajan, aportan
los modelos de referencia, pero el
juego exige de la participacién de
todos: entrenadores,  jugadores,
directivos. De todos y cada uno de
ellos. En este juego el liderazgo es
cosa de todos. Podra parecer que
dirige el base y que ordena el JFEFA

entrenador; pero de pronto el sistema

se rompe, porque el fluir de lo que pretendo se corta por la accién del contrario y en
ese momento el balén esta en manos de otro jugador que asume responsabilidades y
lidera el juego.

wyr.idb.ibermatica.com
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6. Algunas claves del enigma: prejuicios, tiempo y azar

Deciamos al principio que la innovacién tiene en el baloncesto un buen cédigo para
descifrarla. Vemos asi de manera diafana algunos de los aspectos que aparecen en
todo sistema de innovacion. De ellos me gustaria destacar tres: el papel de los
prejuicios, el papel del tiempo y el papel del azar.

Uno de los principales problemas para innovar: ser capaz de superar los prejuicios.
Pero esta amenaza la podemos convertir en oportunidad, pues “los prejuicios de los
demas son nuestra mejor oportunidad para innovar”. Esto nos ensefia también el juego
del baloncesto. Dos equipos frente a frente, con sus sistemas, sus capacidades y sus
emociones, y la necesidad imperiosa de sorprender para innovar. La clave para
sorprender esta en analizar el comportamiento del equipo contrario, ponernos en su
lugar para evaluar su actitud hacia nosotros, sus prejuicios. Prejuicios que nos
respetan o que nos infravaloran, prejuicios que debemos volver en su contra. Cuando
piensen que no correremos, volaremos, cuando crean que correremos, pararemos,
cuando nos esperen en el sistema A usaremos el B y asi jugada tras jugada,
sorprendiendo.

Otra leccidn importante del juego del baloncesto es la importancia del tiempo. Es una
de las claves mas sugerentes de aplicacion a cualquier sistema de innovacion. El
dominio del tiempo es uno de los desafios de la innovacién y es el principal desafio del
juego. Las cosas pasan en un tiempo determinado, ni mas ni menos. El equipo juega
con ese sexto jugador que es el tiempo y que si no lo tienes en cuenta te fallara, por
eso debes integrarlo como un jugador mas. No es algo externo al sistema, forma parte
del sistema y es uno de los principales agentes de innovacion. Para descifrar el
enigma de la innovacién, el baloncesto nos dice que sentemos al tiempo a la mesa de
nuestras discusiones, que le demos un papel capital en la ejecucién de nuestros
procesos, que lo escuchemos y lo comprendamos.

Por ultimo, otra lecciéon importante del juego. En un sistema de innovacion el azar, la
suerte, es la ley de la nueva frontera que esta por descubrir. Es una ley que todavia no
comprendemos, pero estd ahi. La pregunta que nos debemos hacer siempre es si
achacamos al azar la razon de nuestra incompetencia, si dejamos al albur de la suerte
las tareas pendientes que no fuimos capaces de completar. El juego parece que nos
llevaria a elevar el azar a la categoria de jugador imprevisible. Sin embargo el juego
nos dice que el azar es la excusa que explica lo que no hemos sido capaces de
anticipar. La ultima jugada del partido, en el Ultimo segundo, el bal6n vuela hacia el aro
y no entra. Hemos perdido el partido y el campeonato. jQué mala suerte!. En realidad
no es mala suerte, simplemente no hemos hecho bien nuestro trabajo. En la medida
en que un sistema de innovacién avanza, cruzando nuevas fronteras, cosas que hasta
entonces se le aparecian como casualidad le desvelan sus leyes. El territorio nuevo
conquistado va acorralando las casualidades y las convierte en retos comprensibles y
superables. Siempre habra nuevas fronteras, nuevas leyes por descubrir, nuevos
territorios a ganar al azar. El desafio consiste en que mi territorio descubierto, mi
espacio de innovacién sea mas amplio que el de mi competidor. En ese momento, el
contacto se produce en un territorio en el que, lo que para mi es conocimiento, para el
competidor es azar. ¢ Tenemos dudas de quién encestara la canasta?
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Estas tres claves, prejuicios, tiempo y azar, son algunas de las lecciones que se
desprenden del juego, pero no son las Unicas. El balon esta en el aire, el partido ha
comenzado. Disfrute del juego, es el juego de la innovacion.

wyr.idb.ibermatica.com




