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【実験方法】 
 大学生男女 28名の実験参加者を、課題の成績に応じて金銭報酬が貰えることを約束
して課題を行ったグループ（報酬群）と、そのような約束なしに課題を行ったグルー

プ（対照群）とに分け、自発的に楽しむことのできる課題（図１上）とそうでない課

題（図１下）とを行って貰った。課題に取り組んでいる最中に、金銭報酬を貰う前と

貰った後とで脳活動がどのように異なるかを、磁気共鳴画像撮影装置（MRI）を用い
た脳機能イメージング法で調べた 
 
【実験結果】 
報酬群、対照群とも、金銭報酬を実際に貰う前には、課題を行っている最中に前頭

葉と大脳基底核とが連動して活動した（図２左）。金銭報酬を貰った直後の３分間の自

由時間に、対照群は、実験に用いた課題を自発的に頻繁に行ったのに対し、報酬群は、

同じ自由時間に、この課題を自発的に行うことはほとんどなかった（図３）。この行動

の違いは、成績に応じた金銭報酬を獲得するために課題をこなした報酬群では、課題

の遂行自体を楽しむ内発的動機が低下した（アンダーマイニング効果）ことを示して

いる。続いて金銭報酬がもはや得られないことを明示した条件で課題を遂行している

ときには、前頭葉と大脳基底核の連動した脳活動が、報酬群では著しく低下したのに

対し、対照群ではそのような脳活動の低下は見られなかった。（図２右）。 
 
【実験の成果】 
この研究成果は、脳内の認知処理の中枢である前頭葉と価値計算の中枢である大脳

基底核とが協同することによって、内発的動機が支えられていることを示唆すると同

時に、行動実験でしか認められていなかった内発的動機のアンダーマイニング効果の

実在性を脳科学的に強く示唆するものである。 
 
【アンダーマイニング効果】 
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＜図１＞ 実験に用いた課題の模式図 

 
自分の手でストップウォッチをできるだけ正確に５秒で止める課題は、自発的に楽しむ

ことができる。4.95～5.05秒の間で止めることができれば成功として、ポイントを加算し
た。報酬群は１ポイントごとに 200円の金銭報酬が貰えることが約束されていたが、対照
群はそのような約束は一切無かった。 
ストップウォッチが自動的に止まった後に、機械的にボタンを押すことを求められた課

題は、自発的には楽しむことができない。成功／失敗がそもそもないので、ポイント加算

もなかった。 
 
 

＜図２＞ アンダーマイニング効果を反映した脳活動 

 
第１セッションで、報酬群は課題の成績に応じて金銭報酬が貰えることを約束して課題

を行ったが、対照群はそのような約束なしに課題を行った。両群とも、自発的に楽しめる

課題が教示された際に前頭葉が、続いて成功の結果が表示されたときに大脳基底核が活動

を高めた。第１セッション終了直後に、報酬群には約束通り、成績に応じた金銭報酬を与

え、対照群には、成績とは無関係に、報酬群と同額の金銭報酬を与えた。続く自由時間の

後、金銭報酬がないことを明示して課題を行った第２セッションでは、第１セッションで

見られた脳活動が報酬群では消失したが、対照群では保たれた。 
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＜図３＞ 自由時間に課題を自発的に行った回数 
 

 各実験参加者は、第１セッション終了直後に金銭報酬

を貰い、その後、３分間の自由時間が設けられた。この

間、実験参加者は、実験に用いた２種類の課題が自由に

行えるパソコンと何冊かの雑誌が置かれたテーブルと椅

子、そして荷物を保管したロッカーが置かれている部屋

に一人で残された。この自由時間には、実験に用いた２

種類の課題を含めて、何をしてもよかった。 


