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01 街のコーチング屋さん
とは

OUR 
PHILOSOPHY



「コーチンングが当たり前の世の中に」
を掲げて松戸市内で活動している

任意団体です。

【暮らすコーチングメソッド講座】

【カフェでお話会】



02
千葉商科大
との出会い

ENCOUNTER 
WITH CUC 



・まつどみらいカイギは市民活動団体の活動見本市であり、
「まつどの未来」を語るタウンミーティングでもあります。
・街のコーチング屋さんは、2021のみらいカイギで「カード
ゲームを作りたい！」でプレゼンし、１年間のプロジェクト
がスタート。
・2022年、CUCがブース出展されていたところで街コとの出
会いがありました。

まつどみらいカイギ

・開発中のカードゲームに学生の皆さんのアイデアを活かしたい！

・学生の皆さんと、ゲームマーケットに出展したい！

・松戸だけではなくおとなり市川にも活動を広げたい！

助成金応募の動機



03
活動の報告

ACTIVITY 
REPORT



Machi-colo

メインゲーム

メインゲーム



朽木ゼミ
4年生

キャンパスライフ編
担当

- チーム紹介 -
コウちゃん

キクリン

毎回ネクタイがおしゃれ
なゲーマー。

朽木先生

しほちゃん

タカトモ

はまちゃん

はっつー



2年生有志

マチコロ
担当

- チーム紹介 -

朽木先生

りょーすけ ことみん

りゅーき

はると

ゆーり

ちぇる

もってぃ
いいちゃん まー姉

ゆーま
いむーら

メインゲーム



01 05/29 10:55-12:40

07/10 10:55-12:40

06/12 10:55-12:40

06/12 17:25-19:05

07/10 17:25-19:05

07/24 10:00-12:00

07/31 10:00-12:00

06/21 17:25-19:05

02

03

04

05

活動日程

06

07

08

07/31 10:00-12:0009 12/05 17:25-19:0517

08/23 10:00-12:0010 12/10 10:00-17:0018

09/06 10:00-12:0011 12/25 13:30-15:1519

09/27 10:00-12:0012 20

10/10 17:25-19:0513

10/24 17:25-19:0514

11/14 17:25-19:0515

11/28 17:25-19:0516

02/10 10:00 - 12:00

18 days
40 hours



課題のpick up

大学生活でありがちな「悩み」
や「ぼやき」「不満」などのス
トレスをあげていく

解決の提示

リフレーミングを使って、
課題を解決できる考え方を
あげていく

組み合わせ 01と02の組み合わせを考える。”答えは一つではない”を前提に、
「解決」を整理していく

テストプレイ

実際にダミーカードでテス
トプレイを繰り返して、課
題と解決の数を絞り枚数を
決めていく

ゴール

・7月24日の「ワンデイ
キャンパス」に１年生に
体験会を行う
・12月9日のゲームマー
ケットに製品を出展する

01

02

03

04

05

キャンパスライフ編開発プロセス





ゲームは２層構造。
・フィールド構築部分
・対話イベント部分
２層の乖離とフィールド部分のゲーム
性を検討

4人（チーム）で自陣を繋げて広げる
。やってみないとバランスがわからな
い。テストを繰り返す。マスではなく
人数に着目

2004年春のゲームマーケットに製品
で試遊・販売する！

イベント発生を多くすることで２層構造
の乖離回避を図る。裏面に回答を記載し
て、判定面を解決。サイコロでさらに「
イベント性」をプラス。

設計 フィールド イベント Goal

Machi-colo

ここのバランスが重要

Ver.1 Ver.2 Ver.3

ゲームで楽しく遊んでいるうちにいつの間にかコミ
ュニケーションスキルを「知る」ことができたらい
いね、との想いから始まったゲームプロジェクト。
詰め込みすぎの初代モデルVer.0から、「リフかる」
を分離してメインゲーム（と呼んでいました）をシ
ンプルに。フィールド構築とコミュニケーションを
行ったり来たりする「マチコロ」がもうすぐ完成し
ます。

メインゲーム

メインゲーム





04
成 果

RESULT



1



2





カードの内容を考える際に、多くの人に当てはまる「困った状況」と「解決策」を考え
る点が最も苦労しました。ワークショップでファシリテーターをしたときに、プレーヤ
ーに提示した「解決策のカード」の内容だけでは少し不十分で、補足が必要になる場面
もあり、プレーヤーそれぞれに異なる価値観あり、伝えることの難しさを実感しました
。また、ゲーム制作を通してリフレーミングを学び、普段の生活に取り入れたところ、
心に余裕を持てるようになりました。自分だけではなくリフレーミングから円滑なコミ
ュニケーションに繋げていきたいと思います。

政策情報学部4年 菊地瞭斗さん(四街道北高校出身)

CUCホームページより

- MESSAGE - 

https://www.cuc.ac.jp/news/2023/mstsps000002yr0h.html



3







本日は、お疲れ様です！
お先に抜けてしまってすみません!!!!
自分が少しでも携わったゲームが売れて、と
ても嬉しかったです！

また、新しいゲームの出会いの場にもなって
有意義な時間を過ごせました！！！！
次の機会でもよろしくお願いします

本日はお疲れ様でした！
ゲムマは初めて行ったのですが、インディーズ
から企業まで色んなゲームがあって、それを体
験して、物事をゲームに落とし込む方法や要素
の足し方などをたくさん拝見できて、勉強にな
りました。
試遊だけでも、ファシリは結構やることが多く
て慣れるまでは大変だなとも思いました。
今回はありがとうございました！今後もまた、
よろしくお願いします！

2人から終了後にLINEで貰ったメッセージ

- MESSAGE - 



05 助成金の主
な使い道

HOW TO USE 
MONEY



助成金の主な使い道



リフかるのお申し込みはこちら

月のゲームマーケットで販売する「マチコロ」もこちらからご予約できます。


