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令和 6 年度 実践事例報告書 

 

学校番号 情 01 学校名 千葉県立柏の葉高等学校 担当教員名 眞山和姫 

ねらい 

☐ キャリア教育・ビジネス体験          ☑ 知的財産や社会制度への理解促進 

☑ 生徒の能力育成（創造性・主体性・表現力等）  ☑ 外部との連携強化・地域産業への理解促進 

☑ 指導体制の構築・教員のスキル向上       ☑ 学校の特色や専門性の強化・生徒募集 

関連法 ☐ 特許・実用   ☑ 意匠   ☑ 商標  ☐ その他（              ） 

実施方法 
☐ 全校で実施  ☑ 教科・学科で実施  ☐ 特別活動で実施 
☐ その他（                      ） 

年間の取組内容 実施月 該当する要素の番号 知財学習の要素 

➀ 銭湯マニアのためのノベルティグッズ制作 6～7 月 (1) (2) (3) (8) (11) 

創
造 

☑ (1)創造性を鍛える 
➁ 「無駄づくり」をとおした新たな価値の発見 10～12 月 (1) (4) (3) (5) (7) (11) ☑ (2)情報を利用する能力 
➂ オープンソースとライセンス形態/人間拡張技

術を用いた新たな価値の創造 
6 月～11 月  (3) (5) (6) (8) ☑ (3)発想・技術を表現する能力 

④ エンジニアのための知的財産権入門講座 7 月 (8) (12) (13) ☑ (4)観察力を鍛える 
⑤    ☑ (5)技術を体系的に把握する能力 
⑥    

保
護 

☑ (6)商品や社会とのつながりの理解 
➆    ☑ (7)保護・尊重する意識 
⑧    ☑ (8)技術等と権利の対応関係を把握する能力 
⑨    ☐ (9)手続の理解  
⑩    活

用 
☐ (10)権利を活用する能力 

⑪    ☑ (11)産業や経済との関係性の理解  
⑫    知

識 
☑ (12)制度の学習 

⑬    ☑ (13)専門家、資格制度の関する知識 

取組目標の 
達成見込 ほぼ達成（9 割以上） 

その理由 
具体的な数値を用いて 
記載をお願いします 

・各学年で知財を軸とした特別授業を実施。 

・生成 AI 等の利用に関してや、創作活動を行なう上で踏まえておくべきこと、な

どの質問に対して知財産権に関する回答者が 20％から 95％に向上。 

取組の状況 
具体的な数値を用いて 
記載をお願いします 

・産業財産権制度の学習とオリジナルグッズのアイデア創出、作成と配布を行なった。千葉県公衆浴場業生活衛生業組合との共同企画として地域

の銭湯と協力し、スタンプラリー（3 店舗以上）の景品として配布。大盛況となり、21 日間で配布を終了することとなった。 

・弁理士を招聘して知財セミナーを実施した。関連法規や定義について等の学習活動を行なった。 

・スライドリフトという人間拡張技術を用いて新たな創造の体験学習を行なった。技術等と権利の対応について学習し、プログラムのライセンス

形態や特許権等について学習し、理解した。生成 AI に関する知財の国際的な視点について学習した。 

年間の取組のうち、最も重視した取組又は成果のあった取組等について 

取組番号 ① 

成果内容 
・地域連携による商品開発でノベルティグッズを完成させ、創作者・権利者の視点を体験することが出来た。 

・J-PlatPat による商標情報検索が行えるようになった。 

生徒・学生に 
見られた変化 

・社会で商標権が活用されている実態を知ることで、これらを自分事として捉える生徒が増え、知財に関する実践的な理解が向上した。 

・アイデアや技術を文章・図面で表現することや、実際に作成した作品が社会に流通し、他者の手に渡るまでの課程を体験することができた。 

その根拠 
・千葉県銭湯大使に「過去のイベントと比較しても大成功である」と評価され、自らの作品が社会に流通していく一連の流れを体験した。 

・自ら創造したアイデアについて、J-PlatPat を用いた検索をすることで、既存の権利との関係を確認することができるようになった。 

今後の課題 ・保護に関する手続きの理解や、活用に関する能力についての学習を十全に実施することが出来なかった。 

課題への対応 ・物理的な授業時間の確保と、各種手続きが行えるような適したテーマの模索。 

本資料内の写真、イラスト、引用文献等の承諾が必要なものにつきましては、権利者の承諾を得ていることを申し添えます。 
本報告書の内容は、各校での知財学習の取組全体を記載しているものであり、本事業の活動経費支援を利用していない取組を含む場合があります。 
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＜写真・図表等掲載欄＞ 

 

 

デザインの力で地域と銭湯文化を盛り上げたい！  
銭湯マニアのためのノベルティグッズ制作 
 
 近年、サウナブームの影響もあり、温浴施設の価値が再認識され、さまざま
な温浴施設が注目を浴びている。一方で、「街の風呂屋」である一般公衆浴場
である銭湯は年々数を減らしている現状がある。そこで、千葉県公衆浴場業生
活衛生業組合との共同企画として、銭湯の来場者数増加を目標とする取組みを
行った。柏の葉高校情報理数科 3 年生の選択授業である「情報デザイン」にお
いて、関東近郊の銭湯マニアを千葉県の先頭に集結させるべく、「ちょっと不
思議なノベルティグッズ制作」をテーマに、巷でよくみるものとは少し違
ったノベルティグッズの企画・制作を行なった。 
 イベントは想定していたより早くグッズ配付が終了し、大成功に終わる
ことができた。イベント詳細は、「情報理数科 銭湯」で公式ブログ
「note」をご覧ください。 
 グッズ配付のイベントを行うため、知的財産権の理解は非常に重要である。INPIT さまの支援のおか
げで、知財学習をいつも以上に丁寧に行うことができ、グッズ制作の質向上を図ることができた。 

 

  

銭湯グッズ制作_体重計型時計試作品制作 銭湯グッズ制作_何度も失敗！3Dプリンタ難しい！ 銭湯グッズ制作_松戸市役所へ広報活動 

無駄づくり_自動泣きマシーン 無駄づくり_自動泣きマシーン制作過程 3Dプリンタで独自のデバイスを形成 

スライドリフト_地域イベントで発明品 スライドリフト_産総研のイベントでポスター発表 
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