
毎年レベルアップしながら積み上げていく、
「プログラミング的思考」や「情報を正しく使う力」。

４年間の
カリキュラム

小学講座プログラミング講座

Scratch
（スクラッチ）
を使って

プログラムを
組む

アニメのプログラムを作って、
基本的な概念を使えるようになる

簡単なゲームの
プログラムを組める

製品のしくみの一部の
プログラムを組める

最新技術のプログラムを
シミュレーションできる

情報取り扱いの基本的なルールが身につく ネット上で正しくふるまえる スマートフォンを正しく使える SNSを安全・有効に使える

ステップ7 他人の秘密をのぞかない ステップ9 個人情報を守る ステップ2 使用ルールを決める ステップ2 SNSでの伝え方を学ぶ

ステップ3 「表の作り方」を学ぶ ステップ6 「グラフによる伝え方」を学ぶ ステップ9 スピーチのしかたを学ぶ ステップ5 平均値と中央値の違いを理解する ステップ1 「HTMLとは何か」を知る

ステップ7 位置を正確に表せる「座標」を学ぶ ステップ7 「アルゴリズム」を学ぶ ステップ5 おそうじロボットの動きの制御 ステップ1 未来の住宅作り（IoTを学ぶ）

ステップ6 たし算ゲーム作り ステップ5 歩行者信号作り ステップ2 宅配ドローン

レベル1 レベル2 レベル3 レベル4

プログラミング的
思考を学ぶ

情報デザイン・
データサイエンスを

学ぶ

情報モラル・
セキュリティを

学ぶ

ステップ7 「座標」を使って浦島太郎を竜宮城まで動かす

順序立てて考えるのに必要な、
基本的な概念を理解する

目的に合う条件・手順を
 考えられる

コンピュータの概念や
しくみを理解する

企業の実例から、社会を
便利にするしくみを学ぶ

情報収集・整理の基本的な方法が身につく 「情報の表現・伝達」を学ぶ データ活用法を学ぶ Webデザインの基本を学ぶ

りゅうぐうじょうに
とうちゃく！ 荷物をのせた

ドローンが到着！

なじみのある物語や身近なできごとから、
プログラミングの基礎を学習

ゲームで使う考え方や
情報の伝え方を学習

身近な製品のプログラムや
ネットワークの仕組みを学習

デジタル技術による
社会課題の解決事例を学習

50PD11-L

小学校・中学校領域 中学校領域（一部高校領域含む）

※プログラミングに関するコンテンツは、Scratchを利用しています。ScratchはMITメディアラボのライフロング・キンダーガーテン・グループが設計、開発、維持を行っています。詳細はhttps://scratch.mit.edu/を参照してください。

小学生向け進研ゼミ『小学講座 プログラミング講座』（レベル４ステップ12まで・最長4年間）の終了後は、退会のお申し出をいただくまで、進研ゼミ『プログラミング講座 アプリ開発』（2年間）を、その後は進研ゼミ『プログラミング講座 Web制作・AI入門』（2年間）を、継続して提供します。



「プログラミング講座（Scratchを使用）」カリキュラム一覧
※2025年3月現在の情報です。

プログラミングレッスン【Scratch】

レベル１ レベル２ レベル3 レベル4

ステップ1 進行方向の変更 ハットブロック設定/ずっとくり返す 演算の活用 メッセージによるプログラム制御の応用/引数

ステップ2 背景、コスチュームの変更 演算（乱数）/スコア 複数のコスチューム・背景・音の活用 色を調べるブロックの活用/フラグを活用した状態管理

ステップ3 くり返しを使った表現 マウス・タッチペンを押した向きに動かす [拡張機能／ペン]の活用 相対座標（位置移動）の応用

ステップ4 指定位置への移動 座標（左右の動き）/時間制限/演算（〇＝〇） 座標と乱数を組み合わせた動き 絶対座標・相対座標の応用

ステップ5 クローンの作成 座標（上下の動き）/演算（〇＜〇） メッセージによるプログラム制御の活用 ＵＩ・ＵＸを意識した設計

ステップ6 条件分岐 演算（〇と〇）・演算（〇＋〇）・演算（〇＞〇） メッセージと真偽判定の活用 リスト入力値に合わせた出力

ステップ7 簡易座標（位置指定）/メッセージ（合図） 番号に置き換えて演算（乱数）を使う リストによる変数の活用 ローカル変数の活用

ステップ8 簡易座標（位置移動）/画像効果の変更 二重の条件分岐/定義ブロック 演算とリストの活用 リストを活用した状態管理

ステップ9 条件分岐/最前面・最背面へ移動 条件分岐（真偽）/質問して答えを待つ ユーザー入力と変数表示の活用 リストを活用した判定・自動計算

ステップ10 メッセージ（合図）を送って待つ 条件分岐（真偽）/演算（〇＊〇） [拡張機能／音楽]の活用 絶対座標・相対座標の復習

ステップ11 これまでの復習 条件分岐（真偽）/演算（〇ではない） 値を調べるブロックの活用 UI・UXを意識した設計の復習

ステップ12 これまでの復習 条件分岐（真偽）/制限時間とタイマー 条件分岐の活用 座標と乱数を組み合わせた動きの復習

※ここで紹介した内容は変わることがあります。

レベル１ レベル２ レベル３ レベル４

ステップ1 動きの分解・フローチャート 変数 アナログとデジタル 便利なスマートホーム（IoT）

ステップ2 順次処理 乱数 デジタルデータの量と圧縮 ドローンの自律飛行（AI）

ステップ3 ○回くり返す 演算「かつ」「または」「ではない」 ハードウェアとソフトウェア スマート農業（成長の条件の自動制御）

ステップ4 終点までくり返す 演算「○＝○」「○＞○」「○＜○」 入力装置と出力装置 完全自動運転車（センサシステム）

ステップ5 条件分岐（Yes/No） デバッグ 閾値（しきいち）を決めて制御する ゲームプログラミングのお仕事（物理エンジン）

ステップ6 条件分岐（3択） センサーの種類とはたらき 変数とリスト 未来の学校（VR）

ステップ7 座標で移動する 合理的なアルゴリズム ソートアルゴリズム スポーツデータ分析（判定サポートシステム）

ステップ8 回転で移動する データのソート インターネットのしくみ 地域の安全（自然災害予測システム）

ステップ9 同期の合図 演算「＋・－・×・÷」 インターネットを使ったサービスのしくみ コンビニエンスストアのお仕事（POSシステム）

ステップ10 待機の合図 イベント処理・トリガー 情報セキュリティとログインのしくみ 総復習（フローチャート・変数など）

ステップ11 レベル1の復習と応用 並列処理 コンピュータウイルスと暗号化 総復習（セキュリティ・ソートなど）

ステップ12 拡大と縮小 レベル２の復習と応用 関数・プログラミング言語 総復習（コンピュータ・ネットワークなど）

※ここで紹介した内容は変わることがあります。

レベル１ レベル２ レベル３ レベル４

ステップ1 観察したことを表現する 情報の集め方（インタビュー・本） プレゼン用アプリの特徴 ユニバーサルデザイン／ＨＴＭＬとは

ステップ2 比べて分類する 観点を決めて分類する プレゼン用アプリで調べ学習をまとめる 使いやすいウェブページ／リンクの入れ方

ステップ3 表に整理する コンセプトマップをつくる インターネット検索のしかた 情報の図解化／写真や絵の入れ方

ステップ4 表を見やすく工夫する 情報の集め方・まとめ方 情報の構造化（枝分かれ図・ベン図） ターゲットをしぼる／本文の書き方

ステップ5 グラフ化（棒グラフ） アンケートと集計 情報の抽象化（ピクトグラム） 情報の優先順位／ＣＳＳとは

ステップ6 棒グラフの応用 情報の吟味・引用 メディアの特徴と使い方 ウェブページの構成とデザイン理論／部分的な強調

ステップ7 情報の伝え方（新聞） 情報の表現（説明書） 文書アプリの特徴 情報を活用した課題解決／位置の調整

ステップ8 情報の伝え方（パンフレット） 情報の表現（案内図） 文書アプリで文集をつくる 情報伝達ツールの活用／表の入れ方

ステップ9 情報の伝え方（招待状） 情報の伝達（スピーチ） 表計算アプリの特徴 情報や考えを整理する方法／動画の入れ方

ステップ10 グラフ化（折れ線グラフ） 情報の伝達（プレゼンテーション） 表計算アプリでグラフをつくる 総復習（情報表現・プレゼンアプリの使い方など）

ステップ11 グラフの選択 情報の伝達（資料の工夫） 説得力のある資料の選び方
総復習（わかりやすい伝え方​・ユニバーサルデザインなど／
HTML・CSSの基本的なタグ）

ステップ12 情報と課題解決 情報の伝達（評価と改善） 効果的な資料の見せ方 総復習（ウェブページの構成とデザインなど／HTML・CSS）

※ここで紹介した内容は変わることがあります。

※レベル1・2では「機器操作」（情報デザインに含む），レベル3・4では「データサイエンス」を学習します。

レベル１（機器操作） レベル２（機器操作） レベル３（データサイエンス） レベル４（データサイエンス）

ステップ1 PCの電源の入れ方 ファイルとフォルダ データサイエンス導入 クロス集計

ステップ2 デジタルカメラの操作 ファイルに名前をつける 棒グラフ・折れ線グラフの復習 データのばらつきに注目する

ステップ3 写真の上手な撮り方 名前をつけて保存する 質的データ・量的データ 自動収集データ・累計

ステップ4 写真の撮り方の工夫 ファイルを探しやすくする ドットプロット・最頻値 散布図１/正の相関・負の相関

ステップ5 図形描画（ペイントの使い方） 動画のつくり方 平均値と中央値 散布図2/データのグルーピング

ステップ6 図形描画（線をひく） 動画の編集のしかた ヒストグラム 確率１（起こりやすさを考える）

ステップ7 図形描画（色をぬる） 動画の音声を調整する 度数分布まとめ 確率2（未来を予測する）

ステップ8 図形描画（図形をかく） 動画の構成を考える 割合と円グラフ 仮説にそったデータ分析

ステップ9 図形描画（グループ化） ストーリーボードを考える 帯グラフで割合を比較する ビッグデータ分析（POSデータ）

ステップ10 図形描画（変形する） 撮影した動画を編集する 箱ひげ図（量的データの割合） 総復習（円グラフ・ドットプロットなどグラフの表し方）

ステップ11 図形描画（図に文字を入れる） 動画に音声を入れる いろいろなグラフの種類 総復習（散布図・レーダーチャートなどグラフの読み取り）

ステップ12 図形描画（作品を完成する） 動画にタイトルをつける だまされやすいグラフ 総復習（データ解析によるWebサイト改善）

※ここで紹介した内容は変わることがあります。

レベル１ レベル２ レベル３ レベル４

ステップ1 情報の概念の理解 インターネットの特徴，問題点 スマートフォンの特徴，問題点 SNSの特徴と問題点

ステップ2 情報機器使用時のマナー タブレット使用時のマナー スマートフォン使用ルールの決め方 攻撃的な言葉と優しい言葉

ステップ3 時間のルールと健康 ゲーム利用時のルールとマナー スマートフォン使用時のマナー SNSでのいじめをなくす

ステップ4 利用範囲のルールと危険性 動画視聴時のルールと健康 アプリインストール時の注意 ネット炎上を避ける

ステップ5 手紙でのミスコミュニケーション対策 メールでのミスコミュニケーション対策 アプリ削除とアカウント管理 SNS依存にならない利用マナー

ステップ6 肖像権（写真撮影時の注意点） 肖像権（写真使用時の注意点） 投稿・コメント時のマナーと注意 フィルターバブルとエコーチェンバー

ステップ7 プライバシー権（他者の尊重） プライバシー権（自分のプライバシーを守る） ネット依存防止（利用マナー） SNS上での著作権侵害防止

ステップ8 著作権の概念の理解 ネット上での著作権の理解と尊重 ストーカー被害防止（自己防衛） 正しい情報を見極める

ステップ9 個人情報の概念の理解 個人情報の保護 自撮り被害防止（自己防衛） SNS上での詐欺被害を防ぐ

ステップ10 現実場面での正しい情報の発信 ネット上での正しい情報の選択 デジタル万引き防止（著作権侵害） 総復習（インターネット利用の注意点）

ステップ11 現実場面での正しい情報の選択 ネット上での危機管理 チェーンメール防止（正しい情報の発信） 総復習（SNS利用の危険性と注意点）

ステップ12 現実場面での自己防衛・トラブル対応 ネット上での自己防衛・トラブル対応 フィッシング詐欺防止（自己防衛） 総復習（Webサイト作成での注意点）

※ここで紹介した内容は変わることがあります。

プログラミング的思考

情報デザイン

機器操作・データサイエンス

情報モラル・セキュリティ



ベネッセのプログラミング講座 一覧

レベル 1～ 4

「Scratch（スクラッチ）」による学習で
「プログラムを組む力」の土台がつちかわれる

デジタル企画～制作までの基礎 仕事にもつながるコーディングの基礎
「プログラミング的思考」 ＆　
「プログラムを組む力の土台」

小学講座 「プログラミング講座」修了後は、さらに実践的な講座へと継続して学べます。
本格的なスキルや、高いレベルの課題解決力が身につく!!

順序立てて考えられる
「プログラミング的思考」が身につく

今回ご案内の講座はコチラ！↓

2年間

プロのエンジニアによる
個別アドバイスつき！

クイズを3択クイズに
アレンジできると
もっと楽しくなるので
やってみてね！

個別アドバイス

「ノーコード」で、実際に使えるアプリを開発しながら、
デジタルの企画から制作までのスキルを学べます。

さらに、高校「情報Ⅰ」につながる情報活用能力も習得できる。

ノーコードは、ソースコードのコーディングを行わず、プログラミングに関する専門知識を使わずにアプリ開発ができる手法です。

※日々改良を重ねておりますため、ここでご紹介している名称・デザイン・内容などは変わる
ことがあります。最新の情報はWeb申込サイトをご確認ください。

HTML/CSS/JavaScriptを使ってゼロからWeb制作の基礎を学んだり、
Pythonを使ってAIの基礎を学んだりできます。プログラミングの基礎が
身につくため、「大学入学共通テスト」対策としても効果的です。

2年間

高校「情報Ⅰ」対応
カリキュラムだから、
定期テスト・大学入試
にも役立つ！

本講座の『プログラミングレッスン』はpaiza株式会社から一部コンテンツの提供を受け、
ベネッセコーポレーションがカリキュラムを提供しています。
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