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１手つなぎお仁臓’｡）(雌う(鰯ほかのよびかた子増やしおに/増やしおに/二人おに）

霧
日

せんいんふだＵぐみくみき

①全員が二人組になＵ、ジャンケンておlこを１組決めます。
あかくみお

②おにになった誼は､ほうしを赤'こしてかぶり､ほかの組を追いかけます。
あか

③おIこにタッチされたら、２人ともおにになＵ、ぼうしを赤にして、追いかけます。
いそと

④にげるときに、手をはなしてしまったＵ、決められたはん囲のﾀﾄに出てしまったＵすると、お'二に

なＵ末す。
くみ

⑤おlこの組の手がはなれているときにタッチされてもセーフてす。
さいごのこくみが

⑥最後ﾖﾐて残った組が、勝ちとなＵます゜
くつあそがた

BUの遊び方
ひとりき

①ジヤンケンて、おlこを－人決めます。
０とてふ尾Ｕぐみにんぐみ

②おlこは、つかまえた人と手をつないて、２人組、３人組と数を増やしていく。
せんいんａｓ

②全員がつかまったら終わり。

学級ごと、学年ごと、あるいは全

校生てやるときは、先生､日直の

人、名前に「林」がつく人といつ

２さわＵおに(天薮 １０～100人くらい）

蝋

ひとりき

①ジャンケンて、おlこを一人決めﾖﾐす。
あか ０と

②おにはほうしを赤lこして、ほかの人;Ｉ
as

②おにはほうしを赤にして、ほかの人を追いかけます。
あかて

③おにlこタッチされたら、その人もおにになＵ、ぼうしを赤にして、タッチされたところを手てお古
０とお

えたまま、ほかの人を追いかけます。
きし１てひとお

④決められたはん囲から出た人も、おlこになります。このときは、ひざをおさえて追いかけます。
さいごの二、とが

⑤最後まてにげ残った人が勝ちとなＵます゜
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３かげふみ(叉薮5～１０人くらい）

霧
ひとりき

①ジヤコノケンて、おlこを－人決めます。
かいしあいすひとかげ

②開始の合図て、ほかの人は、おlこに影をふまれないようににげます
ぱこうたい

③おににかげをふまれた人はその場にすわって、おlこが交代するまてuaEjlこにひけをふまれた人はその場にすわって、おにが交代するまてまちます。
ぜんいんあさいしよ｡とつぎ

④全員がおlこにかげをふまれたら終わりてす。最初にかげをふまれた人が次のおにになＵ、
けます。

・日かげにかくれたときは、おにが１０数える間に、日なたににげなければいけない。

あそつづ

遊びを続

４しっぽとりおに(鰯5~10人くらい）
にA」

かみ

①ﾋﾞﾆｰﾙひも(もしくは紙ﾃｰﾌﾟ)を割ひもを使う児童の)約3m用意し､約80cm<らいズボ
っかじどうやくようし］やく

うし

ンの後ろにご冒し入れる。
にん き た 己の てと

②１チーム２～３人のおlこを決める。おには他チームの者のビニールひもを手て取る。おににひもを
と ま、 た らのと ま

取られたら負けlこなＵ、おにも他チームの者に取られたら負けとなる。
き じかん ふんないとかすおおしようはいき

③決められた時間（２～５分）内lこ取ったしっぽ（ひも）の数の多さて勝敗を決める。なお、ゲーム
と もの 室まだ ぱしよけんが＜

中しっぽを取られた者はゲームの妨げにならなし】場所て見学する。

iih

ﾛﾋﾞﾃﾞｦ
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ことり にA' こと二とことこと

５子取おに(父薮）５～8人くらいほかのよびかた子取る子取る/子っ取る/子取る）

①ｼﾞﾔﾝｹﾝて､おにと鶏を割ずつ決めます③
ひとこ おやせんとうりょうてまえひともれつ

②ほかの人は子どもになＵ、親を先頭にして両手て前の人のかたを持ち、１列１こつながＵます゜
うしこおやうしいりようてひろ

③おには、いちばん後ろの子どもをつかまえます。親は、おlこが後ろへ行けないように、両手を広げ
ふせ

て防ぎﾖﾐす。
うしご おやあたら ａｓやつぎこおや

④いちばん後ろの子どもがおにlこタッチされたら、親が新しいおにになＵ、親の次にいた子どもが親
うしこつづ

ｌこなＵます。おには、いちばん後ろの子どもになって続けます。

はな はなもよう

ほかのよびかたヒマワリ／花おに／花模桜億／６ヒマワリおに(天薮１０~30人くらい
にＡＪ

Ｉりだ旗や

自雫lSgき／カメおに／カレーライス

二ij鍵：
わ

①じゃんけんて、２チームに分かれヨミす。
うちびわはいいつぽうはなはい

②ヒマワリの内側'こおにチームが人Ｕ、もう一方のチームは、ヒマワリの花びらのところに人Ｕます。
かいしはなはいみざまわしゅううちがわまわ

③開始の合図て、花びらに入ったチームは右回Ｕて５周します。内側,こいるおにチームは、回ってい
Ｏとはなそとびわあだ

る人を花びらのﾀﾄ側に押し出します。
ひとり しゅう，はなせんいんはなそとおだ

④１人ても５周てきたら、花びらチームの勝ち、全員が花びらのﾀﾄに押し出されたら、お,こチームの
かかきごうたい

勝ちてす。勝ちが決まったら、交代します。
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７ひょうたんおに(澱５叉雌）

qＯｍＩ

きふたりにん

①じゃんけんて、おlこを決めます。はじめのおには、２人か３人にします。
ひとなかはいそとなか０と

②ほかの人はひょうたんの中lこ人Ｕ、おにはﾀﾄから中の人にタッチします。
はしなかしまがたあしなか

③おlこは、橋と中の島に入ることがてきます。また、片足だけなら、中にふみこむこともてきます。
｡とそとて

④なかの人は、タッチされると外に出て、おlこになります。
せんいんおあそつづ

⑤全員がﾀｯﾁされたら終わUてす｡じゃんけんておに識め萱して､遊びを続けます。

にんすう にん

(人数１０～20人 ほかのよびかたちんちん苗彊）８ヘビおに

挙議窪曇曇鑿鑿簑鑿 ‐皀旦

せんＵめん０

①上の図のような線を地面lこ弓|きます。
わ らき

②ジャンケンて２チームlこ分かれ、それぞれのじん地を決めます。
あいすひとりじぷＡＪ Ｓてせんうえはしあいて

③「ヨーイドン」の合図て、１人ずつ自分のじん地から出て、線の上を定Ｕ、相手とぶつかったとこ

ろてジャンケンをします。
ちもど

④勝った人はそのまま差U､鼻けた天は羅からK｝て､餅のじん地に戻Uます。
がひと

みがた家 どうじま つぎＯと ち だいせん

⑤味方が負けると同時に、負けたチームの次の人がじん地からスタートして対戦します。
あいて ちいっ てA』 てんすうかまき

⑥相手のじん地に行き着くと１点となＵ、点数て勝ち負けを決めます。

４



１１ポコペン(蔵５~10人）

ひとりき￣－－－￣－－￣￣

①ジャンケンて、おlこを－人決め弓三す。
き む ため ひと ひとひとりき

②おには、木やかくなどに向かって立ち、目をつぶＵます゜ほかの人は、おlこをつっつく人を－人決
Ｄと せなが

め、その人がおlこの背中をつっつきます。そのとき、みんなて「ボコペンボコペンだ－れがつ
おおこえい

つついたボコペンペン｡」と大声て言います。
む ひとあ あ こうたい あ

③おにはふＵ向いて、つっついた人を当てます。当たったら、お'二を交代します。当たらなかったら、
き む め かぞ ひと あいだ

おにはそのままて、木やかくlこ向かつて目をつぶＵ、１００数えます。ほかの人は、その間にかく
れます。

せんいんみ ちいしよみ ひと こうたい

④お'こはみんなをさがし､全員見つけたら､最初に見つけた人とおにを交代して､②から菱びを嘉け
ぜんいんみ き からだ いちど

ます。全員を見つけられなかったり、気がつかなし〕うちに体をタッチされたＵすると、もう一度お
あそつづ

ｌこになＵ、②から遊びを続けます。

とけい

１２時計おに(欠藪５～１０人ほかのよびかたどっかいき/ﾐｶﾝおに/ﾐｽﾞｲｯﾎﾟ）
にん

緋

』じやんけん ひとりき うしむせん いしない

①ジャンケンて、おlこを－人決めます。おには、後ろ向きて、線のところから石を投げ入れます。
いしえん いしはい か らくてきちいかえ

②おlこは、石をアの円にもどし、石の入ったところに書いてある目的地まて行って帰ってきます。そ
あいだ ひと

の間lこほかの人はかくれﾖﾐす。

③お'こが祷ってきてほかの人をさがしているすきに､｢上がU･｣と言って石をふんだ人はｾｰﾌて、
０と あ いいし ｡と

アウトlこなＵません。
み ひとなまえいいし み ひと み

④おlこが見つけた人の名前を言って石をふむと、見つけられた人はアウトになＵます。おにに貝つか
さきいし

っても、おによＵ先に石をふめばセーフてす。
ぜんいん あそつづ さいしよ ［)とつぎ

⑤全員がアウトになるまて遊びを続け、アウトになったら、最初にアウトになった人が次のおにlこな
Ｕます゜
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９どご呑吉(職４~１０人ほかのよびかた学校まわu/日曜日/どこ古か行き/石人
にん かっこう にちようび ゆいしい

あそ

れ遊び）

えんくぎはしょなまえが

①円をかいていくつかに区切Ｕ、いろいろな場所の名前を書きます。
がひとＵゆんいし゛えんないやすはいひとい

②ジヤンケンて勝った人から、１１項に石を円に投げ入れます。「休み」に入った人は、どこへも行かない

てすみます。
せんいんなお せんなら Ｕふんいしはいが

③全員が投げ終わったら、スタート線に並び、「ヨーイドン」て、自分の石が入ったところ|こ書いてあ
はしよい いちばんはやかえひとが

る場所にｲﾃって、タッチしてきます。－番早く帰ってきた人が勝ちになＵます。
いしはい ぱあいいちばんとおぱしよい

④石が入らなかった場合は、－番遠くの場所/、ｲﾃ＜。

１０かくれんぼ(叉藪１０笑くらいほかのよびかたﾊﾞﾝｻﾞｲおに）

$i塞薑iii鍵lil1i篝 鍵ii風，

義iii蕊
①ジャンケンて、おlこを－人決めます。

ちめとかそこえあいだひと

②お'二は、じん地て目を閉じて100数え、「もういいかい｡」と声をかけます。その間にほかの人がが
へんじはじ

くれ、「もうし)いよ｡」と返事をして始まＵます。
０とみみいちモレどみ

③お'二はかくれている人を見つけたら、「○○さん見つけた｡」と言ってＵん地lこ戻ってきます。貝つ
０とちなお

けられた人は､おによUも莞にじん地にﾀｯﾁすると､②からやり直しlこなUます゜
あ゛いちかいあ

④おlこのすきをみて､｢上がU･｣と言ってじん地にﾀｯﾁすると､②からやU萱します｡３回｢上が
はじ

Ｕ」があれば、①からまた始めヨミす。
ぜんいんみさいしょみひとつぎ

⑤全員が見つかったら、最初に見つけられた人が次のおlこになります。

５



1ｓ嵩おに(父藪
にん

5～１０人くらし)）

ひとりき

①ジャンケンて、おlこを一人決めヨミす。
Ｏとちかたか のほ

②ｹﾞｰﾑ緋の答iiて､ほかの人は近くの高いところに登Uます。
Ｕふんひく ひと たび ０と

③おには、自分よＵ低いところにいる人にはタッチてきますが、高いところにいる人にはタッチてき
ひと こうだい

ません。タッチされた人はおlこを交代します。
たが ひと かぞお うつ

④おにより高いところにいる人も、おlこが１０数え終わるまてに、ほかのところに移らなければなＵま
かぞお ばしょ はんそく こうたい

せん。１０数え終わってもその場所にいたときは反日ＩとなＵ、おにを交代します。

いしひと
こおりかたち

１４石になれ人になれ(ｽﾞ薮5～１０人ほかのよびかた氷おに/形おに）

ひとりき

①ジャンケンて、おlこを－人決めます。
ひとおいしいひと

②おにはほかの人を追いかけて、「石lこなれ｡」と言ってタッチします。タッチされた人は、タッチ古
かたちはいしうこ

れたときの形のままその場て「石」ｌこなり、動くことがてきなくなります。
いしひとひと０といかえ

③石になった人は、ほかの人が「人lこなれ｡」と言ってタッチしてくれると、生き返Ｕます゜
せんいんいしおいしひとあそつづ

④おにが全員を石にしたら終わＵて、最初に石になった人がおにlこなって、遊びを続けます。
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ちゅうせんにんすうにんいじよう ｡と

１５中線ふみ(人数６人以上ほかのよびかた人とり）

噸_鰯

|鍵 凪

うえすばんながせんＣ

①上の図のようlこ３本の長い線を弓|さます。
わ ちき

②ジャンケンて２チームlこ分かれ、それぞれのじん地を決めます。
あいすちじゆうていあいてあいて

③｢ヨーイドン」の合図て、それぞれじん地から自由lこ出て行き、相手をつかまえます。相手をつか
あいてあと ちて

弓三えることがてきるのは、相手よＵ後からじん地を出たときだけてす。
Ｕぷんちかならちゅうせん

④自分のじん地lこlさ必ず中線をふんてもどＵます゜
０とあいて ちあし て れつ たすま

⑤つかまえられた人は、相手のじん地に足をつけ、手をつないて、１列にならんて助けを待ちます。
あいて ひと まえみかただれあいて ち せんとうＯと

相手チームの人にタッチされる前に、味方の誰かが相手のじん地１こつながれている先頭の人にダツ
せんいんたす Ｕぷん らかえ

チすると、全員が助かり、自分のじん地lこ帰れます。
あいて 、とせんいんきじかんないなんにんのこしょうぶき

⑥ﾈ目手チームの人を全員つかまえるか、決められた時間内に何人残っているかて、勝負を決めます。

８


