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Abstract: The goal of our study is to establish a method for educating personal involved in care 
management by computer. As a part of our study, we have developed a know-how information sharing 
system for care planning processes. As a method of externalizing the know-how information, we 
propose that visualize and observe care plans drawn up by skillful persons in various forms that allow 
beginners to notice the differences between novice plans and skillful persons’ plans. This system can 
visualize the similarities among documents in which skillful persons perceived the results of assessments 
and can flexibly change viewpoints. Additionally, it can map users’ and several beginners’ new 
document into a two-dimensional document space and it can record and refer to users’ awareness. In this 
paper, we report that the effectiveness of this method and system could be confirmed form the analysis 
results of experiment data. Improvement in individual capability, and growth of an organization and the 
possibility of activation were confirmed by using KISS. 

 

１．はじめに 

2000 年 4 月から、わが国では介護保険の導入に伴

い、ケアの質の向上を目指して、ケアプラン策定が

制度化された。しかしながら、ケアの現場では簡略

化したプランや要望型のプランが多く、ケア対象者

の本当のケアニーズを反映していないことが明らか

になった。これはケアマネジャーの知識や経験不足

によるものであり、その要因はノウハウの共有や研

修時間の不足である[1]。この問題を解決するには、

ケアマネジメントを担う人材育成の方法の確立が緊

急の課題である。我々はケアマネジメントを担う人

材育成をコンピュータにより支援する方法を確立す

ると共に教育支援システムの開発を目指している。 
研究に着手するにあたり、我々はケアプラン策定

における問題点の調査をケアの現場で実施した。そ

の結果から、ケアの質の向上にはアセスメントの結

果からケアニーズを読取る能力の獲得が最も重要で

あり、読取りには高度な認識力や判断力、洞察力，

観察眼に基づいたノウハウ情報が必要となることが

分かった。そのため、初心者にはケアニーズを的確

に読取ることが困難であることが明らかになった。

この問題の解決策として、我々はケアプラン策定過

程におけるアセスメント結果を読取るためのノウハ

ウ情報の表出・共有を支援する方法として、熟達者

のケアプランを様々な形態で視覚化し、初心者に観

察させ熟達者との差異に気づかせることを提案する。 
本研究においては表出・共有するノウハウ情報は

暗黙知の一つとして分類する。一般に、多くの知識

は暗黙知であり、集団行動においても極めて重要な

要素であると注目されている[2]。近年、経営学の分

野において、特に企業戦略にとってナレッジマネジ

メントの役割が注目され、暗黙知の表出や共有の方

法[3]についての研究が盛んに行われている。最近は

ナレッジマネジメントの研究は医療[4]やケアの分

野[5]おいても行われている。これらの研究は ICT(情
報通信技術)を用いて、熟達者が持っているノウハウ

情報を自ら表出・共有することに重点を置いている。 
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熟達者が意識していない情報は表出できないなど

の理由から、ノウハウ情報を直接的に扱うことは不

可能である。また、表出されたノウハウ情報は利用

される場面の状況や前後の脈絡など多くの前提を含

んでいるため、ノウハウ情報の提供者と利用者の間

で意図の不一致や有用なノウハウ情報の埋没の問題

があり[6]、 共有・伝達は困難である。したがって、

情報発信者の意図や暗黙の前提を補完するアプロー

チが必要となる[7]、このような問題に対して、我々

はノウハウ情報の表出方法として、熟達者が策定し

たケアプランを様々な形態で可視化し、初心者に観

察させる。さらに、初心者が策定したケアプランと

熟達者のケアプランを比較させることにより、熟達

者との違いに気づかせる。違いに気づかせることで

熟達者が意識していない知識や初心者にとって必要

な現場レベルの知識が獲得される。また、情報の利

用者である初心者が気づいたことを自らの言葉で命

題化したノウハウ情報であるため、場面の状況や前

後の脈絡のなどの前提条件の伝達が円滑化され、共

有化や内面化が容易になり、知識の活用化へと繋が

ると考えている。また、初心者が本システムの機能

を繰り返し使い、気づいたことを自らの言葉で命題

化する。このプロセスには重要な教育効果が期待で

きるため、個人の能力の向上およびその効果による

組織の成長や活性化までを狙いとしていることが本

研究の特徴である。このような考えに基づいて、我々

はノウハウ情報共有システム（Know-how Information 
Sharing System：KISS)を開発し、ケアの現場にて 2
年間の試用を行いシステムの評価を行った。 

 

2．ノウハウ情報の表出方法 
本システムを開発するにあたって、ノウハウ情報

をいかに表出させるかが最も重要である。そこで、

我々は従来の研究で行われている熟達者に暗黙知を

表出させる方法ではなく、初心者に表出させる方法

を採用する。これにより熟達が意識していない知識

や初心者にとって必要な知識が獲得され、知識の共

有化や内面化が容易になり、知識の活用へと繋がる

と期待される。そして、これらのプロセスには教育

的な効果があり、個人の能力の向上および組織の成

長や活性化が期待できる。ここでは初心者に熟達者

との違いに気づかせることでノウハウ情報を表出さ

せる具体的な方法を図 1 に示す。熟達者がアセスメ

ントしてチャートを作成するときやそのチャートか

らケアニーズを読取るときには暗黙知が用いられる。

したがって、読取った文書には理論や規則などの形

式知と経験に基づいた独自の観点やパターンや概念

化などの暗黙知が混在している。暗黙知の表出化は

メタファーやアナロジーを使いながら行われるとさ

れている[2]。特に、アナロジーによる連想は論理的

思考によって行われ、二つのものの間の構造的・機

能的類似性に焦点を当てることで、差異までも明ら

かになるとされている[2]。そこで、我々はアナロジ

ーの認知プロセスを支援することでノウハウ情報の

表出を可能にする方法を採用した。アナロジーの認

知プロセスの 4 段階[8]とそれを支援する機能を説明

する。 
（１）過去の類似経験を記憶から想起する（検索）：

初心者に熟達者が策定したケアプランを観察させる。  

（２）過去の類似経験とターゲットの知識の対応づ

けによって、両者の特徴や構造を結びつける（写

像）：アセスメントの結果を可視化した KOMI(Kanai 
Original Modern Instrument)[9]チャートを観察させる。

観点の変更を行う。 
（３）表面的な類似性だけでなく、構造的類似性や

目標に照らして、アナロジーの適切さを評価する（評

価）：アセスメントの結果を読取った文書間の類似度

を可視化し、観察させる。 
（４）過去の類似経験を利用してターゲットを解決

した経験が共通する関係、パターンやルールなどの

帰納や抽象化を通して、抽象的知識として蓄積され

る（学習）：初心者がアセスメントの結果を読取った

文書を熟達者のケアプランと同じ 2 次元に配置して

可視化し、観察させる。熟達者のケアプランの対象

者の状態を４つに分類し、色分けして観察させる。

情報の可視化にはパターンの抽出を容易にする効果

がある。 
このようにアナロジーの認知プロセスを繰り返す

ことで初心者に熟達者との差異に気づかせる。この

気づきがトリガーとなり形式知と暗黙知を分離させ

る。その気づきの中にノウハウ情報が含まれており、

気づきを記録し、参照することでノウハウ情報の表

出・共有が実現すると考えられる。また、対象者の

状態をアセスメントし、その結果からケアニーズを

読取るための暗黙知を表出するプロセスにおいて、

チャートは一つの情報メディアであり、暗黙知と形

式知との中間言語的な役割を担っていると考えられ

る。 
 

３．ノウハウ情報共有システム 
3.1 システムの構成 

KISS は図 2 に示すように、データベース、データ

ベースを利用するモジュールとインタフェースに

より構成されている。KISS の操作は以下のように

なる。 
①ユーザによる「ケア・デザイナー」を用いてケア 
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プランの策定。 
②ケアプランの読取り文書から形態素解析と重要度

計算を用いてのキーワード抽出。 
③抽出されたキーワード集合間の距離を概念ベース

に基づいて計算。 
④計算結果からユーザの事例と距離が近い 3 つの手

本事例の座標データを用いて、ユーザの事例の座

標を計算し、2 次元に配置。 
⑤ユーザによる観点の変更に伴い距離の計算を行い、

結果を 2 次元に配置。 
⑥ユーザが画面上の事例番号をクリックすると、チ

ャートや基本情報などを表示。 
⑦これらの操作の結果から気づいたことの記録。さ

らに、他のユーザの気づき文書を参照する。一連

の操作は記録される。 
 

3.2 システムの動作例 

ノウハウ情報共有に直接に有効な機能を用いたシ

ステムの動作例を示す。 

（１）複数ユーザによる読取り文書の類似度の表示 

一人のケア対象者を複数のユーザがアセスメントし

た結果を手本事例と同じ 2 次元に表示した結果を図

3 に示す。丸印の横の数字が事例番号である。106
事例の状態が 4 色で表現されている。黄色の星印が

ユーザの事例である。図 3 では矢印で示されている。

ユーザの事例の配置が妥当であることは確認されて

いる[10]。この画面では 4 人が一人のケア対象者を

アセスメントして、その結果を読取った文書の類似

度を 2 次元に配置している。4 人がそれぞれ少しず

つ異なる位置にある。なぜ異なるのかを探るために

は各自の読取り文書を開示するなどの比較検討が可

能である。画面では 4 人の中で一番下に配置された 
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形態素解析 
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文書間の類似度計算 
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3 事例による新事例の座標計算 
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文書の 2次元配置 
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図 2 KISS の構成 
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ユーザ I ユーザ H

図 3 複数のユーザの読取り文書の 2次元配置と 

ユーザのチャートの表示 
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ユーザ I と一番上に配置されたユーザ H の KOMI チ
ャートを見て比較している。 
（２）気づき文書の参照 

気づき文書の検索結果を図 4 に示す。これはユー

ザ名による検索例である。上部の画面には記録され

たユーザ名と選択されたユーザの記録ファイルが表

示されている。下部の画面には選択された女性の介

護福祉士が病院の手本事例の読取り文書を参照して、

在宅介護との違いに気づいた文書が表示されている。 

 

 

 

 

 

 

図 4 ユーザ名による気づき文書の検索結果 

 

４．システムの評価 

4.1 試用による評価デザイン 

我々は KISS の使用によるノウハウ情報の表出の

評価と共有の評価を行うためにケアの現場において

2 年間の試用実験を行った。 
4.1.1 概要 

（１）ユーザは表出の評価が看護師 1 人、介護福祉

士 2 人、ヘルパー2 人の 5 人、共有の評価が看護師 1
人，介護福祉士 2 人、ヘルパー1 人の 4 人であった。 
（２）場所はホームヘルパーステーション 
（３）期間は表出の評価は 2007 年 4 月から 2008 年

4 月，共有の評価は 2008 年 4 月から 2009 年 3 月ま

でだった。 
（４）機器はノート型パーソナルコンピュータ 1 台 
4.1.2 評価の方法 

 機能の評価方法は利用結果とインタビュー結果の

分析である。教育的な効果の評価方法は我々が設定

した評価項目に対するユーザへのインタビューとグ

ループインタビューを行った結果の分析である。 
4.1.3 評価の形態 

ケアの現場での KISS の試用は様々な形態が考え

られるが、以下の 4 つの形態で試用した。 
（１） 106 事例の 2 次元配置を観察し、なぜ、近い、

または遠いのかなど、レーダーチャートや KOMI チ

ャートなどを見直すことにより比較検討する。 
（２）ユーザがケアプランを策定して，手本事例と

比較検討する。 
（３）一人のケア対象者を複数のケア実践者がアセ

スメントして、ケアプランを策定し、手本事例やお

互いのケアプランと比較検討する。気づいたことを

記録する。 
（４）同じ組織の同僚の気づき文書を参照し、気づ

いたことを記録する。 
4.1.4 評価項目 

 システムの評価は機能評価と教育的な効果の評価

の両面から行う必要がある。したがって、評価項目

はノウハウ情報表出と共有の実現とその教育的な効

果について問うものを設定した。 
（１）ノウハウ情報の表出：図 5 に示すように、ユ

ーザが KISS を利用して、手本事例の読取り文書の

類似度を可視化した結果（2 次元配置）を観察して、

自分の観察する視点の違いに気づく。その気づきに

基づいて読取り文書の元のデータであるチャートを

観察することで自分自身の視点の傾向などを確認す

る。また、読取り文書とチャートの各項目の判定結

果などを吟味する。次に、観点の変更を行いながら

読取り文書とチャートの関連性やアセスメント項目

間の関連性の変化を観察したり、観点の変更により

細かく観察したり、視点を拡大したりすることで抽

象化と具体化の操作を行う。さらに、自分自身でケ

アプランを策定して、手本事例と比較しながら、違

いに気づくことになる。このようにして気づいたこ

とを記録するときも、気づいたことを整理し、ある

形式にしたがって纏めようとする。また、気づいた

ことを言葉に表現し、表現した気づきや考えを見直

すなどの行為が行われる。このように気づくことや

記録することには教育的な効果が期待できるため、

我々はこれらの学習要素をノウハウ情報の表出の教

育的な効果の評価項目として設定した。  
（２）ノウハウ情報の共有：図 6 に示すように、同

僚の気づき文書を見て、その情報から関連する新た

な違いに気づくなどの連鎖反応や誘発現象を起こし

たり、その情報が自分の気づきと類似していたり、

共感が得られたときにユーザはその情報を共有する。

また、その情報が確認でき、正当だと考えたときに

ユーザは共有することになる。さらにその情報の重

要性が高く、選択した方がよいと考えたときやその

情報が新たな発見だと考えたときに共有することに

なる。これらのプロセスは手本事例の各情報を観察

しながら行われる。そして、その共有した情報を活

用することにより、個人の技術が向上する。その結

果は組織に反映され、組織の活性化へと連動する。

個人の技術の向上と組織の活性化は新たな気づきを
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誘発するため、我々はこれらのフィルタをノウハウ

情報の共有の評価項目として設定した。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.2 試用による評価の結果 

試用による評価の結果はノウハウ情報の表出とノ

ウハウ情報の共有に分けて示される。 
4.2.1 ノウハウ情報表出 

ノウハウ情報は表出できたのかを検証するために

気づき文書とインタビューの結果を分析する。 
（１）気づき文書 
質的研究の一方法論であるグラウンデッド・セオ

リー[11]を用いて、記録された全ての気づき文書を

コーディングし、カテゴリー化を行った。 
その結果から気づき文書を大きく”ケアの環境の違

い”、”人による違い”、”基本プランの違い”の 3 つ 
に分類した。気づき文書の代表例を表 1 に示す。 
・ケアサービスを提供する環境の違い： 病院と在宅

でのケア対象者への関わりかたの違いについての気

づきが目立つ。 
・ケアに携わる人による違い：経験者と初心者や職

種などの違いによる気づきが記録されている。 

 

 
 
・基本方針の違い：アセスメント結果とそれから導 
き出した基本方針との違いについて気づいている。 
KISS の利用回数が増えるに伴い「環境の違い」から

「人による違い」、さらに「基本方針の違い」へと視

点が大きなものから、プラン策定にとって重要なも

のへと移動する傾向が見られ、ユーザの視点が進化

していると考えられる。 

（２）インタビューの結果 

次のような項目について試用者達にインタビュー

を行った。 

・ KISS を利用することにより違いに気づいたか？ 

KISS の利用により気づきやノウハウ情報の表出の 

「きっかけ」となったとの答えを得ることができた。 

この結果から、KISS の開発の狙いである「気づき」

を促進させることでノウハウ情報の表出を支援する

と一致している。 
・気づきの中にノウハウ情報が含まれているか？ 
｢含まれている｣「気づき文書の中にノウハウ情報

はある」との答えを得ることができた。 
ノウハウ情報は個人の知識や能力、さらには、組

織の力などに強く依存するものであり、ユーザのこ

のような答えから KISS がノウハウ情報表出を支援

するのに有効であると考えられる。 
4.2.2 ノウハウ情報表出の効果 

ノウハウ情報を表出する過程での効果は気づくこと

による教育的な効果と気づきを記録することによる

教育的な効果の 2 つが考えられる。 
（１）気づきの教育的な効果 
違いに気づくことによる教育的な効果を表 2 に示す。 

違い 気づき文書 

ケアの環境 病院 47 と比較してみると，病院での関わり方が在宅と違い，

限られているため, 個別性があまり見えにくい.レーダーチ

ャートは似ている．しかし，病院と在宅という違いは具体的

なケアではっきりと出ている． 病院は生命 に直接働きかけ

るケアが主になっている感がある． 

人 入院中の KOMI チャートは，失語症があるために,本人が分か

らない，関心がないという，チェックが多いように思う．本

来，介護する側がもう少し理解しようとすべきではないか.

ケアの方針の目標を大きく捉えているので分かりにくい．ケ

ア方針を立てるとき，どのくらいの視点で捉えて目標に掲げ

るかが，経験者と初心者にも差が生じるのかな？ 

基本プラン 病棟 7のグランドアセスメントを見て，生命の方向，害とな

るもの，持てる力は かけているのに， ケアの方針がつなが

ってないように思う．運動機能等に対するケアの方針はこの

時期においてあってしかるべきではないか？脳の活性化の

一言でまとめられてしまっている．在宅 10 のグランドアセ

スメントを見て，パーキンソンの利用者さんのこの時期とし

ては，ケアの方針は どれもまちがっていないし，どれも大

事なことであると思った．後は，現在利用者の抱えているス

トレスに対する援助が必要だと思った． 
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ユーザの操作ユーザの操作 
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観る 
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図 5 ノウハウ情報の表出と効果 
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図 6 ノウハウ情報共有と効果 

表１気づき文書 

SIG-SKL-06 2010-01-09

5



 
・観察：観察の仕方の傾向、視点の違いや自分自身

の視点について気づいている。さらに「観察力がつ

いた、よく観察するのに役立った」との答えが得ら

れた。これらの要因は KISS の利用により熟達者や

同僚などの事例を見ることが観察力の向上に役立っ

たからと考えられる。 
・フィードバック：「基本に戻ることが重要」「生活

を整える視点を増やさなければならない」「生命に対 
する考え方を続けていく」など熟達者との比較によ

り、自分自身の弱点や良い点を見つめ直している。

さらに、ケア対象者に対する自分自身の姿勢を改善

する行動も見られる。これらの結果から、KISS のア

ナロジーと比較の機能が有効に働いていると考えら

れる。 
・確認：他のプランやその基になっている KOMI チ
ャートなどの情報を観察することにより、自分自身

の視点や考え方が間違ってないことを確認している。

ケアの分野では自分が行ったケアが良かったか効果

があったのかを確認することは難しいと言われる。

KISS のように熟達者や同僚の事例を見ることによ

り、このように確認できることは自信につながり、

やりがいを引き出すことになると考えられる。 
・吟味：同僚と一人のケア対象者についてのアセス

メント結果を吟味し、その結果を行動に移している。 

・構造化：「KOMI レーダーチャートと KOMI チャー

トの関連性がある程度わかるようになった。」「認識

面、行動面、身体とは別々には考えられない」など

の答えが得られた。これらの答えから、アセスメン

ト項目間の関連性や構造について、有意義な情報を

得ることができたものと考えられる。 
・抽象化：視点の変更による具体化や抽象化を行っ

ている。そして KISS が役立ったとの答えを得るこ

とができた。KISS の機能である「観点の変更」が有

効であったと考えられる。 
・比較：「もてる力を注目して見た。」とアセスメン

ト項目から行動面やアセスメント結果の全体まで幅

広く比較している。そして、その結果を自分なりに

解釈している。この結果から KISS の基本的な方法

であるアナロジーと比較が確実に行われていること

が確認できる。 
このような結果から、違いに気づくことによる教育

的な効果が得られたと考えられる。 
（２）気づきの記録による教育的な効果 
気づきを記録することによる教育的な効果について

のインタビューの結果を表 3 に示す。 
 

 
・整理：「整理することができた。」、「書いていて、

より明確になった。自分との差、比べて人との差が

はっきりわかった。」 
など書くことの重要性に気づいている。「気づき」を

書くことにより情報が共有されると自覚することが

重要である。 
・形式化：「気づき」を纏めよう、簡潔に書こうとす

る姿勢は情報の伝達や共有には重要な要因である。 
・表出：「ある程度は表現することができた。」、「思

ったことは表現できた。」などの答えが得られた。こ

の結果から KISS の利用による表出が確認された。 
・再構築：「書きながらいろんなことを考え直した。」

との答えは書くことによる自分自身の「考え」の再

構築に KISS が有効であることの証左である。 

項目 答え 

観察 観察の仕方には傾向があることがわかった。自分にもあ

るのだと思った。視点の違いとか見たものによって、こ

んなにも違うものかなと思った。 

フィードバック 基本に戻ることが重要だと思った。生活を整える視点を

増やさなければならないと思った。生命に対する考え方

を続けていこうと思った。自分の知らない情報を得るこ

とができたので、次回、訪問したときは得た情報のよう

にしようと思った。 

確認 優先順位が一番に上がってきているものは、自分の見方

と似通っている。大きく変わっていなことが確認できた。

自分の見方でいいんだと安心した。基本シートは一致し

ている部分が多かった。皆と見方が同じなので、うまく

捉えていたのだな、その見方を皆と同じで、皆もそのよ

うに捉えていることを確認できた。 

吟味 同僚に声をかけて、比べてみた。その場でミニ勉強会に

なった。今後はこのようにしようとか、そんな話ができ

た。付けた人に聞いてみる、ここにこう書いてあるが、

こういうときはどうだったのか、実際はどうだったのか

など聞いてみることができた。知らない情報を聞いて、

訪問時のケアに活かせると思って聞いてみた。 

構造化  KOMI レーダーチャートと KOMI チャートの関連性がある

程度は分かるようになった。認識面、行動面、身体と別々

に考えられない。健全な認識に健全な体がついてくる。

どちらが欠けてもだめであることが掴めた。 

抽象化 細かく見る。具体的に視る。視点を拡大してみることが

できるようになった。役立った。活動の中では毎日のよ

うに抽象化する場面はあった。専門家との差を感じる。

そのように見ているのが経験、視点、などベテランかな

と思う。 

比較 アセスメントの結果をどのようにグランドアセスメント

の持っていっているかを比較した。もてる力を注目して

見た。比較して、活動の中ではその人を素直に見つめて

いない。その人を理解していないと客観的に見られた。 項目 答え 

整理 書くことには意味がある。作業は重要である。自分の思ってい

たことを確認できた。整理することができた。書いていて、よ

り明確になった。自分との差、比べて人との差がはっきりわか

った。まとめて、言葉を選んで整理しようとした。 

形式化 自分の中で納得できたことを書いた。まとめやすかった。だら

だら書くのではなく。簡潔に書こうとした。ポイントにまとめ

ようとした。 

表出 頭の中にフッと浮かんだことを表現することが必要であり、重

要であると考えた。ある程度は表現することができた。ある程

度は書いていた。感じたままを書いた。思ったことを書いた。

思ったことは表現できた。 

再構築 書きながらいろんなことを考え直した。書けば書くほど考えが

違ってきた。書いていくうちに、忘れていたことを思い出した

りとか、そう言えば、こんなことがあったとか、いっぱい出て

くるので、そういう作業をすることで全体像が見えてくる。 

表２ 気づきの教育的な効果 

表３ 気づきの記録による教育的な効果
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このような結果から、気づきを記録することによる

教育的な効果が得られたと考えられる。 
4.2.3 ノウハウ情報共有 

ノウハウ情報の共有を直接的に支援する機能につ

いて検証した。 
（１）複数のユーザによるアセスメント結果の表示 
一人のケア対象者を複数のユーザがアセスメントし

た結果の表示機能の効果についてのインタビュー結

果を見ると、同じ組織の同僚が策定したケアプラン

を比較検討することで、その差が生じた理由を考え

ること自体がこの機能の効果であると答えている。

また、同僚の視点の違いに気づき、話し合うことで

視点の違いを活用することを考えている。これらの

結果から、ユーザの能力の向上が認められる。 
さらに、同僚とこの機能を使いながらの比較検討

がミニ勉強会やカンファレンスみたいになったと答

えている。これら結果から、この機能がノウハウ情

報の共有に有効であり、共有が実現されたことが確

認できる。 
（２）気づき文書の参照 
気づき文書の参照によるノウハウ情報共有の実現

を評価する項目は図 6 に示された共有の可否を決定

する条件である。それらの条件に対するユーザの答

えを表 4 に示す。 
・連鎖・誘発：他人の「気づき」を見て、何かに気

づいたと答えている。 
・類似性：複数のユーザが同じ気づき文書に対して、

類似していたと答えている。 
・共感：ユーザは柔軟な姿勢で異なる考えに共感し

ている。 
・確認・正当性：ユーザは身近な経験から得た知識

と比較して、確認し、正当性を与えている。 
・重要性・選択：ユーザは日々の業務との関連から

重要性を判断し、選択している。 
・発見：ユーザは気づき文書から個々の違いより、

なぜその違いが生じたのかを考えている。 
4.2.4 ノウハウ情報共有の効果 

ノウハウ情報が共有された効果を評価する項目と

その項目に対するインタビューの結果を以下に示す。 
・新しい情報、考え方、知識が創造できたか：気づ

きを言葉で表現する、書く、具体化することは難し

いが大事であると分かった。 
・ 新しい知識、考え方を実行しているか：新人に「気

づき」が大事であること、記録するように指導して

いる。気づきを簡単に現場で記録できるフォーマッ

トを考案しようとしている。 
・組織に変化が出てきたか：ケア対象者との会話が

一番大事だと気づき、時間を惜しまず、皆が記録す

るようになった。手本事例と比較することにより、 

 

 
 
自分たちのケアのレベルを自覚でき、自信を持てる

ようになった。対象者をアセスメントして自分たち

が深く話し合っていると思った。 
これらの結果から、ノウハウ情報を共有すること

により個人の能力の向上から組織的な成長や活性化

の可能性が確認される。 
 
4.3 結果の考察 

上述したような結果を得ることができた要因につ

いては次のように考察することができる。 
（１）ノウハウ情報表出 
ノウハウ情報を表出できた要因はアセスメントの結

果や読取り文書間の類似度を可視化することにより

アナロジーの認知プロセスを支援することができた。

したがって、熟達者との差異に初心者が気づくこと

ができたと考えられる。そして、気づいたことを書

くことにより、気づきを意識することになった。ま

た、書くことにより暗黙知を表出することができた

と考えられる。 
（２）ノウハウ情報共有 
ノウハウ情報が共有できた要因を考察する。 
KISS を用いた比較検討がミニ勉強会やカンファレ

ンスとなり、コミュニケーションが促進されるなど、

KISS が相互作用の「場」を提供するツールの役割を

果たしたと考えられる。また、同じ組織の同僚によ

る多くの類似した気づき文書の参照がある共通性を

生み出し、その共通性が組織の独自のノウハウ情報 
として共有されたと考えられる。これらの要因から

ノウハウ情報の共有プロセスでの条件がクリアでき

たものと考えられる。 

項目 答え 

連鎖・

誘発 

訪問する時間帯によって、対象者の状況が違うので、作成する

チャートの変わってくることに気づいた。情報量の差とか、見

ている時間帯、正確に対象者の一日を見ているかなどにより、

影響され、同じ対象者のチャートを作成しても違うように現れ

てくるのかなと気づいた。 

類似性 全く違う対象者、病気も生活スタイルも違うのに、図表でみる

と近い所に配置されている。それはなぜだろう。不思議に思っ

た。との気づき文書あり、私と同じ気づきであった。 

共感 E。Mさんの気づきを見て、私とは考え方、思いつく視点も違う

けれど、そういう考え方もあるのかと思った。 

病院のケアプランに、動くことができるのに、なぜ、認識面の

動きの判定がこんなに低いのかとの気づきを見て、私もその事

例を見て同じように感じた。 

確認・

正当性

関わる対象者に対する声のかけ方、関わり方の違いによって対

象者の様子は変わってくる。ベテラン、ベテランでない、期間

が長いか、短いかではなく、関わり一つで情報量も内容も変わ

ってくる。 

重 要

性・選択

在宅と病院の違い。この違いを知っていれば在宅の強みになる

発見 私とは違う角度から観察しているのがあり、発見となった。

表４ ノウハウ情報共有の実現 
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（３）教育的な効果 
本システムの教育的な効果をもたらした要因を次の

2 点から考察する。 
気づきを誘発する KISS の操作や気づきを記録する

プロセスの学習的な要素が個人の能力の向上に有効

であったと考えられる。ノウハウ情報の共有により、

新しい情報、考え方、知識を創造できた。また、そ

の新しい知識や考え方を活用している中で、組織に

変化をもたらす結果となり組織的な成長・活性化に

有効であったと考えられる。 
 

5．まとめ 

我々はケアマネジメントを担う人材育成をコンピ

ュータの利用により支援する方法を確立すると共に

教育支援システムの開発を目指している。我々はケ

アプラン策定における問題点の調査をケアの現場で

実施した。その結果からケアの質の向上にはアセス

メントの結果からケアニーズを読取ることが最も重

要であるが、読取りには高度な認識力や判断力、洞

察力、観察眼に基づいたノウハウ情報が必要となる

ため、初心者には困難であることが明らかになった。

この問題の解決策として、ケアプラン策定過程にお

けるノウハウ情報共有システム(KISS)を開発した。

表出・共有の方法として、初心者に熟達者の策定し

たケアプランを様々な形態で観察させることにより、

初心者にその差異に気づかせ、記録させ、その気づ

きを参照させることを提案した。暗黙知の表出化に

用いられるアナロジーの認知プロセスを支援するた

め、熟達者達のケアプランの類似度を可視化して観

察させることにした。類似度の計算は熟達者の観点

の変更を実現するために概念ベースに基づいて行っ

た。ケアの現場での 2 年間の試用により、KISS がノ

ウハウ情報の表出・共有に有効であることが確認さ

れた。さらに、ノウハウ情報の表出・共有により個

人の能力の向上とともに組織の成長や活性化の可能

性が確認された。これらの要因はノウハウ情報を初

心者に表出させることで、熟達者が意識していない

知識や初心者にとって必要な知識が獲得され、共有

や内面化が容易に行われ、さらに、知識の活用へと

結びつき、新たな知識創造へと進んだと考えられる。

これらの結果から、ケアマネジメント教育をコンピ

ュータの利用により支援できることが強く示唆され

た。今回のシステムの評価は小さな組織で試用者の

数も少なかったが、ケアの実践現場での試用である

ため、その結果の意義は大きいと考えているが、今

後は教育機関において KISS の有効性を検証したい。

また、Web 上に KISS を構築し、広い範囲で利用で

きる環境を構築したい。 
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チームにおける howを考える文化の重要性 
Thinking-“how” Culture Creates a Revolution in Team Performance 

福山 敦士 1 松原 正樹 2 諏訪 正樹 1 
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Abstract: This present paper discusses the necessity of thinking “how” for all teammate.  A baseball 
coach and an orchestral player observe some orchestral practice and concert.  They discuss the 
difference and commonality between a baseball and an orchestra.  This paper shows how they find the 
conclusion metaphysically. 

 

はじめに 

人と人が関わるスポーツ，芸術，ビジネスなどあ

らゆる分野にはチームや組織というものが存在する．

野球チーム，オーケストラ，船の乗組員，オペ室で

のチーム，等である．チームのパフォーマンスを良

くするにはどうしたら良いのか？本稿は，野球とオ

ーケストラの現場を比較することで，チームにおい

て一人一人が howを考えるような文化を形成してい
くことの重要性を主張するものである． 
 本稿第一著者（福山）は慶應義塾大学準硬式野球

部の監督的役割を果たす学生コーチであり平成 21
年度東京六大学春季リーグ戦において 57 年振りに
チームを優勝に導くという快挙を成し遂げた．また

常日頃からチームのパフォーマンスを最大限にする

ために，チームコミュニケーションの観点から研究

を行っている[1]．第二著者（松原）は慶應義塾ワグ
ネル・ソサィエティー・オーケストラを経て現在趣

味で多数のオーケストラに所属しているコントラバ

ス奏者であり，指揮も経験したことがある．二人は

大学の研究室を共にする間柄である．福山と松原が

野球チームのコーチとオーケストラの指揮者は「全

体を俯瞰し，バランスを取る役目である点で共通し

ているのではないか」という仮説を抱いたことをき

っかけに実際のオーケストラの演奏会を聴きに行く

ことになり，本研究はスタートした． 
本稿では議論と実践の繰り返しによって主張が導

かれたプロセスを提示したい． 
 

チームマネジメントにおける問題 

チームとしてのパフォーマンスを発揮するにあた

り，個人の身体スキルは大きな部分を占めることが

多い．チームマネジメントやコーチングに関する研

究は多数なされてきているが，いずれも素人と熟練

者の違いを客観的に明確にするという目的のものが

多い．この研究手法は注目すべき着眼点（以下変数

という）が推測できる場合は，素人が何を（what）
修正すべきか明確になる．筆者らはこれを「whatの
研究」と呼ぶ．現場の学習において whatの研究だけ
では足らないというのが筆者らの主張の一つである．

どこが熟練者に比べて劣っている（あるべき状態に

なっていない）と指摘されても，それを実現する方

法（how）は必ずしも自明ではないからである．「監
督があることをすればチームはうまくいく」のよう

な what 継承型の組織ではいずれその継承されてい
った whatの意味が意味をなさなくなる．チームとは
人と人の集合体であるのだから，一人一人に howを
考えさせることをもっと重要視せよというのが本稿

の主張である． 
また，パフォーマンスの要因は個人の身体スキル

だけではない．例えば福山の所属する準硬式野球部

は３７名の部員がおり，全員が試合に出場できるわ

けではない．控えの選手は出場選手が最大限のパフ

ォーマンスを発揮出来るような環境をつくる仕事

（以下ベンチワークと呼ぶ）をこなす．ベンチワー

クとは，ベンチから指示の声を出すことや，攻守交

代の際に投手に水とタオルを渡すことや，その回の

先頭打者のグラブと帽子を受け取り，バットとヘル
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メットを渡すことなどのサポート的な仕事がそうで

ある．このベンチワークもチームとしてのパフォー

マンスに大きく影響する． 
つまりコーチはプレイヤーに「チームの構成員と

してどう在るべきか」ということから考えさせるこ

とが必要なのである．いわば当事者意識を持たせる

ことが重要なのである． 
 

議論と実践のプロセス 

野球チームのコーチである福山が，オーケストラ

奏者の松原と一緒にオーケストラの演奏会や練習を

見学し，互いの共通点・相違点を議論し，それぞれ

実践を繰り返す中で，如何に主張を導き出したかを

示す． 
  

監督的立場の学生コーチと指揮者の関係 
野球監督と指揮者はどれも似たような役割を持つ．

自分自身はプレーすることはないのだが，チーム全

体の方向性を決める役割を持っている．そしてその

チームのパフォーマンスは監督や指揮者の腕にかか

っていることが大きい．このように似た役割を比較

することから共通点・相違点を見出し，野球におけ

るコーチングをどうあるべきかを考察する手助けに

なると考えている． 
 

Enjoy Baseball 

 2009 年 10月 4 日福山は松原の所属する合奏団「京

浜東北線の世界」1の演奏会を聴きに行った．その後，

筆者の身体的メタ認知[2][3]のメモによって得られ

た気付きを基に議論した．気付きとは以下の２点で

ある． 

●松原の位置(図 1)に指揮者の視点を持つ人がいる

といい 

●どんなモチベーションで演奏しているのか 

 

福山：列の最後部で全体を俯瞰できる位置に指揮者の視点

を持った人がいるといいですね． 

松原：指揮者だけでなく演奏者にも指揮者的な立場の人が

いることでチーム全体がまとまるんだ，野球にもチ

ームの中に核になる人がいるでしょ？ 

福山：いますね．センターラインの選手なんかがそうです． 

松原：でも理想を言えば一人一人がそうであって欲しいね． 

福山：そうですね．ところで，オーケストラって，どんな

モチベーションで演奏しているのですか？野球と

                                                             
1 http://orchestra.musicinfo.co.jp/~wkt/index.html 

違って対戦相手がいないと思うのですが． 

松原：オーケストラでは野球と違って勝負しているという

感覚はなく，演奏者がお互いに良いパフォーマンス

をすることで良い音楽を創り上げていこうという

意識で演奏しているよ．そこには信頼関係が存在す

るよ． 

福山：あぁ，ENJOY ってそういうことだったのか．信頼し

てお互いが高め合うことなんですね． 

松原：そうだね．お互いベストを尽くす，つまり，お互い

のことを知った上で自分の良いプレーをすること

で，結果良い試合になり，観客を含めて皆が楽しめ

るようになるよ．将棋にも似たようなことがあるよ

ね．お互いの最善手を打つことで二人で一局を創り

上げていくというか．羽生善治さんが知のオープン

化を 10 年以上前から行っていてその考え方に通じ

るところがあるよ． 

（議論の中での会話一部抜粋） 

 

 
 

図 1 松原の位置 
 

慶應義塾には古くからENJOY BASEBALLという言葉

が受け継がれている．この議論によって今まで福山

にとって what であった ENJOY BASEBALL の how を見

出すことが出来た．それは単に「楽しむ」というこ

とではなく「野球というスポーツを楽しむこと」を

ゴールにし，その方法自体は任されているというこ

とである． 

 福山は慶應義塾高校時代「ENJOY BASEBALL とは勝

つことである」と学んできた．これまで勝つことが

全てだと信じ野球を続けてきた．しかし，松原の「お

互いに良いパフォーマンスをすることで良い音楽を

創り上げていこうという意識で演奏しているよ」と

いう言葉を聞かされたことが「ENJOY とは何か」を

考えるきっかけとなった． 

そして「57 年振りにリーグ戦優勝を果たし，学生
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生活最後の年となる来年，真に野球を楽しむために

は目先の勝利を追うことではない．他の大学を含め

た仲間同士が互いに高め合い，より高度な勝負を挑

むことが大切なのだ」という意味を見出すことが出

来たのだ． 

 またオーケストラにおける信頼関係について合奏

がどのように行われているか，「あいだ」の著者木村

敏は三つの段階があると述べている[4]．第一に各演

奏者が楽譜に指定されている音譜や休止符をメトロ

ノーム通りの正確さで再現する段階．初歩的な合奏

ではそれが実際にひとつの努力目標になる．第二の

段階はメトロノーム的な正確さは脱却でき，上手な

演奏者や指揮者に合わせて演奏をしていく段階．そ

してもう一歩進めた第三の段階は合奏の各メンバー

がすぐれた技術と芸術を持ち，それぞれの間に優劣

がない場合である．この場合は各自がそれぞれ自然

な演奏をすることで結果的に全体としてまとまりの

ある合奏が実現する． 

 今回の演奏会においてはこの第二の段階と第三の

段階の中間が行われていた．指揮者の振る棒に合わ

せて音楽を形成した場合もあり，また演奏者どうし

だけで協調することにより音楽を創り上げた場合も

あった．いずれも演奏者や観客を含めた場で良い音

楽を演奏しようというモチベーションで行われ，お

互いを信頼しベストを尽くして楽しもうとしたこと

で実現された 

 

議論後の実践（明治大学戦） 

松原との議論によって「相手を打ち負かすのでは

なく，自分たちが良いパフォーマンスをしよう」と

いう意識に変わり行動が変わった． 

２００９年１０月２４日～２７日の東京六大学準

硬式野球リーグ戦対明治大学において，相手がどう

攻めてきているかより，自軍が本来のプレーを出来

ているかどうかという見方を重視するようになった．

結果的に試合は延長１３回サヨナラ負けを喫してし

まったが，また頑張ろうと思えた． 

後日，明治大学の正捕手の選手（Ｋ氏）と話す機

会があり，福山は４スタンス理論[5]の指導をした． 

 

福山：お前インコース苦手だろ． 

Ｋ氏：え，なんで分かった？ 

福山：お前Ａ１だからな．比較的アウトコースの方が得意 

だよな． 

Ｋ氏：Ａ１って何？ 

福山：４スタンス理論っていうのがあって，どんなバッタ

ーも大体４つのタイプに分類することが出来るん

だよ． 

Ｋ氏：へぇー． 

福山：それを基に考えると，自分がどんなバッターを目指

すべきなのか分かってくるし，相手のバッターのタ

イプを見抜くことが出来れば，攻め方も見えてくる

んだよね． 

Ｋ氏：そっか．すげぇな！ ありがとう． 

 

 福山はこれまで，あらゆるデータを集め，戦術を

練り，常に敵チームを倒すことを考えていた．しか

し，演奏会見学による気付きと見学後の松原との議

論によって福山の野球観は進化した．ライバルであ

る明治大学の選手に対し自分の知識をさらけ出し，

お互いを高めるための行動を取るようになった． 

 

知のオープン化 
 実はここで福山は松原が述べていた知のオープン

化をしていたわけである．知のオープン化とは自分

自身がその段階で持っている知識をすべてオープン

にするということで，それによりその知識を手に入

れた人（例えば協力者やライバル）がより洗練され

たアウトプットを出すことにより，より洗練された

ものを創り上げていこうという精神である．オープ

ンソースソフトウェアなどではこの考え方は流通し

ているが，勝負の世界となるとなかなかうまくいか

ない．勝たなくては行けない相手に自分の戦略や知

識を教えることは相反することに感じてしまうから

だ．しかし将棋界では誰もがその実力を認める第一

人者の羽生善治名人が先導して知のオープン化を実

現させている，と梅田氏は述べている[5]．すなわち

羽生の処女作「羽生の頭脳」において羽生の持って

いる知識を全て投入したことで，周りの棋士が羽生

以上の知識で持って対局に望むようになった．そし

て羽生と同様に周りの棋士も知のオープン化をし始

めたのである．実際戦法が 30 年間あまり変わらなか

ったのに対し，知のオープン化がなされてから毎年

新しい戦法が生まれ，将棋自体の価値観が進化して

いる．将棋界では将棋の真理とは何かを棋士達が研

究し合っているのだ． 

 福山は相手に自分たちの戦略を教えて，相手も同

様の戦略を知っている状態での試合を望んでいる．

お互い戦略を知っているという基準が揃って試合を

することにより，相手の起こした行動（出力変数）

がどうやってできたのか（入力変数が何であるか）

理解できるようになる．その上で勝負の駆け引きが

行われることにより試合がより充実したものとなる．

これこそが ENJOYBASEBALL の真意ではなかろうか． 
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監督不在のチーム 

福山と松原は 2009 年 11 月 8 日東京アカデミーオ

ーケストラの演奏会2を聴きに行った．この演奏会は，

指揮者がいない形式の演奏であった．野球チームで

いうと，監督不在の試合である．そこで得た気付き

は以下の点である． 

●演奏者一人一人が指揮者的な視点を持つことが重

要である 

●野球も同様に選手一人一人が監督的な視点を持つ

ことが重要である 

 

福山：野球でも監督不在のチームって成り立つんですか

ね？ 

松原：オーケストラの場合，楽譜があって，みんながその

先を知ってるから，速めたり遅めたり出来るんだよ． 

福山：そうか，楽譜か．野球でいうと何だろう．セオリー

みたいなものですかね． 

松原：そうだね．ベース，基準となるものがあると作りや

すいかもね．同じ楽譜を共有した上で，あえて普通

とは違うことをすることで表現したいことを表現

しているんだよ．それが演奏者一人一人が主張し合

って合奏が形成されていくんだね．これが LIVE な

らではの醍醐味なんだよ． 

（議論の中での会話一部抜粋） 

 

この議論によって，監督不在の野球チームについ

て考えるきっかけが出来た．福山の所属する準硬式

野球部は，２００８年８月以前，実質監督不在のチ

ームであった．福山は，選手一人一人の考え方がバ

ラバラであり，チームとして機能していないことに

気付き，その時の状況を改善するべく学生コーチと

いう役職を作り自ら就任し監督役に徹した．福山が

監督役に徹してから２年目の春，東京六大学準硬式

野球リーグ戦において優勝を果たした．この結果か

ら，野球チームにおいて監督役が必要であるという

ことを信じて疑わないようになった． 

そういった背景があったため，監督不在のチーム

を考えることが，監督役としての自分の在り方を考

えるきっかけとなった．そして「如何にして監督不

在のチームをつくるか」という問いが生まれた． 

 

オルフェウス・プロセス 
 指揮者のいないオーケストラの形式はオルフェウ

ス室内管弦楽団3が始めたもので，オルフェウス・プ

                                                             
2 http://tao.jpn.org/ 
3 http://www.orpheusnyc.com/ 

ロセスと呼ばれる．近年では新たなビジネスモデル

としても注目を浴びている．「オーケストラの経営

学」[6]によるとオルフェウス管弦楽団は 10 の原則
を定め楽団員のセルフ・マネジメントをさせること

で，演奏のアウトプットを完成させている．例えば

「実際に仕事をする現場の人間への権限委譲」「個々

の責任感に基づくチームワークを育成」「全員がスペ

シャリストかつジェネラリストを目指すこと」「確信

と目的のために，人の意見を良く聞き，自分の意見

を伝えること」などが挙げられる．つまり彼らは指

揮者に頼ることなく，一人一人が howを考え，意見
を交換し，民主的合意によってチーム全体を完成さ

せている．これは我々が理想とする状態ではあるが，

あくまで，一人一人が専門性をもったプロの演奏家

であるという前提のもとの原則なので，まったく同

じようにすれば良いというわけではない．福山が受

け持っているチームに対して，オルフェウスの行っ

ていること（what）をそのまま真似るのではなく，
オルフェウスが何をしているかを考えて howを受け
継ぐことが重要であると考える． 
 

議論後の実践 

監督不在のチームを実現させるべく２００９年１

１月２３日，選手に「目標と目標をどのように達成

するか」を書いてきてもらった．（図 2 参照） 

普段選手達がこなす練習メニューは学生コーチで

ある福山が与えるものである．それを選手自らが考

えることによって，セルフ・マネジメント能力を促

すことが出来るのではないかという仮説のもとの試

みであった． 

 
図 2 選手に書かせた目標の紙 

SIG-SKL-06 2010-01-09

12



伝統はいかにしてつくられるか 
２００９年１２月１６日慶應義塾大学ワグネル・ソ

サィエティー・オーケストラ4の練習会を見学した．

この練習会は３月の演奏会に向けて，指揮者付きで

週一度定期的に行われているものである．約１００

名の学生が一同に合奏の練習をする場である．そこ

で得られた気付きは以下の点である． 

●各人が緊張感のある雰囲気をつくっている 

 

福山：ピリッとした緊張感があって，良い雰囲気でしたね 

松原：ワグネルは入るときにオーディションがあるからね．

曲ごとにもオーディションがあるんだよ． 

福山：そうなんですか． 

松原：選ばれて入るということが伝統を守る可能性がある

と思うな 

福山：なるほど．オーディションや試験というのは，モラ

ルを保つ機能があるんですね． 

松原：それにしても，今年は見学者が減ったな．昔はオー

ディションで漏れた人は練習の日は見学してたん

だ． 

福山：見学者３人しかいませんでしたね．漏れた人は何を

しているんですか？ 

松原：下の階で自分の練習をしてるよ． 

福山：なるほど．見て学ぶということが what として継承

されてしまったんですね．その伝統は無くなってし

まうんですね． 

（議論中の会話一部抜粋） 

 

この議論によって伝統の継承の仕方を注意するべ

きであるということに気付いた．「練習会では見学を

しなければならない」という決まり事だけが受け継

がれると，見学する時間も惜しいと思った新入生が

上級生になったときに，後輩に対し「別に見学はし

なくてもいい」ということを伝えてしまう危険があ

る．結果としての what だけを継承してもその what

は意味を成さない． 

自主練習に時間を割くのは悪いことではない．し

かし，自主練習自体「どうしたら上手くなるか」「ど

のように練習するのがいいのか」というように how

を考える必要がある．how を考えれば「自主練習を

するのはオーディションに受かり，本番の舞台で最

高の演奏をしたいからである．ならば，本番の舞台

に近い指揮者のいる練習会を見ることも必要であ

る」という思考にもなるはずである．その上で「ま

ずは自分一人での練習が必要だ」というなら良い． 

この伝統を守っていく上での how を考えることの

                                                             
4 http://www.wagner-society.net/ 

重要性は，オーケストラだけでなくあらゆる活動に

ついていえることである．特にチームでの活動につ

いては，チームとして最大限のパフォーマンスを発

揮する必要がある．そのため，自分も最大限のパフ

ォーマンスを発揮しなくてはならない．更に，自分

と自分以外の人のパフォーマンスとの関係の how も

考えなくてはならない． 

 

how を考える文化 

 how を考えるプレイヤーを育てる上で指導者の役
割は大きい．how を考えさせる指導として良い具体
例を挙げる．ワグネルの練習会での指揮者の注意の

仕方である．練習の最中に何度も演奏を止めて「も

っと大きい音出して！この曲知ってる？」という言

葉を投げかける．これは単に「大きい音出して」と

いうwhatだけではなく，それがどうしてなのか(how)
を考えさせるような言葉を付け加えている点が良い．

「大きい音」つまり whatだけを要求しても，奏者に
とってどの程度大きい音なのか分からない．仮に指

揮者の細かい要求に奏者が合わせて行けば，指揮者

の求める音量が出て，その場の演奏は上手くいくで

あろう．しかし，奏者自身が「この曲において自分

の楽器がこういった役割だからこのくらいの音量を

出す必要がある」ということを理解していないと，

再現性は得られない．つまり身体スキルが高まった

ことにはならない． 
 指導者にとって what を示し how を考えさせるこ
とは重要な任務である． what のみを要求すると，
プレイヤーが howを考え理解することを妨げる危険
がある． 
また「練習で何を培ったかを披露する場じゃない

んだよ．ここで何が起きているか音楽を感じて！」 
という言葉を投げかけることもあった．これも音を

合わせるための howを考えさせる具体例である． 
オーケストラの演奏は、楽譜があり各人の演奏す

る楽器（ポジション）も決まっているので、奏者に

とって「如何に良い演奏をするか」というクローズ

ドスキルに関して考えることは容易だ．しかし，他

の奏者と一緒に「如何に良い合奏をするか」という

オープンスキルに関しては思考量が少なくなりがち

である。それは，個人演奏の量に比べ合奏の量は圧

倒的に少ないからである． 

 これは野球でも同じことがいえる。野球も各人の

ポジションが決まっており「如何に良い打撃フォー

ムを身に付けるか」というクローズドスキルに関す

る思考量に比べ、チームとしての連携プレーに関す

る思考量は少なくなりがちである． 

ワグネルの指揮者は、学生の考えが及びにくい合奏
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に関する how を考えさせるような言葉を投げかけて

いるという点で，非常に上手い指導をしているのだ

と考えられる． 

 

議論と実践の繰り返しが how を考えさせる 

how を考えるということは，問題を解決しようと

試み、どうしたらいいかを問うことである．つまり，

必然的に実践を伴う．今回福山が行った，松原との

議論と準硬式野球部での実践の繰り返しは，how を

考える上で重要な役割を担っていた． 

how を考えるということは why を問うことだけで

はない．理由を突き詰めることではなく，解決策を

見つけ出すことが目的であるからだ．何かについて

問題意識を持ち解決を試みようと働きかければ，問

い自体も必ず進化する．福山も当初は「野球チーム

のコーチとオーケストラの指揮者は共通する部分が

あるのではないか」という問題意識を抱いていた．

しかし，オーケストラの演奏会を聴きに行き，松原

と議論し，そこで得たことを基に準硬式野球部で実

践するという繰り返しを本研究中 3 回繰り返したこ

とによって，現段階での問題意識は「how を考える

文化を創るにはどうしたらいいだろうか」というこ

とまで進化した． 

 特に今回の場合，オーケストラと野球という全く

違うドメインを比較したということが重要である．

同じドメイン同士の場合，what をそのまま引き継い

でしまう可能性が高い．違うドメインだからこそ，

その場で起きていることが違い「今オーケストラの

現場で起きていることは，野球でいうとどんなこと

なのだろうか」という how の思考を引き起こしてい

たのだと考えられる． 
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Abstract: The present paper discusses how to design the tools to explore own body, and advocates that 
making meaning afforded by “rough segmentation” and “bird’s-eye view” promotes embodied 
meta-cognition. This study presents three experimental episodes through supportive software environment, 
which are “MotionPrism”, “ScoreIlluminator”, and “ArekoreLink”. 

 

はじめに 

人は無限の可能性を秘めた生き物である．人間が

より人間らしく活き活きと生きて行くために，自分

自身と向き合い努力することで芸を磨き，技を磨き，

感性を開拓し，目標を達成することができる．この

ような暗黙知のプロセスは如何にして行われるの

か？それを推進するにはどのような方法論が有効

か？ 
筆者らは，意識的に自らの身体を考えられるよう

になること，すなわち身体的メタ認知が生活をより

豊かにする上で有効であると考えている．そして本

稿は身体的メタ認知を促進させるキーワードとして，

分節化と俯瞰によって意味付けがアフォードされる

ことの重要性を主張するものである．筆者らが作成

した 3 つのツールの事例をもとに身体的メタ認知が
如何に促進されていったかを述べていきたい． 

 

身体的メタ認知とは 
 人間によるあらゆる行為は身体単独で成立するも

のではない．身体は環境に存在し，環境との様々な

インタラクションを通して行為が成立する．インタ

ラクションは，身体の動きにより環境に働きかける

こと，環境中の何らかの着眼点（以下，変数と呼ぶ）

を知覚・認識することからなる．通常，我々はほと

んどのインタラクションの多くを意識することがで

きない．意識上で制御できることは氷山の一角であ

る．身体的メタ認知とは，ひとことで言えば，身体

と環境の間で生起する事柄を，言語化などの外的表

象化によって（可能な範囲で）意識上に持ち上げる

努力を手段として，身体と環境のインタラクション

そのものを進化させる行為である[1]． 
 外的表象化の対象は， 
・ 身体運動（どのような行為で環境に働きかけてい
るか）とその影響（環境がどのように変容してい

るか） 
・ 環境からの知覚（身体が環境中にどのような変数
を知覚，認識しているか） 

・ 自己受容感覚（いわゆる“体感”である．身体運
動の結果として体内にどのような感覚が生起して

いるか） 
である． 
 ここで我々が言う身体運動とは単に芸や技のよう

な直接的に体を動かすようなスキルにとどまらず，

歩く，座る，立つといった日常的な行動から，喋る，

呼吸する，まで人間のあらゆる行為のことを指して

いる．また人間の体感，すなわち，味覚の豊かさ，

聴く感覚の豊かさなど五感を通じた感性は，身体に

深く根ざして成り立つものと考えている．また五感

だけでなく筋肉を意識する感覚，骨を意識する感覚，

血流を意識する感覚，これらも身体とは切っても切

り離せない存在であると考えている． 
 すでに言語による外的表象化を用いた身体的メタ
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認知は，剣道[2]，野球[3]，ダーツ[4]やボーリング[5]
といった技に関する分野で有効性が示されている．

また味覚[6]や聴覚[7]，ファッションの意識[8]といっ
た感性の開拓に対してもある程度の効果が認められ

ている． 
 暗黙知領域に属すること全てを言語化できるわけ

はない．「可能な範囲で」言語化する意識的努力は必

要である．また「直感的に」「とりあえず」」「気楽に」

「正しい保証がなくてもいいから」言葉として外化

することが重要である[9]． 
 このような意識で身体を言語化すると何が起こる

のか？第一に，少量でもよいから言葉にすることに

よって，「言葉が言葉を生む」という現象が生じる． 
言葉を外化することにより，外化する前には意図し

なかったような連想／記憶喚起が起こる．言葉を記

録しておくと，時期をまたいで外化された言葉相互

に新たな関係性を見出すこともある．そうやって言

葉が次々に生まれる．そして第二に，当初は意識し

ていなかった新しい言葉が登場し始めると，その言

葉を意識しながら身体と環境のインタラクションを

再度見つめ直すことが可能になり，新たな体感が生

まれてくる．これが「言葉が体感を進化させる」で

ある．これは言語化以外の外的表象化においても同

様な現象が起こると考えられる． 
 大リーグマリナーズのイチロー選手は「自分の身

体がどのように動いてヒットを打っているかを説明

できることが非常に重要である」という趣旨の言葉

をテレビのインタビューで何度も口にしているが，

これはまさに身体的メタ認知の意識である． 
 しかしながら，自分で自らの身体を意識するとい

うことはなかなか難しく万人が身体的メタ認知を行

える訳ではない．それは複雑な身体運動や，目に見

えない感性を簡単には意識できないからである．そ

のため近年では身体的メタ認知を促進させるツール

や仕組みの研究が行われることが多くなった．本稿

では，そのツールの共通点や相違点を観ていくこと

で身体的メタ認知を促進させるデザインとは何かに

ついてこれから述べていく． 
 

MotionPrism 

 MotionPrism（図１）は，身体運動を姿勢の類似度
に基づいて分節化し，色を用いてその結果を可視化

するソフトウェアツールである．このツールの目的

は，アスリートの身体部位の動かし方や意識の変化

に基づくフォームの変化を簡単表現し，その意味解

釈に取り組ませることで，身体的メタ認知を促すこ

とにある． 

 MotionPrismの有する機能を以下に示す． 
・ 姿勢の類似度に基づく身体運動の分節化及び色
によるフォームの簡単表現 

・ 計測時に撮影された1試行分あるいは2試行分の
映像の再生 

・ 映像が再生されている試行の各マーカーの位
置・速度・加速度情報の表示 

・ 映像及びデータの観察中の気づきを記録するメ
モ機能 

 なかでも，ユーザの身体的メタ認知を促進させる

上で重要な役割を果たすのが，身体運動の分節化及

び簡単表現である．MotionPrismを用いて身体運動を
分節化し，その結果を色によって簡単表現したもの

をカラーバー（図２）と呼称する．なおカラーバー

の生成手法については文献[10]を参照して頂きたい． 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

MotionPrismと身体的メタ認知 
 MotionPrismは，野球の打撃スキルを対称とした身
体的メタ認知に取り組む１人のアスリートをユーザ

として開発・運用を続けてきた[10]．ここでは，そ
のプロセスにおける経験に基づいて，MotionPrismの
分節化や可視化といった機能が如何にして身体的メ

タ認知を促すのかを述べる． 

図１ フォーム可視化ツール MotionPrism 

図２ １試行分と複数試行分のカラーバー 
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分節化と意味解釈 
 MotionPrisimによって生成されるカラーバーは，連
続的な姿勢変化を，ユーザの意思とは無関係に，各

フレームの姿勢の類似度に基づいてツールが区切っ

たものである．ツール側が提示するカラーバーを観

察するユーザは，カラーバーに対して「この色はど

のような姿勢を意味するのか」「なぜそこで色が変化

するのか」という疑問を抱く．この疑問に対して，

ユーザが自身にとって納得のいく解釈を得るべく，

自らの身体の動かし方に意識を向けるのである． 
 このカラーバーの効用は，空手の組手競技を対称

とした事例でも確認されている[11]．この事例では，
組手競技においてまだ技を仕掛けていない，いわゆ

る「間合いをとる」状況下でカラーバーに色の変化

が現れた．競技者は，このカラーバーの意味解釈を

通じて，それまで意識していなかった相手と対峙し

ている際の自身の足捌きの変化に気付いた． 
 

試行間の比較 
 ユーザがカラーバーの意味解釈に取り組む上で重

要なのが，複数試行のカラーバーを俯瞰し試行間の

比較を行うことである．例えば，1 試行分のカラー
バーを観察するだけでは，バーの中の位置と試行中

の姿勢の変遷を照らし合わせることでしか意味解釈

を行うことができない．複数試行分のカラーバーを

観察することで，ユーザは試行間の比較を行うこと

が可能になる．試行時の体感の善し悪しを手掛かり

として，その差異が身体のどのような使い方に起因

しているのかをユーザに探究させることができる．

その結果，計測時のユーザの意識の変遷や，パフォ

ーマンスの安定性という観点からも意味解釈に取り

組むことが可能となった． 
 

映像とグラフの役割 
 MotionPrisimには，生成されたカラーバーと併せて，
計測時にDVカメラで撮影された映像の再生や，マー
カーの位置・速度・加速度情報をグラフとして表示

する機能がある．これらの機能は，ユーザがカラー

バーの解釈を通じて獲得した身体の使い方に関する

変数の振舞いをより詳細に観察し，意味解釈を促進

するために用いられる．以下に，野球の打撃スキル

のメタ認知に取り組むユーザが映像やグラフを使用

したときの事例を示す． 
 ユーザは，ある日のカラーバーを観察するうちに，
スイングにおける離地から着地にいたるまでの区間に

現れる2色の長さの割合に注目した（図３中の赤い破線

の枠に含まれる２色）．ユーザによる評価の高い試行の

注目箇所を構成する色a（離地寄りの色）と色b（着地

寄りの色）に注目すると， 

・色aの開始位置がほぼ一定 

・色の長さの割合がaよりもbの方が長い 

というパターンを見出すことができた． 

 

 

 

図３ ユーザによる評価ごとに分類したカラーバー 

 

 ユーザは，この離地から着地に至るまでの区間の運

動の内容や，計測時の体感を記録したメモから，この

２色には打撃スキルにおける「矯め」と表現される要

素が強く関係しているという仮説を立てた． 

 ユーザは，運動計測の際に撮影されたビデオ映像

をバーと併せて観察し，自らの立てた仮説を検証し

た．その結果，この 2 色が打撃フォームにおけるど
の動作を示すものかという，より詳細な意味を理解

するに至った．色 a は左足の膝が最高到達点に達し
た後，右足膝関節が屈曲して身体全体が沈み込む動

作，色 b は左足足部の着地点への前進，及び身体全
体が前方に動き始めるまでの姿勢を保持する区間を

示すというように解釈したのである． 
 このように，カラーバーにおけるグラフの表示機

能は，単にツールがユーザに対して運動の特徴を示

すものではなく，むしろユーザが能動的に自身の身

体の使い方を探究する際の材料として用いられる． 
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図４ ScoreIlluminatorのインタフェース 

 

ScoreIlluminator 
 ScoreIlluminatorはオーケストラのスコアのパート
の役割を，音符をもとに計算した類似度に基づき分

節化を行い，色付けスコアを表示する Webインタフ
ェースである．このツールの目的は，オーケストラ

などの多声部楽曲を聴き分けるために用いる色付け 

スコアを半自動で生成し，ユーザのスコアや音楽の

意味解釈に対する身体的メタ認知を促進させるもの

である． 
 図４にインタフェースを示す．ユーザはシステム

によって生成された色付き楽譜(A)を見ながら再生
ボタン(C)で音楽を聴くことができる．ページめくり
ボタン(B)を使うことで該当する箇所の楽譜を読む
ことができる．また＋－ボタン(D)によって分節化の
数を変えたり，色を指定したり(D)，曲を変えたり(F)
と様々な条件で楽譜を生成(E)し表示させることが
できる．楽譜の自動色付けを行うためのクラスタリ

ングの距離尺度として使用している 4 つのパラメー
タの重み付けをスライダー(G)によって変化させる
ことができる．色付け楽譜生成アルゴリズムについ

ては文献[12]を参照して頂きたい． 
 

ScoreIlluminatorと身体的メタ認知 
 ScoreIlluminator は普段意識することのない聴く能
力をスコアの色付けによって擬似的に可視化してい

る．ユーザは自分自身の音楽に対する意味解釈と色

付けスコアを比較することで共通点や相違点を見い

だし，それぞれの色に意味付けを行おうとする．以

下にユーザの使用例を示しつつ，MotionPrismとの関
係性について述べる． 

 

役割の分節化が意味解釈を生む 
 ScoreIlluminator が対象とするユーザは音楽家から
そうでない人まで幅広い．それは ScoreIlluminator自
身が答えを示す訳ではないところにポイントがある．

図 5 はある音楽経験のないユーザが作成した色付け
楽譜である．オーケストラのスコアは縦軸が楽器名

（役割軸），横軸が小節（時間軸）となっており，左

から右へと音楽が進んでいく．この色付け楽譜の緑

色が何の役割であるか，青色が何の役割であるかは

システムは提示しない，しかしユーザがこの楽譜を

見ることで，たとえ音楽経験がなくとも，2 つの役
割にわかれていて，動きの激しそうな緑色と動きの

少なそうな青色にわかれているということがわかる．

今回のユーザは楽譜も読めないくらい音楽は未経験

だったが，音符を模様と見ることで緑色がメロディ

っぽいということがわかるようになった． 

 
図５ 色付け楽譜の例（フィガロの結婚序曲より） 
 
 このように MotionPrism と同じく，連続的な体の
動きや役割の解釈など連続的なものを色等で分節化

することにより，人は分節化されたシンボル（色）

に対してつい意味付けをしたくなってしまうという

ことがわかった． 
 

実体との比較が身体的メタ認知を促す 
 ScoreIlluminator のさらなる機能として，色付け楽
譜を見ながら実際の音楽を聴くことができる点が重

要である．図５のような色付け楽譜を見ながら音楽

を聴くことでユーザは自分が聴覚から得ている情報

と視覚から得ている情報を結びつけながら色分けさ

れた音符について考えることができるようになる．

このことにより，自分がどこに着目して聴いている

かがわかるようになり，オーケストラのようにたく

さんの楽器で演奏している音楽に対してそれぞれの

楽器を聴きわける支援につながることがわかってい

る[7]． 
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 このことは，MotionPrismも同様で，映像のように
実体をそのまま映し出したものと分節化されたカラ

ーバーを比較することでより詳細に自分の身体に関

する変数を感じ取ることができるようになる．つま

り現実に起きて知覚していることと，記号化された

ものを意味付けた時の差異や共通点が新たな身体に

対しての理解となり身体的メタ認知を促したのであ

る． 
 このことは ScoreIlluminatorにおいて音楽経験のあ
るユーザにも有効である．このユーザは 18年ヴァイ
オリンを演奏してきたことのあるオーケストラ経験

者で，スコアに関しては自分のパートを中心に読む

ことができるが全体の中での役割までは考えること

ができない．今まではメロディ中心（横軸を意識し

て）にスコアを読んでいたが，ScoreIlluminator の生
成した楽譜（図６）の色付け具合と実際に聴こえて

きた音楽に対する解釈がずれていることに違和感を

覚えた．その違和感が何であるかを考えていくうち

に，役割が頻繁に入れ替わるのを見て，普段とは違

う聴き方であるリズム中心に（縦軸を意識して）見

るということがわかった． 
 

 
図６ 色付け楽譜（モーツァルト作曲プラハ） 

 

比較して俯瞰することがサイクルを廻す 
 さらに ScoreIlluminatorにはもう一つの機能がある．
楽譜を生成するためのパラメータを変化させること

ができる．ある時は自分の解釈と違和感がないよう

に，ある時はメロディ中心に，ある時はリズム中心

に，とユーザは様々な解釈の尺度を用いて音楽に向

き合うことができる．これは身体的メタ認知を促す

重要な項目で，システムが自動でアウトプットを出

すのではなくユーザが能動的にツールを使用できる

ことで，ツールを含めた自分全体を一つの身体とし

て捉えるようになるのである． 

 前節のヴァイオリン経験者のユーザは自分の気づ

きが何であるかをパラメータを変化させながら考え

るようになった．そして，変化の具合を全体的に眺

めることによって，図７のような自分の解釈にあっ

た楽譜を生成した．赤丸の部分が主に変化した箇所

で，フレーズの単位が 1 小節から 2小節に変化して
いる．このことからフレーズの長さをどのくらい意

識して聴いたら良いかという新しい変数に気づくこ

とになり，今度はフレーズの長さを変えながらスコ

アを読み音楽を聴くようになった．そのようにして

自分自身の解釈と違う解釈が出た場合はそれがなぜ

起きたのかを考え，自分の解釈と同じ解釈が出た時

もそれがなぜ起きたのかを考えるようになった．結

果，このユーザは ScoreIlluminatorなしでも役割を意
識しながらオーケストラを聴くことができるように

なったのである． 
 

  
図７ 図６のパラメータを変化させた色づけ楽譜 

 
 こちらも MotionPrism と比較して考えると，カラ
ーバーの複数試行の比較という行為と身体を表現す

るパラメータを変化させてカラーバーを作成し直す

という行為が ScoreIlluminatorの色付け楽譜の比較と
パラメータ変化による生成と共通していることがわ

かる． 
 つまり，これらのツールの強みは役割をシステム

側からあえて提示することはせず，あくまで全体の

役割を分節化することにある．そのため可視化され

たそれぞれの役割が何であるかを必然的に考えるよ

うになり，そこに意味付けをしようと様々な変数を

読み取ろうと試みる．そして分節化をユーザのパラ

メータ変化という能動的行為により操作することで，

分節化されたものを比較し俯瞰することができ，身

体が読み取っている変数と解釈や実体との関係性が

見えてくる．行為こそが身体的メタ認知であり，そ

れはツールのデザインによってなされたものである． 
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あれこれりんく 

 一つのことをただ記述することだけが，メタ認知

に繫がるわけではない．ばらばらに意識にあがって

いたものが，ふとしたきっかけで繫がっていくプロ

セスがメタ視点の認知をすることの意味であり価値

である．つまり，関係を創成することこそ，メタ認

知的思考の本質的行為である． 
 今回，あれこれりんくの説明を書くためにツール

を使い，作成したのが図８である． 
 このツールは，非常にシンプルで，手動でグラフ

を作るものである．データマイニング的処理を行い，

インプット情報から自動的に生成したものではない．

ツールを使う本人が自分で考えて作らなければなら

ない．一つ一つ，ノードを作り，アノテーションを

書いて，ノードどうしを関係づけるということをし

ないといけない．アノテーションをする（外化した

ノードやリンクに，とりあえず注釈をつける）こと

をしているうちに，新しい変数もみつかるし，新し

い関係づけも見えてくる．このように，現在考えて

いることの表出，構造化のループを常に行わなけれ

ばならない．そして，その全体像を眺めることで，

現在作りかけの構造の「外」というものを意識して

しまう．この「構造の外」＝環境を考えることで，

新たな変数を取得することを促進する．発見した新

たな変数を「どこの場所に配置し，どこのノードと

つなげるのか？」ということも考えなければならな

い．新たな変数（ノード）を入れ込むためには，全

体の構造を作り替えないといけないかもしれない． 
 また，作っていく過程で，ハブになるノード（概

念）ができてくる．これを意識するようになれると

いうのも意味が大きい．ぼんやり考えていただけで

は見えてこないし，ただひたすらに文章を書いてい

ても，一目で解ることはない．マウスでノードを動

かしながら考え，リンクを張るからこそ見えてくる

ものである．そして，ハブ概念とハブ概念を繋ぐも

のはなにか？ということをさらに考えることをさせ

る効果がある． 
今までの「分節化」「俯瞰」の言葉を使って説明す

れば，ここでの分節化とは，ノードを作り，アノテ

ーションを書き込んでいくことであり，俯瞰は，そ

のノード群全体を見て思考することである．この「分

節化」「俯瞰」の二つが，メタ認知を促進させる力に

なっている． 
 このことは，先に説明したメタ認知漸進的プロセ

ス[1]（身体や環境に含まれる新しい変数の存在に気
づき，新旧の変数を取り込んだ形で身体と環境の新

たな関係を再構築し続ける）を実現している． 
 このツールを使う上で重要なことは考えることで

ある．このツールを使い身体的メタ認知が進まなか

図８ あれこれりんくの使用例（あれこれリンクの説明を例に） 
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った事例をみると，アノテーションに十分な文章を

書いていない，リンクを張ることを考えなしにどん

どんやっているということが見られた．そのため，

現在はノードを生成したときには，「無題ノード」と

名前がつき，リンクを張ったときは，「リンク 1」な
どと無機質な名前を見せることによって，考えて書

き換えたくなるような仕組みにしている．また，現

在は明示的に実装をされていないが，自己の認識が

変化していく，成長していく，イノベーションして

いくことを可視化するために，履歴を簡単に見るこ

とができる機能を実装する予定である． 
 

考察 

 3 つのツールから身体的メタ認知がどう促進され
ていったかについて述べてきたが，実際には何が起

こっているのか？いずれのツールもある人間の行動

や解釈を分節化と俯瞰することによって意味付けす

るアフォーダンスを生み出しているのではないだろ

うか？そのことにより人間が思わず考えたくなるよ

うになり，意味付けた言葉が言葉を生み身体的メタ

認知を促したのではないだろうか． 
 すなわち，人間の身体にある実体や解釈をツール

を通して分節化することによって，自分自身にある

解釈との相違点や共通点を用意に見いだせるように

なり，それぞれの変数の意味付けをしやすくした．

そして，ことばによって意味付けされた構造からは

み出した部分，収まった部分を考えることによって

身体的メタ認知が促進されたのではないだろうか． 
 
 

 
図９ 身体的メタ認知支援ツールの本質 

 
 これは哲学者西田幾多郎の言葉を借りるとすれば

不連続の連続性というキーワードで説明することが

できる[13]．「有機体と環境との関係は，不断の転機
による断絶にもかかわらず，全体として連続性を保

っている．」つまり我々のツールで説明するならば，

連続的な正確を持つ実体や解釈をツールにより分節

化することにより（不連続の連続），その境目（転機）

や分けられたものに対して人間は意味付けをしたく

なってしまう（図９）．この時，使用者による能動的

パラメータの変更により新たな分節化されたシンボ

ルが生み出され，それを比較して俯瞰することで，

解釈の変数の分解と統合が起こっているのである．

これは哲学者デリダが提唱する脱構築の概念と同様

である．すなわち出力変数の分解と統合を繰り返す

うちに本質である入力変数見いだすことができるの

である．これは自分の身体を考え続けるという身体

的メタ認知の精神そのものである． 
 それぞれのツールも少しずつ違っていることがわ

かる．MotionPrismは時間的に連続なものを分節化し
たのに対し，ScoreIlluminator は同時期における役割
を分節化した．どちらも色による可視化をすること

で全体を俯瞰しやすくしている．また「あれこれり

んく」については目の前に見えているものに対しノ

ードとリンクという記号化の方法を用いて，目の前

のものを生み出しているものや本質の存在を考える

ようにしている．それぞれの使用例からも，身体的

メタ認知にとって重要なファクターであることがわ

かった． 
 また身体的メタ認知において重要であるメタ認知

のサイクルを繰り返すということも，それぞれのツ

ールの編集可能性という点が促していた．ユーザが

能動的にパラメータやノードの位置など，分節化の

仕方を変更できることで分節化されたシンボルを比

較し俯瞰することができる．そのことで意味付けを

したくなり，そこからはみ出したものを原動力とし

てユーザが繰り返し操作を行い，その都度サイクル

を繰り返していたことがわかる． 
 以上のことから，身体的メタ認知を促進させるツ

ールのデザインとは，分節化と俯瞰によって意味付

けがアフォードされ，編集可能性によりサイクルが

繰り返されることであるといえる． 
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Abstract: This study investigated whole-body sensorimotor synchronization (SMS) in street dancers and 

non-dancers. Two kinds of knee bending movement in a standing position to a metronome beat were 

explored: down-movement condition (knee flexion on the beat) and up-movement condition (knee 

extension on the beat). Analyses of stability under different movement frequencies revealed that in both 

groups down-movement condition was performed more stably than up-movement condition, and that 

dancers performed both movement conditions more stably than non-dancers. These findings suggest that 

down and up movements are two distinguishable modes in the whole-body coordination, and that street 

dancers have superior whole-body SMS ability. 
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