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～ 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 
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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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