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「ウェルビーイング」に触れる

• ウェルビーイングとは？
• なぜ今、ウェルビーイングなのか？
• ウェルビーイング指標（地域幸福度指標）とはどんなもの？
• 総合計画にどう活用していくのか？
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ひとことで言うと、幸せ実感。

WHOでは健康を

「身体的・精神的・社会的にウェルビーイングな状態」と定義

↓

ウェルビーイングとは、身体的・精神的・社会的に良好な状態にある

実感する幸せ。継続的に。 （cf:ハッピーはもっと短期的な感情）

ウェルビーングの対極にある概念は？

ウェルビーイングとは？
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望まない孤独・孤立



世界的な流れとして

① 物質的な豊かさの飽和・成熟化
→ GDPに代わる新たな指標の必要性

② 地球環境問題への対応
→ 経済成長のみを目標に掲げる社会への疑問

（SDGｓも次の段階へ）

なぜ、いまウェルビーイングなのか？
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← SDGsの真ん中には何がある？
(゜o゜)！
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国内動向として

③ 人口減少社会への対応
→ 「持続可能な環境・社会・経済」、
「心ゆたかな暮らし」、
「地域発の産業革新」の3本柱を掲げる
デジタル田園都市国家構想

なぜ、いまウェルビーイングなのか？
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地方公共団体として

④ 社会科学的アプローチを得たうえで原点に立ち返る
→ 自治体の至上命題

「住民の福祉の増進を図ること(地方自治法第1条の2)」
でも、今まで出来そうで出来なかった幸せの測定

（人類は紀元前3世紀アリストテレスの時代から幸せを問うてきた。）

なぜ、いまウェルビーイングなのか？
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ウェルビーイング指標とはどんなもの？
（地域幸福度指標）

ひとことで言うと、個人の幸せ実感を測定する指標。

◎ デジタル田園都市国家構想を展開する中でデジタル庁が開発

◎ 心ゆたかな暮らし × 持続可能な環境・社会・経済

（Well-being) （Sustainability）

◎ 地域における幸福度・生活満足度を計る4つの設問

生活環境・地域の人間関係・自分らしい生き方の３つの因子群

※ ３つの因子群は合計24のカテゴリーに細分して可視化
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出典：一般社団法人スマートシティ・インスティテュートHP
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ウェルビーイング指標とはどんなもの？

松川町として

◎ 総合計画の策定に際して、今後のまちづくりを議論する際の

共通言語（価値観や目的のすり合わせ）として活用したい。

しかも「幸福」というポジティブな価値に基づき議論ができる。

◎ 課題発見～政策評価まで活用できる。

↓
令和５年12月にウェルビーイング指標の測定に対応した

町民意識調査を実施
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ウェルビーイング指標とはどんなもの？

松川町の調査状況

◎ 調査対象…満18～89歳の住民から2,500人を無作為抽出

◎ 回答者数…1,033人（回答率41.3%＝前回比＋9.8%）

→ 統計学的に必要とされる回答数（400人）を達成

※ 松川町は「全国的にも取り組みが早い団体」に含まれる。

76／1,724市町村 （令和6年3月時点）
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松川町の調査結果（幸福度全体）
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松川町の調査結果（24因子）
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主観・客観とも偏差値50超の因子＝松川町の強み
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脅威（T） 機会（O）

強み
（S）

主観50以上・客観50未満の因子 主観も客観も50以上の因子

弱み
（W）

主観も客観も50未満の因子 主観50未満・客観50以上の因子

地域とのつながり
【主】80.0 【客】56.4 健康状態

【主】76.6 【客】62.6

自然の恵み
【主】73.9 【客】65.2文化・芸術

【主】72.3 【客】45.5

住宅環境
【主】72.0 【客】55.1

自己効力感
【主】70.4 【客】71.9環境共生

【主】68.2 【客】55.0自然災害
【主】64.2 【客】45.4

自然景観
【主】62.4 【客】54.9

多様性と寛容性
【主】52.5 【客】44.6

医療・福祉
【主】50.3 【客】62.2

子育て
【主】48.2 【客】48.5

初等・中等教育
【主】45.1 【客】51.7

地域行政
【主】44.5 【客】54.7

公共空間
【主】43.7 【客】34.1

デジタル生活
【主】42.8 【客】30.6

事故・犯罪
【主】41.7 【客】63.6

教育機会の豊かさ
【主】38.4 【客】48.7

移動・交通
【主】33.9 【客】42.4

事業創造
【主】34.4 【客】40.9

都市景観
【主】33.9 【客】46.2

雇用・所得
【主】32.0 【客】58.3

買物・飲食
【主】31.8 【客】46.2

遊び・娯楽
【主】23.1 【客】41.7



脅威（T） 機会（O）

強み
（S）

主観50以上・客観50未満の因子

ブランドイメージ先行
→ やがて劣化していく恐れ

システミックチェンジが必要
（お金がかかる）

主観も客観も50以上の因子

強み
→ 更に幸福度相関0.4以上は強強！

弱み
（W）

主観も客観も50未満の因子

名実ともに課題
→ ２つの選択肢 ↓

介入するか（お金がかかる）
撤退するか（自然体でよしとするか）

主観50未満・客観50以上の因子

認知のバイアス
→ ずっとそこにいることの弊害

客観的に強いのに気づいていない
知らしめることで認識が変わる

ブランドイメージ先行
→ やがて劣化していく恐れ
システミックチェンジが必要
（お金がかかる）

名実ともに強み
→ 幸福度相関0.4以上は更に強い！

名実ともに課題
→ ２つの選択肢

↓
介入するか（お金がかかる）
撤退するか（自然体でよしとするか）

認知のバイアス
→ ずっとそこにいる事の弊害
客観的に強いのに気づいていない
知らしめることで認識が変わる



下記QRコード or

「 デジタル庁 ウェルビーイング指標 」 で検索
↓

「1.ダッシュボードを見る」
↓

「ダッシュボードを見る」
↓

「個別調査」
「2023年度版」
「長野県」
「松川町」を選択

松川町の調査結果詳細
（デジタル庁のホームページで公開中）
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