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RESUMEN

El artículo analiza la gamificación como estrategia 
glocal para impulsar el turismo sustentable en los 
Pueblos Mágicos de México, programa reestruc-
turado como “Turismo Comunitario”. Tras definir la 
gamificación como mecanismo que articula inno-
vación digital y participación comunitaria, se revi-
san casos internacionales y se contrastan con el 
rezago tecnológico en estos destinos. Mediante un 
enfoque mixto con entrevistas a actores locales y 
cuestionarios a turistas en El Fuerte y Mocorito, en 
Sinaloa, México. Los hallazgos revelan que la ga-
mificación puede redistribuir flujos turísticos, dina-
mizar la economía local y enriquecer la experiencia 
cultural. Se concluye que es un catalizador viable 
para el turismo sustentable, aunque requiere supe-
rar brechas de infraestructura, fomentar una cultura 
de innovación y establecer alianzas multisectoria-
les. Se proponen futuras investigaciones sobre es-
calabilidad, impacto a largo plazo y adaptación de 
marcos gamificados en contextos rurales.
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ABSTRACT

The article examines gamification as a glocal stra-
tegy for promoting sustainable tourism in Mexico’s 
Magic Towns, a program that has been restructured 
as “Community Tourism.” After defining gamifica-
tion as a mechanism that integrates digital innova-
tion with community participation, the study reviews 
international case studies and contrasts them with 
the technological lag affecting these destinations. 
Using a mixed-methods approach, the research 
combines interviews with local stakeholders and 
questionnaires administered to tourists in El Fuerte 
and Mocorito, Sinaloa, Mexico. The findings reveal 
that gamification can redistribute tourist flows, sti-
mulate the local economy, and enrich the cultural 
experience. The study concludes that gamification 
is a viable catalyst for sustainable tourism, although 
its successful implementation requires overcoming 
infrastructure gaps, fostering a culture of innovation, 
and establishing multi-sector partnerships. Finally, 
it proposes future research on scalability, long-term 
impacts, and the adaptation of gamified frameworks 
to rural contexts.

Keywords: 

Pueblos Mágicos, gamification, innovation, tourism.

GAMIFICACIÓN COMO CATALIZADOR DE TURISMO SUSTENTABLE EN PUEBLOS 
MÁGICOS

INNOVACIÓN GLOCAL: 

GLOCAL INNOVATION: GAMIFICATION AS A CATALYST FOR SUSTAINABLE TOURISM IN PUE-
BLOS MÁGICOS

Arnoldo Ibarra-Vázquez1

E-mail: arnoldo.ibarra@uadeo.mx 
ORCID: https://orcid.org/0009-0006-4702-3607 
1 Universidad Autónoma de Occidente. México. 

Fecha de presentación: 22/04/2026        Fecha de aceptación: 19/06/2026           Fecha de publicación: 01/08/2026



36

Volumen 4 | S2 | Agosto  - 2026

INTRODUCCIÓN

La innovación constituye uno de los principales motores 
del desarrollo económico, social y tecnológico, al trans-
formar el conocimiento en soluciones capaces de gene-
rar valor para la sociedad, las organizaciones y los terri-
torios (Baregheh et al., 2009; Organisation for Economic 
Co-operation and Development, 2018). En las últimas dé-
cadas, la acelerada digitalización ha impulsado nuevos 
modelos de gestión en múltiples sectores, entre ellos el 
turismo, donde las tecnologías emergentes han permiti-
do replantear la relación entre los visitantes, el patrimonio 
cultural y las comunidades receptoras.

En este contexto surge el concepto de destinos turísticos 
inteligentes, un modelo que integra tecnologías digitales, 
gobernanza, sostenibilidad e innovación para optimizar 
la experiencia del visitante y mejorar simultáneamente la 
calidad de vida de la población local (Gretzel et al., 2015; 
Lee et al., 2020; Ye et al., 2020). El desarrollo de platafor-
mas digitales, internet de las cosas, inteligencia artificial, 
realidad aumentada y análisis de datos ha favorecido 
una gestión más eficiente de los destinos, permitiendo 
administrar los flujos turísticos, diversificar las experien-
cias y fortalecer la conservación del patrimonio cultural 
(Moustaka et al., 2019).

La pandemia por COVID-19 aceleró aún más este proce-
so de transformación digital al impulsar nuevas formas 
de interacción entre los turistas y los destinos median-
te recursos tecnológicos inmersivos, recorridos virtuales 
y aplicaciones móviles (United Nations World Tourism 
Organization, 2021). Sin embargo, este escenario tam-
bién evidenció la necesidad de diseñar estrategias ca-
paces de equilibrar el crecimiento del turismo con la 
preservación del patrimonio natural y cultural, evitando 
procesos de saturación, pérdida de autenticidad y dete-
rioro ambiental.

Dentro de estas estrategias, la gamificación ha adquirido 
una creciente relevancia como una metodología basada 
en la incorporación de elementos propios del juego en 
contextos distintos al entretenimiento, con el propósito 
de incrementar la participación, la motivación y el apren-
dizaje de los usuarios (Deterding et al., 2011). Su apli-
cación en el turismo ha demostrado ser una alternativa 
para generar experiencias más memorables, fortalecer el 
compromiso del visitante con el patrimonio e incentivar 
prácticas responsables mediante retos, recompensas y 
narrativas interactivas (Papakonstantinou, 2025; Xu et al., 
2017).

Diversas experiencias internacionales respaldan este 
potencial. En Alemania, la aplicación REXplorer permitió 
mejorar la comprensión y recordación del patrimonio his-
tórico mediante recorridos gamificados (Ballagas et al., 
2008). En Grecia, el proyecto TRIPMENTOR evidenció 
que las dinámicas lúdicas pueden redisuir los flujos turísti-
cos hacia espacios menos congestionados, favoreciendo 

simultáneamente el desarrollo económico local (Roinioti 
et al., 2022). De igual manera, iniciativas desarrolladas 
en India, Corea del Sur y Rumania demuestran que la ga-
mificación puede fortalecer la interpretación patrimonial, 
incentivar el consumo de productos locales y generar ex-
periencias turísticas altamente significativas cuando se 
adapta a las particularidades culturales de cada destino 
(Kapure et al., 2020; Negruşa et al., 2015; Yoon, 2024).

En América Latina, el turismo cultural y comunitario re-
presenta una estrategia fundamental para preservar el 
patrimonio material e inmaterial, fortalecer la identidad 
local y promover un desarrollo territorial más equilibrado. 
Diversos estudios destacan que la participación activa 
de las comunidades constituye un elemento indispen-
sable para garantizar la sostenibilidad de los destinos 
patrimoniales, al permitir que los beneficios económicos 
derivados del turismo permanezcan en los territorios y 
contribuyan a la conservación de sus recursos culturales 
(Lujano-Ortega et al., 2026; Vera-Peña et al., 2025).

México posee uno de los programas de turismo cultu-
ral más importantes de América Latina a través de los 
Pueblos Mágicos, iniciativa que reconoce localidades 
cuyo patrimonio histórico, cultural, gastronómico y natural 
constituye un recurso estratégico para el desarrollo turís-
tico sostenible (México. Secretaría de Turismo, 2021a). A 
partir de 2025, esta política evolucionó hacia el modelo 
de Turismo Comunitario, manteniendo el reconocimiento 
otorgado a los destinos previamente incorporados al pro-
grama y reforzando la participación de las comunidades 
como eje central del desarrollo turístico.

No obstante, el crecimiento sostenido de visitantes ha 
generado importantes desafíos para estos destinos, en-
tre ellos la concentración de turistas durante temporadas 
altas, el deterioro del patrimonio, la limitada diversifica-
ción de las experiencias y una distribución desigual de 
los beneficios económicos (Brito & Cánoves, 2019). A ello 
se suma la escasa incorporación de tecnologías digita-
les adaptadas a las necesidades de los destinos patri-
moniales, situación que limita su capacidad para respon-
der a las nuevas demandas del turismo contemporáneo 
(Castañeda & Amaya, 2016).

Aunque México ha impulsado iniciativas orientadas a la 
digitalización turística, persisten limitaciones relaciona-
das con la infraestructura tecnológica, la conectividad y 
la formación digital de los prestadores de servicios turís-
ticos, lo que dificulta la implementación de modelos de 
turismo inteligente y de estrategias innovadoras basadas 
en la participación de las comunidades (Garduño, 2021; 
México. Secretaría de Turismo, 2021b). Esta realidad con-
trasta con las experiencias desarrolladas en otros países, 
donde la gamificación se ha consolidado como una he-
rramienta para diversificar la oferta turística, fortalecer la 
identidad cultural y favorecer una gestión más sostenible 
de los destinos (Mileva, 2023).
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En este escenario, resulta pertinente adoptar un enfoque 
glocal, entendido como la integración de tecnologías y 
estrategias globales con las particularidades culturales, 
históricas y sociales propias de cada territorio (Kozlovsky, 
2015). Bajo esta perspectiva, la gamificación puede con-
vertirse en un mecanismo capaz de fortalecer la parti-
cipación comunitaria, promover la conservación del pa-
trimonio, redistribuir los flujos turísticos y dinamizar las 
economías locales mediante experiencias diseñadas 
desde la identidad de cada comunidad.

A pesar del creciente desarrollo internacional de es-
tas estrategias, todavía son limitadas las investigacio-
nes que analizan la aplicación de la gamificación como 
herramienta para fortalecer el turismo sostenible en los 
Pueblos Mágicos de México desde una perspectiva glo-
cal que articule innovación tecnológica, identidad cultural 
y participación comunitaria.

En consecuencia, el objetivo de esta investigación es 
analizar el potencial de la gamificación como estrategia 
glocal para fortalecer el turismo sostenible en los Pueblos 
Mágicos de El Fuerte y Mocorito, Sinaloa, identificando 
sus posibilidades para mejorar la experiencia turística, 
favorecer el desarrollo económico local y contribuir a la 
conservación del patrimonio cultural.

MATERIALES Y MÉTODOS 

Esta investigación utilizó un enfoque metodológico mixto 
para explorar el potencial de la gamificación como estra-
tegia para un turismo sostenible en los Pueblos Mágicos 
de El Fuerte y Mocorito, en Sinaloa.

Se eligió el enfoque mixto para combinar distintas pers-
pectivas, aprovechando la riqueza de las entrevistas y la 
posibilidad de identificar patrones generales mediante 
cuestionarios; el diseño se organizó en dos estudios de 
caso, integrando métodos cualitativos y cuantitativos.

Este diseño mixto secuencial exploratorio (Creswell, 
2009) se justifica por su capacidad para combinar distin-
tos puntos de vista: los datos cualitativos de las entrevis-
tas exploran el “porqué” y el “cómo” de las percepciones 
locales, mientras que los datos cuantitativos del cuestio-
nario ayudan a identificar patrones comunes en el com-
portamiento y las preferencias de los turistas.

Se aplicó un enfoque cualitativo mediante 10 entrevistas 
semiestructuradas a actores clave de El Fuerte y Mocorito, 
seleccionados intencionadamente según criterios especí-
ficos; los participantes fueron dos representantes guber-
namentales, dos guías turísticos y 6 dueños de negocios 
locales, todos con al menos dos años de experiencia en 
turismo.

Las entrevistas exploraron: las percepciones sobre tecno-
logías digitales innovadoras como realidad aumentada, 
realidad virtual y juegos interactivos; las expectativas y 
preocupaciones respecto a la gamificación; la capacidad 
de las instituciones para llevar a cabo proyectos turísticos 

innovadores; la identificación de tecnologías útiles para 
el turismo sustentable; y el reconocimiento de desafíos 
clave, como la infraestructura y la falta de espacios de 
esparcimiento; todas las entrevistas se analizaron con un 
enfoque temático, detectando patrones repetidos y temas 
centrales.

Se aplicó un cuestionario estructurado a 190 turistas, 95 
en cada destino, mediante un muestreo no probabilístico 
por conveniencia, durante periodos de afluencia media y 
alta en 2024.

El cuestionario se basó en la clasificación de elemen-
tos de gamificación para turismo propuesta por Xu et al. 
(2017), y tradujo sus dimensiones extrínsecas (como lo-
gros, insignias y recompensas) e intrínsecas (como rela-
ción, competencia y autonomía) en preguntas adaptadas 
al contexto de Sinaloa.

La confiabilidad del instrumento se verificó mediante el 
coeficiente alfa de Cronbach (α = 0.813), considerando 
la relevancia de estas variables en el turismo inteligente, 
tal como señalan Ye et al. (2020).

La combinación de resultados cualitativos y cuantitativos 
permitió comparar las perspectivas de los actores locales 
con las preferencias de los turistas, identificar coinciden-
cias entre la oferta actual y la demanda potencial, y con-
firmar que la gamificación es una estrategia glocal viable; 
este enfoque mixto aseguró una comprensión completa 
del fenómeno, al integrar la riqueza del análisis interpre-
tativo con una visión representativa del contexto.

Si bien el tipo de muestreo y el tamaño de la muestra limi-
tan la generalización estadística, el enfoque utilizado pro-
porciona una profundidad que permite que estos datos y 
patrones puedan ser utilizados en futuros estudios.

RESULTADOS Y DISCUSIÓN

Los hallazgos obtenidos de las entrevistas y los cuestio-
narios en El Fuerte y Mocorito se presentan agrupados 
en cuatro dimensiones clave, integrando el análisis con la 
literatura pertinente.

Los actores locales mostraron un fuerte respaldo a la di-
gitalización, considerando herramientas como las redes 
sociales “esenciales en esta época”; esta percepción 
coincide con los datos cuantitativos, en los que el 76.8 % 
de los turistas apoya el uso de tecnologías para obtener 
información actualizada.

Sin embargo, sigue existiendo una tensión entre el entu-
siasmo y las limitaciones reales: un representante de la 
Dirección de Turismo de El Fuerte señaló que “la imple-
mentación enfrenta desafíos prioritarios, como fortalecer 
la infraestructura municipal”; esta contradicción refleja la 
brecha descrita por Garduño (2021), en la que una gran 
parte de los prestadores turísticos carece de conectivi-
dad estable.
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Los datos indican que las misiones temáticas y los desa-
fíos digitales pueden ayudar a redistribuir de forma efec-
tiva los flujos turísticos, un resultado que coincide con 
hallazgos de estudios internacionales (Gore et al., 2021).

Las entrevistas revelaron opiniones contradictorias sobre 
la saturación turística: mientras algunos residentes dijeron 
que “actualmente no hay sobreexplotación”, en Mocorito 
se registraron daños reales al patrimonio, como la afecta-
ción de “El campo de los Girasoles”.

Los guías turísticos coincidieron en que la digitalización 
“facilitaría su trabajo y permitiría crear nuevas rutas”, lo 
que respalda enfoques como TRIPMENTOR, que redis-
tribuyen a los visitantes mediante misiones interactivas 
(Roinioti et al., 2022); esta necesidad es urgente, consi-
derando que el 31.1 % de los turistas advirtió sobre ries-
gos de sobreexplotación (Figura 1).

Figura 1. Percepción sobre el impacto de las nuevas tec-
nologías digitales en la sobreexplotación y saturación tu-
rística de los Pueblos Mágicos.

La relación entre gamificación y economía local fue evi-
dente en los testimonios; dueños de negocios y guías 
señalaron que tecnologías como drones o realidad au-
mentada podrían “crear nuevas actividades sustentables 
y revitalizar rutas de senderismo”, lo que a su vez fomen-
taría el consumo de productos artesanales.

En Mocorito, esto es clave para aprovechar el interés de los 
turistas del “Chilorio Express” en “leyendas históricas y ar-
quitectura de época”; estos hallazgos confirman que las na-
rrativas gamificadas pueden convertir el patrimonio intangi-
ble en experiencias educativas (Xu et al., 2017), y coinciden 
con el 95.8 % de turistas que ven las herramientas digitales 
como un impulso para las ventas locales (Figura 2); de este 
modo, sistemas de recompensas podrían replicar éxitos 
como los de Rumania (Negruşa et al., 2015), reforzando las 
cadenas de valor comunitarias (Figura 2).

Figura 2. Percepción sobre el uso de nuevas tecnologías 
digitales para la promoción y comercialización de artesa-
nías y productos locales en los Pueblos Mágicos.

Las entrevistas mostraron que los visitantes aprecian el 
enfoque lúdico y educativo de las herramientas digitales, 
ya que les permiten explorar a fondo aspectos culturales 
y patrimoniales a través de narrativas interactivas; esta 
experiencia más rica hace que el turismo se perciba 
como una actividad que fomenta el aprendizaje y el res-
peto por el entorno.

Los resultados cuantitativos confirman esta tendencia: el 
100 % de los turistas encuestados está de acuerdo con 
crear una plataforma digital integral que ofrezca informa-
ción actualizada y con elementos gamificados; además, 
el 95.8 % apoya el uso de tecnologías para conocer zo-
nas naturales remotas, lo que respalda iniciativas como 
rutas ecológicas gamificadas con realidad aumentada.

La realidad aumentada (RA) se perfila como un comple-
mento estratégico para la gamificación en destinos patri-
moniales; como demostró el estudio de Jiang et al. (2023) 
en la Gran Muralla China, las experiencias gamificadas 
con RA hacen que la visita sea mucho más memorable al 
combinar aprendizaje y diversión.

Estos hallazgos refuerzan la capacidad de la realidad au-
mentada para redirigir a los visitantes hacia zonas menos 
saturadas y, al mismo tiempo, fortalecer tanto el apren-
dizaje como la conexión emocional; esto coincide con 
la necesidad de los Pueblos Mágicos de revitalizar sus 
narrativas culturales mediante herramientas innovadoras.

Sin embargo, aplicar modelos exitosos de otros países 
requiere una mirada crítica; adoptar únicamente una 
aplicación o un sistema de recompensas no garantiza el 
éxito, ya que esos casos funcionan en contextos con in-
fraestructura digital robusta y una cultura de innovación 
ya establecida.

En los Pueblos Mágicos, la brecha digital y la resisten-
cia al cambio implican que, sin una inversión simultánea 
en conectividad, capacitación continua y renovación de 
contenidos, cualquier iniciativa gamificada corre el riesgo 
de volverse obsoleta o de tener un impacto muy limitado.

Es fundamental reconocer el riesgo de una gamificación 
superficial, en la que se usen elementos lúdicos de ma-
nera genérica y sin relación con los valores propios del 
patrimonio cultural (Xu et al., 2017).

Para evitar que se vuelva una moda pasajera, el diseño 
debe incluir narrativas con significado, surgidas directa-
mente de la identidad local; además, su éxito a largo pla-
zo depende de contar con una base digital sólida y del 
compromiso de actualizar continuamente los contenidos, 
desafíos muy relevantes en contextos con brecha tecno-
lógica e infraestructura limitada.
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Tabla 1. Resumen de hallazgos principales.

Dimensión Hallazgo principal 
(Entrevistas)

Hallazgo principal 
(Cuestionarios)

Percepción 
digital

Apoyo a digitaliza-
ción, pero con limi-
taciones de infraes-
tructura

76.8% apoya uso de 
tecnologías para infor-
mación actualizada

Gestión de 
flujos

Saturación perci-
bida en Mocorito; 
necesidad de rutas 
alternativas

31.1% identifica riesgos 
de sobreexplotación tu-
rística

E c o n o m í a 
local

Tecnologías como 
drones/RA podrían 
revitalizar activida-
des locales

95.8% ve herramientas 
digitales como impulso-
ras de ventas locales

Experiencia 
turística

Valoración positiva 
de narrativas inte-
ractivas y enfoque 
lúdico

100% apoya plataforma 
digital integral con gami-
ficación

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos permiten concluir que la incor-
poración de herramientas digitales y estrategias de gami-
ficación representa una alternativa viable para fortalecer 
el desarrollo turístico sostenible en los Pueblos Mágicos 
de México. Tanto residentes como visitantes manifiestan 
una percepción favorable hacia la integración de tecno-
logías interactivas que enriquezcan la experiencia turís-
tica; sin embargo, su implementación aún enfrenta limi-
taciones relacionadas con la infraestructura tecnológica, 
la conectividad y la preparación digital de los actores 
involucrados.

Asimismo, se comprobó que la gamificación posee un 
importante potencial para redistribuir los flujos turísticos, 
diversificar la oferta de experiencias y favorecer el desa-
rrollo económico local mediante la promoción de comer-
cios, servicios y emprendimientos comunitarios. No obs-
tante, estos beneficios solo pueden consolidarse cuando 
las dinámicas lúdicas se diseñan a partir de la identidad 
cultural, el patrimonio y las tradiciones propias de cada 
territorio, evitando la estandarización de las experiencias 
turísticas.

Como aporte de esta investigación, se propone un mode-
lo glocal de implementación basado en tres pilares fun-
damentales: la participación activa de las comunidades 
en el diseño de las experiencias gamificadas, el fortaleci-
miento de la infraestructura digital y la consolidación de 
alianzas estratégicas entre instituciones públicas, empre-
sas privadas, organizaciones sociales y actores locales. 
Este enfoque permite equilibrar la incorporación de inno-
vaciones tecnológicas con la preservación de los valores 
culturales que distinguen a cada Pueblo Mágico.

Los hallazgos también evidencian que la gamificación 
trasciende su función recreativa al convertirse en una he-
rramienta para la educación patrimonial, la interpretación 

cultural y la sensibilización del visitante. Mediante expe-
riencias inmersivas e interactivas es posible incrementar 
el compromiso emocional de los turistas, fomentar un 
mayor respeto por el patrimonio y promover comporta-
mientos responsables durante la visita, transformando al 
visitante en un participante activo del proceso de conser-
vación y valorización cultural.

No obstante, el desarrollo de estas estrategias requiere 
superar diversos desafíos estructurales. Entre ellos desta-
can las brechas de acceso a tecnologías digitales, las di-
ferencias en capacidades técnicas entre los prestadores 
de servicios, la resistencia al cambio en algunos sectores 
y la necesidad de establecer mecanismos permanentes 
de capacitación y acompañamiento. Estos factores de-
muestran que la transformación digital del turismo depen-
de no solo de la incorporación de herramientas tecnológi-
cas, sino también del fortalecimiento del capital humano, 
la gobernanza y la planificación estratégica.

En este sentido, la sostenibilidad de las iniciativas gami-
ficadas dependerá de la existencia de políticas públicas 
que impulsen la innovación, faciliten el financiamiento 
de proyectos tecnológicos y promuevan la cooperación 
entre los diferentes actores del ecosistema turístico. La 
creación de una cultura de innovación colaborativa per-
mitirá que estas iniciativas evolucionen desde proyectos 
aislados hacia estrategias permanentes de desarrollo 
territorial.

Finalmente, se concluye que la gamificación constituye 
una estrategia innovadora con alto potencial para im-
pulsar un modelo turístico más sostenible, participativo 
e inclusivo en los Pueblos Mágicos de México. Su ade-
cuada implementación puede contribuir simultáneamente 
a fortalecer la competitividad de los destinos, dinamizar 
las economías locales, preservar el patrimonio cultural y 
mejorar la calidad de la experiencia turística, consolidan-
do un equilibrio entre innovación tecnológica, desarrollo 
económico y conservación de la identidad cultural.

Como proyección futura, resulta pertinente desarrollar in-
vestigaciones que evalúen el impacto de estas estrate-
gias a mediano y largo plazo sobre el bienestar de las co-
munidades receptoras, la conservación del patrimonio y 
la fidelización de los visitantes. Asimismo, será importante 
adaptar y validar modelos de gamificación en contextos 
rurales, indígenas y patrimoniales, considerando las parti-
cularidades socioculturales de cada territorio para garan-
tizar soluciones tecnológicas verdaderamente inclusivas, 
sostenibles y contextualizadas.
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