
  

 

  
 

CoFAVoration：「応援上映」の心理効果を活用した 

協調作業支援のための人間関係構築支援手法の提案 
 

藤澤萌乃香†1 西本一志†1 

 

概要：組織やチームにおける協調作業を円滑かつ効率的に進めるためには，良好な人間関係を築くことが重要であ
る．そのために簡単なゲームなどを行うアイスブレイクが通常行われているが，その効果は必ずしも十分とは言い
難い．そこで我々は，推し活のひとつである応援上映を採り入れた新規な人間関係構築支援手段である CoFAVoration

を提案する．推し活とは，特定のアイドルやキャラクター，アーティストなどの，自分が好きな存在を「推し」と
して応援する活動である．同じ対象を推す人々は「同担」と呼ばれ，同じ推し対象を育てようとする熱意を共有す
ることで同担者間にはしばしば良い関係が生成される．この同担の心理を活用することで，協調作業に必要な要素

である一体感や結束力を高めることができるのではないかと考えた．本研究では，推し活のひとつである「応援上
映」に焦点を当て，応援上映を体験させて擬似的に同じコンテンツ内に「推し」のいる即席の同担者グループを作
り出すことによって，チーム内の一体感や結束力と共同作業のパフォーマンスが向上するかを検証する．  

 

 

 

 

 

1. はじめに 

組織やチームにおける協調作業を円滑かつ効率的に進

めるためには，良好な人間関係を築くことが重要である．

二瓶の研究[1]によれば，職場での交流活動は職場の結束

力と強い関連を持つことが示されている．特に，メンバー

間での交流活動に対する意識や職場環境要因が，結束力の

向上に重要な役割を果たしているとされる．この研究は，

良好な人間関係が組織やチーム内での連携や助け合いを促

進するために不可欠であることを示唆している．また職場

環境における相互支援の重要性については，組織・チーム

におけるメンバーのあり方と行動についての調査[3]にお

いて約 40％の回答者が「ミスしても周りからのフォロー

がある」と答えていることが報告されている．これにより，

相互支援が職場における良好な人間関係の構築において重

要な要素であることが裏付けられている． 

このため，組織やチームなどにおける良好な人間関係

の構築を支援するための手段が考案されている．特に，ま

だ面識が無い人々を対象とした支援手段として，本来の協

調作業に入る前に簡単なゲームなどを行うアイスブレイク

がしばしば用いられる．齋藤ら[2]は，アイスブレイクが

クラスメンバーやグループメンバーの親近感にどれだけの

影響を与えるかを定量的に分析するため，ゲームを用いた

アイスブレイクの効果測定方法を提示している．この研究

では，アイスブレイクの自己紹介においてポジティブな

キーワード（自身の得意なこと）を用いたグループが，ネ

ガティブなキーワード（自身の苦手なこと）を用いたグ

ループよりも多くのキーワードを提示したことが確認され

ている．ポジティブなキーワードを用いると，自己紹介時

により多くの情報が共有され，グループ内の親近感を高め

る可能性があることが示唆された．しかし，アイスブレイ

ク後に実施されたグループ課題の成績には有意な差が見ら

れなかった． 

本研究では，ゲームや雑談などを行う通常のアイスブ

レイクを上回る効果を得られる新たな人間関係構築支援手

段の実現を目指している．そこで本研究では「推し活」に

注目し，推し活のひとつである「応援上映」を採り入れた

新規な人間関係構築支援手段であるCoFAVorationを提案す

る．本稿では，初対面者で構成されるグループにおける人

間関係の向上と協調作業のパフォーマンスに提案手法がど

のような影響を与えるかを実験によって検証する．なお，

この実験は現在実施中であるため，本稿ではその一部のみ

を報告する．  

2. 「強制応援上映」による人間関係構築 

近年，個人の趣味や関心を基盤とした「推し活」と呼

ばれる活動が社会的な注目を集めている．「推し活」とは，

特定のアイドル，キャラクター，アーティストなど，自分

が応援したい対象である「推し」に対して，情緒的な愛着

を抱き，支援や応援活動など積極的に行動することを指す．

「推し活」の特性として， 自ら行動を起こし，推しのた

めに時間や資源を投資する能動性 を有すること[4]や，他

のファンとの情報共有や共同活動を通じてコミュニティを

形成する社会性を有すること[5]，推しとの関係や活動か

ら得られる充足感や喜びなどの心理的充足感を得られるこ

と[6]などがある．これらの特性から，推し活は個人の幸

福感をもたらすだけでなく，他者との良好な関係性の構築

においても重要な役割を果たすと言える． 

実際，「推し活」は単なる趣味を超え，他者との関係構

築や集団の結束力向上に寄与する可能性を持つことが指摘

されている．上田ら[7]は，「推し活意識」が「心理的所有

感」を介して「協調的幸福感」を高める場合が多いことを
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示した．心理的所有感とは，個人がその対象物をあたかも

自分の所有物だと考える状態と定義されており，この「自

分のものだ」と考える状態は，独占というより推しに対し

て一体感や責任感を感じる状態のことを指す．それを感じ

る要因は，統制，知識，投資の 3つの要素からなっている．

ファンは推しの活動に影響力を持つと認識することで統制

感を抱き，所有感を高めている．次に，推しに関する情報

を積極的に収集し，他のファンと競争することで知識を深

め，それが所有感をさらに強化する．さらに，ファンは推

しに対して時間や資金を費やし，成長を支える自己投資を

行うことで，推しをあたかも自分自身の一部のように感じ

るようになる．このようなプロセスを通じて，ファンは推

しとの特別なつながりを実感している．また，協調的幸福

感とは，同じ社会に暮らす人々の間で共有されている幸福

感を指し，他者との調和的な幸せや，他者を幸せにしてい

るかどうかを意味する[8]．これらのことから，推しに対

して一体感や責任感が強いほど同じファンと良い関係性が

築けることが示唆されており，推しへ熱狂しているほど同

じ推しを応援するファンとの結束力が強くなると考えられ

る． 

これらの推し活がもたらす心理効果を活かすことで共

同作業に良い影響を与えられる可能性があると考える．つ

まり，同じ推しを持つ人たち（いわゆる「同担」）が集

まって協調作業を行う場合，よりよいパフォーマンスが見

込める．しかし，推し活総研が 15歳~69歳の人々を対象に

実施したアンケート調査[9]によると，推し活をしている

割合はわずかに 14.1％と少ない．それゆえ，同じ職場や組

織内で同担に出会うことはごく稀であるため，同担を集め

るという手段では汎用性に乏しいと言える． 

そこで本研究では，「応援上映」に着目する．応援上映

とは，「推し活」における具体的な活動の 1 つである．推

しが出演する映画やライブパフォーマンスの動画などを

ファンが集まって鑑賞しながら，声出しやペンライトを振

るなどの身体的な応援活動を行う形式の上映方法である．

ここ数年の中で，このスタイルが普及し映画館などで多く

目にするようになった．最近では，「ハイキュー」や「ス

ラムダンク」，「名探偵コナン」などの作品でこの上映方法

が使用されていた．「応援上映」での活動は，参加者同士

の感情の共振や一体感を生み出す効果があり，初めての人

でもその作品の存在に触れた感覚になり魅了されると言わ

れている[10][11]．また三浦ら[12]は，ペンライトを振る

身体的な応援行為が対象の魅力度を向上させることを示し

ている．このように，応援上映は推しに対する推す感情を

強化するとともに，同じ推しを推す同担らの一体感を強化

する効果を有する． 

通常の応援上映は，上映される映画等の出演者をもと

もと「推している」人たちが鑑賞するものである．しかし，

特に推しが出演しているわけではない映像コンテンツを鑑

賞させつつその出演者を応援することを求めるような，い

わば強制応援上映を行うことによって，鑑賞者らの中にそ

の出演者を次第に推す感情が生まれてくるという心理現象

が生じることが知られている[4]．この心理現象が普遍的

に生じるならば，アイスブレイクとして協調作業の参加者

らに何らかの映像コンテンツを用いた強制応援上映を行う

ことで，その鑑賞者（すなわち，協調作業の参加者）らを

「即席の同担」とすることができ，短時間で良好な人間関

係を築くことができるのではないかと考えられる．そこで

本研究では，主として初対面者らで構成されるグループに

よる協調作業の支援を目的とした，「強制応援上映」を用

いた人間関係の構築支援手法としてのCoFAVorationを提案

する． 

3. 関連研究 

協調作業効率化のための人間関係構築支援に関する関連

研究として，大向らの研究[13]がある．この研究では，個

人のタスク管理を協調的アプローチでモデル化し，情報共

有と複数人の協働に基づくアライアンスモデルを提案して

いる．研究の特徴として，人間関係グラフを活用した情報

フィルタリング手法を導入し，協調的なタスクスケジュー

リングシステムを開発した点がある．このシステムは，参

加者間の情報共有を促進し，問題解決の効率を高めること

を目指している．この研究は，人間関係グラフを活用した

情報フィルタリングが，協調作業の効率化と人間関係構築

支援に有効であることを示唆している． 

 また，推し活についての関連研究として，宮田の研究

[14]がある．推し活（自身が熱心に支持する対象を中心と

した活動）が人々の幸福度（主観的ウェルビーイング）に

与える影響を実証的に探った研究である．この研究では，

推し活に取り組む頻度や深度が心理的な幸福感，楽観性，

ポジティブ志向といった心理特性にどのように関連してい

るかを分析している．その結果，推し活に費やす時間やエ

ネルギーが多いほど，個人の「人生満足度」や「理想の人

生」への肯定的な評価が高まる傾向があることが示されて

いる． 

4. 実験 

本研究における実験は，北陸先端科学技術大学院大

学・知識科学倫理審査会議の承認（ 承認番号 KSEC-

B2024110801）を受けて実施された． 

4.1 目的 

 提案手法の有効性を検証するために，実験を実施した．

本実験では，強制応援上映を体験するグループ（実験群）

と体験しないグループ（統制群）のそれぞれに共同作業を

行なってもらい，両グループのパフォーマンスの差を比較

する．これにより，提案手法がグループダイナミクスや

チームワークに与える影響や違いを検証する． 



  

 

  
 

4.2 実験手順 

本実験は現在進行中であり，実験群と統制群のそれぞ

れについて 1回ずつの実験が終了している．これまでに 18

名の学生（22歳から 55歳，男性 14名，女性 4名）を被験

者として採用した．この 18 名を 9 人ずつの 2 グループに

分け，一方を実験群，もう一方を統制群とした． 

 図 1に実験手順の概要を示す．実験群と統制群のいずれ

についても，実験手順はほぼ同様である． 実験は，以下

の 7つの作業で構成される．実験中，非言語的な行動の分

析や客観的なデータの収集のため，ボイスレコーダーとカ

メラにて実験の様子を録音録画した．  

(1) アイスブレイク：バースデーライン 

実験のはじめに 1 つの被験者群に属する 9 名でバース

デーラインというアイスブレイクを行った．バースデーラ

インとは，制限時間内に誕生日の早い順番から 1列に並ぶ

ゲームである．誕生日順に並ぶ際は会話と筆談が禁止とい

うルールであり，参加者はジェスチャのみで順番に並ぶ必

要がある．上記のルールを説明した後，5 分間で並んでも

らい，答え合わせを行った． 

(2) 共同作業 1：ペーパータワー 

まず，1 被験者群の 9 名を 3名ずつで構成される 3 つの

グループに分け，その後，1 回目の共同作業であるペー

パータワー作成を各グループで行ってもらった．ペーパー

タワーとは，A4 用紙を使い，制限時間内にできるだけ高

い自立可能なタワーを建てる共同作業である．タワーの高

さが最も高いチームの勝利とする．制限時間は 20 分とし，

時間後に 10秒間数えてから高さの計測を行なった． 

(3) 評価アンケート 

共同作業 1の終了後，今回のチームパフォーマンスに関

する評価アンケートを行なった． 

(4) 映像の上映 

今回，実際に応援上映が行われたことのある「ボヘミ

アンラプソティ」のライブ部分 15 分程度を上映の素材と

した．推し活を体験してもらう被験者群（実験群）には応

援上映を，体験しない被験者群（統制群）には同ビデオの

通常の上映を行なった．応援上映では，ペンライトやうち

わを振りながら声出しをしてもらった．通常の上映方法で

は被験者らには座ってビデオを鑑賞してもらった．鑑賞中

の被験者同士の会話は許可した． 

(5) 休憩 

映像上映の終了後，10分間の休憩時間を設けた． 

(6) 共同作業 2：ストローオブジェ 

まず，1被験者群に属する 9名から新たに 3 人 1組のグ

ループを 3つ構成する．その際，共同作業 1で同じグルー

プに属していたメンバーが新たなグループには属さないよ

うにメンバーを入れ替える（図 1参照）．その後，2回目の

共同作業であるストローオブジェ製作を行なった．スト

ローオブジェとは，ストローを使って制限時間内に綺麗な

オブジェを制作する共同作業である．制限時間は 20 分と

し，時間後に作品名と作品説明を簡単に発表してもらい，

一番綺麗だと思う作品に 1人 1票入れて評価してもらった．

ただし，自分のグループが作成した作品への投票は禁じた． 

(7) 評価アンケート 

共同作業 2の終了後，チームパフォーマンスに関するア

ンケートに回答してもらった． 

4.3 アンケート 

 A.V. Carronら[15]や Salas, Eら[16]などの研究を踏まえ，

評価対象を「作業中の自身」と「作業中のチーム全体」の

2 つに分類し，「コミュニケーション」「緊張・ストレス」

「タスク達成度」「役割分担」「モチベーション」「問題解

決力」それぞれについての 6 つの要素を測定するための

チームパフォーマンス評価アンケートを共同作業 1回目用

と 2 回目用の 2種作成した．アンケートの内容を表 1に示

す．評価内容は 2種とも同じだが，被験者の属性と映像上

映に対する評価と体験を把握するため，1 回目用のアン

ケートには「普段のコミュニケーション能力」，2 回目用

のアンケートには「趣味」「映像上映」に関する質問を行

なった．評価方法は，6 段階のリッカートスケール（「ど

ちらとも言えない」に相当するニュートラルな段階は設定

しなかった），複数選択，自由記述の 3種である． 

5. 結果・考察 

 本実験は進行中であり，今のところ実験群と統制群のそ

れぞれ 1組ずつのデータしか得られていない．このため，

現段階では結果に関する統計的な検定などは行えない．今

後実験を追加して，比較分析を進める予定である． 

アンケートにおける 6段階のリッカートスケールでの回

答は，最もポジティブな選択肢から順に 3, 2, 1, -1, -2, -3と

して数値に変換し，設問ごとに平均値を取った．設問ごと

の平均値から各要素の平均値を算出し，要素ごとの平均値

の合計を共同作業に対するパフォーマンスの評価点とした．

上映前後の評価点の差分を出し，推し活を体験しているグ

ループとしていないグループでのパフォーマンスの差分を

比較する． 

 

 

図 1 実験の大きな流れ 



  

 

  
 

表 2と図 2に，映像上映前後の共同作業のパフォーマン

スの評価点とその差分を示す．今回の実験では，評価点の

差分は統制群が実験群を上回り，応援上映を行っていない

グループの方が評価が上がっており，期待する結果とは逆

の結果となった．図 3にはアンケートの各要素の評価平均

値について，両被験者群における 1回目と 2回目の差分を

示す．評価において、数値が高いほどポジティブな変化が

あったことを示している．実験群では，「コミュニケー

ション」と「緊張・ストレス」の要素でポジティブな変化

があり，施策後にコミュニケーションの向上やストレスの

軽減が見られた．録画記録からも，実験群の発話量が顕著

に増加した様子が確認できており，活発なコミュニケー

ションが行われていた．その反面，「タスク達成度」と

「役割分担」，「モチベーション」についてはネガティブな

変化が見られ，これが実験群における全体的な評価点の低

下につながっている．一方，統制群については，「コミュ

ニケーション」に関してネガティブな変化が認められるが，

「役割分担」と「問題解決能力」ではポジティブな変化が

見られる．このような傾向が普遍的なものなのか，今回の

被験者群特有のものなのかについては，今後の追加実験の

中で明らかにしていきたい． 

 今回，実験群において期待する結果が得られなかった原

因として，説明のみで応援上映を体験してもらったことが

あると考えられる．体験してもらった際に，ペンライトや

グッズを振るといった行動は見られたがあまり声出しが行

われておらず，盛り上がりにかける印象があった．応援上

映に関するアンケートの自由記述に対して「座っていた位

表 2 パフォーマンスの評価点と差分 

 施策前 施策後 差分 

統制群 5.78 7.00 1.22 

実験群 8.33 7.34 -0.99 

 

図 2 パフォーマンスの評価点と差分 

 

図 3 各要素の評価平均値の差分 
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表 1 アンケート内容 

要素 設問 

コ ミ ュ ニ

ケーション 

コミュニケーションはスムーズにでき

た 

自身の意図などメンバーに伝わってい

ると感じた 

メンバー間でサポートは行われていた 

メンバー間のコミュニケーションはス

ムーズだった 

作業を通してチーム全体に一体感を感

じた 

メンバー間コミュニケーションについ

ての所感を教えてください（自由記

述） 

会話中の雑談の比率はどの程度だった

か教えてください 

緊張やスト

レス 

どの程度、緊張やストレスを感じまし

たか 

タスク達成

度 

完成した成果物に満足している 

与えられた課題に忠実な作品ができた 

役割分担 

チーム内でどのような役割を担ってい

ましたか 

その役割を全うできましたか 

明確に役割分担をしていた 

それぞれの役割を果たしていた 

リーダー（リーダーのような働きをし

ていた人）は機能していましたか？ 

モ チ ベ ー

ション 

このチームでの作業に積極的に楽しく

取り組めた 

上記を選んだ理由について教えてくだ

さい（自由記述） 

この共同作業において最もモチベー

ションを高めた要因はなんですか 

メンバーは積極的に作業に取り組んで

いた 

作業が進むにつれてチーム全体のモチ

ベーションはどのように変化しました

か 

問題解決力 

作業中の予期しない出来事やプラン変

更にどの程度スムーズに対応できまし

たか 

 



  

 

  
 

置で後ろの人が見えなかったりしたので，全体の雰囲気が

掴みにくかった．」という意見もあったことから，応援行

動の見本を見せつつ雰囲気を作る人が必要だと考える．実

際，応援団やスポーツ観戦においても，前に立って応援の

やり方の見本を見せながら鼓舞する人がいる．そのため，

今後は応援上映を行う際に，参加者に対して積極的に模範

となる人物を配置し，雰囲気作りや行動の促進を図るべき

であろう．具体的には，前方に立つ指導的役割の人物が，

声を出すタイミングやペンライトの使い方を示し，全体の

盛り上がりをリードすることで，参加者全体の活動意欲を

引き出すことができると考えられる．今後，そのようなよ

り積極的な参与を促す工夫を行い改善することで，推し活

がチームダイナミクスに与える効果を最大化できると期待

される． 

6. おわりに 

推し活のひとつである応援上映の心理的効果を活用し

て初対面者で構成されるグループの人間関係構築を支援し，

もって協調作業の効率化を図る支援手段CoFAVorationを提

案した．提案手法の有効性を検証するために実施している

現在進行中の実験について初期的な結果を報告した．今の

ところ期待した成果は得られていないが，今後応援上映の

やり方を工夫してさらに実験を実施する計画である．結果

については，インタラクション 2025 での発表の中で報告

する． 
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