
ステージ理論マスタークラス 
資料メモ 

ステージ１ 
サバイバル・赤ちゃん・原始人

自己中心ステージ

特徴：生物としての欲求を満たそうとする

受け身、環境に適応

自分の外側の世界はぼやけている

本能に忠実

決断プロセスは本能

自然とともに暮らす（自然にコントロールされている状態）

ゴール：生存すること（短期的欲求を満たすこと）

動きが早い、自動的に動く、必要な資源を自動的に探す

生きるのに他者のサポートが必要

自分だけでは何も認識できない

現実認識が出来ない

空腹との戦い

極少数のグループで構成されている（核家族）

原始人的生活

刺激を求める

インスタント

本能MAX（赤ちゃん、原始人、爬虫類）

精神病、麻薬中毒者、痴呆老人（１人では生きられない）

恐怖にさらされるとステージ１になる

生と死の間を行き来する

気候や環境に左右される

一番弱い人を守りながら日々を生き延びるグループ

キーアクティビティはSEXと食料と移動

環境に適応する

ある程度の成功パターンを見つけるとそれを繰り返す

（近所にスーパーを見つけたらそこにひたすら通う）

パターン認識は「全て同じ」

同じ顔、同じ声、同じ味、同じ肌感覚を求める

学習プロセス：遺伝によるパターン、DNA、星

赤ちゃんだけではなく大人でもステージ１メインの人も居る

抽象思考、抽象的な学習が苦手

厳しい環境は敵
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緊急性のある生理的欲求の充足が行動原理

理屈ゼロ、本能オンリー

本能に忠実なので生き延びるパワーが強い

体内の感覚に敏感（空腹、排泄）

五感フル活用、やたらと匂いを嗅いだり味見をする

常に死の淵にいる

天候の変化に敏感

計画性ゼロ、時間軸は「今」

その日暮らし

生きる事に必至で一日が終わる

霊感や超能力を持つ

ピュアでサイキック的要素あり

他のステージに居てもステージ１に憧れる時期がある

社会の枠組みから逃れて自然と共生するナチュラリストに惹かれる

アバターの世界観に憧れる

原始的生活への羨望、自然回帰

最大の成功：今日を生き延びること

最大の失敗：死

栄養失調でも生き残る

神経が強い

反射的思考

刺激を求め続ける、常にビクンビクンしていたい

完全なステージ１の人は赤ちゃんだけ

アイデンティティはない

自分と他人を分離して考えることが出来ない

赤ちゃんを育てるとステージ１が理解できる

後進国、東南アジア、南米に多い

成長・進歩がない

収入レベル、言葉の壁、不便な生活

課題はステージ１からの脱却

過保護にしない、野生生活を体験する、手づかみで食べる

ステージ1で重要なのは「触覚」と「味覚」

生理欲求の充足が鍵


ステージ２ 
トライバル（部族・家族・仲間）

50人から100人くらいまでのグループ

自己犠牲ステージ

グループのために自分を犠牲にする

自分より所属コミュニティを優先
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自我を消す

敵味方をハッキリ分ける

スピリチュアル・スピリット・アニミズム

霊信仰・カルト・呪術・シャーマニズム

説明できない現象はスピリチュアルで片付ける

部族長・ボスに絶対服従

世界観：世界はミステリアスである

外の世界は全て敵

映画「ヴィレッジ」の世界観

外の世界は悪霊だらけ

安全・安心に生きたい

宗教観：タブー、掟、おまじない、魔法、マジック、生贄

プライドが芽生え始める

依存マインド、守られる存在、お守り好き

文字がなかった頃にステージ２の人々が発生し始めた

メンバーシップ、ステータス、チームスポーツ、応援団

所属感や連帯感を重視

デメリット：極度の依存性、信仰対象を失った時の喪失感と絶望

極端なタブー、習慣、生活様式

メリット：信頼感、他人のために発揮するパワー、インスピレーション

ステージ２が欠落している人はカルト宗教にハマりやすい

成長段階で順調にステージ2を満たすためには

家族の中で父親が絶対的な権威を持つべき

「俺達はどんどん良くなっている。他は悪くなっている」がコアメッセージ

ボスを中心としたコミュニケーション、報告・連絡・相談

ボスに対する服従、忠誠

グループ外のメディアを信用しない

グループ内部の情報が最重要

学習スタイル：反復練習による習得、歌、写経、ダンス、読経、暗唱

ステージ2はどうやってタイプが強い

誰かの姿をお手本としてみて学ぶ

習慣化、ルーティーンを好む

シンボルでコミュニケートする

識字率は低い

歌やボディランゲージでコミュニケート

筋肉記憶・嗅覚記憶

禁止令、部族の掟に反する事以外は何でもOK

リーダーが決めたルールでグループの行動を縛る

ルールを破ったら罰が与えられる

恐怖でマネジメントする
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モチベーション：リーダーに褒められる

明らかな賞賛を欲しがる→外的評価、表彰を喜ぶ

「他のサプリを飲んだら死ぬ！

　このサプリだけ飲んでればOK！」と言って欲しい

ビジネスにおいてもチームマネジメントにおいても

家族関係においてもステージ２は重要

神話の発生

他のチームの存在を意識＆敵視

理不尽なこじつけをする

「運が悪いのはお布施をしなかったから」

リーダーとしては敵味方ルーティーンを意識的に行う必要がある

認識パターンは「全て同じ」

時間軸は「今」と「過去」

過去の成功事例を信じ、それに固執する

リーダーは常に成功し続けるというスタンス

「秘密」「奥義」が大好き

マズローの欲求段階で言えば「安全欲求」

伝統を作りたいと考える

行動原理は「伝統」「規律」

保守的であり、革新的な行動は起こさない

因果思考・未来予測は苦手

リーダーに忠誠を誓う

リーダーへの反抗は禁止

環境の変化は認識するが日々やることは同じ

リーダーは未来が見えるスタンスで無ければならない

未来が見える人について行きたくなる

「今」と「過去」に生きている

先祖と伝統が大事

先祖を敬う

軍隊はステージ２まで落として教育を始める

リーダーは特別感を出す必要はあるが、自尊心を持ちすぎて

自己催眠に掛からないように注意する必要がある

マフィア、ギャング等のグループもステージ２が原因

リーダーに求めるものは「優しさ」「未来予測」「全能感」「特別感」

ステージ2が満たされていない人は洗脳されやすい

盲信しやすい

盲信の対象が家族ならOK

シャーマンや密教などのスピリチュアル感を信じすぎるのも危険

ライバル視、敵視、攻撃

現代で最も顕著な信仰対象「お金（不換紙幣）」
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ただの紙切れを価値あるものだと思い込まされている

ステージ2の人に武器を与えてはならない→敵に向かって使う

平等な扱いを嫌がる

上下の序列が大事

リーダーの独断ですべてが決まる

コミュニティ内での儀式

仲間意識が強い

他の群れを敵視

ヒンドゥー教が参考になる


ステージ３ 
不良、暴走、自己表現

自己中心ステージ

衝動的、暴力的

今この瞬間に自分の欲望を表現する

エゴが発達する時期であり、社会から非難される時期

犯罪を犯したいのではなく、自分を好きに表現したいだけ

現代社会はステージ4の人がルールを作っているので

ステージ3の人間が悪人に見える

短期的思考、２，３日先までの考え

因果関係、原因と結果をあまり考えない

恐怖より欲望で動く

象徴：酒、タバコ、ドラッグ、SEX、バイク、音楽（ロック、ヘヴィメタ、ヒップホップ）

支配欲が強くなる

「見る→欲しい→手に入れる」という単純なパターン

サイコパスの特徴を備える

フィジカル面も強くなる

痛みに強い、恐怖が消える、身体がタフ

未来のことは考えない

思考・発言・行動がダイナミックになる

神経が強くなる

細かいことを気にしなくなる

モラル、倫理観、罪悪感はゼロ

「恥」をかきたくないという気持ちが産まれる

マッチョなアイデンティティを持つ

「怒り」「恥」「プライド」が発達

大胆＝思考ゼロでアクションする

勇敢＝思考した上でアクション

無謀＝後先考えずにアクション
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アクションにフォーカス

弱いものから奪う（金、女、資源）

グループを形成していても絆は弱い

認識パターンは「基本的に同じ・たまに違う」

違いを求め始める

格闘技などの個人競技を好む

自分を信じる・他人は信じない

ステージ3の人に脅しは通用しない

力でねじ伏せる必要がある

強い奴が上に立つ

リスペクトされたい気持ちが強い

自信満々で派手な服装を好む

ゴール：レジェンドを残したい

伝説を作りたいし聞きたい

武勇伝が大好き

盛りグセがある

その場ですぐに満足したい

満足重視・ガマンは無理

できるだけ若い内（７～12歳）くらいまでに満たすのが理想

それ以降になると身体が発達するので大怪我をしたり

他人に大怪我を扠せたりする可能性が出てくる

武器を持たせてはいけない

上の立場の人間・ルール・権力者が嫌い

反抗するのが大好き

現実的な行動とその結果から学ぶ

クリエイティビティを発揮し始める

アイデアが次々に出てくる

イノベーションが得意

自分の欲望を満たすための発想が得意

過去の伝統より新しい発想や伝説を重視

すぐに暴力に走ろうとする

今すぐフィードバックが欲しい

ポイントを掴めば意外と簡単にコントロールできる

タフでレジェンドを持っている人についていく傾向がある

他人の視線は関係ない

伝説を残せるなら死んでもかまわない

「暴力」と「エゴ」と「パワー」と「怒り」と「支配」で

この世界が成り立っていると考えている

ゴール：自分より強いパワーを避け、自分のパワーで支配して、

　　　　自分のエゴを満たし、恥を避けリスペクトを求める
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タフな振る舞い

瞬間的に反応する

自分しか信用していない

常に他人から奪うことを考え続けている

喜怒哀楽が豊かな明るくてカラフルな性格

デメリット：自傷行為、極度な自己中心、無敵感

イノベーション、自立心、独立心、大胆さ、パワーが全て

ステージ3のメンバーは24時間監視しなければならない

→スキあらば奪おうとするから

ロジックは一切通用しない

具体的なメリットや見返りが必要

リターンがないと学習しない

制限も何もないことを約束する

ステージ2と違って罰ゲームは効果ナシ

集中力が続かないので短いスパンのタスクを与える

日々リーダーに反発してくる

反発に対応する準備をしておく

細かいルールは嫌い

ゲームは好き

学習したり成果を出した時は生理的欲求を満たしてあげる

例：ご飯を奢る、結果を出したからGoGoBarに連れて行く


ステージ４ 
秩序、サラリーマン

自己犠牲ステージ

安全な場所

ルールでガチガチに固められている

「こうすべき」という世界観

ステージ３を見下して自分が通ってきた場所を忘れようとする

大きな規模の宗教が発生する

成熟した先進国社会

日本はステージ４がメイン

因果関係を理解し始める

「真実」にフォーカスする

白黒つけたがる

整理整頓タイプ、グループマインド

外的評価：他人からの評価を求める

外的思考：自分の考えより外側のルールを重視

法律が生まれ始める

ルールを破ったら罰が下る
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死後の世界を考え始める

思考が発生し始める

全てに意味を持ちたいと思う

安定を求める

アメとムチを両方欲しがる

ルールや規律に忠実

全員同じことをすべきだと思っている

同じ事を繰り返すのが好き

ステージ３の人間を収容する刑務所を増やして欲しいと思っている

悪いニュースに敏感

ヒエラルキーが明確、カースト制度

どうやってタイプ、プロセスタイプが多い

マニュアル好き

カテゴライズが好き

他人をジャッジする

善と悪を二極論でハッキリ分ける

グレーゾーンは存在しない

安全・安心・保証が好物

住み心地が良いところを好む

気分の上下が激しい

横並びが好き

原理主義的な考え

最もルールが多くて制約が強いステージ

責任感がある

時間・ルール・約束をちゃんと守る

コンスタントで安定している

正しい答えを追い求める

国歌やクラシックが好き

学習タイプはムチタイプ

罰ゲームが有るとはりきる

先生が一番偉い

暗記が好き

洗脳されたい

社会の一員になりたい

信賞必罰、連帯責任、詰め込み教育、ペーパーテスト

ゴール：現状維持

生活の安定が第一の優先順位

改革者が現れると殺す

ステージ４が世界に現れてから国境が生まれた

規律を守るので農業が発展し始めた
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ステージ４無くして安定した社会は作れない

デメリット：人間よりルールを優先

原理主義的になりすぎる傾向がある

メリット：システムにコミット

自分が何をするべきなのかを知りたがる

プロセスやディティールが気になる

罰がないと学ばない

先生もガイドライン通りに教える

基本的に質問はしない

罪悪感がモチベーション

罰が強すぎると個性を潰してしまう

ステージ４が満たされるとジレンマを感じてくる

→成長と可能性の限界を試したくなる

ステージ２が欠けている４の人が一番騙しやすい


ステージ５ 
起業家・個人的成功

自己中心ステージ

ステージ１から４までがあるからこそ５に上がれる

ステージ５に上がると下のステージを見下してしまう

起業直後にサラリーマンを馬鹿にする感じ

１～４までは宗教チック

４までのステージに感謝する

ステージ５に入ると科学で色んな事象を説明できるようになる

宗教から離れ始める

認識パターン：基本的に同じ・たまに違う

正しい方法よりもベストな方法を探し始める

現実主義、結果主義

パーソナルな成功にフォーカスする

自分を表現したいが他人に迷惑はかけたくない

ステージ３は他人にお構いなしだが５には配慮がある

資源は無限だと思っている

討論・議論・ディベート好き

論争がしたいわけではなくベストな方法を探しているだけ

成長・拡大にフォーカス

常に戦略を練る

結果重視

善悪関係なし

物欲の拡大

成功の定義が「モノ」
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例：高級車、タワーマンション、高級時計

ビジネスはゲーム感覚

他の成功者とのつながりを嬉しがる

システムの裏を書く、ルールの抜け道が大好き

今リスクを取って後でリターンを取る思考

因果関係を意識する

リスクとリターンを計算する

物も量よりクオリティ重視になる

大衆車より高級車を好む

より高額なものを欲しがる

上下関係を気にしなくなる

アメリカはステージ５がメイン

家柄ではなく今やっていることで判断する

ムチよりアメ

頑張れば全てをに入れられると思う

消費することが良いことだと思っている

経済や金融の本をよく読む

競争大好き

見た目を気にし始める

資本主義バンザイ

テニス・ゴルフ・マラソンが好き

起業や詐欺に興味を持つ

ポジティブ：成長のための自己投資をする

他人に対しても投資をする

エネルギッシュでアクティブ

テクノロジーが大好き

QOL向上のために科学の力を使う

より良いテクノロジーがあれば問題は解決できると考える

常に向上したい、進化したいと考えている

自分の予想と結果がマッチした時に一番喜ぶ

予想と結果がマッチしないとプライドが傷つき学習できなくなる

心臓病になりやすい、ワーカホリックの傾向、無理をする

死ぬまで学びだと認識する

次々と転職する

可能性を追い求める

競争を煽ると頑張る

お客さんはステージ４から５に上がりたい層が一番多い

視覚的な成功イメージが効果的


ステージ６ 
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ケア＆シェア

自己犠牲ステージ

ボランティア、分け与える、手助けする

ステージはランダムな動きをする

ステージ６に定住したことはなくても

旅行に行ったことがある人は多い

やたらイルカを守りたがる

大型動物（クジラ、ゾウ、ライオン、トラ）を保護したがる

小型動物にはあまり関心を寄せない傾向

感情１００％：感情メインのステージ

常に自己犠牲

自分より他人を大切にする

「私」より「私たち」

共感し痛みを分かち合う

基本的にスピリチュアル系

今この瞬間に満足感を感じるために自分を犠牲にする

自分のコミュニティ以外はどうでもいいと思っている

例）私が所属するイルカ保護団体以外はどうでもいい

仲良しタイプ

同じステージの人とコラボしたがる

JVが好き

リターンよりも感情的な充足感を重視する

ゴール：心の平穏、充足感、一体感

思考は分離を産む原因なので思考タイプを適しする

感情は一体感を産むので感情タイプをリスペクトする

他人の行動の結果を見てジャッジする

仕事に対してパッションはない→生産性は無い

多数決が大好き、独断が嫌い

６の人には結果は決まっていても多数決を取るスタンスを見せると良い

人間関係を何よりも重視するステージ

皆平等であることが望ましい

上限関係を嫌悪する

北欧諸国はステージ６が強い

助けが必要な人を全員助けたがる

金持ちをやたら適しする

ポジティブ：慈悲の心、感情的充足、他人のサポートが好き

ユートピアを追求する

ローフードマニア

理想主義

「愛と平和」が誰にでも通用すると思っている
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ハグ、笑顔、肩を組みたがる

コミューン、ヒッピー、とにかく一緒に暮らそうとする

ネガティブ：地に足がついていない、理想を語って終わる

時間を守らない、生産性がない、形にすることが出来ない

自分の興味の対象のことしか知らない

アクティビティ＝生産だと思っている

木にハグするのを仕事だと思っている

意外と怒りっぽい

自分の考えや保護対象を馬鹿にされると怒る

ステージ６の人は自分たちが頂点だと思っている

意味のないワールドパスポートをドヤ顔で見せびらかす

ステージ７、８を下だと思って見下す

専門家を信用しない

皆の意見を平等だと考える

アカデミックの世界にも意外と６の人は存在する

一番辛い罰：無視されること

無視することが相手にとっても一番つらいと思っている

全方位に対して優しいのではなく、特定の対象にだけ優しい

理想のためなら死も厭わない

デモンストレーションが好き

背中を見て学ぶ

６の人はコンサル・コーチになりたがる

ケア・シェア・共感大好き

動物愛好・戦争反対

５と４の人が嫌い

権力者を嫌う

競争は嫌い・調和が好き

６のマインドでは５のビジネスの世界では通用しない

科学・テクノロジーを信用しなくなる

因果関係を木にするが直線的で短絡的


ステージ７ 
自己実現者・カメレオン

ステージ６を満たすと感情のタンクが満タンになり思考に戻る

他のステージのことを考え始める

考え方が長期的になる

知識だけ経験だけではなく知恵に興味を示す

ステージ間の摩擦が認識デキルようになる

システム思考が出現し始める

知恵のある長期的なチョイスを考え始める
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知恵を欲するようになる

直感と思考が発達し始める

自己実現したいが他人や地球をギセイにはしたくない

ステータスに対して興味がなくなる

物欲も減ってくる

ただの情報ではなく生きた知恵が欲しい

実力に関してはものすごくシビアにこだわる

実力で上下関係を決める

自分のルールを持っているが他人が守らなくても気にしない

正しい情報にアクセスしたい

間違った情報に対して怒りを覚える

変化に対する適応が早い

フレキシブルでコダワリがなくなる

協調性が出てくる

コラボやJVができるようになる

壁にぶつかったトキニシステムを見直す

レバレッジポイントを探す

ステージ5の人間は問題を力押しで何とかしようとする


学習ステップ

１，目的の明確化

２，フィードバックシステム、どれだけ学習できているかチェック

３，フレキシブルな変化、手段を選ばない

４，今すぐアクション

たくさんの方法論を試そうとする

実力以外のステータスは気にしない

「何をするか」より「何になるか」をすごく気にする

アンティークアイテムをほしがる

必要最低限のお金や生活があればいいと思う

問題に直面したとき、解決することよりもモデルをツクルことにフォーカスしてしまう

ステージ7以外の人に褒められてもあまり嬉しくない

人生を楽しもうとし始める

多様性を楽しもうとする

曖昧さも受け入れる

未来の変化の兆候に敏感になっていく

やたら準備をしたがる

兆候、トリガー、発見、準備、システム作り、

シナリオプランニング、システム、創発

多様性を好むし矛盾もオーケー
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7の人は実力がある人が決定をすべきだと考える

皆の意見は平等ではないと思う

6までの人からのフィードバックに対しては警戒する

フィードバックが大好き（ただし7の人から）

自分の世界観を強調するだけの意見、裏心、極端さを警戒する

個人の実力にフォーカス

曖昧さは大好き　

それぞれのステージの人に合わせた会話できる

ジャッジしない

意識すれば誰からも好かれることができる

とにかく仕組みづくりを考える

仕組みが気になる

レバレッジポイントを探したい

病気や個別の症状よりもよりもシステムをみる

複雑な思考が好き

システムを自分で作りたい

ステージ７の武器はシナリオプランニング

７の人はいろんな視点があることを意識して話す

「今の自分の視点では光見える」と言う話し方をする

４９：５１をギリギリまでシビアに見る

６までの人は答えをハッキリ決めて欲しい

７としてはなるべく確率などを性格に表しているつもりだが

６までの人にははっきりしなくて不信感を持たれることもある

この世は複雑な生き物でありどうなるかは誰にもわからない

７の人はありのままをありのままに捉える

６までの人は１つの答え、１つの未来を欲しがる

７の人はナチュラルに全てから学べる

７の人を教育する時はマンツーコンサル

モチベーションの根源を探す

固定された学習環境を嫌う

モチベーションは内側から湧いてくる

シナリオプランニング・確率論・システム・長期プラン

時間軸は長い

長期的な視野を持つ

メタやズームアウトが得意

柔軟性がある

ディティールを気にしなくなる

曖昧さが行き過ぎる時がある

色んな人とつるむのが好きになる（仕事はしたくない）

個人主義であり文化的特徴も備えている
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カルチャーの維持を大事だと思う

向上したいが無茶をしてまで進化しようとは思わない

それぞれの才能を発揮できる社会になればいいと思っている

常にフローに入れる状態で痛い

実力がある人をリスペクトする

押し付けがましさがない

シェアは消極的

学習スタイルは雑食

自分のペースで学びたい

本物の智慧が学べれば手段はとはない

モチベーションを他人にあげて貰う必要はない

スピリチュアルには懐疑的

支配欲がある（実力勝負）

コントロールしたがる

６までに学んできたことの良いところも悪いところも出る

バランスは取れているが基本的に自己中心的

誤解されやすい

競争相手は自分

ロジックや必要性が気になる

ルールに従う気はない

智慧と必要性をリスペクトする

ステータスシンボルに興味はない

愛国心も薄れてくる

それぞれのステージの人に合わせた会話ができる

他人をジャッジしない

意識すれば誰からも好かれることが出来る

とにかく仕組みづくりを考える

仕組みやシステムが気になる

レバレッジポイントを探したい

病気や症状よりシステムの欠陥を見る

複雑な思考を好む


----------------------------------------

【シナリオプランニング】

・常に複数の未来を見る

・最低でも３つのシナリオ（最高・普通・最悪）を想定する

・世界は色々な可能性に満ちている


シナリオを作った後は、どのシナリオに向かっているか

見極めるための兆候やトリガー、道標を探す
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「私たちは常に理想シナリオに進んでいる」と思いたい

しかし、良い方向に進んでいると思いこむと危険


感情的な予測・感情バイアスに注意する


過去は凄くシンプルな世の中だった

現代は情報網も多く複雑なのでシナリオ予測は必須スキル


最悪シナリオについても想定し、

そうなった場合の対策なども考えるので

ネガティブな人だと思われる事もある


----------------------------------------

【３つの脳】


ステージ６までの状態ではそれぞれ

１度に１つの脳しか使えない


ステージ７になると３つの脳を

同時並行で使えるようになる


それぞれの脳の発達はステージ毎に

強調される部分が異なる


肉体脳：１，２，３

感情脳：３，６

論理脳：４，５，７


分離して１つずつマスターしていく

少しずつ順番に発達させていく


スキップせずに順調に上のステージが上がると

だんだんと恐怖を感じる事が少なくなる


成長する毎に恐怖が減っていく


部屋の中に複数の電球がぶら下がっており、

ステージが１つ上がる毎に１つずつ

電球を点灯して部屋が明るくなるイメージ


部屋が明るくなる毎に見える部分が増え、

不安や恐怖が減っていく


----------------------------------------
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今はまだステージ８の人は殆ど存在しないが

我々の子どもの世代では８が当たり前になっていく


意識的にステージを上げていかないと時代に取り残されることになる


孫やひ孫の代になるとステージ９や10が出現してくるかもしれない


----------------------------------------

【上下関係】


ステージ１から５までは上下関係が厳しい

（６は上下関係を嫌う）


ステージ１は上下関係なし

ステージ２はシャーマン・部族長がトップ

ステージ３は力が強い奴がトップ

ステージ４は真実に近い人がトップ

ステージ５は年収やステータスが高い人がトップ

ステージ６は平等で全員同じを好む


----------------------------------------

【摩擦】


ステージ毎に摩擦を感じるポイントが違う


ステージ１はすべてが摩擦であり

生きる事自体がハード（赤ちゃんだから）


２はテリトリー・グループの内と外の摩擦

３はパワーの強弱による摩擦

４はルール・イデオロギーの摩擦

５は資源の取り合いによる摩擦

６は摩擦を解消しようとする


１から６まではステージ間の摩擦が強い


自分以外のステージの人間が大っ嫌い


お互いに殺したくなる位嫌っている


伝統的に行われた国家間の戦争も

テリトリーや資源の争奪、

イデオロギーの摩擦が原因
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----------------------------------------

【人口パーセンテージ】

　　人口	 ：パワー

１：0.1% ：０％

２：10%	：1％

３：20%	：5％

４：40%	：30％

５：30%	：50％

６：10%	：15％

７：1%	 ：5％

８：0.1%	：0％


この数字は地球全体の％

国や地域別に見ると割合は違う

アメリカは５や６が多くて強い

日本は４が特に多く５や６は比較的少ない

4,5,6にフォーカスするとビジネスで成功できる

全てのステージを理解し使いこなすためにステージ７を目指す


----------------------------------------

【コンテンツvsコンテクストvsプロセス】


コンテンツ	 ：中身（水）

コンテクスト	 ：骨組み・入れ物（コップ）

プロセス	 	 ：時間枠・タイミング


６までの人はコンテンツが重要だと思う


７の人はコンテクスト（骨組み）を見る


科学は同じ環境で共通点を探すので限界がある


→イレギュラーや時間の枠を無視している


性格判断の結果も時と場合で変わる


マズローの状態や感情のコンディションによって

思考・発言・行動は変化する


イレギュラー性に注目するのがステージ７
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「いつ」「どこで」「どういう状況で」など


７はあらゆる状況を想定するので

他人を安易にジャッジしなくなる


ステージが違う人に対しても寛容な面もあるが

実力面でのランク付けはもの凄くシビア


----------------------------------------


ステージ７に至るには１から６までのステージをすべて通るのが鍵

ステージ７に行く時は１から６までのステージ間の摩擦よりも

大きな摩擦を繰り返し感じる

１から６までの間を行き来している時は

自分の性格や考え方が激しく変わる

現代人は他人に求める事が多くなり過ぎている

顔が良くてお洒落で家庭的でお金持ちで仕事熱心で…

男女ともにそれぞれ異性に対しすべてを求めている

ステージ７になると１から６までのステージを俯瞰できるようになる

ステージ７にならないと時代に取り残され恋人もできなくなる

教育者としては全てのステージを満たしているところを

デモンストレーションしていかなければならない

ステージを満たしているふりは出来ない

フェイクはすぐにバレる

嘘つき、偽物は求められなくなる

人は自分が今いるステージのモノサシ（基準）で

他のステージを解釈する

モノと自分を同一化するステージ２的なテリトリー思考

ステージごとにテリトリーが変わる

ステージ３は唯自分が無敵だと思っている

４で愛国心が生まれる

５で経済とセルフイメージが一致する

３と６の感情は違う

３は本能的、６は高次的

６は慈悲の対象と自分を同一視する傾向がある

６になると時と場合、相対性理論を理解し始める

----------------------------------------

ステージ７の人は「自分とは何なんだろう」と考える

抽象度が上がり、メタして自分を外から見る

６までは「自分はどういう人間なんだろう？」を探し続ける

時と場合によって自分を変えられるのがステージ７

６までは２次元の平面的な認識
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７からは３次元な立体的な認識になる

６までは「起きてるか」「寝てるか」の二極論

７はその中間のグレーゾーンが存在する

７は自分の状態をコントロールできる

老荘思想的

夢と自分の境界線が曖昧

夢と現実をスワップ

映画：インセプション

ステージシフトの瞬間が夢が覚める感覚

ステージ８で覚醒する（かもしれない）

それぞれのステージの人で集まって集団催眠にかかっている

それぞれの世界観を共有しあっている

同じ場所に一緒に寝て同じ夢を見ている感覚

夢から覚ましてくれるトリガーを用意しておく

自分が知っていること、持っているものは幻かもしれない

私たちは無意識に生きている

知っているようで何も知らない

考えているようで何も考えていない

私たちは同じパターンを繰り返すロボットのようなもの

マトリックスの世界観

思い込み、自分の内面の世界

自分自身をコントロールすることは出来ない

６までは夢の世界に生きている

味も匂いも感触も思い込みの世界かも知れない

それぞれのステージで同じ物事を見ても捉え方が違う

人間とチンパンジーとボノボは遺伝子的にはほぼ同じ

チンパンジーはステージ３→暴力的、支配的

ボノボはステージ６→愛、平和、女性中心

人間はチンパンジーとボノボの中間くらい

チンパンジーは一日の7,8割の時間を毛づくろいで過ごす

→上下関係とコミュニケーション

人間は7,8割の時間を噂話やゴシップに使う

そのゴシップの内容の7,8割はSEXについて

ソーシャルグルーミング＝ゴシップ＝人間版毛づくろい

見えない契約書を交わして敵味方ルーティーンを満たす

人間はどこまで言ってもSEXから逃れられない

チンパンジーとボノボと同じ

チンパンジーはSEXの摩擦を暴力で解決する

ボノボはケンカの摩擦をSEXで解決する
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ボノボは一日中SEXしている

ステージ１から６までがステップ１→夢の世界

ステージ７以降がステップ２→全てのステージを同時に捉えられる

とにかくステージ７を目指す


ステージ８

自分も他人も犠牲にしてもっと大きな物を救う

救いたいと思う対象が地球や惑星など大きくなる

現状の世界の状態は良くないと思っている

人類のニーズと地球のニーズをマッチしようとしている

科学とスピリチュアルの融合を試みる

個人のリミットと地球のリミットのバランスを取ろうとする

８のネガティブ面：完全に宙に浮いている（地に足がついていない）

統合された視点を融合して地球の未来に影響を与えるための行動を考える

とにかく「世界はこうなる！」と予言し、その予言をシェアしている

学習タイプ：意識のシェア

システムをミックスする

地球の意識・地球のネットワークからフィードバックを受ける

直感的な学習

学習の定義：あり方の研究

そこに行かなくても学習できる

思考にロジックがなくなる→考えずに直感で答えが出る

複数の多次元の意識と思考を使ってアイデアを熟考して吸収する

生きる事＝学習

カオスの中に整合性を見つける

ステージ７で感じるジレンマ：思考の限界

ステージ８は思考と感情を両方100％使える

８は７までのすべてを融合した形

宇宙と地球の理由を考える

バタフライ効果の地図を書き始める

時間・空間・エネルギー・物質が１つだと気づく

科学はツールでありゴールではない

複数の多様なエネルギーを融合して地球の問題を解決する

シンプルな問題を拒否する

ステージ8のジレンマ：すべてを問題を解決した後、

何が出現するのかを悩んでジレンマを感じる

ステージ8の人は何をしてもレバレッジになる
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----------------------------------------


【世界がもし100人だったら】


現在の世界人口を100人に統合する思考実験


57人：アジア人

21人：ヨーロッパ人

14人：南北米人

8人	 ：アフリカ人


30人が白人

６人の北米人が59％の資源を握っている

87人は貧困状態

70人は文字が読めない

50人は栄養失調


コンピューターを所持しているのは１人


テレビやネットで情報を得ていたとしても

現地を見ないと現実は理解できない


私たちはまだまだ世界のことをわかっていない


私たちは無知である


もっと知る必要がある

世界にはまだ発見されていない問題が山ほどある


日常の小さなことではなくもっと大きな問題に

力を注いでいくべき


次の世代の子供達の土台を作る
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----------------------------------------


自分のステージは２つ下に見積もる

例）自分がステージ５に居ると思ったら実は３


発達ライン：肉体・感情・精神・経済はそれぞれ

　　　　　　異なるステージで発達する


肉体（健康）	 	 ：ステージ１，３

感情（人間関係）	 ：ステージ２，４

精神（経済）	 	 ：ステージ５，７


----------------------------------------

ステージが終わるときのジレンマ

２→３：リーダーの事は信じているけど自分の可能性を試したくなる

３→４：３の世界にいても未来がないことに気がつく

４→５：４の世界に居ても満たされないことに気がつく

５→６：物質世界の限界に気がつく、我欲がある程度満たされる


2019 ©AstroMarketing.co All rights reserved


