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会議は職場での日常生活の一部になっています。しかし、私たち
の多くが会議を好まないのはなぜでしょうか? その理由は、計画
性の低さ、時間の無駄など様々です。米国だけでも、毎日少なく
とも5,500万回の会議が行われています。1

会議は毎日の仕事の中で重要な役割を果たしており、その時間は
膨大なものになります。特に、会議が適切に運営されていない場
合はなおさらです。時間が経つにつれて、非効率な会議は単なる
生産性の問題ではなく、職場の幸福度に大きな影響を与えます。

2019年、ロジクールは、神経科学者、学者、海兵隊員、説教師、
外科医、ビジネスリーダーなど、さまざまな分野の専門家からな
るパネルを集め、60分会議を実施してもらいました。その結果、
「有意義な会議を実施するための10のシンプルなルール」が生ま
れました。2 ここでは、より配慮が行き届いた会議を促進するた
めにITができることについて、私たちの見解を紹介します。
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1
人間は新しいものに惹かれます。実際、ユニバーシティ・カレッジ・ロン
ドンの研究によると、人間の脳はなじみのあるものより、目新しいものに
より反応することがわかりました。3 私たちが何かを以前数十回または数
百回行ったことがあれば、ただ何も考えなく同じ動きを繰り返すだけとい
うリスクがあります。会議に関して言えば、物事を新鮮に保つことが、会
議の疲労と戦うために不可欠です。

解決策は何でしょうか? 実験です。会議の主催者は、物事を常に面白くす
るために、さまざまな方法で実験することができます。つまり、場所を変
える、会議時間を短縮する、または新しい方法でテクノロジーを利用する
などの例があります。単純に、新しいアプローチを試すことで、単調な会
議の可能性を解き放つことができます。

ITのポイント

適切なテクノロジーを駆使した多様な会議スペースをデ
ザインすることで、会議の新鮮さを保ち、創造性を刺激
します。会議スペースは、情報共有をサポートできるよ
うに注意深く設計する必要があります。—会議室の前に
立ちプレゼンするスピーカーに焦点を当てる場合も、デ
ィスカッション中の人々に焦点を当てる場合でも情報を
共有できるよう配慮されていなければなりません。 
また、ブレインストーミングの促進やアイデアを共有を
するために、ビデオ会議ソフトウェアが提供するホワイ
トボード技術の利用を検討しましょう。

ルーティンにこだわらない 



2

目的を持って会
議を行う

明瞭な目的を定義することで、会議の主催者は、チームの集団的思考に焦点
を当てることになります。これは議題の設定（これも極めて重要です）と同じ
ことではありませんが、同様に重要です。すべての参加者は、目の前のタス
クの重要性を理解する必要があります。目的が参加者と関連性の高い場合、
参加者はより注意を払い、関与するようになります。エンゲージメントの高
い従業員の関与がビジネスの成功を後押しします。ギャラップ社の「Global 
Workplace」のレポートによると、従業員の関与が高い企業では、売上が20%
増加し、離職者数が59%減少しています。4

Lortieらの論文では、「会議で機能する語彙」の開発することを提案していま
す。2 共通の言語を使って会議を定義することで、参加者は、目的を持って期
待したり、関与する意欲が湧きます。また、これは会議への集中力を維持する
ことにも役立ちます。目的が定義された会議の例として、近況の報告の会議、
ブレインストーミングの会議、チームビルディングの会議などがあります。

ITのポイント

会議の主催者は、正しい名称で会議に招集していますか? 参加者が十
分に参加できるよう、会議の設定するためのツールを十分に活用して
いますか？ビデオ会議とカレンダーアプリの統合によって、会議の設
定が簡単になり、会議の目的からログイン情報まで、詳細の共有が自
動化されます。参加者は、簡単に参加する方法などを含め、何を期待
すればよいかを知っています。

2
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3
今やテクノロジーは会議の基本的な部分となっています。では、より良
い会議体験を促進するためには、どのようにテクノロジーを意識的に利
用すれば良いでしょうか?

効果的に使用すれば、メディアを駆使したテクノロジーは創造性を促進
することができます。高品質のオーディオとビデオコミュニケーション
ツールは、会議の効果を最大限に高めることが実証されています。5,6  
しかし、会議に価値を与えない（または能動的に気を散らす）テクノロ
ジーは避けましょう。

テクノロジー 
を使いこなす

ITのポイント

テクノロジーは会議体験をシームレスに向上させる必要があり
ます。そのソリューションは直観的で、自然な会話やクリエイ
ティブなコラボレーションを促進しますか? コンテンツ共有機能
が統合されたビデオ会議アプリについて考えてみましょう。導
入や利用が簡単なハードウェアとソフトウェアのバンドルソリ
ューションを探してください。技術的な難しさがあると、会議
に水を差すことになります。

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/tap
https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/tap
https://www.youtube.com/watch?v=p9y5skbUSSY&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=p9y5skbUSSY&feature=emb_logo
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集中力を維持し、 
脱線に気を付ける

勢いは重要です。チームがトピックから外れると、再び軌道に戻すのが難しく
なります。明確に定義された会議と実行可能なアジェンダで、脱線を防ぎ、流
れを保ちましょう。集中力を維持しながら複雑なディスカッションに関与する
ことは、参加者とってチャレンジなことを意味します—しかし、参加者に負荷
をかけ過ぎたり、極度に疲れさせたりしないでください。7

19の組織で行われた59回のチームミーティングを対象とした調査によると8、積
極的なコミュニケーション（「誰がいつ何を行うか」など）によって、不満や
集中力の欠如を含めた、機能不全に陥る会議で見られる行動が大幅に抑制され
ていることがわかりました。

ITのポイント

複数の会議テクノロジーツールをシームレスに機能
させることで、会議の流れの中断を最小限に抑える
ようにします。貴方の会社が一番よく使用するソフ
トウェアアプリケーション用に最適化されたテクノ
ロジーソリューションを選びます。たとえば、会議
ソリューションカレンダーの統合は、残り時間に関
してオンスクリーン警告を提供し、会議が最後まで
集中を維持するのに役立ちます。

4

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/tap
https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/tap
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5
大きな計画には大きなグループが必要です。これは理にかなっていて、
人数が多いほど、より多くのアイデアが生まれます。残念なことに、こ
れは、大人数のグループを編成して白熱した議論を展開すればいいとい
う単純なことではありません。 

直観的ではないように見えるかもしれませんが、総合的な知力を活用
し、イノベーションを生み出すための最善の方法は、より大規模なクリ
エイティブな会議で会議自体の構造を確立することです。画期的なアイ
デアは、強い指示方向性を持った会議で発生する可能性が高くなりま
す。明確なプロセスを設定することで、より多くのアイデアが生まれる
だけでなく、会社全体でのコラボレーションが活発になります。

大きいグループで優れたイ
ノベーションを生み出す

ITのポイント

大規模なグループにはより大きな会議室、場合によっては複数
の場所で、そしてそれらをサポートするための適切なテクノロ
ジーを使用したソリューションが必要です。大規模かつクリエ
イティブな会議を円滑に進めるためには、慣れない大会議室用
テクノロジーを利用するという弊害をなくす必要があります。
デスクトップからでも、どのような広さの会議室からでも、 
一貫性のあるユーザー体験を提供し、優れた音声と映像品質を
備え、会議室にいる全員をとらえることができるビデオコラボ
レーションソリューションを探しましょう。

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/tap
https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/rally-ultra-hd-conferencecam
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全員を表示し、
声を伝える 

多様な人々がたくさんいることで、さまざまな視点が多数得られ、組
織内の表現を取り入れることで、コミットメント、定着および満足度
が促進されることが証明されています。9 

これはまた、会議ですべての声を確実に聞き取れるようにするために
必要な措置を講じることも意味します。各参加者が好むコミュニケー
ションスタイルを確認して、会議への参加メンバーすべてが発言でき
るようにすべきでしょう。

ITのポイント

会議室の規模や場所に関係なく、会議に参加している全員が
はっきりと見聞きできるよう確認してください。AIによって
最適化された映像と音声を備えたビデオ会議ソリューション
であれば、広範囲かつ離れた場所に分散して座っていても、
会議をもシームレスに促進することができます。

6

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/video-collaboration/resources/rightsense-technology.html
https://www.logicool.co.jp/ja-jp/video-collaboration/resources/rightsense-technology.html


7

7社会的にする
会議は本質的には社会的なプロセスです。他のあらゆる社会的
な状況と同様に、会議は共通の目的を持ってやってきた個人の
集まりです。それはまた、関与し続け、意識的に参加しなけれ
ばならない集団的な義務があることを意味します。 

会議は社会的なプロセスであり、受け入れる必要があります。
このプロセスへの参加を促すことで、会議参加者のストレスを
軽減することができます。10

ITのポイント

直観的かつ自然に会議ができるよう会議室をセットアップします。
会議室の前面にスピーカーを備えたビデオ会議ソリューションであ
れば、自然とカメラの方に顔を向けます。遠方からの参加者との会
話であっても、まるで相手が同じ会議室にいるかのような臨場感が
あります。

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/rally-ultra-hd-conferencecam
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計画を立てる

全員のカレンダーに会議を登録するだけでは十分ではありません。本当に成功
する会議は、適切に考え抜かれたものでなければなりません。

次のように考えてみましょう—8人での1時間の会議をすると、1営業日と同等の
時間を費やすことになります。ですから、会議を招集する前に、全員の時間を
有効に使っているかどうかを確認しましょう。また、そのためには計画性を持
つ必要があります。スペースを思慮深く、テクノロジーを賢く使用し、全員の
時間を有効に使うことが必要です。11

このアプローチには実験も必要です—1時間はプレゼンテーションに適切かも
しれませんが、ブレインストームの場合は極度な疲労につながる可能性があり
ます。さまざまなフォーマットを使用し、それぞれの状況に適したものを見つ
けてください。

ITのポイント 

会議の参加者が計画通りにすぐに会議を利用できるよ
うに、また、会議室のテクノロジーを常に同じように
利用できるよう準備しておきましょう。プラグ&プレ
イであっても、専用の会議室ソリューションであって
も、簡単にビデオ会議テクノロジーを開始できること
で、参加者は会議の時間を最大限に活用することがで
きます。

8

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/meetup-conferencecam
https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/meetup-conferencecam
https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/tap
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会議の成功と失敗はリーダーにかかっています。成功する会議にお
けるリーダーの役割は、チームを団結させ、共通の目標に向けてチ
ームを導くことです。

本当に効果的な会議には、会議の雰囲気を作り出し、創造的なアイ
デアを支持し、より良い意思決定を促す力を持つ、強いリーダーが
関与がしています。

リーダーが 
模範を示す

ITのポイント

問題のないテクノロジーは会議のリーダーは重要なこと
に集中することができる自信を与えます。ITのサポートな
しで直観的に使用できるビデオ会議ツールは、リーダーに
自信を与えます。デバイス管理プラットフォームを使用し
て、規模に合わせたビデオ会議テクノロジーを監視し、簡
単に管理することができます。このプラットフォームは遠
方からでも問題を検出し、サポートの更新が可能なため、
会議のリーダーは確実に機能するテクノロジーを安心して
使用することができます。

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/video-collaboration/products/sync.html
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創造性をと
らえる

たとえ、会議の明確な目的がアイデアを生み出すことではなくても、創造
性は会議を成功させるための基本的な要素です。 

会議の参加者が問題を解決するためのユニークな方法または興味深い方法
について議論する際、それらのアイデアを明確に記録することが必要で
す。同様に、会議の結果を簡単に共有するための方法を見つけることで、
生み出されたアイデアを確実かつ最大限に活用することができます。

ITのポイント

ユーザーが自分のノートPCを持参したり、会議室コンソールに
内蔵されたソリューションを柔軟に使用して、ビデオ通話中の
コンテンツ共有や、通話の録画などを柔軟に行うことができま
す。会議室とビジネスに最適な会議テクノロジー構成を検討し
てください。参加者は、会議目標を達成するために、一貫性の
ある、効率的かつ直観的な会議体験を求めていることを覚えて
おいてください。

10

https://www.logicool.co.jp/ja-jp/product/tap
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ロジクール ビデオ コラボレ
ーション ソリューションで、
より良い会議体験を実現しま
しょう。 
詳細：www.logicool.co.jp/vc
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