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1. はじめに
知能の実態はニューロンとシナプスからなる回路を基盤

とした生化学反応の連鎖であるが，そのフィジオロジーに
立脚したなんらかのメカニズムによりわれわれ人間はシン
ボル操作 (記号推論)を行っている．少なくともわれわれは
そう意識している．われわれがもつさまざまな概念はみな
推論操作対象のシンボル (記号)である．シンボル同士は互
いに関係をもち，全体として構成されるネットワーク構造
が知能の源であるという考え方は一般的であろう．この考
え方に則れば，シンボル間のネットワーク構造の発現こそ
が学習である．本論文では，シンボル創発とは上記の意味
でのネットワーク構造の発現を指すものと解釈する．
シンボル創発はいかなるメカニズムで生じるのか？　こ

の問いは深淵かつ難解である．とても一論文で答えられる
問いではないが，本論文ではシンボル創発の重要な側面は
身体性であるという仮説を説き議論するものである．シン
ボル創発と身体性はどう絡むのだろうか？　筆者は，「腑
に落ちる」という表現はシンボル創発の瞬間を捉えた言葉
ではないかと考える．自分が理解した (理論立てた) こと
を誰かに説明するときに，その詳細を事細かに並べ立てて
も，「要するにひとことで言うと何なの？」と切り返される
ことがある．「ひとこと」で表現できない人はいまだ腑に
落ちていない (シンボル創発が未完成な)のである．「要す
るに◯◯ってことなのよ」とひとことで語ることができる
と，相手はそこにその人が歩んだ道程・思惟の深遠さを垣
間見て，「含蓄のあるお言葉ですな」となる．その「ひとこ
と」も，背後に潜む事細かな概念群も，それぞれシンボル
である．事細かな概念群をそのひとことに結びつけるネッ
トワークの誕生をもって 1つのシンボル創発現象と筆者は
捉えたい．シンプルな「ひとこと」は，それに関係づけら
れた事細かな概念群とその間の関係をすべて含意するよう
なシンボルと言ってよいであろう．
ではなぜ，われわれはそのような含意的なシンボル関係

を生成する必要があるのだろうか？　知能は環境に埋め込
まれている3)．身体をもって環境に働きかけ，身体を通して
環境を知覚することで生命体は学習する．したがって，概
念的理論的に (頭で)理解したことを基に実時間で環境に整
合すべく身体を働かせることが生命体の学習 (もしくは適

応)である．それが「腑に落とす」行為である．頭で事細
かに理論立てたことを基に実時間で環境に整合すべく身体
を働かせるためには，すべてを含意するシンプルな「ひと
こと」が必須なのではないか？　つまり，環境に適応しよ
うとする身体あってのシンボル創発ではないか？　筆者の
この仮説を証明することは難しいが，本論文では仮説の妥
当性を示唆するデータを提示し，シンボル創発現象の身体
性を論ずる．

2. 身体的メタ認知
シンボル創発現象を示唆するデータを，本論文では身体

スキルの学習プロセスに求める．身体スキルの学習プロセ
スにおける意識のデータを得るためには学習者本人の言葉
を取得する以外にない．身体的メタ認知は学習者の意識の
データを取得するための有力な方法である．本章では，身
体的メタ認知とは何かを解説する．
メタ認知とは自分の認知過程の認知である．認知とは，概

念的な思考だけでなく，環境からの知覚，環境に働きかけ
る行為としての身体動作からなる．ひとことで言えば，思
考と知覚と身体動作の相互作用全体，つまり身体と環境の
インタラクションが認知である．したがって，メタ認知と
は，思考，身体部位の動き，五感的知覚 (環境からの知覚)，
自己受容感覚 (筋肉や関節を動かした結果としてどんな体
感を得ているか)を体感・意識して外化する行為を指すと
考えてよい．上記では知覚を，環境からの知覚と身体動作
から生成される自己受容感覚1) に別けている．身体と環境
のインタラクションに関して体感・意識したことを外化す
る手段の主たるものは，われわれ人間においては言葉であ
ろう．
認知科学では古くから，考えたことを振り返って言語化

する行為を指すリフレクションという概念がある．また心
理学や学習研究においては，リフレクションと同じ意味でメ
タ認知という言葉が使われてきた．リフレクション，内観，
メタ認知など，思考を振り返って言葉にすることの重要性
が指摘されてきた (e.g.2))．身体スキルを扱うにおいて，こ
れら従来の意味でのメタ認知は不十分である．従来型メタ
認知が言語化の対象にしたのは思考のみであるからである．
顕著なのは問題解決プロセスに対する自己意識 (e.g.5))，つ
まり言語化と非常に相性のよい「思考」だけが対象である．
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従来型メタ認知は思考の思考であり，上記に記した「メタ
認知」の定義 (身体と環境のインタラクションの認知)のサ
ブセットである．身体スキルを扱うためには，自己受容感
覚，環境知覚，身体動作を言語化対象にすることを避けて
通ることはできない．従来型メタ認知と区別するために筆
者はあえて身体的メタ認知と呼ぶ7), 9)．
身体的メタ認知の例を以下に示す．まず環境からの知覚

の言語化の例である．視覚情報はおもな知覚である．しか
し視覚は無意識に処理されることが多く，自分が何を見て
いるかを意識することは難しい．たとえば野球の試合で打
者は何を見ているか？　ピッチャーの視線，球をリリース
するポイントや腕のスイングの形の微妙な違い，球の軌道
の微妙な違いなど，さまざまなことを瞬時に見ている．こ
の種の視覚的知覚が身体的メタ認知の対象である．
触覚も重要である．野球の打者がバックスウィングをす

る際に，体重がかかる足の裏で地面をどう捉えているかに
関する触覚は重心制御において重要な知覚情報である．ま
たバットという道具を扱う以上，手のひらや指とバットの
接触面で発生する触覚も重要な知覚情報である．「指でバッ
トを転がす」意識や，どのくらいの強さでどの指に意識を
おいてバットを握るかなどを選手は必ず考える．このよう
な触覚的知覚も身体的メタ認知の対象である．
身体各部位の動きへの自己意識と言語化も重要である．

内野フライを打ったバッターが「バットが下から出た」と
考えたとしよう．「バットが下から出た」とは，身体部位の
動きとそれに伴うバットの軌道に関する意識的言語化であ
る．また「バットが下から出る」ことを誘発した原因 (他
の身体部位の動き)を深く考えることも重要である．右バッ
ターの場合，たとえば「打ちに行く瞬間左肘が開いた」こ
とが一因かもしれない．「バットを握る右手のグリップに力
が入った」ために，「バットスイング開始時にグリップが極
端に下がった」ことが一因かもしれない．このような身体
部位の動きも身体的メタ認知の対象である．
身体が環境とインタラクションするが故に得られる体感

(自己受容感覚)も身体的メタ認知の対象である．たとえば
「スイングを始動するときに下半身の粘りと矯めがない」や
「スイングを始動する前に，どっしりとした態勢で立ってい
ない」は，身体部位の動きや足の裏を通じた地面からの反
力により生じる現象を意識した例である．
従来型メタ認知の研究に，自己受容感覚，環境知覚，身

体動作を明示的に言語化の対象としたものは筆者の知る限
りない．それは，たとえば 2)のタイトルに “Knowing”と
いう単語が使われていることから垣間見られる．当時は知
能研究において身体性の議論はあまりなされていなかった
時代であることも関係していると推察する．また，自己受
容感覚，知覚，身体動作はまさに暗黙知であり，その言語
化が非常に難しいことも要因であろう．
暗黙知を言語化の対象に据えることへの異議を唱える人

も多かろう．「言語化はあくまでも本人の主観報告であり客
観性がない．意識を正しく捕捉できる保証や再現性がない．
それでは「科学」にならない」と言う批判が予想できる．そ
れに対する筆者の立場は以下の通りである．人間の身体の
データ (これは客観的に計測は可能)と意識のデータを関係
付けるような探究を行わなければ，身体性の議論や身体ス
キルの探究はできない．身体性に深く関連する知覚，自己
受容感覚，身体動作に関する意識のデータを扱うためには，
主観的報告であっても身体的メタ認知に活路を見出さざる
をえない．本論文の 4章でも報告するように，再現性の保
証がない主観報告であってもデータ量が豊富であれば，あ
る種の再現性や法則性が示唆される可能性が高い．ケース
スタディの積み重ねであり，生身の人間の身体と意識に起
こる現象の証明は難しいが，ケーススタディという個の中
に普遍を見出す探究を続けることが身体スキルの科学のと
るべき方法論であると考える．
この考え方に則り，身体的メタ認知においては，身体部

位の動きや知覚を「正しくモニタリング」して言葉でそれ
を制御することを第一義的目的にはしない．第一義的目的
は，身体と環境の良い関係を模索するために，環境や自分
の身体から体感できることを増すことにある．言語化は発
見のための外化ツールであると考えるのである7)．正しさ
や無矛盾性を保持することや，言語化内容を形式知として
即他人と共有することが目的ではない．また，身体的メタ
認知は，身体と環境のインタラクションを，インタラクショ
ンシステムの内側の構成要素である「自分」が内側から観
察するという点で，内部観測行為である6)．内部観測である
からこそ身体と環境のインタラクションを進化させる (体
感できることを増し，身体の使い方を変化させる)ための
外化ツールとして機能する．つまり，身体的メタ認知行為
そのものがバレラ10)の説く「経験」の一部であり，経験を
モニターするための手法ではない．経験を自ら創りながら，
その創造の様相を探究する手法である．バレラはその思想
をmindfulness/awareness as a method of observation in
situ (p.32)と表現している．

3. シンボル創発の一物語
筆者は自ら野球の打撃スキル向上を目指し，被験者兼研

究者のパラダイムで身体スキル研究を行っている．野球チー
ムに所属して年平均 20試合に出場する．練習や試合を基
に打撃の身体的メタ認知を 2005年シーズンから本格的に
開始した．本章では，現時点 (10月初旬)までの今年も含
めて過去 4シーズンに書き残した身体的メタ認知の言葉と，
打率データからシンボル創発であると解釈できる現象を見
出す．詳細分析が本章の目的ではなく，筆者がシンボル創
発現象をどう理解するかを明確に示すための「物語」例示
であると考えていただきたい．

1章で述べたようにシンボル創発を含意的シンボル関係
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の発生と捉えるならば，その現象は「まとめ」を意味する
ような接続語句として身体的メタ認知に出現するのではな
いかという仮説を立てた．そこで「要は」「要するに」とい
う言葉を含む文章を 4年間のデータから抽出した．筆者は
練習や試合での経験や，試合や練習を行わなかった日にも
ふと考えたことなどを，1日単位でコンピュータのファイ
ルに書き記している (2007年の 4月からはブログを利用し
始めた)．ファイルもしくはブログの記事 1 つを 1 回と数
えると，身体的メタ認知を行った回数は 2005年が 79回，
2006年が 66回，2007が 141回，2008が現時点で 86回
である．合計 372回の身体的メタ認知の中で，意外に上記
の語句の出現は稀であり，表 1に示すように 7回しかない
(すべて「要は」であり「要するに」は皆無)．1日の身体的
メタ認知の文章は，書く際に必ず表現したい意味内容の塊
に分けている (表現する意味内容が変わった箇所で切って
ある)．表に示した文章は「要は」という語句が含まれてい
る一塊の文章全文であり，多くの場合その日の文章全体の
一部である．

2006年 9月 28日 ( 1©)と 2008年 9月 15日 ( 7©)の文章
は他の 5つと性格を異にすることが，内容から見て取れる．
5つのうち 2007年 7月 15日 ( 3©)以外 4つの文章は，身

表 1 「要は」を含む身体的メタ認知の文章

体各部位の関係性を詳細に考える文章である ( 3©は身体と
いうよりも精神的側面を表現する記述である)．それに比べ
て， 1©は「身体全体から力を抜く」ことを， 7©は「みぞお
ちだけに意識を置いてニュートラルに立ってバックスウィ
ングに入る」ことだけを意識している．身体に関する記述
でありながら，部位を詳細に記述する意識は少なく，身体
全体の大雑把な意識を表わしている．

3©を除く 6つの文章において，「要は」という言葉が出
現する位置に注目しよう． 2©， 5©， 6©は，詳細に身体部位
を論じた後にその塊内の記述をまとめる意味で「要は」と
いう語句を用いている．それに対し，この 2つ ( 1©と 7©)は
ほぼ文章塊の前半 (2つとも第 2文目)に出現する．その日
の身体的メタ認知の中で新たな意味内容が始まった前半に
いきなり「要は」という言葉が現れるのは，その日の記述
だけではなく過去から考えてきた身体に関する諸々の事柄
を (その日には記述はしないが)含意する文章を意味するの
ではないかと解釈する． 4©は最初の文章に「要は」が現れ
ているが，内容的にはその日の記述における身体各部位の
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図 1 2005&2006年シーズンの打率推移

図 2 2007&2008年シーズンの打率推移

関係性を結論付けた文章であり，さらに現状が理想的状態
(「下半身の臨戦態勢」)になっていないという否定的状態
を表現したものである．

7つの文章をそれが書かれた付近の打撃成績と比べてみ
よう．4年間の打撃成績を直近 3試合の平均打率の推移と
して表わしたのが図 1および図 2 (図 1が 2005&6シーズ
ン，図 2が 2007&8シーズン)である．
直近 3試合の平均打率で 4割の位置に横線を，また 7つ

の文章が出現した位置を番号で記してある．7つの文章中
他の 5つと性質が違うと論じた 2006年 9月 28日 ( 1©)と
2008年 9月 15日 ( 7©)はいずれも，打率が 4割に近接す
るか超えるような好調期が始まってから，約 1ヶ月程度経
過した時期に重なる．この 2回が，筆者の打撃スキル探究
の 4年に及ぶ旅における (含意的シンボル関係の生成とし
ての)シンボル創発と解釈できるのではないだろうか．上
述のように，この 2つの文章だけが，身体のことを記述し
ていながら部位の詳細記述ではなくゲシュタルト的全体性
をひとことで記述した「要は」的記述である．これをシン
ボル創発の例であるとするならば，なぜその現象は直近打
率が 4割を超す好調期が始まって約 1ヶ月後に出現するの
かが興味深い．次章でその理由を議論する．

4. ボウリングの身体知メタ認知の分析
筆者は，ボウリングの熟達を目指して身体的メタ認知を

図 3 1日あたりの平均スコアの変遷

行った被験者 (大学生男子 4年生)のデータから，身体スキ
ルのパフォーマンス (スコア)と身体的メタ認知の言葉の関
係を分析した研究を行った8)．本章では，その研究で得ら
れた知見がシンボル創発現象を紐解くヒントになることを
論ずる．まずボウリングのメタ認知研究の知見を以下に概
説する．
被験者は，2005年 3月から 12月までの約 9ヶ月に 204日

ボウリング場に通い 999ゲームをこなした．ボウリング場
に行った日は必ず複数ゲームを行い (1日あたりの平均ゲー
ム数は 5)，その日には必ず，またそれ以外の日にも身体的
メタ認知を行った．メタ認知のメモは 210日分に及んだ．
4.1 パフォーマンスの推移
各ゲームのスコアの変遷をみることにより，被験者が熟

達する様子を観察できる．図 3は 1日当たりの平均スコア
の変遷である．横軸が日数，縦軸がスコアである．最初は
120付近で推移し，20日目付近でいったん 160まで急上昇
するが，再び 40日目にかけて 100付近に下降する．70日
目付近で 160にまで急上昇し，以後は 150～160を中心に
推移する．つまり 70日目付近で彼のスキルはブレークス
ルーを得たことになる．
4.2 身体部位への意識の詳細度
被験者は，身体部位の動き，ボール・レーン・ピンなどの

環境知覚，環境と身体の関係を身体的メタ認知の対象にし
て言葉にした．本論文では身体部位への意識を表わすデー
タだけに着目する．身体部位を表わす単語を抽出し，それ
を意識の詳細度の観点から以下の 6段階に分類した．

•詳細度 1：身体全体
•詳細度 2：上半身，下半身
•詳細度 3：腕，脚，腰
•詳細度 4：手のひら，手首，肘，肩，太もも，膝
•詳細度 5：手の指，脚の指
•詳細度 6：それ以上の詳細部位の記述

そして，詳細度 1～3を「大雑把な記述」，詳細度 4～6を
「詳細な記述」と定義し，1日のメタ認知の言葉における大
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図 4 身体の詳細部位への意識と，身体全体への大雑把な
意識の比率の変遷

雑把および詳細な記述の個数を集計した．そして，メタ認
知の言葉が存在する 210日の期間に，1日の文章における
大雑把な記述と詳細な記述の比率がどのように変遷したか
を分析した．1日単位の変動は激しすぎて傾向をみるのが
難しいため，大雑把な記述と詳細な記述の個数各々に関し
て 5日間移動平均をとり，各 5日間平均における両記述の
比率を算出した．9ヶ月に渡る両記述の比率の推移をグラフ
化したものが図 4である．
開始から 70日目付近にかけて詳細部位への意識の比率

が次第に増加している．70日目付近を境に傾向は逆転し，
110日目付近まで大雑把な意識が急激に増加している．そ
の後も，詳細部位への意識の増加フェーズから大雑把な意
識の増加フェーズへの移行というサイクルが再び見られる．
165日目付近にかけての時期が詳細部位への意識の増加で
あり，その後が大雑把な意識への移行時期である．
4.3 意識の変遷とパフォーマンスの向上の関係
意識の変遷とスコアを関係づけると興味深い現象が観察

できる．70日目付近で大雑把な意識の増加フェーズに移行
したのと時期を同じくして，4.1節で示したようにスコア
の急上昇が起こっているのである．

1日の平均スコアが最低値 91.6に落ちた 40日目までを第
1期，スコアが急激に上昇する前の局所的最低スコア 112.3
を記録した 76日目までを第 2 期，再び局所的最低値 116
に落ち込む 113日目までを第 3期，再び 100を切って局所
的最低値 95に落ち込んだ 158日目までを第 4期，そして
残りの時期を第 5期とした (図 3，図 4に各期の境界を点
線で表示した)．図 4によると，第 3期の開始は，詳細意識
の増加傾向から大雑把な意識の増加への転換時期とほぼ同
一である．また第 4期は，大雑把な意識の増加傾向から詳
細部位への意識の増加への転換時期より若干遅れて始まる．
第 5期の始まりは，詳細部位への意識の増加傾向から大雑
把な意識の増加への転換時期とほぼ同一である．
各期のスコアの統計値を表 2に示す．分散分析により優

位さが見られたのは以下の場合である．第 3，4，5 期は
第 1 期よりも優位にスコアが高く (それぞれ，F = 43.3，

表 2 各期のスコアの統計値

期 1 2 3 4 5

ゲーム数 295 187 164 175 178

スコア平均 131.3 128.4 151.9 147.0 153.4

スコア分散 194.1 413 179 364.5 222.5

p < 0.001，F = 18.0，p < 0.001，F = 48.7，p < 0.001)，
第 2 期に比べてもスコアが高い (それぞれ，F = 34.7，
p < 0.001，F = 18.2，p < 0.001，F = 41.5，p < 0.001)．
第 3，4，5期に差は見られない．また表 2でスコアの分散を
比較すると，第 2，4期は他の 3期に比べて分散値が大きい．
F検定によれば，第 3期は第 2，4期に比べて分散が小さく
(それぞれ F = 2.31，p < 0.01，F = 2.04，p < 0.05)，第
5期も第 2，4期に比べて分散が小さい (それぞれ F = 1.83，
p < 0.05，F = 1.81，p < 0.05)．
結果をまとめると，第 1，2期に比べて第 3期の始めに

スキルが劇的に向上し，以後スキルレベルは一定で推移し
た．第 3期以降を比べると，第 3，5期はスコアが安定し
ていたのに対して，第 4期はばらつきが大きい不安定時期
であったことがわかる．
図 4の意識データと関係づけよう．第 1，2，4期は詳細

部位への意識が増加した時期であり，第 3，5期は身体全体
への大雑把な意識が増加した時期である．つまり，詳細部
位への意識の増加傾向から身体全体への大雑把な意識の増
加傾向に転換したときと，パフォーマンスの好転 (第 2期
から 3期はスコアの急上昇，第 4期から 5期には安定度の
復活)が一致するのである (各期の境界は単純にスコアの極
小値で区切っているため，第 3期の最後のあたりは再び詳
細意識が増加しているが，図 3によればその時期はスコア
が減少傾向にある)．

5. 身体あってのシンボル創発
詳細部位への意識の増加から大雑把な意識の増加への転

換は何を意味するのだろうか？　それがパフォーマンスの
好転につながるのはなぜだろうか？
本稿で紹介したスタディでは簡単な分析に留めたが，よ

り詳細な分析結果6) によれば，新たな変数，特に詳細部位
への気付きが増加する時期と，変数間の多重関係への意識
が増加する時期は一致する．つまり，詳細な意識が増加す
る時期とは，身体の各部位が環境の中でどのように機能し
どう連動して全体としてスキルを遂行すべきなのか (以後，
統合的身体モデルと称する)を意識的に模索している時期
であると考えられる．第 1 章で述べた語彙で表現すると，
シンボル同士の関係性を模索している時期である．学習と
は新たな変数 (シンボル)とその関係性を獲得することにほ
かならないとする生態的心理学 (e.g.4))の考え方に照らせ
ば，この時期 (ボウリングのケーススタディでは第 1，2，4
期)は，まさに被験者が新たなスキルを獲得しようと模索的
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に学習している時期であると考えられる．したがって，ス
コアが低いか (第 1，2期)もしくはばらつきが大きい (第
2，4期)．
その時期が終了するのは，学習者が統合的身体モデルの

理解に到達したときであろう．ここで「理解」とはまだ概
念的な理解である．数多くの変数の存在に気付き，その間
の関係性が頭で「悟った」という状態である．筆者の過去
4年の身体的メタ認知においても，2度そういう瞬間が訪
れた．2006年 8月と 2008年 8月である．図 1，図 2に示
すように，いずれも急激に打率が向上 (直近 3試合打率は
4割超)したときである．
いったん統合モデルを頭で理解すると，学習者はそれを

身体で実行しようと試みる．そのモデルが身体に整合し実
行できた場合にパフォーマンスが好転する．筆者の過去 2
回の悟り時期には，いずれも直近 3試合の打率が急上昇し
ている．
では，頭でわかったことを身体にうまく整合させ実行す

るとはどういう行為であろうか？　頭でわかったこととは，
当該身体スキルに関与する身体や環境の変数 (シンボル)へ
の気づきとその関係性である．身体的メタ認知プロセスで
模索し尽くした結果として，言葉で明確に語れる統合的身
体モデルである．しかし，このままではまだ身体で実行は
できない．各変数やその関係性に逐一意識を当てて各身体
部位を制御することは，スキルの実時間制約からして不可
能であろう．たとえば，ピッチャーが球を投げてから打つ
までの零点何秒かの間にすべての身体部位に焦点を当てる
ことは現実的ではない．むしろ，学習者が行うことは，統
合的身体モデルに即して全身を動かすためのゲシュタルト
的体感を模索することではないか？　全体の関係性を含意
するような代表的なシンボルを生み出し，それにのみ意識
を当てて身体を動かすのではないか？　それが「腑に落と
す」行為であろう．筆者の野球の打撃においては，表 1に
示した「手を浮かせて自由にする」(2006年 9月 28日)や，
「みぞおちの位置をニュートラルで自然な位置からぐっと落
としてバックスウィング」(2008年 9月 15日)が含意的シ
ンボルに該当する．現在の筆者はまさに後者のことだけを
意識して打席に入っており，過去 4年の間に比類を見ない
ほど絶好調である．含意的シンボル関係の生成に成功すれ
ばパフォーマンスは好転し一定期間安定する．だからこそ，
身体的メタ認知の言葉としては，詳細部位に関する言葉が
減り，逆に大雑把な意識が増加するのではないかと考える．
頭で理解した統合モデルを実世界において実行するという
身体的要請こそが含意的なシンボル関係 (シンボル創発)を
生むというのが筆者の仮説的見解である．
一般的には，統合的身体モデルを頭で理解してから含意

的シンボル関係の生成までには時間がかかる (私のケースで
はここには時間遅れはなかった)．またそれが明示的に言葉
として出現するまでにはさらに時間がかかるであろう．だ

からこそ「要は」という言葉はパフォーマンスの好転から
約 1ヶ月後に現れたのではないだろうか．
パフォーマンスの向上は学習者を新たな高いレベルに立

たせる．新たなレベルに立ったが故に顕在化する変数があ
る．また環境が変化し，それまでと同じスキルでは通用し
ないケースにもしばしば遭遇する．新しく顕在化した変数
を取り込んだ形で，これまでに得た統合モデルを壊して再
構築するための身体的メタ認知が再び始まる．そして再び
詳細部位への意識が増加し，古い統合モデルをいったん壊
すが故にパフォーマンスはスランプに陥る．つまり，詳細部
位への意識が増加している時期は，つぎに訪れるパフォー
マンス好転のための準備時期 (必要なスランプ)である．こ
のように，統合的身体モデルを構築，破壊，再構築を繰り
返すことにより，一段一段身体スキルの学習の階段を上る．

6. 結論
本稿では，身体的メタ認知を通して構築した統合的身体

モデルを「ひとこと」で含意するようなシンボル関係を生
成することがシンボル創発であり，その現象が身体知の学
習の本質的プロセスであるという仮説的見解を示した．そ
れを示唆するデータとしてボウリングの身体的メタ認知の
ケーススタディを紹介し，野球の打撃のメタ認知からシン
ボル創発であると解釈できる物語を例示した．
俗に言う「受け売り」とは他人からシンボルだけを借り

てきて操作をしている状態で，自分の身体で含意的シンボ
ル関係を創造していない状態を指すと考えられる．身体に
根ざしていないからいつかボロが出る．この仮説的見解は
身体スキルのコーチングの難しさを示唆するものでもある．
コーチがいろいろなことを選手に指示しても，一方的にシ
ンボルを与えているにすぎない．選手がそれを身体で「腑
に落として」初めて実質的なスキル学習は起こる．

（2008 年 10 月 12 日受付）
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