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① 一重の円をつくり、一人一人の名前（名字でも名前でも良いですが、このゲームではどちら
にするか統一しておいた方が良いです）の頭文字と同じ文字からはじまる自然の単語を考え
て順に発表し、他の人はそれをまず覚えていきます。

（例）ズズラン吉田、のりうつぎ野田、なめくじ中村…。

② 全員の名前がついて、覚えられたら、リーダーは最初の鬼になって、輪の中央に立ちます。

③まず誰でも良いから一人のネイチャーネームを言います。言われた人は、鬼にタッチされる
前に別の誰かのネイチャーネームを言います（隣はダメ、言われた人を言い返すのもダメ）。
鬼は、誰かのネイチャーネームを言う前に言った人にタッチできれば、鬼交代です。

ネイチャーネーム

テーマ

＊出典：2002年3月（社）日本環境教育フォーラム編集発行「自然体験アクティビティ集」

自己紹介、アイスブレイク

ポイント
・リーダーは、タッチする道具として、たたいても痛くないもの、例えばポスターをまるめてたたく道

具とします。

・一重の円の内側に足を伸ばしておきます。鬼は、この足をたたきます。

時 間

場 所

季 節

人 数

用 具

45分

どこでも

7人以上

いつでも たたく道具（ポスターなど）


