
スポーツによる地域活性化・まちづくりコンテンツ創出等総合推進事業 令和４年度予算額 200,000千円
（前年度予算額 280,889千円）

スポーツと旅行・観光を掛け合わせた「スポーツツーリズム」等を通じ交流人口の拡大により地方創生・ま
ちづくりを推進するため、ウィズコロナ・ポストコロナにも対応した高付加価値コンテンツの創出に向けた取
組をモデル的に支援するほか、ポストコロナを見据えプロモーションの土台を総合的に強化する。

（スポーツによる地域の価値向上プロジェクト）

①地域スポーツ資源を活用した観光コンテンツの創出

日本の特色ある自然・文化等を活かした国内外旅行者から選ばれるスポーツ
ツーリズム等の優良コンテンツを創出するため、重点分野のアウトドアスポーツ、
武道のほか、アーバンスポーツ等のテーマ別の実証モデルを選定、実施と効果
検証等を行う。
（取組例①）アウトドアスポーツ
景観・環境・生活等を有機的に連携し、広域コンテンツを創出。

（取組例②）武道
日本発祥の武道と歴史・文化等を融合させた稀少性の高い体験コンテンツを創出。

スポーツ庁・文化庁・観光庁が
連携し、「スポーツ文化ツーリズ
ム」を推進。

②スポーツツーリズム・ムーブメントの創出
ポストコロナを見据えたスポーツツーリズムのプロモーションの土台を総合的に強化するため、武道を中心に
デジタルプロモーションの実施、コンテンツ創出に必要な基礎的データの収集及びビッグデータの活用や現
場ネットワーク構築・強化等を行う。
また、文化庁・観光庁との３庁連携協定に基づく、シンポジウム等を推進する。

←武道ツーリズムイメージ動画

武道ツーリズム紹介 ページ →

🗾🗾
関心層を中心としたプロモーションデータを収集

（地域、企業等へ還元）

基礎的データを収集・蓄積し、ビッグデータとして
還元・活用する。

武道ツーリズムデータベースの
構築・利活用促進

デジタルコンテンツを活用した地方誘客を展開

「武道場データベース」より

スポーツによる地域の価値向上プロジェクト
連携

スポーツによる地方創生・まちづくりへ

様々な地域課題（交流人口拡大、過疎化、経済衰退）

解決

スポーツの力を「活用」
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