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■　はじめに スクールプレゼンター EX　Ver.2.3.1 について
　スクールプレゼンター EX Ver.2.3.1 は，2007 年発売のスクールプ
レゼンター EXに種々の改良を加えたソフトです。
　旧バージョン（Ver.1.5 以降）のスクールプレゼンター EX で作成・
保存したファイルは，スクールプレゼンター EX2.3.1 で開くことは
できますが，スクールプレゼンター EX2.3.1 で保存したファイルは，
旧バージョンのスクールプレゼンターEXでは開くことができません。
（「起動・終了」の項参照）
　主な改良点は以下の通りです。
　①�画面（キャンバス）サイズを，ディスプレイのサイズや一般的な

ワイド形に応じたサイズに変更できるようにしました。さらに実
行モードで画面を拡大すると，キャンバス全体が拡大するように
変更しました。（「スクールプレゼンター EXのキャンバスサイズ
を変更する」の項参照）

　②�実行時印刷を変更し，旧バージョンの編集モードの印刷と同じ仕
様にしました。（実行モードの機能「実行モードでの印刷」の項
参照）

　③�指導要領に準じ，単位のフォントを変更しました。
　④�矩形選択により複数のオブジェクト（スタンプなど）を選択し，

ドラッグで移動することができるようになりました。（実行モー
ドの機能「オブジェクト」の項参照）

　⑤�プロパティでドラッグ可，回転可，拡縮可などができるように設
定されたオブジェクト（スタンプなど）を，実行モードでクリッ
ク（またはドラッグ）すると，同じ順位のオブジェクトに対し，
最上位（最も手前）に表示するようにしました。 （実行モードの
機能「オブジェクト」の項参照）
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インストール・アンインストール
　インストール・アンインストールについては，同梱の「インストー
ルマニュアル」をご覧ください。
　インストール終了後に作成されるファイルの場所は，OS によって
異なります。
　Windows 8, 8.1：「共有ドキュメント」の中に「スクールプレゼンター
算数」フォルダが作成されます。
　Windows 10：「ユーザー」→「パブリック」→「パブリックのドキュ
メント」の中に「スクールプレゼンター算数」フォルダが作成されます。

１．「教材」フォルダ
　　　�ファイルメニューには，この「教材」フォルダの中にあるフォ

ルダやスクプレ EXで保存した教材ファイルのサムネイルが表
示されます。

２．「解説書」フォルダ
　　　�スクプレ EX2.3.1 解説書が収められています。
３．「静止画」フォルダ
　　　�スクールプレゼンター EX小学校算数で利用できる画像ファイ

ルが収められています。
４．「音」フォルダ
　　　�スクールプレゼンター EX小学校算数で利用できる Sound ファ

イルが収められています。
５．「ユーザーオリジナル」フォルダ
　　　�ユーザーオリジナルファイルが収められています。
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起動・終了
　スクールプレゼンター EXの起動は，次のように行います。
　「スタート」ボタンを押して「すべてのプログラム」→「スクール
プレゼンター小学校算数 」→「スクプレ EX 算数」を選びます。スクー
ルプレゼンター EXが起動すると，ファイルメニューが開き，保存さ
れているフォルダが表示されます。

　　　 　　

　フォルダをクリックすると，フォルダ内に保存されているファイル
のサムネイルが表示されます。サムネイルの下に表示されるファイル
名は，「.spm2」の拡張子がついたファイルが青字で表示されています。
学習するファイルをクリックするか，右クリックして「開く」を選び
ます。

　　　

　教材ファイルを作成する場合は， ボタンをクリックします。
　スクールプレゼンター EX の終了は，操作パネルの下部にある

ボタンをクリックするか，タイトルバーの右上にある を
クリックします。または，メニューバーの「ファイル」から「終わる」
を選びます。
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スクールプレゼンター EX の構成（編集・実行）
　スクールプレゼンター EXは，ファイルを作成する編集画面と，作
成したファイルを展開する実行画面で構成されています。
　編集画面は，授業で児童に提示するための教材を作成します。
　編集画面には，下図のように機能オブジェクトや非表示オブジェク
トなど，作成した要素がすべて表示されています。この解説書では，「操
作パネル」「オブジェクトパレット」「メニューバー」「キャンバス」など，
下図に示す名称を使用しています。

　　　　

　
実行画面は，下図のようになります。

　　　　　

　編集・実行の切り替えは， ボタンで行います。

編集・実行ボタン メニューバー キャンバス

操作パネル

オブジェクトパレット テキストスペース
テキストスペース（背面）
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スクールプレゼンター EX のキャンバスサイズを変更する
　スクールプレゼンター EX は，デフォルトサイズを 1024 × 768
ピクセルの画面に合わせて設定しています。キャンバスのサイズは
800 × 600 ピクセル（4：3）です。
　スクールプレゼンター EX Ver.2.3 では，一般化しつつあるワイド
画面に対応するために，キャンバスサイズを変更できるようになりま
した。
　キャンバスサイズを変更するには，編集モードでメニューバーの
「ページ」から「ページサイズ設定」を選びます。

　 　

　「設定」でサイズを変更します。4種類のキャンバスサイズから選
択します。標準は 4：3，ワイドは 16：10です。
　「解像度」は現在の設定を表示しています。
　キャンバスサイズを変更すると，オブジェクトの位置や大きさは変
えずに，キャンバスを下と右に拡大・縮小します。
　実行モードでも設定したサイズで表示されますが，ウィンドウを最
大化表示したり，ウィンドウをドラッグして拡大・縮小すると，キャ
ンバス全体が拡大・縮小します。ただし，アニメやパラパラの実行中
は，拡大・縮小することはできません。
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教材ファイルの作成（編集モード）

授業で使うための教材ファイルを作成します。

　■　新規ファイルの作成
　■　オブジェクト
　■　教具オブジェクト
　■　スタンプオブジェクト
　■　図形オブジェクト
　■　文字オブジェクト
　■　機能オブジェクト
　■　プログラミング
　■　ユーザーオリジナル
　■　印刷
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ファイルメニュー・新規ファイル
　スクールプレゼンターEXを起動すると，はじめにファイルメニュー
が表示されます。

　
　既存ファイルを開くには，ファイルメニューからファイルのサムネ
イルをクリックします。
　新規にファイルを作成するには， ボタンをクリックします。
　「ファイルメニュー」の空白部分を右クリックすると，ファイルの「新
規作成」や「フォルダ作成」ができます。また，フォルダやファイル
を右クリックすると，ファイルやフォルダを開いたり，削除したりす
ることもできます。

　　　
　新しいファイルの１ページ目が，編集モードで表示されます。
　新しいファイルは，メニューバーの「ファイル」の「新しくつくる」
からも作成できます。

　「ファイルメニュー」は，操作パネルの ボタン，メニューバー
の「ファイル」の「ファイルメニュー」で表示させることもできます。

■　新規ファイルの作成
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ページ一覧・共通ページ
　操作パネルの ボタンをクリックするか，メニューバーの「ペー
ジ」から「ページ一覧」を選ぶと，オブジェクトパレットにページの
サムネイルが表示されます。
　新規ファイルは，「０ページ」と「１ページ」が作成されます。「０
ページ」は「共通ページ」で，ここに置いたオブジェクトはすべての
ページに反映されます。

ページの追加・削除
　２ページ目の作成は，メニューバーの「ページ」から「追加」を選
ぶか，オブジェクトパレットを右クリックして「追加」を選びます。
以下，同様の操作で１ページずつ追加することができます。
　ページの削除は，オブジェクトパレットでページを選択してメ
ニューバーの「ページ」から「削除」を選ぶか，オブジェクトパレッ
トを右クリックして「削除」を選びます。
　ページの切り替えは，メニューバーの「ページ」から「前ページ」
「次ページ」「ページ指定」「共通ページ」を選択するか，ページ一覧
のオブジェクトパレットで指定します。また，操作パネルの下にある

ボタンでもページを切り替えることができます。

　ページの順序の入れ替えは，ページ一覧に表示されているサムネイ
ルをドラッグして行います。ただし，頁送りの機能オブジェクト（「機
能オブジェクト」の「頁送り」の項参照）を置いてある場合は，ペー
ジの入れ替え・ページの削除に注意が必要です。

編集画面の拡縮
　編集画面の右上，100％となっている部分はプルダウンで表示の拡
大率を変更できます。
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ページプロパティ
「０ページ」以外のページを選択して，キャンバスまたはオブジェ
クトパレットを右クリックして表示されるメニューから，「プロパ
ティ」を選ぶと，「ページプロパティ」が表示されます。「ページプロ
パティ」は，そのページ全体の色を設定するもので，初期表示は「透
明」になっています。マウスポインタが「プロパティ」の「面」にあ
る枠の上にくると「ブラシ」に変わります。クリックすると，
ボタン（「オブジェクト」の「カラー」の項参照）の上に示された色
に変わります。「透明」のチェックを外し，「適用」をクリックすると
ページの色が変わります。
「０ページ」にオブジェクトを置き，それを全ページに表示させる
場合，他のページを「透明」にする必要があります。
なお，０ページには色をつけることも，透明にすることもできませ
ん。
「ページプロパティ」は，ページを表示させて操作パネルの ボタ
ンをクリックしても表示させることができます。
　ページプロパティの「移動制限」にチェックを入れておくと，
オブジェクトを画面から外れた位置には置けなくなります。

ファイルの保存
作成したファイルは，メニューバーの「ファイル」の「名前をつけ
て保存」か，操作パネルの ボタンで保存します。
ファイルは「教材」フォルダに保存されます。表示されるダイアロ
グで任意のフォルダを選び，ファイル名を入力して「保存」をクリッ
クします。
ファイルには拡張子 .spm2 がつきます。このバージョン（2.3）の
スクプレは，前のバージョンで保存した .spm2 は開くことができま
すが，下位バージョンのスクプレでは開けません。また，.spmのファ
イルは，開かないものもあります。
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ファイルの挿入
教材ファイルに別の教材ファイルを挿入することができます。
①の教材ファイルを開いてページを選択します。メニューバーの
ファイルから「挿入」を選びます。②の教材ファイルを選択すると，
開いていたページの前に②の全ページが挿入されます。②の「０ペー
ジ」は挿入されませんので，②の「０ページ」に置いたオブジェクト
は，③のように表示されなくなります。挿入した②のページは「透明」
のチェックがはずれます。①の「０ページ」を反映したい場合は，挿
入したページを「透明」にしてください。

　①　

　②　

　③　
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オブジェクト
キャンバスに置いて使用するものをオブジェクトといいます。オブ
ジェクトは「教具」「スタンプ」「図形」「文字」「機能」「プログラミング」
「ユーザー」があり，それぞれ，操作パネルにあるオブジェクトボタ
ンをクリックするか，メニューバーの「オブジェクト」のプルダウン
から，オブジェクトパレットを表示させます。
オブジェクトパレットに表示されたオブジェクトをクリックし，
キャンバスの任意の場所をクリックすると，オブジェクトが置かれま
す。その際，キャンバスの任意の位置をクリックしたままマウスのボ
タンを離さずにマウスを動かすと，それに応じた大きさでオブジェク
トが置かれます。（例外もあります。詳細は各オブジェクトの項参照）
また，オブジェクトパレットの上部にある「メニュー」からも，オ
ブジェクトの種類を選択することができます。オブジェクトパレット
の上部にある「Home」は，オブジェクトパレットの位置をデフォル
トに戻し，「×」はオブジェクトパレットを閉じます。
オブジェクトは，「Delete」キー，または ボタンで削除します。

オブジェクトの操作
キャンバスに置いたオブジェクトをクリックして選択すると，オブ
ジェクトの周りに数個の（オブジェクトによって異なります）色のつ
いた四角い点が表示されます。この点を「グラブ」といいます。
選んだオブジェクトをドラッグするとオブジェクトが移動します。
拡大・縮小はグラブをドラッグして行います。グラブの上にマウス
ポインタがくると，マウスポインタは に変わります。四隅のグラ
ブは縦横の比率を保ったまま，縦横の中間にあるグラブはそれぞれ縦・
横のみを拡縮します。グラブの１つをクリックしてアクティブにする
と，「矢印」キーで１ピクセルずつ，「Shift」＋「矢印」キーで 10ピ
クセルずつ動かすことができます。

�ボタンをクリックし，グラブの上にマウスポインタがくると，
マウスポインタは に変わり，オブジェクトが回転します。また，
「Ctrl」キーを押したままグラブをドラッグしても回転させるこ
とができます。回転の中心は，つかんだグラブの対称の位置です。
ボタンは左右に， ボタンは天地にオブジェクトが反転します。
�ボタンは既存の色から選択します。 ボタンは選択されている
色を塗ります。（「カラー」の項参照）
ボタンはプロパティを開きます。（次項「プロパティ」参照）
ボタンは機能オブジェクトとの「リンク（関連づけ）」ボタンです。

　（「機能オブジェクト」ボタンサウンド・サウンドの項参照）
ボタンは選択されているオブジェクトを削除します。
ボタンは「吸着」させるためのボタンです。（「吸着」の項参照）
ボタンはこれらのツールやオブジェクトの選択を解除します。

■　オブジェクト
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複数オブジェクトの選択は，「ctrl」キーを押しながらクリックしま
す。また，矩形選択も可能です。
複数選択の解除は，空クリックまたは選択されているオブジェクト
以外のオブジェクトをクリックします。
複数のオブジェクトを選択し，右クリックして「グループ化」を選
ぶと，同時に動かせるようになります。ただし，グループ化したオブ
ジェクトの実行プロパティがオブジェクト毎に異なる場合，各オブ
ジェクトの実行プロパティが優先されますので，グループ化したオブ
ジェクトの実行プロパティを揃えるようにしてください。
グループ化の解除は，グループ化されているオブジェクトを右ク
リックし，グループ解除を選んでください。

スクプレ間のオブジェクトのコピー
スクプレを２つ立ち上げると，スクプレ同士でオブジェクトのコ
ピー・ペーストができます。ドラッグ&ドロップはできません。
また，スクプレのバージョンは同じでなければなりません。
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プロパティ
　実行時のオブジェクトの「表示」「非表示」や「ドラッグ」「回転」「拡
縮」「変形」などの可否，「グラブの表示」などの設定は，プロパティ
で行います。プロパティの設定項目は，オブジェクトによって異なり
ます。詳細は各オブジェクトの項を参照して下さい。
　プロパティは，選択したオブジェクトを右クリックして表示される
メニューか， ボタンで開きます。
　プロパティには１〜４個のタブがあります。
　「概要」タブは，オブジェクトの位置や色を決定します。「編集時ロッ
ク」にチェックを入れると，編集時に不用意に動かしたりしないよう
にロックされます。「順位」はキャンバス上での前面・背面を決定し
ます。数字が大きくなるほど前面に配置されますが，数値が同じでも
後に置いたものが前面になります。「位置」は，キャンバスの左上を
X＝０，Y＝０としてオブジェクトの左上のグラブの位置を示します。
単位はピクセルです。「面」は面の色を決定します。「線」の設定があ
るオブジェクトもあります。スタンプは色塗りはできません。透明度
の設定のみです。
　「実行」タブは，実行時の設定です。「表示」は実行時の初期設定で
す。チェックを外すと実行時には表示されません。「ドラッグ可」「回
転可」「変形・拡縮可」にチェックを入れると，実行時にそれぞれの
マウス操作が可能になります。ただし，次の「座標」タブで，グラブ
を１つ以上表示させなければ，拡縮はできません。「吸着」にチェッ
クを入れると，実行時にオブジェクトとオブジェクトの最も近いグラ
ブ同士が吸着します。吸着させたいオブジェクトすべてで「吸着」の
設定をする必要があります。「距離」で設定した数値（ピクセル）以
下にオブジェクト同士を近づけると吸着します。「接続」は，アクショ
ンなどの機能オブジェクトとリンクを張ると，「有効」にチェックが
入り，リンク先が示されます。
　「座標」タブは，実行時に表示するグラブを設定します。グラブを
すべて非表示にしても，「実行」タブで「ドラッグ可」「回転可」に設
定すればドラッグと回転はできますが，グラブを１つ以上表示させな
ければ拡縮はできません。「X, Y」はグラブの横方向と縦方向の位置
を示します。プロパティの設定は，「適用」ボタンで有効になります。
「適用」を押さずに「閉じる」でも設定は有効になります。
　「元に戻す」ボタンは，「適用」の設定をキャンセルします。

　＊オブジェクトのプロパティを開き，設定後「適用」をクリックし
て，「Alt」キーを押しながら別のオブジェクトをクリックすると，引
き続きプロパティの設定ができます。また，複数のオブジェクトを選
択してプロパティを開くと，一括して設定することができます。ただ
し，共通した項目のみの設定になります。
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カラー
色の設定は ボタンで行います。 ボタンをクリックする

と，カラーピッカーが表示されます。 のマウスポインタで色を選
ぶと， ボタンの上に色が表示されます。
すでにキャンバス上にある色と同じ色を選択する場合は ボタン

を使います。選択した色を塗る場合は，プロパティの「概要」で面や
線を選ぶか， ボタンをクリックしてからオブジェクトをクリック
して色を塗ります。（ ボタンで線を塗ることはできません）

ガイドライン
ボタンをクリックすると，キャンバスに縦横１本ずつラインが

表示されます。ラインの脇の数字はキャンバスの位置を示します。ラ
インは任意の位置にドラッグすることができます。このラインに合わ
せてオブジェクトを置くと，オブジェクトの配置をそろえることがで
きます。オブジェクトは，「矢印」キーで１ピクセルずつ，「Shift」＋「矢
印」キーで 10ピクセルずつ移動します。
ガイドラインは，ラインを移動するたびに何本でも表示されます。
削除はオブジェクトと同じように「Delete」キーを押すか， ボタン
をクリックします。なお，ガイドラインは，実行モードに移ると削除
され，編集モードに戻っても再表示されません。

　　　

吸着
ボタンをクリックすると，すでにキャンバスに置かれたオブジェ

クトやガイドラインに吸着させてオブジェクトの配置をそろえること
ができます。吸着の解除は，再度 ボタンをクリックするか ボタ
ンをクリックします。 ボタンでの吸着は編集時のみで，実行時の
吸着はプロパティで設定します。
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■　教具オブジェクト 　教具オブジェクトは，メニューバーのオブジェクトから「教具」
を選ぶか，オブジェクトパレットの「メニュー」から選択，または

ボタンをクリックします。

定規・分度器・三角定規
　これらのオブジェクトは，他のオブジェクトの上に重ねて使用する
ことが多いため，初期値としてそれぞれ「透明度」が設定されています。
プロパティで線と面の色・透明度を変更できますが，線を透明にする
ことはできません。拡大・縮小・回転はグラブをドラッグして行いま
す。分度器はグラブが表示されませんが，マウスポインタが や
に変わります。定規・三角定規では大きさを変更しても目盛りの間隔
は変わりません。分度器は， ボタンで目盛りが［左回り］［右回り］
に変わります。
　定規や分度器は，初期値で「座標」タブに２カ所または４カ所チェッ
クが入っていますが，実行モードではグラブとしては表示されず，定
規の左右の端，分度器の左右・上下がその機能を持ちます。マウスポ
インタが や に変わると，拡縮・回転ができます。
　なお，定規と三角定規の目盛りは「印刷」で 100％の設定のまま
印刷すると，実寸で印刷されます。

ジオボード
　編集モード，実行モードとも，ジオボードを置くことができます。
縦横のグラブでサイズを変えると点が増減します。角のグラブでは点
は増減せず全体の大きさが変わります。
　編集モードでは，プロパティの「点の数」で 1から 100 まで点の
数を変更できます。
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帯グラフ・円グラフ
　プロパティで線と面の色，透明度を変更できますが，線を透明にす
ることはできません。目盛りは 100 あり，拡大・縮小を行った場合
も変わりません。帯グラフでは左辺下部，円グラフでは 12時のすぐ
下にあるグラブをドラッグすると，グラフを分けることができます。
グラフの各部分は ボタンで色を塗り分けることができます。
　また，プロパティには「目盛」タブがあり，目盛りの「表示」「非表示」
を選択することができます。
　実行モードでグラフを作成する場合は，あらかじめグラフを分ける
数だけラインを引き出し，新たに表示されたグラブを「座標」タブで「表

示」にしておく必要があり
ます。さらに，「実行」タブ
の「変形・拡縮可」にもチェッ
クを入れておきます。なお，
「円グラフ」「帯グラフ」は，
実行モードの「教具」パレッ
トにはありません。

数直線・比例数直線・等分線
　「数直線」は，四隅のグラブで拡大・縮小を行った場合は，全体の
大きさが変化します。右のグラブをドラッグすると，目盛りの間隔は
変わらず，目盛りの数が変わります。左のグラブを左へドラッグする
と起点を０としない数直線になります。プロパティには「目盛」タブ
があり，目盛りの精度を変更することができます。また，中間にある
グラブで目盛りの幅を変えることができます。
　「比例数直線」は，２本の数直線で比例関係を表す場合に使います。
　「等分線」はプロパティの「目盛」タブで等分する数を設定します。
全体を拡大・縮小しても等分した数は保持されます。
　なお，「等分線」は実行モードの「教具」パレットにはありません。

時計・はかり
　「時計」の上下・左右のグラブは全体の大きさを変更します。
　「時計」を選択して，マウスポインタが になるところで針をドラッ
グすると，短針・長針・秒針が連動して動きます。針はプロパティの
「針表示」タブで，針ごとに設定することができます。また，「針表示」
タブで「実時間動作」の「有効」にチェックを入れておくと，実行モー
ドでは実際の時間で作動します。
　「はかり」の上下・左右のグラブは全体の大きさを変更します。針
は「はかり」を選択して，マウスポインタが になるところで針を
ドラッグすると動かすことができます。はかりは「1kg」「2kg」「4kg」
「10kg」の４種類があります。プロパティの「針表示」タブで，針の
表示・非表示を選択できます。
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方眼紙
　「方眼紙」は，四隅のグラブで拡大・縮小を行った場合は，全体の
大きさが変化します。上下・左右のグラブをドラッグすると，マスの
間隔は変わらず，マスの数が変わります。プロパティの「マス数」タ
ブで，縦・横のマスの数を設定することができます。

グラフ用紙
　「グラフ用紙」は拡大・縮小しても罫線の間隔は変わりません。プ
ロパティの「罫線」タブで，表示する罫線を設定します。
　なお，罫線は「印刷」（「編集モードでの印刷」の項参照）で 100％
に設定すると，実寸で印刷されます。

テープ図・XY テープ図
　「XYテープ図」は四隅のグラブで拡大・縮小を行った場合は，マ
スの数は変わらず全体の大きさが変化します。左から２列目または上
から２行目の線上にあるグラブをドラッグすると，全体の大きさは変
わらずマスの大きさが変わります。
　「テープ図」は四隅のグラブ，また左のグラブで拡大・縮小を行っ
た場合は，マスの数は変わらず全体の大きさが変化します。一番右の
線をドラッグすると，マスの大きさは変わらずマスの数だけが変わり
ます。また左から２番目の線をドラッグすると，マスの大きさが変わ
ります。

ブロック
　ブロックの四隅のグラブをドラッグすると全体が，上下・左右のグ
ラブをドラッグするとその方向に拡大・縮小されます。
　ブロックは立体的に積み上げることができます。プロパティの「個
数」タブで，「高さ数」「よこ数」「奥数」を設定します。積み上げた
ブロックの１個を単独で動かすことはできませんが，ブロックごとに
ボタンで色を塗り分けることができます。

　なお，「ブロック」は，実行モードの「教具」パレットにはありません。

リットル升
　マスの四隅のグラブをドラッグすると全体が，上下・左右のグラブ
をドラッグするとその方向に拡大・縮小されます。目盛りの数は変わ
りません。水面にはグラブがありませんが，マウスポインタを近づけ
るとポインタが に変わり，ドラッグすると水面が上下します。目
盛り線の先にあるグラブは目盛り線の長さを変更します。
　目盛りの初期設定は 10等分ですが，プロパティの「目盛」タブで「50
等分」まで設定することができます。
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留ピン
オブジェクトの上に配置し，実行時にそのオブジェクトを固定しま
す。ただし，留ピンの順位が留めるオブジェクトの順位以上でなけれ
ばなりません。１本のピンで固定した場合，移動はできませんが，ピ
ンを中心とした回転ができます。２本のピンで固定すると，移動も回
転もできなくなります。ピンで留めたまま拡縮してピンがオブジェク
トからはずれた場合でも，ピンをはずすまで機能は維持します。
ピンは実行時にピンの頭をクリックすることで，外したり留めたり
することができます。また，複数のオブジェクトを１本のピンで留め
ることができます。留められたオブジェクトに「ドラッグ可」を設定
していなくても，ピンを動かすと一緒に動きます。

　　　　　ピンをはずした状態　　　ピンが留まっている状態

ふせん
　簡単なメモ書きなどのために，ふせんを貼ることができます。「教具」か
らふせんを選んで画面に貼り，ダブルクリックすると，キーボードが表示
されます。左上の ボタンで最小になります。表示したキーボードは、『ふ
せん』以外のフィールドをクリックすると消えます。
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　ふせんを消す場合やふせんの拡縮は以下の手順で行ってください。
◯�ふせんの中がグレーの場合：ふせんの上に置いたマウスポインター
が「指マーク」であれば，クリックして「手のマーク」に変える。
「delete」キーで消去，グラブをドラッグして拡縮できます。
◯�ふせんの中が白い場合：ふせんの上のバーをクリックしてグレーに
変える。その後は上記と同様に操作。
◯�ふせんに文字を入れる場合：上のバーをクリックしてふせんの中を
白に変える。

はさみ
図形オブジェクトの切断ツールです。切断の手順は以下の通りです。
オブジェクトとはさみの配置は編集モード・実行モードとも可能です
が，切断は実行モードで行います。
①切断するオブジェクトと「はさみ」を置きます。
②はさみをクリックすると●マークが表示されます。
③切断する位置まではさみの▼を伸ばします。●マークになると切
断が可能です。
④●マークをクリックするとオブジェクトが切断されます。

　　  ①　　　　　　　②　　　　　　 ③　　　　　　   ④
また，はさみの●と▼をそれぞれ頂点に置いた場合は頂点に吸着し，
オブジェクトを頂点で切り分けることができます。
複数のオブジェクトを置いた場合，同時に切断できます。
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スタンプ
　スタンプオブジェクトは，メニューバーのスタンプからカテゴリ
を選ぶか，オブジェクトパレットの「メニュー」から選択，または

ボタンをクリックします。
　どのスタンプも，線と面の色は変更できません。透明度は０から
99 まで設定できます。また，はさみで切断することはできません。
その他の操作は一般のオブジェクトと同じです。

スタンプ追加
　任意の静止画をスタンプとして登録することができます。メニュー
バーの「ウィンドウ」のプルダウンからスタンプ追加を選び，表示さ
れるウィンドウで画像ファイルを選びます。「登録」するとスタンプ
として呼び出すことができます。

■　スタンプオブジェクト
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■　図形オブジェクト 　図形オブジェクトは，メニューバーのオブジェクトから「図形」
を選ぶか，オブジェクトパレットの「メニュー」から選択，または

ボタンをクリックします。
　オブジェクトパレットで図形を選び，キャンバスをクリックすると
図形が置かれます。変形はそれぞれのグラブをドラッグして行います。
図形オブジェクトはプロパティで線と面の色，透明度を変更できます
が，線と面の両方を透明にすることはできません。
　任意の大きさと形で図形を置く場合と変形の方法は図形によって違
います。この操作は，編集モードのみです。

折れ線・開曲線・閉曲線・多角形
　図形を置くとき，マウスをドラッグすると，置いた場所（１つ目の
グラブ）から線が伸びます。クリックごとにグラブが置かれ，最後に
右クリックで確定します。グラブの数に制限はありません。全体の拡
縮はできません。
　Ctrl ＋ Alt を押したまま１つのグラブをクリックすると，そのグラ
ブが削除されます（編集モードのみ）。ただし，「開曲線」「閉曲線」「多
角形」はグラブの数を３個未満にはできません。

直線・扇形・円弧・矢印
　「扇形」「円弧」は図形を置くときマウスをドラッグすると，置いた
場所（中心点）から線が伸びます。最初のクリックで半径，次のクリッ
クで中心角を決定し，確定します。
　「直線」はマウスをドラッグし，長さを決めてクリックすると，直
線が置かれます。
　「矢印」はマウスをドラッグすると，最初にクリックした場所が矢
印の先端，ドラッグをやめた場所が中間点，次のクリックが終点で確
定します。矢印の大きさは，矢印の後端にあるグラブをドラッグして
変更します。全体の拡縮はできません。

三角形・四角形・正多角形
　図形を置くときマウスをドラッグすると，「三角形」は直角三角形
として，大きさを決めて置かれます。「四角形」は３つの頂点が置かれ，
次のクリックで右下の頂点を決めて確定します。ただし，「三角形」「四
角形」はそれぞれのグラブをドラッグすると，辺の長さや角度を自由
に変えられます。全体の拡縮はできません。
　「正多角形」はマウスをドラッグすることで大きさを決めて置くこ
とができますが，初期設定は七角形になっています。プロパティの「正
ｎ角形」タブで，三角形から五十角形まで設定することができます。「正
多角形」の形を変更することはできません。
　なお，「正多角形」は実行モードの「図形」パレットにはありません。
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楕円弧
楕円弧は，ドラッグして図形を置くと，左右の大きさを決めて置か
れます。左右のグラブで左右の大きさを，上のグラブで上下の大きさ
を変えられます。下の２つのグラブをドラッグすると，弧の長さを変
えることができます。

双曲線
最初にクリックしたところからゆっくり右上にドラッグすると，曲
率を変えて置くことができます。中心のグラブは曲率を，両端のグラ
ブは双曲線の長さを変えます。
キャンバスに置いたとき表示される赤い×印を原点に合わせます。

寸法線
画面に置いた図形な
どの寸法を記入するの
に便利です。文字ボッ
クスをダブルクリック
すると，単位・数字の
ウインドウが現れます。

その他の図形
その他の図形は，拡大・縮小や変形を行っても，それぞれの形を保
ちます。ただし「菱形」「楕円」「台形」はそれぞれの形を保って変形
することができます。
「等積三角形」は，編集モードでは自由に形を変えられますが，実
行モードでは，どの頂点をドラッグしても三角形の面積を保ったまま
変形します。全体の拡縮はできません。
「平行四辺形」の各辺の中間のグラブは，内角の大きさは変えずに
その辺をドラッグした方向に移動します。
　　　　　　　　　　　　　　　　                 A　　　　　　D
頂点 Aをドラッグすると辺 ABが，		              
頂点 Bをドラッグすると辺 BCが，
頂点 Cをドラッグすると辺 CDが， 
　頂点 Dをドラッグすると辺DAが     　　  B　　　   　  　C    
 移動します。
　「等積三角形」「平行四辺形」「台形」「楕円」は，全体の拡縮はでき
ません。
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　文字オブジェクトは，メニューバーのオブジェクトから「文字」
を選ぶか，オブジェクトパレットの「メニュー」から選択，または

ボタンをクリックします。
　オブジェクトパレットで種類を選び，キャンバスをクリックすると
ボックスが置かれます。マウスをクリックしたままドラッグすると，
その大きさで置かれます。
　文字オブジェクトは線と面の色，透明度を変更できますが，「吹き
出し」の線を透明にすることはできません。また，「回転」「左右反転」
「上下反転」もできません。
　文字の入力はセルをダブルクリックし，アクティブにしてキーボー
ドから入力します。アクティブの状態でセルまたは入力したテキスト
を選んでを右クリックすると，一般的なワープロソフトと同じように，
フォントや書式の設定ができます。
　文字オブジェクトは実行モードでの呼び出しも，入力もできません。

ラベル
　「ラベル」は，分数が入力できるボックスです。１行のみの入力で，
改行もできません。ボックスをダブルクリックすると，オブジェクト
パレットに教科書体の数字や記号が表示されます。パレットの数字・
記号をクリックしてボックスに入力します。
　キーボードから入力すると，MSゴシックになります。入力した後
で教科書体（フォント名は「ms schpre2.0」）に変更する場合，半角
の数字や文字は，キーに当てられている記号（最終ページの対照表を
参照）に変わってしまいます。全角の文字は教科書体に変更できませ
ん。
　
【分数の入力】
　分数の入力は，ボックス内をダブルクリックして教科書体の「オブ
ジェクトパレット」を表示させ，「分数」をクリックします。パレッ
ト下部の入力エリアに分子，分母を入力して「適用」か「OK」をクリッ
クします。分数は教科書体のみです。

　　　　　

■　文字オブジェクト
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吹き出し・文字ボックス
　入力した文字は，ボックスの左右のサイズに合わせて折り返されま
す。改行もできますが分数入力はできません。ボックス内をダブルク
リックすると文字入力が可能になります。ボックスまたは入力したテ
キストを選んでを右クリックすると，一般的なワープロソフトと同じ
ように，フォントや書式の設定ができます。

文字表
　表は，列と行の数をプロパティで設定します。「項目」の「行」と「列」
に数字を入力します。初期設定は行３・列４です。
　四隅のグラブをドラッグすると全体に拡大・縮小され，セルの比率
は変わりません。上下のグラブをドラッグすると，１行目以外の行の
高さが変化します。上から２番目にある横罫線には，それぞれの縦罫
線上にグラブが設けられています。最も左のグラブは１列目の幅を変
更します。２番目のグラブは１列目の幅と１行目の高さを変更します。
その他のグラブは，それぞれその左側の列の幅を変更します。
　セルの１つをダブルクリックすると入力モードになります。文字表
は，プロパティで線と面の色，透明を設定することができます。面の
色と透明は文字表全体に適用されますが， ボタンでセルごとに色
を塗り分けることができます。

位取り表
　位取り表は，「千」「万」「億」「兆」の４種類があります。四隅のグ
ラブをドラッグすると全体に拡大・縮小されます。それぞれのセルを
ダブルクリックすると，オブジェクトパレットに教科書体の数字や記
号が表示されます。パレットの数字・記号をクリックしてボックスに
入力します。セルには１文字しか入力できません。
　位取り表は，プロパティで線と面の色，透明を設定することができ
ます。面の色と透明は全体に適用されますが， ボタンでセルごと
に色を塗り分けることができます。
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■　機能オブジェクト 　機能オブジェクトは，メニューバーのオブジェクトから「機能」
を選ぶか，オブジェクトパレットの「メニュー」から選択，または

ボタンをクリックします。機能オブジェクトは，「実行モード」
でのみ有効になります。機能の確認は「実行モード」に切り替えて確
認してください。なお，機能オブジェクトは，実行モードで呼び出す
ことはできません。

　作成する頁にオブジェクトが多数並んだ場合，機能オブジェクトが
背面に置かれ，リンクが張りにくくなる場合があります。
　メニューバーの「オブジェクト」のプルダウンから，「機能オブジェ
クト前面配置」を選ぶと，機能オブジェクトが一時的に前面に配置さ
れます。再度「機能オブジェクト前面配置」を選ぶと元に戻ります。
また，保存したファイルには反映されません。

ボタン次頁・ボタン前頁
　１ページずつのページ送り機能を持っています。スタンプと同じよ
うにマウスをクリックしたままドラッグすると，その大きさで置かれ
ます。画面に置いて，ボタンとして使用します。
　編集モードでは「ドラッグ」「変形・拡縮」のみで，「回転」「反転」
はできません。「実行モード」では「ドラッグ」も「変形・拡縮」も
できません。

動画
　「動画」を画面に置きます。プロパティの「ファイル名」で動画ファ
イルを指定します。実行画面で をクリックすると動画が始まりま
す。動画は，mp4, wmv です。
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頁送り
　「ボタン次頁」「ボタン前頁」と同じようにページ送り機能を持って
いますが，「実行モード」では表示されず，別のオブジェクトをボタ
ンとしてリンクを張って（ボタンサウンド・サウンドの項参照）使用
します。リンクを張らない場合は，キャンバスをクリックするとペー
ジが送られます。送るページは，プロパティの「実行」タブで指定し
ます。「ボタン次頁」「ボタン前頁」「頁送り」を使用する場合は，ペー
ジの削除，追加，移動などの操作に注意が必要です。
・相対ページ
　「相対」にチェックを入れておくと入力した数だけページを送りま
す。「2」と入力した場合は２ページ後へジャンプします。２ページ
前へ送る場合は「-2」と入力します。
・絶対ページ
　「相対」のチェックをはずすと絶対ページの指定となり，そのペー
ジにジャンプします。
　
ランダム頁
　「ランダム頁」は，プロパティで「開始頁」と「終了頁」を指
定しておくと，その間のページがランダムに切り替わる機能で
す。各ページにボタンとなるオブジェクトと「ランダム頁」を
置き，オブジェクトからランダム頁にリンクを貼ります。
　フラッシュカードなどにお使いください。

頁クリア
　実行モードで行った操作をクリアし，初期状態（実行モードに移っ
た最初の状態）に戻します。実行モードの操作パネルにある ボタ
ンと同じ機能です。画面に置いて，ボタンとして使用します。スタン
プと同じようにマウスをクリックしたままドラッグすると，その大き
さで置かれます。
　プロパティの「実行」タブにある「ON頁で作動」にチェックを入
れると，そのページに移動したときに頁クリアが作動します。
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ボタンサウンド・サウンド
　サウンド再生機能を持っています。「ボタンサウンド」はスタンプ
と同じように画面に置いてボタンとして使用します。「サウンド」は，
「実行」モードでは表示されず，サウンドを再生させるオブジェクト
からリンク（後述）を張って使用します。
　「ボタンサウンド」「サウンド」を選択すると，フォルダを指定する
ウィンドウ（初期設定は「マイドキュメント」の「スクールプレゼンター
算数」の「音」フォルダ）が開きます。「パブリックのドキュメント」
の中ならば，他のフォルダを選択することもできます。

　フォルダを選んで「OK」をクリックすると，フォルダ内のサウン
ドファイルがオブジェクトパレットに表示されます。目的のファイル
を選び，画面をクリックします。
　「ボタンサウンド」はプロパティの「実行」タブにある「クリック
時アクション」の「有効」にチェックが入っています。チェックを
外すと，機能は無効になります。サウンドファイルの形式は「.wav」
「.mp3」「.wma」です。

・リンク（関連づけ）
　キャンバスに，ボタンとなるオブジェクト（ここでは女の人 A）と
「サウンド」オブジェクトを置きます。
　女の人を選択した状態で， ボタンをクリックすると，女の人か
ら矢印が伸びます（矢印は右クリックで消えます）。「サウンド」オブ
ジェクトをクリックすると，ボタンとなる女
の人オブジェクトと「サウンド」オブジェク
トがリンクされます。
　2番目のオブジェク トからは，「Ctrl」キー
を押しながらクリックすると連続して リン
クを張ることができます。
　リンクは，メニューバーの「操作モード」または女の人を右クリッ
クして表示されるメニューからも張ることができます。　　　　
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静止画
　キャンバス上に静止画を置きます。「静止画」を選択すると，サウ
ンドと同じようにフォルダを指定するウィンドウが開きます。

　フォルダを選んで「OK」をクリックすると，サムネイル作成ウィ
ンドウが表示されます。「OK」をクリックするとフォルダ内の静止画
のサムネイルがオブジェクトパレットに表示されます。このとき「保
存する」にチェックを入れておくと，次回からは保存されているサム
ネイルを表示するため，表示されるまでの時間を短縮できます。

　　　　　　　　　　　
　パレットから静止画ファイルを選択して画面に貼り付けます。静止
画ファイルの形式は「.bmp」「.jpg」「.emf」「png」ですが，画像サイ
ズがキャンバスサイズより縦・横のどちらかが大きい場合は縮小表示
されます。
　ドラッグアンドドロップでも画面に貼り付けることができます。



33

アニメ
　オブジェクトの移動・回転・拡縮などを設定し，アニメーションを
実行します。
　アニメ作成の手順は以下の通りです。
１．「アニメ」オブジェクトとアニメを開始するボタンとして使用す

るオブジェクト（例では男の子）をキャンバスに置きます。アニ
メとして動かすオブジェクト（例ではうさぎ）を置き，さらに小
道具（例では円）を置きます。円は黄色で塗っておきます。円を
後で置いた場合は，円のプロパティを開き，「概要」タブで「順位」
を「40」にします。

　　　　　
２．男の子を選択して ボタンをクリックし，男の子から「アニメ」
オブジェクトにリンクを張ります。

　

　　　　　



34

３．そのまま「アニメ」オブジェクトをクリックすると，「アニメ」
オブジェクトから矢印が伸びますので，うさぎにリンクを張りま
す。もういちど ボタンをクリックすると，うさぎから矢印が
伸びます。男の子のすぐ横をクリックして，２番目のうさぎの位
置を決めます。

４．「アニメ」オブジェクトをクリックすると，２番目のうさぎの位
置から矢印が伸びます。最終位置をクリックして，３番目のうさ
ぎの位置を決めます。 ボタンをクリックしてリンクを解除し
ます。

　　　　　



35

５．「アニメ」オブジェクトをクリックすると，３番目・２番目の順
にうさぎが表示されます。２番目のうさぎの大きさを変更します。

６．「アニメ」オブジェクトの「プロパティ」の「実行」タブで「回転」
　　の「適用」にチェックを入れて「720」度を指定します。「座標」

タブの「時間」の欄は両方とも「1000」（単位はミリセカンドで
す）のままにしておきます。「時間」は上の段が１番目から２番
目のうさぎまで動くのにかかる時間，下の段が２番目から３番目
のうさぎまで動くのにかかる時間です。
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７．「実行」モードに切り替え，男の子をクリックします。
＊２番目のうさぎからそのまま３番目，４番目と続ける場合は，「ア
ニメ」オブジェクトをクリックするたびに矢印が伸びますので，
任意の位置をクリックして決めます。
＊各地点のオブジェクトは， ボタンが選ばれていない状態でア
ニメオブジェクトをクリックすると表示されます。クリックする
たびに最終位置，２番目，３番目…の順に表示されます。
＊ボタンから「アニメ」オブジェクトへ張ったリンクの解除は，も
う一度ボタンから「アニメ」オブジェクトへリンクを張ると，リ
ンクが外れますので，任意の場所をクリックして解除します。「ア
ニメ」オブジェクトから動かすオブジェクトに張ったリンクの解
除は，「アニメ」オブジェクトを削除します。
＊なお，「アニメ」の実行中に「ページ保存」（「実行モードの機能」
ページ保存の項参照）をすることはできません。

８．複数のアニメを連続で動かす場合
次図のようにリンクを張ります。「１回目のアニメオブジェクト」
→「女の子」→「女の子の移動先」，「２回目のアニメオブジェク
ト」→「男の子」→「男の子の移動先」。さらに，「ボタンとなる
女の人」→「１回目のアニメオブジェクト」，「女の子」→「２回
目のアニメオブジェクト」。

　これで，女の子のアニメが終了すると男の子のアニメが作動す
る連続アニメになります。さらに，「男の子」から「１回目のア
ニメオブジェクト」にリンクを張ると，女の子のアニメと男の子
のアニメが連続して作動する無限連続アニメになります。
　また，「ボタンとなる女の人」→「１回目のアニメオブジェクト」，
「女の子」→「女の子の移動先」，さらに「女の子」→「１回目の
アニメオブジェクト」とリンクを張ると，女の子のアニメが連続
アニメになります。
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９．アニメを途中でストップさせる場合
図のように「ボタンとなる女の人」→「アクション」→「フィル
ター」→「アニメ」→「女の子」→「女の子の異動先」とリンク
を張り，プロパティで「アクション」は「ON/OFF 交互」，「フィ
ルター」は「Action」，に設定します。これで，ボタンをクリッ
クしてアニメを動かし，再度ボタンをクリックすると，アニメを
途中で止めることができるようになります。
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パラパラ
　複数の画像を連続表示するパラパラアニメの機能です。「ボタン」
となるオブジェクトから「パラパラ」オブジェクトにリンクを張り，「パ
ラパラ」から表示順に画像にリンクを張ります。2番目のオブジェク
トからは，「Ctrl」キーを押しながら画像をクリックすると連続して
リンクを張ることができます。

　　　
　最初に表示する画像はプロパティで「表示」に，他は「非表示」に
設定します。「パラパラ」オブジェクトのプロパティを開き，「間隔等」
タブでアニメの設定をします。「時間」は１枚ごとに切り替える時間
で，１と入力すれば 0.1 秒ごとに画像が切り替わります。「重ねて実
行」にチェックを入れると最初の画像と同じ位置でアニメが実行され
ます。「繰返し」「往復」は，回数を設定します。
　「パラパラ」オブジェクトから別の機能オブジェクトにリンクが張
られている場合，「間隔優先」にチェックを入れると，パラパラの終
了後設定した間隔を優先して次の機能が表示されます。
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アクション
　オブジェクトの表示・非表示・反転・回転・移動・拡縮などを設定
し，自動的に行います。
　「アクション」オブジェクトと，アクションを開始するボタンとし
て使用するオブジェクト，アクションの対象となるオブジェクトを置
きます。
　対象となるオブジェクトの「実行」タブで「実行時」の「表示」チェッ
クをはずします。これで実行モードでは表示されなくなります。
　ボタンを選択して「アクション」オブジェクトにリンクを張ります。
「アクション」オブジェクトを選択して対象となるオブジェクトにリ
ンクを張ります。「アクション」オブジェクトのプロパティで「表示」
にチェックを入れます。実行モードに切り替え，ボタンをクリックし
て表示されることを確認します。

＊対象となるオブジェクトを「表示」設定，アクションを「非表示」
設定にした場合は，ボタンをクリックすると非表示になります。
アクションを「ON/OFF 交互」に設定すると，ボタンをクリック
するたびに表示・非表示を繰り返します。
＊回転・移動なども同様にオブジェクトを置き，リンクを張って行
います。「移動」の「X，Y」は，座標（オブジェクトが移動する
距離です）で，単位はピクセルです。「アクション」オブジェクトは，
これらの機能を組み合わせて使用することが可能です。
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グループ
　「グループ」オブジェクトから複数のオブジェクトにリンクを張っ
てグループ化します。「アクション」や他の機能オブジェクトと組み
合わせて使用すると複雑な展開が可能です。
　グループ化するオブジェクトのプロパティの「実行」タブで「実行
時」の全てにチェックを入れます。
　「グループ」オブジェクトのプロパティで「実行」タブの「ドラッグ可」
にチェックを入れると，実行モードでは，グループ化したオブジェク
トを同時に移動できます。なお，グループ化したオブジェクトの回転
や拡縮・反転・変形の操作はできません。
　「グループ」オブジェクトのプロパティで「実行」タブの「同時実行」
「順次実行」「ランダム実行」は，別の機能オブジェクトから，または
別の機能オブジェクトへリンクを張った場合に有効です。
　2番目のオブジェク トからは，「Ctrl」キーを押しながらクリック
すると連続して リンクを張ることができます。
　「アクション」オブジェクトから「グループ」オブジェクトへリン
クを張り，「グループ」オブジェクトから複数のオブジェクト（非表
示設定）にリンクを張った場合の組み合わせは以下のようになります。

アクション グループ ボタン
表示

同時実行
クリックで全部を表示する。

ON/OFF 交互
クリックごとに全部の表示・非表示を
繰り返す。

表示

順次実行

クリックごとに１つずつ順番に表示す
る。

ON/OFF 交互
クリックごとに１つずつ順番に表示し，
すべて表示し終わったら１つずつ順番
に非表示にする。

表示

ランダム実行

最初のクリックで１つ目を表示し，以
後クリックごとにどれかを表示してい
く。

ON/OFF 交互
最初のクリックで１つ目を表示し，以
後クリックごとに非表示または表示を
繰り返す。
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コピーペースト
　「コピーペースト」オブジェクトを使用するには３つの方法があり
ます。他のオブジェクトとはリンクの方向が違いますので，注意が必
要です。コピー回数はプロパティの「実行」タブで「制限数」を設定
します。（999 回まで）
１．「コピーペースト」オブジェクトを置きます。コピーしたいオ
ブジェクトを置き，「コピーペースト」オブジェクトにリンクを
張ります。実行モードでは，オブジェクトをクリックするとコピー
されたオブジェクトがポインタに貼り付き，別の場所に置くこと
ができます。置いたオブジェクトの移動・回転などは，元のオブ
ジェクトの設定に従います。
２．「コピーペースト」オブジェクトを置き，「コピーペースト」オ
ブジェクトとコピーしたいオブジェクトの双方向にリンクを張り
ます。コピーペーストオブジェクトのプロパティの「実行」タブ
で「増幅X」「増幅 Y」を設定します。実行モードでは，オブジェ
クトをクリックするとコピーされたオブジェクトが設定された座
標を移動してペーストされます。
３．コピーしたいオブジェクトから「コピーペースト」オブジェク
トへ，さらに「コピーペースト」オブジェクトから，ペーストす
る場所に置いたオブジェクト（非表示）へリンクを張ります。実
行モードでは，オブジェクトをクリックするとコピーされたオブ
ジェクトが設定された場所へペーストされます。２回目以降は，
１回目にペーストされた場所から「増幅 X」「増幅 Y」で設定さ
れた座標を移動してペーストされます。

　コピーするオブジェクトを拡縮することもできます。プロパティの
「実行」タブで「拡縮」の「適用」にチェックを入れ，％を入力します。
元のオブジェクトに対して設定された％でコピーされます。

タイマー
　ボタンになるオブジェクトから「タイマー」オブジェクトに，「タ
イマー」オブジェクトから「アクション」や「アニメ」などの機能オ
ブジェクトに，機能オブジェクトから動かすオブジェクトにリンクを
張ります。「タイマー」オブジェクトのプロパティを開き，「実行」タ
ブで「適用」にチェックを入れ，時間を入力します。ボタンをクリッ
クすると，タイマーで設定した時間後にアクションやアニメが始まり
ます。
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軌跡
　「軌跡」オブジェクトからオブジェクトにリンクを張ると，オブジェ
クトが動いた軌跡を書くことができます。オブジェクトはプロパティ
の「実行」タブで，「ドラッグ可」にチェックを入れておきます。
　軌跡の位置は○で示され，任意の位置に設定することができます。
また，「軌跡」オブジェクトのプロパティの「概要」タブで軌跡の線
の色とサイズを，「実行」タブで，最上面，最下面を設定できます。

トレー
　「トレー」オブジェクトから図形やスタンプにリンクを張ると，そ
のオブジェクトが「トレー」になります。トレーに乗せた複数のオブ
ジェクトを一緒に移動することができます。オブジェクトが「ドラッ
グ可」に設定されていなくても，トレーに乗っていれば一緒に動きま
す。
　実行画面でトレーをオブジェクトの下にドラッグしトレーをクリッ
クするか，オブジェクトをトレーの上にドラッグすると，オブジェク
トがトレーに乗ります。
　トレーに乗っているオブジェクトは，左上に◆マークがつきます。
オブジェクトをクリックすると，◆マークが消え，トレーから外れた
ことを示します。トレーをクリックすると，再度オブジェクトがトレー
に乗ります。

　　　トレーに乗っている　　　             トレーから外れている
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フィルター・分配器
　オブジェクトの情報を「フィルター」オブジェクトを通して別のオ
ブジェクトに伝えます。プロパティの「実行」タブで伝えたい情報に
チェックを入れます。
線：図形同士は線の情報を伝えます。
　　スタンプ同士，スタンプと図形は伝わりません。
面：図形同士は面の情報を伝えます。
　　スタンプから図形は，図形の面が黒くなります。
形：違う形の図形同士，スタンプと図形では，伝わりません。スタン

プ同士は，大きさが伝わります。
グラブ：グラブの表示情報を伝えます。スタンプと図形でも，グラブ

の数が同じであれば伝わります。
実行属性：各オブジェクトの「実行」タブの内容を伝えます。
固有値：各オブジェクトが持っている値です。時計の「時刻」，はか

りの「重さ」，図形の「面積」などです。スタンプはファイル名
のみです。

　　例えば，「はかり」→「フィルター」→「ラベル」とリンクを張っ
ておき，実行モードではかりをクリックすると，「ラベル」に数
値が表示されます。

Action：アクションオブジェクトの内容を伝えます。
全て遮断：フィルターで設定した内容を無効にします。

　分配器は，情報を複数のオブジェクトに伝えます。
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ON- 頁
　「ON- 頁」オブジェクトから「パラパラ」や「アニメ」にリンクを
張ると，ページが表示されると同時に「パラパラ」や「アニメ」が作
動します。

　　　　　　　　　
　図の設定は，「ON- 頁」と「タイマー」と「アニメ」をリンクした
もので，ページが表示されてから設定した時間後に「アニメ」が始ま
ります。さらに，「頁クリア」を「ON頁で作動」に設定して，アニ
メを初期状態に戻しています。「頁クリア」は，「非表示」に設定して
おくこともできます。

スクプレ道場
　メニューバーの「その他」から「スクプレ道場を開く」を選ぶと，
スクプレ教材共有のWeb サイトが開きます。
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■　プログラミング 　「プログラミング」は，アニメーションのプログラムを組むための
ツールです。　　　　　　　　　　　などの部品「ブロック」を順に
並べて，プログラムを組みます。
　
ブロックの組み立て方

　 と は必須のブ
ロックで，その間に回転や移動などのブロッ
クを置き，最後に動かすオブジェクトと「お
わり」の間を 「スプライト」でつな
ぎます。実行モードで をクリッ
クすると，アニメーションが始まります。

ブロックのプロパティ
　表示または実行タブにある「標題」，あるいはダブルクリックして，
ブロックの名前を変えることができます。

　起動・接続・対象タブで，リンク先を変更することができます。
　移動ブロックの移動タブで，移動の距離と速度を設定します。

  

           吸着ポイント

　ブロックは，吸
着ポイントを利用
して整列させます。

　起動ブロック は，プロ
グラムを開始するブロックを指定できま
す。スプライトも指定できます。

ブロックの概要
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スプライトの使い方
　スプライトにリンクできるオブジェクトは，図形，スタンプ，静止
画です。
　プロパティの「可動域」「トレース」「衝突」タブで，それぞれの設
定をします。

　「衝突」は，スプライト同士が衝突した場合に，「衝突」タブで設定
されている（ぶつけられた方）動作をします。

ブロックの使い方
　プログラムの起動は，以下の方法で行います。

①「開始」ブロック（図では「移動開始」）をクリック。
②「起動」ブロック（図では「気球上昇」）をクリック。
③「スタンプ」（「起動」ブロックにリンクしている方）をクリック。
　
　１つのプログラム（「開始」〜「終了」）は，複数のスプライトで使
うことができます。

　

（実際の組み立て方は，「EX 算数 _ 使い方」の「プログラミング方法」
にあるファイル「プログラミング方法１」「プログラミング方法２」「ス
プライトの使い方」をご覧ください）
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　スクールプレゼンター EXには，複数の図形やスタンプ，さらに機
能オブジェクトやリンクを，１つのモジュールとして作成し，何回で
も呼び出して利用できる「ユーザーオリジナル」の機能が設けられて
います。

ユーザーオリジナルの作成
　ユーザーオリジナルには，２通りの保存方法があります。
・コンポーネント保存（.spo）は，図形やスタンプの他に機能オブジェ
クトなどを組み合わせて，スクールプレゼンター EXのコンポーネ
ントとして保存します。リンクもそのまま保存されます。

・メタファイル保存（.emf）は，図形やスタンプなどを組み合わせた
ものを emf 形式で１枚の画像として保存します。ただし，透明度
の設定がある場合は，正しく保存できません。

・ユーザーオリジナルの作成方法（メタファイル）
① ボタンでページを開き，ユーザーオリジナル作成ボタン を
クリックします。ユーザーオリジナル作成ウィンドウが開きます。
上部にある「入力」は，ユーザーオリジナルの外からユーザーオリ
ジナルに対して操作を行うもので，「出力」はユーザーオリジナル
からユーザーオリジナルの外に対して操作を行うためのものです。
「入力」「出力」の間にある○は，オブジェクトの中心を設定するも
のです。
これらはメタファイル保存では無効になります。

　　　　

�

■　ユーザーオリジナル
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②オブジェクトパレット（教具，スタンプ，図形，文字，機能ボタン）
を開き，必要なオブジェクトを組み合わせます。ここでは三角形を
組み合わせて三角錐を作ります。

③ ボタンをクリックし，「ファイルの種類」で「メタファイル
（＊ .emf）」を選択してその他の必要事項を入力します。 ボタ
ンをクリックして保存し， ボタンで作成ウィンドウを閉じま
す。保存の際は「名称」と「ファイル名」の入力は必須です。ファ
イルは，マイドキュメントの中の「スクールプレゼンター算数」フォ
ルダの中の「ユーザーオリジナル」フォルダに保存されます。

＊保存の際に「パスワード」を登録したユーザーオリジナルファイル
は，変更して保存する場合，パスワードを入力しないと保存できま
せん。
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④�編集モードで ボタンをクリックします。オブジェクトパレッ
トから「三角錐」を選び，キャンバスに置きます。
　１つのスタンプのように操作することができます。

・ユーザーオリジナルの作成方法（コンポーネント）
① ボタンでページを開き，ユーザーオリジナル作成ボタン を
クリックしてユーザーオリジナル作成ウィンドウを開きます。「入
力」「出力」は不要の場合は削除してかまいません。
②オブジェクトパレットを開き，必要なオブジェクトを組み合わせま
す。ここではデジタル時計を作ります。
ユーザーオリジナル作成ウィンドウに「時計」「ON- 頁」「パラパラ」
「フィルター」を置き，最後に「ラベル」を置きます。
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③「時計」はプロパティの「針表示」で全てにチェックを入れ，「実
作動時間」を「有効」，「１倍速」に設定します。時計は 12時ちょ
うどに合わせます。「パラパラ」オブジェクトは，プロパティの「間
隔等」で「時間」を 10（× 0.1 秒），「繰返し」にチェックを入れ，「回
数」は 1800 とします。「フィルター」は，「実行」タブで「固有値」
にチェックを入れます。「ラベル」は，時，分，秒が入る大きさに
しておきます。「入力」は，ここでは削除します。
「ON- 頁」→「パラパラ」→「時計」→「フィルター」→「ラベル」
→「出力」の順にリンクを張ります。

④「時計」を縮小して上部に置き，「出力」を除く他のオブジェクト
も集め，その上に「ラベル」を置いてオブジェクトを隠します。
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⑤ ボタンをクリックし，必要事項を入力します。「コンポー
ネント（＊ .spo）」を選んで ボタンをクリックして保存し，

ボタンで作成ウィンドウを閉じます。

⑥編集モードで ボタンをクリックし，「デジタル時計」を選び
キャンバスに置きます。実行モードに移ると同時に時計がスタート
します。「パラパラ」で設定した時間作動します。

〔さらに〕「デジタル時計」，「時計」，「フィルター」を置きます。「時計」
は「針表示」の全部にチェックを入れます。「フィルター」は「固有値」
のみにチェックを入れます。ユーザーオリジナルの「出力」→「フィ
ルター」→「時計」の順にリンクを張ります。実行モードに移ると，
デジタル時計とアナログ時計が同時にスタートします。
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ユーザーオリジナルの編集
・ユーザーオリジナルファイルの編集
　保存されているユーザーオリジナルそのものを編集する場合は，
ユーザーオリジナル作成ボタン をクリックしてユーザーオリジナ
ル作成ウィンドウを開きます。メニューバーの「ファイル」から「開く」
を選ぶか， ボタンをクリックし ,「ファイルの種類」で「メタファ
イル」または「コンポーネント」を選んで，ファイルを指定します。

　　　
　必要な変更を加えて， ボタンをクリックします。「名称」「ファ
イル名」などがグレーの文字で示され， ボタンがない場合は，「パ
スワード」が設定されています。「パスワード」を入力して「Enter」キー
を押すと， ボタンが表示されます。
　上書きする場合はそのまま ボタンを，別名で保存する場合は，
「名称」「ファイル名」などを書き替えて ボタンをクリックしま
す。
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・キャンバスに置かれたユーザーオリジナルファイルの編集
　保存されているユーザーオリジナルそのものは変更せずに，キャン
バス上のユーザーオリジナルを編集する場合は，キャンバスに置かれ
たユーザーオリジナルを選択して をクリックします。
　表示されるユーザーオリジナル編集ウィンドウで，必要な変更を加
えます。 ボタンをクリックすると編集モードに戻り，加えられ
た変更が反映されています。
　この場合，加えられた変更はユーザーオリジナルとして保存されま
せん。キャンバスに置かれているユーザーオリジナルのみに反映され
ます。

　　　
 　編集を加えたファイルをユーザーオリジナルとして保存したい場
合は，ユーザーオリジナル編集ウィンドウのメニューバーの「ファイ
ル」から，「名前をつけて保存」を選び，「名称」「ファイル名」など
を書き換えて ボタンをクリックします。

＊ユーザーオリジナルの「入力」には「アニメ」「パラパラ」「コピーペー
スト」「軌跡」「トレー」のリンクは張れません。また「出力」には，
「コピーペースト」「軌跡」「トレー」「ON- 頁」のリンクは張れません。

＊ユーザーオリジナルは，全体を１つのオブジェクトのように扱うこ
とができますが，メタファイルとして保存した場合，オブジェクト
の一部をドラッグ可にしておくと，実行画面でその部分だけ動かす
ことができます。
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■　印刷 編集モードでの印刷
　印刷は，１枚に複数ページを印刷することができます。機能オブジェ
クトは印刷されませんが，非表示のオブジェクトでも編集時に見えて
いるオブジェクトは印刷されます。
　メニューバーの「ファイル」から「印刷設定」を選択すると，設定
ウィンドウが開きます。初期設定は A４サイズ横の用紙にファイル
の１ページ目のみが 100％で表示されます。

　　　
　「１枚に収めるページ数」を変えると複数ページを１枚に印刷する
ことができます。「余白」・「間隔」は，枠線をドラッグするか，余白・
間隔欄の数字を変えて設定します。

　左上の％表示は，１ページが何％で印刷されるかを示します。
100％では，定規やグラフ用紙が実寸で印刷されます。
　半透明のオブジェクトは，正しく印刷されないことがあります。「透
明度」を「０」にするか，「透明」にすると正しく印刷されます。
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ファイルの実行（実行モード）

教材ファイルを授業で使用します。

　■　実行モード
　■　実行モードの機能
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ファイルを開く
　スクールプレゼンター EXは，起動直後は編集モードでファイルを
開きますが，ファイルメニューに移ってファイルを開く場合，その直
前のモードを保持します。つまり，編集モードでファイルメニューに
移った場合は編集モードで，実行モードでファイルメニューに移った
場合は実行モードでファイルを開きます。
　実行モードではスタンプや図形を置くことができますが，実行モー
ドで行った操作は，編集モードには反映されません。新規のファイル
も既存のファイルも同様です。実行モードで行った操作を保存したい
場合は，必ず「ページ保存」（「実行モードの機能」ページ保存の項参
照）を行って下さい。
　また，「新規」の編集モードで作業を行い，実行モードに移ってから，
「編集」へ戻らずに「メニュー」または ボタンをクリックした
場合も，ファイルは保存されません。
　実行モードでは，上部にある ボタンをクリックすると，操
作パネルを左右に移動することができます。

ボタン， ボタン， ボタンは編集モードと同じです。

■　実行モード
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オブジェクト
　スクールプレゼンター EXは，実行モードでキャンバスにオブジェ
クトを置くことができます。
　置くことが可能なオブジェクトは，「教具」「スタンプ」「図形」ですが，
「教具」と「図形」は，編集モードに比べ，一部カットされています。
オブジェクトパレットは，操作パネルにあるオブジェクトボタンをク
リックして開きます。
　実行モードで置いたオブジェクトは，移動，回転，拡縮・変形が全
て「可」となり，グラブも全て表示になっています。

　　　
　オブジェクトの複数選択は矩形選択のみです。
　また，オブジェクトをクリックやドラッグすると，同一順位のオブ
ジェクトの中で，最上位になります。

　実行モードの「ページ一覧」では，ページの追加・削除・入れ替え
はできません。

■　実行モードの機能
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ツール
　オブジェクトの操作は，操作パネルにあるツールボタンで行います。
ツールボタンの使い方は，編集モードと同じですが，実行モードのみ
に設けられているものもあります。

ボタンをクリックし，グラブの上にマウスポインタがくると，
マウスポインタは に変わり，ドラッグするとオブジェクトが
回転します。回転の中心は，つかんだグラブの対称の位置です。

　 ボタンは左右にオブジェクトが反転します。
　 ボタンは上下にオブジェクトが反転します。
　 ボタンは既存の色を選択します。
　 ボタンは選択されている色を塗ります。
　 ボタンは選択されているオブジェクトを削除します。
　 ボタンはツールやオブジェクトの選択を解除します。
　 ボタンは自由曲線， ボタンは直線， ボタンは折れ線を書き
ます。これらのボタンをクリックすると，ペンを選択するウィンドウ
が表示されます。自由曲線のみ，半透明のマーカーが設けられていま
す。

ペン
　ペンは，それぞれ５色，太さは３種類です。自由曲線は，その他に
３色，太さ２種類のマーカー（半透明）があります。

　　　　　　
　ペンを選んで線を書きます。「直線」は始点から終点までドラッグ
して書きます。「折れ線」は，クリックするたびに線が引かれ，ダブ
ルクリックか右クリックで終了します。「自由曲線」は始点から終点
までドラッグします。
　「直線」と「折れ線」は，書いた線を選択するとグラブが表示され，
移動や削除することができます。なお，グラブごとの移動・削除はで
きません。
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ページ保存
　スクールプレゼンター EXは，実行モードでオブジェクトをキャン
バスに置くことができます。この機能により，事前にファイルを作成
しなくても，授業で使用することが可能になります。
　しかし，実行モードでの操作は，そのままでは保存されません。保
存したい場合は，「ページ保存」を行うことが必要です。
　「ページ保存」は，保存したい画面で ボタンをクリックします。
キャンバスの上部に，インジケータが表示されます。

　　　
　インジケータの番号をクリックすると，保存したページを表示する
ことができます。この保存ページは，画面の右上にある ボタンを
クリックするまで，ファイルとしては保存されません。保存ページを
開いていない状態で， ボタンをクリックしてください。
　実行モードでの操作を続ける場合は， ボタンをクリックします。
実行モードで最後に操作した状態に戻ります。
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　保存ページは，ファイルメニューの元のファイルの次に保存されま
す。保存ページのファイルは，スクールプレゼンター EXのファイル
として，通常のファイルと同じように開くことができます。保存ペー
ジのファイルには，保存した回数分がページとして保存されています。

　　　
　また，「アニメ」や「パラパラ」などを「ページ保存」した場合，
その最終形を保存しますので，元のファイルとは，「表示」「非表示」
などの設定が異なります。「アニメ」は動作の途中でページ保存する
ことはできません。
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ページクリア
　実行モードで行った操作は，常にその結果を保持します。たとえば，
アニメを動かすと，アニメの最終形が保持されます。初期状態に戻す
には，「ページクリア」 ボタンをクリックします。再度アニメを始
めるには， ボタンをクリックして，アニメの開始状態に戻してか
ら始める方が，スムーズな展開が行えます。
　「ページクリア」を行うと，その前の状態には戻せません。状態を
保存するには ボタンをクリックしてください。
　この機能は，編集モードの機能オブジェクトにある「頁クリア」と
同じです。

アンドゥ
　行った作業をキャンセルする場合はアンドゥボタン をクリック
するか「Ctrl」キーを押したまま「Z」キーを押します。１つずつ元
に戻ります。
　直線や曲線，折れ線などのペンツールは，ペンを変更するまで１回
の作業と認識されます。同じペンで何本線を描いてもアンドゥで全て
消えてしまいます。線ごとにペンを選び直してください。
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実行モードでの印刷
　 ボタンをクリックして，実行画面を印刷します。実行モードで
操作した結果もそのまま印刷します。設定は編集モードの印刷と同じ
ですが，非表示オブジェクトなど実行時に見えないオブジェクトは印
刷されません。

絵で保存
　 ボタンをクリックして，実行画面を画像ファイルとして保存し
ます。実行モードで操作した結果もそのまま保存します。画像の形式
は「jpg」です。表示されるダイアログで保存するフォルダを選びます。
初期設定はマイドキュメントの中の「スクールプレゼンター算数」フォ
ルダの中の「静止画」フォルダです。
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編集モードショートカット一覧　（＊は実行モードでも有効）

項　目 内　容 ショートカット 備　考

ファイル

新しくつくる
開く
ファイルメニュー
保存
印刷設定
終わる

Ctrl+N
Ctrl+O
Ctrl+M	 　　 ＊
Ctrl+S
Shift+Ctrl+P
Ctrl+Q

編集

元に戻す
編集時ロック・解除
切り取り
コピー
貼り付け
全部選択
削除

Ctrl+Z	 　　 ＊
Ctrl+R
Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V
Ctrl+A
Delete	 　　 ＊

操作モード リンクする Ctrl+L

ページ 前ページ
次ページ

Ctrl+Alt+P       ＊
Ctrl+Alt+N       ＊

キャンバスをクリックしてから有効
キャンバスをクリックしてから有効

ウィンドウ カラーピッカー Ctrl+Alt+C

他

コピー・ペースト
回転
グラブの削除
オブジェクトの移動
グラブの移動

Ctrl+ ドラッグ
Ctrl	           ＊
Ctrl+Alt+ クリック
矢印キー
矢印キー

ドラッグして，Ctrl キーを押しながら離す
Ctrl キーを押しながらポインタをグラブにあてる
特殊な図形のみ（「図形オブジェクト」参照）
１ピクセルずつ，Shift+ 矢印キーで 10 ピクセルずつ
グラブをクリックして１つをアクティブに

教科書体記号／キーボード対応表（半角）

付　　録
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正木　孝昌（元筑波大学附属小学校）
田中　博史（前筑波大学附属小学校副校長）
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