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　人のこころは、その個人をとりま
く文化、社会生活、人間関係によっ
て育まれる。こう言うと「何をいま
さらそんなわかりきったことを」と
思われるかもしれないが、実際に文
化背景の違う人々の考え方や行動が
異なることが心理学の分野で研究さ
れ始めたのはわりあい最近のことで
ある。そしてここ 20～ 30 年の間
に加速度的に増えた文化比較心理学
研究によって、欧米人とアジア人の
心理的傾向の違いとその文化背景と
の関連性が、価値観、自己観、感情、
動機、認知などさなざまな領域で明
らかにされてきている。

注意傾向の日米差

　日米間の文化差の例として、写真
などを見たときや他者の行動を解釈
する際に、アメリカ人は比較的その
写真の中心となる物体や行動した人
物の内的要因（性格など）に主に注
意を集中するのに比べ（分析的認知
と呼ばれる）、日本人は物体の背景
や人物の置かれた状況にも注意を払
う（包括的認知と呼ばれる）という
違いがいくつかの研究で報告されて
いる。この文化差はなぜ起きるので
あろうか。日本の文化ではまわりの
人との調和が重んじられ、またその
ときの状況にあわせて行動すること
が望ましいとされるため、「いまど
ういう状況なのか」を読み取るスキ
ルが重要となり、自然に注意は周囲
の状況に向けられることが理由の１
つではないかと考えられる。それに
比べてアメリカの文化では自分の考
えをはっきり述べることが重視され

るため、まず「自分はどう考えるの
か、何をしたいのか」をよく知る必
要がある。そして自然にその注意は
周囲の状況よりも、行動の主体に向
けられるのではないだろうかと考え
られている。

文化的認知傾向の発達

　文化に応じた認知傾向は、人々が
社会生活を営む中でほとんど無意識
に、徐々に身につけていくものだと
言われている。そして私はそれが発
達段階のわりあい早い段階で起こり
始めるのではないかと考えている。
たとえば日本の幼稚園ではお遊戯な
ど協調や調和を育てる遊びをよく行
うが、アメリカの幼稚園では「Show 

and Tell」という、それぞれの子ども
が自分の大事にしている宝物をみん
なに見せて１人ずつ発表するという
遊びがある。また私が以前行った小
学校の国語の教科書に載っている物
語の日米比較研究でも、日本の教科
書ではまわりの人たちとの調和や思
いやり、友情などをテーマにしてい
るものが多いのに対し、アメリカの
教科書では個人の目的の達成や人と
は違うユニークさをテーマにしてい
るものが多いことがわかっている。
これらの子どもたちを取り巻く環境
や文化的産物の違いは、文化に適し
た心理傾向の発達に少なからず影響
を及ぼしているに違いない。
　実際に子どもたちを相手に実験を
してみると、アメリカと日本の子ど
もの態度の違いに気がつく。日本の、
とくに年少の子どもは母親と離れて
調査室に入るのを不安がることが多

い。そのため、隣の待合室のドアを
開けて母親に子どもから見える場所
にいてもらうか、不安が大きい場合
は母親に同席してもらうなどの処置
をとっている。しかしアメリカの子
どもは、「さぁ始めようか」と言う
ととくに親と離れることに不安な様
子も見せず１人ですたすたと調査室
に入っていく。すでに４歳児にして
「独立したアメリカ人」の姿を垣間
見る気がする。これは日本の母親の
多数が専業主婦で子どもとともに過
ごす時間が長いのに比べ、アメリカ
の親は共稼ぎが多く、ベービーシッ
ターに預けられることなどにも慣れ
ているからかもしれない。また日本
では母親が赤ん坊といっしょに寝る
のが一般的なのに対し、アメリカで
は別室に寝かせるという育児方法の
違いに由来している可能性もある。

エビングハウス錯視で検証する
文化的注意傾向の発達

　大人で見られる注意傾向の日米文
化差は子どもでも見られるのか、ま
たそうだとすると何歳頃からそう
いった文化差が現れるのか。この疑
問を解き明かすために現在私はミネ
ソタ大学児童発達研究所のステファ
ニー・カールソン先生と京都大学の
板倉昭二先生との共同研究として日
本とアメリカの４～９歳児を対象に
研究を行っている。今回の実験では、
過去に大人を対象に行われたさまざ
まな方法を子ども用に作り直し、子
どもたちがゲーム感覚で楽しみなが
ら行えるようなものを用いている。
ここではその中でもエビングハウス

錯視を使った方法を紹介しよう
　図 �は実際に実験で使っている
課題の１例である。この例では左の
オレンジ色の円の方が右のオレンジ
の円よりも直径が４パーセント大き
い。しかしほとんどの人には右の円
の方が大きく見えるだろう。これは
大きい円に囲まれているときは小さ
く見え、小さい円に囲まれていると
きは大きく見える、すなわち「エビ
ングハウス錯視」と呼ばれている現
象である。この錯視現象はオレンジ
色の円を見るときにまわりのグレー
の円が無視できない、つまり包括的
注意傾向が高い人（日本人に多い）
ほど強く出ると考えられる。実験で
はこのような刺激（中心の２つのオ
レンジ色の円の直径差が２～ 18％
のもの）をいくつも子どもたちに見
せ、大きいと思うほうのオレンジ色
の円を選ばせた。
　現在データを集めている段階なの
で最終結果が出るのはまだ先のこと
になるが、今回は現段階で得られ
たデータ（日本人 82 人、アメリカ
人 61 人）をもとに仮報告をしよう。
図 �は４～５、６～７、８～９歳
の３つの年齢グループの正解率を示
している。おもしろいのは両国とも
に年齢が増すにつれて正解率が悪く
なっていることだ。つまりこのよう
な錯視は人々が成長していく過程で

次第に身についていくものであると
考えられる。さらに日米の正解率を
比較すると４～５歳では日本の方が
若干正解率が高いのに比べ、６～７
歳ではむずかしい課題（２～６%の
違い）で、８～９歳では全体に、日
本人の正解率がアメリカ人より低く
なっている（２%の課題で違いが見
られないのは、すでに正解率がゼロ
に近くそれ以上下がりようがないた
めだろう）。データをすべて取り終
わってみないと決定的なことは言え
ないが、成長とともに日本の子ども
たちの注意傾向がアメリカの子ども
たちに比べると包括的になるために
錯視がより起こりやすくなり、この
ような文化差が現れるのではないか
と考えられる。
　今回の実験ではエビングハウス錯

視のほかにもいろいろな方法を用い
ている。たとえば何枚かの写真を見
せてそれについて自由に語らせ、中
心となる物体についての言及と背景
に関する言及の量を比較している。
また「間違い探しゲーム」と称して
１カ所だけ違っている２枚の写真を
交互に見せ、その「間違い」を探さ
せる。そしてその「間違い」が中心
となる物体にある場合と背景にある
場合の正解率と反応時間を比較して
いる。さらにこのような文化的注意
傾向の発達が他の領域での発達にど
う関連しているかを調べるために、
認知的な切り替えや抑制の能力に関
連する実行機能や短期記憶能力など
を測るゲームも取り入れている。機
会があればぜひまた報告をさせてい
ただきたい。
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図1　糖尿病治療の根幹を支える食事療法・運動療法 

図2　厚生労働省国民健康・栄養調査により推定される糖尿病患者数 



人間の本性としての利他行動

　なぜ、人のものを盗んだり、人を
殺したりしてはいけないのだろう
か。なぜ、人に親切にしたり、人を
信じたりすることはいいことなのだ
ろうか。このような価値観が人類に
共通しているのは、利他性というも
のが重要な人間の本性のひとつであ
り、人間を人間たらしめているもの
だからである。
　利他性が行動として現れたものが
利他行動であるが、心理学の分野で
はこのような行動は「援助行動」あ
るいは「向社会的行動」として、そ
の動機づけや発達についての議論が
なされてきた。一方、進化生物学に
おいては、なぜそのような行動が進
化したのかという視点からの研究が
行われてきた。利他行動はそのやり
手が自らの利益、すなわち適応度を
下げて受け手の適応度を上げる行為
であり、このような行動は普通に考
えると自然淘汰において残っていか
ない、すなわち進化しないように思
えるが、実際には自然界に広くみら
れている。
　この利他行動の進化を説明する理
論が２つある。１つは血縁淘汰理論
である。利他行動の受け手がやり手
の血縁、すなわち遺伝子を高い確率
で共有する相手であれば、その共有
された遺伝子を通じてやり手の適応
度が上がるため、一定の条件下でこ
のような行動は進化しうる。一方、
人間においてとくによくみられる、
血縁関係にない間での利他行動を説
明するのが互恵的利他行動の理論で

ある。利他行動の受け手が血縁個体
でない場合、やり手は適応度を下げ
るが、あとで受け手からのお返しが
あれば、お互いに困っているときに
助かるのでこのような行動は進化し
うる。人間においては、このような
他人どうしでの利他行動が非常に発
達している。このプロジェクトでは、
利他行動の基盤となる認知機能やそ
の特性について進化生物学的な視点
から探っていくことで、なぜ人間に
おいてこれほど強い利他性が進化し
たのか検討する。

鏡は人を利他的にするか？

　利他行動にかぎらず、多くの行動
にはやり手と受け手がある。わたし
たちは、利他行動をやり手の側と受
け手の側のそれぞれからみていくこ
とにした。まずはやり手の側から、
つまり、利他行動の発現にどのよう
な要因が影響しているのかというこ
とについて調べた。
　最初に、利他性をどのようにして
測るかという問題がある。そこで
使ったのが、独裁者ゲームというも
のだ。被験者に実験室に来てもら
い、ある金額を渡す。そのお金を、
ほかの実験参加者とのあいだで好き
なように分けてもらう。相手に分配
した金額の残りが、自分の報酬にな
る。分配の相手は匿名であり、顔を
あわすことはない。また、自分が誰
であるかということも相手にはわか
らない。つまり、相手にお金を分け
る理由はとくにないのだ。そのよう
な状況で分配された金額は、その被
験者の利他性を表していると考えら

れるだろう。合理的に考えると、被
験者は全額を自分のものにしてしま
えばいい。相手は赤の他人だし、こ
れまでも、またこれからもかかわる
ことはないからだ。ところが、これ
まで行われた多くの実験では、被験
者の多くはおよそ半分を自分のもの
にし、残り半分を相手に分配するこ
とがわかっている。
　この独裁者ゲームにおいて、相手
への分配金額を増やす方法がある。
その１つは、被験者に目の絵や写真
を見せることだ。これまでの研究に
おいて、実験室に目の絵があると分
配金額が増えることが実証されてい
る。なぜ目があると利他的になるの
だろうか？　１つの解釈として、他
者への利他性が評判によって支えら
れているからだということがある。
先に述べたように、血縁関係にない
相手に対する利他行動でも、相手か
らのお返しがあれば進化しうるのだ
が、人間はしばしば直接的にお返し
が期待できない相手に対しても利他
行動をする。なぜそれが成り立つの
かというと、自分が利他的だという
評判が立てば、それによって他者か
らよくしてもらえるからだと考えら
れている。だから、他者から見られ
ている、という意識によって利他性
が高まるのだ。
　そこでわたしたちが考えたのが、
鏡でも同じ効果が得られるのではな
いか、ということだ。人は鏡に映っ
た自分の姿を見ることで、客観的に
自己を意識する。つまり、他者から
見られている自分、というものが
より意識されると考えられる。で

は、目の絵の代わりに鏡を置いてみ
れば、やはり分配金額は増えるので
はないだろうか。そこで、実験室に
目の絵を置いた条件、鏡を置いた条
件、何もない条件のそれぞれにおい
て独裁者ゲームをやってもらい、分
配金額を比較した（図 �）。その結果、
目の絵を置いた条件と鏡を置いた条
件では、何もない条件よりも分配金
額が増えたのだが、統計的に意味の
ある差が出たのは、目の絵と何もな
い条件の間だけであった。やはり目
の絵には分配金額を増やす効果があ
ることが確かめられたが、残念なが
ら鏡の効果は確かめられなかった。
しかし、今回用いたのは手鏡程度の
大きさのものであり、効果が弱かっ
た可能性もある。今後、より大きな
鏡を用いた実験を行うことを考えて
いる。

気前のいい人は記憶されているか？

　次に、利他行動の受け手の側がど
のような認知特性を持っているのか
考えてみよう。互恵的利他行動が成
り立つには、他者から助けてはもら
うが、あとでお返しをしないという
裏切り者をいかに防ぐかということ
が重要である。もしも利他主義者を
よく覚えていれば、次に会ったとき
にその人を選んでつき合うことがで
き、裏切りにあう可能性を低くする
ことができるだろう。実は、これま
での研究によると、人間は利益を得
るがお返しをしない裏切り者を無意

識のうちによく覚えている、という
ことがいわれているのである。その
ような人物とまたつき合ってしまう
と、さらに搾取される恐れがある。
そのため、裏切り者の顔に対する記
憶バイアスが進化したと考えられて
いる。同じように、利他的な人に対
する記憶バイアスもあるのではない
だろうか。そこで今度は、分配委任
ゲームというものを用いて、利他主
義者と非利他主義者のどちらがよく
記憶されているのか調べてみた。
　分配委任ゲームは、お互いに面識
のない被験者のペアにより１回だけ
行われる。ペアは分配者と被分配者
にわかれ、分配者はある金額（たと
えば X円）を実験者より与えられ
る。分配者はその X円を被分配者
とのあいだで分け合うように教示さ
れ、分配者が決定したとおりに分配
者自身の報酬は決まる。一方、被分
配者には分配者がどのように分配し
たかは知らされない。被分配者の選
択肢は２つある。１つは分配者に分

配を委任して、分配者が分配したと
おりの金額をもらう、もう１つは、
委任せずに実験者から確実な金額 P

円（ただし＜ X/2）をもらう、とい
うものだ。この分配委任ゲームでは、
分配者は被分配者に確実に P円も
らうという選択が与えられているこ
とを知らされていない。つまり、被
分配者にどれだけの金額を分配する
かは、純粋に利他的な行動としてと
らえることができる（図 �）。
　今回の実験では、被験者に24 枚
の顔写真を分配者とした分配委任
ゲームを２回行ってもらった。写真
の人物の分配額は30 円、20 円、10
円、０円に設定し、分配を委任しな
い場合には確実に10円がもらえる。
その結果、０円分配、つまりまった
く分配してくれなかった人物に１回
目のゲームで委任してしまった場
合、２回目には委任しなくなること
が多かった。被験者はまったく分配
してくれなかった非利他的な人物を
無意識に記憶し、避けていたといえ
る。一方、30 円分配してくれる利
他的な人物に１回目に委任しなかっ
たとしても、２回目に委任するよう
になるかというと、そのような傾向
はなかった。つまり、30 円全額を
分配するような気前のいい人物で
も、覚えてもらえることはないとい
うことである。人間の記憶バイアス
は、自分にとって不利益をもたらす
ような人物を記憶する方向に働いて
いるようだ。
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