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イノベーションゲーム 
組み合わせ発想の場づくりに向けて 

Innovation Game : To make the Place for Combinatorial Thinking 
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We developed a card game, where players combine ideas written on the cards they buy and sell. The created combinations 

lead to new values in the future of technologies in human society, and the players, virtually playing the role of innovative 

founders of companies of 2030, compete their obtained income after the commercial interactions with other players. The 

game of 2  hours went to be more and more enthusiastic with the passing of time, while we recorded the contents of their 

communications. As a result, we are finding that there are some patterns of hitting on a new idea.  

 

1. はじめに 

本論文では以下の３点を考慮し、ビジネスや新技術の発想に

おいて重要と考えられるアイディアの組み合わせ思考を育てる

場をいかにデザインするかという問題を研究のターゲットとする。 

1） 新たなビジネスを生む上では、複数のアイディアを組み

合わせる思考が効果的である[1]。 

2） 1）のようなアイディアを組み合わせる思考力は、訓練など

の育成過程によって、向上することが可能である[2]。 

3） 2）のように思考を促進するためには、それを歓迎するよう

な社会的環境が重要な条件となる。 

すなわちアイディアの組み合わせ思考は、1）のとおりイノベ

ーション活動に対して有益であり、2）のとおり育成手法が必要

であるが、3）のとおり周辺を取り巻く人々との関わり方を正しく設

計することもまた重要となる。そこで、組み合わせ思考能力の育

成手法としてすでに提案されている「イノベーションゲーム」[3]

の実験結果について報告する。 

2. 関連研究 

共同体験などによって暗黙知を獲得・伝達し、得られた暗黙

知を形式知に変換するプロセスなどを説明する SECIモデル[4]

は技術・技能の伝承を含む知識創造のプロセスとして普及して

きた。このプロセスは「共同化」「表出化」「連結化」「内面化」とい

う 4 つの段階からなる。上記 1）で述べたアイディアの組み合わ

せは「連結化」、そして一種の「共同化」も行っている。 

複数の人がアイディアを結び合わせる場面を想定する能力

は、希少なビジネスチャンスを発見する場合に常に重要となる

[5]。本論文ではイノベーション思考能力育成を目指し、組み合

わせ思考を用いるゲームについて研究経過を報告する。 

3. イノベーションゲームの概要 

イノベーションゲームの基本は、単純なカードゲームである。 

まず、プレイヤーは 3~4名の企業家と、数名以上の投資家に分

かれる。そして企業家は、基礎カードという基礎技術が描かれて

いるカードを組み合わせてビジネスを提案し、投資家から投資

を受け、その投資額を競い合う。 

Step 1） 数十枚の基礎カードを裏を向けてテーブル中央に

積む。基礎カードには、50 年後の日本にできていると予想

される技術（例えば空飛ぶ乗用車「エアカー」など）[6]が掲

載されている。また、白紙のカードも用意しておく。そして、

プレイヤー全員に架空の貨幣を配る。企業家同士と投資

家同士ではそれぞれ同額ずつである。 

Step 2） プレイヤーは基礎カードを購入して、組み合わせに

よるビジネスを考える。もしも全く新しい案を考えたら、白紙

カードを購入し、そこに書き込む。 

Step 3） あらかじめ決めた順番に従って、投資家に対してビ

ジネス案のプレゼンテーションをする。投資家や他の企業

家からの質疑を受け、投資をしてもらう。 

Step 4） 他の企業家のビジネスやその利用権を買収するこ

ともできる。その時の金額は売買者間の交渉で決まる。プ

レゼンテーションに限り順番が決まっている。 

Step 5） 1～2 時間の所定時間が経過したら、企業家は所

持金を公開し、その額により勝者判定を行う。 

4. 実験によるアイディア評価と会話数の測定 

4.1 イノベーションゲームの数理モデルにおける仮定 

以前イノベーションゲームが発表された論文[3]では、以下の

６つが仮定されている。 

1） 企業家 iへの投資金額は、その時刻 t までに提出された
企業家 iのアイディアの市場価値 )(tVi に比例する。 

2） 企業家 i は所持金額 )(tRi に比例した枚数のカードを

購入する。 

3） ある時点でカードの組み合わせから生み出されるアイデ

ィアの数 )(tNi は、所持している )(tCi 枚のカードを組み

合わせた場合の数に減衰係数を乗じたもので表される 

4） 投資家は企業家が提示するアイディアのうち、価値が最

大であるものを選んで評価と投資をする。 

5） 企業家 i のアイディアの価値の最大値は、生み出される
アイディアの数 )(tNi の対数に比例する。 

6） 会話の数は、アイディアの市場価値 )(tVi に比例する。 

1）～5）より、 )(tVi 、 )(tRi 、 )(tCi がともに比例し、時間 t
に対して、指数関数で増加することがわかる。 
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また、ゲームの実験結果から、イノベーションゲーム全体の会

話数（盛り上がり）が時間に対して指数関数で増加していくことも

見つかっている。これは 6）の正しさを示している。 

4.2 投資額と会話数のずれ 

しかし、実験結果を個人別に見たところ、4.1 の仮説 6）に反

するケースが見つかった。 

図 1 個人別に見た会話数 

図 1 は各企業家 A～C のそれぞれのプレゼンテーションに

おいて投資家との会話のやりとりが何回あったかを示すもので

ある。プレゼンテーションの順序は A、B、C の順である。見てわ

かるとおり、A、B、Cの順に会話の数が減っていく。 

しかし、このゲームが終わった時の各企業家の所持金

)6( tRi は、A…14、B…27、C…53 と会話の数の多さとは逆

になった。つまり、投資家との会話が少ない企業家ほど、アイデ

ィアが高く評価されているのである。現在はまだ事例が少ないが

この点には意外性がある 

この一見奇妙な事象に対して以下のように解釈している。 

所持金が多い企業家はカードの枚数が多く、組み合わせに

よって作れるアイディアの幅も広い（4.1 の 2）3））。そのため、無

難で堅実な完成されたアイディアが出やすい。完成されたアイ

ディアはこれ以上質問や意見をする必要がないため、会話の数

は少なくなる。逆に所持金が多いと、カード数が少ないためアイ

ディアの幅は狭い。幅が狭い中で何とかアイディアを出そうとす

るので未完成で不完全なアイディアが多く、不完全性に対して

の質問や意見が増える。また、なんとか絞り出したアイディアが

多いため、普段は思いつかないような良いアイディアが出ること

もある。 

4.3 ゲーム中の場の変化 

図 2 は各投資家がプレゼンテーション中に身を乗り出してい

た時間の割合である。各企業家 3 回目のプレゼンテーンショー

ンのときに投資家達が一番身を乗り出していたが、3 回目以降

はいずれの企業家も下がっている。 

図 2 各プレゼンテーションで投資家が 

身を乗り出している時間の割合 

 

 

 

 

図 3 所持カード枚数 

また、図 3は各企業家と全体でのカード所持枚数である 

4.1 の仮定によると、カード枚数は指数関数で増加することに

なるが、実験では少し違っていた。7～9回目（企業家 Aの 3回

目～企業家 Cの 3回目）までは指数関数で増加しているが、そ

れ以降はあまり増加せずに飽和している。これらの図から、7～9

回目までは時間経過とともにだんだんと盛り上がり、投資家達が

身を乗り出した 7～9 回目を境にカード購入が減少した、つまり

ゲームの前半と後半で何らかの場の変化が起きたことがわかる。 

そして、前半と後半で出るアイディアにも差があった。前半は

どの企業家も新しいカードを多く購入し、そこから全く新しいアイ

ディアを出していた。しかし、後半は企業家ごとに扱うテーマが

固定され、会話を通してテーマを発展させたアイディアを出すこ

とが多かった。この違いは、後半特にカード購入が少なかった

A と Bに顕著に見られ、後半はそれぞれ“地球の防衛”と“株価

予想”というテーマに限定された。この 2 人は場に置くカードも

特定のものに固定され、投資家との会話数も増えている（図 1）。 

上記において、身の乗り出しを世間からの注目ととらえて解

釈すると、世間から注目されないうちは様々な新しいアイディア

が出るが、注目され扱う範囲が明確になり始めると、その分野内

で掘り下げる、あるいは積み上げる発展になる、と考えられる。 

5. 結論 

イノベーションゲームにおいて、アイディアの出方にはいくつ

かのパターンがあると思われる。4.2 ではカード数の違いから堅

実なアイディアとコミュニケーションを誘発するアイディアが出る

こと、また、4.3 では場の変化に注目し、出てくるアイディアに違

いがあることを見つけた。 

イノベーションゲームは 1 つのゲームの完成系を作るのでは

なく、利用する状況ごとに最適なゲームデザインをすることを目

指している。そのため、今回アイディアの違いを見つけたことは、

今後のイノベーションゲームの 1つの指標となるであろう。 
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