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

E | juego en si del haloncesto ¥ bo que Jo rodea, tanto
desde su concepckin inidal en un entomo educa-
tivo, como en su provecciin econtmica y social en el
mundo del ocio y la diversion, nos presentan una reali-
dad rica en matices v de la que podemeos extraer milti-
ples ensefanzas. En realidad, cualquier tipo de juego
estd otbentado hacia la creacitn de wn nsevo escenario,
de un cambio en las condiciones de partida, de un ob-
jetiva que aleanzar. Muchas veces sorprendiendo a otro
jugador. otras sorprendiéndonos 2 nosotros mismos.
Todes los jucgos, del Hipo que sean. sc pueden englobar
dentro die ese espacio de sorpresa, inspiracion y ejecu-
uﬁnqurmﬂlewtndnpu'ncmdcmnarmmﬁuhum
gos son buenos ejemplos de innovacion, la siguiente
pregunts que nes podemos hacer es on qué medida nos
pucden servir para aprender sobre ella. Tanto ruido, tan-
t:ﬂ'p:lahﬂ:. tanta moda... pero dqué hay en realidad de-
tras de la palabra, del concepto? Necesitarmaos descifrar
l2 innovaciin. Necesitamos desentrafiar el enigma de la
inmoraciin, porque estd chino que no es-
i claro,

En ese esfuerzo por descifrar ol enig:
mea de ka innovacion, el baloncesto apa-
rece como un codigo tremendamente
mmmrﬂenad:pﬁtupnquclu
provecicmos on b vida de s
ciores y vayamos descifrando los :ML-
gos de los sistemas de innevacion en log
que cada uno de nosotros vivimos, cre-
cemos v nos desarmollarmos, o sulrimod v fracasamoes. E]
haloncesto, como sisterna de innovacion, nos va a pro-
veer de un nuevo lenguaje para conceptualizar nuestros
procesis en eate dmbito, Un lenguaje diferente al que
estamos acostumbrades, que nos servird mejor par ex-
Presss (ERaS COSaS (e otrad, Pero que ok permiitin pem-
sar y nos dard pistas para adtuar. Su gran virtualidad ra-
dica en set un sistema de innovacién tremendamente
tensionado en el espacio v én el tiempo, o que permite

oontar con un kboratono en o que ohsenvar, a modode
microcosmas, qué es o que pass con un sistema de in-
novacidn puesto al limite, donde la excusa del espacio y
del tiermpo no existe. Un espacio y un tiempo que pone
a los componentes del sistema de inndvacon frente a
sus propias responsabilidades y retos, sin excusas,

Baloncesto, concepto y lenguaje

La concepidn mas simple de b innovacion nos diria
quee &5t consiste on cambiar, en introdudr novedsdes,
Esta definicion es tan hisica que nos sorprende con de-
citho todo ¥ nos amenaza con no decimos nada, Pues
bien, el baldn ha salido hacia las alturas y los dos pivols
mis alios -0, mejor. que lkegan mis alto- saltan para
conscguir la primera posesidn. La primerna poscsion...
¢para quét? Para innovar, El baloncesto busca en cada ju-
gada cambiar el orden de las cosas: encestar. Cada juga-
da busca sorprender al equipo contrario y conseguir una

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 conceptiia asl como una inne-
VACHNN O, MEOT. Como un process de innovackn. Esta
innovacidn aparece no como un suceso aislado, que se
prodiuce una sola vez ¥ ya esti. sino como un proceso,
estoes, un conjunto de sucesos encadenados que tenen
coma resultado un concepio de innovacion sostenible
en o tiempo ¥ competitiva. En realidad, & juego se de-
sarrolla en un espacio de competencia. Ese espacio ha-
ce que el sistena se ponga al limite v, al operar en com-



petencia tan directa, sus efectos se perciben clarmmen-
te, El baloncesto genera innovacidn comprtiendo, y nos
ensciia que b competenca es clave en La innovacion,
csth en ¢l mismo conceplo. Cualquier proceso creativo
& innovador nace de campetin, de competir contra otros
o Condra nosotros mismos, pero de compebt par cam-
biar el sadu guo. Esto se ve de manera especial en el jue-
g0, en cualquier tipe de juego.

El partido ha comenzando y hay dos equipes frenie
a frente, compitiendo, Compitiendo por encestar ese ba.

El baloncesto busca en cada jugada
cambiar el orden de las cosas: encestar
cada jugada busca sorprender al equipo
contrario y conseguir una canasta

It y conseguir que el contrario no ko haga. Innovando
en cada jugada de ataque y en cada jugada de defensa.
La innovacidn necesita de b competenaa, de la percep-
oo de necesidad de cambio para sorprender al contra-
rin, Siempre hay un contrario al que sorprendet, aun-
que no bo tengames delante en ese momento, Ademis,
N SiFve oon Cormpetin una vez para innovar, encestar
una vz ¥ ya esti. El juego sigue: b necesidad de Ly si-
guicnite innovacion cstd en ba sigubente ugada, para ata-
car o para defender. No vale con una jugada gendal; nos
espera lo siguiente, Asf surge la necesidad de enender
la innevacion como un proceso sostenible en el tempa.
Esa necesidad de mnovacidn sostenible es mds eviden-
te cuanido se confronta con un teroero, no $6lo com une
mismo, El equipo contrano jucga, S mucve ¥ aprieta.
¥ o hace jugada tras jugada. De eite modao legamos a
comprender que el concepto de innovacion que nos in-
beress 5o désprende del concepto del juego. El reto esla
innovacion sostenible en el tempo ¥ competitiva, por-
quie cs la que gana partidos y es el resultado de 1a com-
petencia y el compremiso, situade en e iempoy en re-
lacitn con los demis,

Hernos dado el primer pato en aprovimar el lengua-
je del baloncesto a la realidad de la innovaciin, Balon-
Cesbo COMo jUcRo cuya rzon de seT €8 innovar, con un
lengzuaje propio de gestos y palabras que nos puede ayu-
dar a desafrar ¢l enigma de L innovacion. Sin embar-
g0, necesitamos profundizar en lis ensefianzas del jue-

¥4 que son muschas las cosas que han pasado en o
partide, en & juego ¥ en todo o que le rodes, Para em-
pezar, la innovaciin sostenible competitiva se inspira

en un decilogo de principhos inspiradores presentes en
el juego.

Principios y bases del juego
El primer principio nos dice que la innovacién es un
corcepio abierto, Bl juego es un epemplo de sisterna abler
gl s
a 1 sin a
dudas, una verdaders pasion por hacerlo Hu]ucim?rm
#us reglas y sistermas, El primer partide
ve jugh con des equipes de nueve jugs-
dores. Despuds pasaron a sicte, para ter-
minar én cinoo, Los tiempos de juego
evalucioman también a partir de las dos
partes de quinee minutos con cince de
descanso. Mo e un capricho sin més; es
la evolucidn permanente del juego.

] smundo principio de la innovackin
s dice que duta supone trangormacian,
imiplica ruptura. Surge de la confrontacion, por eso ca-
da jugada nos sitla frente al equipo contrarto, Cada ju-
gada busca romper € sistemna defensive del contrario
cuardo estamos atacando ¥ su sistemna die ataque cuan-
do estames defendiendo. La innevaoion de cada jugada
naoi de esa contmdiccion, de cea confrontacidn con of
equipo contrario. Sin ruptura no habria canasta y b ju-
gada ie nos volveria en contra. Ademds, ef juego no per
mibe especitlar, pasarlo gin mas, & neocsano enlfrentar-
lo, rompery transformar el arden establecido; es nece-
sario encestar, y el equipo no se esconder.

El tercer principio de la innovacian pone de manifies-
4o que L inmovackin busia reultadod en e tiem po, nece-
sita medirse. Medirla para gestionarla, para darle utili-
dad. Exa canasta que entra son dos puntos, o tres, o tan
sl una,.. Suben los puntos al marcador, se suceden las
jugadas y cada una de ellas no vale lo mismo. Al final,
ol juego solo se enbende si edimos sut resultados,
porque necesitarnos saber si ganamaos o perdemos. si
mejaramos o empeoramos. El partide transcurre ¥ en
cadda momento un vistazo al marcador nos dice como
de Gl esti resultando nuestro proceso de innovacidn,

El cuzrio principio de ka innovacion distingue cntre
la culidad v [a innovacidn. La excelencia en of juego ne-
cexita de lag dos. Bl equipo debe ser capaz de hacer to-
das las jugadas del libro de sistemas, las de ataque y las
de defensa, pero con eso no basta. Ademis, debe ser ca-
paz dé hacer cosas distintas 3 los demds para romper
fus previsiones, para sorprender. Un equipo que mue-
vee been b pelota v se sabe los sistemias puede convertir-
s¢ en perfectamente previsible. Y si es previsible no ge-



nerari rupturas, y sin ruptura no habed innovacion, no
habri canasta, el empo de la jugada habrd pasade y la
innovacion no se habrd producide. El equipe de balon-
cesto vive de hacer de la calsdad la base sabre [a que cons-
truir ba innovacién

El qquimto principio de la mnovacidn pone en valor la
diversidad. El equipo de baloncesto necesita hacerlo, Ca-

da jugador proporaona algo distinio, gue le hace dife-
rente y que aporta su plus de diferenciacion al servicio
del sisterna. En esfe senbido, el balonceste e un gran
ejemplo de sumar lo diferente, las especialidades de ca-
da uno, no #5do en cuanio a la posiciin que ocupe en el
campo (base, pivot, alero, etc.), sino también en cuanto
a lag habilidades naturales que i cada uno acompafian,

El sexto principio de b innovaciin nos hace volver la
vista 3 ka naturaleza p s entome como fuente permanen-
te de inspiracitn. La propia concepeién del baloncesto
nace del recuerdo de un jueps que consistia en alcanzar
un objeto lejano con una piedra. lequim'iuegu- hunde
sus raices en los albores de |3 especie. En eso segura-
mente somos poco originales. Dice el fotégrato Raman
Masats que “la ongmalidad consiste en volver al ongern”,
asi que, lejos de pensar que la innovacion es algo ex no-
vo sin referenda alpuna, la realidad nos dice gque surge

material que nos llevamios a casa. Queda en el recuerdao
del juego, en el mundo de las emociones.

El octavo principio de la innovacion pone & [a persona
en el ceniro de iodo proceso innovador, Esto se percibe de
manera especial en el baloncesto, donde la inoidencia de
la persona como agente hisico de innovaciin aparece co--
mo algn obwio. En cada momento la cancha se ilumina,
el pliblice anima, las canasias asisten impasibles al es-
pectaculo, & Hempo pasa en los cronometros v un balén
va de un lado para otre... v, sobre lodo, cinco jugadores
por equipo se mueven, forcejean, blogquean, saltan...; in-
terpretan un balket que busca colar un balbn por un arg,
ercestar una canasta. Las personas en el centro de todo,
Sin ellas no hay juege; el juego son las personas,

El noveno principio inspirador nos dice que ef tama-
i Ao e3 excuisd para no innovae La innovacidn es mis
una cuestion del ser, del sentirse, que del tener. No hay
equipo que dependa ded tamafio del campo o de la al.
tura de la canasta. Las condiciones son las mismas pa-
ra bodog en o que respecta al juego en si. Metidos en
mismo campo, con las mismas reglas para todos, los
procesos de innovacion se sucederin uno tras otro,

grandes v pequeios. Para algunas jugadas, mejor bos
pivats;: para otras, los aleros_.. Ahora es el base el gue

toma el mando y hace la interpretacion

de la jugada.

En realidad, el juego se desarrolla Finalmente o dévimo principio pone
, nacio de ¢ : I e el énfasis en los valores. No se puede en.
€N un espacio de competencia; €se eSpaci0  iqder un equipo de baloncesto como

hace que el sisterna se ponga al limite
y, al operar en competencia tan directa,
sus efectos se perciben claramente

de observar la naturaleza v el entorno, esth en clave de
evolucion de |a especie v eetd dispuesta 2 ensefiamos
rivevas hormmntes cada dia. En este sentido, [ conocida
serie de Fibonacd {1, 1, 2. 3, 5. 8, 13...), en la que cada ni-
rrern sucesive e b suma de los dos nimeros preceden-
te=, surge regularmente en la naturaleza. Es curioso que
loss primeres cinco elementos de La sene (1,1, 2, 3, 5 pue-
den reflejar perfectamentes una jugada de baloncesto. La
gerie de Fiboraco servirda también para explicar el pro-
ceso de innmacian en el juego. Cada jugada es una es-
piral de Fibanacc en veinticuatre segundos.

El séptimo principio se aplica en la propia esencia del
juego. Se irita de entender que La innovacion se produ-
re en tredns lns ambitos de actividad . o s0dn maanda se
estd disefando un nueve products. Cada jugada que cul-
Mina £7 Una canasta o en un contrastagquee no & algo

intérpretes cualificados de un proceso
de inpovacion sostenible v competitiva
=in tener en cuenta log valores del equi-
po. El caricter del equipo o5 fundamen-
tal para entender su com promiso con el
juezs v hacer de su ejecucion un proce-
s0 imparable. Los valores del equipo, creadas ano tras
afia o pesar de los cambise de personas en cada tempo-
rada, van configurande su leyenda, bo que bos hace dife-
remtes, ko que los hace ganadores.

Leyes para gobernar el sistema y el juego
Después de contrastar los concepilos y los principios bé-
sicns, veremos a conbinvacion ks leyes que gobiernan

los procesos de innovacitn ¥ su proyeccidn en el juego.

Primera ley: el Circule de Leonardo

La primera ley de la innovacion dice que “sélo se pro-
duer innavackn snstenihle enoel fernmnsi o rilihramine
la creatividad v la modelizacion sobre la kase de los va-
lores”.
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De hecho, I primera fase del proceso de innovacion
surge cuando nos enfrentamos a lo desconocido, o nue-
vos roundos sin referencias, La primera parte o5 el =e-
miicireulo de la creatividad. Ests fase de la innovacion
nos exipe pasar log mites de lo conecido v adentramos
en los nueves territorios. La poética de la frontera exte-
rior e5 fundamental para entender la in-
novaciin. Mo hay equipo de baloncesto
gque s desarmolle comae un sistema de

Clanko 2
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parte del proceso de innovackon: la modelizacion, El
munde de lo conacido, de nuestros sistemas de juego,
donde damns el sentido practico a s creatividad, a lo
que hemos visto de nuevo v lo convertimos en un ele-
miento itil al servicio del sisterna de innovacion, La mo-
delizaciin es la logica de los sistemas de juego, gue evo-

La innovacién necesita de la competencia,
de la percepcion de necesidad de cambio
para sorprender al contrario

innovacién si s6lo se mueve dentro del
munda de lo conocido, & o s enfren-
12 2 nuevos retos, Noevas !I'f'l.l.'l.ﬂﬂnll
nuevos descubrimientos, En realidad,

ége es el espacio natural con el que se
enfrenta en cada jugada: cruzar la frontera de lo mio,
mi equipe. que s lo conocido. y enfrentarme al territo-
no de lo desconacide, el equipo contranio,

El juego en su itn es eso, traspasar la fronte-
ra, abondar los retos de lo desconocido v comprender
para conguistar. Esto se hace antes de cada partido,
cuando la preparacién es fundamental, pero 2obre todo
=& hace en cada jugada a lo largo del partido, cruzando
fronteras, descubriendo, whhﬂmwln
que vemos después de sorprendernes lo
mog, lo aprendames v lo modelicemos, Es s&gun:h

lucionan v se adaptan a nuevas situaciones v permiten
aftrmar los valores.

Cada ejercicio, cada jugada, es nuevo v presenta una
nueva frontera, Cuantos mds drculos distintos hayamos
completado, mis habremos modelizado v estaremos
mis preparados pare cruzar nuevas fronteras. Legard
un dia en el que el dominio de nuestras fronteras agole
el territorio del contrario v ese dia habremos ganado el
partido. Este procese permanente es inherente al juego
¥ permmite superar el debate de los sistemas frente a la
creatividad. puesto gque Jos dos se necesitan, forman par-



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

de la competencia y el compromiso

te del mismo proceso de innovacidn. El equipo conver-
nible como Gnica garantia de competitividad necesita
equilibrar la creatividad y la modelizacion sobre la base
de Jos valores, para circulo tras circulo, proceso de inno-
de innovacitn <por qué no la de Fibonacci-, que los ha.
ga imbutibles.

Segunda ley: el combate
La segunda ley de b inmovaciin senaly que “k innova
herentes a todo proceso evolutiva”,

En este sentido, el baloncesto, como todo juegn de
competencia, vive de gestionar b principal contradic.
cifin, que es vencer al contrario. Asi, cada proceso de
mnovaciin, cada jugada, == enfrenta con otra, b del

Cilaims y

comtrario, que debe superar. En general,
tisdo proceso de innovacion competitiva
nos enfrenta con otre jugador de forma
explicita, ol equipocontranie, ¥, sobee to-
do, nos enlrenta con nosotros mismos,
Cunndo el contrario es muy Tes, la
itm diel combate como reflejo de
comfrontacidn es muy obvia. Cuando
cruzamos ki frontera del contrario el combate estd ser-
vido. Sin embargo, no solo lencmos fronteras exterio-
Tes para cruzar, sino que tmbien existen fronieras in.
teriores. B2 mis interesante asumir que el principal
contrincante que fenemaos fue superar en cealguier
proceso de innovackin estd on nosotros mismos, No
hay sistema de innovacion capaz de ganar las fronteras
exteriores £ no ha sido conseguido ganar sus propios
espacios internos, Y ahi, en ese caimpo de gestionar con-
tradicciones, la primera ley nos ha planteado la contra-
dicciim del Clrculo de Leonands entre creatividad v mo-
delizacion. El problema nace cuando stlo vemos con-
frontacion en una cultura de venoedores v vencidos,
simple y atractiva par su sencilliz.
Mo obstante, la vida y  juego son mds complejos.
Evolucionames en Is medica en L que ol proceso que
coffenza como confrontaciin v provecta contradiccio-
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nes es capaz de ver complementariedad donde otros
ven sdlo enfrentamientn. La tarea no es facil, por eso la
labor del entrenador es fundamental. Esta gestidn de
contradicciones en nuestras fronberas interiores afecta
no 56bo 3 la contradiccdn areatividad-modelizacién, si-
no también a miltiples facetas del juego. Una de ellas,
por lo determinante para lo que luege pasa en la pista,
es la que se deriva de las caracteristicas del juego en

Cada jugada busca romper el sistemna
detensivo del contrario cuando estamos
atacando y su sisterna de ataque cuando
estamos defendiendo; 1a innovacién
de cada jugada nace de esa contradiccion

competencia y es la contradiccién atague-defensa. La-
maremaos a este circule & “circulo del juege”. El balon-
cesto como sistema de inmovacidn ha tenido que evo-
lucionar en la gestidn de exta dohle facets del juego: la
defensa y el ataque. Los equipos ganadores han tenido
que interiorizar que las dos facetas son complementa-

rias ¢ igual de importantes. Los jugadores con talenng,

mids dados a ree en el atague, en el que brilla

con especial fuerza la creatividad, han tenido que in-

corpararse también a las filas de los defensores, donde.
brillan la modelizacidn y los sistemas. El campo de la

inspiracion (creatividad, stagque) v el campo de la trans-

piracién modelizacion, defensa) son dos caras de la

misma moneda. El juego se construye en el equilibria

de las dos facetas, en la lectura inteligente de lo que pa-

s en cada momento para activar los procesos mas ade-

cuados: defensa, atugue, transicién, control del tiempo
de juego, ctc. Cada partido, cada jugada, exige gestio-

nar esa contradiccidn,

Hay muchos mis clreulos y confrontaciones que
superar. El juega nos permite ver con bastante nitidez
la trascendencia del circulo del liderazeo, que se jue-
ga en el eje confanza-convicoion, diversidad-unifor
midad, razén-corazén, pequefio- grande, juventud-
madurez y nuevo-viejo. Estas v otras contradicciones
gan el dia a dia de los sistemas de innovacién. El ba-
loncesto nos ensedia en qué medida las contradiccio-
nes transformadas en oportunidades de complemen.
tariedad, 3 través de la cooperacién que surge cuando
el bien mayor estd en juego, hacen que un equipo sea
ganador, partido a partido, jugada a jugada. o deam-
bule por |a cancha como alma en pena, asomen los
conflictos y las individualidades a destismpo v 2e con-
viertan en un ejermple de lo que no debe ser un siste-
ma de innovacian,

Tercera ley: la aventura
La tercera ley de la innovaciéin se enuncia de la siguien-
e manera: “Una organizacidn, cuakquier arganizacion,
due aspira a ser innovadora debe aprender a convivir con
Tk preguntas gue respuestas v a disfros
tar con ella”,

5i algo tiene un juego es que de ma-
nera natural da hugar a mis preguntas
que respuestas, tene sentido en la me-
dida en la que plantea un nuevo reto.
Esto ocurre con todos los juegos y de
forma clara en agquéllos en los que com-
petimos con otros, El baloncesto vive en
ese espacio de aventura, En realidad. ca-
da jugada de atague nace de los siste-
mas conocidos que responden a preguntas ya respon-
didas, Nos enfrentamos al equipo contrario con el ba-
gaje de nuestras respuestas. Respuestas trabajadas en
horas y horas de entrenamientos en bos quc los siste.
mas nos ensefian € mejor caming, la mejor manera de
ejecutar las lecciones derivadas de la experiencia, expe-



rlencia adguirida en mil ¥ una batallas,
anilizada v modefizada, transformads
en respuestas. Sin embargo, el balon es-
4 en juego, atacamos la defensa contrs-
ria ¥ nog enfreniamos a nuevas pregun-
tas, las que surgen de la accién del con-
trario. Pregunias y respuesias estin en
la esencia del Lo mismo oourre
al defender. Ahi la pregunta impacta con toda su cru-
deza, El equipo contrario avanza con el baldén, e movi-
mients se propaga sobre la cancha, ¢Cuil serd su juga-
da? ;Cual serd el movimiento? ;Como Eremos
a4 las preguntas? Los sistemas de defensa, trahajados
hasta la extenuacion, se enfrentan al ataque contrario
que plantes F’*El“‘ﬂ'*‘." Pds preguntas.

En esto consiste ol juego, en ir y venir, jugada a juga-
da, o lo largo del partido, Los entremimienios forman
parte de la aventura de convivir con mas preguntas que
resparestas. San ka pieza clave, donde se forma el caric-
ter del equipo, donde se ejercita ef mibsoulo v L inteli-
gencia. No tienen el atractivo del partide, en el que los
focos llenan de luz el escenario, las cimaras convierten
a los jugadores en héroes o villancs, v el equipn se pro-
vecta en su esplendor o se desploma en su miseria. Mo

Cuapen

Es preciso entender que la innovacion
se produce en todos los ambitos
de actividad, no s6lo cuando se esti
disefiando un nuevo producto

ohstante, o que acurre en el partido no deja de ser una
anécdota, o importante o5 lo que pasa en o dia a dia.
Dicen los entrenadores que se juega como s entrena.
Pues bien, ésa s una buena lecckim para cualgquier or-
ganizacidén.

Cuarts ley: el desafio

La cuarta Jey de la innovacion nos dice que “el desafio
de la innovacion estd en el universo de los valores mars
ginales",

En realidad. cada jugada se gana en el universo de los
valores marginales. Cuands hay competencia, verdade-
ra confrontacion e igualdad con los contrarios. son los
detalles los que marcan la diferenda entre ganar o per-
der. Esag miléaimas antes para llagar a la posicidn en el
perimetn, recibir el baldén del compaiiero. elevarse v en-
cestar, Esas mikésimas que se roban al tiempo del con-
trario son la diferencia entre hacer un tiro comodo o in-
comodo, encestar o fallar. El baloncesto vive en ese uni-
verso de valores margmales en cada jugada. Los siste-
mas ejecutados con rapidez buscan traspasar la fronte-
ra de lo obwvio v generar esa ventana de oportunidad fren-
te al contrario. El equipo vive de eso, de bordear ba fron-
tera del sistema conecido para generar esa peguena ven-
taja competitiva de posicién y tiempo que permita al ju-
gatlor efecutar 1 jugada,

Ese espacio marginal que conguista la jugada, que
sorprende al contranio por milésimas de segundo, se
puede crear por la actuacion de un solo jugador, hindo-
lo a su inspiracitn, pero eo e dificllmente repetible.
El universo de los valores marginales se gana entre to-
dos los componentes del equipo, los que estin en la can-
cha epecutandod sistema. dando ese aliento de mas. los
que han trabajade en cada entrenamiento esos movi-
mmientos (uE 52 ejecutan una ¥ oira vez para crear e es-
pacio marginal y los que disefian y modelizan los mo-
vimbentos al servicio de los jugadores.

Quinta ley: el tiempo

La quinta bey de la innovacidn sefiala que “la frmovacion
no permite especular con o tempo para perderlo, va
guee |a gestion del tiempo es fundamental para garanti-
zar lo innewacién”.
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El baloncisto nos resulta tremendamenie sipetenic
commo sistema de inmovacion, entre otras cosas, porue
5 un buen cjemplo de la tremenda importancia del Fac-
tor tiernpo. En realidad, casi todos los juegoes jucgan con
el Hempo; a veces, de forma muy amnipresente; otras,
de forma mus sutil. Sin etnbargo, en e caso de algunocs
departes, su ejecuciin en un Hempo determinado pone
al sistema bajo unas condiciones de intensidad que per-
miben observar con mucha claridad sus aspecios miés re
levantes. Por eso resultan muchas veoes tan atractivos
para buscar comparacioncs con lxs organizacones en
lzs que, en peneral, ¢f dempo se diluye sin pestionarlo.

El baloncesto es un juego en ¢l que b relevancia del
factor tiempo es determinante. En realidad. o tempo
s un jugador mas del equipo. Los jugadares interiori-
zan los movimientos y las posiciones de bos compatie-
ros y, ademis, no pierden ojo de ese otro compafiero
que juega con ¢l equipo ¥ que s¢ encuentra en ¢l mar-
cador del teripo. Podriamos decir que ¢ baloncesto no
= un departé de cinco contra cnco, en rialidad hay un
jugador mis, el tiempo, que juega con los dos equipos,
Los veinticuatro segundos se agotan, los sistemas em-
pleados no han culminsde en ks canasta y el compadie.
ro tiemipo te dice que te la jucgues porque se acaba, Es.
ta irnportaricia del Hemps es an grande gue lleva 3 cam.
biar la propta morfologia de bos jugadones. No vale con
ser fuerte y alto, ademds hay que ser rapido, ser capaz

de moverse jugada 3 jugada para atacar {como miximo

La modelizacion es la logica

los sistemas de juego, que evolucionan
v se adaptan a nuevas situaciones
y permiten afirmar los valores

en veinticuatro segundos) y para defender. y ademis ha-
cerlo con otros, tus compafieros, que necesitan de
presencia para compiletar e sisterna. Un jugador no lle-
fa, 5006 uno, ¥ el sistema fricisa, [ mhovaceon queda
en manos del contrario.

Sistemas y modelos: baloncesto
y Modelo de Innovacién Competitiva
El lenguaje del baloncesto tiene una gran capacidad de

sugerir, de manera simple y clara, los aspectos mas re-
levanbes de cualguicr proceso de inpnovaein, Moes va a

servir también para presentar o juego come sistema de

innovacion modclizado a partir del Modelo de Innova-
citn Comnpetitiva (MIC), Los conceptos, pnmlpiu! y le-
yT3 Van :nnﬂnnmdn el nuevo kenguaje de la innova-
cidm, pero necesitamaos dar un paso mas, modelizar o
sisterna para analizar su funcionamiento. El Modelo de
Innovacidn Competitiva se construye sobre bos siguien-
ey clementos:

Los valores

Los valores constituyen | base sobre la que construir
cuabquier sisterna de innovackin. Configuran el cardc-
ter del equipo v es bo que marca la mayor diferencia en
terminos de competitividad. Suponen lo mas dificil de
copiar, per mmhien lo mas dificl de construirn Es refa-
tivamente feil percibir estos valores en un sigtema
cusndo cfectivamente easten. Hay equipos marcados
par ese cardcter, 3 pesar de que cada temporada cam-
bien bos jugadores, incluso of entrenador.. ;Quidn vwela
por el caricter del equipo? Aqui es donde el jucgo se en-
grandece, adquiere otra dimension y ¢ equipo que jue-
. qui efecuta, se ve ampliado por lox gestores del club.
El eqquipo no es sdlo el entrenador y los jugadores. Tam-
bién estin los gestores y bos aficonados, que contribu-
yen a configurar ese caricter, a configurar esos valores.
Mo obstante, este caricter no se forja de pronto, no se
pucde comiprar, se construye dia a dia, en bos poquefios
v en bos grandes detalles. Es facil de percibir cuando se
ve, pero on su senciller ostd su grandeza. Que dlaro pa-
rece v gue simple de ver, pero qué dificil
de hacer. Lo sencillo como resultado de
un process de destilacién de la comple-
jickad.

Tecnologia, conocimiento y
mhhmm]

La mnovacion sobre La hase di los valo-
res surge de la confiyercla de wes ele-
mintos hisicos: leonologia, conacimien-
toy cooperacitn, Estos tres motores son claves lambién
en ¢l baloncesto como sisterna de mnovacion. E balon-
CELi 0 10 % 1 sishemna de innmacibn intensivn en el wuso
de tecnologia. De hecha, esto ocurre en cualiuier tipo
de actividad deportiva en la que es capital &l valor de la
persana par enciima de olros aspectos. En o olro extres
mo tendriamos actividades deportivas como Las compe-
ticienes de Farmula 1, en las que la tecnelogia seria un
elernento clve del sisterna de innovacion, Evidentemen-
te, sin Las tecnologiss del control del tempo no exstiria
tampoce la posibilidad de concebir el propio juego, por
la femvportasicia del témpo en él. Otro aspecto en o gue
la 1ecnologla adquiere un papel cads vez mayor es su



uso cada vez mds intenso para facilitar el anilisis de los
sistemas de juego y de los escenarios con los que nos
Vamos i encontrar en b competicion. El wea .
te del souting permite trabajar todas las facetas al servi-
cio ded juega. E]l baloncesto s un departe en el que la
tecrwologia se ha volcado aportando datos v estadisticas
de manera permanente. La velocidad y a rigueza con la
que esta informacion se pone en manos de los protago-
ristas del juepo son Televanies,

El segundo motor de la innevacidn e el conocimien-
to, ¥ Este & es un maotor bisico del baloncesto, El siste-
m de innovacién que es ef baloncesto debe movilizar

Si algo tiene un juego, es que de manera
natural da lugar a mas preguntas
que respuestas, tiene sentido en la
medida en la que plantea un nuevo reto

este motor hasta sus dltimas consecuencias, Necesilta
que el conocimientn pase de ser Kicito, en posesion de
cada jugader y cada companente del equipe =lo que za-
be hacer-, a ser un conocimiento explicito, conecide ¥
al servicio de todos. El equips necesita conecer o que
sabemes. todo lo que sabemos. Sin embargo, ademds
di comvertir el conocimiento tcito en explicito, necesi-
ta cotvertir el conoclmiento individual en colective. $a-
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ber bo que sabemos es una cosa v penerlo sl servicio del
colectivo es otra. Par conseguir articular la gestion del
conocimiento, coma un metor de la innovacion, nece.
sitamos que la informacién Auya de manera que cady
peTsoma sepa lo que se espera de ella y de bos demniis, que
|2 forrnacion se intensifique rmis alli de lo que ya sabe.
mos ¥ la comunicacién se convierta en un vehioulo na-
tural para compartir.

La importancia de los sistemas de juego en este pro-
ceso es evidente. El equipe debe trabajar permanente.
mente cort las diversas oportunidades o imenazas que
le plamtears el juspns del rival. Trabajar variantes para an-
ticiparse, para sorprender. Saber qué ha-
cer em cada momento y cémo responder
a la adversidad. Tener previsto lo impre
visto, Los entrenamientos son el lugar
en el que dia a dia se articula of proceso
de gestion del conacimiento. Un proce-
50 permarnente, que demianda la impli-
cacsin de todos v su esfuerzo,

El tercer motor de a innovacién es ls
conperacion. Destacar este mator a ha-
blar de baloncesto pueds resultar superfius por lo ob-
vie. De hecho, cada jugada, cada innovacion, nace salo
¥ tan s si by cooperacian. Para poner el balén en jue
go hacen falta dos personas. Este deporte es un juegn
de equipe, que ademas se juega al limite por la presidn
del tiernpo, La fuerza de la cooperacion se Proyecta en
la idea de equipo, Todo ¢l sistema de innovacion des-
cansa sobre eso. La cooperaciin hace crecer al equipo y
en su Crecimiento se desarrollan las oportunidades de
los individuos. El juego de baloncesto Io deja clarn, No
hay buenos resultados sin equipo, Un individuo “gana
un partide”. Un equipo aspira a ganarlos todos.

La cadena de valor de la innovacidn [el circule
wirtuoso)
Estos tres motores, sobre ki base de unos valores, se pres
sentan sobee L cancha de jueso y se enfrentan a una ju-
gada, un proceso de innovacian. La pelota estd en las ma-
nios del base, los jugadores se mueven en la pista y ol sis-
TCITG EPIETa 3 OPEFAr para GEnNerar una canasta. La ca-
dena de valor de la innevacion empicza  producirse.

El primer paso es percibir el entorno. El jugadar ob-
serva al equipo contrario, su disposician en la cancha,
al equipo prapio ¥ la efecucion de los movimientos e
vigtos. Ademis, al compafiers omnipresente, el tiem.
per. 5 mo es capaz de percibir todo exo, no se produci-
rd innovacion,

El segundo paso es disponer de un proyecto COTHE-
tido y gencrer confianza, lu que permite 3l jigador con:



far en los demis, empezando por el sisterna y la ejecu-
cifimt que de &l hardn sus compafieros. No le hace fal
mirar & cada une pars saber donde estd; cuando egue
el momento, el balon llegard a sus manos en el lugar
preciso y en el momento adecuado para encestar. Una
mirada y el sisterna se desencadena,

El tercer paso es la capacidad de dar ripi
das y creativas, lo que es consustancial al juszn, Todo el
juego se basa en estar preparado para sorprender. para
invadir el territorio del equips contrario
¥ conquistar sus fronteras. Para eso, hay
que sorprender con creatividad —en los
sistemas y en las personas- y con rapi-
dez. Otra vez el Hempo,

El cuarto paso conaiste en implemen-
tar y desarrollar & respuesta. Sabemos
lo que queremos hacer, conocermnos el
caming, pero hay que recorrerlo. La jugada sorprenden-
te ¥ rapida esta preparada, mil veces ensayada e interio-
rizada; tenemas la respuesta a by pregunta en ese meo-
mento del juego. Sdbo falta ejecutarla, superando las ba-
reras que el contrario nos pone, sjecutar la pleza de ba-
ltet, redeado de musculos y fuerza, que salo
obstaculizar. Bl jugador ha fintado, pasa el balon, = lo
desuelven, alguien bloquea al contrario y penetra, la de-

MM OVACION

fensa contraria se abalanza sobre € y, en ese momento,
en el aire, entre un bosque de brazos y of embate de los
cuerpas, ol jugador ve al compafiero solo, fuera de la 1i-
nea de 6,25 metros. Alli va el balén. El compafiern so-
lo, después de haber circulado dos veces por todo el pe-
rimetro, recibe, se eleva, tira y encesta.

El quinto paso es interiorizar, repetic y repartir el éxd-
to. Fl juego es muy generoso en la interiorizacion del
exito y también en la necesidad de repetirlo. Despucs

Dicen los entrenadores que se juega
como se entrena: esa es una buena
leccion para cualquier organizacién

de una jugada, viene otra; asi hasta el final, Y despoés
vendri otro partide. Al mismo tiempo, s fundamental
repartir el éxite. La canasta de tres puntos fue de un ju-
gador, pero el base marco la jugada. unos compafieras
bloguearon v aclararon, y quien habia penetrado le pa-
s el baldn,

Por ultimo, &l sexto paso es transmitie ¢ vender o] éxi-
to fuera, lo cual en el baloncesto es bastanie inmediata,
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actitud hacia nosotros, sus prejuicios. Prejuicios que nos
respetan o gue nos infravaloran, prejubcsos que dibe
mos volver en su contra. Cuando piensen [uiE N CorTe-
remos, volaremos; cuande crean que correremos, para-
Temas; cuando nos esperen en el sistema A, usaremios
el B; y a=l jugada tras jugada, sorprendienda.

Otra leccitn importante del baloncesto es la impor-
tancia del tiempo. Es una de las claves més sugerentes
de aplicacién a cualquier sistema de innovacian. El do-
miniz del tiempo es uno de loz desafios de 1a innova-
cidn y el principal del juegn, Las cosas
pasan en un tiempo determinade, ni
muds ni menos. El squipo juega con cse
sexto jugador que es el tiempo y que fa-
llari =i no se tiene en cuenta, por eso
debe ser integrado como un jugader
meis. No es algo externs al sislema, for-
rma parte de &l y es uno de los principa-
les agentes de innovackin, Para desci-
frar el enigma de la innovacion, el ba-
lomcesto nos dice que sentemos al tiem-
po a ki mesm de nuestras discusiones,
que be demes un papel capital en la eje-
cucion de nuestros procesos. que o escuchemos y que
lo comprendamos.

Por altima, queda otra leccidn importante del juego,
En un sistema de innovacidn el azar, la suerte s la ley
de la nueva frontera que esti por descubrir. Bs una ey
que todavia no comprendemos, pero que esta ahi. La
pregunta que nos debemios hacer siempee es si achaca.
mos al azar la razdn de nuestra incompetencia, si deja-
s al albur de la swerte las tareas pendientes que no
fuimos capaces de completar. El fuego parece que nos
Nevaria a elevar el azar a la categoria de jugadaor impre.
visible. Sin embargo, también nos dice que es la excusa
que explica lo que no hemos sido capaces de anticipar.
La altima jupads del partido, én ¢l ultimo segunda, ¢
balém visela hacta €l aro ¥ no entra. Hemos ido el
partidoy el campesnato. jQué mala suerte! En realidad,
ro es mala suerie; simplemente no hemos heche bien
nuestre trabajo.

En la medida en la que un sistema de innovacion
avanza, cruzando nuevas fronteras, cosas que hasta en-
tonces se e aparecian como casualidad le desvelan sus
leyes, El tervitonio nuevo corujinstado va scorralamds Jas
casualidades v las convierte en retos comprensibles ¥
superables. Siempre habrd nuevas fronteras, mucvas le-
ves por descubrir, nueves territorios que se pueden ga-
nar al azar. Fl desafio congiste en que mi territorio des-
cubserto, mi espacio de innovacién, sea mas amplio que
el de mi competidor. En ese momento, el contacto se

Otro aspecto en el que la tecnologia
adquiere un papel cada vez mayor es
su uso cada vez mds intenso para facilitar
el analisis de los sistemas de juego

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

produce en un territorio en el que, lo que para mi es -
nocimiento, para el competidor s azar ;Tenemos du-
das de quién encestard la canasta?

Estas tres claves (prejuicios, tiempo y azar) son algu-
nas de las lecciones que se desprenden del juegn, pero
no son las anicas. El balon estd en el aire. el partido ha
comenzado. Disfrute del juego; es el juego de la inno-
vacidi. 2

uBancein: descérandn el pripma g2 la mrcvacidae ) ESonnm Dneaea
Refererca n o g0
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