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概要：個人が特定の対象に並々ならぬ愛着や支持を表明したり，特定の対象を他者に「推し」薦めたりする「推し活」

が日本で活発になり，社会的に注目されている．推し活の経済規模の拡大が報告され，幸福感や健康，ウェルビーイ

ングの向上といったポジティブな効果が期待されている．このような推し活を始める/長く続けるためには，「いつど

のような体験をするか」が重要だと考えられる．そこで本研究では，①推しを形成する要素の抽出と時系列化，②推

し形成プロセスと決定要因のモデルについて検討した．その結果，推し活初期や後半で発生する要因が異なり，推し

活の対象（推しが実在しているか，実在していないか）によってプロセスが変化する可能性が示唆された．また，推

し形成プロセスと決定要因のモデル化に取り組んだ結果，推しの形成プロセスがモデルとして示され，幸福感や健康，

ウェルビーイングの向上に影響を与える要因がそれぞれ異なることが示された． 
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1. はじめに  

近年，「推し活」は幅広い世代に浸透し，日本社会におい

て重要な文化現象となっている．かつてアイドルやアニメ

キャラクターを対象とすることが主流であった推し活は，

現在では俳優，スポーツ選手，歴史上の人物，さらには建

築物や仏像に至るまで多様化している[1]．推し活実施者の

割合は若年層で特に高く，Z 世代の約 6 割が「推し活をし

ている」もしくは「興味がある」と回答している[2]．また，

推し活の経済規模も拡大しており，アイドル市場に関する

一人当たりの年間消費額は，2024 年度で約 450 万人の推定

人数に対し，約 3.5 万円に達したと報告されている[3]．加

えて，推し活に費やす時間が長いほど「人生が変わった」

と感じる傾向が強いことが示されている[4]． 
推し活は単なる趣味にとどまらず，個人の心理的充足や

社会的つながりを生む活動としても認識されている．久保

[5]は，推し活を自己の価値観や感情を積極的に投影し，そ

れを通じて心理的な充実感を得る行為であると述べている．

推し活を行うことでポジティブな感情が喚起され，日常生

活における活力の向上や精神的充実が得られるとされてい

る[6]．また，SNS の普及により，ファン同士のコミュニテ

ィが形成され，推し活が社会的ネットワークの構築や維持

に寄与することも指摘されている[7]．さらに，大塚ら[8]は，

中高年者を対象とした研究において，推し活が協調的幸福

感（他者との関係性や社会的調和を重視した幸福感[9]）に

寄与し，特にポジティブ感情やヘドニア的（快楽主義的）

幸福感が高いことを示した．このように，推し活は個人の

心理的・社会的な側面において重要な役割を果たしている． 
これまでの研究では，推し活がウェルビーイングに与え

る影響について，推し活実施者の主観的な評価や一般的な

幸福感指標を用いた検討を行い，推し活により幸福感向上
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などの変化を捉える研究が多かった[5][6][8]．しかし，推し

活を通じて生じる変化（心理・身体・環境など）が，どの

ようなプロセスでウェルビーイング向上につながるのかは

明らかにされていない．特に，推し活がウェルビーイング

に寄与することは多くの研究で示されているが，どのよう

な要因が幸福感向上に寄与しているのかについては明確な

検討がなされていない．例えば，推し活がポジティブな感

情を喚起し，日常生活の活力向上に寄与することは示され

ているが[6]，推し活に関連するどのような要因がどのよう

に影響し，ウェルビーイング向上につながるのかは明らか

にされていない．本研究では，推し活を通じて生じる心理・

身体・環境的変化および活動の変化に焦点を当て，それら

がウェルビーイング向上にどのように寄与するかを解明す

ることを目的とする． 
さらに本研究では，推しの対象が「実在する人物（アイ

ドル，俳優など）」か「実在しないキャラクター（アニメ・

漫画・ゲームの登場人物など）」かによって，推し活のプロ

セスやその影響に違いがあるかも検証する．久保[5]は，推

し活の根底には「プロジェクション（投影）」という心的作

用があり，個人が自身の価値観や感情を推しに重ね合わせ

ることで，世界や自己の意味づけを行っていると述べてい

る．実在する人物に対する推し活では，推しが自律した人

格を持ち現実の時間の中で活動しているため，推しとの「距

離」や「届かなさ」を前提とした関係性が構築される．こ

の場合，推しに対して向けた好意が何らかの形で届くかも

しれないという期待や緊張感が生まれ，応援行動やイベン

ト参加などの他者志向的・協調的な行動が喚起されること

が考えられる．一方で実在しないキャラクターに対する推

し活は，推しが想像的な存在であるがゆえに，自己投影が

しやすく，理想や願望の具現化の対象として機能しやすい

ことが考えられる．キャラクターの存在は物語やビジュア
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ルを通じて構成されるため，創作活動やファン同士の二次

的な語りといった自己表現的・内面志向的な活動に結びつ

きやすい傾向がある．このように，推しの実在性は，推し

との関係のあり方や推し活の内容・心理的効果に本質的な

違いをもたらす可能性があり，それらの違いがウェルビー

イングへの影響にも反映されると考えられる．本研究では

この点にも着目し，対象の実在性によって生じる推し活の

差異が，推し活形成や推し活により生起されるウェルビー

イングへどのように影響するかも検討する． 
以上の研究を通して得られる結果は，学術的な知見とし

て意義があるだけでなく，推し活に関連したサービスやコ

ンテンツの企画・開発の際にも参考になることが期待でき

る． 
 

2. 研究 1：質的研究 

2.1 目的 
推し活に関する心身・環境変化や活動内容などのイベン

トがいつ始まるのかを検証するとともに，これらの発生割

合を算出することでイベントの重要度についても検証する．

また，これらは実在（アイドル，俳優，アーティスト，芸

人など）・非実在（アニメキャラクター，小説の登場人物，

楽曲など）を対象とする推し活で相違があるかも検証する． 
 

2.2 方法 
2.2.1 調査参加者 

Microsoft Forms によるオンライン調査を行い，100 名の

データを収集した．調査では，実在・非実在を対象とする

推し活を行っている参加者に対して，それぞれ 50 名ずつ

データを収集した．両方の推し活を行っている参加者は，

より長い方の推し活に対して回答した．分析の際には，

Microsoft Forms の設定の誤りによって回答を収集できなか

った 1 名を除外し，99 名のデータを分析の対象とした． 
2.2.2 質問紙の構成 
推しについての基本情報 最も長く推している（推してい

た）対象について，「現在も推しているか，過去に推してい

たか」，「推しの種類と対象の名前」，「対象が複数人かどう

か（複数人の場合は，その中で最も推している対象の名前

を回答）」，「対象の具体的な説明」，「対象のどのような側面

を推しているか」，「何年（何か月）推しているか」，「対象

を知ったきっかけ」，「推し活を始めた経緯」について回答

を求めた． 

推し活イベント それぞれの項目（表 1）について，イベ

ントの発生の有無（例：「その推しの対象を他者に勧めたこ

とはありますか？」という質問に対して，「推しを勧めたこ

とがある」「推しを勧めたことがない」から回答）と，どの

ようなことが発生したかについての説明（自由記述），いつ

頃発生したか，それぞれ回答を求めた． 

2.3 結果と考察 
推し活イベントについての回答を集計し，イベントの発

生割合とその時期について，中央値を用いて時系列順に並

表 1 質的調査で用いられた項目群 

1．その推しの対象を他者に勧めたことはありますか？ 

2．推しができたことで何か自分にとってポジティブな心理的

変化（楽しいと感じる，自分らしく生きられているなど）はあり

ましたか？ 

3．推しができたことであなたの価値観・考え方に何か変化

はありましたか？ 

4．推し活を進めるうえで，日々の行動や生活（例：朝早くに

起きるようになった，仕事に前向きになった，頻繁に外出す

るようになった，容姿に気をつかうようになったなど）に何か

変化はありましたか？どのような変化があったか教えてくだ

さい． 

5．推しができたことで身体的に何か変化はありましたか？

（体力が増えた，痩せた，太った，筋肉がついたなど） 

6．推し活を進めるうえで，創作活動・創造的活動（例：イラ

ストや動画を投稿した，同人誌やグッズを作ったなど）をした

ことがありますか？ 

7．推し活を進めるうえで，何かを学んだり，スキル（例：情報

収集能力，絵を描く能力など）を得たり，向上させたりしたこ

とがありますか？ 

8．推し活を進めるうえで，推し活仲間との人間関係に何か

変化はありましたか？ 

9．推し活を進めるうえで，家族関係に何か変化はありまし

たか？ 

10．推し活を進めるうえで，友人関係に何か変化はありまし

たか？ 

11．推し活を進めるうえで，職場の人との人間関係に何か

変化はありましたか？ 

12．推し活を進めるうえで，上記以外の人間関係（推し活仲

間，家族，友人，職場）に何か変化はありましたか？ 

13．推し活を進めるうえで，何か経済的な活動をしてきまし

たか？（例：推しのグッズを購入する，即売会やライブなど

のイベントに参加する，聖地巡礼をするなど）どのような経

済的な活動をしたか教えてください． 

14．推し活を進めるうえで，何か困ったこと（人間関係や健

康，金銭的な問題など）はありましたか？ 

15．推し活において何らかの情報技術・サービス（SNS，ス

マホアプリ，インターネットサービス等）を利用しています

か？ 

16．推し活において何らかの情報技術・サービス（SNS，ス

マホアプリ，インターネットサービス等）を利用しているとき

に，何か不満や不便な点はありましたか？ 
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べた（表 2，3）． 
本結果から，実在・非実在両方において，ポジティブな

心理的変化，情報技術・サービス利用，経済的な活動開始

は早い段階で生じ，他のイベントよりも体験している人の

割合が大きいことがわかった．研究 2（量的研究）でのパ

ス解析を実施するにあたり，これら 3 つのイベントは推し

活形成の初期段階に生じるイベントであり，他のイベント

はその後で生じるイベントであるという仮説を立てた．ま

た，性格や個人属性は推し活イベントを実施する背景に存

在する要因であるため，パス解析においては推し活初期段

階イベントの前に配置することが妥当である．さらに本研

究では，推し活により生起されるウェルビーイングや幸福

感を検証するため，幸福感やウェルビーイングなどのアウ

トカムは推し活形成後期イベントの後に生起されるという

仮説を立てた．これらをまとめると，推し活は，個人属性

→推し活形成初期→推し活形成後期→アウトカム（ウェル

ビーイングなど）というプロセスであるという仮説を立て，

研究 2（量的研究）ではこれを検証する． 
研究 1（質的研究）では，推し活イベントの項目それぞ

れについて自由記述を設定し，研究 1（質的研究）で設定

した推し活イベントに関する具体的な推し活内容を回収し

た．これらの自由記述回答から KH Coder (ver. 3.0c)を使用

したテキストマイニングによる分析を用いて，頻出してい

た単語（名詞，形容動詞，副詞，感動詞，形容詞）を抽出

し，階層的クラスタ分析および共起ネットワークによる結

果を参考に，53 の質問項目を作成した（表 4）．研究 2（量

的研究）ではこれらを推し活イベントの質問項目として活

用した． 
 

3. 研究 2：量的研究 

3.1 目的 
研究 1 で立てた推し形成プロセスの仮説を検証するため，

量的調査を実施した．また，パス解析を用いて推し形成プ

ロセスのモデル化を行った． 
 

3.2 方法 
3.2.1 調査参加者 

オンライン調査会社を通して，600 名のデータを収集し

た．調査では，現在推し活をしており，1 名以上の推しが

いることを条件としてデータを収集した．分析の際には，

推しの人数を 0 人と答えていた 6 データおよび，推しの対

表 2 実在の推しにおけるイベント発生年の 
中央値と発生割合 

イベント発生年についての項目 

「はい」 
の割合

（％） 

中央値

(年) 

ポジティブな心理的変化年 90% 1 

情報技術・サービス利用年 84% 1 

経済的な活動開始年 82% 1 

推し活仲間との人間関係変化年 28% 1 

友人関係変化年 22% 1 

身体的変化年 16% 1 

家族関係変化年 14% 1 

日々の行動や生活変化年 54% 2 

価値観・考え方変化年 36% 2 

他者に勧めたこと 15% 2 

創作活動・創造的活動変化年 14% 3 

何か困ったこと発生年 12% 3 

職場の人間関係変化年 4% 4 

それ以外の人間関係変化年 4% 4 

学習，スキル習得変化年 32% 5 
「はい」の割合（％）：イベントの発生に対して，「はい」と回

答した割合を示している． 

中央値(年)：そのイベントの発生に対して「はい」と回答した

場合に，そのイベントがいつ頃発生したかを示している． 

 

表 3 非実在の推しにおけるイベント発生年の 
中央値と発生割合 

イベント発生年についての項目 

「はい」 
の割合

（％） 

中央値

(年) 

ポジティブな心理的変化年 94% 1 

情報技術・サービス利用年 86% 1 

経済的な活動開始年 78% 1 

推し活仲間との人間関係変化年 45% 1 

友人関係変化年 43% 1 

身体的変化年 37% 1 

家族関係変化年 31% 1 

日々の行動や生活変化年 22% 1 

価値観・考え方変化年 20% 1 

他者に勧めたこと 8% 1 

創作活動・創造的活動変化年 22% 2 

何か困ったこと発生年 20% 2 

職場の人間関係変化年 16% 2 

それ以外の人間関係変化年 12% 2 

学習，スキル習得変化年 10% 5 
「はい」の割合（％）：イベントの発生に対して，「はい」と回

答した割合を示している． 

中央値(年)：そのイベントの発生に対して「はい」と回答した

場合に，そのイベントがいつ頃発生したかを示している． 
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象が不明な 15 データ（答えられない，意味をなさない単語

など）を除外し，579 データを分析の対象とした．また，パ

ス解析の際には，世帯年収のデータにおいて無回答だった

138 データを除外した． 

3.2.2 質問紙の構成 
基本情報 年齢，性別（男性・女性），世帯年収，現在推し

ている推しの件数，および現在最も長く推している対象に

ついて，「何年（何か月）推しているか（以下，推し活年数）」，

「1 日に推し活に使っている時間の割合（0～100％）」，「1
日に推し活に使っているお金の割合（0～100％）」について

回答を求めた． 
推し活に関するイベント項目 研究 1 で整理した表 4 の 53
項目を用いた．「以下の項目は，推し活に関連して生じるこ

とが想定される項目です．あなたの推し活において，どの

程度当てはまると思いますか．」といった教示の元，「1: 全
く当てはまらない」「2: あまり当てはまらない」「3:やや当

てはまる」「4: 非常に当てはまる」の 4 件法で回答を求め

た． 

日本語版 Ten Item Personality Inventory (TIPI−J)[10] 

TIPI-J は BigFive 理論における神経症傾向，外向性，開放

性，協調性，勤勉性の各因子に対応した 2 項目ずつの計 10
項目で構成されている．各項目について，「全く違うと思う」

～「強くそう思う」の 7 件法で回答を求めた．各因子の 2
項目（そのうち 1 項目は反転処理）の平均値を算出し，分

析に用いた． 
主観的幸福感尺度[11] 主観的幸福感尺度（以下，主観的

幸福感）は心理的健康の個人差について測定することがで

きる尺度であり，反転項目を含んだ計 15 項目の 1 因子で

構成されている．各項目について，それぞれ 4 件法で回答

を求めた．15 項目（そのうち 3 項目は反転処理）の平均値

を算出し，分析に用いた． 
日本語版心理的ウェルビーイング尺度[12] 日本語版心

理的ウェルビーイング尺度は，Autonomy（以下，自律性），

Environmental mastery（以下，環境制御力），Personal growth
（以下，人格的成長），Positive relations with others（以下，

積極的な他者関係），Purpose in life（以下，人生における目

的），Self-acceptance（以下，自己受容）の各因子に対応した

7項目ずつの計 42 項目で構成されている．各項目について，

「全くそう思わない」～「非常にそう思う」の 7 件法で回

答を求めた．各因子の 7 項目（そのうち自律性で 3 項目，

環境制御力で４項目，人格的成長で４項目，積極的な他者

関係で 3 項目，人生における目的で４項目，自己受容で 3
項目は反転処理）の平均値を算出し，分析に用いた． 
強欲傾向尺度[13] 強欲傾向尺度（以下，強欲傾向）は特

性的な強欲の程度について測定することができる尺度であ

り，計 7 項目の 1 因子で構成されている．各項目について，

「全くそう思わない」～「非常にそう思う」の 7 件法で回

答を求めた．7 項目の平均値を算出し，分析に用いた． 
EQ-5D-5L[14] EQ-5D-5L（以下，健康関連の生活の質）は，

健康に関連した生活の質について測定することができる尺

度であり計 5 項目で構成されている．各項目について，そ

れぞれ 5 件法で回答を求めた．5 項目の平均値を算出し，

表 4 推し活イベントの質問項目内容 
1．推しに関係する音楽を聴いて気分転換をする． 

2．推しが存在することで楽しくなれる． 

3．推しに関係する動画を視聴して気分転換をする． 

4．推しが活躍していると嬉しくなる． 

5．推しが存在することで楽しい人生を送っている． 

6．推しに関係する趣味を行って気分転換をしている． 

7．推しに関係するアニメを視聴して気分転換をする． 

8．推しに関係するゲームをすることで気分転換をする． 

9．推しが存在することで自分に自信がついた． 

10．推しに関係する情報を SNS で収集している． 

11．推しに関係する動画を視聴している． 

12．推しに関係する情報をインターネットで収集している． 

13．推しに関係するライブ配信を視聴している． 

14．推しに関係する商品を購入する． 

15．推しに関係する舞台や場所を訪問する． 

16．推しに関係するイベントに参加する． 

17．推しに関係する即売会に参加する． 

18．推しが存在することで仕事を頑張れる． 

19．推しが存在することで家事を頑張れる． 

20．容姿に気を遣うようになった． 

21．生活習慣が改善された． 

22．運動習慣が改善された． 

23．朝早く起きることができるようになった． 

24．注意力が上がった． 

25．健康に気を遣うようになった． 

26．前向きな気持ちになれる． 

27．お金に対する価値観が変わった． 

28．推しが存在する国に対する価値観が変わった． 

29．人生に対する価値観が変わった． 

30．人間関係に対する価値観が変わった． 

31．性格が変わった． 

32．困難に立ち向かえるようになった． 

33．情報を収集する能力が向上した． 

34．SNS を使用する能力が向上した． 

35．絵を描く能力が向上した． 

36．外国語に関する能力が向上した． 

37．勉強を頑張れるようになった． 

38．パソコンを使用する能力が向上した． 

39．動画を制作する能力が向上した． 

40．ゲームを制作する能力が向上した． 

41．推し活仲間との交流が増えた． 

42．友人との交流が増えた． 

43．家族との交流が増えた． 

44．SNS での交流が増えた． 

45．職場での交流が増えた． 

46．イラストを投稿するようになった． 

47．音楽活動を始めるようになった． 

48．小説を投稿するようになった． 

49．ゲームを公開するようになった． 

50．動画を投稿するようになった． 

51．体力が衰えた． 

52．金銭面で苦しんでいる． 

53．睡眠時間が減った． 
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分析に用いた．また，今日の健康状態について，100 を最

も良い健康状態，0 を最も悪い健康状態として，今日健康

状態がどうであるかを 0～100 の数値で回答を求めた． 
MOAQOL調査票(MQL-10)[15] MQL-10は心理的健康の個人

差について測定することができる尺度であり，身体的健康

と心理的健康の各因子に対応した計 10 項目の 2 因子で構

成されている．ただし，1 項目のみ両因子に得点しない項

目が存在しており，本研究では使用していない．各因子の

項目の平均値を算出し，分析に用いた． 
 

3.3 結果と考察 
推し活に関するイベント項目の 53 項目に対して，因子

分析を行った（表 5，表 6）．分析には JASP (ver. 0.18.3.0)を
使用した．因子数は，Minimum Average Partial (MAP)基準に

おいて 9 因子が最適であると判断された．そこで 9 因子解

を想定し，最尤法オブリミン回転による探索的因子分析を

行った．その際，因子パタンの絶対値が 0.4 以上になるこ

とを基準に，複数の項目に絶対値が 0.4 以上の負荷量を示

す項目と共通性が 0.16 以下を示す項目を除外し，分析を繰

り返した結果，9 つの下位尺度が抽出された． 

表 6 因子分析による因子負荷量と共通性（２） 

下
位
尺
度 

項目 

因
子
負
荷
量 

共通

性 

交
流
の
増
加 

推し活仲間との交流が増えた． 0.84 0.77 

友人との交流が増えた． 0.81 0.80 

SNS での交流が増えた． 0.52 0.66 

価
値
観
の
変
化 

人間関係に対する価値観が 

変わった． 
0.81 0.81 

人生に対する価値観が変わった． 0.80 0.77 

性格が変わった． 0.44 0.57 

困難に立ち向かえるようになった． 0.41 0.64 

経
済
活
動 

推しに関係するイベントに参加す

る． 
1.01 1.00 

推しに関係する舞台や場所を訪問

する． 
0.60 0.61 

推しに関係する商品を購入する． 0.42 0.41 

情
報
収
集
能
力 

SNS を使用する能力が向上した． 0.98 1.00 

情報を収集する能力が向上した． 0.44 0.66 

困
り
ご
と 

金銭面で苦しんでいる． 0.80 0.63 

体力が衰えた． 0.66 0.53 

睡眠時間が減った． 0.64 0.49 

ア
ニ
メ
ゲ
ー
ム
の

気
分
転
換 

推しに関係するアニメを視聴して気

分転換をする． 
0.76 0.60 

推しに関係するゲームをすることで

気分転換をする． 
0.73 0.67 

 

表 5 因子分析による因子負荷量と共通性（１） 

下
位
尺
度 

項目 

因
子
負
荷
量 

共通

性 

能
力
向
上 

ゲームを公開するようになった． 0.96 0.85 

小説を投稿するようになった． 0.91 0.83 

動画を投稿するようになった． 0.89 0.81 

音楽活動を始めるようになった． 0.70 0.69 

イラストを投稿するようになった． 0.69 0.77 

ゲームを制作する能力が向上した． 0.60 0.75 

動画を制作する能力が向上した． 0.47 0.65 

職場での交流が増えた． 0.42 0.71 

生
活
習
慣
改
善 

生活習慣が改善された． 0.85 0.81 

健康に気を遣うようになった． 0.75 0.70 

運動習慣が改善された． 0.75 0.70 

朝早く起きることができるようになっ

た． 
0.74 0.70 

注意力が上がった． 0.69 0.73 

容姿に気を遣うようになった． 0.53 0.56 

ポ
ジ
テ
ィ
ブ
な
心
理
変
化 

推しが存在することで楽しくなれる． 0.80 0.63 

推しが存在することで楽しい人生を

送っている． 
0.78 0.67 

推しが活躍していると嬉しくなる． 0.72 0.54 

推しに関係する動画を視聴して気

分転換をする． 
0.71 0.47 

推しに関係する動画を視聴してい

る． 
0.53 0.33 

推しに関係する趣味を行って気分

転換をしている． 
0.46 0.41 

推しに関係する音楽を聴いて気分

転換をする． 
0.45 0.29 
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本調査で使用した各尺度における変数を用いて，個人属

性から推し活に関するイベント項目の各因子，ウェルビー

イングなどへの影響を示す一連の因果関係を想定した「推

し形成プロセスと決定要因のモデル」を検証するために，

実在・非実在の多母集団同時分析によるパス解析を行った．

分析には IBM SPSS AMOS (ver. 29.0.0)を使用した．パス解

析によるモデル作成の際には，係数が有意でない変数間の

パスあるいはパスが存在しない変数を除外し，修正指数を

参考にパスおよび共分散を追加することでモデルを作成し

た．適合度指標(CFI)の値から，データに適合した結果が得

られたと言える．各結果は，図 1，図 2 に示した． 

パス解析を行った結果，推し活の形成は，個人属性→推

し活形成初期→推し活形成後期→アウトカム（ウェルビー

イングなど）というプロセスでモデル化でき，仮説は支持

されたと考えられる．モデルの複雑性の違いは見られたも

のの，実在・非実在ともに，このプロセスが基本的な推し

形成プロセスであることが示唆されており，推し活の形成

は一定のプロセスによって説明できると考えられる． 
 

4. 考察 

本研究の目的は，推し活を通じて生じる心理・身体・環

 

図 2 非実在モデルにおけるパス解析結果 
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図 1 実在モデルにおけるパス解析結果 
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境的変化および活動の変化のプロセス解明と，これらの変

化がウェルビーイングや幸福感にどのような影響を与えて

いるかについて解明することであった．また，これらが実

在・非実在する推し活対象によって相違があるかを明らか

にすることであった．これらを解明するため，推し活がど

のようなイベントを経るプロセスであるか（推し形成プロ

セス）について調査を行い（研究 1），パス解析を用いた分

析（推し活形成モデルの作成）を行った（研究 2）． 
研究 1 より，推しプロセスはポジティブな心理的な変化，

情報技術利用，経済活動が推し活の初期段階として現れる

ことが示唆された．現在の推し活において，情報技術の利

用や経済活動は欠かせない行動の一部であるため，これら

のイベントが初期で発生したと考えられる[1][3][16]．また，

先行研究で示されていたように，推し活にウェルビーイン

グを向上させる効果がある[17 ]ことから，ポジティブな心

理的変化が推し活のプロセスとして表れたと考えられる．

この変化は推し活の初期段階から誘発されることから，推

し活を始めたばかりの段階であっても，早期にウェルビー

イングの向上が期待できることが示唆された．この結果は，

推し活の開始時期とウェルビーイングの発現タイミングと

の関連性に関する新たな知見を提供するものである．次に

人間関係の変化や，技能の獲得，自己表現活動といったイ

ベントは，推し活の初期イベント群の次の段階で発生して

いることが示唆された．さらに，これらのイベントの発生

率は推し活の初期イベント群の発生率よりも低く，推し活

の対象が実在・非実在によって発生時期も異なっていた．

技能の獲得や自己表現活動は創作意欲などの高いモチベー

ションや基礎技術が必要であることから，これらのイベン

トが現れる割合は少ないが，推し活を長く続けるための要

因，または長い推し活の経験があるゆえに生起される要因

であることが考えられる．また，推し活により人間関係の

変化はあまりなく，特に家族関係や職場関係の変化などの

固定化されているような人間関係を変化させるほどのイベ

ントは起きにくいことがわかった．また，推し活の対象者

が，実在か非実在かによって，推し活後期段階イベント群

の発生タイミングが異なっていることが示唆された．特に，

非実在におけるイベントの発生時期が全体的に早く発生し

ており，推し活の継続によりさまざまなイベントが発生し

やすくなる対象である可能性が考えられる． 
研究 2 より，推し活形成モデルは，個人属性→推し活形

成初期→推し活形成後期→アウトカム（ウェルビーイング

や幸福感）のように，時系列での因果関係を想定したモデ

ルで説明可能であることが示された．また，実在のモデル

と非実在のモデルについて比較したところ，基本的なプロ

セスの進行は両モデルとも同じだが，推し形成プロセスの

複雑さが異なっていた．推し活の対象者が非実在であった

場合に，推し形成のプロセスが早期に形成されることが示

された研究 1 での結果を反映している可能性が推察される． 

実在のモデルでは，情報収集能力や経済活動が推し活形

成後期に発生する各イベントに対して影響を与えており，

これらのイベントを推し活形成の初期段階に得られること

が，推し形成プロセスにおいて重要だと考えられる．特に，

推し活初期段階イベント群の中でも，先行研究[16]でも言

及されているように，情報技術の利用が推し活にとって重

要であり，現在の推し活をする上で欠かせない推し活ツー

ルであることが示唆される．また，本研究で得られた特異

な結果として，ポジティブな心理状態が能力の向上に対し

て負の影響を与えている点が挙げられる．この結果につい

ては，能力の向上などの負荷の高いものを行う場合には，

それ相応の心理的負荷が生じてしまう可能性が考えられる．

研究 1 では，能力の向上が推し形成プロセスの中でも発生

割合が低いことが示唆されていた．このイベントの発生が

推し活を長続きさせる要因の一つである可能性も考えられ

る．また，推し活形成後期に発生する各イベントは，推し

活形成によって得られる幸福感やウェルビーイングに対し

て影響を与えていることが結果より示された．特に，能力

の向上や価値観の変化，生活習慣の改善は幸福感やウェル

ビーイングの向上に影響を与えており，先行研究[17]で得

られていた，推し活が幸福感やウェルビーイングに関連し

ていることを裏付けるとともに，これらのプロセスが幸福

感やウェルビーイングの向上に重要であるといった新たな

知見が示されたと考えられる．また，推し活の形成におい

て，困りごとの発生は，健康やウェルビーイングなどを低

くしてしまうため，このイベントを推し活において避ける

ことが重要だと考えられる． 
次に，非実在のモデルは，基本的に実在のモデルと同様

なプロセスを経ているが，先に述べたようにモデルの複雑

性の低さが特徴的である．情報収集能力や経済活動は，推

し活形成後期に発生する能力向上や生活習慣の改善，交流

の増加などに影響を与えているが，推し活初期段階で発生

するポジティブな心理変化が能力の向上に独立して，直接

的に影響を与えている．この点が，実在のモデルとは異な

る点である．この結果より，非実在の推し形成プロセスで

は，情報収集能力と経済活動が，推しの対象が実在の場合

よりも重視されるべきイベントであることが考えられる．

また，推し活形成後期に発生するイベントからアウトカム

に与える影響について，能力の向上や生活習慣の改善，交

流の増加が幸福感やウェルビーイングに直接影響している

ことがうかがえる．創造性[18]や，生活習慣[19]，人間関係

[20 ]が幸福感やウェルビーイングと関連していることから，

このような結果が得られたと考えられる． 
以上のように，非実在のモデルは推し形成に必要なプロ

セスが単純化されている代わりに，モデルで抽出されたイ

ベントを経験することが非実在の推し活を長くするための

重要な要因であることが考えられる． 
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5. おわりに 

本研究では以上のように，個人属性からアウトカムまで

の推し形成プロセスモデルを作成し，新たな知見および推

し活の可能性を示すことができた．これらは学術的な知見

として意義があるだけでなく，推し活に関連したサービス

やコンテンツを企画・開発する際にも参考になることが期

待でき，様々な発展可能性が考えられる． 
今後，本研究で得られた推し活形成イベント項目につい

て，信頼性および妥当性の検証を重ねることで「推し活尺

度」としての運用が可能となるようにすることを目指す．

推し活の形成に焦点を当てた尺度の開発は，本研究で示し

た推し活形成モデルのように，推し活のイベントの発生を

可視化し，今後の推し活研究への大きな貢献が期待される． 
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