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●先生のための教育情報サイト「JUST.Ｓｃｈｏｏｌ」

【URL】www.justsystems.com/jp/school/
授業での実践事例や季節のイラストダウンロード など、先生のための情報を※

多数掲載しています。ぜひ一度アクセスしてみてください。
※教職員会員への登録が必要です。
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1.ジャストジャンプ基本操作

ジャストジャンプの起動方法やガイドメニューなど、ジャストジャンプを使用する場合の
基本的な操作について解説します。

1-1.ジャストジャンプを起動しよう

ジャストジャンプは、ワープロ、表計算、プレゼンテーションなど、中学生のパソコン活
用に必要なソフトが、1 本にまとまったソフトです。新学習指導要領に配慮し、情報モラ
ル教育をはじめ、ディジタル作品作りや、技術科の授業をサポートする機能も搭載してい
ます。

操作 ジャストジャンプを起動する

①デスクトップの [ジャストジャンプ]をダブルクリックします。

②学年・組・名前を選び、 をクリックします。
ガイドメニューが表示されます。
※名前を選ぶことができるのは、｢ユーザー管理ツール｣を導入し、名簿に名前を登録している場

合です。登録していない場合は、学年・組を選択する画面が表示されます。

1-2.ガイドメニューを確認しよう

ガイドメニューは、[ワープロ][プレゼン]など、目的別にボタン表示されており、
やりたいことに合わせて直感的に必要なソフトが選べるようになっています。

新学習指導要領に配慮し、情報モラルや技術科に
関するメニューが選びやすくなっています。
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■つたわるねっと
中学・高校向けグループウェア｢つたわ
るねっと Teen's ＠フレンド｣で、校内
LAN を使ったメールや掲示板などのグ
ループウェア機能を使えます。

■プロジェクト体験
プロジェクト型学習体験ソフト｢ソフト
デザイナー｣と｢ドリルソフト作成ツー
ル｣で、会社を起業する流れや、ソフト
ウェア制作の過程を体験しながら学習で
きます。

■計測と制御体験
計測・制御体験ソフト｢エネクイッチの
快適生活｣で、計測や制御の意味と仕組
みが学習できます。

■プログラム実習
制御・プログラミング体験ソフト｢ドッ
トランナー｣で、簡単なプログラミング
の流れや動きを体験しながら学習できま
す。

■ワークシート
技術授業の学習テーマに沿ったワークシ
ートを使って、課題に取り組んだり、学
習した内容をまとめることができます。

■ワープロ
日本語ワープロソフト｢一太郎2010 ｣で、
文書を作れます。

■表計算
表計算ソフト｢三四郎2010 ｣で、表やグ
ラフの入った文書を作れます。

■プレゼン
中学・高校向けプレゼンテーションソフ
ト｢はっぴょう名人Teen's ｣ で、資料作り
から発表まで、簡単にできます。

■インターネット
Web ブラウザソフト｢なるほどねっとSE ｣
で、インターネット上の Web ページを
見たり、Web ページの絵や文章をドラ
ッグ操作で取り込み、資料作成に活用で
きます。

■写真取り込み
｢写真取り込みツール｣で、デジタルカメ
ラやスキャナから簡単に写真を取り込め
ます。

■ペイント＆レタッチ
ペイント＆レタッチ｢花子フォトレタッチ
SE ｣で、絵を描いたり、写真にいろいろ
な効果を付けたりできます。

■グラフィック
グラフィックソフト｢花子2010 ｣で、等
角図や回路図などを描けます。

■ Web ページ作成
Web ページ作成ソフト｢ホームページ・ビ
ルダーJE ｣で Web ページを作れます。豊
富なテンプレートや素材が用意されてい
ます。

■カード・ラベル
ラ ベ ル 作 成 ソ フ ト ｢ラベルマイティJE ｣
で、名刺やカレンダー、掲示物などのい
ろいろなラベルを簡単に作れます。

■地図作成
地図作成ソフト｢地図スタジオJE ｣で、お
絵かき感覚で楽しく絵地図を作れます。

■音楽作成
音楽作成ソフト｢シンガーソングライタ
ーＪ｣で、曲作りを体験できます。

■問題な日本語
日本語ドリル式タイピングソフト｢たた
いて気づく『問題な日本語』｣で、日本
語の知識を学びながらタイピング練習で
きます。

■マイフォルダ
｢マイフォルダツール｣で、自分で作った
作品の一覧を見たり、整理したりできま
す。

■プリント集
豊富なフォームの中から作りたいものを
選び、必要な文章などを入力するだけで、
ワープロや表計算のいろいろな文書が作
れます。
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1-3.先生モードでログインしよう

ジャストジャンプには、先生のために用意された機能があります。先生用の機能を利用す
るには、以下のいずれかの方法でログインし、ジャストジャンプを先生モードで起動する
必要があります。

操作 ｢年・組・名前｣でログインする
①ジャストジャンプを起動後｢年・組・名前｣を選ぶ画面で、｢☆｣年｢先生｣組、名

前を選びます。
※パスワードの入力画面が表示された場合は、[ユーザー管理ツール]で設定しているパスワードを

入力します。

② をクリックします。

操作 ｢年・組｣でログインする

①ジャストジャンプを起動後｢年・組｣を選ぶ画面で、画面左下の をクリ
ックします。

②[ログイン（先生モード）]画面が表示されるので、パスワード入力欄に｢ sensei ｣
もしくは｢ teacher ｣と入力し、OK をクリックします。

③ をクリックします。
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確認 先生モードで起動したガイドメニュー

先生モードで起動した場合のみ表示されます。

■つたわるねっと
先生専用の掲示板・スケジュール・メー
ル管理などが使えます。みんなの意見を
つのる質問の配付や、チャットルームの
作成も行えます。

■マイフォルダ
生徒のマイフォルダを参照できます。ク
ラスを指定して、ファイルの配付・回収
もできます。

■プリント集
校務文書やお知らせ・ご案内など、先生
用のフォームが使えます。

■情報モラル実践教材
迷惑メールやチェーンメールを送った
り、ワークシートを利用したりできます。

■授業実践事例
技術の単元に応じた、授業の事例を参照
できます。

■イラスト一覧
絵や写真の管理ソフト｢デジコレ｣が起動
し、登録されている絵や写真を参照でき
ます。

●OnePoint● 技術科の授業事例を見る NEW

をクリックすると、ジャストジャンプを使った技術科の授業

事例を見ることができます。題材別や時間数別に構成されているため探し
やすく、指導のポイントがわかりやすくなっています。

●OnePoint● イラストを豊富に搭載 UP

ジャストジャンプには、18,000 点以上のイラストが搭載されており、先

生モードではそれを から確認できます。技術科の学習内容に

ぴったりのイラストも豊富にそろっています。
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2.ATOK で文字を入力しよう UP

ジャストジャンプは、文字入力のための｢ATOK.2010｣と、ATOK連携電子辞典｢明鏡国語辞典・ジ
ーニアス英和/和英辞典/R.3｣を搭載しています。

2-1.ATOK パレットを確認しよう

文字を入力するときは、ATOK.2010が使えるようになっているかを確認しましょう。ガイドメ
ニューの[ワープロ]など、文字を入力できるアプリケーションを起動した際、画面右下に
次のような｢ ATOK パレット｣が表示されているときは、ATOK を使って日本語を入力でき
ます。

①グリップ ⑦キーボード状態
マウスのボタンを押したままドラッグす 現在の Shift ＋ CapsLock キー、 キーの
ると、移動できます。 オン／オフの状態が表示されます。

②日本語入力オン／オフ切替 ⑧メニュー
クリックするたびに、日本語入力のオン モードの変更、各種パレットの表示、環
とオフを切り替えます。キーボードの 境設定などができます。
半角 /全角キーを押しても同じです。

⑨文字パレット
③入力文字種 キーボードからの入力が難しい文字や記

現在の入力文字種を表示します。 号などを入力できます。

④漢字変換モード ⑩ヘルプ
現在の変換モードを表示します。 ATOK.2010 の PDF マニュアルやヘルプを

表示することができます。
⑤文字入力モード

現在の入力モードを表示します。 A.トレイに格納
※ローマ字入力・かな入力を切り替えます。 クリックすると、ATOKパレットをタスク

トレイに格納します。
⑥表現モード

現在の表現モードを表示します。 B.ATOKパレットを最大化／元のサイズに戻す
※入力内容によって、話し言葉モードや文語モー クリックするたびに、ATOKパレットの最

ドに切り替えて使います。 大化／元のサイズに戻すを切り替えます。

カタカナ

ひらがな

①
A
B

② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩
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●OnePoint● ATOKパレットが表示されない

ATOKパレットが表示されない場合は、次のことを確かめます。

● Windows○R のタスクバーの通知領域に などのアイコンが表示されて

いないか

表示されているときは、 などのアイコンをクリックし、メニューか

ら[トレイから出す]を選びます。

●違うパレットが表示されていないか
ATOK パレットと違うパレットが表示されているときは、Windows の[ス
タート]ボタンをクリックし、[すべてのプログラム－ATOK－ATOK2010－
標準 IME 設定ツール]を選びます。

●パレット表示ツールを実行してみてどうか
Windows でツールバーを表示する設定になっていないときは、パレット
表示ツールを実行します。パレット表示ツールは、Windows の[スター
ト]ボタンをクリックし、[すべてのプログラム－ ATOK － ATOK2010 －
パレット表示ツール]を選んで実行します。
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2-2.ATOK2010 の便利な入力方法

ATOK.2010の便利な入力方法を確認しましょう。

校正支援

文字を入力・変換したタイミングで、不適切な表現や誤りが指摘されます。Home キ
ーを押すと解説も表示されるので、入力しながら正しい言葉遣いを学ぶことができ
ます。

●二重敬語の指摘

●使い方を誤りやすい表現の解説

※語句によっては、解説が表示されないものもあります。

連想変換

入力した言葉から、連想される類義語や季節の挨拶文などに変換できます。ワンパタ
ーンになりがちな言い回しを、別の表現に言い換えたい場合に便利です。

言葉を入力して Ctrl ＋ Tab キーで変換すると、連想変換できます。

日付変換

｢今(いま)｣｢火曜日(かようび)｣などのキーワードから日付や時刻に変換できます。

｢いま｣と入力して変換すると、
現在の時刻に変換できます。
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英語入力支援

CapsLock/英数キーを押すと、英語入力モードに切り替わり、英単語や英文の入力を
スムーズに行うことができます。

文語入力

表現モードを[文語]に切り替えると、文語表現を優先して変換できるようになり、古
文の授業に便利です。

「やうやうしろくなりゆくやまぎは」

と入力・変換した場合

＜一般モード＞

＜文語モード＞

●日本語をそのままローマ字入力して、
英単語に変換することもできます。

●｢ She ｣と入力しスペースを入れると、｢ She is ｣
や｢ She had ｣が変換候補に表示されます。

アルファベットの最初の数文字を入力すると、変換候補を推測して表示します。

スペルチェックや和英変

換候補も表示されます。
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2-3.ATOK連携電子辞典について

ATOK連携電子辞典｢明鏡国語辞典・ジーニアス英和/和英辞典/R.3｣を使用すれば、語句の入
力・変換時に、キー操作だけで辞書引きをすることができます。

明鏡国語辞典

言葉の意味や用法を調べたり、類義語を確認したりできます。１つの言葉の意味を理
解すると同時に他の表現方法についても学習していくことで、語彙の幅を広げながら
正しい言葉の知識が身につきます。

ジーニアス英和/和英辞典./.R.3

日本語の意味を引くだけで、該当する英単語の用例と合わせて、日本人が区別しづら
い類語の使い分けまで丁寧に解説します。和英の中に英和の機能を組み込んだハイブ
リッド方式なので、英作文の際にも重宝します。

例文を用いながら
わかりやすく解説します。

発音も音声で確認できます。

クリック
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3.マイフォルダツールについて

ジャストジャンプでは、自分が作った作品や撮った写真を保存する[マイフォルダ]と、学
年やクラスで共有できる[みんなのフォルダ]の 2 つのフォルダが使えます。マイフォル
ダツールでは、これらのフォルダを使って、自分の作品や共有ファイルを整理することが
できます。

3-1.マイフォルダツールを起動しよう UP

マイフォルダツールを起動して、各フォルダを確認しましょう。[マイフォルダ][みんな
のフォルダ]に保存したファイルは、サムネイルで一覧表示されるので、探したいファイ
ルが簡単に見つけられます。また、時系列で並べ替えたりコメントを書いたり、先生から
の評価も確認できるので、学習の振り返りにも役立ちます。

操作 マイフォルダツールを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

マイフォルダツールが起動します。

確認 マイフォルダツールの画面
マイフォルダツールの画面を確認しましょう。

▼生徒モード

学習の途中経過や作品を作ったときのメモ書きなど
を、コメントとして残せます。[みんなのフォルダ]に保
存すれば、友達に感想を書いてもらうことも可能です。

コメントが付いたファ
イルは、ファイルの一

覧画面で、 が表示さ
れます。

MS Officeのファ

イルもいっしょ

に扱えます。※

※ Microsoft Office2007 にも対応。
ただしデータによっては一部対応しない
ものがあります。
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▼先生モード

マークがあるファイルにマウ

スポインタを合わせると、コ

メントなどが読めます。

をクリックすると、[ファイル名]
[コメント][日付]から検索が可能です。

先生は、生徒全員の作品を見ることができます。
また、作品についての評価コメントを付けられます。

ファイルを選んで をクリックすると、コメントを

入力することができます。コメントを書き込むと、
自動的にログイン名、日付、時間が入ります。

フォルダ上で右クリックすると、フォルダ

内にあるファイル名とそのコメントを、

CSV形式で保存できます。
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●OnePoint● [マイフォルダ][みんなのフォルダ][作品フォルダ]の役割

各フォルダの設定は、ジャストジャンプ導入時に行います。

●マイフォルダ
個人の作品を保存するフォルダです。
ジャストジャンプのガイドメニューで、学年と組、自分の名前を選んでロ
グインすると、自動的に設定されます。ファイルを開いたり保存したりする画面
で初めに表示される場所になります。

●みんなのフォルダ
みんなで使うことができるフォルダです。学年や組を超えて作品を保存できま
す。

●作品フォルダ UP
日々の学習でマイフォルダに保存した作品を集め、保管しておくフォルダ
です。学年が変わるときにユーザー管理ツールで年度更新を実行すると、
マイフォルダから作品フォルダに作品が移動されます。
※作品フォルダを右クリックし[ディスクに書き込む準備へコピーする]を選択すると、CD

などにスムーズに作品をコピーすることができます。



- 13 -

3-2.教材や資料を配付・回収する （先生モード） NEW

先生モードでマイフォルダツールを起動すると、授業で使うファイルやフォルダを生徒た
ちのマイフォルダに配付・回収・再配付することができます。授業準備や評価活動に役立
ちます。

操作 配付する

①マイフォルダツールのコマンドバーで をクリックします。

②[配付・回収]画面が表示されるので、新規配付をクリックします。
③[年組]の右端の▼をクリックして、配付先の年組を選びます。
④参照をクリックして、配付するファイルやフォルダを指定し、OK をクリック

します。

⑤配付を確かめるメッセージが表示されるので、内容を確認してはいをクリック
します。

⑥[配付・回収結果]画面に配付の結果が表示されるので、確認して閉じるをクリ
ックします。

生徒たちのマイフォルダに[配付]フォルダが作られ、その中にファイルが配付
されます。

⑦[配付・回収]画面の閉じるをクリックします。
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操作 回収する

①コマンドバーの をクリックします。

②[配付・回収]画面が表示されるので、[配付した一覧]で回収したいファイルを
選び、回収をクリックします。

③ファイルを回収したあとで、生徒たちの[配付]フォルダにあるファイルやフォ
ルダを削除する場合は、[回収後に生徒のファイルを削除する]にチェックを付
けて OK をクリックします。

④[配付・回収結果]画面に、回収の結果が表示されるので、確認して閉じるをク
リックします。

⑤[配付・回収]画面の閉じるをクリックします。
⑥先生のマイフォルダに[回収]フォルダが作られ、生徒の名前がファイル名にな

って回収されます。
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●OnePoint● 再配付する

[配付・回収]画面の[配付した一覧]で再配付したいファイルやフォルダを
選び、再配付をクリックします。先生のマイフォルダには、前回回収した
ファイルが残ります。

●OnePoint● 配付したファイルの履歴を消す

[配付・回収]画面の[配付した一覧]で履歴を消したいファイルやフォルダ
を選び、削除をクリックすると履歴を消すことができます。配付・回収し
たファイル自体はなくなりません。
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4.プリント集を活用しよう

ジャストジャンプには、学級通信やお便り、カレンダーや時間割など、学校現場ですぐに
利用できるフォームがたくさん用意されています。先生モードでログインすると、先生専
用のフォームも使えます。いずれも、「一太郎2010」「三四郎2010」で作成されたファイ
ルなので、後から自分で加工することができます。フォームを活用して効率よく文書を作
りましょう。

教科別にカテゴリー分けされて
いるので、目的に応じたテンプレ
ートを探しやすくなっています。

スライダーで拡大・縮小し
て内容を確認できます。

ファイルを開いて、
内容を編集できます。
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★テンプレートの一例★

＜国語－二字熟語＞ ＜総合学習－学習発表の計画＞ ＜賞状－表彰状(準優勝）＞

＜数学－さいころ（正８面体）＞ ＜目標・反省－学期の反省＞

＜学級活動－自己紹介＞ ＜学校行事－体育祭ポスター＞ ＜部活動－演奏会＞

＜諸連絡（先生用）－修学旅行実施要綱＞ ＜校務（先生用）－欠席届＞

先生用テンプレート

も豊富！
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5.情報モラルを学ぼう

「つたわるねっと Teen's ＠フレンド」は、体験を通してネット社会のルールやマナーを
学べる中学・高校向けグループウェアです。安全な校内でメールや携帯電話などを使いな
がら、ネット社会の問題を疑似体験して学習することで、それらの特性や影響を理解し、
上手に活用できる力をつけられます。

5-1.つたわるねっと Teen's を起動して画面を確認しよう

つたわるねっと Teen's を起動して画面を確認しましょう。つたわるねっと Teen's には、
生徒たちが使うメニューと、先生専用のメニューがあります。

操作 つたわるねっとTeen'sを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

つたわるねっと Teen's のガイドメニューが表示されます。

確認 つたわるねっとTeen'sの画面
つたわるねっと Teen's の画面を確認しましょう。
※以下は、生徒モードで起動した場合の画面です。先生モードで起動した場合の画面は P.26 参照

①メール
メールを見たり、送ったりします。

②チャット
チャットによるコミュニケーションを体
験します。

③ケータイ
携帯電話の画面でメールのやりとりを体
験します。

④掲示板
掲示板に掲示をします。ほかの人に意見
を聞くアンケートや、みんなで編集でき
る回し書きも掲示します。

⑤掲示を見る
目的や用途に応じた掲示板を見ることが
できます。

⑥みんなの意見
クラスのみんなで意見交換をします。

⑦シナリオで学ぶ
ストーリーを用いたシナリオ教材で情報
モラルを学習します。

⑧先生に提出
先生へ文書などのファイルを送ります。

※[メール][掲示板][先生に提出]では、WordやExcel、

PowerPoint形式のファイルを利用できます。

①

②

③

④ ⑤

⑥

⑦

⑧
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5-2.メールを使おう

安全な学校内で、メールのやりとりを体験することができます。メディアを使いこなすポ
イントをまとめたヒントや、不適切な言葉への対応など、生徒向けに配慮された機能が用
意されています。

操作 メールを送る

①つたわるねっと Teen's のガイドメニューの をクリックします。

②コマンドバーの をクリックします。

③画面右側の[学校内アドレス帳]シートで、[年][組]の右端の▼をクリックして

学年と組を選び、一覧からメールを送りたい相手を選択して をクリッ
クします。

[送り先]に選択した相手の名前が表示されます。

④コマンドバーの をクリックし、題名を入力します。

⑤コマンドバーの をクリックし、メールの本文を作成します。

Shift キーや Ctrl キ
ーを押しながら選ぶ
と、一度に複数の人
を選べます。

絵や写真の入った
HTML メ ール や 、
はっぴょう名人など
で作成したファイル
を本文として送れ
ます。

メールのサイズが確認できます。
サイズが大きいと困った顔になります。



- 20 -

⑥資料などを一緒に送りたい場合は、コマンドバーの をクリックし、ファイ

ルを指定します。

⑦メール内容を確認し、コマンドバーの をクリックします。

⑧こころの認証画面が表示されるので内容を確認し、できている項目にチェック
を付けて、OK をクリックします。

メールが送られます。

●OnePoint● ヒントボックスを見る

画面右側の をクリックすると、メールの書き方やネットワークコミュ

ニケーションのマナーをアドバイスするヒントを見ることができます。

チェックを付けないとメールが送信できません。
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●OnePoint● 学習にふさわしくない言葉の送信

「ばか」や「死ね」など相手を傷つけるような言葉を使ってメールを送信
しようとした場合、文章を見直すように促すメッセージが表示されます。
生徒がこのような言葉が入ったメールを強行して送信した場合、実際に送
信する前に先生がチェックすることもできます。
※チェック対象とする言葉は先生が変更できます。（P.39 参照）

※文章内の意味を解析し、不適切な言葉だけを検知します。

× おまえはばかだからきらいだ。

○ いいことばかりじゃないけどがんばろう。

操作 メールを見る

①つたわるねっと Teen's のガイドメニューの をクリックします。

②メールが届いているか確かめるメッセージが表示されたときは、OK をクリッ
クします。

※コマンドバーの をクリックすると好きなときにメールが届いたか確かめることができます。

③読みたいメールの題名をクリックします。
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④コマンドバーの をクリックし、画面を閉じます。

●OnePoint● Microsoft○
R

Officeのアプリケーションからメールや掲示などを送る

Wordや Excel ○R などの Microsoft Officeのアプリケーションで作ったファイ
ルを、メールや掲示の本文や添付ファイルとして送ることができます。
Microsoft Officeのアプリケーションの Office メニュー（または[ファイル]
メニュー）から[つたわるねっと Teen's]を選び、メールや掲示板など送り
先を選択します。

●OnePoint● チャットを体験する

ネットワークを通したコミュニケーション手段のひとつ「チャット」を体
験することができます。不適切な書き込みをする「荒らし」を紛れ込ませ、
対応を考えさせたり、会話内容（ログ）を HTML 形式で保存し、あとから
振り返って学習に利用することもできます。

※チャットルームは先生しか開設できないので、必ず先生の監視の下で利用させることが

できます。

「荒らし」機能を使うと、自動
的に会話が書き込まれ、チャ
ットが荒らされていきます。
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5-3.携帯メールのやりとりを体験しよう NEW

パソコン上に携帯電話の画面を表示させ、携帯電話でのメールのやりとりを体験すること
ができます。疑似体験を通じて、携帯メールについて考えるきっかけを与えられます。

操作 携帯電話の画面でメールを送る

①つたわるねっと Teen's のガイドメニューの をクリックします。

携帯電話の画面が表示されます。

② [メール]をクリックします。

③[3.新しくメールを書く]をクリックします。
④[宛先]をクリックします。
⑤[年][組]の右端の▼をクリックして学年と組を選び、一覧からメールを送りた

い相手を選択して OK をクリックします。

⑥[題名]をクリックして題名を入力し、OK をクリックします。

クリックすると、携帯メール
を送るときに気をつけること
を確認できます。
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⑦[本文]をクリックしてメールの本文を作成し、OK をクリックします。

⑧ をクリックします。
⑨送信を確かめるメッセージが表示されるので、はいをクリックします。

メールが送信されます。
※メールを送ると取り消すことはできません。

⑩画面右上の×をクリックして、携帯電話の画面を閉じます。

操作 携帯電話の画面でメールを見る

①つたわるねっと Teen's のガイドメニューの をクリックします。

携帯電話の画面が表示されます。

② [メール]をクリックします。

③[4.センター問い合わせ]をクリックします。
メールが届いているか確かめるメッセージが表示されます。
※メッセージは自動的に閉じます。

④[1.受信ボックス]をクリックします。
⑤読みたいメールをクリックし、内容を確かめます。

⑥画面右上の×をクリックして、画面を閉じます。

※携帯電話画面の受信メール・送信メール一覧は、つたわるねっと Teen's の で表示

される内容と同じです。ここで読んだメールは、携帯電話画面でも マークが表示されます。

なお、本文がテキスト形式以外のメールや添付ファイルは、携帯電話画面では表示できません。

携帯電話画面の数字ボタンをクリックして を
クリックしても、文字を入力することができます。

数字ボタンから入力した場合、予測された変換候補
が表示されます。
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5-4.シナリオで情報モラルを学ぼう NEW

情報モラルについて、相談を受ける立場（サイバーパトロール委員）になり、問題を解決
していくシナリオ教材が用意されています。
※情報モラル実践教材で学んだ後、知識の確認と定着のために利用することもできます。（P27 参照）

操作 シナリオで学ぶ

①つたわるねっと Teen's のガイドメニューで をクリックします。

②[シナリオ]で学びたいシナリオを選択し、[教材]で[シナリオ教材]を選択します。

③[開く]をクリックします。
④[始める]をクリックします。
⑤提示される質問に答えながらシナリオを読み進め、最後まで読み終えたら終了

をクリックします。
※ Esc キーを押すと、シナリオを中断することができます。

シナリオに関連した内容の
ワークシートで、学んだこと
を記録できます。

シナリオ教材を始める前に、生徒がどのような立場で
何をするのかを把握できます。
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5-5.先生モードで利用できる機能を確認しよう

先生モードでつたわるねっと Teen's を起動すると、情報モラル実践教材やメール管理な
ど、校務や教務を支援する機能が利用できます。

操作 先生モードでログインする
①ジャストジャンプを起動後「年・組・名前」を選ぶ画面で、先生の属性で登録

されている人を選択します。

②ガイドメニューが表示されるので をクリックします。

つたわるねっと Teen's のガイドメニューが表示され、画面下側に[先生専用]の
メニューが表示されます。

確認 つたわるねっとTeen'sの先生用メニュー
先生モードで起動したときにできる機能を確認しましょう。

先生モードで起動した場合のみ表示されます。

①情報モラル実践教材
生徒に疑似体験を通して情報モラルを学
ばせることができます。保護者会用の資
料や先生用の研修教材もあります。

②掲示板
生徒からは見ることができない、先生専
用の掲示板を使うことができます。

③スケジュール
学校行事や、特別教室などの使用状況を
確認できます。

④履歴の参照
生徒のメールや掲示した内容・メッセー
ジを参照したり、発言の回数を統計表示
したりして、つたわるねっと Teen's を
使った生徒の活動内容を振り返ることが
できます。

⑤メール管理
生徒が校内や校外の相手とやりとりした
メールの内容を確かめることができま
す。また、生徒の掲示の内容を、掲示す
る前に確かめることができます。

⑥提出物一覧
生徒から送られてきた提出物を管理します。

①
② ③ ④ ⑤ ⑥
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5-6.情報モラル実践教材を利用しよう

先生だけが利用できる「情報モラル実践教材」には、架空請求や迷惑メールを体験できる
仕組みや、解説用スライド教材、話し合い活動を促すツールなど、情報モラル教育に必要
な教材がセットで用意されています。

操作 情報モラル実践教材を利用する UP

①つたわるねっとTeen'sのガイドメニューで、[先生専用]の をクリック

します。
※先生モードの場合、ジャストジャンプのガイドメニューからも起動できます。

②対象や用途に応じ、 のいずれかをクリックします。
③一覧で、使いたい実践教材のテーマをクリックします。

対象や用途に応じて
教材を切り替えられます。

架空請求や迷惑メールなど、疑似
体験教材の一覧を確認できます。

シナリオ教材の一
覧と解説を確認で
きます。（P25参照）

印刷して利用できます。

使いたい実践教材の

テーマをクリック！

各テーマごとに、利用できる教材が
アイコンで表示されています。

各テーマは、レベル別に
色分けされています。
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●OnePoint● 情報モラル実践教材のメニュー UP

生徒指導用の情報モラル実践教材のメニューは、目的別に切り替えて利用
できます。「身につける能力別」「メディア別」「トラブル別」「モデルカ
リキュラム」の 4 つから、生徒たちの状況に合わせて、適切な教材を簡
単に探せます。
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●OnePoint● 情報モラル実践教材の種類 UP

文部科学省／（社）日本教育工学振興会「情報モラル指導モデルカリキュ
ラム」に準拠し、49 の実践テーマを収録しました。技術・家庭や国語な
ど、各教科の授業にも取り入れやすいテーマを厳選。保護者会や教員研修
会で利用できる教材も用意されています。

実践教材には、次の種類があります。各実践教材ごとに、メールやスライ
ドなどの教材があります。

疑似体験教材では、迷惑メールやチェーンメールが疑似体験できます。
シナリオ教材は、物語を読みすすめながら、情報モラルが学習できます。
（シナリオ教材について詳細は P25 参照）

上記は、 2010年5月31日現在の状況です。以下から、最新の情報モラル実践教材を無料提供し
ているため、ダウンロードしてお使いください。なお、内容は定期的に更新されます。

www.justsystems.com/jp/school/coneta/moral/index.html
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確認 授業の実践例
情報モラル実践教材では、各テーマごとに体験して学べるプログラム、アンケー
ト、ワークシート、解説用の[スライド教材]、話し合い活動の土台を作る[みんな
の意見]などが用意されています。ここでは携帯電話のメールをテーマにした教材
「ケータイメールにひそむ危険」を確認しましょう。

①授業準備

使いたい実践教材をクリックし、授業

のねらいや解説のポイントを確認。

初めて取り組む先生でも、安心して指

導できます。

授業中に参照しながら、

「実践の流れ」に沿って

授業を展開できます。

教材の一覧から をクリック

すると、怪しい携帯サイトに誘導する

メールが表示されます。

[設定－なりすましの設定]から、差

出人の名前を変えて、送信すること

もできます。

先生は、この画面から、

生徒達にメールを送信します。
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②擬似体験（生徒モード）

③意識調査

携帯メールに関する意識をアンケート

調査。生徒たちの考えを把握し、授業

の方向付けができるとともに、授業に

対する興味・関心を引き出します。

すぐに使えるアンケート。内

容は自由に変えられます。

また、集計も自動で行えま

す。

印刷して普通教室でも使え

るワークシートも収録。

生徒は携帯画面でメールを受信しま

す。安全な学校内で実際に危険を体

験することで、問題を自分のこととし

て考えられます。

また、全員が同じ体験をすることで、

携帯電話の有無にかかわらず、共通

の問題意識を持つことができます。

URL をクリックす
ると…

高額の請求が！
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④まとめの解説

⑤話し合い

スライド教材を提示し、授業のポイン

トを解説。絵や図を多用したわかり

やすい資料で、生徒たちの理解も深

まります。

指導方針や学習の進度に

合わせて、内容を自由に

書き換えて使えます。

授業中にリアルタイムで生徒の意見

を収集・共有。賛同意見に星付けを

させたり、比較・整理することで、対

面での話し合い活動に向けた土台を

作ります。

カードを動かしたり大きさ

を変えたり、同意見のもの

を近くに配置したりして、

話合うポイントをまとめて

生徒に提示します。
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●StepUP● みんなの意見 －１－ NEW

[みんなの意見]とは、先生が生徒の意見を収集し、情報モラル授業に不可欠な
「話し合い活動」の土台を作るツールです。生徒が他人の意見（価値観）を知
り、考えを深め、グループなど対面での話し合い活動へ展開していくことをねら
いとしています。

①先生から生徒に質問を提示【先生モード】

先生モードでログインし、 から質問を作成します。

②生徒は判断内容とその理由を回答【生徒モード】
生徒は、先生から配付された質問に回答します。

③集まった回答を確認【先生モード】
先生は、回答の提出状況や内容を授業中にリアルタイムに確かめられます。

にした回答は、生徒画

面で確認できるようになり

ます。

生徒は、その意見に賛同

できるかどうかを☆の数で

投票（星付け）します。
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●StepUP● みんなの意見 －２－ NEW

④意見をまとめて提示【先生モード】
先生は提出された回答や星付けの結果を、[集計][一覧][カード]の形式でま
とめます。生徒に向けて結果をプロジェクターで表示したり、印刷したりして
気づきを促します。

⑤生徒同士で意見を交換
集計や分析結果をふまえ、グループで討議を行ったり、再度自分の意見
を提出させたりして、より深い理解と判断力の育成につなげていきます。

※ジャストジャンプを先生モードで起動し、ガイドメニューの をクリックす

ると、[みんなの意見]を活用した授業事例を確認することができます。目次から『みん

なの意見で考えよう「ケータイ、持ちたい？」』をクリックします。

カードの右上には、星付けで

取得した投票数の平均が表

示されます。

カードには「本当？」「注目」といったカードマークをつけて目立たせることができます。
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5-7.メールを管理しよう

校内のメールや校外に送る E-Mail で不適切な言葉を使っていないか、相手に届く前に先
生がチェックすることができます。

操作 校内メールの設定をする

①つたわるねっとTeen'sのガイドメニューで、[先生専用]の をクリックし

ます。

②コマンドバーの をクリックします。

③ をクリックします。
④[送信前に内容を確認]の右端の▼をクリックして、「ことばのチェックで指摘

された場合だけ」または「すべて」を選び、OK をクリックします。

※設定にかかわらず、先生が送ったメールはそのまま送信されます。

⑤[設定]画面の閉じるをクリックします。

※ をクリックすると、掲示板でも同様の設定ができます。

操作 校内のメールをチェックする

①画面左側で が選ばれていることを確認して、コマンドバーの をクリ

ックします。
[校内メール]が最新の状態になります。

②一覧に表示されているメールの中から、内容を確かめたいメールを選択します。

ことばのチェックで指摘されたメールには、

先頭に が表示されます。
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③メールの内容に問題がなければ、コマンドバーの をクリックします。

※ をクリックするとすべてのメールが送信されるので、すべての内容を確認してからクリ

ックします。

④コマンドバーの をクリックし、画面を閉じます。

●OnePoint● メールを差し戻す

不適切な言葉を使ったメールを送っていることがわかった場合、コマンド

バーの をクリックして、送った生徒にメールを差し戻すことができま

す。

送った本人には、題名の前に「書き直しましょう」と付いたメールが戻っ
てきます。
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●OnePoint● E-Mailアカウントの設定を行う

校外に E-Mail を送信することもできます。E-Mail を利用するには、メール

管理画面の をクリックし をクリックして、各シー

トでアカウントなどを設定します。

●OnePoint● 校外から届いたE-Mailを振り分ける

メール管理画面の には、校外からの E-Mail が集まります。コマンド

バーの をクリックすると、届いたメールを生徒たちに振り分けるこ

とができます。
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5-8.つたわるねっと Teen's の設定

不適切な言葉が含まれたメールに注意を促したり、送信時に確認させたい内容を表示させ
ることができます。いずれも学校の指導方針や学習進度に合わせて自由に追加・変更でき
ます。

※管理者の先生が利用することを前提としています。

操作 つたわるねっとTeen's＠フレンド設定ツールを起動する
①[スタート－すべてのプログラム－ジャストジャンプ－ツール－ジャストジャン

プ設定ツール]をクリックします。
②[ジャストジャンプ設定]画面にパスワードを入力し、OK をクリックします。

※パスワードは「sensei」もしくは「 teacher」です。

③設定画面の をクリックします。
[つたわるねっと Teen's ＠フレンド設定]画面が表示されます。

※先生モードで「つたわるねっとTeen's」を起動しているときは、つたわるねっとTeen's のガイド

メニューで [つたわるねっとTeen's＠フレンド設定]をクリックしても起動できます。
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操作 チェックする言葉を設定する

①[つたわるねっと Teen's ＠フレンド設定]画面の をクリッ
クします。

②[ことばのチェック]画面の[ことば一覧]にチェックしたい言葉を追加します。
※言葉の先頭に「#」を付けて入力すると、その言葉と完全一致するものがチェック対象になります。

例）「#黙れ」と設定

「黙れ」…チェックの対象になる

「黙る」…チェックの対象にならない

③対処方法を設定して OK をクリックします。

メッセージの内容や対処方法に
ついて細かく設定できます。

あらかじめチェックする言葉が登録されています。学校やクラスの
状況に応じて、追加・変更・削除することもできます。
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操作 こころの認証メッセージを追加する

①[つたわるねっとTeen's＠フレンド設定]画面の をクリックし
ます。

②[こころの認証]の右側の▼をクリックして、使う対象を選択します。
③[メール送信時]シートをクリックします。

④ をクリックして、[確認項目]欄にメッセージを追加し、OK をクリッ
クします。
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6.プロジェクト体験をしよう

「プロジェクト体験」では、仮想のソフトウェア制作会社を起業し、「商品の企画→計画
→設計→製造→完成」といった仕事の流れを体験することができます。
協同して行う「ものづくり」の大変さや面白さを実感しながら問題解決力を養い、自分が
作った作品を通して知的財産権への理解を深めていくことができます。

6-1.プロジェクト体験の流れと手順を確認しよう

[プロジェクト体験]では、次の２つを体験できます。

「プロジェクト推進」 …会社を作り、役割を分担してソフトウェアを完成させるプロジェクトを進める。
「ソフト開発」 …アイテムが落下してくるタイプのソフトウェアを開発する。

確認 プロジェクト体験の流れと手順

●[プロジェクト推進]の手順

①プロジェクトを作る

②企画会議を開く

③担当になった仕事をする

④自分の仕事内容を評価する

⑤できあがったソフトを検討する

⑥プロジェクトを完成させる

①プロジェクトを作る

②問題・解答を作る

③画面のデザインを決める

④ソフトの動きを決める

⑤完成したソフトのテストをする

⑥ソフトを出力する

●[ソフト開発]の手順
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6-2.ソフトデザイナーを起動しよう

「プロジェクト推進」で会社を作り、役割を分担してソフトを完成させるプロジェクトを
進めましょう。ソフトのサンプルを見たり、各段階に用意されているワークシートを利用
したりして、うまく進めていきます。

操作 ソフトデザイナーを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

②[プロジェクト推進]をクリックします。

③[新しく作る]をクリックします。
ソフトデザイナーが起動します。

左から右に進むと完成！

④会社名やメンバーそれぞれが担当する役職と仕事内容、また完成にかかる時間
や完成予定日などのスケジュールを話し合い、決まったことを入力してまとめ
ます。

考え方や入力する内容のヒントが表示されるので、読んで参考にします。

コマンドバー
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⑤コマンドバーの をクリックし、ソフトについての企画会議を開いて、意見

や決定事項などを記録します。

⑥役職と仕事内容に従って個人の作業を進めます。(P.45 参照)

⑦コマンドバーの をクリックし、メンバーそれぞれが自分の仕事内容をワー

クシートで評価します。

話し合いに便利な、ソフトの問題や選択肢を考え

るためのワークシートも用意されています。

記録係がメンバーの評価結果を集めて記録しま

す。

ソフトのサンプルを実行して、これを参考に企画を

考えることもできます。

自己評価用のワークシートが表示されるので、印

刷して書き込みます。
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⑧ソフトがひととおりできあがったら、コマンドバーの をクリックし、ソフ

トをチェックして改良点などをメンバー全員で検討します。

⑨ソフトが完成したら、コマンドバーの をクリックし、プロジェクトを振り

返ってメンバー全員で評価します。

⑩ をクリックして、完成したソフトや成果物をみんなが見られる場所に

保存(展示)します。

[取り込み]をクリックして評価するソフトを取り込み、

[実行]をクリックして動きをチェックします。

チェックした結果を にし、セールスポイントや改

善ポイントなどを入力して、完成度を決めます。

名刺やパンフレットなど、ソフト以外の成果物がある

ときは、成果物のファイルも取り込みます。

それぞれのつまみをドラッグして評価します。

メンバーを切り替えながら、コメントを入力します。
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6-3.ソフトを開発しよう

アイテムが落下してくるタイプのソフトを作ります。[ソフトデザイナー]で企画した内容
をもとに開発を進めましょう。

問題

落下してくる問題を、下の

選択肢にあてはめていく

選択肢

問題を解いたときに

メッセージを表示する
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操作 ソフトを開発する

①ガイドメニューの をクリックします。

②[ソフト開発]をクリックします。

③[新しく作る]をクリックします。

④[プロジェクト名]を入力し、[タイプ]を選択して、OK をクリックします。
ドリルソフト作成ツールが起動します。

左から右に進むと完成！

プロジェクトツリー

コマンドバー

クリックすると、サンプルのソフトを確認できます。問題や選

択肢の作り方など、ソフトの内容を学べます。
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⑤プロジェクトツリーの[問題－作者情報]をクリックし、[作者情報]に著作権に
関する情報を入力します。

⑥プロジェクトツリーの[問題]の各項目をクリックし、問題を解いたときのメッ
セージや、解答となる選択肢、落ちてくる問題などの内容とデザインを設定し
ます。

製品開発に必要な「知的財

産権」について学べます。



- 48 -

⑦プロジェクトツリーの[デザイン]から、ソフトの画面デザインや効果音を設定
します。

⑧プロジェクトツリーの[制御]をクリックし、ソフトを動かす時間や条件を設定
します。

⑨コマンドバーの をクリックし、作ったとおりにソフトが動くかをテストし

ます。
⑩思い通りに動かないところが見つかった場合は、修正したいところをプロジェ

クトツリーから選んで修正します。

⑪コマンドバーの をクリックし、ソフトを実行形式(EXE 形式)で出力します。

※ソフトデザイナーでの商品検討時に、ソフトを取り込み実行します。(P.44 ⑧参照)

※[ファイル－ソフトを Web ページ用で出力]を選択すると、ブラウザ上で実行できる形式で保存

されます。

⑫[ファイル－名前を付けて保存]を選択し、プロジェクトに名前を付けて保存し
ます。
次からも編集できる形式(プロジェクトファイルの形式)で保存されます。
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7.計測と制御の仕組みを体験しよう NEW

計測・制御体験ソフト「エネクイッチの快適生活」では、身近にある家電製品の動く仕組
みや植物を育てるフローチャートを作成しながら、計測と制御の仕組みを学べます。
成果物には、処理の手順を考えて工夫した点などを記入して保存できるので、学習の振り
返りに役立ちます。

7-1.エネクイッチの快適生活を起動しよう

エネクイッチの快適生活を起動しましょう。

操作 エネクイッチの快適生活を起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

エネクイッチの快適生活が起動します。

7-2.計測と制御の仕組みを学ぼう

はじめに、計測と制御の仕組みを理解しましょう。

操作 計測と制御の仕組みを学ぶ
①[はじめに 計測・制御の仕組みを学ぼう]をクリックします。

計測と制御の仕組みについて、アニメーションで解説が始まります。

計測と制御の仕組み

を学ぶ

体験するミッションを

選ぶ
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②エネクイッチの案内に従って、絵やアイコンをクリックします。

③ひととおり説明を見たら、 をクリックします。

エネクイッチの快適生活のメニュー画面に戻ります。

7-3.課題に挑戦しよう

ミッションを選んで、課題に挑戦しましょう。

操作 課題に挑戦する
①メニュー画面で挑戦するミッションを選びます。

ここでは、「１ 電気ポットでお湯を沸かそう」の「その２ 保温しておいてね」
を選択します。

クリックする場所は、

点滅して示されます。

クリックすると、電気ポ

ットがどのような仕組

みで動作・制御されて

いるか、詳しい説明を

見ることができます。
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②操作方法の説明を確認し、 をクリックします。

③エネクイッチの案内に従って、画面右側の[計測]シートからフローチャートの
アイコンをドラッグします。

④アイコンに付いている矢印をドラッグして次のアイコンへつなぎます。

⑤画面右側のシートを切り替え、次の処理になるアイコンをドラッグします。
⑥操作④～⑤を繰り返します。
⑦フローチャートのアイコンと矢印をつなぎます。

⑧フローチャートが完成したら、画面右側の をクリックします。

組み立てたフローチャートに従って、画面右側でプログラムが実行されます。

※不正解のときは、 をクリックし、アイコンを変えたり、矢印のつなげ方を修正します。

ドラッグ

アニメーションが表示

され、制御の流れが確

認できます。
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7-4.課題を提出しよう

完成した課題は、工夫した点などを記入して先生へ提出することができます。

操作 課題を提出する

①フローチャートが完成したら、画面右側の をクリックします。

②工夫した点や質問などを書き込んで、 をクリックします。

フローチャート図と提出画面で書き込んだ内容が、HTML 形式で生徒のマイフ
ォルダに保存されます。

③「保存しました。」と表示されるので、 をクリックします。

④他の課題に挑戦する場合は、 をクリックします。

ミッションの課題を選ぶ画面に戻ります。

7-5.終了しよう

エネクイッチの快適生活を終了しましょう。

操作 エネクイッチの快適生活を終了する

①画面左上の をクリックします。

②「終了していいですか？」と表示されるので、 をクリックします。
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8.プログラミングを体験しよう

「プログラム実習」では、ゲーム感覚でのプログラミング体験を通じて、コンピュータの
動きを支える制御の概念を学ぶことができます。

8-1.ドットランナーを起動しよう

ドットランナーを起動しましょう。

操作 ドットランナーを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

ドットランナーが起動します。
②[チャレンジ迷路]または[メッセージランナー]をクリックします。

●メッセージランナー●チャレンジ迷路
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確認 チャレンジ迷路
迷路の中でウサギをゴールに導くプログラムを作ります。
プログラミングの基本である、繰り返しや条件分岐などの制御構造を学ぶことが
できます。

確認 メッセージランナー
文字や絵の動きをプログラムで制御する電光掲示板を作ります。
日常生活で目にする電光掲示板を自ら動かす活動を通じて、プログラミングを身
近に感じられます。

[プログラム]シートで、各行の右側の

▼をクリックして動作を選びます。

作ったプログラムには、作者情報を設定できる

ので、著作権に対する意識を高められます。 UP

プログラムが完成したら、 [実行]をクリックします。

作成したプログラムをフローチャートで表

示し、全体の構造を確認できます。

はじめてプログラム編集画面に切り替えると、数行

のプログラムがすでに書かれた状態で表示される

ので、このプログラムの修正から始めるとわかりや

すくなります。
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9.ワークシートを使おう NEW

「ワークシート」には、技術科の学習指導要領に沿ったワークシートが、単元ごとにまと
められて収録されています。編集して利用できる他、そのまま印刷して配付することもで
きます。

●材料や加工 ●エネルギー変換

●生物育成 ●情報
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9-1.ワークシートを活用しよう

ワークシートを開きましょう。

操作 ワークシートを開く

①ガイドメニューの をクリックします。

ワークシートを選ぶ画面が表示されます。
②画面左側のカテゴリを選択し、利用したいワークシートを選択して開くをクリ

ックします。

●OnePoint● 「レッスン花子」で図面のかき方を学ぶ

グラフィックソフトを使って等角図・キャビネット図・回路図などの図面
を作る場合、かき方のポイントを説明した「レッスン花子」グループの「○
○のかき方」ファイルを参考にすると便利です。（P.115）

技術科の学習指導要領に沿って、項目別にまとめられています。
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●OnePoint● 技術科向けワークシートの種類

ワークシートには、単元ごとに次のような資料が用意されています。

●材料や加工

－生活や産業の技術

・ワークシート

－材料と加工法

・ワークシート

・ドリルソフト

－製作品の設計・製作

・製図（キャビネット図）

・製図（等角図）

・製図（正投影図第三角法）

・製図（応用）

・レッスン花子

・ワークシート

●生物育成

－育成環境と育成技術

・ワークシート

・ドリルソフト

－生物の栽培、飼育

・一坪ガーデニング

・ワークシート

●エネルギー変換

－機器の仕組みと保守点検

・ワークシート

・ドリルソフト

－製作品の設計・製作

・回路図

・レッスン花子

・ワークシート

●情報

－情報通信ネットワーク

・ワードプロセッサ

・図形処理

・表計算

・名刺・名札・カレンダー

・ワークシート

・ドリルソフト

－ディジタル作品の設計・製作

・ Web ページ作成

・プレゼンテーション

・アニメーション

・プロジェクト体験_ゲーム会社経営

・ワークシート

－プログラムによる計測・制御

・プロジェクト体験

・プログラム実習

・計測と制御体験

・ワークシート
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10.文書を作ろう UP

ワープロソフト「一太郎2010」では、文章の配置を工夫したり、タイトル文字やイラスト
などのデザインでメリハリを付けたりして、さまざまな文書を作成することができます。
※ Microsoft Word(2007 ～ Ver5)形式ファイルの読み込み、Microsoft Word(2003 ～ Ver6)形式への保存に対応

しています。

☆作品例☆

＜選挙ポスター＞＜文化祭の案内＞ ＜学級日誌＞

＜レポート＞ インパクトのあるタイトル文字を手軽に作成できます。

グラデーションやストライプなどのアレンジも可能です。

まるで手で線を引くような感

覚で罫線表を作成できます。

豊富に収録されているイラストや、

保存した絵や写真などを、さっと文

書に貼り付けられます。



- 59 -

＜体育祭のプログラム＞

＜修学旅行のしおり＞



- 60 -

10-1.一太郎 2010 を起動しよう

一太郎 2010 を起動しましょう。

操作 一太郎2010を起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

一太郎 2010 が起動します。

10-2.一太郎 2010 の機能を使いこなそう・調べよう

一太郎2010 の詳しい使い方や、操作についてわからないことがあったときは、PDF マニ
ュアルやヘルプで調べましょう。PDF マニュアルには、一太郎 2010 の基本的な機能説明
が記載されており、印刷して利用できます。ヘルプでは、PDF マニュアルで説明されて
いない便利な機能や困ったときの対処方法を確認できます。

操作 PDFマニュアルを見る
①メニューバーの[ヘルプ－一太郎のマニュアル]を選択します。

※PDFマニュアルを利用するには、Adobe
○Ｒ

Reader
○Ｒ

などのPDFファイルを閲覧するソフトが必要です。

操作 ヘルプを利用する
①メニューバーの[ヘルプ－一太郎のヘルプ]を選択します。
②[質問文を入力]に質問文を入力し、 をクリックします。

一太郎 2010 のヘルプと Web 上のサポート FAQ が検索され、関連するヘルプや
サポート FAQ が一覧表示されます。
※ Web 上のサポート FAQ を検索するには、インターネットに接続する必要があります。

③検索結果一覧で、内容を表示したいタイトルをダブルクリックします。

ツールボックス

編集画 面

メニューバー
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●OnePoint● 一太郎を通常の画面で起動する

ジャストジャンプのガイドメニューから を選んで起動すると、ジャス

トジャンプ用の画面設定で一太郎が起動するようになっています。通常の画面
で起動させたい場合は、以下の方法で設定を変更します。

操作 起動画面を切り替える
①[スタート－すべてのプログラム－ジャストジャンプ－ツール－

ジャストジャンプ設定ツール]をクリックします。
※管理者の先生が利用することを前提としています。

②[ジャストジャンプ設定]画面にパスワードを入力し、OK をクリ
ックします。
※パスワードは「sensei」もしくは「 teacher」です。

③設定画面の をクリックします。
④[ボタン]で[ワープロ]を選択し、[標準]の▼ボタンをクリックし

て「一太郎 2010」を選びます。

⑤ OK をクリックします。
⑥設定画面の終了をクリックします。

ガイドメニューから をクリックすると、通常の画面

で一太郎 2010 が起動します。

ジャストジャンプ用の画面設定では、生徒が使いやすいよう、アイコンが大きく

表示されています。また、ナレッジウィンドウやシートタブを非表示にし、シン

プルな画面構成になっています。

＜一太郎2010（ジャストジャンプ用）＞ ＜一太郎2010＞

[表計算]（三四郎2010 ）
[グラフィック ]（花子2010 ）
も起動画面を切り替えるこ
とができます。
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11.表やグラフを作ろう UP

表計算ソフト「三四郎 2010」では、関数を使って計算したり、表に飾りを付けたりして、
見やすい表やきれいなグラフを作ることができます。
※ Microsoft Excel(2007 ～ Ver4)形式ファイルの読み込み、保存に対応しています。

☆作品例☆

＜家庭学習の記録＞

＜計画表＞

＜レポート＞

合計や平均を計算

できます。

好きなデザインを選ぶだけ

で、美しい表が完成します。

用途や目的に合わせて、さまざま

なタイプのグラフが作れます。
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11-1.三四郎 2010 を起動しよう

三四郎 2010 を起動しましょう。

操作 三四郎2010を起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

三四郎 2010 が起動します。

＜持ち物チェック表＞

＜献立表＞ ＜スポーツ記録表＞

ツールボックス

編集画面

メニューバー
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11-2.三四郎 2010 の機能を使いこなそう・調べよう

三四郎 2010 の詳しい使い方や、操作についてわからないことがあったときは、PDF マニ
ュアルやヘルプで調べましょう。PDF マニュアルには、三四郎 2010 の基本的な機能説明
が記載されており、印刷して利用できます。ヘルプでは、PDF マニュアルで説明されて
いない便利な機能や困ったときの対処方法を確認できます。

操作 PDFマニュアルを見る
①メニューバーの[ヘルプ－三四郎のマニュアル]を選択します。

※PDFマニュアルを利用するには、Adobe
○Ｒ

Reader
○Ｒ

などのPDFファイルを閲覧するソフトが必要です。

操作 ヘルプを利用する
①メニューバーの[ヘルプ－三四郎のヘルプ]を選択します。
②[質問文を入力]に質問文を入力し、 をクリックします。

三四郎 2010 のヘルプと Web 上のサポート FAQ が検索され、関連するヘルプや
サポート FAQ が一覧表示されます。
※ Web 上のサポート FAQ を検索するには、インターネットに接続する必要があります。

③検索結果一覧で、内容を表示したいタイトルをダブルクリックします。

●OnePoint● 用紙に合わせて印刷する

印刷範囲に収まらないデータも、印刷ダイアログボックスの を
クリックし、[用紙全面]などを選択すると、自動的に倍率を調整しきれい
に印刷することができます。

２ページにわたるグラフも… 自動的に１ページに納めて印刷します。

※印刷プレビュー画面で、[コマ
ンド－印刷倍率を用紙に合
せる]を選択しても同じです。
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12.プレゼン資料を作成しよう

「はっぴょう名人 Teen's」は、中学・高校生向けのプレゼンテーションソフトです。直感
的に操作できるわかりやすい画面で、表現力豊かな資料作りから発表まで、簡単に行うこ
とができます。

☆作品例☆

＜ポスター＞

＜発表資料＞

＜レポート＞

＜クイズ・教材＞

＜百人一首＞

＜パラパラ漫画＞
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ここでは、調べもの学習で調査した結果をまとめる発表資料の作成を通して、はっぴょう
名人 Teen's の操作方法を学びましょう。

☆完成例☆

■１ページ

■２ページ

■３～５ページ（ファイルをつなぐ）

タ イ ト ル 文 字

文字
イラスト貼り付け

イラスト（付箋）貼り付け
めくり効果

写真貼り付け
枠飾り

写真貼り付け
型抜き
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12-1.はっぴょう名人 Teen's を起動しよう

はっぴょう名人 Teen's を起動しましょう。

操作 はっぴょう名人Teen'sを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

②[新しく作る]をクリックします。

③新しく作るプレゼンの種類とフォームを選択して、 OKをクリックします。
ここでは[種類]を「白紙」にし、白紙のフォームを選択します。

●OnePoint● フォームを利用して発表の流れを身につける

タテ・ヨコのデザインを切り
替えられます。

はっぴょう名人 Teen's には、
「企画」「ディベート」など、
目的に応じたフォームが用意
されています。

発表の構想を練る、構成を組
み立てる、見直すといった活
動が促され、使いながら自然
に発表の流れを身につけるこ
とができます。
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12-2.はっぴょう名人 Teen's の画面

はっぴょう名人 Teen's の画面は、コマンドバーのアイコンをクリックすると、画面右側
に選んだ操作について必要な設定を行う画面（操作画面）が表示されます。この画面で設
定した内容はすぐに左側の画面（編集画面）に反映されます。
また、コマンドバーのアイコンを左から右に順にクリックして操作していくだけで、簡単
にプレゼンテーション資料を作成できるようになっています。

左から右に進むと完成！

●OnePoint● ヒントボックスについて

はっぴょう名人 Teen's には、操作を説
明した[ヘルプ]以外にも[ヒントボッ
クス]が搭載されています。
効果的な発表の仕方やプレゼンテーシ
ョン資料の作り方など、よりよい学習
のためのコツを知ることができます。

※編集画面の下の をクリックすると

表示されます。

編集 画面 操作画 面
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12-3.台紙のデザインを設定しよう

台紙のデザインを設定しましょう。台紙には、さまざまなパターンやグラデーションなど
を設定できます。

操作 台紙のデザインを設定する

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の[ページ背景]シートで、好きな模様や色を選択します。

ここでは [パターン]をクリックします。

③[種類]の右側の▼をクリックし、好きな種類を選択します。

④一覧から好きなデザインを選択します。
※違うデザインをクリックすると他のデザインに切り替わります。
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●StepUP● 共通の背景を設定する

全ページの背景を統一したり、同じ位置に学校名や校章などのマークを入れる
ことで、統一感のあるプレゼンテーション資料を作成できます。
※共通の背景を設定する場合は、各ページの台紙の模様を「なし」にします。

操作 共通の背景を設定する

①操作画面で[共通の背景]シートに切り替え、 をクリック

します。
②背景ページに使いたいフォームを選び、 OKをクリックします。

③フォームを編集します。

④編集が終わったら、コマンドバーの をクリックします。

学校名や校章などを設定
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12-4.イラストを貼ろう

ジャストジャンプには、学校行事や各教科のイラストなど、学校現場でよく使うイラスト
が約 18,000 点収録されています。発表資料やレポート作りにはもちろん、先生の教材作
成にも利用できます。

操作 イラストを貼る

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の[絵や写真]シートで、一覧から貼り付けたいイラストを選択します。
ここでは「01 J イラスト学習の箱－ 18 環境」の中から、「JPGEC052.GIF」を選
択します。

③ をクリックします。

④貼り付いたイラストの四隅の■にポインタを合わせ、ポインタの形が になっ
たらドラッグし、大きさを調整します。
※四隅の○にポインタを合わせ、ポインタの形が になった時にドラッグすると、回転させる

ことができます。

⑤イラストをドラッグして位置を調整します。

⑥イラスト以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。
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●OnePoint● 使いたい絵や写真を検索する

多くの絵や写真の中から目的の物を探し出すときは、操作画面の[絵や写

真]シートで、 [検索]をクリックし、検索条件や検索範囲を設定して OK

をクリックします。

[メモ]にチェックをつけてから、入力します。

「メモ」とは、絵や写真にポインタを合
わせたときに表示される説明のこと
です。
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12-5.文字を入れよう

説明文などの文章を入力する文字枠と、インパクトのあるタイトルを作るタイトル枠、2
種類の文字枠を貼り付けることができます。

操作 文字を入力する

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の[文字]シートで、文字入力欄に文字を入力します。
ここでは以下のとおり入力します。

丁度中学校
２年１組３班

③各シートで文字の大きさや揃え方などを設定します。

④ をクリックします。
⑤貼り付いた文字の大きさや位置を調整します。

⑥文字以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。

フォントは名前でも確認できます。
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●OnePoint● 文字枠内の禁則処理 UP

行頭や行末に句読点や括弧などがきても、自動的に前の行や後ろの行に送
られ、読みやすく配置されます。

●OnePoint● 文字の大きさについて UP

[書式]シートの[文字サイズ]で[枠に合わせる]を選択したときは、枠の大
きさを変えると文字の大きさも変わります。[自由]を選択したときは、▼
をクリックして文字の大きさを設定します。

●枠に合わせる ●枠に合わせる ●自由
（一行に収める）

● OnePoint ● 枠に文字が収まらないときは？

[文字揃え]シートでは、行間や字間など、細かい設定も思い通りに調整で
きます。決まった枠サイズの中に文字を収めたいときに便利です。

文字の間をせまくした場合



- 75 -

操作 タイトル文字を作成する

①操作画面の[タイトル文字]シートに切り替え、 をクリックします。
文字スタジオが起動します。

②文字入力欄にタイトルを入力します。
ここでは「リサイクルしよう」と入力します。

③画面右側の[サンプル]シートから好きなデザインのサンプルを選択します。

④コマンドバーの をクリックします。

⑤「タイトル文字を反映しますか？」と表示されるので、はいをクリックします。
⑥貼り付いたタイトル文字の大きさや位置を調整します。

※貼り付いたタイトル文字をダブルクリックすると、文字スタジオで再編集できます。

⑦タイトル文字以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。

シートを切り替え
てデザインをカス
タマイズすること
もできます。
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●OnePoint● 文字の入った吹き出しを描く UP

文字の入った吹き出しを描いてみましょう。吹き出しの形や吹き出し口の
角度は簡単に変えられます。

操作 吹き出しを描く

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面で、[吹き出し]シートをクリックします。
③[文字を入れる]にチェックを付けます。

④[吹き出しの種類]や[吹き出しの場所]を選択し、 をクリ
ックします。

⑤吹き出しの大きさや位置を調整します。
※■をドラッグすると、吹き出しの形や吹き出し口の角度を変えられます。

⑥「文字を入力しましょう。」の上でダブルクリックします。
⑦操作画面の文字入力欄に、文章を入力します。

⑧吹き出し以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。

オフにすると
吹き出しを透
過できます。
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12-6.ページを追加しよう

新しいページを追加しましょう。

操作 ページを追加する

①コマンドバーの をクリックします。

②追加するページのレイアウトを選択して、 OKをクリックします。

ここでは をクリックし、「レイアウトなし」を選択します。

☆Try☆ 追加したページに「これらは、牛乳パックを使ったリサイクル品です」と入力しましょう。
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12-7.写真を貼ろう

ジャストジャンプには、すぐに使える写真がたくさん搭載されています。また、デジカメ
で撮った写真データを簡単に貼り付けることもできます。

操作 写真を貼る

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の[絵や写真]シートで、貼り付けたい写真を選択します。
ここでは「TEK写真素材4－環境・福祉の箱－01環境1」の「LEV1_083.JPG」を選
択します。

③ をクリックします。

④貼り付いた写真の大きさや位置を調整します。

⑤写真以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。

☆Try☆ 同様に「LEV1_085.JPG」の写真を貼りましょう。

☆Try☆ 「牛乳パック」という文字の上に重なるように、「01 J飾りの箱－10 付箋」にある、
付箋のイラストを貼りましょう。

パソコンに保存し
てある写真データ
などを貼り付けら
れます。
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●OnePoint● 枠の位置を合わせる NEW

写真や文字枠を複数貼り付けた場合、簡単に枠の位置を合わせることがで
きます。

操作 位置を合わせる
①位置を合わせたい写真や文字枠を Ctrl キーを押しながら選択しま

す。
※最後に選んだ枠が基準になります。

②枠の上で右クリックします。
③表示されるメニューから[位置合わせ]を選択し、そろえたい位置

をクリックします。

④枠以外の場所をクリックして、位置を決定します。

基準にしたい枠

[枠の下に揃える]

位置がそろう
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確認 TEK写真素材を活用する

ジャストジャンプには、株式会社東大英数理教室（TEK）の教育用素材が
約 8,000 点収録されています。授業にはもちろん、先生の教材作成にも便利です。

※マウスポインタを近づけると、各素材の説明が表示されます。

＜写真の一例＞
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12-8.写真を目立たせよう

写真や文字枠には、さまざまな枠飾りや型抜きを設定することができます。写真を効果的
に見せたり、文字を目立たせたいときに利用します。

操作 写真に枠飾りを付ける

①コマンドバーの をクリックします。

②編集画面で、枠飾りをつけたい写真をクリックします。
③操作画面で、[枠飾り]シートをクリックします。
④[種類]の右側の▼をクリックし、好きな種類を選択します。

ここでは[写真（縦）]を選択します。

⑤一覧から好きな飾りを選択し、 をクリックします。

※飾りを外したいときは をクリックします

⑥写真の大きさや位置を調整します。
⑦写真以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。
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操作 写真を型抜きする
①編集画面で、型抜きをしたい写真をクリックします。
②操作画面で[型抜き]シートをクリックします。

③一覧から好きな型を選択し、 をクリックします。

※元にもどしたいときは をクリックします。

④写真の大きさや位置を調整します。
⑤写真以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。
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12-9.音や声を付けよう

発表するときに再生する音声を設定しましょう。ページの切り替わりや、絵や写真をクリ
ックしたタイミングで、効果音やナレーションを再生することができます。

操作 音声を設定する

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面で、[ページに付ける]シートをクリックします。

③音を１ページずつ別に付ける場合は 、すべてのページに同じ音を付

ける場合は をクリックします。

ここでは をクリックします。

④[音や曲を付ける]シートをクリックします。
※[録音する]シートでは、最大 3 分まで自分の声を録音することができます。 UP

⑤[種類]の右側の▼をクリックし、好きな種類を選択します。

⑥音の一覧で、ページに付ける音の名前を選択し をクリックします。
表示しているページに音が付きます。

ページ切替ボタン

今表示中のペー
ジに付いている音
が表示されます。

選択した音を再
生できます。

パソコンに保存し
ている音声を付け
る こ と が で き ま
す。
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●OnePoint● 枠に音を付けよう UP

貼り付けた写真や文字枠に、音声を付けることができます。
付けた音声は、スライド再生時に枠をクリックして再生します。

操作 枠に音を付ける

①コマンドバーの をクリックします。

②編集画面で、音を付けたい枠をクリックして選択状態にします。
③操作画面の[枠に付ける]シートをクリックします。
④[音や曲を付ける]シートをクリックします。
⑤[種類]の右側の▼をクリックし、好きな種類を選択します。

⑥音の一覧で枠に付ける音の名前を選択し をクリックします。
選択した枠に音が付きます。

●OnePoint● ビデオなどの動画を入れる

スライドには、デジカメや携帯で撮影した動画を貼り付けることができま
す。スライド再生中に動画枠をクリックすると、動画の再生が始まります。

※再生できるビデオは「AVIファイル（*.avi ）」「MPEGファイル（*.mpg/*.mpeg ）」です。

※お使いのパソコンにQuickTime7.0以上がインストールされているときは、次の動画ファイルも

貼り付けることができます。 UP

*.mov、*.qt、*.mqv、*.dv、*.mq4、*.3gp、*.3gpp、*.3gp2、*.amc、*.m4v

選んだ動画を
再生できます。
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12-10.全体の構成を確認しよう

ページができたら一覧表示して、全体の構成を見直しましょう。ページのコピーや移動の
ほか、分担して作成したファイルを 1 つにつなぐこともできます。

操作 ページ全体を確認する

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面で をクリックし、ページ全体を確認します。

ページのコピーや
移動、削除ができ
ます。
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操作 ファイルをつなぐ

① をクリックします。

②つなぎたいファイルを選択し、 OKをクリックします。
ここでは「私たちにできること .spz」を選択します。

作成しているページの後ろに、選んだファイルがつながります。

「私たちにできること.spz 」は、本セミナー用に作成されたサンプルデータです。
必要な場合は、以下からダウンロードすることができます。

www.justsystems.com/jp/school/product/study/training.html
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●OnePoint● グループ別に分類して構成を考える

作成したページは、グループ別に分類して構成を考えることができます。
また各グループごとに保存して、他の人と分担することも可能です。

※グループ単位で保存した場合、ページ間のリンクは削除されます。

（ファイルや URL リンクは残ります）

ページをドラッグ＆ドロップ

すると分類できます。
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12-11.発表しよう

スライドの再生方法を設定し、発表しましょう。ページを効果的に切り替えたり、絵や文
字を順番に見せたりすることで、表現力の高いプレゼンテーションが行えます。

操作 見せ方を設定する

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の[再生設定]シートで、次のように設定します。

確認 見せ方の設定

●スライドコントローラを使う

スライドを見るときのページ操作や音声の再生／

停止などに使用します。

●マーカーを使う

スライド再生時にマーカーを使ってページに書き込

みができます。 をクリックすると

マーカーの色や太さを設定できます。

●ページのめくり方

ページを手動でめくるか、５秒おきなど時間を決め

て自動的にめくるか設定できます。繰り返して見た

り、順番をバラバラにして再生することもできます。

UP [自動]に設定したときは、「1ページずつ表示

時間を変える」にチェックを付けて、ページごとの

表示時間を決めることができます。

●ページの切り替え方法 UP

ページごとあるいは全ページに「ワイプ」「ズーム

イン」などさまざまなページ切り替え効果をつけ

られます。切り替えるスピードも自由に設定でき

ます。

●カラーアピール効果 NEW

スライド再生中に枠の上にマウスを置くと、その

枠の周りを囲んで目立たせます。

※マーカーを使う設定の場合は、無効となります。

●時間を計る

[時間を計る]にチェックしてスライドを再生する

と、終了時にスライド再生にかかった時間が表示

されます。

●カウントダウンをおこなう NEW

スライドを始める前に、③・②・①という数字を

表示させ、カウントダウンすることができます。

※ページのめくり方が「自動」の場合のみ有効で

す。また、設定は保存されません。
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操作 アニメ効果を設定する
①編集画面でアニメ効果を付けたい枠をクリックします。
②操作画面で[アニメ効果]シートをクリックします。
③[アニメ効果]で好きなアニメ効果を選択します。

④ をクリックして、選んだ効果を確認します。

☆Try☆ ２ページ目に貼り付けた付箋のイラストに、[めくり]のアニメ効果を付けましょう。
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操作 スライドを見る

①操作画面の をクリックします。

全画面にスライドが表示されます。

②スライドコントローラで 、または をクリックして、次のページに進みま

す。

③表示を終わるには、スライドコントローラの [スライドを終了する]をクリ

ックします。
※ ESC キーを押すのも同じです。

※スライドの操作画面で[時間を計る]を にしている場合は、画面に表示される を

クリックします。

●OnePoint● アニメ効果[めくり]について

アニメ効果で[めくり]を付けた枠をクリックすると、シールをめくるよう
な動きを確認できます。

隠している部分を効果的に見せられます。

クリック
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●StepUp● リンク機能を使う

写真や文字枠にリンクを設定しておくと、スライド再生時、枠をクリック
したタイミングで、別のページやファイル、Web ページを開くことがで
きます。クイズを作成するときや、関連する Web ページを見せたい時な
どに便利です。

②をクリックすると正解のページへ ①か③をクリックすると不正解のページへ

①リンク元となる

枠をクリック

②リンクする

ページを選択

③[リンクする]

ボタンをクリック
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12-12.保存・印刷しよう

作成したスライドを保存・印刷しましょう。

操作 保存する

①コマンドバーの をクリックします。

②保存する場所を確認し、ファイル名を入力して OKをクリックします。
※[ファイルの種類]の右側の▼をクリックすると、前バージョンの形式や PowerPoint 形式で保存

することができます。

●OnePoint● HTML形式で保存する

作成したスライドは HTML 形式で保存することができます。インターネッ
トに公開したいときや、ブラウザで作品を見たいとき便利です。
※メニューバーから[ファイル－HTML形式で保存]を選択します。

●OnePoint● はっぴょう名人ビューアについて

はっぴょう名人ビューアを使うと、はっぴょう名人 Teen's のない環境で
も、はっぴょう名人シリーズで作ったファイルを再生できます。生徒たち
が自宅に持ち帰って作品を見せたり、はっぴょう名人 Teen's のない環境
でプレゼンをしたりするときなどに便利です。

※メニューバーの[ファイル－ビューア付き配布]を選択すると、作品と同じフォルダに「はっぴょう

名人ビューア」を保存することができます。フォルダごとコピーし、フォルダ内のVWHAPPY.E
XEをダブルクリックすると、はっぴょう名人ビューアが起動します。 NEW

操作 印刷する

①コマンドバーの をクリックします。

②印刷方法を設定し、 OKをクリックします。

はっぴょう名人ビューア 無償ダウンロードはこちらから

www.justsystems.com/jp/school/
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●OnePoint● 発表シナリオを作成する

編集画面の下の をクリックすると、それぞれのページにメモを付け

ることができます。印刷時に[ページメモを付ける]にチェックを付けると、
各ページと一緒にメモが印刷されるので、発表時のシナリオや配布資料作
成に便利です。

ページの周りに枠を付けたり、[めくり]の効果が
付いた枠を印刷するなどの設定ができます。

ここをク リ ック ナレーション原稿やメモなどを入力



- 94 -

●OnePoint● ポスター作成に便利な機能

印刷時に[ポスター印刷する]にチェックを付けて、ページを縦・横、何枚
に分けて印刷するか設定すると、ページを分割して印刷することができま
す。印刷された用紙を貼り合わせて、発表時に掲示して利用できます。

12-13.はっぴょう名人 Teen's を終了しよう

はっぴょう名人 Teen's を終了しましょう。

操作 はっぴょう名人 Teen's を終了する

①コマンドバーの をクリックします。

A4 A4 A4

A4 A4 A4

A4 A4 A4

用紙を貼り合わせれば、
大きなポスターを作成できます。
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12-14.まとめて作る NEW

「まとめて作る」機能を使うと、クイズやパラパラ漫画など、ディジタル作品を簡単に作
ることができます。先生の提示用教材作りにも最適です。

操作 まとめて作る

①ガイドメニューの をクリックします。

②[まとめて作る]をクリックします。

③まとめて作るプレゼンの種類とフォームを選択して、 次へ をクリックします。
ここでは[種類]を「教科」にし、「歴史人物クイズ」を選択します。

フォームの説明や、作成手順などが表示されます。

付箋をクリックして答えを表示！
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④ページごとに貼る絵や写真を選択して、追加をクリックします。
ここでは[絵や写真]シートで「01 J イラスト学習の箱－ 01 歴史人物」のフォ
ルダを選択し、好きな絵を選択します。

⑤すべてのページに貼る絵や写真を選択できたら、次へをクリックします。
⑥文字入力欄に、絵や写真と一緒に表示する文字を入力します。
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⑦[作成]をクリックすると、ページを作ってよいか確かめるメッセージが表示さ
れるので、[はい]をクリックします。
一覧の操作画面が表示されます。

⑧必要に応じてページを編集します。



- 98 -

13.インターネットの情報を活用しよう NEW

「なるほどねっと SE」は、インターネットを利用した調べ学習に役立つブラウザソフト
です。Web ページで調べた写真や文章を、簡単に他のアプリケーションに貼り付けられ
るため、資料をまとめるときに活用できます。

13-1.なるほどねっと SE を起動しよう

なるほどねっとSEを起動しましょう。

操作 なるほどねっとSEを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

なるほどねっと SE が起動します。

表示画面

ページ操作ボタン

タブ

タイトル

トレイ

アドレス
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13-2.Web ページを見よう

見たい Web ページの URL を入力して、Web ページを表示させましょう。
学校の Web ページや授業に必要なページなどをしおりに登録しておくと、すぐに見るこ
とができて便利です。

操作 Webページを見る
①アドレス欄をクリックして、見たい Web ページのアドレスを入力します。

②アドレス欄の右端にある [このアドレスを開きます]をクリックします。

Web ページが表示されます。
※ SSL による暗号化を使用した Web ページは見ることができません。

操作 Webページをしおりに登録する
①登録する Web ページを表示します。

②画面右上の [このページをしおりに追加します]をクリックします。

[しおりに追加]画面が表示されます。

③しおりの情報を確認して OK をクリックします。
Web ページのタイトルが表示されたしおりが、タブの上に追加されます。

しおりをクリックすると、登録した Web ページを表示することができます。



- 100 -

13-3.Web ページから素材を集めよう

Web ページで調べた写真や文章などから、使いたい情報をトレイに集めましょう。
フラッシュなどによる特殊な表示や、大きな絵や写真の一部を集めたいときは、ページの
一部分を切り抜いて集めることができます。

操作 素材を集める
①見たい Web ページを表示します。
②取り込みたい絵や写真、文章をトレイにドラッグします。

絵や写真、文章がトレイに取り込まれます。

操作 素材を切り抜いて集める
①見たい Web ページを表示します。

②トレイ上部の をクリックします。

Web ページを切り抜く画面になります。
③切り抜きたい部分をドラッグして、範囲指定します。

ドラッグ

文章は、取り込み

たい部分を範囲指

定してからドラッ

グします。

範囲を指定して

ドラッグ
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④画面上部の をクリックします。

範囲指定した部分がトレイに取り込まれます。

⑤ をクリックします。

Web ページを見る画面に戻ります。

●OnePoint● 素材の情報を確認する

トレイ下部の [素材の情報]をクリックすると、素材のサイズや取り込

み元の情報を見ることができます。

をクリックしても、トレイに取り込むことができます。

メモ欄には、利用するときのための情報などを入力できます。
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13-4.素材を利用しよう

トレイに集めた素材は、ほかのアプリケーションに貼り付けることができます。
素材を貼り付けるときに、引用情報を付けることができるので、インターネットから情報
を引用する際のマナーを生徒たちに意識させることができます。

操作 素材を利用する

①トレイ下部の をクリックします。

②素材を貼り付けるアプリケーションを起動します。

ここでは、 をクリックします。

なるほどねっと SE のトレイの左側にアプリケーションが起動します。
③トレイから、貼り付けたい素材をドラッグします。

素材が貼り付きます。

④トレイの をクリックして、元の画面に戻ります。

貼り付けた素材には「インターネットから引用」ということばと、Web ページの見出しや

取り込み日時・アドレスが付加されます。

ドラッグ
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●OnePoint● 引用する情報を設定する

トレイに取り込んだ素材をほかのアプリケーションに貼り付けるとき、

トレイ右上の [貼り付けの設定]をクリックすると、引用する情報を設

定することができます。

13-5.集めた素材やしおりを保存して終了しよう

集めた素材やしおりを保存しておくと、あとから繰り返し利用することができます。

操作 保存する

①トレイ上部の [保存]をクリックします。

②保存する場所を確認し、ファイル名を入力して保存をクリックします。
③なるほどねっとのファイル形式でファイルが保存されます。

※保存したなるほどねっとファイルを利用するには、 [開く]をクリックします。

操作 なるほどねっとSEを終了する

①画面右上の をクリックします。
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14.写真を取り込もう

デジタルカメラやスキャナから、簡単に写真データなどをパソコンに取り込めます。また、
使用目的に応じてサイズを小さくしたり、CD-R ／ RW や DVD-R、USB メモリなどからデ
ータを取り込むこともできます。

14-1.写真を取り込もう

デジタルカメラで撮った写真や動画を自分のパソコンに取り込みましょう。
[マイフォルダ]や[みんなのフォルダ]に取り込んでおくと、さまざまなアプリケーション
から呼び出して利用できるようになります。

操作 写真を取り込む

①ガイドメニューの をクリックします。

②取り込み元を選択します。
ここでは、[フォルダ]から取り込む方法を紹介します。
※ CD-R/RW や DVD-R、USB メモリなど、リムーバブルディスクにあるデータを取り込むときは[フ

ォルダ]を選びます。

③写真のある場所を選択します。

※場所を変えるときは をクリックします。

PTP/IP、MTP の規格にも対応しています。 UP
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④取り込みたい写真にチェックを付け、 をクリックします。

⑤画面の右側を参考に、[大きさ]を選択し、 をクリックします。

●OnePoint● 写真のサイズを変更する

高画質のデジタルカメラで撮影した写真は、データサイズが大きく編集し
づらい場合があります。サイズを小さくして取り込んでおくと、ワープロ
やプレゼンで貼り付けたり、メールで送ったりする場合に利用しやすくな
ります。

大きさを選ぶヒントが確認できます。

チェックをすべて外すことができます。

選択した写真の向きを変えることができ
ます。

横向きの写真を選択し、 をクリック。
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⑥[取り込む場所]を選択します。
ここでは、[マイフォルダ]を選択します。
※[マイフォルダ]や[みんなのフォルダ]以外の場所に取り込む場合は、[他の場所]をクリックします。

⑦[ファイルの名前を変える]にチェックを付けて名前を入力します。
ここでは、「修学旅行」と入力します。

●OnePoint● 名前や日付を付けて写真を取り込む UP

[ファイルの名前を変える]にチェックを付けて名前を入力すると、入力し
た名前に連番を振った状態で保存されます。たとえば「修学旅行」と入力
した場合、「修学旅行0001.jpg、修学旅行0002.jpg」という名前になります。

また、[名前の前にファイルの日付を付ける]にチェックを付けると、ファ
イル名の前に写真を撮った日の日付を付けることができます。ファイルを
検索するときなどに便利です。

⑧ をクリックします。

写真が取り込まれます。
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⑨ をクリックします。

マイフォルダツールが起動し、取り込んだ写真が表示されます。

⑩ をクリックし、マイフォルダツールを終了します。

写真を撮った日付と、入力した名前に連番が振られた状態で取り込まれます。
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15.写真を加工しよう

花子フォトレタッチ SE では、写真の明るさを調整したり、おもしろい効果を付けるなど、
写真加工を楽しむことができます。

15-1.写真を加工しよう

花子フォトレタッチ SE を起動して写真を加工しましょう。

操作 花子フォトレタッチSEを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

花子フォトレタッチ SE が起動します。

操作 ファイルを開く

①コマンドバーの をクリックします。

②加工したい写真を選択し、開くをクリックします。
編集画面に写真が表示されます。

操作 写真の明るさを変える

①コマンドバーの をクリックします。

②画面右側の一覧で、 をクリックします。

自動的に写真の明るさが調整されます。

※思ったような明るさにならないときは、 で、手動で明るさを調整したり、

で、色合いを変えたサンプル画像の中からイメージに近いものを選びます。
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●OnePoint● 効果を付ける

を使うと、絵や写真を簡単に加工することができます。同じ写真も、

設定する効果によって全く違う雰囲気に変わり、個性あふれる作品に仕上
がります。

●版画風 ●枠飾り ●さざなみ

●渦巻き ●レンズ ●万華鏡

範囲を指定してから効果を選択すると、指定した部分にだけ効果を付ける
ことができます。

範囲を指定して、 をクリック。
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15-2.レイヤーを使って絵を描こう

レイヤーとは、台紙の上に何枚も重ねられる描画用の透明なシートのことです。
各レイヤーは独立しているため、あるレイヤーに絵を描いたり消したりしても、他のレイ
ヤーや台紙には影響がありません。文字や絵を重ねて描くときにレイヤーを利用すると、
あとから文字だけを消したり移動したりすることができて便利です。

操作 レイヤーを利用する

①コマンドバーの をクリックします。

レイヤーパレットが表示されます。

②レイヤーパレットの [新規レイヤー]をクリックします。
レイヤーが追加されます。

写真に文字を入力し、その文字を [消す]
で消すと・・・

文字だけを消すことができます。

写真も一緒に消えてしまいます。

<レイヤーを使っている場合>

<レイヤーを使っていない場合>
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③ [ブラシ]や [スタンプ /スタンプローラー]などを使って[レイヤー1]に絵

を描きます。

●OnePoint● レイヤーパレットについて

クリックするごとにレイヤー
の表示・非表示が切り替わり
ます。

(非表示のときは、 が消え
ます。)

編集中のレイヤーは反転して表示されます。

レイヤーの追加や削除などを行います。

選んだレイヤーを半透明にします。
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15-3.加工した写真を保存し、花子フォトレタッチ SE を終了しよう

加工した写真を保存し、花子フォトレタッチ SE を終了しましょう。

操作 保存する

①コマンドバーの をクリックします。

②保存する場所を確認し、ファイル名を入力します。
ここでは、「修学旅行」と入力します。

③ファイルの種類を選択し、保存をクリックします。
ここでは、加工した写真を花子フォトレタッチ SE で再編集できるように[花子
フォトレタッチ標準ファイル(*.JMG)]を選択します。

●OnePoint● ファイルの種類について

[JPEG ファイル(*.JPG)]などを選ぶと、ワープロやプレゼンで使える
絵として保存されますが、レイヤーは 1 つにまとまるので、再編集す
ることができません。目的に合わせて形式を選択しましょう。

操作 花子フォトレタッチSEを終了する

①コマンドバーの をクリックします。
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16.図形を描画・編集しよう NEW

グラフィックソフト「花子2010」では、豊富な作図・編集機能や部品を利用して、製図や
回路図などの図面を作ることができます。
※汎用的な画像形式(*.bmp、*.gif、*.jpg、*.pcd など）に加え、Microsoft PowerPoint(2007 ～ Ver4)形式ファイ

ルの読み込み、保存にも対応しています。

16-1.花子 2010 を起動しよう

花子 2010 を起動しましょう。

操作 花子2010を起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

花子 2010 が起動します。

ツールボックス

編集画面

メニューバー

クリップウィンドウ
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●OnePoint● 製図・回路図専用メニュー

花子2010のツールボックスには、罫線や寸法値の入力、補助線を印刷する・し
ないなど、製図や回路図作成に適した専用メニューを搭載しています。

16-2.花子 2010 の機能を使いこなそう・調べよう

花子 2010 の詳しい使い方や、操作についてわからないことがあったときは、PDF マニュ
アルやヘルプで調べましょう。PDF マニュアルには、花子 2010 の基本的な機能説明が記
載されており、印刷して利用できます。ヘルプでは、PDF マニュアルで説明されていな
い便利な機能や困ったときの対処方法を確認できます。

操作 PDFマニュアルを見る
①メニューバーの[ヘルプ－花子のマニュアル]を選択します。

※PDFマニュアルを利用するには、Adobe
○Ｒ

Reader
○Ｒ

などのPDFファイルを閲覧するソフトが必要です。

操作 ヘルプを利用する
①メニューバーの[ヘルプ－花子のヘルプ]を選択します。
②[質問文を入力]に質問文を入力し、 をクリックします。

花子 2010 のヘルプと Web 上のサポート FAQ が検索され、関連するヘルプやサ
ポート FAQ が一覧表示されます。
※ Web 上のサポート FAQ を検索するには、インターネットに接続する必要があります。

③検索結果一覧で、内容を表示したいタイトルをダブルクリックします。

●OnePoint● 技術科向けイラストが充実

クリップウィンドウのコンテンツパレットを表示し、[部品]シートの［お気に入り］
タブをクリックすると、授業やレポートに活躍する「キャビネット図」「等角図」「電
気用図記号」の 3 種類の部品をすぐに利用することができます。

補助線を印刷するかどうか切り替えられます。
空白のまま印刷して、台紙としても利用できます。
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●OnePoint● 「レッスン花子」で図面のかき方を学ぶ

ジャストジャンプには、花子を使って等角図・キャビネット図・回路図が
描けるように、描き方のポイントを説明したワークシート（レッスン花子）
が搭載されています。

ガイドメニューの をクリックし、該当の技術科単元からファイルを

選んで開くと、実際に花子を使いながら描き方のポイントを学ぶことがで
きます。

●等角図のかき方[A4]

[材料や加工－製作品の設計・製作－レッスン花子]に搭載

●キャビネット図のかき方[A4]

[材料や加工－製作品の設計・製作－レッスン花子]に搭載

●回路図のかき方[A4]

[エネルギー変換－製作品の設計・製作－レッスン花子]に搭載
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17.Web ページを作ろう NEW

Web ページ作成ソフト「ホームページ・ビルダー JE」では、わかりやすい操作性と豊富
なテンプレートや素材で、初心者から上級者まで、誰でも思い通りに Web ページを作成
できます。

☆作品例☆

＜部活紹介＞ ＜委員会の活動記録＞

＜学校紹介＞

＜作品の発表＞

＜自由研究の発表＞
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17-1.ホームページ・ビルダー JE を起動しよう

ホームページ・ビルダー JE を起動しましょう。

操作 ホームページ・ビルダーJEを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

ホームページ・ビルダー JE が起動します。

●OnePoint● HTMLの知識を習得

作成したWebページのHTMLソースや、ページの構成を簡単に切り替えて見るこ
とができるので、HTMLの知識習得にも役立ちます。

かんたんナビバー

メニューバー

ツールバー

ページ編集領域かんたんナビメニュー
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●OnePoint● 一太郎や花子、三四郎で作ったファイルをリンクする

かんたんナビメニューの [ファイルの挿入]からは、一太郎や三四郎、花子

で作ったファイルを簡単にWebページに挿入できます。既存の新聞やレポート、
実験データなどのファイルを Web ページで公開したいときに便利です。

＜編集画面＞

＜完成画面＞
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17-2.ホームページ・ビルダー JE の機能を使いこなそう・調べよう

ホームページ・ビルダー JE の詳しい使い方や、操作についてわからないことがあったと
きは、PDF マニュアルやヘルプで調べましょう。PDF マニュアルには、ホームページ・
ビルダー JE の基本的な機能説明が記載されており、印刷して利用できます。ヘルプでは、
PDF マニュアルで説明されていない便利な機能や困ったときの対処方法を確認できます。

操作 PDFマニュアルを見る
①メニューバーの[ヘルプ－ガイドマップを見る]を選択します。

※画面上部のかんたんナビバーから [ガイドマップ]をクリックしても同じです。

②[ヘルプ]シートの[入門編]をクリックします。
※PDFマニュアルを利用するには、Adobe

○Ｒ

Reader
○Ｒ

などのPDFファイルを閲覧するソフトが必要です。

操作 ヘルプを利用する
①メニューバーの[ヘルプ－ガイドマップを見る]を選択します。
②[ヘルプ]シートに切り替えて、見たいヘルプのヘルプボタンをクリックします。

●OnePoint● 学校向けテンプレートを利用する

ホームページ・ビルダーJEでは、委員会や部活動の活動記録、学習成果の一
覧など、中学・高校でよく使うWebページのテンプレートを収録しています。文字
や写真を入れるだけで、すぐに見栄えのよいWebページが完成します。

操作 学校向けテンプレートを利用する
①ホームページ・ビルダー JE を起動し、かんたんナビバーの

をクリックします。

②[ページを作成する]をクリックします。
③[サンプルテンプレート]をクリックします。
④[1 ページサンプル]シートで、[ページの種類：ジャストジャンプ]

を選択し、[テーマ]から好きなテーマを選んで OK をクリックし
ます。

[複数ページサンプル]
シートにも、ジャストジャ
ンプ用テンプレートが用
意されています。
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18.ラベルを作成しよう UP

「ラベルマイティJE」は、名刺やシール、カードや宛名ラベルなどを簡単に作成できるラ
ベル作成ソフトです。クラブ活動や学園祭といった学校活動のほか、校内の備品整理や教
材の管理など、校務にも役立つテンプレートが豊富に用意されています。

☆作品例☆

＜ 名刺＞

＜チケット＞

＜アルバム＞

＜カレンダー＞

＜ファイル背表紙＞

＜管理シール＞

＜掲示物＞

表計算データを読み込んで、差し込み印刷すれば、名刺や
名簿などを一括作成できます。画像も一緒に差し込めます。

携帯電話からWebページにアクセス
できる「QRコード」や、図書管理など
に使えるバーコード印刷も可能。

自動連番機能で、備品管理ラベルや
ロッカーのシール作りも簡単！

文字や写真には、ふち取りやぼかし、透明度などの
高度な効果を簡単につけられます。

＜CD/DVD＞
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ここでは、英語の授業で利用する名刺を作成しながら、ラベルマイティ JE の操作方法を
学びましょう。

☆完成例☆

18-1.ラベルマイティ JE を起動しよう

ラベルマイティ JE を起動しましょう。

操作 ラベルマイティJEを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

ラベルマイティのガイドメニューが表示されます。
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操作 ラベルの種類・用紙を選ぶ
①ガイドメニューで、作りたいラベルの種類を選択します。

ここでは を選択します。

②[一覧]シートで会社名と用紙を選択し、OK をクリックします。
ここでは会社名「エーワン」から、用紙品番「30301」を選択します。

ラベルマイティが起動します。

編集 画面 操作画 面

コマンドバー
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18-2.デザインを選ぼう

ラベルマイティには、ラベルの種類ごとにいろいろなデザインサンプルが用意されていま
す。サンプルをそのまま利用するだけでなく、背景やイラストを変えて、オリジナルのラ
ベルを作ることもできます。

操作 ラベルのデザインを選ぶ

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面のデザインの一覧から、好きなデザインを選択します。
ここでは「名刺 25」を選択します。
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18-3.文字を入れよう

選んだデザインサンプルの文字をまとめて差し替え、オリジナルの内容にしましょう。

操作 まとめて入力する

①コマンドバーの [まとめて入力]をクリックします。

②各項目に入力されている内容を削除し、必要な内容を入力します。

③ OK をクリックします。
編集画面に、入力した内容が反映されます。

をクリックすると、 に変わり、該当
の項目がデザインから消えます。

をクリックすると、項目を選択できます。
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●OnePoint● 文字枠を編集する・追加する

編集したい文字枠をダブルクリックすると、操作画面で文字を編集するこ
とができます。

新しく文字枠を追加するには、コマンドバーの をクリックし、操作

画面の文字入力欄に文字を入力して をクリックします。

教科書体フォントや、英語の筆記教育に最適
なペンマンシップフォントを搭載しています。
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●OnePoint● 絵や写真を貼る

絵や写真を貼るには、コマンドバーの をクリックし、操作画面

で絵や写真を選んで、 をクリックします。
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18-4.ラベルをコピーして配置しよう

作成したラベルをコピーして、配置しましょう。1 枚の用紙にさまざなデザインのラベル
を作成することもできます。

操作 ラベルをまとめてコピーする

①コマンドバーの をクリックします。

②編集画面で、コピーしたいラベルをクリックします。

③操作画面で、 [用紙全体]をクリックします。

すべてのラベルに、操作②で選んだラベルがコピーされます。
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●OnePoint● 1枚の用紙に異なるデザインのラベルを作成する

1枚の用紙に異なるデザインのラベルを作成することができます。

18-5.保存・印刷しよう

作成したラベルを保存・印刷しましょう。

操作 保存する

①コマンドバーの をクリックします。

②保存する場所を確認し、ファイル名を入力して OK をクリックします。

①任意のラベルを

選択し を
クリック。

②別のデザインを
選択。

③コマンドバーの

をクリック。

新しく選んだデザイン
にも、入力した内容が
反映されます。

デザインが変更されま
す。
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操作 印刷する

①コマンドバーの をクリックします。

②印刷される内容を確認します。
※印刷しないラベルがある場合は、そのラベルの上をクリックします。赤い×印が表示され、その

ラベルは印刷されなくなります。

③用紙をプリンタにセットし、 をクリックします。

18-6.ラベルマイティ JE を終了しよう

ラベルマイティ JE を終了しましょう。

操作 ラベルマイティJEを終了する

①画面右上の をクリックします。

●OnePoint● 名簿データを使って、差し込み印刷する －１－

三四郎や Excel、CSV などの名簿データを読み込んで、差し込み印刷をす
ることができます。名前シールや宛名ラベル作成に便利です。

操作 差し込み印刷する
①ラベルマイティのガイドメニューで[名前シール]などを選択し、

用紙を選んでラベルマイティを起動します。

②コマンドバーの [連続ラベル編集に切替]をクリックします。

③[編集方法の切替]画面が表示されるので[このあと差込ファイル

を選ぶ]を にして、OK をクリックします。

にすると、ラベ

ルの周りに線が引

かれた状態で印

刷できます。
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●OnePoint● 名簿データを使って、差し込み印刷する －２－

操作 差し込み印刷する

④[差込データの読込]画面が表示されるので、 [フォルダから

選択]をクリックして、読み込みたい差込データを設定し開くを
クリックします。

⑤ OK をクリックします。
※差込ファイルの先頭行に、「年組」「名前」などの項目名が入力されている場合

は、[先頭行を項目行として読み込む]を にします。

⑥コマンドバーの をクリックし、操作画面のデザインの一

覧から好きなデザインを選択します。

⑦コマンドバーの [データ差込・連番の設定]をクリックします。

⑧編集画面で、差込枠として設定したい枠をクリックします。

⑨画面右側の[差込]シートで をクリックします。
⑩[項目一覧]で関連付けたい項目を選び、OK をクリックします。

⑪操作⑧～⑩を繰り返し、他の枠についても関連付けを行います。

⑫コマンドバーの をクリックし、内容を確認します。

⑬ をクリックします。
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19.地図を作成しよう

地図スタジオ JE は、学校の周辺地図や地域安全マップ、見取り図など、さまざまな絵地
図をマウスで手軽に描ける地図作成ソフトです。作成した地図は画像形式で保存したり、
コピーして他のソフトに貼り付けたりと、さまざまなシーンで活用できます。

☆作品例☆

＜安全マップ＞ ＜アクセスマップ＞

＜おもな漁港の水揚量＞

＜校内案内図＞

＜バリアフリー調べ＞
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ここでは、学校周辺の地図作成を通して、地図スタジオ JE の操作方法を学びましょう。

☆完成例☆

19-1.地図スタジオJEを起動しよう

地図スタジオ JE を起動しましょう。

操作 地図スタジオJEを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

②[新しく作る]をクリックします。

ス タ ン プ

道路（直線）

駅名のある駅

JR（曲線）

シ ー ル

橋

川 （ 曲 線 ）

文 字

道路
（ 連 続 直 線 ）
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19-2.地図スタジオ JE の画面

地図スタジオ JE の画面は、コマンドバーのアイコンをクリックすると、画面右側に選ん
だ操作について必要な設定を行う画面（操作画面）が表示されます。この画面で設定した
内容はすぐに左側の画面（編集画面）に反映されます。
また、コマンドバーのアイコンを左から右に順にクリックして操作していくだけで、簡単
に地図を作成できるようになっています。

左から右に進むと完成！

●OnePoint● グリッドを表示する

マス目に沿って正確な地図を描きたいときは、グリッド（印刷されない罫

線）を表示させると便利です。画面下にある [グリッドの設定]をクリックし、

グリッドの種類を選びます。

●OnePoint● 地図全体の大きさを変える

画面下にある [地図のサイズ変更]をクリックすると、地図の大きさを変更で

きます。自由に大きさを変えたり、決まった大きさから選んだりすること
ができます。

編集画面 操作画面
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19-3.道路や川、線路を描こう

道路や川、線路を描きましょう。交差したり、重なった道路や川は自動的につながります。
大きな道路や川などを基準として描きはじめるとよいでしょう。

操作 まっすぐな道路を描く

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の[道路]シートで、 [道路（直線）]をクリックします。

③必要に応じて、道路の幅や端の形を選択します。
④編集画面にポインタを移動し、道路の始点でクリックします。
⑤そのままマウスを動かし、終点になる場所でクリックします。

※始点から終点までドラッグしても同じです。

●OnePoint● 水平・垂直な線や斜線を描く

まっすぐな道路や川、線路を描く場合、Shift キーを押しながら終点でク
リックすると、水平・垂直な線や 15 度単位で斜めの状態の線を描くこと
ができます。

●OnePoint● 操作を取り消す

画面上にある をクリックすると、直前の操作を取り消すことがで

きます。

チェックを付けると
セ ン タ ー ラ イ ン の
入った道路を描け
ます。

自動的に
つながります
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操作 カーブした川を描く

①操作画面の[道路]シートで、 [川（曲線）]をクリックします。

②必要に応じて、川の幅や端の形を選択します。
③編集画面にポインタを移動し、川の始点でクリックします。
④そのままマウスを動かし、終点になる場所でクリックします。

まっすぐな線が点線で描かれ、ポインタが自動的に中央に移動します。
⑤曲げたい方向にマウスを動かし、カーブの丸みを決めてクリックします。

☆Try☆ [JR（曲線）]でカーブした線路を描きましょう。

●OnePoint● 描いた道路を消す／太さや長さ、位置を変える

描いた道路や川、線路は後から編集することができます。

画面上にある をクリックして道路や川、線路の上にポインタを合わ
せ、クリックして選択状態にしてから以下の操作を行います。

●消す

上のツールボックスの をクリック、またはDeleteキーを押します。

●太さを変える
操作画面の[道路]シートで、[道路幅]を選び直します。

●長さを変える

始点や終点の■にポインタを合わせ、ポインタの形が になったらドラッグし
ます。

●位置を変える

ポインタの形が になったらクリックし、そのままドラッグして移動し
ます。

2.曲げたい方向に
マウスを動かす

3.カーブの丸みが決
まったらクリック

クリック

クリック

クリック

1.始点でクリック

2.終点でクリック
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操作 折れ曲がった道路を描く UP

①操作画面の[道路]シートで、[連続道路]を にします。

② [道路（連続直線）]をクリックします。

③必要に応じて、道路の太さや端の形を選択します。
④編集画面にポインタを移動し、道路の始点でクリックします。
⑤次の角になる場所でクリックします。
⑥同様に、角になる場所ごとにクリックします。
⑦終点になる場所でダブルクリックします。
※終点を決定するまでに右クリックすると、直前に決めた角やカーブの場所を取り消して、描き直

すことができます。

1.始点でクリック

2.次の角になる場所で
クリック

3.角になる場所ごとに
クリック

4.終点で
ダブルクリック

ダブルクリック

クリック

クリック

クリック

クリック
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19-4.路上記号を描こう

道路や川に、目印となる路上記号を描き入れましょう。路上記号には橋や道番号、駅など
があります。

操作 橋を付ける
①操作画面で、[路上記号]シートをクリックします。

② [橋・立体交差]をクリックします。

③編集画面にポインタを移動し、川と交差する道路の始点でクリックします。
④川幅に合わせてマウスを動かし、橋の長さが決まったら終点になる場所でクリ

ックします。

1.始点でクリック

2.川幅に合わせてマ
ウスを動かす

3.終点でクリック

クリック

クリック
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操作 駅を入れる

①操作画面の[路上記号]シートで、 [駅(駅名)]をクリックします。

②[駅名]に駅名を入力し、[方向]を選択します。
③線路上の駅名を入れたい位置でクリックします。

●OnePoint● 駅の方向を変える

駅名のある駅を描いたときに、文字の向きが不自然な場合は、駅を選択し
た後、[方向]をクリックして向きを変更します。

※駅をクリックして選択し、ド
ラッグすると、線路に沿っ
て移動できます。

ドラッグ
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19-5.建物や記号を入れよう

建物や道路で見かけるものなど、目的地や目印となる記号を、シールやスタンプを使って
貼り付けます。わかりやすい地図に仕上げるため、ポイントになるものを目印にします。

操作 シールを貼る

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の[シール]シートで、シールの種類と絵柄をクリックして選択します。

ここでは[街のイラスト３]から、 [学校]を選択します。

③必要に応じて、[大きさ]を選択します。

④ をクリックします。

⑤貼り付いたシールをドラッグして、位置を調整します。
⑥シール以外の場所をクリックして、位置を決定します。

☆Try☆ いろいろなシールを貼ってみましょう。

操作 スタンプを入れる
①操作画面で、[スタンプ]シートをクリックします。
②スタンプの種類と絵柄をクリックして選択します。
③必要に応じて、スタンプの[色]を選択します。

④ をクリックします。
⑤貼り付いたスタンプの大きさや位置を調整します。
⑥スタンプ以外の場所をクリックして、大きさや位置を決定します。

にすると、クリ
ックした位置にシ
ー ル が 貼 り 付 き
ます。

今選択しているシ
ールの名前が表
示されます。
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●OnePoint● シールとスタンプの違い

シールもスタンプも貼り付け方は同じですが、スタンプでは任意の色を設
定することができます。また、地図記号や地図マークなども用意されてい
ます。

●OnePoint● シールやスタンプを編集する

貼り付けたシールやスタンプは、大きさや位置を変更したり、自由な角度
に回転させることができます。

上のツールボックスの をクリックしてシールやスタンプの上にポイ

ンタを合わせ、クリックして選択状態にしてから以下の操作を行います。

●サイズ変更

四隅の■にポインタを合わせ、ポインタの形が になったらドラッグし
ます。

●移動

シールやスタンプの上にポインタを合わせ、ポインタの形が になった

らクリックしてドラッグします。

●回転

四隅の○にポインタを合わせ、ポインタの形が になったらドラッグし

ます。
※右クリックして表示されるメニューから[右へ 90 度回転][左へ 90 度回転]を選択しても

回転できます。

●ミラー
右クリックして表示されるメニューから[左右ミラー][上下ミラー]を選択
します。
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19-6.文字を入れよう

地図のタイトルや目印となる建物の名称など、文字を入れてわかりやすくしましょう。

操作 文字を入れる

①コマンドバーの をクリックします。

②操作画面の文字入力欄に文字を入力します。
ここでは「来客用駐車場」と入力します。

③文字のサイズや色などを設定します。
ここでは[書式]シートの[文字サイズ]で[自由]を選び、右端の▼をクリックし
て「24」を選択します。

④ をクリックします。
⑤貼り付いた文字の位置を調整します。

⑥文字以外の場所をクリックして、位置を決定します。

●OnePoint● 貼り付けた後で文字を編集する

コマンドバーの をクリックし、貼り付けた文字を選択すると、操

作画面に、選択している文字が表示されます。操作画面で文字を編集す
ると、そのまま選択している文字に反映されます。
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●OnePoint● 吹き出しを描く

コマンドバーの では、説明などを入れるために吹き出しを描くこと

もできます。

操作 吹き出しを描く

①図形の一覧から [吹き出し]をクリックします。

②[吹き出し]の[種類]で、吹き出しの形を選びます。

③[吹き出し]の[場所]で、吹き出しの口をつける場所を選びます。

④編集画面にポインタを移動し、吹き出しの始点でクリックします。

⑤吹き出しの大きさに合わせてマウスを右下方向に動かし、終点に
なる場所でクリックします。

⑥吹き出しの口の長さや向きを決めてクリックします。

※文字枠は別に作成し、吹き出しの上に配置します。

自動的に、カーソルが吹き出し
口に移動します。

クリック

マウスを右下方向に動
かし、終点でクリック

クリック

クリック
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●OnePoint● 台紙に色を付ける

地図スタジオ JE の台紙（背景）の色は、起動直後は白色です。この台紙
には、色や模様を付けることができます。
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19-7.保存・印刷しよう

作成した地図を、保存・印刷しましょう。

操作 保存する

①コマンドバーの をクリックします。

②保存する場所を確認し、ファイル名を入力して OK をクリックします。

●OnePoint● 保存方法について

保存方法は３種類あります。目的に応じて使い分けましょう。

操作 印刷する

①コマンドバーの をクリックします。

②編集画面で全体のバランスを確認し、 をクリックします。
③[部数]で印刷する部数を設定し、OK をクリックします。

19-8.地図スタジオ JE を終了しよう

地図スタジオ JE を終了しましょう。

操作 地図スタジオJEを終了する

①コマンドバーの をクリックします。

●フォルダ
作成した地図を GIF や JPEG などの画像形式で
保存します。他のアプリケーションで活用した
いときはこの形式で保存します。

●クリップボード
作成した地図を画像形式にして、一時的にクリ
ップボードへコピーします。
他のアプリケーションで[貼り付け]を実行する
と、コピーした地図が貼り付きます。

●保存
地図スタジオ JE のファイル形式で保存します。
地図を再編集したいときはこの形式で保存しま
す。
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●OnePoint● 参考にしたい地図をなぞる NEW

地図スタジオ JE の画面は半透明にできます。インターネットの地図な
ど参考にしたい地図を表示し、地図スタジオ JE の画面を重ねて線をな
ぞるといった使い方ができます。

※画面を半透明にするには、地図スタジオ JE のメニューから[ツール－ウィンドウの透

過]を選びます。

※著作権にご留意の上、お使いください。
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20.曲作りを体験しよう NEW

音楽作成ソフト「シンガーソングライターＪ」を使って、曲作りを体験しましょう。五線譜
に音符を置いたり、鼻歌を歌ったりしてメロディを作ることができます。
※曲の演奏や、鼻歌を入力するには、パソコンにマイク・スピーカーがセットされている必要があります。

20-1.シンガーソングライターＪを起動しよう

シンガーソングライターＪを起動しましょう。

操作 シンガーソングライターＪを起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

②[新しく作る]をクリックします。

シンガーソングライターＪが起動します。

[メロディ]／[ばん奏]シート

コマンドバー

楽ふ画面

ツールボッ

クス

クリックすると、あらかじめ用意されているメロディのサンプルを開くこと

ができます。「荒城の月」、「早春賦」、「花」などを搭載しています。
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20-2.メロディを作ろう

鍵盤を使って音を入力しましょう。

操作 メロディを作ろう

①コマンドバーの をクリックします。

②画面左側のパートの一覧から、入力するパートを選びます。

③ツールボックスの [楽ふの設定]をクリックします。

④[楽ふの設定]画面が表示されるので、曲の拍子や調などを選び、OK をクリッ
クします。

⑤コマンドバーの をクリックします。

⑥[けんばん]画面が表示されるので、[楽ふに入力]にチェックを付けます。

⑦画面下部の[メロディ]シートで、入力したい音符を選びます。
⑧[けんばん]画面で入力したい音をクリックします。

⑨操作⑦～⑧を繰り返し、メロディが完成したら、[けんばん]画面の [閉じる]
をクリックします。

英数字をキーボードから入力しても、該当の高さの音が五線上に入力されます。

マークの付いた位

置が基準の「ド」の音

です。

をクリックして にすると、楽譜にパートを追加することができます。



- 148 -

●OnePoint● 操作を取り消す

ツールボックスの [元にもどす]をクリックすると、直前の操作を取り

消すことができます。20 回まで有効です。

●OnePoint● メロディを作るいろいろな方法

シンガーソングライターＪでは、いろいろな方法でメロディを作ることが
できます。譜面に音符を並べたり、マイクに向かって鼻歌を歌うなどして、
音楽の知識が無くても簡単に作曲を楽しめます。

20-3.メロディを再生しよう

メロディを再生して聴いてみましょう。音色をいろいろな楽器に変えて演奏することもで
きます。

操作 再生する
①楽譜上の演奏を開始する位置をクリックします。

※ツールボックスの [頭出し]をクリックすると、カーソルが曲の先頭に移動します。

②ツールボックスの をクリックして、メロディを再生します。

※ をクリックすると、再生が止まります。

●五線に直接音符を置く

画面下部の[メロディ]シートで音符や休符を選択し、五線上の入力したい高さ・位置でクリックします。

●ピアノロール画面

音符の長さ分の棒を、ピアノ鍵盤の音の高さに合わせて置きます。

コマンドバーの をクリックします。

●鼻歌入力

鼻歌の音をメロディにします。

パソコンにマイクを接続し、コマンドバーの をクリックします。

●自動作曲

シンガーソングライターＪが自動でメロディを作ります。

画面下部の[メロディ]シートで をクリックします。
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操作 演奏する楽器を変える

①画面左側のパート一覧から、楽器を変えるパートの をクリックします。

②好きな[種類]、[楽器]を選択して、OK をクリックします。

③ツールボックスの をクリックして、メロディを再生します。

20-4.メロディに伴奏を付けよう

メロディに伴奏を付けましょう。自動伴奏機能を使うと、簡単にメロディに合った伴奏を
付けることができます。

操作 メロディに自動伴奏を付ける
①画面下部の[ばん奏]シートをクリックします。

②伴奏のジャンルとタイプを選んで、 をクリックします。

各パートを演奏する楽器の

アイコンが表示されます。

楽器の名前をクリックすると、音色を確認することができます。
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③ツールボックスの をクリックして、メロディを再生します。

●OnePoint● 歌詞を入力する

楽ふ画面の[歌詞]欄をダブルクリックすると、楽譜に歌詞を入力すること
ができます。

ダブルクリックします。 最初の歌詞を入力します。 Tab キーを押して次の歌詞を

入力します。
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●OnePoint● 著作権の情報を設定する

作った楽譜には、著作権の情報を設定しておくことができます。

[曲の情報]から、作った人の情報を入力すると、楽譜を保存するとき

に、著作権情報も一緒に保存されます。
曲を開くときなどに確かめることができるので、著作権に対する意識付け
を行うことができます。

20-5.保存しよう

楽譜を保存しましょう。

操作 保存する

①コマンドバーの をクリックします。

②保存の仕方を選択します。
ここでは、作成した楽譜をシンガーソングライターＪで再編集できるように[保存]
を選択します。

③保存場所を確認し、ファイル名を入力して OK をクリックします。
ここでは「フラワーマーチ」と入力します。
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●OnePoint● 保存方法について

保存方法は２種類あります。目的に応じて使い分けましょう。

●保存

シンガーソングライターＪのファイル形式で保存し
ます。楽譜を再編集したいときはこの形式で保存し
ます。

●音声・MIDI として保存

音声ファイルとして、MIDI 形式や WAV 形式で保存
します。はっぴょう名人など、他のアプリケーショ
ンで利用したいときはこの形式で保存します。

●OnePoint● 絵として保存

コマンドバーの をクリックし、ツールボックスの [絵として保存]

をクリックすると、印刷画面に表示している状態の楽譜を、絵の形式で保
存することができます。

20-6.印刷しよう

作った楽譜を印刷しましょう。

操作 楽譜を印刷する

①コマンドバーの をクリックします。

②ツールボックスの [印刷レイアウトの設定]をクリックします。

③[用紙スタイル]や[用紙レイアウト]を設定し、OK をクリックします。
※[小節のはばを同じにして印刷する]にチェックを付けると、すべての小節を同じ幅で表示、

印刷できます。

④ツールボックスの をクリックします。

⑤印刷部数を設定し、OK をクリックします。

20-7.終了しよう

シンガーソングライターＪを終了しましょう。

操作 シンガーソングライターＪを終了する

①コマンドバーの をクリックします。
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21.タイピングを練習しよう

「たたいて気づく『問題な日本語』」は、タイピングのスキルと日本語の知識を身に付け
られるタイピング練習ソフトです。

21-1.「問題な日本語」でタイピングを練習しよう

「たたいて気づく『問題な日本語』」を起動して、タイピングを練習しましょう。

操作 「たたいて気づく『問題な日本語』」を起動する

①ガイドメニューの をクリックします。

「たたいて気づく『問題な日本語』」が起動し、設定の画面が表示されます。

②名前を入力し、[キーボード・変換設定]を設定して設定するをクリックします。
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③挑戦したいメニューを選択し、練習を始めます。

④練習が終わったら、画面下部の をクリックして、メニューの画面に戻ります。

⑤画面下部の をクリックします。

日本語表現の解説を読みながらタイピングすること
で、入力の練習と同時に日本語の学習もできます。

入力時間や入力字数から合否が
出るので、合格を目標にして意欲
的に取り組めます。

[読み][熟語][使い分け]の 3 つのジャンルから、
日本語クイズが出題されます。

スコア表で、自分の日本語力の評
価を確認できます。
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