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El baloncesto, como cualquier tipo de juego, estd orientado a la creacion continua
de un nuevo escenario para responder a las circunstancias de cada jugada. Asi,
como sistema de innovacion, este deporte puede ofrecer a las empresas numerosas
claves para comprender mejor sus propios procesos de innovacion.

I jucgo en si del baloncesto v lo que lo rodea, tanto

desde s concepchdn fnbcial en un entomo educa-
Hv, COTAD &0 5 erondmica ¥ social en el
mnimedo del ocio ¥ la diversiém, nos presentan una reaki-
dad rica en matices y de la que podemos extracs milH-
ples ensefianzas, En realidad, cualguier tipo de jucgo
eath ofentada hacia la creackdn de un mseve escenario,
de un cambio en bxs condiciones de partida, ¢e un ob-
petive que alcanzar. Muchas veces sorprendiendo a otro
jugador, otras sarprendiéndonos a nosotros mismos.
Todon le fuepos, del tipo que sean, se pueden englobar
dentro de ese espacio de sorpresa, inspiracion y ejec-
cidn que conlleva todo proceso de innovacion. 5 los fue-
pos son buenos ejemplos de innovacién, la sigulente
pregunta que nos podemos hacer ¢s en qué medida nos
pucden servir para aprender sobee elka, Tanto niido, tan-
tas palabras, tanta moda... pero squé hay en realidad de-
irds de la palabra, del concepio? Necesitamos descifrar
la innovacidn, Necesitamos desentrafiar el entgmade la
innovacitn, pargue et claro que no es-
th clarn,

En ese esfuerzo por descifrar o enig-
i e b innovacion, el baloncesto apa-
rece como un cidipo remendamente
interesante y leno de pistas para que las
proyeciemaos en |a vida de las onganiza-
ciaues ¥ vayamos descifrando los ofdi-
pos dee los sistemas de innovacin en los
que cada uno de nootros vivimos, cre-
cemas y nos desarrollamos, o sufrimos y fracasamos. El
baloncesto, cormo sisiema de novacién, nios va a pro-
veer de un nuevo lengnisje para conceptualizr nuestros
procesos oo esbe mbito. Un lenguaje diferente al que
estatmis acostumbrados, que nos servird mejor para ex-
[TESAT LTS COEa (UE OLras, e qube 1o permitita pen-
sar y nos dard pistas para sctuar. Su gran virtualidad ra-
dica en ser un sisterma de innowcin remendamenbe
tensionado en ol espacio v en el tiempo, lo que permite
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conitar con un laboratorio en o que ohservar, a modo de
CroCosS, qu o3 bo que pasa con un sistema de in-
novacitn puesto al mite, donde la excusa del espacio y
del Hempo no existe. Un sspacio y un et oue pome
a los componentes del sistemna de innovacion frente a
sus propias responsabilidades y refos, sin exousas,

Baloncesto, concepto y lenguaje

La concepcitin mds simple de la innovacién nos dira
que é5ka consiste en cambiar, en introducir novedades,
Esta definichim es tan hdsica que nos sorprende con de-
crle todo ¥ nos amenaza con no decimos nada. Pues
Isien, el baldn bes salido hacis las alturas v los dos plvots
mis altos ~o, mejor, que llegan mids alto- sltan par
consequir ln primera posesidn. La primers posesian...
Jpara qui? Para innovar. El balencesto busca en cada ju-
prida cambiar el orden de las coses: encestar. Cada juga-
dda Iwisca sorprender al equipo contrario y cosseuir i

El baloncesto, como sistema
de innovacion, nos va a proveer
de un nuevo lenguaje para conceptualizar
nuestros procesos en este ambito

canasta. Cada jugada se conceptia asi como una inno-
vacitn o, mejor. como un proceso de innovaciin. Esta
inmovacidn apanece 1o comin un suceso aislado, que se
prodice una sola vez ¥ ya estd, Sine como wn procesd,
estoes, un conjunto de sucesos encadenados que tienen
COTTHY un concepts de inmovaciin sostenibbe
en ef tiempo y competitive, En realidad, o juegn se de-
sarrolla en un espacio de competencia. Ese espacio ha-
e que & sistema se porga al lmidte y, al operar en come-
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petencia tan directs, sus efectos se perciben claramen-
te. El halonoesto genera innovacion compitiendo, ¥ nos
enerfia que B competencia es clave en la innovacidn,
e=ti e el misme conceptn, Cualquier process creative
e innovador nace de compettr, de competir contra otros
o contra nosdnos mismod, pero de competr para cam-
bear ¢ statn guo, Esto se ve de manera especial e el fue
g, en cualgquier tipo de jusgo,

El pantido ha comenzando y hay dos equipos frente
a frente, compitiendo. Compitiendo por encestar ese ba-

en un decilogo de principios inspiradores presentes en
el juegn,

Principios y bases del juego

El primer principlo nos dice que b innovacién es un

concepeo abierto. Bl juego £5 un sfermpho de sistema abier-

to, que ha ido evolucionando en sus reglas v en su ex-

presidn, Este caricter abierto ha provectado, sin lugar a

dudas, una verdadera pasidn por hacedlo evaluconar en
sus reglas y sistemas. Fl primer partido
¢ jugh con dos equipos de nueve juga-

El baloncesto busca en cada jugada dores. Despuds pasaron a siete, para ter-

minar ¢n cinco, Los tempos de juego

cambiar el orden de las cosas: encestar; evolucionan también a partir de las dos

cada ju usca sorprender al equipo  partes de quince minutos con cinco de

_’ | ‘_E::Jti.:l b : = _H I F _L v | . E descanso. No es un capricho sin mis; es
COnirario y Conseguir una canasta la evolucién permanente del fuego.

lan v comseguic que o contrarie no o haga, Innoviando
en cada jugada de atague ¥ en cada jugada de defensa,
La innovaciin necesita de la competencia, de la percep-
cifin de necesidad de cambio para sorprender al contra-
rio. Siempre hay un contrario al que sorprender, aun-
que no bo tengamos delante en ese momento, Ademds,
NoSIVe Cofl COmpEtls Una vex para inmgwvar encestar
una vez v ya esti. El juego sigue; la necesidad de la si-
mlmmidﬁnﬁﬁmkhdgum:hw para ata-
car o para defender. Mo vale con una jugada genial; nos

espera la siguiente, Asi surge la necesidad de entender
la innovaciim como un proceso sostenible en ol tiempa,
Esa necesidad de innovaciin sostenible s mds eviden-
te cuando se confronta con wn tercers, me w4l con uno
mismo, El equipo contrario juega, se mueve y aprieta,
¥ lo hace jugada tras jugada De este modo llegamos a
comprender que ¢l concepto de innovacién que nos in-
teresa se desprende del concepto del fuego, El retoes la
inngwacion sostenible en el ¥ commpetitiva, por
gue ¢4 In que gana partidos v e el resuliado de la com-
mhfﬂm}lﬁmmﬁmﬂumd&mpﬂvnrﬁ-

com log demis.

Hemaos dado el primer paso en aproximar e lengua-
jit del haloncesio a 1a realidad de la innovackén. Balon-
ﬁﬂhwmh:g:mﬂntﬂ;;khl:ulnnmmm
lenguae propio Ge gestos y palabras que nos puede ayu
dar o descifrar el de la innovaciém. Sin embar-
g0, necesitarmos p en las ensefianzas del jue-
go., ya que son muchas las cosas gue han pasado en o
partido, en el juego ¥ en todo lo que bo rodes. Para em-
pezar, la innovacitn sostenible competitiva se inspira

Bl seguawdo prncipio de s innevacion
o dice (e et 50

implica muptum. Surge de la confrontacidn, par eso ca-
da jugada nos sitha frente al equipo contrarks, Cada ju-
gada busea romper el sisterma defensivo del contrario
cuando estamos atacando y su sistema de ataque ouwn-
o estamos defendiendo. La innovacitn de cada jugada
nace de esa contraddiccitn, de esa confrontaciin con
equipo contrario. Sin ruptura no habria canasta y 1a ju-
yradda s nos volveria en contra. Ademis, el juego no per-
mite especular, pasarlo sin mids,; e necesario enfrentar-
I, romiper ¥ transformar ol orden establecido; e nece-
s2rio encestar. v el equipo o se puede csconder.

El tercer principio de la mnovacin pone de manifes-
toque L innovackn busca resultados en el tiempo, nece-
sita medirse. Medirla para gestionarla, para darle wtili-
dad. Esa canasta que entra son dos puntos, o tres, o tan
sl una... Suben los punios al marcador, 22 suceden |as
jugadas v eada una de ellas no vale o mismo, Al final,
el juego sdlo se entiende si medimos sus resultados,
parpue necesitimes saber 81 panamos o perdemos, &
miejoramos ¢ empeorames. El partido transosme v en
cada momento un vistazo 3l marcador nos dice cfano
de (itil estd resultando nuestro proceso de innovaciin.

El cuarto principio de la innovacion distingue entre
la calidad y lo innovacidn. La excelencia en el juego ne-
cesita de las dos. El equipo debe ser capaz de hacer to-
das las jugadas ded libro de sistemas, las de atague y las
de perocon eso no basta, Ademds, debe ser ca-
paz de hacer cosas distintas a bos demds para romper
§ii3 previsiones, para sorprender. Un equipo que mue-
ve bien |a pelota y se sabe los sisternas puede convertine
s en perfectamente previsible. Y si es previsible mo ge-
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neTara ruphuras, ¥ sin ruptura oo habrd innovacidn, oo
halrd canasta, el tiempo de la jugada habri peeaday b
innovaciin no se habri producddo. El equipo de balon-
cesto vive de hacer de la calidad 1a base solsre li gue cons-
truir la immovacion.

El quinto principio de la innovacidn pone en valor la
diversidad. El equipo de haloneesin necesita hacerlo, Ca-
da jugmdor proporciona alge distinto, que le hace dife-
renle y que aporta su plus de diferenciacion al servicio
del sistema. En este sentido, ol baloncesto es un gran
epermplo de sumar bo diferente, las especialidades de ca-
da e, o Sido en cuanto 2 b posicitn que ocupe en el
campo (hase, pivot, alern, eic.), sina también en cuanto
a las habilidades naturales que a cada une scompafian.

El gexto principio de la innovadén nos hace volver [3
\"].I;:l.l maturmlezs ¥y 51 mmmllﬂ-ﬁm
e mhmﬁ:m%dﬂhhm
nace del recuendo de un juego que consisils en alcanzar
un objets lejano con una piedra. Cualquier jusgo hunde
saes rafces en bos albores de la especic. En eso segura.
menie somed poco originales, Dice e fotdgrafo Raman
hiazats que “la conaiste o volver al arigen”,
asi quie, lejos de pensar que la innovaciin es algo ex no-
vo sin referencia alguna, b realidad nos dice que surge
de ohservar la naturaleza y el entormno, es-
ti en clave de evoluciin de la espedie y
st a ensefiarmes nueves lo-
rizontes cada dia. En este sentido, [a oo
nucidas serie de Fibonac (L1 2, 3.5, 8,
[4...) =0 la que cada mimers sucesivo o5
b sumna de los dos ndmenos preceden-
tes, surge repularmeente on o naturalezs.
Ex curicsa que los primenos cinco ele-
mentos de la serie (1,1, 2, 3. ﬂp‘l.ndl.'n

fi £X-
pHﬁrtlwm&eMmdmm?;upd:
&5 una espiral de Fibonacd en velntiouatre sepundeos,

El séptima principio se aplica en la propia esencia del
juegn. S¢ trata de entender que a innovacién =e produ-
ce en todos los drmbitos de actividad, no sdlo cuando se
eath discfiando un nuevo products. Cada jugada que cul-
IMina en N CINAsta o en un confraataque no cs algo
material que nos Devames a casa, Queda en el recierdo
del juego, en el mundo de las emociones.

El octavo principio de la innevaciin pone a la perso:
na e el centro de todo proceso innovador. Esto se perc-
be de maners special en o baloneesto, donde la ind-
dencia de ka persona como agente bdsico de innovaciin
aparece como abgo obvios En cada memienio la cancha
se Huming, el pillico anima, las canastas asisten impa-
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sibles al especticulo, el iempo pasa en los crondmetros
¥ un baldn va de un lado para otro... ¥, solre todo, dnco
fugadores por equipo se mueven, forcejiean, bloguean,
galtan,..; interpretan un ballet que busca colar un balén
PEIF LI A, CINEETT 1R canasty. Lasg persinas en el cen-
tro de todo, Sin ellas no hay jueps: ol juego son las per
LIEIaHL

El novieno principio inspirador nos dice que o tana-
A B e exrlsn para 5o innovar La innovacion s mis
una cuestion del ser, del sentirse, que del tener. Ko hay
equipo que dependa del amafio del campo o de E al-
12 de la canasta. Las condiciones son s mismas para
todees e fo que respecta al juego on s Metidos en el mis-
mio carmpo, con las mismas reglas para todos, los proce-
m&mﬂnm;lﬂinummﬁm
¥ peuie algunas jugadas, mejor vobs: pa-
ra otras, Jos akeros... Ahmaudbuu{qmmﬂdﬂup:
do y hace la interpretacion de b jugada,

Finalmente el décmo principio pone ¢ énfasis en ks
valores. Mo se pucde entendeer un equipo de baloncesto
coma imtérpretes cualificados de un proceso de innova-
ciin sostenible v competitiva sin iener en cuenta l68 va-
lores del equips, Bl cardcter del equipo e fundamental
pam entender su compromiso con o jusgo ¥ hacer de

En realidad, el jue 00 e 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

su efecucidn un process imparable. Los valares del equi-
po, creados afko tras afio a pesar de los cambios de per-
somas en cada bem Vifl s beyemda,
b gpuee bos hace difesentes. lo que los hace panadones.

Leyes para gobernar el sistema y el juego
Drespis de contrastar los conceplos v los -
8o, veremos a continuaciém las beves quc

los procesos de innovackin ¥ su proyeccion en el juego,

Primera ley: el Circulo de Leonardo

La primera ley de la innovacitn dice que “sélo se pro-
duce mnovacian soatenible en el tiempo si
;;ﬂﬂmrllmﬁﬂhﬂiﬁnmbmhhtdu]mw-
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D hecha, la primera fse ded procese de innovadion
surge cunndo nos enlrentumos a lo desconocido, a nue-
vos mundos sin referencias, hﬂﬂmrﬂ.‘ﬂﬂ#‘
micirculo de b creatividad. Esta fase de b innovacién
o exige pasar los limites de lo conocido y adentramos
en bos nuevos territorios. La podtica die la frontera exte-

La innovacién necesita de la competencia,
de la percepcion de necesidad de cambio

para sorprender al contrario

rior es fundamental para entender la innovacion. No
hay equipo de baloncesio que se desarmolle como un sis-
tema de innovacion si stlo se mueve dentro del mundo
de Jo conocids, sl o se enfrenta a nusvos retos, nuevas
sibuaciones, nucvos descubrimientos. En realidsd, dae
3 el expacio natural con el que se enfrenta en cada ju-
gada: cruzar la frontera de Jo mio, mi equipo, que es lo
conocida, ¥ enfrentarmee al territorio de ks desconocdo,

uipa contrario.

fleepo e su s esn, traspagar la fronte-
ra, abardar los retos de lo desconocide ¥ comprender

ridio,

parn conguisiar, Esto se hace antes de cada

mndnhpx:ﬂhu F bl
se hace en ﬁuﬂ&ihhﬂuﬂ'ﬂm
fronteras, descubriendo, de manera que lo
que vemos después de sorprendernos lo comprenda-
mos, lo aprendamos ¥ lo modelicemes. Es la segunda

pante del proceso de innovacian: la mo-

delvzaciom, El mundo de lo conocido, de

Huestros sbstemas de juego, donde da-
mos el sentido priciico a ks creatividad,
a bo que hemaos visto de nuevo y lo con-
vertimos e un elemento 4] al servicio
diel sistema die innovacidn. La modeliza-
citn es b bgica die los sistemnas de jue-
go, que evoluckonan y se adaptan a nuevas situaciones
¥ permiten afirmar los valores,

Cada ejercicio, cada 5 My umn
e e
completado, mis habremos modelizado y estaremes
mis preparados tneear nicvas fronteras, Llegard
mﬁmdmﬂﬁmﬁumﬁmﬂ
¢l territorio del contrario y ese dia habremos el
partido. Este procesn permanente es inherente al jusgo
¥ permite superar el debate de los sistermas frende a la
creatividad, puesto que los dos se necesitan, forman par-
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e del milsmo process de innovacion. El equipo conver
fido en un sistema de generacidn de innovaciin soste-
equilibrar la creatividad y ka modelizacion sobre la base
de los valores, para circulo tras circulo, proceso de inno-
vacidn tras proceso de innovacitn, generar una espiral
de innovacitn —por qué no la de Fibona-

cci-, que los haga imbatibles.

Segunda ley: ol combate

‘Lz sequnida ley de la innosacin sefiala
que “la innovacidn sostenible exige ges-
tiomar las contradicciones inherentes a
todo proceso evalutive®,

En este sentido, ol baloncesto, como
todo juego de competencia, vive de ges-
ticnar la principal comradiceitn, que es vencer al con-
trarin, Asi, cada proceso de innovacion, cada ugsda, se
enfrenta con atra, la del contrario, que debe superar, En
general, bodo proceso de innovadion nos en-
frenta con otro jugador de forma explicita, o equipo con-
trarin, ¥, sobre todo, nos enfrenta con nosotros mismos.
Cuando ¢l contrario es muy + la percepeitn del
combate como reflejo de la s miry obvia.
Cuands cruzamos la frontera del contrario o combate

Cuanso g

FPRTRED OOy

estd servido, Sin embargo, no 58l tenemas fronteras
exteriores para cruzar, sino que también existen fronte-
ras interiores. Es mds interesante asemir gue e pring-
pal contrincante que enemios que superar on olquies
proceso de nnovacldn estd en nosotros mismoes. Mo hay
sistema de Innovacidn capaz de ganar las fronteras ex-

El reto es la innovacion sostenible
en el iempo y competitiva, porque es
la que gana partidos y es el resultado

de la competencia y el compromiso

beriores ai no b gido BARAT S8 Projpiog -
pacios internos. Y ahi, en ese campo de gestionar con-
tradicciones, Ta ley nos ha la contra-
dﬂhﬂmumwﬁimwﬂmﬂnmmmw?m
delizaciin, El problema nace cuando sdlo vemos con-
frontaciém en una cultura de vencedores ¥ vencidos, sim-
ple v atractiva por su sencillez,

Mo obstante, la vida ¥ of juego son més complejos.
Evolucionamos en I en la que el proceso que

Cuanso 4



comienza como confrontacsin y proyects contradiccio-
nes es capaz de ver complementariedsd donde otros
enfrentamiento.

ven sl La tarea no ¢4 fcil. por cso la
labor del entrenador es fundamental. Esta gestion de
conlradicciones en nuestras ronteras interiores sfecta
no sole a la contradiccion creatividad-modelizacion, si-
no también a miltiples foetas del juege. Una de ellas,
por lo determinante para lo que luego pasa en la pista,

Cada jugada busca romper el sistema
defensivo del contrario cuando estamos
atacando y su sistema de ataque cuando
estamos defendiendo; la innovacion
de cada jugada nace de esa contradiccion

ez la que s¢ deriva de las caracteristicas del juego en
competenicia y es la contradicciin Lla-
maremas 4 este circulo el “circulo del juego™. B balon.
cesto como sisterma de innovaciin ha tenide que ovo-
lucionar en [a gestidn de esta doble faceta del fuego: la
defensa v o ataque. Los equipas ganadores han tenido

que interiorizar que las dos facetas son complementa-
rias ¢ igual de importantes. Los jugadores con talento,
uﬁadﬂnummmd . en el que brills
con especial la ereatividad, han tenido que in-
corporarss ambién a las flas de los defensores, dondé
hﬂmhmdﬂhaciﬁwhuhm:;u.ﬁnmpndeh
inspiracidn {creatividad, ataque) y el campo de s trans-
pimcidn (modelizacién, defensa) son dos caras de la
mhﬂumﬁ.ﬂiﬂ:ﬁ::ﬂ:ummdqlﬂﬂhﬂu
de s dos facetas, onla Inteligente de lo que pas
2 on cada momento para activar los procesos mas ade-
cuados; defensa. atque, transicion, control del tempo
de juego. ete. Cada partida, cada jugada, cxige gestio-
niar esa contradiceim,

Hay muchos mis drculos y confrontaclones que se-
perac. El juego nos permite ver con bastante nitidez 1
trascendendia del circulo del liderazgo, que se jucga en
el ] cdiversidad-uniformidad, ra-
zon-corazim, pequefio- grande, juventud-madurez ¥
nueve-viejo, Estas v ofras i son el diaa
dia de los sistemnas de innovacian. El baloncesto nos en-
sefia en quié medida las contradiccones transformadas
en oportunidades de complementaricdad, o través dela
cooperacion que surge cuando o bien mayor estd en
juegn, hacen que un equipo sea ganador, partido a par-
tid, jugnda a jugada. o deambule por la cancha como
alma en pena, asomen los conflictos y las individualida-
des a destiempo y se conviertan en un ejemplo de lo que
no debe ser un sistema de innovacion.

Tercera ley: la aventura
La tercera ley de la innovacién se enuncia de b siguien-
te manera: “Una organteacion, cualquier organizacion,
que aspira a ser innovadora debe aprender 2 convivir con
TGS preguntas que respuestas v o disfro-
tar con eflo”,
51 algo thene un juego es que de ma.
nera natural da lugar a mds 18
respuestas, Hene sentido en la me
ida en la que plantea un nuevo refo.
Esto ocurre con todos los juegos v de
Forma clara en aquéllos en los que com-
petimas con otros. El baloncesto vive en
ese espacio de aventura, En realidad, ca-
da jupgads de ataque nace de los siste-
mas conocidos que responden a preguntas ya v
dﬁﬁeﬁmmhmmﬂqdpnmm:n:ﬂ%h'
gaje de nuestras respucstas, Respuestas trabajadas en
horas ¥ horas de entrenamientos en los que los sise
mmmﬂmdmﬁwnmhu.hmiurmnd!'
ejecutar las lecciones derivadas de b experiencia, expe
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riencia adgquirida en mil y una batallas,
analizada v modelizada, transformada
en respuestas. Sin embargo, el baldn es-
tdh en juego; atacamms |3 defensa contra-
ria y nos enfremtamos a nuevas pregun-
tas, ks quie surgen de b accitn del con-
trarin. Preguintas y respuestas estin en
l2 esencia del juego, Lo mismn ocurme
al defender. Ahi la pregunta impacta con toda su cne-
desa, El equips contrario avanza con el balidn, e movi-
mibenio se propaga sobre la cancha, ;Cudl gerd su juga-
da? pCudl serd el movimiento? JCamo responderemos
a las preguntas? Los sistemnas de defensa, talajados
hasta la extenuacién, se enfrentan al ataque contrarn
queé plantea preguntas ¥ mis preguntas.

En esto consiste el jusgo, en ir y venir, jugada a jups-
iha, a lo kg del partide, Los entrenamientes forman
parie de la aventura die convivir con mds preumtas que
respuestas. Son L phera clave, donde se fonma of cardc:
ter del equips, donde se sercita el misculo y b intels:
gencia, No tienen ol atractive ded partido, en o que los
focon lenan de iz el escenario, las climaras convierten
4 o jugadores en hiroes o villanos, v el equipo se pro-
yocta en su esplendor o se desploma en su miseria. No

Cuspao &

El circulo
mmqhﬂ{;n?mw
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Es preciso entender que la innovacion
se produce en todos los Aambitos
de actividad, no sélo cuando se esta
disefiando un nuevo producto

obstunte, ko gue ocurre en ¢l partido no deja de ser una
andcdota, In importante ¢s 1o que pasa en el dia a dia
Dicen |os entrenadores que se irega como se enirena,
Pues bberi, 53 e3 una baena beccidn para cualquier or
ganizaciin.

Cuaria ley: el desafio

La cuarta bey de la imnevadin nos dice que “el desafio
de ba innovacian estd en ol universo de los valores mar-
ginales®.

En realidad, cada figrada se gana en of universo de Jos
valores marginales. Cuando hay competencia, verdade-
ﬁmﬁmﬁucmﬂdm loa contraros, son los
detalles los que marcan la diferencia entre ganar o per-
der. Fzas mibfsimag antes para llegar a la posicién en el
perimetre, recibir el babim del elevarse y en-
cestar. Exas milésimas que se roban al Hempo del con-
trario som la diferencia enire hacer un tino cdmodo o in-
obimodo, encestar o fallar. El baloncesto vive en ese uni-
versa de vabores marginales en cada jugada. Los siste-
mas cjecutados con rapider buscan traspasar la fromte-
ra dir o obwvio v penerr esa ventana deo frens
12 al contrarin, El equipn vive de oo, de bordear 1a fron-
tera del sistema conocido para generar csa peguetla ven-
taja competitiva de posicion ¥ tiempo que permita al ju-
gadar ejecutar la jugada.

Ese evpacio marginal que conquista la jugada, que
sarprende al contrario por milésimas de segundo, se
puecde crear por la actuaciin de un golo jugssdor, fdndo-
lo a s , pero eso o5 dificilmente repetible.
Flulﬂ?trmdﬂnlﬁhrnnmmmlnmpuanmm-
dos los com del equipo, log que estin en la can-
cha ejecutando el sistema, dando eee aliento de mis., los
que han trabajade en cada entrenamienio cios maovi-
mienbos que 56 cjecutan wna v olra vez para crear el es
pacio manginal v ks que disefian v modelizan los mo-
vimientos al servicio de los jugsdores,

Quinta ley: el Hempo

La quinta bey de ln innovacién sefiala que “la innovacion
no permite espoecular con of tiempo para perderbo, ya
gue la gestion del tiempo o fun para garanti-
zar la innovaciin®.

1%



mﬂmu&inmﬂummmpmg:
i un buen demplo de 1 tremend importancia del
tor tiesnpo. En realidad. casi todos los juepos juegan con
el Hemipo; & veoes, de forma masy ormnk : oirad,
d:hnmmhnmlﬁmnrhmmdﬂmdulgwm
deportes, su ejecuciin en un tem
Ilﬂmmhhmmdﬂmmﬁ'inmlﬁldqu:pﬁ
rriiten observar con mucha claridad sus aspecios mis re-
levantes. Por es0 resultan muchas veces tan atractivos
basear comparaciones con las organizacianes en
que, en general, el tempo se diluye sin gestionars.
El baloncesto s un juego en el que la rebevancia del
[actor thempo es determinante. En realidad, o tempo
nuhiupﬁmh:h! . Los jugsdores inberiori-
mhnﬂm&nﬂrhpﬁ:ﬁwklﬂm
ros ¥, ademis, no pierden ojo de ese otro compafiero
quie juega con el equipo y que se encuentra en el mar
cador del Hempo. Podrismes dectr que el baloncesto no
&5 un deporie de cinco contra cinco, en realidsd hay un
jugader mds, el tiempo, que jucga con los dos equdpes.
Los veinticuaino sepundos se agotan, los sistemas em-
pleados no han culminado en la canasta v ol compafic-
ro tiemypo te dice que te [0 juegues porque se acaba, Ea-
ta importancia del tempa es tan grande que lleva a cam-
biar ka propia merfologta de los jugadores. No vale con
ser fuerte y alio, ademds hay que ser ripido, ser capax
de moverse jugada o jugsds para stacar joomo maximo

La modelizacion es la logica
de los sistemas de juego, que evolucionan
y se adaptan a nuevas situaciones

y permiten afirmar los valores

en veintcuairo segundos) ¥ para defender, y ademis ha-
cerlo con odros, hus comipafieros, giee necesitan de

presencia para completar o sistema. Un jugador no He-
ga, ﬂhum.ydlﬂrﬂufmhimjﬂﬁﬂqﬂﬁ

en manos del contrario.

Sistemas y modelos: baloncesto
¥ Modelo de Innovacion Competitiva
El kenguaje del baloncesto tene wna gran capacidad de

sugerir, de manera simiple y clara, los aspectos mis me-
levantes de ier proceso de innovaciin. Nos va a
servir también para presentar o juego comn sistema die

inmevaciém modelizads a partir del Modelo de Innoma.
cidn Competitiva (MIC). Los concepios, principios y le-
yed van construyeido e nuevo lenguaje de la innova
Cidn, pero necesitamos dar un paso mis, modelizar el
sisterna para analizar su funcionamiento, Fl Modelo de
Innowacifin Competitiva se construye sobre los sigulen-
s elementos:

Las valores
Los valores constituyen la base sobre la que construir
cualquier sistema de innovacidn, Configuran o carde-
ter ded equipe ¥ e8 Jo que marca la mayor diferencia en
tErminns de Suponen ko ks diffcil de
coptar, pero también lo mds dificl de construir. Ex rela-
tivamenite ficil percibir estos valores en un sistema
cuande efectamente existen. Hay equipes marcados
POT £5€ cardcier, 4 e que cads tem €A
h:mﬂlutnm:dz:l :n-l:hu::d umrmﬁntﬂtf,}uhtﬂi
por el caracter def exqpuipe! Aqui ex donde el juego se en-
prandece, sdauiere pira dimensidn v e equipo que fue-
o, g gjecuta, s ve ampliado por los pestores del clulb.
El exquiipi no 5 stbo of entrenador ¥ los jugadores. Tam-
bitn estin los gestores ¥ los aficionados, que contribu-
yen a configurar ese carkcter, 3 configurar esos valars
Mo ohstante, este cardcter no se forja de pronio, no se
se construye dia a dia, en los
il i o sl o
vet, per en su sendller st su grandera, Quiéclaro pa-
rece ¥ que simple de ver, pero gué dificl
de hacer. Lo sencillo como resultado de
un procese de destlaciin de b comiple-

fidad.,

Tecnologia, conodimionto ¥

[fos tres matores)
La innewaciin sobre by base de los valo-
et guirpe de la confuencia de tres ele-
mbhims:uﬂnhghmmdm.ﬂ:h
oy » Extos fres mdores son claves fambién
en el nicesin oo setena de inmwacion. Bl balon-
oo 160 08 un sistema de innovaciin intensive en el vso
e teenologla. De hecho, esto ocwrme en cualquier tipo
de actividad deportiva en la que es capital el valor de la
persona por encima de obros aspectos. En o otro extre-
i bericdriamoy sctividades coinn s comipe-
ticiones de Pormula 1, en las que la iecnologin seris un
i aiaba 4l ol S s '
te, 5in del no existiria
mhm:mmmw
lnlmpnruu:hdetucmpnmﬂ CHro aspecto on el que
la tecnologia adquiere un papel cuda ez mayor & su

sAFEED otuifo vl ernie



uso cada vez mids inlenso para fecilitar ol anilisis de los
sisternas de juego y de los escenarios con los que nos
vamis a enconirar en la b, El uso ile | B
te del scoudimg permite trabajar todas las facetas al servi-
cio del juego. El baloncesto es un deporte en of que Ia
tecnialogia se lia volcado aportando datos y estadisticas
de manera permanente, La welocidad y la riquesa con b
fjue e5ta infarmacion se pone en manos de los protago.
nistas del juego son relevantes.

El segundo motor de b innovacitn es
el conocimiento, ¥ éste si e un motor
bisico del haloncesto, Fl sistema de in-
novaciin que es ¢l baloncesio debe mo-
vilkzar este motor hasts sus Gltimas con-
secuencias. Necesita que o conacimien-
to pase de ser thcito, en posesidn de -
da jugador y cada componente del equi-
pa—lo que sabe hacer-, a ser un conoci-
miemto explicito, conacido v 2l servicio de todos. El equi-
po necesita conocer bo que sabemos, todo lo que sabe-
mas, Sin embargo, ademis de convertir el conodmien-
bo Bacito on explicibo, necesita comvertic &l conocimienio
individual en colectiva, Saber lo que sabemos s una co-
#a ¥ ponerlo al servicio del colectivo es otma. Para conse-
idr articular b gestitn del conocimiento, coma un me-
tor de la innovacidn, necesitamos que b nformacion
ﬂu:ndﬂmnmqutudnpmmmlnqurwrmn—
ra de el y de los demds, que la formaciin se intensifi-
quie mds alli de lo que va sabemos y s comunicacifin se
comvierta en un vehioulo natural para compartir,

VALORES

TR FOY

La importancia de los sisternas de juego en este pro-
ceso of evidente, El equipo debe trabajar permanente
miente con s diversas idsifea o amenazas que
le planteard el juego del rival. Trabajar variantes para an-
ticiparse, para sorprender. Saber qui hacer en cada mo-
mento y como fesponder a la adversidad, Tener preve.
to la imprevisto, Los entrenamientos son el hagar on el
que din a dia se articula ef proceso de gestidn del cono-

Si algo tiene un juego, es que de maner:
natural da lugar a mas preguntas
que respuestas, hiene sentido en la

medida en la que plantea un nuevo ret:

cimiento. Un proceso permanente, que demanda la im-
Plicacién de todos v su eafuierza,

El tercer motor de la innovacion es la cooperacitn,
Destacar este molor al hablar de haloncesto puede re-
sultar superflun por lo obwio. De hecho, cada jugada, ca-
da innovacitn, nace sélo y tan silo si hay B,
Para porer ¢l baldn en juege hacen falta dos personas,
Este deporte e un jutgo de equipo, que ademds se jue
#a al limite por la presiin del tiempo. La fuerza de la
eooperacidn se proyecta en la idea de equipo. Todo el
sistema de innovackén descansa sobre ego, La coopera:
cidim hace crecer al equipo y en su crecimbento se desa-
rrollan las oportunidades de los individuos. El juego de
baloncesto lo defa claro. No hay buenos resultados sin
equips. Un individuo *gana un partide®. Un equipo as-
pira a ganarlos todos,

La cadena de valor de la innovacidn [el circulo
wi
Estos tres motores, sobre la base de unos valores, se pre-
sentan sobre la cancha de juego y se enfrentan a wna ju-
gada, un proceso de innovackin, La pebota esth cnn bas ma-
nas del base, los jugadores se mueven en la pista y ol sis-
{EM3a eMPIcTa & OpCrar par generar wha canasta, La ca-
dena de valor de la innovacién empicza a producinse.
El primer paso es percibir el entorno, El jugador ob-
serva al equipo contrario, su disposicion en la cancha,
al equipo propio y la efecucitn de los movimientos pre-
vistos, Ademis, al compafiero omnipresente, o tiem-
po... S no es capaz de percibir todo eso, no se produaci-
il inmovachin,
El segundo paso ex disponer de un proyecto compar-
tido y generar confianza, lo que permite al jugador con-

#



S MM OVAC OR

fiar eni log demds, empezando par el gkelema v L epecu-
chém que de & harin sus compafieros. No le hace falta
mirar a cada uno para saber dénde esti; cuando legue
o] momenio, of balén llegard a sus manos en e logar
precisa ¥ en el nmmhaﬁmndnmm Unia
mirada y el sisterna se desencadena.
mmmﬂhumﬂdhdﬂmﬂﬁ
das y creativas, lo que s consustancial al juepo, Todo ¢
juegn s basa en estar preparado para sorpreseler, paa

Dicen los entrenadores que se juega
como se entrena: ésa es una buena
leccion para cualquier organizacion

irivachir el fermifcrio del pquipo comtrario y conguistar Sus

fronberas, Para eso, hay que sorprender con creatividad
—mh:ﬁ:ﬂmym personas— y con mpidez. Otra
vez el tiempo,

El cuario paso consiste en implementary desamollar

& interiarizada; lenemos la
ese momento del juegn. 5ok
do las barreras que el contrario nos
ﬂvﬁ:hﬁmm&mﬁmﬁ}rmwﬂnm
tenden ohstaculizar, Bl jugador ha fintada, pasa e balan,
g lo deviielven, alguien blogues al contrario y penetra,
hﬂﬁﬂmmﬂlﬂﬂmmmﬂpémm
menika, en el aire, entre un bosque de brazos ¥ el emba.
b ele los cuerpos, el jugador ve al solo, fue
r de la linea de 6,25 metros. Alli va el
baldn. Bl com solo, de
haber circulado dos veces por todo o pe-
rimietro, recibe, e cleva, ta v encesta,

El quinto paso o3 interiorizr, repetn
y repartir el éxito. El juega es muy gene-
roso o | interjorizaciin del éxito y am-
bicn en la necesidad de . Des-
pusés de una jugada, viene otra; asi hasta el final, Y des-
pués vendrd otro pantido. Al mismo tienipo, es funda.
mental repartir el éxito, La canasta de tres puntos fue de
un jugador, pero el base marcd |a jugada, unos compa-
feros Moquearon ¥ adararon, ¥ quien habla penctrado
le pas el balém,

Por tiltimo, el sexio paso 3 transmitir y vender el &a.
1o fuers, bo cual en el baloncesto s bastante inmediato,

:hpugmhm
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va que ¢l procesn de innovacion se produce ante los ojos | destacar tres: o papel de los prejuicios el papel del tiem-
die todos. Y, al terminar b jugada, viene otra y despuds | po y el papel del azar.

otra. La cadena de vabor se repite, no de la misma ma- Lino de les principales retos par la innovacion oo
nera. pern si en bos mismios pasos, generando un verda- | siste en scr capaz de superar los prejuicios. Sin embar-
dero circulo virtuoso de la innovaciin flo, esta amenaza la podemos convertir en opartunidad

prisestn que “los prejuicios de los demds son nusestra me
El tiempo ¥ la velocidad de innowacidn jor |_|Fh1r'.||:||.u|:u| par innmevar”. Esto tambifén nos bo en-
Dadas las condiciones del baloncesto, parece bastante | sefia el baloncesto. Dos equipos frente a frente, con sus
obvia la importancia del tiempo en el proceso de gene- | Sistemmas, sus capacidades ¥ sus emociones, y ba necesi-

raciém de la innwacion, no stlo pongue

existe un tempo lmitede para cada ju-

pada, sino también porgue, cn cse tem- El baloncesto 1nos 1 Hd emendc

po dispontlle, L velockdad a la que =5 ; oy ;

mos capaces de recormer b cadena de va- LI Tl ! ¥ -
lor &= capital para sorprender al contra- ek Tras razonri DOTgLUe €5 1 Duel

Tio, Mecesitamog incorparar dinamismo
al proceso de b cadena de valor, cample
tar ripido el circulo para iniclar otro. Ne- el tactor hemo

cesitaremos, tambicn, capturar o them:

P, puesio que 3 veces halrd que ralen-

tizario para garantizar ol buen fin del procesa. En todo | dad impenosa de garprender para innovar. La clave pa-
caso, ls velocidad v el tiempo aparecen determinando | ra sorprender estd en analizar ¢l comportamiento del
boslas las jugradae, E] thempo que nocesitamos para o ul- | equipo contrario, ponernos en su lugar para cvaluar su
minar ks jupgsdas e erucial en el desarrello del juego actitind hacia nosotros, sus projusces. Projubins que nos

El iderazgo cooperativo

Por (ltimo, of sistema de mnovaciin necesila incorpo-
rar como pheza clave para su funcionamiento ef lidere-
i Un hides ATEO qUE s Comsiaye sobre '-'HI."_"T'L'S. EECL-
cha ¥ buseca ¢l consenso. Es of liderazgo que 2e constru- |
ye equilibranda la confianza y la conveccion. En este jue
po todos son lideres, ya que en algiin momento la decl-
siom zobee el jiego, sobre lo que pasa, depende de cada
individus. Los sistemas se trabagan, apartan los mode-
bos de referencin, pero el juepo exige de b participacion
de todos: entrenadares, jugadares, directives. De todos
¥ cadla una de ellos. En este juego el lderizgo es cos
de todos, Podrd parecer quee diripe el base y que ondena
&l entrenador, peno, de promio, el glstema se rompe, por-
gue ol fiuir de o que pretende el equipo se corta por la
accitn del contrans, v enese momenio el balbn esta en
mancs de obro fugedor que aswme responsabilidades y
liclera el juegno.

Algunas claves del enigma: prejuicios,
tiempo y azar

Deciamos al principie que b moowcsin bene en el ba- I
loncesin un buen cdigo para descifrarla. Vemos, asi. |
de manera didfana algunos de los aspectos que apeare
cen en iodo sistermna de innovaciten. De eflos habeia que




respetan o gque nos infravaloran, prejuicios que debe-
mcs valver en su contra, Cuando piensen que no corme-
remiod, volaremos; cuando erean que correremas, para-
remos; cuando nos esperen en el sistema A, usaremos
el B; y asi jugada tras jugada, sorprendiendo.

Otra leccibn imporiante del baloncesto e b impor-
tancia del Eg una de Lag claves mis sugerentes
de aplicacidn a cualquier sistema de innovackén. El do-
minio del ti es uno de los desafios de la innova-
cibn y o principal del jusgs, Las cosss pasan en un Bem-

Otro aspecto en el que la tecnologia
adguiere un papel cada vez mayor es
suuso cada vez mas intenso para facilitar
el anilisis de los sistemas de juego

y de los escenarios con los que nos vamos
a encontrar en la competicién

mdmmlrudn.rﬂnuujmﬂlqmiwﬂn
ese sexcto jugador que o8 el tiempo y que fallard si no se
tiene en cuenita, por exo debe ser integrado coma un ju-
zﬂnfmhﬂﬂullgbmlimm*ﬁm

&l y e uno de blos agenbes de innovacibn.
Para descifrar ol enigma de la innovackin, el baloncesto
mdhqmnmkmumpuahnmd:numm
discusiones, que mpnpdnpdulmhtimu-

escuchemos

cidin de nisstnos procesos, que lo y que lo
comprendamos.
Por tiltimo, queda otra leccién importante del

En vin sisterna de innovachin el azar, la suerte e= la

diz Ia nueva frontera que extd por descubrin, Es wna ley
gue iodavia no comprendemod, pero que estd ahid. La
pregunta que nos debemos hacer siempre o= = achaca-
mos al arar b raztn de nuestra incompetencia, =1 deja-
muos al albuer die la suerte s tareas pendientes que no
fuimos capaces de completar. B juego parece que nos

levaria a elevar of azar a la categoria de jugador mpre-
vigibbe, Sin embargo, también nos dice que es 1o excusa
que explica o que no hemos sido capaces de anticipar.
La ddtima j del partido, en el (timos segumds. e
balén vuela of aro y no entra. Hemos perdido el
partido y el compeonato, jJud malka suerte! En realidad,
no es mala suerte; simplemente no hemos hecho bien
nuestro trabajo,

En la medids en la que un sistema de innovacidn
avanza, cruzando nuevas fronteras, cosas que hasta en-
tonces se |e aparecian como casalidad
le desvelan sus leves, El termitorko nuso
comnquistado va acorralando las casuali-
dades y las conviette en metos compren-
sibles y superables. Siermpre habrd nue.
vas [ranteras, nuevas leves por desci.
brrir, nueves territorios que se pueden
ganar al azar. El desafio consiste en que
mi territorio descubiento, mi espacio de
innovacion, sca mids amphio que o de md
competidor. En ese momento, el contac.
o e produce en un terriorio en el que,
lo que para mi es conocimibento, para ¢l
campetidor es axar. (Tenemos dudas de quién encesta-
ré Ia canasta?

Estas tros claves (projulcios, 6 ¥ AZAT) BOTH
m&hknﬁmmmtwd:mnddimﬁ
ri ®nd [as tindeas. Bl balén exth en el alre, el ha
comenzado. Disfrute del juego; es el juego de b inno-
yacian.

sBaloncrbe dess dranda of propeng de L inrgeaciiee, O Ldaones Druvio.
Refererdia A" 1104
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