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第6学年　理科学習指導案 

 

１　単元名　電気と私たちのくらし 

 

２　単元の目標 

　身の周りに見られる電気の利用について興味をもち、電気は、手回し発電機などを使って作り出し

たり、コンデンサーなどにためたりすることができることや、電気は、光、音、運動などに

変換されること、また、発熱については電熱線の太さによって発熱の仕方が変わることを捉えること

ができるようにする。更に、電気の性質やはたらきについて推論する能力を育てるとともに、それ

らについての理解を図ることができるようにする。 

 

３　評価規準 

自然現象への 

関心・意欲・態度 

科学的な思考・表現 観察・実験の 

技能・表現 

自然事象についての 

知識・理解 

発電の仕組みや電気の

利用に興味をもち、電

気はどのようにして

作られ、どのように

利用されているかにつ

いて、進んで調べ

ようとしている。 

電気が熱に変換され

ることに興味をもち、

進んで身の周りで

電気が熱に変換され

る例を調べようとし

ている。 

電気の性質を利用した

おもちゃ作りに興味を

もち、進んで製作し

ようとしている。 

身の周りの電気の利用

について、エネルキ

゙ーの有効利用の観点

から考え、自分の考え

を表現している。 

電熱線の長さを一定に

して電流を流すと、電

熱線の太さによって発

熱の仕方が変わると

推論し、自分の考えを

表現している。 

手回し発電機にいろい

ろな器具を適切に接続

し、電気が光、音、

運動などに変換され

て利用されていること

を調べ、実験結果を

記録している。 

コンデンサーを手回

し発電機に正しく接続

して電気をため、ため

た電気を使っている。 

電熱線の太さによる、

発熱の仕方の違いを調

べている。 

電気の性質を利用した

おもちゃを工夫して

作っている。 

電気は手回し発電機な

どを使って作ること

ができ、電気は

光、音、運動などに

変えることができ

ることを理解してい

る。 

電気は、コンデン

サーなどにためて使

うことができるこ

とを理解している。 

電熱線に電流を流すと

発熱し、長さを一定に

した電熱線では、電

熱線の太さによって発

熱する程度が変わる

ことを理解している。 

身の周りには、電気の

性質やはたらきを利用

したさまざまな道具

があることを理解し

ている。 
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４　単元について 

　　本単元では、発電や蓄電の仕組みなどを調べることによって、電気はつくったり、蓄えたりするこ

とができること、物によって流れる電流の大きさが異なるといった新たな見方や考え方ができるよう

になることを目指している。 

　　まず、手回し発電機等を使って実際に自分たちの手で発電する体験を十分に行わせ、そこから得た

事実を基にその仕組みについて推論させていく。次に、電気は蓄えることができ、物によって流れる

電流の強さが異なることをとらえさせるために、発電機でコンデンサーに電気を蓄え、豆電球や発光

ダイオード（LED）、モーターなどにつなぐ活動を取り入れる。さらに、長さが一定で太さの異なる

電熱線では発熱の程度が変わることに気付かせていく。こうした体験的な活動を通して、電気は光・

力・熱、運動などに変えられることを理解させていく。 

　　そして、身のまわりには電気を効率よく利用するためにセンサーなどの機器があり、そのセンサー

などの機器はプログラミング技術が活用されていることを体験的に理解させたい。さらには、環境へ

の負荷の軽減や環境を保全する態度を育てていきたい。 

 

５　教科の学習とプログラミング教育の関連 

　平成29年3月に告示された新学習指導要領では、理科の「第３　指導計画の作成と内容の取扱い」の2

の（2）に以下のような記述がある。 

また、第１章総則の第３の１の(3)のイに掲げるプログラミングを体験しながら論理的思考力を身に付

けるための学習活動を行う場合には、児童の負担に配慮しつつ、例えば第２の各学年の内容の〔第６

学年〕の「Ａ物質・エネルギー」の(4)における電気の性質や働きを利用した道具があることを捉える

学習など、与えた条件に応じて動作していることを考察し、更に条件を変えることにより、動作が変

化することについて考える場面で取り扱うものとする。 

本時はこの内容をうけて展開するものである。 

　この単元では、手回し発電機を使って自分で電気をつくりだし、その電気を蓄えたり、変換したりす

ることにより、エネルギーが蓄えられることや変換されることを体験的に捉えるようにする。また、エ

ネルギー資源の有効利用という観点から、電気の効率的な利用について捉えるようにする。これらのこ

とを学習した後、身の周りにあるセンサーとLEDを用いて点灯を制御するプログラミングを体験するこ

とを通して、自分たちの身の周りにあるエネルギーを効率よく利用している道具の仕組みに興味をもた

せるとともにプログラミング的思考を育成するようにする。 

　プログラミング的思考は「小学校段階におけるプログラミング教育の在り方について（議論の取りま

とめ）」において、以下のように定義されている。 

（コンピュータを問題解決に活用する）そのためには、自分が意図する一連の活動を実現するため

に、どのような動きの組合せが必要であり、一つ一つの動きに対応した記号を、どのように組み合わ

せたらいいのか、記号の組合せをどのように改善していけば、より意図した活動に近づくのか、と

いったことを論理的に考えていく力 

　本時では、「暗くなったら点灯する」という動作を実現するために、必要なものとしてLEDや光セン

サーというものがあり、ブロック型プログラミングによってコンピュータで制御できることを知らせ
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る。それらをどのように組み合わせればいいのかを考え、実際に試してみる活動を通してその動作の仕

組みを児童が体験的に捉えられるようにする。更にその動作を自分で考えた条件に合うように変えるた

めには、センサーなどの機器やプログラムをどう改善すればいいのかを考え、実際に試してみる。友達

のプログラムと比べることや試行錯誤を繰り返すことの中で量的な関係の視点を働かせ、問題解決のた

めに考えることが「主体的・対話的で深い学び」につながる。 

 

６　学習指導計画（全11時間） 

時 学習活動 評価 

１ モーターの軸を回して発電してみる。 興味をもって発電を体験し、その電気を利用し

ようとしている。 

２ 手回し発電機で発電し、どんな特徴があ

るかを調べる。 

手回し発電機のはたらきについて推論し、自分

の考えを表現している。 

３ 手回し発電機の回す方向を変えると電流

の流れはどうなるかを調べる。 

実験の結果から、ハンドルの回し方によって電

流の向きが変わると考察し、自分の考えを表現

している。 

４ 手回し発電機を速く回すと電流の強さは

どうなるかを調べる。 

実験の結果から、ハンドルの回し方によって電

流の強さが変わると考察し、自分の考えを表現

している。 

５ 発電した電気をコンデンサーに蓄え、利

用することができるかを調べる。 

コンデンサーに興味をもち、電気はつくり出し

たり蓄えたりでき、光や音、運動に変えること

ができることを理解している。 

６ ハンドルを回す回数でたまる電気の量は

違うのか調べる。 

コンデンサーのはたらきを調べ、結果を記録す

ることができる。 

７ 発光ダイオード(LED)と豆電球の違いに

ついて調べる。 

LEDは豆電球に比べ、少しの電気で長い間明か

りをつけられると考え、自分の考えを表現して

いる。 

８ 電熱線がよく発熱する条件を調べる。 太さの違う電熱線や電源装置を使って、発熱の

違いを安全に配慮して調べている。 

９ 電熱線を太くすると発熱しやすいかを調

べる。 

電熱線の発熱は、電熱線の太さによって変わる

ことを理解している。また、電気は熱にも変わ

ることを理解している。 

10 身の周りにある道具の電気の利用の仕方

について調べる。 

身の周りには、電気の性質やはたらきを利用し

た道具があることを理解している。 

11 センサーを使って、LEDをつけたり消し

たりするプログラムをつくる。 

LEDの点灯（消灯）を制御するプログラムを仲

間と一緒に考えることで、自分たちの身の周り

にあるエネルギーを効率よく利用している道具
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に興味をもつ。 

７　本時について 
(1) 目標　LEDの点灯（消灯）を制御するプログラムを仲間と一緒に考えることで、自分たちの身

の周りにあるエネルギーを効率よく利用している道具やプログラミングに興味をもつ。 
(2) 展開 

時間 学習活動と児童の思考の流れ 指導上の留意点　☆評価　◎支援 

 
 
 
 
 

5 
 
 
 
 

10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

25 
 
 
 
 

40 
 

１．前時のふりかえりを行う 
・身の周りにはたくさんの電気を使った道具がある 
・電気は、光、熱、運動、音などに変えられている 

 
２．電気を効率よく活用するためのセンサーやプログ

ラミングについて知る 
・エアコンのタイマー 
・人感ライト 
・スマホの電源 

３．課題を確認し、センサーのプログラムをつくる。 

 

　  
 
・センサーが働いたときにLEDが点灯し、しばらく

経ってから消灯するようなプログラムを考え、ブ

ロックをつなげて実際に試してみる。 
 
４．まとめとふりかえりをする。 
 
 
 
 
・プログラミングによって、もっと便利になるかもし

れない。 
・電気を少しでも無駄にしないために、プログラミン

グは必要だ。 

 
 
 
 
・人感ライトやエアコンなど、身

のまわりにある機器について画

像などによって具体的に想起さ

せる。 
 
・本時で使うものを確認し、それ

ぞれの役割についても押さえ

る。（micro:bit、ブロックエ

ディター） 
・最初に個人で考えたあと、グ

ループで話し合うようにさせ

る。 
 
 
☆LEDの点灯（消灯）を制御する

プログラムを友達と一緒に考え

ることで、自分たちの身の周り

にあるエネルギーを効率よく利

用している道具やプログラミン

グに興味をもつ。 
 
◎基本的な動作をさせることに成

功したら、音を出したりセン

サーやLEDを他の物に切り替え

たりして多様な動作が可能であ

ることを確かめさせる。 
 
 
 
 
・どれも入力（センサー）と出力

（LEDやモーターなど）がコン

ピュータのプログラムによって

制御されていることを確認す

る。 

 
(3) 評価　必要な条件とそれに応じた動作を実現するプログラムをつくることを通して、電気を効率
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的に使うことについて考えることができたか。 
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