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• データセクション（株） 取締役会長 
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• （株）メタキャスト 取締役 
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• デジタルハリウッド大学 教授 

– 授業「リサーチ＆プランニング」 

• 多摩大学 大学院 経営情報学科 客員教授 
– 授業「知識イノベーション論」「Webマーケティングイノベーション」 
– 知識リーダーシップ綜合研究所 

• NPO法人 オーバルリンクI/O 理事 
• 情報考学 Passion For The Futureブログ 

– 書籍：「情報力」 
– 書籍：「Web時代の羅針盤 213冊」主婦と生活社 
– 書籍：「新データベースメディア戦略」 インプレス社 
– 書籍：「アクセスを増やすホームページ革命術」ほか 

 



 



 



 



 



 



 



 



全体の構成 

1. デジハリ大における学生生活とＩＴ事情 

– 家族ぐるみでソーシャルネットワーク 

– ツイッターで日本一周した女子大生 

– 企業と一緒に デジ＝アナでモノづくり 

2. デジタル世代の大学コンプライアンス 

3. デジタルネイティブ時代の新しい能力セット 

 



デジハリ大における 
学生生活とＩＴ 

• 印象的なエピソード ３つ 



1 家族ぐるみでソーシャルネットワーク 
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ソーシャルネットワークが新しいＰＴＡコミュニ
ケーションの場を作り上げている。毎日、リア
ルタイム、みんな、による共同空間。卒業後も
続く関係性。 



2 ツイッターで日本一周した女子大生 

“移動はすべてヒッチハイクで行い、 
宿泊は各県で毎日誰かの家に泊めてもらい、 
ご飯は毎食誰かにご馳走していただく“ 
 
Ｔｗｉｔｔｅｒで次の援助者を探す 
Ｔｗｉｔｔｅｒでリアルタイムに状況をレポートする 
 
ご当地でインタビュー 
 



 



 



1/31【神奈川】崎陽軒  
2/01【静 岡】招福の宿ゑびすや 若女将  
2/02【愛 知】株式会社 エスワイフード  
代表取締役会長 山本重雄(世界の山ちゃん)  
2/03【岐 阜】石川典行  
2/05【滋 賀】西教寺 執事  
2/05【三 重】赤福本店  
2/06【大 阪】鶴橋風月 店長  
2/07【奈 良】中谷堂 店主  
2/11【愛 媛】街角案内人  
2/13【高 知】沢田マンション 大家  
2/14【香 川】日の出製麺所 三好  
2/17【山 口】SoupFULL  
2/21【沖 縄】沖縄ウェブクリエイターズギルド(OWCG)  
2/24【大 分】別府温泉ホテル三泉閣  
2/24【熊 本】上田啓介(クリームシチュー上田の兄)  
2/26【鹿児島】元祖しろくま 天文館むじゃき  
2/28【島 根】松江観光協会玉造温泉支部 瀬戸川  
3/02【鳥 取】いなば温泉郷協議会  
3/03【京 都】村山康文(フリーフォトジャーナリスト)  
3/04【福 井】平成大野屋  
 

3/05【石 川】大泊なずみ会 会長 岩崎正  
3/05【富 山】sour power としお  
3/06【長 野】さくったー運営事務局 半田かつ江  
3/07【山 梨】石和びゅーほてる 支配人  
3/09【埼 玉】甚平  
3/10【群 馬】大門屋 職人  
3/10【新 潟】長岡大学 学長&教員  
3/12【福 島】りゆーすりさいくる前田商店 前田  
3/13【宮 城】大宮孝治(uganda_)  
3/14【宮 城】ログハウス設計･施工者  
3/15【秋 田】秋田県湯沢市 市長 齊藤光喜  
3/16【岩 手】田中鉉工房 田中  
3/17【青 森】青森市新町商店街振興組合 理事･事
務局長 堀江重一  
3/17【北海道】満龍  
3/20【栃 木】益子焼き窯元共販センター社長  
3/20【茨 城】福田建設 社長 福田  
3/22【千 葉】NPO法人木更津イルカ計画 代表 白石  

インタビュー実績 



光と影 

• マスコミで多数紹介される 

• 書籍化が実現 

• 自由放埓な発言による炎上も体験 

• ２ちゃんねるや一部ブログでは批判的意見も
多数見られた 

• よい勉強になったはずだが。 

• 「ネット劇場型」「ネットで冒険型」の学生を大
学はどう扱っていくべきか、課題。 



3 企業と一緒にデジ＝アナでモノづくり 

 



 



携帯キャリアと一緒に 
次世代のケータイを発想 

デジタルとアナログを融合させた発想 
 
ジェスチャー携帯など10種類の製品企画を発表 



ニコンのＡＲデバイスの用途開発 

 



デジタル世代のものづくり 

http://srcr.jp/005/making/01.html


 



 



 



 



“脱デジタル”の世代 

• ビットよりもアトムなモノづくりに関心 

–ビットはコモディティ、誰でもすぐできる 

–アナログはプロの世界、コストもかかる 

• アナログな能力への評価、憧れ 

– ３ＤＣＧよりデッサンできる人が偉い 

–手で描くのが上手い学生はパワポも上手い 

• 一番好きな映画は『三丁目の夕日』 

–アバター不人気 

–三丁目を舞う紙飛行機や昭和の風景再現にＣＧ 

 

 



デジタルネイティブ時代の 
コンプライアンス 

• 必須授業による教育 

– 「コンテンツ産業におけるコンプライアンス」 

• 厳しい懲戒基準の設定 

–不正ネットワークアクセスや違法コピーに対して
は放校または停学の厳しい基準を明示 

• 入学時に誓約書 

• 学生ガイド（全員配布）にわかりやすく明示 
– P.32 「上映権」について 

– P.37 「（４）授業の録音・録画について」 

– P.38 「（９）ソフトウェアの不正使用に対する処罰等」 

– P.38 「（１０）コンテンツのダウンロードについて」 

 

 



デジタルネイティブが世界を変える 

• ドン・タプスコット 

– コンサル会社代表、トロント
大教授 

– 「ウィキノミクス」2007 

– 「bウェブ革命」2001 

– 「デジタルチルドレン」1999 

 

• 400万ドル規模の調査 

– The Net Generation – A 
strategic Investigation 

 



 

• 「大人はウェブページを見るためにインターネ
ットを利用しているが、我々が調査した若者
たちは友人とのコミュニケーションのためにウ
ェブを使用する。」 

 

• 「僕はメールをビジネス的なことにだけ使いま
す。友だちに『後でメールするから』と言うこと
はありません。」 



デジタルネイティブの行動基準 

• 自由 

• カスタム化 

• 調査能力 

• 誠実性 

• コラボレーション 

• エンターテイメント 

• スピード 

• イノベーション 



デジタルネイティブ 

• 典型的なネット世代の子供達が大人になるま
でにインターネットに2万時間以上、ビデオゲ
ームに1万時間以上を費やす 

 



量から質 

• １万時間の練習量が天才をうみだす 

–芸術、スポーツ、専門家の技能に共通する事実 

 

 

 



一流の才能を身につけるのに 
必要な時間 

１日１時間の練習をした場合 １万日 約２８年 

１日２時間の練習をした場合 ５０００日 約１４年 

１日４時間の練習をした場合 ２５００日 約７年 

１日８時間の練習をした場合 １２５０日 約３．５年 

デジタルネイティブはデジタルの天才世代 



参考資料 

 



ソーシャル時代の 
ナレッジツール ７ 



１ うろおぼえ力 

• 知識の有無や広がりをぼんやりとでも広範囲
に把握しておくこと 

• ピンポイント爆撃には、広域レーダーが必要
である 

• 詳しいことはネットを調べればよい 



２ 愛嬌力 

• 渋谷の交差点で外国人がカタコトの日本語で
道を聞いてきたら？ 

• 弱さも可愛さに。 

• オバマ大統領の本質 

• 東京：シカゴ：リオデジャネイロ 

• 人を“助ける能力”よりも“助けてもらう能力” 

• 数人を助けるより1万人に助けてもらう強者 

 

 

 

 



３ 弱い紐帯力 

• 弱い関係性が大きな
チャンスや利益をもたら
す 

• 遠方の、業界の違う、
滅多に合わない人が転
職や昇進、イノベーショ
ン機会をもたらしている 

• ＩＴのソーシャルネット
ワークは弱い紐帯を効
率的に管理できる 



４ 包容力（抱擁力） 

• Ｄｉｖｅｒｓｉｔｙ and Inclusion 

• 誰も排除しない原則が
知識流通を加速する 

• 社会経済と面目保持
（Ｆａｃｅｗｏｒｋ）が協力関
係の基本 

• 助ける人＝一段高い、
助けられる人＝一段低
い、を心理的に均衡さ
せる 

 

 

 

 

 



５ 芋づる工作力 

• 芋づる式に知識を引き
出す能力 

• キーワードや属性を
キーにＷｅｂを検索する 

• キーワードの発想力や
対象に対する造詣の深
さ、語彙の豊富さ 

• 何本かを集めたら立体
化する工作へ 



タグや属性値で芋づる式
に検索して知識を引き出す 

立体的に構造
化する 

＝タグや属性知 

１ ひとりで構造化する＝
これまでの専門家 

２ 作ってみて、みんなの
意見や評価を聞きながら
構造化する＝集合知 



６ 読みかえ力 

「ときには読者の無知に
より、またときにはその信
仰によって、あるいは読
者の知性や策略、悪知恵、
啓蒙精神などにより、テク
ストは、同じ言葉でありな
がら別の文脈に置き換え
られ、再創造される。まさ
にその過程で、テクストは
いわば生命を与えられる
のである」 



読みかえによるＷｅｂ豊穣化 

• ブログの引用 リブログ 

• ＴｗｉｔｔｅｒのＲｅＴｗｅｅｔ 

• ソーシャルブックマーク
のコメント 

• 文脈から切り離されて
我田引水に引用される
Web 

• “勘違い”こそ常態 

• 知の進化の新たな土壌 

 



７ “進歩を妨げない唯一の原
理は 

anything  goes 
である“ 

科学は本質的にアナーキスト的な営
為である。すなわち、理論的アナーキ
ズムは、これに代わる法と、秩序によ
る諸方策よりも人間主義的であり、ま
た一層確実に進歩を助長する。 

P.K.ファイヤアーベント 



イノベーションが創発する場所 

中心 周縁 現実 



うろおぼえ 
愛嬌 
弱い紐帯 
抱擁 
芋づる 
読みかえ 
何でもあり 

これまでとは違った 

新しいタイプの知性
や能力が必要にな
るのではないか？ 
という仮説 


