
□■ 06 何てき、のるかな？ ■□

～ 協力してストロースポイトでコインに水滴を乗せるよ ～ 

用意するもの 

□ ストローで作ったスポイト(１人一つ) □ コイン(１グループに一枚)

□ カップに入れた水

進め方 

バリエーション 

1 グループ 3 人でも 4 人でもできます。 

２人一組になり、ストローで作ったスポイト

を使って、コインに水滴を乗せていきます。

表面張力の限界に挑戦するアクティビティで

す。ストロースポイトを使って、２人でいか

に小さな水滴を作ったらよいか、工夫をやり

取りしながら、進めます。 

スーザン

＊対象…小学校低学年～ 

＊人数…1 グループ 2 人 

 何グループでも 

＊時間…20 分程度 

＃協力 

(1) ２人一組でコインと水の入ったカップを真ん中に向かい合って座ります。

一回戦。スポイトでコインの上に協力して、水滴を数えながら乗せていき

ます。コインからあふれたら、一回戦終了。水滴の数を記録します。

作戦タイム。いかにたくさんの水滴を乗せるにはどのようにしたらよいか、

話し合い、作戦を立てます。

二回戦。立てた作戦を活用して、コインの上に水滴を数えながら乗せてい

きます。コインからあふれたら、二回戦終了。水滴の数を記録します。自

分たちの記録を超えたら、ポイントを加算していきます。

時間を見ながら、(3)(4)を繰り返します。

(2)

(3)

(4)

(5)
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ふりかえり 

・どんな作戦が成功につながった？

・グループで活動する時に大切にしたらいいことは？

注意事項 

・グループで作戦を話し合うところに、メンバーどうしの関係性を進めるポイ

ントがあります。

・グループ同士、水滴の数の多い少ないで競うのではなく、自分たちの記録を

超えられるかどうかを競います。自分たちの過去の記録を超えるところに加

点をしていき、それをグループどうしで競うようにすると、よいと思います。

・｢いかに多く水滴を乗せるか｣の技術ではなく、｢協力する時のコツ｣に焦点を

当てて、普段の生活で使える〝知恵″がないか問うこともできると思います。

ストロースポイトの作り方

水の中でスポイトを押し(スポイト内の空気を出す)、指を緩めると水がスポイト

内に入ります。 

(1)  10～15 ㎝ほどの長さのストローを準備します。

(2)  1/3 程度の所でおり、軽くセロハンテープで留めてできあがりです。
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□■ 07 花はどこへ行った ■□

～ 自然物の神経衰弱！？！？ ～

用意するもの

進め方

※1 チーム 2～5 人で、チーム数は 2～4 チーム程度で対戦可能。

※２チーム（各３人組）の対抗戦で実施する例で説明する

裏返したカードをオープンして、同じカ

ード（花、実、虫、鳥）を集めます。カ

ードの枚数が名前の文字数と同じで、枚

数が多いカードを集めた方が高得点です。

さあみんなで協力することで、あなたの

グループは何組のカードを集められるで

しょうか。

プーさん

□ 自然物（花、実、鳥、虫、ほ乳類、両性・は虫類等）の写真カード・・・

各写真の種名の枚数を用意（例：「ハチ」なら２

枚、「メジロ」なら３枚、「アサガオ」なら４枚）

□ カードの表（写真をプリントしてある側の右上に

枚数の数字、左下に種名のうちの１文字が印字し

てある）

＊対象…小学生以上

＊人数…１チーム２～５程度

＊時間…何分でも可

＃神経衰弱#協力#自然物#カ

ードゲーム

(1)（話し合って）チーム内の順番を決める。

(2)（例えばじゃんけんで）先攻後攻を決める。

３枚、「アサガオ」なら４枚）

(3) 写真カードをよく切って、裏（写真の側が下）にして並べる。

(4) ルールは神経衰弱と同じで、その写真の全枚数をオープンするとそのチー

ムがカードを獲得できる。（例えば、「ハチ」なら２枚、「メジロ」なら

(5) 先行チームのトップバッターがカードをどれかオープンする（裏返して写

真を見る）。

(6) カードの右上に２とあった場合、次の順番の人がもう１枚別のカードをオ
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○ 得点換算方法

X 枚のカードを獲得・・・X 点

さらに種名を当てたら・・・1 点

例）ユリ（カードは 2 枚）とアサガオ（カードは 4 枚）の写真カードを獲

得し、種名まで当てると 

ユリ：2＋1＝３点

アサガオ：4＋1＝５点

計 8 点 

バリエーション 

進め方の(7)で、低学年の場合等易しくしたい時は指さしＯＫにするとよい。 

ふりかえり 

・グループの他の人を助けることができましたか。

・他の人の順番でも集中して見ていることができましたか。

・グループで協力して進められましたか。

注意事項 

ネット上の著作権フリーの写真を使うとよ

い。

ープンして同じものであれば、そのチームがカード２枚を獲得する。そし

てまた３番目の人から始めて同じことを繰り返す。 

(6)で２番目の人が違う写真のカードをオープンしてしまった場合、後攻チ

ームに移って同じことを繰り返す。順番が回ってきた人（オープンする人）

以外は、手は使わずに同じ種類のカードの位置を教えてもかまわない。

これを繰り返して、すべてのカードがオープンされたら終了（または時間

制とする）。

各チームは、取ったカードの写真を見てその種名を当てる。

(7)

(8)

(9)
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□■ 08 キミのスキなもの ■□

～ 仲間のスキなものランキングを予想しよう ～

用意するもの

 えんぴつ（人数分）

 ランキングカード１人３枚（A6 程度の紙。半分に折っておく。）

進め方

(1) 全員でランキングのテーマを決めます。

(2) 各自、ランキングカードの左半分にそれぞれ 1 位・２位・３位と記入して、

右半分にその答えと自分の名前を記入し山折りにします。

順位が書いてある面は他の人に見えないように扱います。

(3) 記入しおわったら、ランキングカードを全て左隣の人に渡します。

(4) 全員が順番に手元のランキングカードの内容を読み上げ、共有します。

(5) 隣の人の好みを予想して、手元のカードをランキング順に並べかえます。

(6) 全員が並べ替えおわったら、他の人からのアドバイスタイムです。

「○○ちゃんはこれが１位じゃない？」「○○くんはこれ好きって前に言

ってたよ！」など意見を出し合って、ランキング予想を入れ替えることが

できます。もちろんランキングを書いた本人は、自分のランキングについ

ては話すことはできません。

(7) 予想が終わったら答え合わせです。二つ折になっているランキングカード

を開きましょう。

(8) 合っていても間違っていても、各自なぜその順位なのかを順番に発表しま

しょう。

仲間の好きなものランキングを予想するゲーム

です。勝敗はなく、より正解に近付くためのコ

ミュニケーションを楽しみます。初対面のグル

ープより、ある程度お互いを知っているグルー

プの方が盛り上がります。仲間の意外な一面を

知るきっかけになるかも？

＊対象…小学校中学年～

＊人数…３人以上

＊時間…20 分程度

＃コミュニケーション＃会

話＃予想する

おっさん

うちとける つたえる 自然にふれる ともに解決する
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お題の例

・コンビニで買える好きなものランキング

・好きなおにぎりの具ランキング

・好きな季節ランキング

・好きな歌手ランキング などなんでも！

バリエーション

みんなのアドバイスをもとに

予想したランキングを入れ替えます。

答え合わせ！ １位は意外なアレ！？

１位 おにぎり

２位 アイス

ランキングカードは、

上のように使います。

・１～３位に加えて、０位（実はあまり好きではない）を含めてもまた面白い。

・自分のランキングを記入するのではなく、右隣の人の好みを予想して記入し、

右隣の人がその予想を当てるようにすると、「人からどう思われているのか」

を考えるゲームになる。
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□■ 09 ツナゲー ■□

～ 仲間と協力しながら、カードをつなげて最長記録を狙え!! ～ 

このゲームは、手をつなぐのが大好きなツナガ

リ星人を、どんどん繋げていってあげる遊びで

す。グループで最長のツナガリを作ろう。 

※グループワークや普段の生活で日常的に行われ

る【情報共有】という行為を、楽しみながら気づ

きを得ることをねらいとしています。 

＊対象…小学校中学年～ 

＊人数…4 人 

＊時間…40 分〜 

＃つながり＃ノンバーバル

＃協力 

シマケン

用意するもの 

□ つながりボード

□ つながりピース

※下記URLより、無料でデータをダウンロードし印刷可能です。

http://www.joypod.net/tunage-/

進め方 

※このゲームは、2回行うことを前提として設計されています。

1回目→かく（書く・描く）こと禁止

2回目→話すこと禁止

禁止項目は、ふりかえりを効果的に行うために設定しています。必要なけれ

ば、禁止項目を省いてプレイしても問題ありません。

(1) プレイヤーは、自分のUFOを決めます。

(2) 32枚のつながりピースをよく混ぜて、4人のプレイヤーそれぞれに、8枚

ずつ裏向きに配ります。※手元のカードは、他のプレイヤーに見せてはい

けません。（禁止されているコミュニケーションも行えません。）

(3) ジャンケンをして勝った人から時計回りに、ピースを置いていきます。ピ

ースは、自分と他のＵＦＯがつながるように置いていきます。自分のＵＦ

Ｏからつながり星人の手がつながるようにしか置けません。

※1.自分の順番をパスすることはできません。
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※2.UFOからのつながりが、壁にぶつかるなどして途絶えた場合、そのプ

レイヤーはゲームオーバーになります。（ピースを置けなくなります。） 

(4) UFOとUFOがつながった場合、つながった2人のプレイヤーは次の順番か

ら空いているマスのどこにでもピースを置くことができます。他のプレイ

ヤーが少しでも長くつなげられるように、サポートしましょう。 

(5) 全てのプレイヤーが全ピースを置き終えた時、または、これ以上ピースを

置けない状況になった時、ゲーム終了になります。 

(6) 最後に得点を計算します。計算の仕方は、UFOからUFOへつながっている

ピース1枚分を1点で数えます。※ UFOとUFOがつながっていない場合は、

得点になりません。 

(7) より高い合計得点を目指してがんばって下さい。 
 

ふりかえり 

・チームにリーダーシップはあったか？ 誰がどんな役回りをしたか？ 

・会話禁止状態で互いの想いを伝え合うために工夫したことは何か？そこから

の気づきは？ 

・チームごとの攻略の工夫は？ピースに名前をつけたりしたチームはいるか？ 

 

「ツナゲー」は、慶應義塾大学加藤文俊研究会の 

"ちいさなメディア論"の研究班から生まれた

JOYPOD というチームが独自に製作したゲーム

です。2004 年日本ゲーミングシュミレーション

学会の秋季大会にて学術発表も行っおり、他のゲ

ームコンテンツと共に、JOYPOD のサイトにて

データを無償公開しております。 

【JOYPOD : http://www.joypod.net】 

 

 

 

 
つながりボード つながりピース 
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□■ 10 スゴ☆コミ ■□

～ スゴロク☆コミュニケーション ～

用意するもの

□ スゴ☆コミシート（P.71～74） □ サイコロ（鉛筆やカード等、数を表せ

ればよい） □ コマ（消しゴムやクリップ等、個人を特定できるもの）

進め方

バリエーション

空白のマスを作っておき、参加者が内容を考えてゲームを行う。付箋等を利

用して、状況によって張り替えができるとよい。

ふりかえり

・情報を「伝える」「聴く」「協力」することができたか、ふりかえりをする。

・グループが複数の場合は、グループで一番盛り上がった話題を発表し合う。

簡単にできるスゴロクを通して、様々な質問や

課題に答え、課題解決、自己開示を楽しみなが

ら行い、コミュニケーション能力を育みます。

いつでもどこでも誰とでも仲良くなれる、色々

な要素が混ぜコミのスゴいゲームです（笑）

＊対象…小学校中学年～

＊人数…１グループ

4～６人程度

＊時間…30 分程度

＃自己開示＃課題解決

し～ちゃん

(1) 順番にサイコロを振ってコマを進め、止まったマスの質問に答えたり、行動

したりする。

(2) 次の順番の人は、前の人の答えにコメントを入れてからサイコロを振る。

（コメントは前向きに）

(3) 質問に答えることができない場合は、パスをすることができる。

(4) 話す時間は 30 秒以内で行う。

(5) ゴール手前のマスで全員揃うのを待ち、揃ったらどのようにGOALするか 

話し合ってからＧＯＡＬして終了。

(6) マークの最初は、必ず課題を行うが、２回目以降は自由に考える。
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板紙に貼ってラミネートをかけると 

最初は個人の質問から           耐久性がでます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                     コマとなるものなら何でも。写真は、

徐々に個人から他者に関わる質問へ     ガチャック玉を利用したもの。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                     サイコロがない場合は、数が６まで 

お題は、メンバー全員がつながって一つの  わかるものでＯＫ！例えば番号のつ 

動物を表現する！写真は象さん。      いたカードをめくるとか。写真は鉛

筆の例! 
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□■ 11 コピーキューブ ■□

～ 折り紙サイコロの形合わせ、色合わせ ～

用意するもの

□ 折り紙で作った立方体「キューブ」４個×２（次ページ参照）

（作り方は、ネットで「折り紙のサイコロ」と検索したサイトにあります。）

□ 透明のアクリル板など（必要に応じて）

進め方

(1) グループの中で順番を決め、1 人ずつ、離れた場所にあるモデルを見に行

く。モデルは席から見えないところに置く。必要に応じて透明のアクリル

板等の上に置き、下からも見えるようにする。

全員が見に行き終わったら、また最初の人から順番に見にいく。

(2) 見に行った人は戻ってきて、キューブの情報をグループ全員に伝えると共

にそのキューブを動かしてモデル同様のものを作りあげる。

見に行った人以外はキューブを触ることはできない。（対象によってこの

条件を外すこともある）

(3) 完成したらモデルを全員の前に持ってきて答えあわせをする。

(4) 確認した後、活動中に気づいたことなどをふりかえる。

バリエーション

他の形の折り紙を一緒に混ぜ合わせ、視覚的に複雑にすることも可能。

折り紙で作った立方体「キューブ」を用いて、

グループ全員で協力して、離れたところにある

モデルと同じものを作りあげ、課題解決やコミ

ュニケーション能力を育みます。

記憶力、体力、そしてチームワークが試されま

す！

＊対象…小学校中学年～

＊人数…4 人～６人程度

＊時間…30 分程度

＃伝える＃聴く＃協力＃

記憶力＃体力＃チームワ

ーク

し～ちゃん
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ふりかえり 

・情報を「伝える」「聴く」「協力」することができたか、ふりかえりをする。 

・グループが複数の場合は、グループでのエピソードや各グループの作戦の立

て方等を発表しあう。 

 

注意事項 

モデルを見に行くまでの経路、障害物等を確認し安全に配慮する。「走らな

い」というルールを付け加えても良い。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜モデルの例：重なるとわかりづらい＞ 

 

 

 

 

 

＜用意されたキューブ：モデルの         

キューブをよく見て、同じよう 

に作り上げていく＞ 

  

＜モデルの例：下に透明の板を用意し、下 

からも見えるようにするとわかりやすい＞ 
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□■ 12 Oh! GIRI!!  ■□

～ 一瞬のひらめき、笑いの神を降臨させよう！～ 

用意するもの 

□ ひらがなカード（50枚）

□ お題画像カード（30枚）

□ 付箋

進め方 

【グループワーク編】 

バリエーション

時間を区切って集中して楽しむやり方（グループワーク編）だけでなく、教

室に先生がお題を置いておき、その日の最後に最高傑作を決める、といった使

い方もできる。 

様々な写真や絵画などの画像を元に、当意

即妙のコメントをつける。より多くの人か

ら、笑ってもらう。その場のメンバーの笑

いのツボを探り合う。 

シマケン

＊対象…小学校高学年～ 

＊人数…2 人以上 

＊時間…15 分程度 

＃うけ狙い＃笑いの神 

(1) お題画像と、ひらがなカードをそれぞれ裏にして山にしておく。

(2) それぞれの山から、最初の一枚を表に向けて開く。

(3) お題の画像とひらがなを見て、それぞれ付箋に思いついた言葉を書く。

(4) 1分間ぐらいのインスピレーションで書き、「イッセーの」で画像に貼る。 

(5) 画像に貼られているものを見て、あーだこーだ楽しむ。
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【教室掲示編】

(1) 朝教室に入ると、掲示板にお題画像とひらがなカードが貼られている(先生

からの挑戦)。

(2) 思いついた生徒は、思いついた瞬間に付箋に言葉を書いて貼り付ける。

(3) 帰りの会などで、今日の結果を先生からふりかえってもらう。

(4) イチオシのふせんを決めて、書いた人をみんなで拍手して終了。

ふりかえり

「どうすれば受けるか？」をそれぞれどう考えていたかを共有する。

か

カギかけんの
忘れたー︕︕

◼著作権フリーの⾼画質画像サイト
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□■ 13 わがままな建主
クライアント

■□

～ おかしな 建 主
クライアント

の話を聞いて家を建てよう！ ～ 

用意するもの 

□ キャラクターカード(10枚) □ 建築要件カード(30枚)

□ A3用紙（沢山）

進め方 

チームで建築事務所になりきり、特徴的な

キャラクターの建主（クライアント）役プ

レイヤーから、作りたい家のイメージを聞

き出し、できる限りクライアントのイメー

ジに近い、または良い意味でイメージを上

回る住宅を作るのがミッションです。ヒア

リングした内容をどうメンバーと共有する

かが大事。 

シマケン

＊対象…小学校高学年～ 

＊人数…１チーム 3～４人まで。クラ 

イアント役は進行役が担当。

＊時間･･･60 分～ 

＃お仕事体験＃お絵描き＃プレゼン力 

(1)（設定）各グループは日本を代表する建築事務所のメンバーです

(2) クライアントは、ゲーム進行役にやってもらいます。進行役は、 キャラクタ

ーカードを引いてもらい、クライアントのキャラクターになりきってもらい

ます。

(3) クライアントは、建築要件カードを２枚引き抜き、建物に入れて欲しい要素

を決めます。ここからよーいスタートで 20 分～30分で終わり(納期)です。

(4)  各グループは、3  回を限度に  1 分間のヒアリングミーティングを開くこと

ができます。

(5) クライアントは、カードに書いてある要素をそのまま言葉で伝えてはいけま

せん。

基本的には、グループの代表者のヒアリング内容に沿って答えましょう 。

(6) グループで話し合い、作る物のイメージが定まったら、 A3 の紙に自由に描

きましょう。
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ふりかえり 

・チームメンバーの中で、どうやってアイデアが決まったか？

（誰かがリードしたのか？それぞれ意見が言えたか？）

・チームメンバーそれぞれが、どんな役割をしたか？

（発表した？アイデアを整理した？絵にして表現した？みんなの発言をメモ

した？） 

・ここが楽しかった、本当はもっとこうやりたかったなど、自分の立ち回りは

どうだったか？

(7) 納期になったら、クライアントに向けて出来上がった建物について、絵を見

せながらクライアントにプレゼンします。

(8) 全グループのプランが決定したら、クライアントとその他のチーム全員に見

えるようにプレゼンしましょう。プレゼンが終わったら、クライアント含め

全員で最も良かったと思うプランに拍手を送り、その結果を受けて最後にク

ライアントが優勝チームを決めてください。

※より雰囲気を出すために、チームごとに「●●設計事務所」「✖✖デザイン」

などチーム名をつけてもらっても良い。

※キャラクターカードは、クライアント役の人が成り切り易く、オーダーを考え

易くするためのものなので、慣れてきて自分の作りたい家のイメージが描ける

のであれば、使わなくても大丈夫です。
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●建築 要件カード
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□■ 14 にゅーろん  ■□

～ コトバを失った世界にコトバを取り戻そう ～ 

用意するもの 

□ ひらがなカード（50枚）

□ サイコロ

進め方 

(1) コトバのない世界にいるので、誰も会話をすることはできません。無言でプ

レイしてください。最長プレイ時間は5分。その中でプレイヤー全員の手持

ちのカードをできるだけ使いきり、多くのコトバを作ってください。 

(2) ひらがなカード５０枚を、プレイヤー全員に配ります。手元に来たカードは、

自分に見えるように並べます。

(3) 一番初めのプレイヤーは、目の前に並べてあるカードから好きなカードを1

枚選んで場に出します。

(4) 次のプレイヤーから、必ずサイコロを振ってからひらがなカードを1枚ずつ

出していきます。

(5) サイコロの出た目の数だけひらがなカードを使うコトバを作れるようにカー

ドを出します。（例：２＞いと、５＞ほとけのざ）

(6) 基本的には、既に場に出ているカードと、自分の手持ちのカード１枚でコト

バを作りますが、「あと何文字か足りない」といった場合には、周りのプレ

イヤーに、「ここに手持ちのカードを出してほしい」ということをアピール

し、順番を無視して出してもらうことができます。もちろん全て無言です。 

あらゆるコトバが失われた世界「ムゴ

ン」。この世界では、人は与えられたカ

ードをつなげる以外に、コトバを交わす

コトはできない。仲間と一緒に、できる

だけ早く、忘れかけていたコトバを取り

戻そう。 

＊対象…小学校高学年～ 

＊人数…2 人以上 

＊時間…15 分〜 

＃ことば遊び＃頭の体操 

シマケン
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(7) 制限時間が来たら、会話をして構いません。目の前の場にできたひらがなの

つながりから、どれだけのコトバが出来上がったかカウントしてみましょう。

※できたコトバは、どこかにメモしておくと良いです。 

(8) 他のチームでどんな言葉ができたか、回ってみてみましょう。 

(9) それぞれのチームでできたコトバとその数を全体と共有し、拍手で終了。 

 

ふりかえり 

・コトバが使えない時にどんな方法で伝えていたか？ 

・上手くいったケース、苦労したケースは？ 
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□■ 15 即興 de プレゼン  ■□

～ チームのアイデアを瞬発力で伝えよう！ ～ 

用意するもの 

□ 商品アイデアキーワードカード: 50枚（形容詞と名詞）

□ A3用紙と筆記用具（商品のポスター用）

進め方 

実際の商品開発の現場でも取り入

れられている、言葉の掛け合わせに

よるアイデア創出テクニックを使

い、即興で新しい商品を生み出し、

プレゼンテーション（以下プレゼン）

してもらいます。チームで何かに取

り組む前のウォーミングアップにも

使えます。 

シマケン

(1) チームの代表者が、商品アイデアキーワードカードの形容詞１枚と名詞１枚

を抜き出します （商品アイデアキーワードカードは形容詞と名詞のカード

の山に分けて、シャッフルして置いておいてください。）

選び出した2枚のカードを「形容詞+名詞」で並べます。この言葉をもとに

新商品のアイデアをまとめてもらいます。

(2)

(3) 即興プレゼンなので、企画時間は10分程度で行い、出来上がったアイデア

はA3用紙に書いて、ポスターにしてもらいます。「よーいどん」ではじめ、

「残り1分！」といった感じであおるのも良いでしょう。

※キーワードにこだわりすぎる必要はありません。発想の元として使ってく

ださい。

＊対象…小学校高学年～ 

 ＊人数…1 チーム３人以上 

（最低２チーム～） 

 ＊時間…40 分～60 分 

＃プレゼン力＃お絵描き

＃アイデア発想力
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バリエーション 

商品キーワードカードの種類を増やすと、アイデアの種が無尽蔵に生まれま

す。ターゲットや利用シーン（「家庭で」とか「学校で」など）を付け足すこ

とで、より絞り込んだアイデアを考え、プレゼンする必要が出てきて、難易度

を上げることができます。（この場合、検討時間を長めにしてもいいかもしれ

ません） 

ふりかえり 

・チームメンバーの中で、どうやってアイデアが決まったか？

（誰かがリードしたのか？それぞれ意見が言えたか？）

・チームメンバーそれぞれが、どんな役割をしたか？

（発表した？アイデアを整理した？絵にして表現した？みんなの発言をメモ

した？） 

・ここが楽しかった、本当はもっとこうやりたかったなど、自分の立ち回りは

どうだったか？

(4) 企画・ポスター作成タイムが終わったら、すぐに、30秒～1分でプレゼン

を行ってもらいます。プレゼンのスタイル（1人でやる全員でやる、英語で

やる、歌う…などなど）はすべて自由です。

各チームのプレゼンが終了次第、良かったところや面白かったところなどを、

聞いていた他のチームは挙手して言ってもらう。なかったら、ファシリテー

ターが一言かならずコメントする。

(5)
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●商品アイデアキーワードカード
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□■ 16 鬼ごっこクリエーター ■□

～ ぼくらの鬼ごっこを創ろう！ ～

用意するもの

□ 紙とペン

□ 条件カード

オニ 1 人、2 人、半分オニ、全員オニ、タッチで捕まる、タッチされたら

交代、タッチされたら◯◯ etc.

エリア グラウンド、体育館、バスケットボールコート半分、教室 etc

移動手段 走る、早歩き、歩く、一足歩行、けんけん、お尻歩き、ジャンプ、

スキップ etc

スペシャル 柔らかいボール、新聞紙の剣、チーム制、ファンタジー、ウィ

ンク、じゃんけん、トランプ、サイコロ、お姫様、筋トレ、大声、かけ声、

色、合言葉 etc

あなたは、いくつの鬼ごっこを知っていますか？

知っている鬼ごっこも、場所や人数、様々な制

約の中で、ルールを変えてやったことはありま

せんか？もしくは、「こうやったらもっと面白

い！！」と閃いたことは？

妄想の中でいいから、まずは新しい鬼ごっこを

創ってみましょう。楽しそうなら、よしやろう！

＊対象…小学校高学年～

＊人数…何人でも

＊時間…30 分

#創造力#あそび力#面白

がる気持ち

りょうちゃん
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進め方 

・3-４人で 1 グループを作り、紙とペンを囲んで座る。（5 人を超えると、ア

イデアを出しにくいかも）

・まず、全員が知っている鬼ごっこを全て書きだしてみる（制限時間 5 分）書

きだしたリストを見て、どんな鬼ごっこがあるかを知る。

・オニ、エリア、移動手段、スペシャル、の 4 ジャンルから条件カードをそれ

ぞれ 1 枚ずつカードを引く。 

・その 4 つの条件を使った鬼ごっこを創る。

（条件カードは、アイデアを出すためのツールなので、その条件が創造力の

邪魔になるようなら、カードを取り替えたり、解釈を変えたり、ゆるやかな

対応をする）

・鬼ごっこのタイトルをつける

・各グループで全体に発表をする。

・面白そうだと思った鬼ごっこを実際にやってみる。

注意事項 

・ドロケイのようなチーム対抗、缶蹴りのようなかくれんぼも、鬼ごっこの類

ということを伝えておくと、子どもたちの鬼ごっこのイメージの幅が広がる。

・要は、ワクワクしながら楽しい遊びを考えられたら OK なので、無理そうな

アイデアも、とにかく否定しないでどんどん広げる。

・大人は、子どもたちの創造力を面白がって聴く。

エリアオ ニ 移動手段 スペシャル

カ バ デ ィ カ

バ デ ィ と 声

を 出 し 続 け

る

校庭全部 日陰だけ 
目が合った

らアウト 
＋ ＋ ＋ 

どんな鬼ごっ

こやねん？？ 

まずはやって

みよう！！ 
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「花はどこへ行った」写真の作成例 

スミレ（３枚）

カワセミ（４枚）

ハチ（２枚）

※L 判の用紙に合わせて貼り付け、プリントアウトして使用します。

＜資 料＞ 
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