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A（以下QA）のような補助説明をする場合がある・こ  

の補助説明を利用することで，学習者がより深く考察を  

することができる．   

このような補完効果をネットワーク効果と言うことに  

する．これらのコンテンツの作成者がどの程度貫献した  

かを考えるとき，それぞれのコンテンツに対する評価を  

別々に考えることは困難で，ネットワーク効果も考慮に  

入れた評価をする必要がある．そこで，本論では，3つ  

のコンテンツ作成者の貢献度を決めるために，それぞれ  

のコンテンツ作成者をプレイヤーと見なして，協力ゲー  

ム理論を使って考察を行う．  

皿 臆暖め臆  

現在，e－learningは教育現場のみならず，企業でも注  

目をされており，学習コンテンツ作成や，学習履歴分析  

のシステム開発の研究も進められている．   

一般に，e－1earningは，従来の学習形態と比較してい  

くつかの利点があるとされている．たとえば，学習者は  

教室へ通う必要がなく，自分の好きな時間に学習できる．  

また，学習内容の標準化が図られており，誰でも同じ質  

の教育を受けることができる．   

しかしながら，e－learningを供給者側からみると，い  

くつかの課題が挙げられる．限られた時間と予算の中で，  

多くの機能を盛り込んだⅥ屯b学習教材を作るのは大変  

難しい．また，作成者が複数になる場合，人によって重  

点的に担当する箇所を分担する場合が多い．そのような  

時，担当した人あるいは箇所に対する評価が必要になっ  

てくる．このような評価はそれぞれの人が担当したコン  

テンツだけを見てなされるのではなく，全体のコンテン  

ツに対してどのように貢献をしているかを見きわめる必  

要がある．  

3 ゲ出血理論奮周魁もた評価霜法   

3つのコンテンツの作成者を評価することを考える．3  

つのコンテンツの作成にあたったプレイヤー宜，宜＝1，2，3  

を単に宜＝1，2，3によって表す．その集合をⅣ＝（1，2，3）  

とおく．Ⅳの任意の部分集合∫（∀g⊆Ⅳ）は提携とし  

て行動することができるとする．   

任意の提携g（⊆Ⅳ）に対して，実数値γ（g）を対応さ  

せる関数uが存在する．γ（g）を提携βの持つ提携値と  

いうが，本論では，提携βに属するプレイヤーが作成し  

たコンテンツに対する評価値として扱う．   

γを用いると，プレイヤー宜の提携gに及ぼす評価の  

彫轡（貫献度）は  

u（g）一γ（g－（豆））   

と表すことができる．この債をプレイヤー盲の提携gに  

おける限界貢献度とよび，この平均  

¢電＝∑7（∫柏（∫）－γ（ぶ一日）），盲＝1，2，3  
g：g∋i   

をシャープレイ値という．この備によってプレイヤー宜  

のネットワーク効果を考慮した評価値を定義する．ここ  ！至届   
ここでは，各プレイヤーの特徴を次のように定める．  

（1）：teXt教材作成者  

2 ヨ診予診ツ作成者臆関ずる評価  

ここでは，Wbbコンテンツを複数の意思決定者が協力  

して作成することを考える．それぞれの意思決定者は，  

違う種類のコンテンツ作成に着手し，それらのコンテン  

ツを組み合わせることによって一つのWあbコンテンツ  

ができあがるものとする．学習者は，それらのコンテン  

ツを単独で利用することはなく，目的に応じて全てのコ  

ンテンツを利用する．つまり，コンテンツは，相互に効  

果を補完しており，すべてのコンテンツが揃って初めて  

一つの学習教材となる．   

多くのWもbコンテンツは，文章による学習項目の記  

述がなされており，学習者はこの文章を読みながら学習  

を進める．その一方で，文章だけの記述では理解が進ま  

ない場合もあり，映像による解説や講師が実際に授業を  

している風景を見ることで，深く理解ができる場合があ  

る．さらに，いくつかの代表的な質問に対しては，Qand  
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（2）：映像教材作成者  

（3）：QA機能の作成者  

（1，2）‥teXt教材作成者と映像教材作成者の提携  

（1，3）‥teXt教材作成者とQA機能作成者の提携  

（2，3）：映像教材作成者とQA機能作成者の提携  

（1，2，3）：teXt教材，映像教材，QA機能作成者の提携  

γ（2）＝0．040   

γ（3）＝0．029  

可12）＝0・133  

り（13）＝0．097  

γ（23）＝0・095  

u（123）＝0．570  

4 AHPによる提携値   

実際に，これらの提携全てについて提携値を求める必  

要がある．そこで，AHP（AnalyticHierarchyProcess）  

を利用する．全ての提携を代替案として，得られた重要  

度をその提携の提携値と考える．階層図は図1であり，  

一対比較の結果を表1に示す．  

このゲームは，プレイヤーの集合〃の互いに素な任意  

の提携月，βについてγ（月∪∫）≧り（月）＋り（g）を満たし  

ており，優加法的である．すなわち，これはプレイヤー  

間にネットワーク効果があることを示しており，それぞ  

れのコンテンツ作成者が作ったコンテンツ間で相互に効  

果を補完しあゎていることがわかる．この特性関数より，  

シャープレイ値を計算すると表2のようになる．  

表2：コンテンツ作成者に対するシャープレイ値  

テキスト  映像  QA  合計  0．198  0．198  0．174  0．570   

5 まとめ   

本論では，Wbbコンテンツの作成に関わるコンテン  

ツ作成者への評価に関して，ゲーム理論を用いてネット  

ワーク効果を考慮に入れた．コンテンツに対する評価と  

しては，作成者（コンテンツ供給）と受講者（コンテン  

ツ需要）の両方の面から考えていく必要がある．今後，  

この両方の面からの評価を行い，コンテンツに対する評  

価の比較を行ってみたい．  

図1：ネットワーク効果を考えた階層図  
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表1：各項目の重要値  

2   3   12   13   23   123   

0．037  0．040  0．029  0．133  0．097  0．095  0．570   

表1から，特性関数を次のように定義する．  

γ（1）＝0．037  
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