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さとう まさひろ

■NTT、ライブドア、デジタルハリウッド（経営企画室執⾏役員）の実務経験と⼆
度の起業を経験し、現在はデジタルハリウッド⼤学院にて、実務家教員として
「EdTechイノベーションに関する研究実践」について学⽣の指導を⾏う。
■2004年には、構造改⾰特区を活⽤した、⽇本初の株式会社による専⾨職⼤学院
デジタルハリウッド⼤学院の学校設置主要メンバーとして設⽴に参画する。
■EdTechスタートアップのメンター、各種審査員等を務める。
・総務省 先導的教育システム実証事業プロジェクト・マネジメント・オフィス
プロジェクト・マネージャー
・総務省 地域IoT実装推進タスクフォース構成委員
・内閣府 RESAS普及専⾨家委員

教育にイノベーションを起こすことを目的に、デジタル
テクノロジーを活用したサービスやコンテンツを開発し
たり、イノベーター育成、業界全体を盛り上げて行く活
動や研究実践を展開
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１．スキル転換における学びの主流

■中央教育審議会⽣涯学習分科会 企画部会(第⼆回) 2016.07.15『ケイコとマナブムックシリーズ』 編集⻑ 乾 喜⼀郎 より

■「学びの⼿段」としては、「スクール・通学」が⼀番多く、次いで通信講座、最近はICT（動画視聴・アプリ）が増えている
■⼀定の効果を得るためには、多くの時間数と⾼額な費⽤がかかり、学び⼿の負担となっている

成長後の自分
を想像しにくい

■学びという商品の難しさは、（学びの）検討時に「成⻑後の⾃分」を想像して選ばなければならない



１．スキル転換における学びの主流
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＜デジタルハリウッドの領域＞



１．スキル転換における学びの主流

■94年にデジタルハリウッド 「THE MULTIMEDIA SCHOOL」開校以来、卒業⽣は約9万⼈（在校⽣約5000⼈）
■御茶ノ⽔に本校、全国にSTUDIOを9箇所、プログラミングスクール専⾨スクールGʻs ACADEMY TOKYOやオンライン

スクールも展開
■04年に⽇本初株式会社⽴専⾨職⼤学院開校、翌年、学部開校。私⼤発ベンチャー創出数第⼆位
■⼀貫して、社会に求められる実務者育成に取り組む



１．スキル転換における学びの主流

■2015年エンジニア養成学校「ジーズアカデミーTOKYO」開校

■今期の7期⽣を含め420名の社会⼈・学⽣が学ぶ

■⾮エンジニアからキャリアチェンジの例として、「⾵景がない場所に⾵景を連れてくる」サービスを開発し、起業した
株式会社ランドスキップ 下村⼀樹さん



２．新しい学びの潮流

− オンライン学習 −



２．新しい学びの潮流

ビジネス交流サイト（SNS）の⽶リンクトインが、オンライン学習サービス
の⽶リンダドットコムを１５億ドル（約１８００億円）で買収



リンクトインが教育事業参⼊ 修了証をプロフィールに表⽰
2016.04.04 Forbes

リンクトイン、オンライン学習サービス「LinkedIn Learning」をリリース
2016.09.22

２．新しい学びの潮流



Coursera Verified Certificate Udacity Nanodegree

MOOCʻsの修了証

２．新しい学びの潮流



Jane McGonigal on the Blockchain Education Model

ブロックチェーンを教育に活用

２．新しい学びの潮流

■2016年SXSWeduで修了証、学習履歴の保証にブロックチェーンの活⽤を提唱。
By Jane McGonigal



２．新しい学びの潮流

■設⽴： 2011年10⽉
■コンテンツ数：2900授業
■ユーザー数：26万⼈以上
■累計受講者数：160万⼈以上
■平均年齢：36.7歳
■職種：エンジニア、デザイナー、営業
■学習テーマ：ウェブデザイン系（41%）、
プログラミング系（40%）、資格（39%）、
英会話（39%）

※2017年1⽉末現在

■設⽴： 2013年11⽉
■コンテンツ数：140講座
■ユーザー数：33万⼈以上
■累計受講者数：68万⼈以上
■平均年齢：43.4歳
■職種：会社員（59%）、無職（15%）■
学習テーマ：ビジネスと経営（27%）、⼈
⽂科学（24.6%）、コンピュータ科学とプ
ログラミング（13.9%）

※2017年1⽉末現在

ドコモgaccoを含めた4公認プラットフォーム
で展開。⼤学等アカデミックな講座も多く、
分野も多岐にわたる。国際連携も視野に⼊れ
た取組が期待。

MOOC創成期からのスタートアップ。最⼤100
回/⽉の⽣放送を実施し受講者とのインタラク
ションを特徴にしている。最先端の実務スキ
ルを提供し社会⼈層に⽀持を受ける。



２．新しい学びの潮流

実務スキルとして⼈気のあるオンラインプログラミング学習サイトも数多く⽣まれた。主に初
学者を対象とし、動画のみならず実際にコーディングしながら学べる⼯夫がされているものが
多い。⽶CodeAcademyの登録者数が1600万⼈以上であり、⽇本はドットインストール20万
⼈弱、Progateが10万⼈以上という数字を⾒ても、まだまだポテンシャルはあると思われる。



２．新しい学びの潮流

これまでの学校、スクール（通学）に加え、これからは安価、時間も⾃由、
そして、気軽に学びながら「成⻑後の⾃分」を考え易い、
MOOCを中⼼としたオンライン型スキル学習が増えてくる。

さらに、時間、場所、講師の質にとらわれないため、「地域」
にはベストな選択肢と⾔える。



ただ、こんな例がありました。。。

３．＜問題提起＞スキル転換において最も大事なこととは

講師：「これで３Dプリンターやレーザーカッタ
ーの使い⽅は覚えましたね。これで皆さんは何
でも作れます。さあ、どうぞ好きなものを作っ
てください！」

＜ファブリケーションでの例＞

発表者：「このアプリは、◯◯の表情認証APIを
活⽤しています。◯◯な点に苦労しましたが、
何とかできました。」

＜ハッカソン最終プレゼンでの例＞

考えられる原因：
なぜそのスキルが必要なのか、そのスキルを使って何をしたいのか。
つまり、「なぜ学ぶのか」が理解できていない。

学習者：「何を作れば良いのでしょうか。。
作りたいものがないんですが。。」

審査員：「このアプリは誰のためのもの？
誰が喜ぶの？どんな価値を提供したい
のかわかりません。。」



３．＜問題提起＞スキル転換において最も大事なこととは

Founded by Dr Yuhyun Park

デジタルテクノロジーやデジタルメディアを効果的に使う能⼒
をDQ（Digital Intelligence）と呼んでいる



３．＜問題提起＞スキル転換において最も大事なこととは

＜レベル1＞
Digital citizenship
（デジタル・シティズンシ
ップ）

デジタルテクノロジーやデジタ
ルメディアを、安全に、責任を
もって、効果的な⽅法で使う能
⼒

＜レベル２＞
Digital creativity
（デジタル・クリエイティ
ビティ）

デジタルツールを⽤いて新しい
コンテンツを創ったりアイデア
を形にしたりすることによって
、デジタルエコシステムの⼀部
となる能⼒

＜レベル３＞
Digital entrepreneurship
（デジタル・アントレプレ
ナーシップ）

グローバルな視野での問題解決
や新たな価値の創出のために、
デジタルテクノロジーやデジタ
ルメディアを使う能⼒



デジタル市⺠のアイデンティティ（Digital citizen 
identity）
オンラインとオフラインにて、健全なアイデンティティを誠
実に構築・管理する能⼒
スクリーン時間の扱い（Screen time management）
画⾯を⾒ている時間や並⾏作業、オンラインゲームやソーシ
ャルメディアを、⾃制⼼を持って管理する能⼒
ネットいじめの扱い（Cyberbullying management）
ネットいじめの状況を検知し、それらに賢く対処する能⼒
サイバーセキュリティの扱い（Cybersecurity 
management）
強⼒なパスワードを使うことで⾃⾝のデータを守り、様々な
サイバー攻撃を管理する能⼒
プライバシーの扱い（Privacy management）
⾃⾝や他⼈のプライバシーを守るために、オンラインに共有
される全ての個⼈情報を、分別を持って管理する能⼒
批判的思考（Critical thinking）
オンラインにて、情報が真実か虚偽か、コンテンツが無害か
有害か、⼈とのつながりが信頼できるものか怪しいものか、
区別する能⼒
デジタルでの⾜跡（Digital footprints）
デジタル世界の性質やそれらの現実世界での帰結を理解し、
責任を持ってそれらを管理する能⼒
デジタルでの共感（Digital empathy）
オンラインにて、⾃他のニーズや感情に対して、共感を⽰す
能⼒

３．＜問題提起＞スキル転換において最も大事なこととは

Digital citizenship（デジタル・
シティズンシップ）の８つの要素



３．＜問題提起＞スキル転換において最も大事なこととは

＜アントレプレナーシップ教育とは＞

「常識」や「当たり前」を疑い、新しくコトを起こして
いく態度や考え⽅。

１．社会のニーズや変化を敏感に取り⼊れ
２．⾃分の能⼒や興味を結びつけ
３．あらゆるリソースを駆使して⾃分の住む社会に関連する問題
を解決に導く思考・⾏動する

こうした思考・⾏動のあり⽅を⾝につけること

（※現在、DQ 
ProjectではDQ 
Entrepreneurship
は未公開） ハバタク株式会社

２４ステップで
「起業＝⾃らコトを起こす」
ことを学ぶ

MITの名だたる起業家を輩出している
アントレプレナーセンターMartin 
Trust Center協⼒

アントレプレナーシップ教育は、起業家（アントレプレナー）育成だけがゴールではない。
ソーシャルアントレプレナー、イントラプレナー、ティーチャープレナー、アカデミックプレナー等の
「常識」や「当たり前」を疑い、新しくコトを起こしていくイノベーター育成をゴールとしている。

前述したスキルアップ・キャリアチェンジに成功した社会⼈は全てのステップを踏んでおり、レベル３
の状態であった。 「作りたいものがあった」



まとめ



ひとつの⽅法として、DQの考え⽅を推奨する。

デジタルテクノロジーを活⽤して新しい価値の創出に貢献する⾼度IT⼈材
育成には何が必要か。

本当に実務⼈材の不⾜？？

実務スキルに加え、
「何の課題を解決したいのか」「そのスキルで何がしたいのか」

つまり「なぜ学ぶのか」を理解することが重要。

４．まとめ

闇雲に実務スキル教育を推奨することは、
「学習者のOSが古いまま最新のアプリケーションを

インストールする現象」を引き起こす可能性がある。



４．まとめ＜DQレベル1−3を意識した自身の活動例＞

＜⼤学院ゼミでの理論と実務を架橋し
た取組＞
デジタルリテラシーを持った学⽣と専⾨的
なクリエイティブスキルを持った学⽣との
融合による教育課題解決を⽬的としたソリ
ューション開発実践

＜EdTechスタートアップとの国内外
市場創造の取組＞
EdTechスタートアップの国内プレゼンス
向上を⽬的としたピッチイベント開催や海
外カンファレンスへの登壇、出展⽀援

＜教育インキュベーションプログラム
の取組＞
起業家（アントレプレナー）、ソーシャル
アントレプレナー、イントラプレナー、テ
ィーチャープレナー、アカデミックプレナ
ー等、未来のイノベーター育成（資⾦、メ
ンタリング、顧客紹介、戦略⽴案等）

＜その他の取組＞
・先⽣とエンジニアによる学校課題解決の
ためのハッカソン企画開催
・教育特化型、課題解決アイデアを3ヶ⽉
でプロトタイプまだ開発するプログラム
・教育関係者達が今抱えている疑問、課題
をアンカンファレンス⽅式で議論するプロ
グラム



ご清聴ありがとうございました。

masahiro.sato.1650

@satomasa1224

masahiro1224@gmail.com

satomasahiro@dhw.ac.jp




