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食育モンスターサイコロクエスト
は、小学5年生の家庭科の授業
で使える です。無料教材

小学校 先先方への

▲二本松市立新殿小学校での授業の様子（平成29年度9月）

指導案の
ダウンロード
はこちら

授業に関するお問い合わせは
株式会社プレイノベーションまで
info@plainnovation.com
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サイコロの目が出ると特殊能力がつかえるよ！
サイコロをふったときに、カードに書かれている
サイコロの目が出ると特殊能力がつかえるよ！

か

とくしゅのうりょくめ で

好きな食モンカードを1まい選んでね好きな食モンカードを1まい選んでね
すす しょくしょく えらえら

モンスター選択
せんたくせんたく
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①どのプレイヤーも始まるときには１０GP(ゲンキポイント)持っています。
②ゲーム開始時に、好きな食モンカードを1枚選びます。
③サイコロをふって、出た目の数だけコマが進めます。
④マスにはたくさんのイベントが書かれています。
　例えばGP が増えたり、1回休みなどです。

食モンカードに書かれているサイコロの目が出たら、
その食モンならではの特殊能力が使えます。
例えば、カードのに「　　　」と書かれているカードを選びサイコロを
ふって「　 」を出すと、そのカードの特殊能力が使えます。
特殊能力にはGPを増やすものやサイコロをもう一度ころがせるものと
いったようにいろいろな効果があります。
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