
「プログラミングカーリングで遊ぼうセット」を活用した
授業実践（小学校4年生「総合」5時間）の紹介

東京都新宿区立西戸山小学校
中澤 仁生 先生

※2ページ以降は、新宿区内の研修時に中澤先
生が実際に発表された資料となります。

※動画はプライバシーの観点により削除して
います。代わりに、中澤先生のコメントを記
載しています。

https://switch-education.com/products/curling/


マイクロビット
マルボットを操作して
プログラミングカーリングを
楽しもう

プログラミング
全５時間

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
これからマイクロビットを用いた4年生の授業実践を紹介します。マイクロビットと接続して使用するマイクロビット用ロボットベース接触スイッチ、以下マルボットとします。を用いて、５時間の授業を計画しました。プログラミングカーリングを通して、問題解決するために、自分たちが意図する動きを実現させること、そのために、グループで話し合いながら、試行錯誤して学習に取り組みました。



学習活動の概要
📝📝学習活動の目標
・マルボットmicro:bit用ロボットベース（接触スイッチ）

（以下、「マルボット」とする）は、入力した通りに動く
ことを理解し、自分の考え通りにマルボットを動かすこと
ができる。

・カーリングゲームを通して、解決したりするために自分
たちが意図する動きを実現できるように、２人１組のグル
ープ、４人１組のチームで話し合いながら試行錯誤して学
習に取り組むことができる。

・プログラミングと動きの関連を知り、身近にプログラム
が存在することに気付くことができる。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
学習活動の目標は３点です。自分の考え通りに動かすこと話し合いながら試行錯誤すること身近にプログラミングが存在することに気付くこと　です。



📝📝学習活動の内容

マルボットは、プログラミング言語の入力としては、既存
のプログラムを使用するため、児童の試行錯誤する活動は、
前と回転角度のみである。キーボード操作や接続などに気
遣うことなく、児童にとっても指導者にとっても取り組み
やすいものであると考える。プログラムの履歴を残しつつ、
得点の取り方、カーリングのゲーム特性を学びながら学習
を進めることができる。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
マルボットは、プログラミング言語の入力としては、既存のプログラムを使用するため、複雑なキーボード操作や接続などがなく、児童にとって容易に取り組みやすいものだと考えます。



学習活動の概要
📝📝指導計画全５時間

学習活動 ICT活用のポイント 指導上の留意点

１ 〇マルボットの基本の動きを
知る。
・操作の説明
・プログラムの始まりと終わ
り（＝実行）
・前進と回転

〇マルボットは２人で１台を操
作させる。
〇カーリングを理解するために、
オリンピックの動画を視聴する。

〇マルボットにプログラムをダウ
ンロードする方法を確認する。
〇マルボット本体の電源を入れる
と、赤いランプが点灯することを
確認する。
〇机の上は広さに限りがあるため、
前１と１で操作する。
〇学習シートをもとに、思考を整
理させる。

２ 〇１００ｃｍ先の的までマル
ボットを動かす。
・操作の確認
・速度と進む時間

〇マルボットは２人で１台を操
作させる。
〇プログラミングカーリングを
理解するために、ゲームの様子
を動画視聴する。

〇プログラムのダウンロード方法
を再確認する。マイクロビットを
タブレットに接続し、保存⇒ダウ
ンロード⇒読み込みの３ステップ
を必ず実行する。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
指導計画です。



学習活動 ICT活用のポイント 指導上の留意点

３ 〇１００ｃｍ先の的までマル
ボットを動かす。
・操作の確認
・速度と進む時間
・真っ直ぐだけではなく、左
右に動かして的へ向かう。
・カーリングゲーム①を行う。

〇マルボットは２人で１台を操
作させる。
〇カーリングを理解するために、
動画を視聴する。
〇得点のカウント方法を確かめ
る。
〇得点を伸ばす方法を考える。

〇プログラムのダウンロード方法
を再確認する。マイクロビットを
タブレットに接続し、保存⇒ダウ
ンロード⇒読み込みの３ステップ
を必ず実行する。
〇マルボット同士がぶつかっても、
相手のマルボットを動かせないこ
とを知る。

４ 〇１００ｃｍ先の的までマル
ボットを動かす。
・操作の確認
・速度と進む時間
・接触スイッチをONにする。
・カーリングゲーム②を行う。

〇マルボットは２人で１台を操
作させる。
〇カーリングゲームを理解する
ために、ゲームの様子を動画を
視聴する。

〇接触スイッチのプログラムを動
かす。
〇接触スイッチが押されると、マ
ルボットが進むため、的へどのよ
うに向かうかプログラムを検討さ
せる。

５ 〇カーリングゲームを実施す
る。
・操作の確認
・速度と進む時間
・接触スイッチをONにする。

〇マルボットは２人で１台を操
作させる。
〇カーリングゲームを理解する
ために、ゲームの様子を動画を
視聴する。

〇プログラムを見直し、試行錯誤
して得点を上げるための方法を考
える。
〇４人で話し合ってゲームの仕方
を考える。



プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
まずカーリングというスポーツについて簡単に紹介をしました。



プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
児童は興味津々です。



micro:bit マルボ

ットを走らせて、
カーリングゲー
ム！戦略をもと
にマルボットが
走るコースを考
えて、プログラ
ムを作ります。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
こちらがマルボットです。カーリングのストーンに似た動きをプログラムすると説明をしました。



📝📝目標

・どのような動きの組合せが必要か。
・記号の組合せをどのように改善すればよいか。
⇒考えていく力を身に付ける🌟🌟

基本の動き
・まえ
・回転角度

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
児童には簡単な言葉で単元の目標を伝えます。考えていく力を身に付ける　です。



📝📝めあて ①／５

マルボットを動かそう。
障害物をよけてマルボットを先へ進めよう。

※教室の広さに限りがありますから、まず、

🌻🌻呼び出し まえ １ １

でプログラムします。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
第１時です。マルボットの基本の動きを知ります。



「まえ」の数字
左：速さ １～５まで
右：進む時間
１で１秒 １０で１０秒
左・右 回転角度

進む速さ 進む時間

回転角度

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
児童はすぐにプログラムの仕方をを習得しました。試行錯誤する活動は、「回転角度」と「まえ」の検討です。「まえ」という指示で、マルボットの進む速さ、進む時間を設定できます。ここで注意点はマルボット1台1台に癖があることです。同じ指示を与えても若干異なった動きをします。そこで、毎時間使用するマルボットは同じものとしました。



📝📝児童の動画削除

最初は机の上での活動としました。

マルボットを落下させることのないよ
うに気を付けて取り組んでいる様子、
また、マルボットを実際に操作して動
かすおもしろさを実感している姿が分
かります。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
取り組みの様子をご覧ください。最初は机の上での活動としました。マルボットを落下させることのないように気を付けて取り組んでいる様子、また、マルボットを実際に操作して動かすおもしろさを実感している姿が分かります。



📝📝児童の動画削除 相談しながら、回転角度を考えてい
る姿は一生懸命です。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
相談しながら、回転角度を考えている姿は一生懸命です。



📝📝めあて ②／５

マルボットを動かそう。
１００ｃｍ（１ｍ）先の的へ向かわせよう。

速度を変えたり、複数回、左や右を取り入れたり
しよう。

※ろう下に場があります。他クラスのことを考え
て静かに過ごしましょう。
※必ず２人でマルボットの動きを確認します。
🌻🌻呼び出し まえ １ 速さ１⇒５まで 秒数

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
第２時では、机の上という狭い空間ではなく、カーリングの的をめがけて大きく動かすことに取り組みます。的までの距離は１００ｃｍです。プログラムの「まえ」の速さを５段階で変更可とし、さらに進む時間をプログラムします。プログラミングカーリングゲームの短い動画を視聴し、活動開始です。



プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
スイッチエデュケーションさんのサイトに動画があげられています。

http://www.youtube.com/watch?v=32wfncGFRJA


プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
場の設定、得点の仕方を知ります。



📝📝めあて ③／５

マルボットを動かして
カーリングゲームに挑戦しよう。

４人１組です。
４人がそれぞれ１回マルボットを動かします。
１班と２班のみ、５人にそろえます。
※声の大きさに気を付けましょう。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
第３時では、的をめがけてプログラミングカーリングに挑戦です。



📝📝マルボットを動かして
カーリングゲームに挑戦しよう。

スポーツです。
始めと終わりのあいさつをしっかりします。
マナーを守りましょう。

※２人ずつ交代でゲームをします。
前後半に分けます。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
２人ずつ交代でゲームをします。活動の様子をご覧ください。



📝📝児童の動画削除 的をめがけて勢いよく走りだすマル
ボットが分かります。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
的をめがけて勢いよく走りだすマルボットが分かります。



📝📝めあて ④⑤／５

マルボットを動かして 🌻🌻バンパー有効
カーリングゲームに挑戦しよう。

４人１組です。
４人がそれぞれ１回マルボットを動かします。
１班と２班のみ、５人にそろえます。
※声の大きさに気を付けましょう。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
第４時、５時です。ゲームの仕方を理解した児童は、次の課題を見付けます。マルボット同士が的の上で接触すると、それ以上動けません。児童は「本当のカーリングのようにストーンをはじきたい、押し出したい」などと、プログラムを拡張したいと声をあげます。そこで、接触スイッチ、バンパーを有効にします。活動の様子をご覧ください。



📝📝児童の動画削除

児童は接触スイッチバンパーの位置に
までプログラムを気にして活動しました。

プログラムの変更を繰り返し、グルー
プで話し合いながら試行錯誤する活動
ができました。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
児童は接触スイッチバンパーの位置にまでプログラムを気にして活動しました。プログラムの変更を繰り返し、グループで話し合いながら試行錯誤する活動ができました。ぜひ実践をしていただけますと幸いです。
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