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競技者の運動イメージ能力が運動学習に与える影響

Effect of athletes’ motor imagery ability on motor learning

（2022年３月31日受理）
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要　　　　　約

　近年，運動イメージを使った学習がパフォーマンスの維持や向上に有効であると報告されている。しかし，競技者を

対象に運動イメージ能力と運動学習効果の関係を検討した研究は見当たらない。本研究は競技者と非競技者を対象に，

運動イメージ能力と運動学習および視空間性ワーキングメモリ容量の関係を検討する。実験1では競技者42名を，実験2

では非競技者41名を対象に，運動イメージ能力，運動学習効果，視空間性ワーキングメモリ容量を測定し，各指標間の

相関を調べた。その結果，非競技者でのみ運動イメージ得点と運動学習効果の間に有意な正の相関が示された。競技者

は運動イメージの処理が自動化されているため，運動学習効果との相関がみられなくなったのではないだろうか。また，

視空間スパン得点との相関は，競技者と非競技者のいずれにおいても有意ではなかった。運動の処理過程は，一般的な

視空間情報の処理過程とは異なっているのかもしれない。

問 題 と 目 的

１．問題

　近年，イメージをつかった運動学習に注目が集まって

いる。これまでの運動学習のほとんどは，実際に身体を

動かすことのみで構成されていた。しかし，イメージを

使った運動学習がパフォーマンスの維持や向上に役立つ

ことを報告する研究が，このところ多く見られている。

例えば大場(2009)は，イメージを想起して行う練習法

である，メンタルプラクティスの効果を調べた研究であ

る。彼は，身体的活動を行わない状況下でメンタルプラ

クティスを行うことが習熟した運動の維持に及ぼす影響

を，大学生30名を対象に検討した。この実験では，まず

4週間の身体活動期を設け，実験参加者はその間にダー

ツを学習した。その後3週間の活動休止期を設け，実験

参加者はこの間，一切の身体的練習を行わなかった。そ

の際，実験参加者の半数にメンタルプラクティスを行わ

せ，メンタルプラクティスを行わなかった者と成績を比

較した。その結果，活動休止期にメンタルプラクティス

を行った者は，行わなかった者に比べてダーツの成績が

保たれたと大場(2009)は報告している。このことからも，

自らの身体の動きをイメージすることは，実際に身体を

動かす際に有効であることが示されているといえるだろ

う。

２．運動イメージ能力について

　自らの身体の動きをイメージする能力については，運

動イメージ能力という概念がある。運動イメージ能力と

は，運動のイメージを想起する能力のことである。運動

イメージ能力を測定する尺度であるJMIQ-Rを作成した長

谷川(2004)は，運動イメージ能力を体験イメージと観察

イメージの2つに分類している。長谷川(2004)によると，
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体験イメージは「ふだん自分が行動をし，物事を見る時

と同じ視線で，自分が実際に行っているように見たり，

感じたりするイメージ」，観察イメージは「ビデオに録

画した自分の姿をその後に画面で見るように，第三者的

に自分を外から見るイメージ」であると定義されている。

本研究では，運動イメージ能力について，この長谷川

(2004)の定義を採用することとする。上記の定義を踏ま

えると，体験イメージは体性感覚的なイメージ，観察イ

メージは視覚的なイメージということができるだろう。

３．運動イメージ能力と運動学習効果の関係

　この運動イメージ能力と運動学習の関係を調べた研究

に，梅野・河野(2015)および梅野・中村(2016)がある。

梅野・河野(2015)は，専門学生30名を対象に，長谷川

(2004)の作成したJMIQ-Rを用いて運動イメージ能力を測

定し，ダーツ課題による運動学習との関係を検討した。

対象者をJMIQ-Rの得点に基づいて上位群と下位群に分

け，運動学習効果を比較した結果，上位群の方が下位群

よりも，すなわち運動イメージ能力の高い人の方が低い

人よりも運動学習効果が大きかったと報告している。

　また梅野・中村(2016)でも同様に，大学生28名を対象

にJMIQ-Rを用いて運動イメージ能力を測定し，ダーツ課

題による運動学習との関係を検討した。JMIQ-Rは観察イ

メージ得点と体験イメージ得点を合計して運動イメージ

能力を測るものであるが，この研究ではJMIQ-Rの総合得

点(運動イメージ得点)だけでなく，観察イメージ得点お

よび体験イメージ得点と運動学習との関係についても，

それぞれ検討を行っている。各イメージ得点と運動学習

効果の相関を調べた結果，運動イメージ得点および観察

イメージ得点と運動学習効果の間に有意な相関が得られ

たことから，梅野・中村(2016)は運動イメージ能力が高

いほど運動学習効果が大きいと報告している。

４．運動イメージ能力とワーキングメモリの関係

　では，自らの身体の動きをイメージし，想起する際，

人は頭の中でどのような処理を行っているのだろうか。

　何かを頭の中で処理する際，重要な役割を果たすもの

の1つに，ワーキングメモリ(以下WM)がある。WMとは，

ある課題の遂行と並行して後の認知活動に使用するため

の情報を一時的に保持しておく記憶システムのことであ

る(Baddeley，1990；森，1995による)。WMには，視空間

性の情報を保持し，処理する視空間スケッチパッドと，

言語性の情報を保持し，処理する音韻ループ，情報処理

に必要な処理資源をコントロールする中央実行系の3つ

のサブシステムが想定されている。視空間スケッチパッ

ドは，色や形，位置情報などの視空間的な情報を保持し，

処理するものであり，音韻ループは，数字や単語，文章

理解などの言語的な情報を保持し，処理するものである。

　前原(2007)は，WMの領域固有性について検討した研究

である。前原(2007)は大学生および大学院生62名を対象

に，視空間性WM容量を量る視空間処理スパンテストと，

言語性WM容量を量る言語処理スパンテストを行い，視空

間性認知課題および言語性認知課題の成績との関係を調

べた。その結果，視空間性WM容量は視空間性認知課題成

績と，言語性WM容量は言語性認知課題成績と厳密な関連

が見られたと報告している。

５．本研究の目的

　運動イメージ能力は，運動学習に正の影響を与えるこ

とが示されている。しかし，これまで行われてきた研究

は日頃から運動を行っていない者，すなわち非競技者を

対象にしており，日頃から運動を行っている競技者を対

象にした研究は見当たらない。また，自らの身体の動き

をイメージし，想起するためには，頭の中で身体の位置

や方向などの視空間的な情報を保持し，処理する必要が

あると考えられる。もしもそうであるならば，運動イメー

ジ能力は視空間性WM容量に影響される可能性があるので

はないだろうか。しかし，身体運動をイメージすること

のメカニズムについて検討した研究はこれまで見当たら

ない。そこで本研究は，競技者の運動イメージ能力が運

動学習に与える影響と，運動イメージ能力と視空間性WM

容量の関係の2点を調べることを目的とする。

　日常的に運動を行っている競技者は，日頃から頻繁に

運動イメージを使用しているため，運動イメージの処理

が自動化されているのではないだろうか。一方，非競技

者は日頃から運動を行っていないため，運動イメージの

処理が自動化されているとは考えにくい。もしもそうで

あるならば，競技者の運動イメージ得点は全般的に高く

なり，運動イメージ能力と運動学習の関係が見られにく

くなるのではないだろうか。一方，非競技者においては
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先行研究と同様に，運動イメージ能力が高いと運動学習

効果が大きいといった関係が見られると予測される。ま

た，もしも視空間性WM容量が運動イメージ能力に影響を

与えるならば，運動イメージ能力が高い人ほど視空間性

WM容量が多いのではないだろうか。以上の2点について

検討するため，実験1では競技者を，実験2では非競技者

を対象に実験を行い，運動イメージ得点と運動学習効果

の関係，および運動イメージ得点と視空間スパン得点の

関係を調べる。

　いずれの実験においても，実験参加者には事前に書面

で研究計画を説明し，書面による承諾を得る。なお，本

研究は中国学園大学倫理委員会において承認された。

実　　験　　１

　実験1では，競技者を対象に実験を行う。競技者の運

動イメージ処理は自動化されているため，運動イメージ

得点が全般的に高くなり，運動学習との関係が見られに

くくなると予測される。

１．方法

（１）　実験参加者

　N大学に所属する大学生42名を対象とした(男性20名，

女性22名，平均年齢19.81歳)。実験参加者は，競技者と

して1日2時間以上の運動を概ね週5日以上，過去3年以上

継続して行っている者とした。また，実験課題としてダー

ツを用いるため，ダーツを行った経験が無いか，一度だ

け短時間のみ行ったことのある者のみに参加してもらっ

た。

（２）　実験期間および実験場所

　実験期間は，2017年12月3日－12月17日であった。実

験は人通りが少なく，周囲からの音が入ってこない，N

大学の教室で個別に行った。

（３）　課題

　課題として，運動イメージ能力を測定するJMIQ-R(長

谷川，2004)，運動学習効果を測定するためのダーツ課

題および視空間性WM容量を測定する視空間スパンテスト

(Maehara & Saito，2007)を用いた。

　JMIQ-Rは，Hall & Martin(1997)のMovement Imagery 

Questionnaire-Revised (MIQ-R)の日本語改訂版(Movement 

Imagery Questionnaire-Revised Japanese Version)で

あり，体験イメージ(4項目)と観察イメージ(4項目)の全

8項目で構成されている。これらの4項目は，体験イメー

ジと観察イメージで共通しており，自分が実際に行って

いるようにイメージするよう求められる(体験イメージ)

か，第三者的に自分を外から見ているようにイメージす

るよう求められる(観察イメージ)かが異なっていた。各

項目は，いずれも「スタートポジション(開始肢位)」「動

作」「課題」の順に行われた。実験参加者は，まず「ス

タートポジション」で音声で指示される姿勢をとり，次

に「動作」で指示通りの動作を実際に一度だけ行った。

その後，「課題」として，行った動作について音声指示

に従ってイメージを思い浮かべ，その難易度を7段階(1．

とてもむずかしい－7．とてもやさしい)で自己評価した。

運動イメージ得点として，体験イメージ項目のみの合計

得点である体験イメージ得点，観察イメージ項目のみの

合計得点である観察イメージ得点の2つの得点を算出し

た。体験イメージ得点および観察イメージ得点の得点範

囲はそれぞれ4－28点であった。参加者への説明は，再

現性があるように紙面のみとした。教示は，実験者本人

が事前にCDに録音したものをPCで流した。

　ダーツ課題は，梅野・河野(2015)を参考に行った。参

加者は，ダーツボードの中心を狙ってダーツを投げ，実

験者は，ダーツボードの中心からダーツまでの距離を測

定し，記録した。ダーツボードの的を外れた場合は半径

の20センチメートルと記録した。半径の20センチメート

ルから，ダーツボードの中心からダーツまでの距離を引

いた値をダーツ得点とした。すなわち，ダーツボードの

中心にダーツが刺さった場合は20点，ダーツボードの的

を外れた場合は0点となり，ダーツが刺さった場所が中

心に近いほど，得点は高くなった。1日目にプリテスト，

20分の練習後にポストテストを行い，練習から24時間後

に保持テストを行った。テストはいずれも20投だった。

20分間の練習は自主練習とし，実験者は参加者に対して

フォームなどダーツ課題に関しての指導は行わなかっ

た。また，練習後の休憩時間と練習後から保持テストま

での24時間はダーツの練習を行わないように指示した。

ダーツ課題の保持テスト得点からプリテスト得点を減算
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したものを運動学習効果として算出した。ダーツセット

は，15.5インチのハードダーツボードを使用した。ダー

ツボードは，直径40センチメートルであった。ダーツボー

ドの設置は，日本ダーツ協会のルールに従い，的の中心

から床までの高さを173センチメートルとし，スローイ

ングラインからダーツボードの距離は237センチメート

ルとした。

　視空間スパンテストでは，処理課題として図形異同判

断課題を，記銘項目として4×4のマトリックスの中に1

つの黒丸が呈示されるドット・イン・マトリックスを使

用した。図形異同判断課題は，PC画面の左右に同時に

2つの図形を呈示し，それらが同じ図形であるか否かを

できるだけ速く，かつ正確にボタン押しによって解答

するものであった。2つの図形が異なる図形の場合，一

方の図形の一か所だけが変形した形状の類似した図形が

呈示された。一方の図形は，もう一方の図形から0度，

90度，180度，または270度回転していた。1つの図形異

同判断課題の解答直後に1つの空間性記銘項目が呈示さ

れ，1つの図形異同判断課題と1つの空間性記銘項目を1

ユニットとした。1リスト中のユニット数は2－5で，1リ

ストの呈示が終わった後，空間性記銘項目として呈示さ

れた黒丸の位置を回答用紙に記入した。課題は各リスト

3試行ずつ，計12試行で構成されていた。正しく解答で

きた記銘項目数の合計値を視空間スパン得点とし，得

点範囲は0－42点であった。刺激はすべて，Cedrus社製

SuperLab(Ver.5)によって呈示された。図形異同判断課

題に解答すると，50ミリ秒の間隔をあけて，ドット・イ

ン・マトリックスが900ミリ秒間呈示された。黒丸の位

置の記入に使うことができる回答時間は，セットサイズ

2で10秒，セットサイズ3で15秒，セットサイズ4で20秒，

セットサイズ5で25秒とした。

（４）　手続き

　1日目に視空間スパンテスト，JMIQ-R，ダーツ課題の

プリテストとポストテストを行った。2日目は練習から

24時間後に保持テストを行い，その後，内省報告として

ダーツを投げる際に注意したことを記入用紙に記入して

もらった。

２．結果

　実験参加者のうち，途中辞退した者や実験内容等に不

備のあった者，計3名を除いた39名(男性19名，女性20名，

平均年齢19.83歳)のデータを以降の分析の対象とした。

（１）　ダーツ得点の変化

　プリテスト，ポストテスト，保持テストの平均得点を

算出し，得点の変化を調べた。t検定の結果，ポストテ

ストも保持テストも，プリテストより得点が有意に高

くなっていた(ポスト－プリ：t(38)＝-5.548, p＜.001，

保持－プリ：t(38)＝-3.476, p＜.005)。

（２）　運動イメージ能力と運動学習効果の関係

　JMIQ-R得点の平均値は，体験イメージ得点が23.95(標

準偏差3.91)，観察イメージ得点が23.51(標準偏差3.95)

であった。各イメージ得点と運動学習効果の相関を調べ

るため，ピアソンの積率相関係数を算出した。その結果，

いずれのイメージ得点との間にも有意な相関は見られな

かった(体験イメージ：r＝.176, n. s.，観察イメージ：

r＝.179, n. s.)。図1に散布図を示す。

（３）　運動イメージ能力と視空間性 WM 容量の関係

　視空間スパン得点の平均値は23.97(標準偏差7.03)で

あった。各イメージ得点と視空間スパン得点の相関を調

べるため，ピアソンの積率相関係数を算出した。その結

果，いずれのイメージ得点との間にも有意な相関は見ら
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れなかった(体験イメージ：r＝.181, n. s.，観察イメー

ジ：r＝.063, n. s.)。図2に散布図を示す。

実　験　２

　実験2は，非競技者を対象に実験を行う。非競技者の

運動イメージ処理は自動化されていないと考えられるた

め，運動イメージ能力が高いほど運動学習効果が大きく

なると予測される。

１．方法

（１）　実験参加者

　C大学に所属する大学生41名を対象とした(男性14名，

女性27名，平均年齢19.83歳)。実験参加者は，過去3年

以上運動習慣がない非競技者とした。また，ダーツを行っ

た経験が無いか，一度だけ短時間のみ行ったことのある

者のみに参加してもらった。

（２）　実験期間および実験場所

　実験期間は，2018年4月17日－5月8日であった。実験

は人通りが少なく，周囲からの音が入ってこない，C大

学の教室で個別に行った。

（３）課題・手続き

　課題および手続きは実験1と同様であった。

２．結果

　実験参加者のうち，途中辞退した者や実験内容等に不

備のあった者，計4名を除いた37名(男性13名，女性24名，

平均年齢19.76歳)のデータを以降の分析の対象とした。

（１）ダーツ得点の変化

　プリテスト，ポストテスト，保持テストの平均得点を

算出し，得点の変化を調べた。t検定の結果，ポストテ

ストも保持テストも，プリテストより得点が有意に高

くなっていた(ポスト－プリ：t(36)＝-3.849, p＜.001，

保持－プリ：t(36)＝-2.178, p＜.05)。

（２）運動イメージ能力と運動学習効果の関係

　JMIQ-R得点の平均値は，体験イメージ得点が22.81(標

準偏差4.92)，観察イメージ得点が23.84(標準偏差4.38)

であった。各イメージ得点と運動学習効果の相関を調べ

るため，ピアソンの積率相関係数を算出した。その結果，

観察イメージ得点と運動学習効果の間に有意な正の相関

が示された(体験イメージ：r＝.223, n. s.，観察イメー

ジ：r＝.462, p＜.005)。図3に散布図を示す。

（３）　運動イメージ能力と視空間性 WM 容量の関係

　視空間スパン得点の平均値は25.92(標準偏差6.04)で

あった。各イメージ得点と視空間スパン得点の相関を調

べるため，ピアソンの積率相関係数を算出した。その結

果，いずれのイメージ得点との間にも有意な相関は見ら
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図２．競技者の運動イメージ得点と視空間スパン得点
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れなかった(体験イメージ：r＝.075, n. s.，観察イメー

ジ：r＝.099, n. s.)。図4に散布図を示す

考　　　　　察

１．ダーツ得点の変化について

　競技者と非競技者の両者において，ダーツ課題のプリ

テスト得点よりもポストテスト得点が，プリテスト得点

よりも保持テスト得点が有意に高かった。練習によって

有意にダーツ課題得点が上昇していたこと，またその効

果が24時間保持されていたことから，本研究で用いた

ダーツ課題は，運動学習効果を測定する課題として適切

であったことが示された。

２．運動イメージ能力と運動学習効果の関係

　各イメージ得点と運動学習効果の相関を調べたとこ

ろ，競技者では，いずれのイメージ得点も運動学習効果

との間に相関が見られなかった。これは，競技者の体験

イメージ得点および観察イメージ得点が全般的に高かっ

たことによると考えられる。競技者は，日常的に運動を

行うなかで頻繁に運動イメージを利用しているのではな

いだろうか。そのため，運動イメージの処理が自動化さ

れており，全般的に得点が高くなったと考えられる。

　一方，非競技者では運動イメージ得点および観察イ

メージ得点と運動学習効果の間に有意な正の相関が見ら

れた。これは，梅野・河野(2015)および梅野・中村(2016)

の結果を追認するものであった。非競技者は日頃から運

動を行っていないことから，運動イメージを想起するこ

とはほとんどないのではないだろうか。運動イメージの

処理が自動化されておらず，さらに運動イメージの操作

が得意な人と不得意な人が混在していたため，その能力

が高い人ほど運動学習効果が高くなるという相関が見ら

れたと考えられる。また，非競技者においては体験イメー

ジと観察イメージで異なる結果が得られた。すなわち，

体験イメージ得点は運動学習効果との間に相関が見られ

なかったのに対し，観察イメージ得点は運動学習効果と

の間に有意な正の相関が見られた。同様の結果を報告し

ている梅野・中村(2016)は，Fery(2003)の，新しい運動

フォームを強調するような運動を新たに学習する段階に

おいて，観察イメージが体験イメージよりも重要である

という知見に基づき，ダーツ初心者を対象としたため，

観察イメージ能力が高い者がより良好な学習効果を示し

たのではないかと述べている。本研究においても，非競

技者については同様の結果が得られていることから，少

なくとも非競技者にとって，体性感覚的なイメージであ

る体験イメージは，視覚的なイメージである観察イメー

ジよりも，新しい運動フォームの習得に結びつきづら

く，運動学習効果の向上につながらなかったのかもしれ

ない。

３．運動イメージ能力と視空間性 WM 容量の関係

　各イメージ得点とスパン得点の相関を調べたところ，

競技者と非競技者どちらにおいても，またいずれのイ

メージ能力も，視空間性WM容量の間に相関が見られな

かった。視空間スパンテストで用いた処理課題は心的回

転を求める課題であり，視空間的なイメージを思い浮か

べて操作する運動イメージ能力とは，類似した能力を測

るものであると考えられる。しかし，実際には相関は見

られなかった。なぜこのような結果となったのだろうか。

　視空間性WM容量が，視空間的な表象の処理を必要とす

る課題の成績に影響を及ぼすことを示した研究は少なく

ない。例えばBerg(2008)は，視空間性WM容量が言語性WM

容量とは独立に，計算能力に寄与していたと報告してい

る。さらに，渡辺・湯澤・水口(2014)は，式と絵の対応

関係の理解が必要な算数の作問課題の成績に視空間性WM

容量が影響することを報告している。これらの研究と本
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研究では，何が異なるのだろうか。

　1つの相違点として，本研究で対象とした運動イメー

ジ能力は，自分自身についてのイメージを想起するもの

であるという点が挙げられるかもしれない。計算にしろ，

作問にしろ，処理する必要があるのは自分から離れた対

象物の表象である。また本研究で用いたものも含め，視

空間スパンテストも一般的に，自分から離れた対象物の

表象を処理することを求められることが多い。それに対

して，運動イメージ能力は自分自身の動きについてのイ

メージを想起する能力のことであり，自分自身の表象の

処理が求められる。自分から離れた対象物と自分自身で

は，その表象の処理過程が異なっているのではないだろ

うか。そのため，運動イメージ能力と視空間性ＷＭ容量

の間に相関が見られなかったのかもしれない。

４．運動イメージ能力のフィードバック制御への寄与

　本研究の結果から，観察イメージの想起能力が運動学

習に有利に働くことが示された。では，観察イメージの

想起は運動学習効果の向上にどのように寄与しているの

だろうか。これは，フィードバック制御によって説明で

きる。フィードバック制御とは，出力された活動に対し

てフィードバックを行い，それによって後の活動を修正

することである。観察イメージの想起能力が運動学習に

有利に働いていたことから，視覚的なイメージに基づい

たフィードバックが，後の活動を効果的に修正させるこ

とが示唆された。

　今回，競技者と非競技者で視空間スパン得点には差が

見られなかった( t(74)＝1.290, n. s.)。このことから，

両者の視空間性ワーキングメモリ容量は同程度であると

推定される。にもかかわらず，競技者と非競技者では運

動イメージ能力と運動学習効果の関係に違いが見られ

た。競技者は運動イメージの処理が自動化されているた

め，フィードバック制御がスムーズに行えたのではない

だろうか。すなわち，運動イメージの想起に処理資源を

割く必要がないことから，活動の修正のための処理資源

を十分に確保出来たのではないだろうか。それに対し，

非競技者は運動イメージの想起に処理資源を必要とする

ため，活動の修正はその影響を受けることになると考え

られる。運動イメージ能力が高い人はその処理にあまり

資源を割く必要はなく，活動の修正に十分な処理資源を

割くことができるが，運動イメージ能力が低い人はその

処理に多くの資源を必要とすることになるため，活動の

修正に十分な処理資源を割くことは難しい。そのため，

非競技者では運動イメージ能力と運動学習効果の間に相

関が見られたのではないだろうか。

５．今後の課題

　本研究では，運動イメージ能力に関係するワーキング

メモリとして視空間性のもののみを取り上げ，その関

係を検討した。しかし，運動イメージ能力を測定する

JMIQ-Rは音声言語による教示によって行われるものであ

ることから，言語性ワーキングメモリ容量が運動イメー

ジ能力に影響する可能性も考えられる。この点について

は，今後，運動イメージ能力と言語性ワーキングメモリ

容量の関係を検討し，明らかにする必要があるだろう。

　また，運動イメージ能力と視空間性ワーキングメモリ

容量に関係が見られなかったことから，自分から離れた

対象物と自分自身では，その表象の処理過程が異なる可

能性が示唆された。この点について明確にするために，

自分自身についての視空間情報と視空間性ワーキングメ

モリ容量の関係について，さらに検討する必要があるだ

ろう。

　さらに，JMIQ-Rの得点が競技者で全般的に高かった点

について，本研究では処理が自動化されているためと考

えたが，天井効果が見られた可能性を考える必要もある

だろう。天井効果を解消するための方法として，最も一

般的なのは課題の難易度を上げることである。しかし競

技に取り組む大学生のスキルはかなり高度であり，運動

イメージ能力もまたかなり高いのではないだろうか。そ

うであるなら，より難易度が高い課題を設定することは

現実的ではないかもしれない。では，対象を変えること

はできるだろうか。例えば，日常的に運動を行っている

競技者であっても，まだそのスキルを発展させている途

上の子どもであれば，JMIQ-Rが十分に適用できる可能性

があるのではないだろうか。地域のスポーツクラブ等で

日頃から運動を行っている子どもを競技者，そうでない

子どもを非競技者と捉え，その差を比較することで，競

技者がどのように運動イメージを処理しているのか，ま

た運動イメージ能力と運動学習の関係について，さらに

明確にできるのではないだろうか。
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