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要約 

 本研究では，本と電子書籍などといった，現物とデジタルコンテンツの購買行動に着目

し，「アニミズムの世界観が強い人ほど，デジタルコンテンツの Willingness to Pay（WTP）

よりも現物の WTP の方が高い」という研究仮説を立てた．そこで，Google form でアンケ

ートを作成し，SNS を通じて拡散して 93件の有効回答を得た．このアンケート結果を集計

し，回帰分析を行ったところ，研究仮説に整合的で有意な結果を得ることができた．本結

果の分析を進めることで，本や CD など，デジタルコンテンツ化がより一層加速する業界に

おいて，それぞれのコンテンツの販売戦略に活かされ，市場の活性化に繋がることが期待

される． 
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1. はじめに 

 近年の本や CDなどのデジタルコンテンツ化の流れは非常に顕著である.デジタルコンテ

ンツは保持コストの低さや取り回しの容易さなど，現物に比べて様々な長所があるのは明

らかだ.しかし一方で，デジタルコンテンツが利用できるにも関わらず現物を手に入れたい

という欲求を持つ人々は一定数存在する.この理由としては様々なものが考えられるが，そ

のうちの一つとして，我々は，この背後には現物の所有がデジタルコンテンツの持つ長所

に勝ると考えるような明確な世界観が関係していると考え，この世界観は「実際に生を認

めているわけではないが， 無生物に対して神性や生命の存在を感じる現象」（池内,2010）

であるアニミズムの世界観ではないかと予想した.ここで世界観とは，文化人類学上での定

義を借りて，「ひとつの人々の集団が生活を秩序付けるために用いている，現実の性質に関

しての，認識，感情，判断に関する基礎的な仮定と枠組み」とする（Hiebert 2008 の定義

の大垣・田中 2018，p.210 の邦訳）. 

 我々は多かれ少なかれ，必ずと言っていい程アニミズムの世界観を持っている．例えば

親族の形見や遺品を蔑ろにするのは抵抗があるだろう．これは形見や遺品といった無生物

に対して精神的な特別性を感じた結果想起された感情であると考えられ，この精神的な特

別性を感じる背景には，アニミズムの世界観の存在が予想される． 

 本研究においては，誰もが持っているであろうアニミズムの世界観を信じる強度と，デ

ジタルコンテンツよりも現物を選ぶ傾向に正比例の関係があると予想するという仮説を立

て，これを複数の質問を用いて検証していく． 

 

2．先行研究 

本稿の世界観である「アニミズム」について，広辞苑（新村 2018）では，「自然界のあ

らゆる事物は，具体的な形象をもつと同時に，それぞれ固有の霊魂や精霊などの霊的存在

を有するとし，諸現象はその意思や働きによるものと見なす信仰」とされているが，我々

はアニミズムについて先行研究をもとに定義し，研究を進めた． 

アニミズムは，主に文化人類学や宗教学の領域と心理学の領域とで研究されてきた概念で

あるが，研究される領域によってその意はかなり異なる．前者の領域におけるアニミズム

は“自然の万物にアニマの存在を認める宗教観念”と捉えられている一方で，心理学の領

域では，アニミズムを“自我と世界の混同に基づく自己中心性から生じた，無生物にも生

命や意識を認める現象”と規定している（天岩・田辺, 1995）． 

Piaget（1929）は特に 6 歳以下の幼児期においてアニミズム的思考が生じると考え，そ

れ以降アニミズムは子どもにおいて特徴的とされてきたが，その後の研究では Dennis や

Looft などにより，成人にもアニミズム的思考の存在が確認されている． こうした成人に
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みられるアニミズム反応には「比喩的アニミズム」 と呼ばれるものが多く (天岩・田辺, 

1955)，“そのような気がする”という意味での「感」 的認識としてとらえられている (大

元・秋山, l988)．この 「感」 的認識を基に，池内(2010)は成人のアニミズムを「実際に

生を認めているわけではないが， 無生物に対して神性や生命の存在を感じる現象」と再規

定した． 池内(2010)では，人形の奉納者約 400 人，非奉納者約 200 人に対して調査を行

い，各領域の定義を包括して作成した「成人用アニミズム尺度」に対して，モノに対する

アニミズム的思考についての探索的因子分析を行ったところ，3 因子が抽出された．第一

因子は自然物の神格化，第二因子は所有者の分身化，第三因子は所有物の擬人化であった．

本研究では，アニミズムをこの池内(2010)の「実際に生を認めているわけではないが， 無

生物に対して神性や生命の存在を感じる現象」と定義し，研究を行った． 

 

3. 研究方法 

研究方法として，アンケート調査を行った．Google Form を利用してアンケートを作成，

Twitter や LINE などの SNS を用いて無作為に拡散し，93件の有効回答を得た．これらの回

答をもとに，Q1～Q4-2 の回答を数値化したもの全てと，Q5～Q10 の回答を数値化したもの

のうち一つの合計 6件の数値を説明変数，Q11～Q16 の回答を数値化したもののうち一つを

被説明変数とし，説明変数と被説明変数の組み合わせ 36 件について回帰分析を行い，世界

観と経済行動の関係について調査した．具体的な質問内容については付録に記載する． 

アンケート内容について，Q1～4-2 では，経済行動に影響を与えている可能性のある質問

対象のステータスを質問した．特に Q1 では年齢を質問し，その数値をそのまま分析に利用

した．また Q2,3 については性別と所属について質問し，ダミー変数を用いて数値に変換し

更に Q4,5 については国語，数学の得意不得意について質問を行い，「苦手である」～「得

意である」までの 4 段階の回答を用意し，これに 1～4までの数字を割り振り，それぞれ分

析に利用した．Q5～Q10 に関しては池内(2010)の質問を参考にしてアニミズムの世界観を

持つ度合いの強弱についての質問を行った．質問に対しては「思わない」～「思う」また

は「ない」～「ある」の 4段階の回答を作成し，質問に対して肯定的であるほど大きい数

字を割り振り，この数値が大きいほどアニミズムの世界観が強いとした．特に Q5,6 では先

行研究の節で述べた自然物の神格化，Q7,8 では所有者の分身化，Q9,10 では所有物の擬人

化について質問した．Q11～Q16 では経済行動についての質問を行った．具体的には，現物

とデジタルコンテンツのどちらでも購入できる商材を挙げ，ある値段の現物が購入できる

とき，全く同じ内容のデジタルコンテンツが何円であればデジタルコンテンツを購入する

かについて質問を行い，現物の値段に対して 0.1 倍単位で幅を持たせた 0.5 倍～1.5 倍ま

での数値を回答の選択肢として用意した．また 0.5 倍以下の選択肢を選択する場合につい
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ては「○○円以下でもデジタルコンテンツを選ばない」という選択肢，1.5 倍以上の選択

肢を選択する場合については「○○円以上でもデジタルコンテンツを選ぶ」という選択肢，

更に現物とデジタルコンテンツのどちらでも構わない場合，「同値段ならどちらでも構わな

い」という選択肢をそれぞれ用意した．この質問の前提として，オンライン上・現物の商

品は，「対価を払って商品を購入している」点，そして「提供されるコンテンツの内容は同

じである」点の２点より，利用方法以外は同一のものであると仮定し，また，可能な限り

現物とデジタルコンテンツの付随物よる差異や購入の手間による差異を排除するため，シ

ョップの前をたまたま通りかかった状況であると固定し，また現物に特典などの付随物は

ないものとした． 

 

4. 研究結果 

 得られたデータから回帰分析を行い，有意水準 10％以下で優位が得られた組み合わせを

以下の表 1に示す． 

 

表１ 回帰分析結果（有意が出たもの） 

被説明変数 説明変数 係数 p 値 

Q13. あなたは今，教

科書・参考書を購入

しようとしていたと

します． 

電子書籍を購入しな

い場合は紙の教科書

を購入するものとし

た時，あなたは電子

書籍にいくらまでな

ら払えますか？ 

Q10.身の回りのモノ

に，名前をつけるこ

とがある 

0.05802505 0.02125572 

 

5. 考察 

本調査で行ったアンケートを集計した結果，一部の質問項目において正の相関が見られ

た．「Q10. 身の回りのモノに名前をつけることがある」「Q13. あなたは今，教科書・参考

書を購入しようとしていたとします．その教科書・参考書には紙の教科書とダウンロード

する電子書籍があります．あなたは今，たまたま本屋の前を通りかかり，店に入りました．

紙の教科書は 2000 円でした．あなたは電子書籍の教科書がいくらまでなら電子書籍の教科
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書を買いますか？（電子書籍の教科書を購入しない場合は紙の教科書を購入するものとし

ます）」の二つの組み合わせで 5%での正の有意の結果が得られた結果，教科書（書籍）と

アニミズム思考（モノに命名する行為）の相関には何かしらの要因があると考えられる．

具体的な理由として，以下のようなことが挙げられる． 

今回の調査結果には，ホーディング（Hoarding）の心理が影響したと考えられる．ホー

ディングとは自らが所有しているモノを片付けられない・捨てられないと言った溜め込む

行為のことを指し，またそうした傾向を持つ人々をホーダー（Hoarder）と呼ぶ．池内（2014）

は(Warren & Ostrom, 1988）を引用しホーディングの傾向がある人々はモノを捨てること

ができない場合が多く，その理由としてモノを人格化する傾向があるからだと述べている．

つまり，自分たちの所有するモノを自分と同等に近い存在として扱っているのである． 

また池内(2014)はホーディングの傾向をさらに分析した結果，“特に「所有者の分身化」と

「所有物の擬人化」が強く関連している”とした．ここから，購入者がオンラインではな

く現物を選ぶ理由を推測できる．モノを「擬人化」するということは人に近い存在として

扱うということであるが，オンライン（画面上）であれば実感が湧きにくいのではないか．

サブスクリプション機能等が記載されている電子機器では，その特定の“モノ”に対して

の人格の付与・所有者としての保有責任を充分に発揮することが難しいのではないかと考

えられる．一方現物で購入すればその特定の“モノ”に対して個別に人格の付与をするこ

とが可能となり，結果的に所有者のホーディングの嗜好を満たす条件となると考えられる． 

教科書（書籍）というものは特に購入時に氏名を記入することが一般的であるため，ホー

ディングの影響が最も色濃く出る選択肢だったのではないか．今回の調査でこのような結

果が出たのは，購入者が持つアニミズムとホーディングの心理が影響したのではないかと

考えられる． 

 

6．追加分析 

調査で得た結果を利用し，アニミズムの世界観の強弱に影響する要素ついて追加的に調

査を行った．研究方法としては，アンケート対象のステータス 5 種類(年齢，性別，所属，

数学の得手不得手，国語得手不得手)を説明変数，アニミズムの世界観の強弱の 6 種類を被

説明変数として重回帰分析を行い，相関関係を調査した． 

この結果得られた 6 個の相関データの内，国語の得手不得手について，３個の有意が見

られた．以上より国語の得手不得手とアニミズムの世界観の強弱について相関があるとい

う結果を得られたとした．この結果について考察を行う． 

まず質問の具体的内容について，アンケート対象は国語の得手不得手を問う「国語は得

意ですか？」という質問を，一般的な国語教育において点数を取れるか否かを質問された
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ものだと解釈したと考えられる．議論のため以下では一般的な国語教育において高い点数

がとることができることを「国語力が高い」と表現することとする．一般的に高い国語力

は，読書と密接な関係があることは明白である．実際に文部科学省の発表する「これから

の時代に求められる国語力について」という答申書において，「読書は，国語力を形成して

いる「考える力」「感じる力」「創造する力」「表す力」や「国語の知識」のいずれにもかか

わり，これらの力を育てる上で中核となるものである．特に，「教養・価値観・感性等」を

生涯を通じて身に着けていくために極めて重要なものである」とされており，国語力と読

書の関係が示されている．以上より，我々はアニミズムの世界観の強弱には読書量の多寡

が強く関係しているのではないかと予想した． 

この関係について我々は，まずあらゆる人間には幼少期にアニミズムの世界観が自然的

に生じることを前提に置き，アニミズムの要素を内包した書籍，特に幼少期におとぎ話や

伝承などを読むことによって，アニミズムの世界観が強化されていくことが，アニミズム

の世界観の強弱に影響するのではないかと予想した.このことから，国語力形成期の幼少期

に本を読むことによって，国語力が高まり，かつアニミズムの世界観の強化が成されるた

め，国語力とアニミズムの世界観に相関関係があるように見えるものと予想した. 

 

7. おわりに 

 アニミズムの世界観から現物とデジタルコンテンツの購買行動を分析した結果，研究仮

説に整合的で有意な結果を得ることができた． 今後本結果をさらに分析し，経済行動に影

響を与えるアニミズム以外の要素についても，さらに広範囲の層に向けたアンケート調査

やインタビューを行い研究することで，本や CD などのデジタルコンテンツ化がより一層加

速する業界において，それぞれのコンテンツの販売戦略に活かされ，市場の活性化に繋が

ることが期待される． 

 

付録 アンケート質問票 

Q1. あなたの年齢を教えてください． 

Q2. あなたの性別を教えてください． 

男・女 

Q3. あなたは以下のうちどれに該当しますか． 

学生・社会人・その他 

Q4-1. 数学は得意ですか？ 

苦手である・どちらかといえば苦手である・どちらかといえば得意である・得意である 

Q4-2. 国語は得意ですか？ 
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苦手である・どちらかといえば苦手である・どちらかといえば得意である・得意である 

Q5〜Q10 の回答（４段階） 

思う・どちらかといえば思う・どちらかといえば思わない・思わない 

Q5. 自然界に存在する巨岩や大木には， 神が宿っていると思う． 

Q6. 海には海の， 山には山の神が存在すると思う． 

Q7. 手作りのモノには作り手の心が宿っているような気がする． 

Q8. 形見や遺品には， 使っていた人の心が宿っているような気がする． 

Q9. 身の回りのモノに， 人に対するような愛着を感じることがある． 

Q10. 身の回りのモノに名前をつけることがある． 

Q11 の回答（13段階） 

DL 音源が 499 円以下でも DL 音源は買わない・500 円以上 599 円以下・600 円以上 699 円以

下・700 円以上 799 円以下・800 円以上 899 円以下・900 円以上 999 円以下・DL 音源が 1000

円ならどちらでも構わない・1001 円以上円 1100 以下・1101 円以上 1200 円以下・1201 円

以上 1300 円以下・1301 円以上 1400 円以下・1401 円以上 1500 円以下・DL 音源が 1501 円

以上でも DL 音源を買う 

（以下 Q12〜Q16 の回答も同様に現物の値段を基準に基準額の 1/10 の金額刻みで 13 段階） 

Q11. あなたが好きなアーティストの新曲がリリースされ，購入しようとしています．新曲

には CD(特典なし)と DL 音源があります．あなたは今，たまたま CD ショップの前を通りか

かり，店に入りました．CD の値段は 1000 円でした．DL 音源を購入しない場合は CD を購入

するものとした時，あなたは DL 音源にいくらまでなら払えますか？ 

Q12. あなたが好きな映画が DVD 化され，購入しようとしています．その映画には，DVD(特

典なし)の他にダウンロード版もあります．あなたは今，たまたま DVD ショップの前を通り

かかり，店に入りました．DVD の値段は 3000 円でした．DL版を購入しない場合は DVD を購

入するものとした時，あなたは DL版にいくらまでなら払えますか？ 

Q13. あなたは今，教科書・参考書を購入しようとしていたとしますその教科書・参考書に

は紙の教科書とダウンロードする電子書籍があります．あなたは今，たまたま本屋の前を

通りかかり，店に入りました．紙の教科書は 2000 円でした．電子書籍を購入しない場合は

紙の教科書を購入するものとした時，あなたは電子書籍にいくらまでなら払えますか？ 

Q14. あなたは今，小説などの本を購入しようとしていたとします．その小説などの本には

紙の本とダウンロードする電子書籍があります．あなたは今，たまたま本屋の前を通りか

かり，店に入りました．紙の小説は 800 円でした．電子書籍を購入しない場合は紙の本を

購入するものとした時，あなたは電子書籍にいくらまでなら払えますか？ 

Q15. あなたは今，雑誌を購入しようとしていたとします．その雑誌には紙の雑誌とダウン
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ロードする電子書籍があります．あなたは今，たまたま本屋の前を通りかかり，店に入り

ました．雑誌の値段は 1000 円でした．電子書籍を購入しない場合は紙媒体を購入するもの

とした場合，あなたは電子書籍にいくらまでなら払えますか？ 

Q16. あなたは Switch を所持しており，ゲームソフトを購入しようとしています．ソフト

にはパッケージ版とダウンロード版があります．あなたは今，たまたまゲーム屋の前を通

りかかり，店に入りました．パッケージ版は 4000 円です．ダウンロード版を購入しない場

合はパッケージ版を購入するものとした場合，あなたはダウンロード版にいくらまでなら

払えますか？ 
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