
 

 

 

１ 単元名   発電と電気の利用 

 

２ 配当時数  １４時間 

 

３ 活動時期  ２月 

 

４ 教材観 

本単元では、電気の性質やはたらきについて推測する能力を育てるとともに、それらについての理解

を図り、電気はつくったり蓄えたり変換したりできるという見方や考え方をもつことができるようにす

ることをねらいとしている。 

 プログラミング教育との関わりでは、身近な生活にプログラミングが活用されていることやそのよさ

について学ぶことで、プログラミングをよりよい社会づくりに生かそうとする態度を育てる。具体的に

は MESH を教材として、身近な生活の中で幅広くプログラミングが活用させていることに気付かせ、よ

りよい社会を構築していくためにプログラミング技術を取り入れていくよさを実感させたい。 

 

５ 単元の目標 

 電気はつくり出したり蓄えたりすることができることを知り、その電気を様々な器具に流すことによ

って、電気は、光、音、熱などに変えることができるという考えをもつことができるようにする。また、

身の回りには電気をつくり出したたり蓄えたり、光、音、熱などに変える様々な道具があることを知る

とともに、電気の効率的な利用についてとらえるようにする。 

 

６ 単元の評価計画 

ア 知識・技能 イ 思考・判断・表現 ウ主体的に学習に取り組む態度 

①電気はつくり出したり蓄えた

りでき、光や音などに変える

ことができることを理解して

いる。 

②身の回りには、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。 

③電気を効率的に利用するため

に、プログラミングによって

制御されているものがあるこ

とを理解している。 

④コンデンサの働きを調べ、結

果を記録している。 

①乾電池と比べながら、手回し

発電機の働きについて推論

し、自分の考えを表現してい

る。 

②実験の結果から、手回し発電

機のハンドルの回し方によっ

て電流の向きや強さが変わる

ことを考察し、自分の考えを

表現している。 

③発光ダイオードは豆電球に比

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。 

①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電気の性質やはたらきを適用

して物作りをしたり、日常生

活に使われている電気を利用

した道具を見直したりしよう

としている。 

③効率的な電気の活用の仕方に

ついて、プログラミングを介

して自分の考えを表現しよう

としている。 
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７ 単元の指導計画 

次 時 指導計画 評価基準 

単元導入 １ 発電と電気の利用 

電気をつくったり、蓄えたり、使ったりして、電気の

もつはたらきを調べよう。 

主体① 

第 1 次 ２・３ 電気をつくる 

手回し発電機は、乾電池と同じようなはたらきをす

るのだろうか。 

 実験１ 手回し発電機での発電 

思・表① 

４・５ 

 

光電池には、どんな特徴があるのだろうか。 

 実験２ 光電池での発電 

知・技① 

思・表② 

第 2 次 ６・７ 電気の利用 

発電した電気を、蓄えて使うことができるのだろう

か。 

 実験３ コンデンサにたくわえた電気の利用 

知・技② 

思・表③ 

８ 身の回りでは、電気をどのように利用しているだろ

うか。 

資料調べ１ 電気の利用のしかた 

知・技③ 

第 3 次 ９～１２ 

（コアカリ

キュラム） 

「プログラミング」を体験しよう 

必要なときに明かりをつけるプログラミングを考え

てみよう。 

思・表④ 

まとめ～つな

げよう 

１３ 予備 まとめノート/たしかめよう/活用しよう 

つなげよう（清掃工場での発電、モーターで発電する

乗り物 

主体② 

 

８ プログラミング教育との関連 

 本単元では主に、プログラミング教育のねらい「知識及び技能＝身近な生活でコンピュータが活用さ

れていることや問題の解決には必要な手順があることに気付くこと」について深めることをねらいとし

ている。同時に実際にコンピュータを活用しながらプログラミングを行うことで、電気を効率よく使う

ための工夫について試行錯誤しながらプログラミングしていくことを通じて、プログラミング的思考を

育むことをねらいとしている。 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

◎ 目 標 

 複数のセンサーを活用することで効率的な電気の利用ができる、という見方や考え方をもつことがで

きる。 

 

◎ 展 開（2時間） 

 

学習活動 主な発問（T） 予想される児童の反応（C） 指導上の留意点 

■前時までの

内容を確認す

る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■本時の課題

を知る。 

 

 

 

■「暗いときだ

け明かりがつ

く」プログラ

ミングを考え

る。 

 

T 電気はつくり出したり、蓄えたりすることがで

きました。その電気を無駄なく使うため、街灯に

はある工夫がされています。どんな工夫でしょう。 

C 暗くなったら自動的に点灯する。 

T コンピュータに命令するプログラミングとい

う技術で電気を制御＝コントロールすることがで

きます。その技術を使って、自動的に電気を点け

たり消したりできるのです。では、自動的に電気

が点灯、消灯できることで、なぜ電気を無駄なく

使うことにつながるのでしょうか。 

C 点け忘れ、消し忘れを防ぐから。 

C 人が毎日点けたり消したりしなくても済む。 

 

 

 

 

 

 

T どんな回路にするか、どんなプログラミングに

するか、グループで話し合って作っていきましょ

う。また、できた班は、できてない班の手伝いを

してあげましょう。 

 

C 「明るさブロック」が必要だ。 

C 暗くなったらつく、明るくなったら消えるよう

にしなくてはダメだろう。 

C 暗さの数値は１～３かな。 

C すると明るいときの数値は４～１０だね。 

昼に明かりが付いていない街灯

と、夜に明かりがついている街

灯の画像を並べて表示する。 

 

 

電気を制御することと、効率的

に電気を利用することとの関連

を明確にする。 

 

電気を制御する技術がなかった

時代には、毎日手動で街灯を点

けたり消したりしていたことを

伝える。 

 

 

グループの 1 セット、MESH、発

光ダイオード（豆電球でもよ

い）、電池ボックス、IPAD を配り

ます。 

 

 

「GPI ブロック」のプログラム

「電源出力」については、あらか

じめ、オンとオフの二つをレシ

ピに配列しておく。 

プログラミング教育コアカリキュラム（配当 4 時間）1.2／４ 

電気を効率的に使う方法を考えよう 



本授業での MESH 画面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

このような形で 

実験を行う。 



学習活動 主な発問（T） 予想される児童の反応（C） 指導上の留意点 

■「暗いとき、

かつ、人が通

ったときだけ

点くプログラ

ム」を考える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

■まとめをす

る 

 

 

 

 

■ふり返りを

する。 

 

T それぞれの班でプログラミングができたかな。 

では、今度は、もう少し条件を加えて、暗いとき、

かつ、人が通ったときだけ点くプログラムを作っ

てみよう。 

 

C 今度も「明るさブロック」が必要だ。 

C 今、作ったプログラムに、人感ブロックを加え

ればできるのじゃないかな。 

C 人を感知したら点き、人がいなくなったら消え

る。それをこの明るさプログラムに付け加えるん

だね。 

 

 

T それでは、まとめよう。今日の学習でわかった

ことは、「センサーを組み合わせたプログラミング

で、効率的に電気を利用できる」ということだね。 

特に「２つ以上のセンサーを組み合わせると、さ

らに効率化できる」ということだね。 

 

C プログラミングが身近な生活のいたるところ

で活用されていることを実感しました。 

 

 

 

 

 

 

 

できた班は、さきほどと同様に、

できていない班のお手伝いをす

るよう促す。 

 

 

 

 

 

 

 


