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��は
⼤�から�どもへ�る

��のプレゼント

ようこそ、iTeen�沢�へ�
�たちは、��を�しく⽣きていくための独�⼒と��⼒の�成を

⽬指す、���制個別指�のプログラミング��です。

��こそが、�が�どもに�る��のプレゼントではないでしょうか。

なかでも�も�来性が�いと�⽬の”�び”が「プログラミング」です。

�しいイメージのあるプログラミング。�当に�につくのでしょうか�

�えはYES！
�の⼿でしか�えられないことがある。それを知っているからこそ

お�さま⼀�⼀�を�⼒で受け⽌め、�くことができるのです。

ごあいさつ

当��の�徴

当��のカリキュラム

iTeenグループ

��⼿�き・お問い�わせ
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さあ、�こそ、ほんきのまなび。

「iTeen（アイティーン）」とともに、
未来を切り拓く時�
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独�⼒ ��⼒
�の時代はインターネットを�して簡単に知識を得られるの

で、いくらでも�ぶことができます。しかし、それは�ぶ⼒

と�ぶ��があっての�。��、情��者と情��者の�、

情�を活かして�り�すことができる�とできない�の�

は、どんどん開いていくでしょう。現代、�ぶ��は⼗��

ぎるほど�っています。�ぶ�しさや�び�を知り、独�⼒

を�めることは、�⽣�体を�かにします。

⼀から�り�し�しい価�を⽣み�すことは、まだまだAIに
は�き�えられない�間ならではの⼒です。IT技�の発�、
�度情��、グローバル�などにより��の在り�そのもの

が⼤きく��し、��の常識や��の知識、成功の��式が

�⽤しないこれからの予測不�な時代を⽣き抜くために�か

せない⼒であり、柔�で⾃由な発想ができる�ども期にこそ

�えたい��です。

concept



if ( )  {

} else {

}

こどもの�

ITリテラシー��

Point 2

IT・プログラミングの⼒

現代��を

⽣きる⼒を

�みます

問題�決�⼒、�中⼒、��⼒

❶ �えられる
❷ �⾒が�える
❸ 挑戦できる

❶ プログラミングの
  基�技�を�につける
❷ ���度に�じた��知識を
  �えるようになる
❸ 年�に�じたITリテラシーの�得

１�師 � ４⽣徒

個別×�別指�
�びをつなぐ

Point 1 Point 3

�びのエネルギーである�味・��に�⼤�

�えるプログラミング��です。�ども期に

⼤切な��的な�わりをし個性と�性を理�

し、それぞれに�り�った指�を⾏います。

タイピング等パソコンの操作指�から、モラ

ル、情�処理�⼒・情�発��⼒の�成まで

⾏います。ITを活⽤して��を�められるよ
う、ITと正しくつきあう��を�びます。

ビジュアルプログラミングからテキスト��

への��、他�科への��、ロボットやドロ

ーンへの��など、Scratchからさらに�び
を発�できる����をしています。

⾃�なりに

goal & Feature
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��・サポート
システム
保�者の�さまとともにお��の成�と��を⾒�り�えるための仕�みがあります

オーダーメイド
カリキュラム

�びのエネルギーである�味・

��、お��の個性と�性にあ

わせてカリキュラムを�みま

す。����や理�度にあわせ

て、スモールステップで��に

知識を�得できるよう授業を�

めます。

�⾯授業
 お��の�情や⼿元の操作を⾒

て、�味��やつまずきに気づ

いて�切に��できるよう、�

則、�⾯で授業を⾏います。コ

ミュニケーションを⼤切にして

います。

�師

iTeenでは、プログラミングや
�どもの発�について研�を受

けた�師が担当。理�とノウハ

ウをもとに、お��の�味��

に�り�う働きかけで成�を�

えます。

�替��
体�不良やご��の事情で��

した場�でも、お�に�きがあ

れば�替可�。開�している�

⽇・時間帯も�いので、�替先

⽇�も�びやすい�

アプリで
��・授業�告書
専⽤アプリで、���や授業の

��をお知らせします。成�を

保�者とともに�えます。

・授業予�・����理

・授業�告書

・お知らせ

SUPPORT
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指���

⾃⼰肯��を�める声掛けと、

⾃⼰�現することを�れる必�のない����

を�がけています。

① �める

② 共�する

③ �えさせる

いつの間にかとてもパソコンに�しくなっていて、�きました。

��にリアルなものを動かせたり、スマホで使えたりするので、

これからの時代の�い事なんだなあと�じています。

�が���しそうに�っているのが��的です。

LET'S get excited!

とことん
��しよう�

・・・・

僕はゲーム�きで、�来ゲームをつくる�になりたいと思ってい

ました。iTeenに�うようになって、ゲームがどうやって動いて
いるかが�かるようになって、もっとゲームが�きになりまし

た。⼤�になったら、�界中に�しんでもらえるゲームを作りた

いです。そのための��もたくさん��ります�

ゲームの仕�みが�かってワクワクします。

得�を�ばしてあげたい�と思い、

��を決めました。

ゲーム⼤�きゲーム�、

�を描くのが⼤�きアート�、

お�作りが得�なストーリー�、

プログラム⼤�き研��、

�味を作品に⽇常再現�、など、

それぞれの�味��に�って、

作品づくりをしています。

�どもたちの頭の中に�がる柔�な

イメージをどのように形にするか、

�師と⼀�に�えながら

プログラミングを��しています。

Happy Customers

固�のカリキュラムではなく、

�どものペースで⾃由にのびのびと

作れるのが良いなと思いました。

作品テーマは制�なし�

プログラミングで      を      へ想�⼒ ��⼒

�味の��は�種��。

アイディアは��⼤∞

・・・
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���を制�しない

��⼒を制�しない

「わからない」を⾒�さない

⾃�と�びたくなる

��度を��する

だからできる��

しっかり⾝につく

カリキュラム

Curriculum
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プログラミング的

思�を�める

Unity
C#
�⾨

Python
�⾨

順�処理 ��処理 ��処理

算��算� ���算� 論理�算�

クローン �� リスト

ブロック�義（��・��）

独�⼒
⾃ら�題を��し、�題�決のために

�⾏��して�び�けることができる

��⼒
クリエイティビティ。指⽰�り作るだ

けでなく⾃らの発想を基に�り�せる

���制

個別指�

スタイル

独�⼒×��⼒
を活かしてさらに�へ基�的な

パソコン操作から

�
�
�
�
�

etc.

�味・��を�げられる��

ユニティ

シーシャープ

パイソン
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６〜８歳

基�フェーズ

トレーニングフェーズ

マスターフェーズ

まずは「�れて」「�しんで」

プログラミングの基�を�びます

マウス操作やタイピング、ローマ�など、

基�的なパソコン操作を�得します。

Scratchブロックに⼀�り�れ、プログラ
ミングを�じてできることのイメージを�

らませ、��性をかきたてます。

プログラミング基�構�である順�処理・

��処理・ループ処理、��などを、シン

プルなスクリプトを�み立てて�びます。

動きや⾒た⽬の��を中�とした簡単な作

品をプログラムします。

お��の作りたいもののイメージを�師サ

ポートのもと���し、簡単なプログラミ

ングで作り上げていきます。アイディアが

形になる�しさや、⾃�で��を⽣み�す

⾯⽩さを�じていただきます。

カリキュラム

⼀�的な���パソコンスキル相当の「PC
の基�を⾃由⾃在に操れる」ことを⽬指し

ます。web�索の��や、著作�、ネット
の��性など、ネットリテラシーを�びま

す。

�算や��の�念、��などを使った�件

��や、より��な�れ�構�を�いま

す。インターネットを正しく使い、⽬的や

�題�決のために情�を��する⼒を、�

�の中で�みます。

プログラミング基�構�をしっかり理�

し、�師サポートのもと、⾃�⾃�でイメ

ージを���しプログラムに�き�えてい

きます。インターネットを使い、必�な情

�を�索できるようになります。

情�の�偽��や個�情��理など、⽇常

⽣活におけるITとの�わりに必�なことを
�びます。他者の作品やプログラムを��

し、気づきや�びを得て⾃�の��につな

げていける��を�につけます。

��、リスト（配列）、ブロック�義（�

�、��）など、��プログラミングで�

につまづきやすい項⽬を理�し�えるよう

に��します。プログラムの可�性の向上

にも�識して�り�みます。

⾃�⾃�で作品イメージ（��⽬標）を�

�し、�べながらプログラミング知識を使

いこなし、アイディアを形にします。�師

は��サポートをしながら、⾃⼰��の�

しさの��につなげます。

年�や��度によって指�内�が異なります。プログラミングを「�んだ」だけでなく、

「理�し使いこなせる」状�になるまでを⽬標とした、�当に�につくカリキュラムです。

※年���は⽬�です。��度を��しながら�めます。
理�の早いお��は�び�も可�。

プログラミングの基�をしっかり�び

⾃�のアイディアをカタチにする

⽬指すは「未来のクリエイター」

プログラミングの基�から�⽤まで

９〜１１歳 １２歳�上
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（ユニティ）

iTeenオリジナル教材
「グリッサンド」

アプリケーションの開発、�

⼯知�（AI）、データ��な
ど�々な⽤�で使われていま

す。コードがシンプルで、�

�者でもわかりやすく�びや

すい�気の��です。

（パイソン）

テキストプログラミング��

Python

プログラミング�� iTeenオリジナル�材で
テキスト��にも挑戦できる�

ビジュアルプログラミング��

Scratch

プログラミング����者にオススメ

の��。ロジックそのものを�える�

�や、イチから�り�す��をするに

あたっては、Scratchが��です�
iTeen�沢�では、Scratchをメインで
使⽤します。

❶ �覚的に操作できる

❷ テキスト��型��と構�が�い

❸ ⽇��・ひらがなに��

❹ �⾏��が簡単

❺ ユーザー�が�い

（スクラッチ）

ゲームエンジン

Unity
テキストプログラミング��

C#（シーシャープ）を��し
ます。�界シェアNo.1のゲー
ムエンジンで、2Dだけでなく
3Dの作品を作ることができま
す。パソコン、スマートフォ

ン、タブレット⽤アプリなど

マルチデバイス��。

iTeenオリジナル教材
「AIしたいならPython」

�びを

つなぐ
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7⽉

PICK
UP 夏のワークショップ

PICK
UP iTeenEXPO/コンテストPICK

UP �沢� 成果発��

PICK
UP

�びを

つなぐ
プログラミングの

スキルを��

作品クオリティを

��

“�える” �� �授業の⽬標��のほか、�期的な⽬標��・�り�みの��を�けています。

��は任�です。 ※スケジュールは、年度により�わる可�性があります。

ジュニア・プログラミング��

夏のワークショップ

iTeenEXPO/コンテスト

iTeen�沢�は「ジュニア・プログラミング��」
（主��サーティファイ情�処理�⼒���員�）
の�����場です。�どもたちの成�を��的か
つ��的に�らかにし、⾃�や�成�につなげるべ
く、����のための独⾃�策を��しています。 
※別�、受�料がかかります。

プログラミングで�界を�げよう�プログラミング
を��すると、できることがたくさん��どもたち
の�味を�げるキッカケづくりになればという想い
で各種ワークショップを開�。
※別�、受�料がかかります。

１年の成果を保�者やお友�へ発�します。発�者
はプレゼンテーションに挑戦。�え�や�せ�を�
�します。当⽇は��者からフィードバックをもら
って、��の��につなげます。また、お友�の作
品・発�に�れ、刺�し�う��を提供します。

⾃�の�えを

�葉で�える

iTeenでは、プログラミングスキルだけでなく、独
�性やデザイン性など、あらゆる⾓度から�どもた
ちの��りを�める��を�けています。他者の�
点から⾃�の作品を�てブラッシュアップをしてみ
る��の��しても��付けています。

5⽉

4⽉

6⽉

8⽉

9⽉

10⽉

11⽉

12⽉

ジュニア・プログラミング��

�沢� 成果発��

1⽉

2⽉

3⽉



M a k e y  M a k e y
（メイキーメイキー）

コントローラー（�⼒デバイス）を⾃作

してみよう� ※授業内使⽤可

E d i s o nロボット
（エジソン）    

プログラミングをしてロボットを動かし

てみよう�

m - b o t
（エムボット）

プログラミングをしてロボットを動かし

てみよう� ※授業内使⽤可

マイコンボード

（マイクロコンピュータ）

プログラミングをして電�⼯作してみよ

う�

U n i t y  はじめの⼀�
 （ユニティ）        

まずはどんなものか�体�をつかもう�

※授業内��可

P y t h o n  はじめの⼀�
（パイソン）        

まずはどんなものか�体�をつかもう�

※授業内��可

A I  はじめの⼀�
（S c r a t c hでA I��）

ScratchでAI（�⼯知�）プログラミン

グを体�してみよう�

 データ��  はじめの⼀�
（S c r a t c hで����）

Scratchで��データを�り�れて使っ

てみよう� ※授業内��可

��中��中��中

��中

プログラミング・ITで�界を�げよう
授業やイベント※で「はじめの⼀�」を⼀�に踏み�そう��現の幅を�げてみよう�

ドローン  T e l l o
 （テロ―）

コントローラーやプログラミングでドロ

ーンを�ばしてみよう�

P o w e r P o i n t
（パワーポイント）

発��のプレゼンテーションで、�せ�

を⼯夫してみよう� ※授業内使⽤可

お�かきソフト

 
アプリ・ソフトを使って描いたオリジナ

ルの�を、Scratch等に�り�れて動か

してみよう� ※授業内使⽤可

動���ソフト

⾃�で作った作品を動�で��するのも

アリ��せ�・�え�を⼯夫してみよう 

※授業内使⽤可

※イベント開�は不�期

�びを

つなぐ
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�しく�び、正しく�につけるIT��システム ―それが「iTeen（アイティーン）」
IT（情�技�）とteen（�どもたち）、engineering（技�）を�み�わせた
��プログラミング��システムです。

アイティーン

東北エリア

�  城  �����

秋  ⽥  秋⽥保戸野�

中�エリア

�  梨  河⼝湖�

中国エリア

�  �  ���成�

      ���前�

�州・沖�エリア

�  �  ⼩����

      ���⽇�

      ���

�  �  ��⼤江�

鹿  児  �  奄�ティダモール�
沖  �  那覇�苅�

�⻄エリア

�  都  イオンモール北⼤路�

      岩��

      洛北��スクエア�

⼤  �  �⽊�⽥�

      千⾥中央�

�  �  伊丹�

      �和��

      ⻄�津⾨�

      武����

和  �  �  和���前�

�東エリア

埼  ⽟  ふじみ野�

東  �  ⾜立���

      イトーヨーカドー東久留⽶�

      イトーヨーカドー南⼤沢�

      �堂�前�

      �⽥�上野⽑�

      �⾺�が��

�  奈  川  ⻄�東戸�S.C.�
      �ヶ��

      �沢�

\ ⼩��で��授業も�� /

※2022年12⽉現在

グループ

����

���   株式��Xist（エグジスト）
�在地   〒719-1125 ������井⼿1123-5
代���� �川�希

事業内�  �����、���向けソフトウェア開発、

      ���コンサルティング、

      プログラミングスクールFC�開
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�沢・��・茅ヶ�・��エリアから��中�

��までの流れ

個別に⽇���。プログラミング

や��を知って、授業の雰囲気を

�じていただきます。

体�授業

授業の回�を⾃由に決められま

す。�しずつプログラミングや�

�に�れていきましょう。

マッチング期間

・コースとクラスを�択

・申�書�提�

・マッチング期間授業料のお��

��⼿�き

�択した⽉回�コースがスタート。

お⽉�・���理�は、前⽉に⾃動

�落しとなります。

�常授業

01

02

03

04

�得したうえで��いただけるよう、2か⽉のマッチング期間を�けています。

How to JOIN

〈�沢�立〉⼤�⼩��∕�林⼩��∕��⼩

��∕��⼩��∕�沼⼩��∕�南⼩��∕

��⼩��∕�沢⼩��∕⼤�⼩��∕�⾏⼩

��∕俣野⼩��∕六�⼩��∕��中��∕

⽚瀬中��∕六�中��∕�⾏中��〈茅ヶ�

�立〉�浪⼩��∕円�⼩��〈���立〉笠

間⼩��∕��⼩��∕七⾥が�⼩��∕⻄�

�⼩�� ほか��
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https://comiru.jp/iteen-fujisawa/students/educations/3961/edit
https://comiru.jp/iteen-fujisawa/students/educations/3962/edit


�材やパソコンの購�は

必�ですか�
Q

A 必�ありません。�則、��で
�材を購�いただくことはあり
ません。また、��のパソコン
を使⽤します。マイパソコンの
持ち�みを希�する場�は、
��までご相�ください。

コースやクラスの�更は

できますか�
Q

A はい、できます。⽉回�の�更・
休�・��の場�は、前々⽉末⽇
までにお申し�ください。クラス
�更は�時可�ですが、��の場
�、�１希�で�れない可�性が
あります。ご了�ください。

��い��を

�えてください。
Q

A ��金とマッチング期間授業料は、
現金またはクレジットカード決�と
なります。�常授業料は、⼝��落
でお��いいただきます。
※��やイベント時のお��い��
は、別�ご�内します。

お問い�わせはコチラ

当��は            の���場に��されています。

0120-552-845 （⽉〜⼟∕9〜18時）
050-8882-0530（�〜⽇∕担当��）

〒251-0026
�奈川��沢��沼東1-1 ⽟半ビル2F

https://iteen.jp/schools/fujisawa

fujisawa@iteen.jp

Q&A

15---




