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デジタル著作物の経済性
• デジタル著作物の限界費用は限りなく低い

• 利用そのものに利害対立がなければ
（良い）著作物は使わなければ損
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総
費
用

利用数

限界費用＝総費用の傾き＝複製費用≒ 0

固定費＝著作・編集の費用

平均費用

ジェレミー・
リフキン

限界費用ゼロ社会、
NHK 出版 (2015)



デジタル著作物の経済性
• 従来の費用回収モデルー市場での定額販売
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総
費
用

利用数損益分岐点

総売り上げ

単価

利用数が少ないと
単価が上がる



デジタル著作物の経済性
• 機関での初期費用投入

• 企業が自社利用のために開発するOSSと類似
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総
費
用

利用数

雇用者（教員）による著作など

利用者の負担＝ダウンロード



著作の費用と回収
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専業の著作者

別途雇用されて
いる著作者

専業の編集者

別途雇用されて
いる編集者

著作物 利用者

雇用者
（大学など）

自由な利用の保証給与

著作権による保護

他のお金の流れ
は存在しない

不要

良い著作物の継続的創出には柔軟な発想で
お金の流れ方と量を工夫することが必要

ビジネスモデルが違う

利用の対価
対価獲得の保証



授業時間外学習が大学教育の本質
• 大学設置基準 45 時間の学修で 1 単位

• うち授業時間は 1/3 程度（講義・演習 15～30時間)
• 授業時間外学習が主

• 教員から見えていないところが主戦場
• 卒業後は自学自習があたりまえ

• 卒業要件は 124 単位(以上) = 5580 時間、
1395 時間/年、労働時間と比べると余裕

• 授業時間外学習を軽視することは社会的に説明がつ
かない。

6



授業時間外学習の設計こそが
大学教育のポイント
• ９０分（1コマ、本来は１２０分）話をするこ
とだけが教員の仕事ではない。

• その裏の４時間の学習を設計することが大事。
• 反転授業は一つのヒント
• 学部学科が異なる学生のクラスでは学生同士のコラ
ボレーションも授業時間が一番使いやすい。

• 学生が一人で学べることをどうデザインするか
• 教材が重要：ビジョンを示す！
• 著作権法を改正してもらったことへの大学人の責務
• 社会を味方につける
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課外も考える必要あり
• 学生は学期中は忙しいが、夏休み、春休みは３
～４か月もある。

• 単位取得以外の学習も考えてよい
• 留学、インターンシップもよいが、より踏み込むこ
とも可能

• 例：金沢工業大学「夢考房」
• 生活、学資のためのアルバイトも必要

• 学生が労働力をどこで使うかはオプション
• 学生＝プロシューマ―≒受動的な消費者
• 学生を教材作成の戦力に！
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授業時間外学習を支える教材
• 教科書「3000円 200 ページモノクロ」モデルの是非

• 印刷・出版流通を前提
• 学生が可能な費用負担
• 教員が「１５回(30時間)で話せる内容」、
という条件の妥協点

• 授業資料はスライドのみ、よりはまし
• 学生が 90 時間（２単位）の学修を前提としていない

• 量的不足（授業で話せるならその３倍の学修時間がある）
• 質的不足（教員なしに学べることが必要）

• 従来のモデルでは授業時間外学習を支援できない！
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ＯＵ（英国）で言われたこと
• OU には「教師」はいない。教科書が教師
• システマティックな学習者包囲網
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教科書

学習者

編集者チューター

図書館 教員 学習内容と
成果への責任

教材としての
表現への責任

学習促進への
責任

参考資料提供
への責任

学習成果



学習活動とは？
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教材

他の学習者

構成

評価

内面化

表出

対話対話

学習活動の全体像の中で
教材を位置付ける

反転授業が注目される理由
時空間を共有することの価値

教員 学習者

成果

評価から逆に辿って教材を考える



SECI モデル（野中）と教育
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Socialization

Externalization

Combination

Internalization

暗黙知

形式知

教育では学生と教員の２重のループでの循環になっている
知識創造＝教材創出へのヒント

学生

教員

教材・学習成果教材での学習
学習成果の評価



授業時間外学習を支える教材
• デジタル教材以外に考えられない

• 限界費用≒０、学生の費用負担を低減
• 多数の学生による同時利用、図書館への配架では物
理スペースを圧迫

• スマートフォン、PC 必携化など、閲覧環境（端末、
通信）は整備

• オンラインでの学習活動、成果の確認
• ただし、学習活動として何を期待するかは別

• アナログな活動も想定すべき
• 例えば、ノートテイキング
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デジタル教材の検討事項
• 多様なメディアの選択

• 文書、画像（図、写真）、動画（実写、アニメーション）、
• ソフトウェア

• シミュレータ、ＣＡＤ、ゲーム、ＡＩ
• 「畳の上の水練」でない学習の実現、本質的な必要性

• 多言語化とアクセシビリティ
• 標準化（フォーマットなど）による流通性確保
• アセスメント用コンテンツ（例：テスト問題）の保護
• 学習者への継続的アクセスの保証
• 作成コストの低減と回収・費用負担
• 継続的なコンテンツ保守、費用と体制
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どこを狙うか：科目と利用数
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一般教育
選択性科目

一般教育
必修性科目

専門教育
必修性科目

専門教育
選択性科目

利用数

総費用に占める初期費用の割合

低い

高い

利用数を増やすには？
大学間連携などで同じ教材を広く使う

本来、学会などが
対応すべきだが？

費用対効果が高い



多様なコンテンツの利用
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教育用コンテンツ 学術コンテンツ 他の用途向け
コンテンツ

（娯楽、報道、広報、業務）

用途・著作主体

大学
その他の事業者教育関連企業

オープンコンテンツ

権利制限での利用

有償ライセンスでの利用ラ
イ
セ
ン
シ
ン
グ

「利用しなければ損」を前提に、
なぜ、何を、どのように
使いたいかの地図をつくるべき

多分、正の相関



作ってみてわかること
• 京大の「情報基礎演習」の教科書を作成した

• ３つの科目目標
• 自立した ICT ユーザ
• アカデミックな活動のための ICT スキル
• 継続的な知識・スキルの自学自習による獲得

• 科目内容 → ルーブリック → 教材
• ルーブリックを先行することで教材作成が楽になった

• 情報技術の写真など無償で使える国内素材が少ない
• 編集に手間がかかる

• 教科書用のテンプレート、フォーマット
• 図のハンドリング（PPT- → Word)、スライドでの併用
• PC の操作 → スクリーンショットの多用、動画の必要性

• 共著、分担執筆の支援
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2017, 2018 年度版は
CC ライセンスで京大
のリポジトリで公開

英語版も作成、公開
準備中



作ってみてわかること
• 執筆の方向性

• 「読んで」→「演習する」→「LMSに提出」が前提
• 授業での説明は少なく。

• 教員とＴＡは学生の個別フォローが中心。
• 量は多め、宿題に使う。その分、授業進度は速い。
• 端末上で、教科書を開きながら演習。

• 授業では
• 京大生は読むことをあまり嫌がらない。
• 速く進む学生に仲間をフォローしてもらう。
• 教員は宿題を週内に採点、個別にコメント。
• 受講動機に「先輩に薦められた」がチラホラ
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