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　理学館は、お客様が本使用許諾契約の内容に全て同意される場合に限り、特別支援教育ソフトウェア

vol.2「読字トレーニング」（以下「本ソフトウェア」とする）を使用することを許諾します。

　本ソフトウェアを使用、またはインストールすると、本契約に同意したものとみなされますので、その

前に本使用許諾契約をよくお読みください。本契約の条件にご同意できない場合は、本ソフトウェアの使

用はできませんのでご了承下さい。

第１条　使用権の許諾

１．お客様は使用権を許諾された本ソフトウェアを、お客様が所有するコンピュータ１台に限り、インストー

ルして使用することができます。

２．お客様が本ソフトウェアを修正、改作、または翻訳することは一切できません。

第２条 著作権等

本ソフトウェアの著作権、その他知的財産権及び所有権は有限会社理学館（以下「当社」といいます）に

帰属します。

第３条 禁止事項

１．本ソフトウェアに帰属しているマニュアルなどの文章をコピーすること。

２．本ソフトウェアの一部または全部をコピー、貸与、またはリースをすること。

３．本ソフトウェアについて修正、改作または翻訳を行うこと。

４．本ソフトウェアについて、リバースエンジニアリング、逆コンパイル、逆アセンブルあるいはその他

の方法でソースコードを調べること。

第４条 保証と責任

本ソフトウェアは、お客様の責任にてご使用いただくものです。本ソフトウェアは、お客様の装置にて使

用されることを前提として提供されます。適用される法規により許される限りにおいて、当社は商品性に

関する黙示の担保責任、特定目的への適合性、および非侵害を含め、明示、黙示を問わず、何らの保証を

するものではありません。

第５条 免責事項

１．当社は本ソフトウェアの使用不能に起因して生じた、事業上の利益の損失、事業上の障害、事業上の

情報の消失による損害、その他の金銭的な損害を含め、いかなる特定の偶発的、間接的若しくは派生的損

害についても責任を負いません。

２．いかなる場合も、当社の賠償責任が、本ソフトウェアのご購入代金を超えることはありません。

第６条 その他

本使用許諾契約に関して生じる一切の紛争については、日本法を準拠法とし、大津地方裁判所を専属的排

他的合意管轄裁判所とします。
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有限会社　理学館

2010 年 8 月 1 日

使用許諾契約書



目的：
    ひらがなが読めるようになること
    ひらがな文をスムーズに音読できるようになること
    本を読むことが好きになること
    指導者が児童の可能性と問題点を深く理解すること
対象年齢：
    3 歳以上
対象児童：
    「読み」が苦手な児童
    「読み」について特別な支援を必要とする児童
    これからひらがなの学習をはじめる児童
想定利用者：
    教職員および教育に係わるすべての人
    児童の保護者

03

1 「読字トレーニング」ソフトについて

「読字トレーニング」ソフトについて

目的と対象

「読字トレーニング」でできること

児童の「読む力」を育てます
 　2 つの自由練習（「文字の自由練習」、「単語の自由練習」）と 10 の
課題（「違うのどれ」、「神経衰弱」、「文字読み」、「単語読み」、「スポッ
ト」、「並べ替え」、「点滅 」、「単語推測」、「単語作成」、「文章読み」）
が用意されています。「読む力」を育てるため多角的なアプローチが
可能です。
 
習熟度に合わせた課題を呈示します
 　コンピュータは過去のトレーニング履歴を分析し、児童の学習に最
適な文字や単語を選択します。 

無限のバリエーション
 　課題は内部の辞書を参照して無限に作成されます。 

レポートを作成します
 　トレーニングの結果はすべて記録されます。トレーニングの履歴を
元に児童の「読み特性」を示す 6つの表と 15 のグラフからなるレポー
トを作成します。 

複数の児童をトレーニングできます
 　スコアや設定はプレイヤー単位で保存されます。プレイヤーの登録
数は無制限なので学校等でのトレーニングが可能です。 

音声を記録します
 　トレーニング時の音声を記録できます。トレーニング開始時の音声
記録と聞き比べて、向上度を確認できます。 

問題の具体例
一文字ずつ読む
 拗音（ゃ・ゅ・ょ）・促音（っ）
が苦手
読み間違いが多い
 文字の違いが分かりにくい
文字が覚えられない
鏡文字が多い
形の違いが分かりにくい



コンピュータゲームのように児童だけでトレーニングできません
　利便性だけを考えた場合、児童だけでトレーニングをおこなえる方
が好都合です。しかし、私たちはこのようなやり方に少し懐疑的です。
特に言葉の問題に関しては、人はコンピュータとは比較できないほど
優秀です。トレーニングを通して指導者は、児童の多くの問題点や可
能性を発見することができます。
　本ソフトの主役は児童と指導者です。コンピュータはあくまでもア
シスタントです。そのため、本ソフトでは既定のトレーニングだけで
なく、指導者のアイデアが活かせるように設計されています。

機能の障害そのものを回復させることはできません
　学習障害（LD）とは、基本的には全般的な知的発達に遅れはないが、
聞く、話す、読む、書く、計算する又は推論する能力のうち特定のも
のの習得と使用に著しい困難を示す様々な状態を指すものです。この
中で、特に文字を読んだり理解することに困難を示すものは読字障害
と呼ばれます。その原因は多様ですが、その根底には中枢神経系に何
らかの機能障害があると考えられています。
　人間の脳は高い可塑性をもっています。本ソフトでは効率的なト
レーニングによって、低水準の機能を底上げすること、そして他の正
常な機能を使って失われた機能を補償することを目指しています。し
かし、機能障害そのものを回復させることはできません。
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「読字トレーニング」ソフトについて

「読字トレーニング」でできないこと

方法

　「読字トレーニング」の開発にあたって、文章を読み、理解するの
に必要な能力について次のようなモデルを想定しています。

文字の違いが分かりにくい

形の違いが分かりにくい

話し言葉の語彙が貧弱

不器用である

文字が覚えられない

拗音・促音が苦手

聞き取りが苦手

一文字ずつ読む

鏡文字が多い

読み飛ばしが多い

話し言葉が幼い

読み間違いが多い

文法力

語彙想起力 語彙力

文字検出

形の把握

形の捕捉

音韻処理

読む力

形の記憶

ト
ッ
プ
ダ
ウ
ン

ボ
ト
ム
ア
ッ
プ

　文章を読むことが苦手な児童は、これらの能力のいずれかの過程に
支障があると考えられます。



　「読み」の過程はボトムアップ処理とトップダウン処理に大きく分
けることができます。
　「読み」におけるボトムアップ処理とは網膜で得られた視覚データ
から直線や曲線を抽出し、個々の組み合わせとして文字を認識する過
程です。
トップダウン処理とは文脈を把握することにより、単語をなどを高速
に予測、補完する過程です。トップダウン処理を説明するのによく使
われる図を示します。
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「読字トレーニング」ソフトについて

ボトムアップとトップダウン

課題とねらい

　　「読字トレーニング」では、2つの自由練習と 10の課題を用意して、
児童の困難さを効率よく、多角的なアプローチでトレーニングできる
ように工夫されています。

　「読字トレーニング」はコンピュータゲームではありません。
　用意された課題をただ解いていくのではなく、指導者は児童の力に
応じてさまざまなヒントを与えることができます。
　トレーニングを通して、指導者はより深く児童の問題点と可能性を
知ることができます。

　もし、目に飛び込んだ文字が [ THE CAT ] であったなら、トップダ
ウンの処理がボトムアップの処理より優位に働いています（ THE の 
「H」 と CAT の 「A」 が全く同じ形であることを確認してください）。
　実際の「読み」では双方の過程が互いに補うようにして生じている
と考えられます。
　一方の過程に問題を持つ児童も、他方の過程をトレーニングするこ
とにより「読み」能力の向上が期待できます。

違うのどれ

神経衰弱

文字読み

単語読み

単語推測 

点滅 

スポット

並べ替え

単語作成 

文章読み

形の把握 形の記憶 文字検出 音韻処理 語彙想起

○
◎

◎
◎
○ ○

○

○
○

○○

◎
◎
◎
◎
◎

◎ ◎

○

自由度の高さ



OS:
    Microsoft Windows XP / Vista / 7　日本語版
CPU:
    Microsoft Windows XP 以上が快適に動作する CPU
メモリ :
    1GB 以上 (2GB 以上を推奨 )
ハードディスク :
    空き容量 0.5 GB 以上
ディスク装置 :
     CD-ROM ドライブ
ディスプレイ :
    解像度 800×600 以上、65,536 色 (16 ビット ) 以上
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2 ご利用前の準備

ご利用前の準備

インストールと起動

＊注
　推奨環境はあくまでも目
安です。必要メモリ容量、
ハードディスク容量は、シ
ステム環境によって異なる
場合があります。

パソコンの推奨環境

インストール方法

1.　付属の CD-ROM をコンピュータの CDトレイにセットしてくださ
い。（自動的に起動しない場合は、CD-ROM ドライブにある「読字トレー
ニング .exe」をダブルクリックしてください。） 

2.　セキュリティソフトやWindows が警告メッセージを出すことが
ありますが、インストールを進めるため、[OK] や、[ 継続 ] ボタンを
押してください。

3. [Next] をクリックしてください。

4. [Next] をクリックしてください。
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ご利用前の準備

5. Anyone who users this computer (all users) をチェックして、[Next] 
をクリックしてください。

6. [Finish] をクリックしてください。[Run 読字トレーニング now] を
チェックしていると、「 読字トレーニング」が起動します。

起動方法

　デスクトップに新たに作成された「読字トレーニング」アイコン

をダブルクリックしてください。

　「読字トレーニング」をはじめて起動したとき、ユーザー登録ウィ
ンドウが開きます。ソフトウェアに同梱されているライセンスシート
をご用意ください。
　利用許諾契約書を読み同意されたのなら、利用責任者名、シリアル
番号を入力して、[ OK ] をクリックしてください。

　シリアル番号は再インストールする際に必要です。再発行はできま
せんので CD-ROM といっしょに大切に保管してください。 

ユーザー登録
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ご利用前の準備

　トレーニングを始める前にプレイヤーの情報を登録してください。

1.　上部メインメニューのプレイヤーを開いて、プレイヤー登録アイ
コン

をクリックしてください。

2.　氏名、性別、生年月日を入力して、OK ボタンをクリックしてく
ださい。

プレイヤーを登録する



1.　サイドメニュー（スクリーン右部）の [ 文字の自由練習 ] にマウスを移動
してください。サイドメニューが自動的に開きます。 

2.　このままだと、自動的に閉じるので上部のピンアイコン

 をクリックしてください。こうすると自動的に閉じなくなります。
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3 指導マニュアル

指導マニュアル

ブロックを操作する

Step 1　[ 文字の自由練習 ] サイドメニューを開く

Step 2　ブロックを呈示する

1. 　50 音表の「あ」にマウスを移動してクリックしてください。「あ」につ
いての情報と「あ」を含む文字列のリストが表示されます。

2. 　「あ」をダブルクリックしてください。「あ」ブロックがあらわれます。

Step 3　ブロックを選択する

1.　マウスをブロックの上に移動してください。

2.　右クリックしてください。ブロックに枠ができます。これでブロックが
選択状態になりました。

Step 4　ブロックの選択を解除する

1.　選択を解除するには、ブロックの無いところで左クリックしてください。 

Step 5　ブロックを移動する

1.　マウスをブロックの上に移動してください。

2.　右クリックしたままマウスを動かして、移動させたい場所でマウスボタ
ンをはなしてください。

Step 6　ブロックに効果を与える

1.　上部メインメニューが [ ブロック操作 ] になっていなければ、[ ブＳロッ
ク操作 ] タブをクリックしてください。

2.　マウスをブロックの上に移動して、左クリックしてください。ブロック
は選択状態になります。

3.　イラストアイコン

をクリックしてください。文字がイラストに変わります。



4.　文字アイコン 

をクリックして元に戻してください。

5.　次にブロックを回転させましょう。回転アイコン

をクリックしてください。ブロックが 90 度回転します。

6.　回転アイコンをあと３回クリックしてください。ブロックが元の状態に
戻ります。

　効果はこのほかにもいろいろあります。 試してください。
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指導マニュアル

Step 7　ブロックを反転させる

1. 　マウスをブロックの上に移動して、右クリックしてください。ブロック
が裏向きます。

2. 　再度、左クリックしてください。ブロックが表向きます。

Step 8　ブロックを削除する

1. 　上部メインメニューが [ ブロック操作 ] になっていなければ、[ ブロック
操作 ] タブをクリックしてください。

2. 　マウスをブロックの上に移動して、左クリックしてください。ブロック
は選択状態になります。

3.　 [ よくできました ] アイコンをクリックしてください。ブロックは消えま
す。

Step 9　サイドメニューを閉じる

1. 　開いているサイドメニューの上部にあるピンアイコンを

      クリックしてください。

2. 　マウスをサイドメニュからはなしてください。しばらくすると自動的に
閉じます。

　[ たいへんよくできました ]、[ よくできました ]、[ がんばりましょう ] のい
ずれをクリックしてもブロックは消えます。

　以下の基準にしたがってブロックを消してください。 

[ たいへんよくできました ]　　　文字が読めた時

[ よくできました ]　　　　　　　文字が読めたかどうか不明な時

[ がんばりましょう ]　　　　　　文字が読めなかった時

重要：
評価の基準は、読めたかどうか
であって、課題に正しく答えら
れたかどうかではありません。

　評価は単語に対してではなく、文字に対して行ってください。 
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指導マニュアル

Step 1　[ 文字の自由練習 ] サイドメニューを開く

1. 　サイドメニュー（スクリーン右部）の [ 文字の自由練習 ] にマウスを移動
してください。サイドメニューが自動的に開きます。

2. 　このままだと、自動的に閉じるので上部のピンアイコン
      

をクリックしてください。これで自動的に閉じなくなります。

Step 2　50 音表について

　50 音表はトレーニングが進むにつれて変化しま
す。達成度の高い文字は濃い青色になるので、指
導者はプレイヤーの習得状況を確認しながら課題
文字を選ぶことができます。

　ローマ字ボタンをクリックすると表記がひらが
なからローマ字に変わります。

文字の自由練習

指導のヒント：
連続で読めなかった場合は濃い
青色の（達成度が高い）文字を
呈示して、「やる気」をなくさ
ないようにしてください。

Step 3　文字の情報を見る

1.　50 音表の「れ」にマウスを移動してクリックし
てください。「れ」についての情報が表示されます。 

Step 4　ブロックを呈示する

1.　 「れ」をダブルクリックしてください。「れ」ブロックがあらわれます。

2. 　選択した後、[ よくできました ] ボタンをクリックしてブロックを消して
ください。

Step 5　効果を与えたブロックを呈示する

1. 　上部メインメニューが [ ブロック操作 ] になっていなければ、[ ブロック操
作 ] タブをクリックしてください。

2. 　メインメニューが [ ブロック操作 ] にある回転アイコン

をクリックしてください。

指導のヒント：
小さい文字より大きな文字の方
が読みやすい児童がいます。ひ
らがな 1 文字の練習をする場
合、ブロックサイズを [Ｌ] に
することをお薦めします。
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指導マニュアル

指導のヒント：
　すでにおぼえているひらがな
を軸にしてことばを広げていく
方法は、ひらがなを学習する方
法として非常に効果的です。
　児童が「し」を確実に読める
ようになっているなら、「すし」
を呈示して、「食べ物の名前で
す」という簡単なヒントを与え
ます。「す」の読み方が分から
なくても、児童はさまざまな食
べ物を想起して、「し」で終わ
る２文字の言葉を検索します。
答えが出ないようでしたら、ヒ
ントをより簡単なものにしてあ
げるといいでしょう（「一皿
100 円」）。
　この方法を通して、「文字の
記憶」だけでなく「語彙を想起
する力」、「音韻処理能力」 をト
レーニングすることができま
す。
　お薦め単語のリストを使うと
このトレーニングを効率的に行
うことができます。

Step 6　複数のブロックを呈示する

　初期状態では新たなブロックが呈示されると以前のブロックが削除されま
す。設定を変えると、複数のブロックを呈示することができます。

1. 　上部メインメニューの [ トレーニング設定 ] タブをクリックしてくださ
い。

2. 　メインメニューの [ 課題設定 ] にある [ 表示前にすべて削除 ] をクリック
してください。ボタンが暗くなります。

3. 　50 音表の「き」、「り」、「ん」をそれぞれダブルクリックしてください。

4. 　「き」、「り」、「ん」の３枚にブロックが呈示されていることを確認してくだ
さい。

5. 　メインメニューの [ 課題設定 ] にある [ 表示前にすべて削除 ] を再度ク
リックしてください。ボタンが明るくなります。

Step 7　お薦め単語リストを見る

1.　50 音表の「れ」にマウスを移動してクリック
してください。「れ」を含む文字列のリストが表
示されます。 

3.　 「れ」をダブルクリックしてください。90 度回転した「れ」ブロックがあら
われます。

　呈示されるブロックはメインメニューの [ ブロック操作 ] の設定にしたがう
ことを確認してください。

Step 8　お薦め単語リストについて

お薦め単語のリストは次のような過程で作成されます。

・　 目標文字を含む単語を辞書からピックアップします。
・　 ピックアップされたすべての単語について、構成する文字の達成度を集計
し、単語ごとの平均達成度を計算します。
・　平均達成度順に並べ替えます。

Step 9　お薦め単語を呈示する

1.　呈示したい単語の上にマウスを移動します。

2.　呈示したい単語をダブルクリックしてください。単語が呈示されます。

　お薦め単語リストは過去の履歴を元に作成されます。プレイヤーごとに違い
ますし、トレーニングの進行に応じてさまざまに変化します。 

例：　目標文字　「は」 の場合

はくさい             は (0)            く (65)              さ (0)             い (80)           36

はんかち          は (0)           ん (34)              か (33)          ち (50)         29

ちゃーはん        ち (50)           ゃ (50)              ー (0)             は (0)                ん (34)                27

ごはん          ご(0)           は (0)                ん (34)               11

・・・

平均達成度
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指導マニュアル

Step 1　[ 単語の自由練習 ] サイドメニューを開く

1. 　サイドメニュー（スクリーン右部）の [ 単語の自由練習 ] にマウスを移動
してください。サイドメニューが自動的に開きます。

2. 　このままだと、自動的に閉じるので上部のピンアイコン
      

をクリックしてください。これで自動的に閉じなくなります。

Step 2　条件を設定して単語を絞り込む

1.　 [ カタカナ語を含む ] をクリックしてください。ボタンが暗くなり、下の
単語リストからカタカナ語がなくなったことを確認してください。再度クリッ
クすると元の戻ります。

2.　 語彙を [ たいへん易しい ] に変えてください。下の単語リストが簡単な単
語だけになっていることを確認してください。[ 普通 ] に戻してください。

3.　 種別を [ 半濁音 ] に変えてください。下の単語リストがすべて半濁音（ぱ、
ぴ、ぷ、ぺ、ぽ）を含んだものになっていることを確認してください。[ すべて ] 
に戻してください。

4.　 [ 検索 ] ボタンの左側のテキストボックスに「あめ」と入力して、[ 検索 ] 
ボタンを押してください。下の単語リストに「あめ」を含む単語が並んでる
ことを確認してください。

単語の自由練習

指導のヒント：
文字や背景の色によって読みが
困難になる児童がいます。デザ
イン・サウンドメニューで、ブ
ロックのパターンや背景パター
ンをを変えることができます。

Step 3　単語を呈示する

1.　呈示したい単語の上にマウスを移動します。

2.　呈示したい単語をダブルクリックしてください。単語が呈示されます。

Step 4　自由な単語を呈示する

1.　自由単語のセクションにあるテキストボックスに「つれづれぐさ」と入力
してください。

2.　[ 呈示 ] ボタンを押してください。ブロックがあらわれます。

Step 5　ブロックをすべて選択する

1. 　上部メインメニューが [ ブロック操作 ] になっていなければ、[ ブロック操
作 ] タブをクリックしてください。

2. 　全選択アイコン

をクリックしてください。すべてのブロックが選択状態になります。 
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指導マニュアル

Step 1　[ 課題 ] サイドメニューを開く

1. 　サイドメニュー（スクリーン右部）の [課題]にマウスを移動してください。
サイドメニューが自動的に開きます。

2. 　このままだと、自動的に閉じるので上部のピンアイコン
      

をクリックしてください。これで自動的に閉じなくなります。

Step 2　課題を呈示する

1.　「スポット」アイコン

をクリックしてください。

2.　課題が呈示されます。

課題を行う

指導のヒント：
・指導者は課題内容に強くこだ
わる必要はありません。プレイ
ヤーの興味や習熟度に応じて、
ブロックをイラストに変えた
り、大きくしてください。

・さまざまなヒントを与えて、
できるだけ自分で答えられるよ
うにしてください。

・課題の難易度が高すぎると思
われる場合は、課題を変更して
ください。

・答えはローマ字（ただし、長
音は、「 ~ 」、拗音・促音はそ
の前に「 x 」を付けて表記され
ます）で表示されています。ロー
マ字の上にマウスを置くと、 構
成する文字の達成度や、この文
字が課題として選ばれた理由が
表示されます。

・課題説明の上にマウスを置く
と、 課題のねらいやヒントが表
示されます。

Step 3　プレイヤーに課題を説明する

1.　下部ステータスバーを見てください。課題内容が表示されているのでプレ
イヤーに分かりやすく説明してください。

2.　課題を与えた時、プレイヤーが課題を解決しようとする姿をよく観察して
ください。

Step 4　答え合わせをする

1.　すべてのブロックを選択してください。

2.　効果停止アイコン 

をクリックしてください。すべての効果が停止して、ブロックが表向けられま
す。

　「神経衰弱」課題では、効果停止アイコンで答え合わせはできません。すべて
のブロックを一つずつ表向けてください。

Step 6　複数のブロックを選択する

1.　画面上で左クリックしたまま、選択したいブロックを囲むようにしてマウ
スボタンをはなしてください。 

指導のヒント：
・効果停止アイコンを使うより、
説明しながらブロックを一つづ
つ効果を停止したり、並べ替え
たりする方が、児童の理解が深
まります。

・指導者にとって自明な課題
（「違うのどれ」、「文字読み」な
ど）は、効果停止アイコンを使
う必要はありません。
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指導マニュアル

Step 1　クールアシスタントとは

　各課題で呈示される文字や単語は無作為に選ばれているわけではありませ
ん。コンピュータはトレーニング結果から最適な文字や単語を選択します。
この仕組みをクールアシスタントと呼んでいます。

　クールアシスタントの仕組みを説明します。

習得すべき最適な「目標文字」を選択します
　過去のトレーニング結果から、各文字ごとの達成度を集計します。この結
果を元に達成度と

    * 　画数
    * 　交差数
    * 　曲線数
    * 　種別（清音、濁音、半濁音、拗音、長音、促音）　等

との順位相関を計算して、次に習得すべき「目標文字」を決定します。（例えば、
過去の成績で画数の少ない文字の達成度が高かった場合、画数の少ない文字
の選ばれる確率が上がります）

最適な「単語」を選択します
　まず、目標文字を含む単語を辞書からピックアップします。ピックアップ
されたすべての単語について、構成する文字の達成度を集計し、単語ごとの
平均達成度を計算します。出題される単語は平均達成度の高いものの中から
選択されます。

クールアシスタント

Step 5　評価する

　再度「スポット」アイコンをクリックするとブロックは削除され、新たな課題
が呈示されます。しかし、このときのプレイヤーの成績は「不明」として記録さ
れます。
　本ソフトの重要な機能の一つであるクールアシスタントを利用するには、ブ
ロックを削除する時、評価を行ってください。

　評価は単語に対してではなく、文字に対して行ってください。 

[ たいへんよくできました ]　　　文字が読めた時

[ よくできました ]　　　　　　　文字が読めたかどうか不明な時

[ がんばりましょう ]　　　　　　文字が読めなかった時

重要：
評価の基準は、読めたかどうか
であって、課題に正しく答えら
れたかどうかではありません。

Step 6　課題の設定を変更する

　課題によっては設定を変えることにより、課題の難易度を調整できます。

1.　上部メインメニューが [ 課題設定 ] になっていなければ、[ 課題設定 ] タブ
をクリックしてください。

2.　上向きの▲をクリックしてスポットの大きさを 80 % にしてください。

3.　Steo 1 に戻って、再度スポット課題を行ってください。

4.　スポットの半径が大きくなっていることを確認してください。
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指導マニュアル

Step  3　課題を呈示する

1.　クールアシスタントアイコン
クールアイコン

をクリックしてください。

　クールアシスタントは、過去のトレーニング履歴からプレイヤーに合った
「学習目標文字」を 5つと「課題」を選択します。これらはクールアシスタントア
イコンの上にマウスを置くことで確認できます。

Step 4　プレイヤーに課題を説明する

例：　目標文字　「は」 の場合

ごはん          ご(0)           は (0)                ん (34)               11

ちゃーはん        ち (50)           ゃ (50)              ー (0)             は (0)                ん (34)                27

はくさい             は (0)            く (65)              さ (0)             い (80)           36

はんかち          は (0)           ん (34)              か (33)          ち (50)         29

・・・

平均達成度

このような場合だと、平均達成度のもっとも大きい「はくさい」が課題単語にな
るやすくなります。

習熟度に応じた「課題」を選択します
　クールアシスタントアイコンをクリックすると、プレイヤーの習熟度に応じ
た課題を自動的に選択します。

Step 2　[ 課題 ] サイドメニューを開く

1. 　サイドメニュー（スクリーン右部）の [課題]にマウスを移動してください。
サイドメニューが自動的に開きます。

2. 　このままだと、自動的に閉じるので上部のピンアイコン
      

をクリックしてください。これで自動的に閉じなくなります。

Step 5　答え合わせをする

Step 6　評価する

Step 7　課題をリセットする

　クールアシスタントの選択した課題を指導者が不適切と考えるなら、クール
アシスタントを使わずに直接課題アイコンをクリックするか、課題をリセット
してください。課題のリセット方法を説明します。

   1. 上部メインメニューが [ 課題 ] になっていなければ、[ 課題 ] タブをクリッ
クしてください。

   2. クールアシスタントアイコン クール の右にある▼をクリックして、「課題
をリセット」をクリックしてください。

　「課題を行う」を参照ください。
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指導マニュアル

Step 1　[ 単語の自由練習 ] サイドメニューを開く

1. 　サイドメニュー（スクリーン右部）の [ 単語の自由練習 ] にマウスを移動
してください。サイドメニューが自動的に開きます。

2. 　このままだと、自動的に閉じるので上部のピンアイコン
      

をクリックしてください。これで自動的に閉じなくなります。

Step 2　[ ブロック操作 ] メインメニューを開く

1.　上部メインメニューが [ ブロック操作 ] になっていなければ、[ ブロック
操作 ] タブをクリックしてください。 

オリジナル課題

Step 3　絵柄をイラストにする

1.　イラストアイコン 

をクリックしてください。

2.　アイコンが強調表示に変わったことを確認してください。これで、表示さ
れるブロックはイラストになります。

　「読字トレーニング」に用意されている効果アイコンを使って、指導者のア
イデアを生かしたオリジナル課題を作成できます。基本的な操作に慣れれば
挑戦してください。

Step 4　ブロックを呈示する

1.　サイドメニューにある単語リストの「あし」にマウスを移動してダブル
クリックしてください。

2.　ブロックが呈示されます。

Step 5　プレイヤーに課題を説明する

1.　「２枚の絵があります。最初の１文字づつを組み合わせると体の一部にな
ります。さて何でしょうか」と課題を説明をします。問題の意図が理解でき
ないようでしたら、「何の絵ですか」等、課題を分解してあげてください。

Step 5　評価について

　例にあげた課題では、文字が読めるかどうかはわかりません。このような
場合、評価は「よくできました」（読めるかどうかは不明）にしてください。

指導のヒント：
この課題は文字が全く読めない
児童にも与えることができま
す。ねらいは「音韻処理」です。
アイデアを生かして、児童に
あった課題を作成してくださ
い。
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指導マニュアル

Step 1　[ 単語の自由練習 ] サイドメニューを開く

1. 　サイドメニュー（スクリーン右部）の [ 単語の自由練習 ] にマウスを移動
してください。サイドメニューが自動的に開きます。

2. 　このままだと、自動的に閉じるので上部のピンアイコン
      

をクリックしてください。これで自動的に閉じなくなります。

Step 2　ブロックを呈示する

1.　サイドメニューにある単語リストの「あたま」にマウスを移動してダブ
ルクリックしてください。

2.　ブロックが呈示されます。

キーボードショートカット

Step 3　ショートカットを使って選択する

1.　選択は、 F4 キーに割り当てられています。 F4 キーを押してください。ブ
ロックが選択されたことを確認してください。

Step 4　ショートカットを使ってイラストにする

1.　イラストは、 [Ctrl + F] に割り当てられています。 Ctrl キーを押しながら、F 
キーを押してください。ブロックがイラストに変わります。 

Step 5　ショートカットを使って小さくする

1.　サイズ小は、 [Ctrl + C] に割り当てられています。 Ctrl キーを押しながら、
C キーを押してください。ブロックが小さくなります。

2.　ブロックが離れてしまったので中央に寄せます。横中央揃えは、 [Ctrl + V] 
に割り当てられています。 Ctrl キーを押しながら、V キーを押してください。
中央ブロックが中央に揃います。

Step 6　ショートカットを使って課題を呈示する

1.　「点滅」課題を呈示します。「点滅」課題は、 [Alt + Ctrl + U] に割り当てら
れています。 Alt キーと Ctrl キーを押しながら、U キーを押してください。課
題が呈示されます。 

指導のヒント：
キーボードショートカットを利
用すると、キーボードだけでさ
まざまな操作ができます。 メ
ニューの切り替えを行う必要も
ありません。使いこなせるよう
になるとたいへん便利です。 

裏技：
プレイヤー用と指導者用として
マウスを二つ接続するとトレー
ニングがスムーズに行えます。
ただし、コンピュータによって
は正しく動作しないことがあり
ます。

レポート

Step 1　レポートを開く

1. 　メインメニューの [ プレイヤー ] タブをクリックしてください

2. 　スコアアイコン
 

      

をクリックしてください。スコアシートが開きます。
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指導マニュアル

Step 2　ページを選択する

1.　上部のメニューにある [ 達成度 ] の上にマウスを移動してください。簡単
な説明が表示されます。 

2.　クリックすると、「達成度」ページが開き、「達成度マッピング」、「達成
度履歴」、「文字習得順」が表示されます。 

Step 3　レポートを印刷する

1.　表やグラフの右上には、[ 印刷項目に入れる ] チェックボックスがありま
す。印刷したい項目にチェックをいれてください。

2.　上部のメニューにある [ 印刷 ] をクリックしてください。ブラウザ（イン
ターネットを見るためのソフト）が開きます。

3.　ブラウザの機能を使って印刷してください。（一般的には [ ファイル ] ＞ 
[ 印刷 ] ）

Step 4　他のソフトで利用する

　レポートを「Microsoft　ワード」などで利用する方法を説明します。

1.　上部のメニューにある [印刷] をクリックしてブラウザを開いてください。

2.　すべてを選択してください。（一般的には [ 編集 ]＞[ すべて選択 ]）

3.　コピーしてください。（一般的には [ 編集 ]＞ [ コピー ]）

4.　利用したいソフト（例えば「ワード」）を起動してください。

5.　起動したソフトで [ 貼り付け ] もしくは [ ペースト ] を行ってください。

6.　自由に加工できます。

　他のソフトでの利用はユーザーの責任で行ってください。ユーザーの利用
されているソフトについてサポーすることはできません。 
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4 画面とアイコンの説明

画面とアイコンの説明

クイックアクセスバー

①　たいへんよくできました ( F1 )
プレイヤーが文字を読めた時にクリックしてください。
選択状態にあるブロックが削除されます。

②　よくできました ( F2 )
プレイヤーが文字を読めたかどうか不明な時にクリックしてください。
選択状態にあるブロックが削除されます。

③　がんばりましょう ( F3 )
プレイヤーが文字を読めなかった時にクリックしてください。
選択状態にあるブロックが削除されます。

④　全選択 ( F4 )
すべてのブロックを選択状態にします。

⑤　効果停止 ( F5 )
すべての効果が停止し、ブロックが表向きます。

⑥　クールアシスタント ( F6 )
コンピュータが自動的に訓練者に応じた課題を選択して呈示します。

⑦　ヘルプ ( F7 )
ヘルプ ヘルプファイルを開きます 。
メニューから説明書の印刷、クレジットの表示をおこなうこともできます。

⑧　メインメニュー表示・非表示 ( F8 )
メインメニュータブの表示・非表示を切り替えます

指導のヒント：
　クイックアクセスバーにはト
レーニングに必要な最低限のメ
ニューが並んでいます。各項目
はファンクションキーのＦ１か
らＦ８に対応しています。

　メインメニュー表示・非表示 
( F8 ) をクリックするとメイン
メニューが隠れるので、全画面
を使ってトレーニングできま
す。 

ステータスバー

①　トレーニング名

②　呈示単語

③　呈示文字

④　課題説明

指導のヒント：
　現在のトレーニング情報が表
示されます。マウスを上に置く
とより詳しい情報があらわれま
す。

　メインメニューの環境設定か
ら、表示・非表示が切り替えら
れます。
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画面とアイコンの説明

メインメニュー

①　たいへんよくできました　( F1 )
プレイヤーが文字を読めた時にクリックしてください。
選択状態にあるブロックが削除されます。

②　よくできました ( F2 )
プレイヤーが文字を読めなかった時にクリックしてください。
選択状態にあるブロックが削除されます。

③　がんばりましょう ( F3 )
プレイヤーが文字を読めたかどうか不明な時にクリックしてください。
選択状態にあるブロックが削除されます。

④　全選択 ( F4 )
すべてのブロックを選択状態にします。

⑤　選択解除 ( Ctrl + Q )
すべてのブロックの選択を解除します。

⑥　表裏 ( Ctrl + A/S )
表なら裏に、裏なら表にします。

⑦　絵柄を決めます 
　　　　絵柄を文字にします。( Ctrl + D)
　　　　絵柄をイラストにします。( Ctrl + F )
　　　　絵柄を文字付きイラストにします。( Ctrl + G )
　　　　絵柄を書き順にします。 Ctrl + H )

⑧　回転 ( Ctrl + W/E/R/T )
ブロックを時計回りに 90 度回転します。

⑨　反転 ( Ctrl + Y/U )
ブロックを左右反転します。

⑩　点滅 ( Ctrl + I )
絵柄を点滅させます。

⑪　スポットライト ( Ctrl + O )
絵柄をスポットライトで照らします。

⑫　ランダム効果 ( Ctrl + J )
ランダムに効果を発生させます。

⑬　効果停止 ( F5 )
すべての効果を停止して、ブロックを表向けます。

ブロック操作
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画面とアイコンの説明

⑫　ランダム効果 ( Ctrl + J )
ランダムに効果を発生させます。

⑬　効果停止 ( F5 )
すべての効果を停止して、ブロックを表向けます。

⑭　発声 ( Ctrl + K )
ブロックの文字を発声します。

⑮　運筆 ( Ctrl + L )
書き順を連続表示します。

⑯　ブロックのサイズを変更します。
　　　　サイズ大 ( Ctrl + Z )
　　　　サイズ中 ( Ctrl + X )
　　　　サイズ小 ( Ctrl + S )

⑰　ブロックサイズ
ブロックのサイズをピクセル単位で指定します。

⑱　横フィット ( Ctrl + V )
ブロックを横方向に整列させます。

⑲　縦フィット ( Ctrl + B )
ブロックを縦方向に整列させます。

課題

①　クールアシスタント ( F6 )
コンピュータが自動的に訓練者に応じたトレーニングを選択して呈示します。
右メニューから（▼をクリック）、課題をリセットすることもできます。

②　違うのどれ ( Ctrl + Alt + Q )
複数のブロックから、違ったブロックを探す課題です。

③　神経衰弱 ( Ctrl + Alt + W )
裏返ったブロックから、２枚の同じ文字を選択する課題です。

④　文字読み ( Ctrl + Alt + E )
文字を読む練習です。

⑤　単語読み ( Ctrl + Alt + R )
単語を読む練習です。

⑥　スポット ( Ctrl + Alt + T )
スポットライトで照らされるブロックを見て、単語を推測する課題です。

⑦　並べ替え ( Ctrl + Alt + Y )
ブロックを意味のある単語に並べ替える課題です。
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画面とアイコンの説明

プレイヤー

⑧　点滅 ( Ctrl + Alt + U )
点滅するブロックを見て、単語を推測する課題です。

⑨　単語推測 ( Ctrl + Alt + I )
１枚のブロックが裏返った状態で、単語を推測する課題です。

⑩　単語作成 ( Ctrl + Alt + O )
複数のブロックを組み合わせて、意味のある単語を作成する課題です。

⑪　文章読み ( Ctrl + Alt + P )
文章を読む課題です。

①　プレーヤー選択
トレーニングするプレイヤーを選択します。

②　プレーヤーの新規登録
プレイヤーを新規に登録します。

③　プレーヤーの削除
プレイヤーを削除します。

④　スコア
スコアシートを表示します。

課題設定

①　表示前にすべて削除　－　自由練習
新たにブロックを追加するときに、すでにあるブロックを削除するかどうか
を選択します。

②　スポットの大きさ　－　スポット
スポットの大きさを設定します。

③　点滅の頻度　－　点滅
点滅時に表示される確率を設定します。

④　幅・高さ　－　違うのどれ
ブロックの数を設定します。

⑤　変化タイプ　－　違うのどれ
変化タイプを節制します。
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画面とアイコンの説明

デザイン・サウンド

①　ブロックパターン
ブロックのパターンを設定します。

②　フォント
文字のフォントを設定します。（ブロックパターンがカスタムのとき有効）

③　文字色
文字の色を設定します。（ブロックパターンがカスタムのとき有効）

④　ブロック色
ブロックの背景色を設定します。（ブロックパターンがカスタムのとき有効）

⑤　イメージ
壁紙の画像ファイル名を設定します。

⑥　背景色
壁紙の背景色を設定します。

⑦　透明度
イメージの透明度を設定します。透明度を変化させるとイメージと背景色が
合成されます。

⑧　スタイル
メニューのスタイルを設定します。

⑨　クリック音
ブロックが呈示されるときの音を設定します。

⑥　幅・高さ　－　神経衰弱
ブロックの数を設定します。

⑦　幅・高さ　－　単語作成
ブロックの数を設定します。

⑧　カテゴリー　－　単語作成
出題単語のカテゴリーを設定します。

⑨　幅・高さ　－　文を読もう
ブロックの数を設定します。

⑩　行番号　－　文を読もう
文章の行番号を設定します。

⑪　文章名　－　文を読もう
文章名を設定します。
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画面とアイコンの説明

環境設定

①　横書き・縦書き
横書き、縦書きを設定します。

②　文字間隔
文字間隔を設定します。

③　行間隔
行間隔を設定します。

④　録音
録音を行うかどうかを設定します。

⑤　最大録音時間
最大録音時間を設定します。

⑥　ランダム効果の設定
ランダム効果ボタンが押されたときの確率を設定します。
裏面　…　裏面となる確率を設定します。
イラスト　…　イラストとなる確率を設定します。
回転　…　回転する確率を設定します。
点滅　…　点滅する確率を設定します。
鏡像　…　鏡像となる確率を設定します。
スポット　…　スポットとなる確率を設定します。
サイズ　…　サイズが変更される確率を設定します。
位置　…　位置が変更される確率を設定します。

⑦　変更間隔
課題が自動的に変更されるタイミングを設定します。

⑧　ステータスバー
ステータスバーの表示・非表示を設定します。

⑩　正解音
正解時の音を設定します。

⑪　不正解音
不正解時の音を設定します。

サイドメニュー

　画面右部のタブの上にマウスポインタを置くとサイドメニューが開きます。
しばらくすると自動的に閉じます。開いたままにしておくには、ピンのアイ
コン 

 をクリックしてください。
　サイドメニューはメインメニューと違って、同時に複数のタブを開くこと
ができます。
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指導のヒント：
　プレイヤーの達成度を指導者
が確認しながら、トレーニング
を行うことができます。
　呈示されるブロックの状態
は、ブロック操作メニューの設
定にしたがいます。このことを
利用して、オリジナル課題を作
成できます。

画面とアイコンの説明

文字の自由練習

①　ローマ字切り替え
50 音表のローマ字・ひらがな表示を
切り替えます。

②　50音表
背景色は達成度を示しています。ク
リックすると情報が更新されます。
ダブルクリックすると課題が呈示さ
れます。

③　ランダム呈示
ランダムに課題が呈示されます。

④　情報
選択された文字の詳細情報が表示さ
れます。

⑤　お薦め単語
選択文字を習得するのに適した単語
のリストです。左の数字が大きいも
のがお薦めです。ダブルクリックで
課題が呈示されます。

単語の自由練習

①　検索枠
語彙。種別などから単語を検索しま
す。

②　ローマ字切り替え
単語リストのローマ字・ひらがな表
示を切り替えます。

③　単語リスト
検索結果が表示されます。クリック
すると情報が更新されます。ダブル
クリックすると課題が呈示されます。

④　ランダム呈示
単語リストからランダムに課題が呈
示されます。

⑤　情報
選択された単語の詳細情報が表示さ
れます。

⑥　自由単語
入力された文字が課題として呈示さ
れます。

指導のヒント：
　検索枠で単語を絞り込むこと
ができます。
　呈示されるブロックの状態
は、ブロック操作メニューの設
定にしたがいます。

課題

ブロック操作

メインメニューの [ ブロック操作 ] と同じです。 

メインメニューの [ 課題 ] と同じです。 
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5 課題のねらいとヒント

課題のねらいとヒント

違うのどれ

教示：
　１つだけ違うブロックがあります。探してみましょう。

ねらい：
　形の把握

説明：
　違うブロックを探す課題です。 

ヒント：
・　ブロックの数を調整して難易度を変えることができます。
メインメニューの [ 課題設定 ] タブを開いて、[ 違うのどれ ] の
幅と高さの値を変更してください。

 ・　違うブロックの変化基準を設定することができます。メイ
ンメニューの [ 課題設定 ] タブを開いて、[ 違うのどれ ] のコン
ボリストから変化基準を選択してください。

神経衰弱

教示：
　裏向きのブロックを２枚表向けてください。同じ文字なら成
功です。

ねらい：
　形の記憶、形の把握

説明：
　裏返ったブロックから、２枚の同じ文字を選択する課題です。 
プレイヤーと指導者が交互にプレイします。まず、先攻が２枚
ブロックを選んで表向けてください。同じ文字であれば成功で
す。失敗すれば再び裏向けて交替します。

ヒント：
・　ブロックの数を調整して難易度を変えることができます。
メインメニューの [ 課題設定 ] タブを開いて、[ 神経衰弱 ] の幅
と高さの値を変更してください。

・　ルール理解のため、最初は絵柄をイラストにしてもいいで
しょう。

・　プレイヤーの能力に合わせて、ルールを工夫してください
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課題のねらいとヒント

文字読み

教示：
　声を出して読んでみましょう。

ねらい：
　文字検出

説明：
　呈示された文字を読む課題です。

単語読み

教示：
　声を出して読んでみましょう。

ねらい：
　文字検出、語彙想起

説明：
　呈示された単語を読む課題です。 

単語推測

教示：
　裏向きのブロックは何でしょう。

ねらい：
　語彙想起、音韻処理

説明：
　１枚のブロックが裏返った状態で、単語を推測する課題です。
ブロックを表向けて確認してください。意味のある言葉であれ
ば、実際のブロックにこだわらず正解としてください。

点滅

教示：
　ブロックが点滅しています。隠れている言葉は何でしょう。

ねらい：
　音韻処理、語彙想起

説明：
　点滅するブロックを見て、単語を推測する課題です。
[ 効果停止 ] ボタン（ベルのアイコン）をクリックして確認して
ください。 

ヒント：
・　点滅の頻度を調整して難易度を変えることができます。メ
インメニューの [ 課題設定 ] タブを開いて、[ 点滅頻度 ] の値を
変更してください。

スポット

教示：
　ブロックがスポットライトで照らされています。隠れている
言葉は何でしょう。

ねらい：
　形の記憶 、文字検出、音韻処理、語彙想起
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課題のねらいとヒント

説明：
　スポットライトで照らされるブロックを見て、単語を推測す
る課題です。
　[ 効果停止 ] ボタン（ベルのアイコン）をクリックして確認し
てください。 

ヒント：
・　スポットの大きさを調整して難易度を変えることができま
す。メインメニューの [ 課題設定 ] タブを開いて、スポットの
大きさの値を変更してください。

並べ替え

教示：
　ブロックを組み合わせて、意味のある言葉を作りましょう。

ねらい：
　音韻処理、語彙想起

説明：
　ブロックを並べ替えて、意味のある言葉に再構成する課題で
す。
　頭の中で再構成できない場合は、プレイヤーにマウスを渡し
て、試行錯誤させてみてもいいでしょう。

単語作成

教示：
　ブロックを組み合わせて、意味のある言葉を作ってください。

ねらい：
　語彙想起、音韻処理

説明：
　ブロックを組み合わせて、意味のある単語を複数作成する課
題です。
プレイヤーにマウスを渡して、試行錯誤させてみましょう。正
　解例はステータスバーにローマ字で表示されていますが、正
解例にこだわる必要はありません。意味のある言葉なら正解と
します。

ヒント：
・　ブロックの数は変更できます。メインメニューの [課題設定] 
タブを開いて、単語作成の幅と高さの値を変更してください。
・　単語のカテゴリーを選択できます。メインメニューの [ 課
題設定 ] タブを開いて、[ 単語作成 ] のコンボリストからカテゴ
リー名を選択してください。

文章を読もう

教示：
　文章を読んでみましょう。

ねらい：
　文字検出、語彙想起

説明：
　文章を読む課題です。
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課題のねらいとヒント

ヒント：
・ 横文字数、縦文字数を設定できます。メインメニューの [ 課
題設定 ] タブを開いて、文章を読もうの幅と高さを設定してく
ださい。
・　文章を選択できます。メインメニューの [ 課題設定 ] タブを
開いて、[ 文章を読もう ] のコンボリストから文章名を選択して
ください。

文字自由練習

教示：
　声を出して読んでみましょう。

ねらい：
　文字検出

説明：
　文字を読む課題です。指導者が自由に文字を選択して呈示します。

方法：
    サイドメニュー [ 文字自由練習 ] タブを開いて、50 音表の文字をダブルク
リックしてください。 

ヒント：
・　 [ ローマ字 ] ボタンをチェックすると 50 音表の表示がローマ字に切り替
わります。
・　 ランダム呈示ボタンを押すと、呈示文字が無作為に選択されます。
・　 [ ブロック操作 ] タブの絵柄や効果等が適用されます。
・　 [ 課題設定 ] タブの [ 表示前にすべて削除 ] ボタンをチェックすると、呈
示前にすべてのブロックを削除して、新たなブロックをスクリーン中央に呈
示します。
・　 [ 環境設定 ] タブの [ 文字送り ] セクションで、縦書き・横書き、文字間隔・
行間隔が設定できます。

単語自由練習

教示：
　声を出して読んでみましょう。

ねらい：
　文字検出、語彙想起

説明：
　単語を読む課題です。指導者が自由に単語を選択して呈示します。
　検索エリアで、単語を絞り込むことができます。

方法：
    サイドメニュー [ 単語自由練習 ] タブを開いて、単語一覧の表をダブルク
リックしてください。 

ヒント：
・　[ ローマ字 ] ボタンをチェックすると単語一覧の表示がローマ字に切り替
わります。
・　ランダム呈示ボタンを押すと、呈示単語が無作為に選択されます。
・　[ 自由単語 ] セクションでは、呈示単語を直接入力することができます。
・　[ 課題設定 ] タブの [ 表示前にすべて削除 ] ボタンをチェックすると、呈示
前にすべてのブロックを削除して、新たなブロックをスクリーン中央に呈示
します。
・　[ 環境設定 ] タブの [ 文字送り ] セクションで、縦書き・横書き、文字間隔、
行間隔が設定できます。

指導のヒント：
　呈示されるブロックの状態
は、ブロック操作メニューの設
定にしたがいます。このことを
利用して、オリジナル課題を作
成できます。
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6 レポートの見かた

レポートの見かた

総合結果

　これまでのトレーニング結果を表示します。 

トレーニング別の各項目は、
　正解率：　　　　　　（「正解数」／（「正解数」＋「不正解数」））×100
　正解数：
　有効セッション数：　「正解数」＋「不正解数」
　総セッション数：　　「正解数」＋「不正解数」＋「不明数」
です。

本日の結果

　最後にトレーニングした日の一日分の結果を表示します。 
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6
レポートの見かた

達成度

　現在の達成度を表示します。
　1 回中 1 回の正解と、10 回中 9 回の正解は、正解率だけ考えると、100% 
と 90％になり、、1 回中 1 回の正解の方が高く評価されてしまいます。達成
度とはこのような不都合を排除するために正解率を補正した値です。

達成度マッピング
　各文字の達成度を色によって表現します。青色が濃いほど達成度が高いこ
とを示しています。右下の数値は達成度を 10 段階で評価したものです。

総達成度履歴
　これまでの総達成度の履歴をグラフで表示します。
　総達成度とはすべての文字の達成度の平均です。

文字習得順
　習得した文字と習得日を示します。 

文字別

　トレーニングの履歴を文字別に表示します。

達成度の計算方法
　具体的には、過去最大 10セッ
ション中の正解数と不正解数か
ら次式によって求められます。

C = 正解数
T = 正解数 + 不正解数

達成度　=

C

T

Log(T) + 1

2
× 100×
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レポートの見かた

　上部の表で文字を選択してください。達成度の推移とトレーニングの履歴
が表示されます。
　音声ファイルの番号をクリックすると音声記録が再生されます。（録音機能
を有効にしていた場合） 

音声

音声的特徴と達成度の関係を表示します。
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レポートの見かた

形状

　形状的特徴と達成度の関係を表示します。 

親密さ

　親密さと達成度の関係を表示します。 

視覚的親密さ
　ひらがなの中でも、よく使わ
れる文字とあまり使われない文
字があります。視覚情報として
与えられる文字の頻度を文字ご
とに集計し、視覚的親密さの順
位を求めました。このグラフは
視覚的親密さの順位と達成度を
散布図にしたものです。
　文字頻度を求めるために、漢
字仮名混じり文で書かれた小学
生用の新聞 100 日分をサンプ
ルとしました。

音声的親密さ
　聴覚情報として与えられる文
字の頻度を文字ごとに集計し、
聴覚的親密さの順位を求めまし
た。このグラフは聴覚的親密さ
の順位と達成度を散布図にした
ものです。

語彙

　語彙のレベルと正解率の関係を表示します。 
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7 CREDIT

CREDIT

製品

製品名：    読字トレーニング
最新バージョン：     1.0
対応ＯＳ：     Windows XP / Vista / 7 
制作開始：     平成 18 年 6 月
販売日：      平成 22 年 8 月 20 日
制作：      有限会社　理学館 

スタッフ

イラスト：     たけうち　ちひろ
テストプレイ：    柳生　晶子、AMANE さん 、SHIORI さん
コンテンツ制作：     三浦　朋子
プログラム：    川端　康之 ：    
マニュアル：    川端　康之 ： 

謝辞

イラストありがとうございました
 たけうち様　web えほん POCOPOCO 　http://web-ehon.jp/

アイコンがありがとうございました
 Farm-Fresh Web Icons　http://www.fatcow.com/free-icons/
 無料素材倶楽部　http://sozai.7gates.net/

タイトルイラストありがとうございました
 Tokatada 様　ゴリラ空間　http://gori.la.coocan.jp/blog/

いくつかの壁紙ありがとうございました
 フリーテクスチャ素材館　http://freetexture.web.fc2.com/

パッケージデザインに利用した素材ありがとうございました
 ヒバナ　http://hibana.rgr.jp/
 Tyto-Style　http://www.tyto-style.com/

音声ファイルを利用させていただきました
 こえうぇぶ　http://r.kawashima-lab.co.jp/koeweb/

制作に係わり貴重なアドバイスをいただきありがとうございました
 宇野　正章 先生
 藤庭　真也　先生
 西谷　淳 先生
 奥村　智人 先生 

環境の素晴らしいレンタルラボのご提供ありがとうございます
 龍谷大学　様

お問合せ先
 
有限会社 理学館

創業　　　　 
　　1995年 4月
所在地  
　　〒520-2194
　　滋賀県大津市瀬田大江町1-5
　　龍谷大学 REC棟 309号室
事業内容 
　　発達障害に関する研究
　　ソフトウェアの企画・開発
電話番号 
　　(077) 544 - 7434
FAX番号
　　(050) 3588 - 1849
E-Mail
　　info@rigakukan.com
ホームページ
　　http://rigakukan.com



36

Appendix

Appendix 1        Keyboard Shortcut

このページをコピーしてお使いください

ファンクションキー

Ctrl を押しながら

Alt + Ctrl を押しながら
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