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デジタル教材「算数 １桁の足し算・引き算（５・２進法の考えをもとに）V2 レベル１」 

2014.9.1 改訂版 

問題の計算式に合わせてブロックを並べて、計算式を完成させる教材です。 

５までの数の合成・分解ができ、それを元に１桁の足し算・引き算、及び２桁以上の計算が出来るた

めの基礎力をつけることを狙いとしています。 

 

１．環境 

この教材は、以下のファイル構成になっています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ファイル構成 

算数 １桁の足し算・引き算(メインフォルダ) --（※メインフォルダ名は任意の名前でＯＫです） 

  sounds フォルダ ---- 効果音の音源データを格納します。(mp3) 

  Sansu5 (説明書).pdf- 説明書(この文書ファイルです) 

  Sansu5.exe---------- 実行ファイルです。ダブルクリックで起動します。 

  Sansu5_Question.csv  問題用定義ファイルです。任意に編集可能。 

  Sansu5_set.csv  ---- 初期設定用定義ファイルです。任意に編集可能。 
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２．操作方法  

 

2.1 初期画面 

（１） Sansu5Lv1.exe をクリックして画面を起動します。 

（２） 最初に、「足し算」の１問目が表示されます。 

（３） 画面左下の「たしざん」「ひきざん」ボタンでモードを選択します。初期値は「たしざん」です。 

（４） 「やりなおし」ボタンは、現在の出題中の問題を回答の途中で初期状態に戻します。 

（５） 画面右下のボタンで問題のページを切り替えます。 

次頁ボタンをクリックすると定義ファイルで設定した問題が１番目から順に表示されます。 

前頁ボタンをクリックするとひとつ前の問題を表示します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

問題切替えボタン 

左側：前頁 

右側：次頁 

問題モード切替えボタン 問題の初期化ボタン 
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2.2 たしざん 

（１） 最初に画面上部に足し算の計算式が表示されます。 
（２） 画面下部には１から５ブロックが、左辺・右辺にそれぞれ表示されます。 
（３） 回答方法は、画面下のブロックを画面中段の回答枠にひとつずつドラッグして行きます。 
（４） ブロックは左辺・右辺で色が異なり、それぞれの回答枠にドラッグします。左辺のブロックを右辺に、右辺

のブロックを左辺には配置できません。 配置できるブロックは左辺・右辺それぞれ最大２個までです。 
（５） 配置したブロックを元の場所に戻すときは、ブロックをドラッグして回答枠から離した状態でドロップします。

そうすると、ブロックは自動的に元の場所に戻ります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
（６） ブロックを並べて「けってい」ボタンをクリックすると、正解・不正解の判定を行い、結果を表示します。 
（７） 正解の場合は、大きな丸が画面中央に表示されて正解音が鳴り、次のステップに進みます。 
（８） 不正解の場合は、大きなバツが画面中央に表示されて不正解音が鳴り、回答継続となります。 

また、間違った回答枠がある場合は赤枠で数秒間点滅して知らせます。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ブロックをひとつずつ回答枠
へドラッグします。 
左辺は左辺用、右辺は右辺
用のブロックを使います。 

正解の場合 不正解の場合 

次のステップへ 継続または､やりなおし 

間違った回答枠

が点滅します 
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（９） 次のステップで回答したブロックが、画面下の編集エリアに自動で移動します。ここでブロックを切り取っ

て２つに分割したり、元に戻したり編集することができます。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

（１０） ハサミボタンをクリックするとハサミのアイコンがマウスと同時に移動して、ブロックの任意の位置でクリック
すると２つに分割されます。分割できる回数は 1 回のみです。分割したブロックは回答枠の任意の位置に
配置可能です。 
★ハサミモードをキャンセルする場合は、再度ハサミボタンをクリックしてください。 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

（１１） ブロックの分割時にのりボタンが表示されるので、分割したブロックを元に戻したい場合は、のりボタンを
クリックすると分割されたブロックがつながり、元の位置に配置されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

のりボタンをクリック 

ハサミで分割する前の状態に戻ります 

ハサミの中心を分割する位置に

合わせてクリックします。 

回答したブロックが編集

エリアに移動します。 

ハサミボタンとのりボタン 

が表示されます。 

ハサミの位置で分割されます。 

回答ブロック置き場は答え

の数分表示されます。 
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（１２） 回答枠にブロックを配置したら、数字ボタンで計算式の数字を決定します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

（１３） 最後に「けってい」ボタンをクリックすると、正解・不正解の判定を行い、結果を表示します。 
（１４） 正解の場合は、大きな丸が画面中央に表示されて正解音が鳴り、この問題は完了となります。 
（１５） 不正解の場合は、大きなバツが画面中央に表示されて不正解音が鳴り、回答継続となります。また、間

違った回答枠がある場合は赤枠で数秒間点滅して知らせます。 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
（１６） やりなおしボタンでもう一度同じ問題を再表示します。次頁･前頁ボタンで新しい問題に画面を切り替え

ます。 

 

正解の場合 不正解の場合 

クリックした数字が表示されます。 

完了！ 継続または､やりなおし 

間違った回答枠

が点滅します 
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2.3 ひきざん 

（１） 「ひきざん」ボタンをクリックすると、問題が引き算モードに切り替わります。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

（２） 基本操作は「たしざん」と同じですが、ブロックの編集方法が異なります。 
右辺のブロックは必ず左辺のブロックと重なるように配置します。 
重ならない状態の場合は配置できません。 
また、配置可能な場合は、ドロップ後に自動的に左辺ブロックの上側へ吸着されます。 
重なった部分は編集エリアの背景色と同じになり、透過モードのように表示されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

回答ブロック置き場は答えの

数分表示されます。 

赤枠の部分には

配置できません。 

重ならない部分が

あるので配置でき

ません。 

この部分には配置可

能です。【正解】 

※上側に吸着します 

ブロックの色は背景色

になります。 

ブロックを分割して配置し

た状態。【正解】 
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（３） 重ねあわせたブロックの部分を掃除機ボタンで吸い取ります。 
掃除機ボタンをクリックすると、重なった部分が掃除機に吸い込まれて、差分のブロックが残ります。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
（４） 残ったブロックを回答ボックスにドラッグします。 以降はプラスモードと同じ動作になります。 
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３．定義ファイル 

 

3.1 問題定義ファイル 

Sansu5_Question.csv ファイルを編集して、問題の指定を行います。 

登録件数には制限はありません。 

※ファイルの編集はエクセルではなく、メモ帳かテキストエディタで行ってください。 

エクセルで開くと、マイナスの定義が日付属性に変わってしまいます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（１） 足し算・引き算の問題を 1行ずつ定義します。 

起動時の読み込みで振り分けるので混在しても OK ですが、上記画面のように足し算と引き算でひとまとめ

にしたほうが管理しやすいです。出題時は足し算と引き算それぞれ登録された行の順番に表示されます。 

（２） 左辺・右辺の数字は１～９の間で指定してください。１０以上の数字を指定した場合は無視されます。 

また、答えがマイナスまたは１０以上になる問題も無視されます。（問題に表示されません） 

（３） 空白行や足し算・引き算の数式になっていない行は無視されます。（問題に表示されません） 
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3.2 初期設定ファイル 

Sansu5_Setup.csv ファイルを編集して、画面の動作や色の指定を行います。 

 

 ※赤枠の部分のみ変更可。設定行の並び順も変更しないでください。 

※エクセルで編集可能です。 

 

Ａ列 設定№ ※内容は変更しないでください。 

Ｂ列 設定値 画面の動作に関する設定値を指定します。（内容は後述） 

Ｃ列 設定項目名称 ※内容は変更しないでください。 

Ｄ列 設定内容説明 ※内容は変更しないでください。 

 

設定内容説明 

（１） 問題切り替えモード 

問題の切り替え状態を設定します。 

 

① 設定値＝0 

問題をページ切り替えボタンで自由に切り替えることができます。 

 

② 設定値＝1 

問題が正解になったら、次のページに切り替えるボタンが表示されて、次の問題に１つだけ進めます。 
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（２） 色設定 

画面上に表示されるブロックやフレーム枠の色を設定します。 

設定値は RGB カラーの数値で指定します。【例】黒の場合 設定値=0x000000 
RGB カラーの設定値については Web 等でご確認ください。 
参考 URL http://www.losttechnology.jp/WebDesign/colorlist.html 
※Web 上で指定されている#7fffff などの値は、先頭の#文字を 0x に置き替えて設定してください。 

【例】#7ffff → 0x7ffff     #000000→0x000000 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②左辺ブロック色 ③右辺ブロック色 

④左辺フレーム色 ⑤右辺フレーム色 ⑥数字ボタンフレーム色 

http://www.losttechnology.jp/WebDesign/colorlist.html
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3.3 音源ファイル 

 

sounds フォルダにはシステムで使用する音源ファイルを格納します。ファイル形式は mp3 です。 

システム用の音源は任意に変更可能です。 

 

正解用

音源 

正解時に鳴らす音源ファイルを設定します。 

ファイル名は「正解.mp3」固定です。 

別の音源をこのファイル名にして設定すれば、正解音を変更することができます。 

正解の音を鳴らさないようにする場合は、このファイルを削除します。 

不正解

用音源 

不正解時に鳴らす音源ファイルを設定します。 

ファイル名は「不正解.mp3」固定です。 

別の音源をこのファイル名にして設定すれば、不正解音を変更することができます。 

不正解の音を鳴らさないようにする場合は、このファイルを削除します。 

ド ロ ッ

プ用音

源 

ブロックを回答枠にドロップしてはめ込みに成功した時に鳴らす音源ファイルを設定します。 

ファイル名は「Drop1.mp3」固定です。 

別の音源をこのファイル名にして設定すれば、ドロップ音を変更することができます。 

ドロップ音を鳴らさないようにする場合は、このファイルを削除します。 

ハサ ミ

音 

ブロックをハサミで切り取る時に鳴らす音源ファイルを設定します。 

ファイル名は「ハサミ.mp3」固定です。 

別の音源をこのファイル名にして設定すれば、ハサミ音を変更することができます。 

ハサミ音を鳴らさないようにする場合は、このファイルを削除します。 

 

のり音 ブロックをのりで貼り付ける時に鳴らす音源ファイルを設定します。 

ファイル名は「のり.mp3」固定です。 

別の音源をこのファイル名にして設定すれば、のり音を変更することができます。 

のり音を鳴らさないようにする場合は、このファイルを削除します。 

 

掃除機

音 

ブロックを掃除機で吸い込む時に鳴らす音源ファイルを設定します。 

ファイル名は「掃除機.mp3」固定です。 

別の音源をこのファイル名にして設定すれば、掃除機音を変更することができます。 

掃除機音を鳴らさないようにする場合は、このファイルを削除します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

以上 

 


