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Resumen

La presente investigacion analiza las dindmicas de organizacion grupal que emergen
en videojuegos cooperativos con mecénicas horizontales, donde todos los participantes
poseen capacidades equivalentes y ninguna funcion es asignada previamente por el sistema.
El objetivo es comprender como se organizan los jugadores frente a distintas demandas
situacionales y de qué manera se distribuyen, mantienen o rotan las funciones necesarias para
alcanzar objetivos compartidos.

En gran parte de los videojuegos cooperativos tradicionales, la interaccion se
estructura mediante roles predefinidos que asignan responsabilidades especificas a cada
participante. Sin embargo, los procesos de organizacion en entornos mecanicamente
horizontales, donde dichas estructuras no existen, han recibido una atencion
considerablemente menor. En estos contextos, la distribucion de responsabilidades depende
principalmente de la interaccion entre los propios jugadores.

Para abordar esta cuestion se desarrolld un videojuego experimental compuesto por
desafios cooperativos disefiados para generar diferentes condiciones de interaccion. A través
de la observacion de grupos de tres jugadores, se registraran variables vinculadas a la
aparicion, duracion y rotacion de roles durante la experiencia.

Los resultados buscan aportar evidencia sobre los procesos de organizacion en
entornos cooperativos y contribuir a una mejor comprension de como los grupos distribuyen
funciones y reorganizan sus roles frente a distintas demandas situacionales, ofreciendo
ademas herramientas conceptuales utiles para el disefio de experiencias cooperativas mas
flexibles y dinamicas.

Palabras claves: Roles emergentes; horizontalidad mecénica; videojuegos cooperativos;

organizacion grupal; liderazgo situacional; demandas situacionales.
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Abstract

This research analyzes the dynamics of group organization that emerge in cooperative
video games with horizontally designed mechanics, where all participants possess equivalent
capabilities and no roles are assigned beforehand by the game system. The objective is to
understand how players organize themselves in response to different situational demands and
how the functions required to achieve shared objectives are distributed, maintained, or
rotated.

In most traditional cooperative video games, player interaction is structured through
predefined roles that assign specific responsibilities to each participant. However,
organizational processes in mechanically horizontal environments, where such structures do
not exist, have received considerably less academic attention. In these contexts, the
distribution of responsibilities depends primarily on the interaction among the players
themselves.

To address this issue, an experimental video game was developed, consisting of
cooperative challenges specifically designed to generate different interaction conditions.
Through the observation of groups of three players, variables related to the emergence,
duration, and rotation of roles throughout the gameplay experience were recorded.

The results seek to provide empirical evidence on organizational processes in
cooperative environments and contribute to a better understanding of how groups distribute
responsibilities and reorganize their roles in response to different situational demands.
Furthermore, the study offers conceptual tools that may support the design of more flexible
and dynamic cooperative gameplay experiences.

Keywords: Emergent roles; mechanical horizontality; cooperative video games; group

organization; situational leadership; situational demands.
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Introduccion
Los videojuegos cooperativos constituyen espacios de interaccion donde los
participantes deben coordinar acciones, intercambiar informacion y tomar decisiones
conjuntas para alcanzar objetivos compartidos. Mas alla de los desafios propuestos por el
sistema, estos entornos requieren que los jugadores desarrollen formas de organizacion que

les permitan actuar como grupo frente a situaciones de distinta complejidad.

En numerosos videojuegos cooperativos, esta organizacion se encuentra parcialmente
resuelta por el propio disefio mediante la implementacion de roles predefinidos. Sistemas
basados en clases, especializaciones o funciones especificas asignan responsabilidades
concretas a cada participante y establecen expectativas claras sobre su contribucion al equipo.
Como consecuencia, parte de la coordinacion grupal queda determinada por las reglas del

juego antes incluso de que comience la interaccion entre los jugadores.

Sin embargo, existen experiencias cooperativas que reducen o eliminan estas
estructuras. En los denominados entornos mecanicamente horizontales, todos los
participantes poseen capacidades similares y ninguna funcion es asignada previamente por el
sistema. En estos contextos, la organizacion del grupo depende principalmente de las
decisiones tomadas por los propios jugadores, quienes deben distribuir responsabilidades,

coordinar acciones y adaptarse a las demandas de cada situacion.

Aunque la cooperacion ha sido estudiada dentro de los videojuegos multijugador, los
procesos de organizacion emergente en entornos horizontales han recibido una atencion
considerablemente menor. Comprender como se distribuyen las funciones dentro de estos

grupos, qué roles aparecen durante la interaccion y como dichos roles se transforman frente a
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distintos desafios constituye una oportunidad para profundizar en el estudio de las dindmicas

sociales dentro de los videojuegos.

Con el proposito de abordar esta cuestion, la presente investigacion propone el
desarrollo de un videojuego experimental disefiado especificamente para observar procesos
de organizacion grupal en contextos cooperativos. A través de una serie de desafios que
modifican las condiciones de interaccion entre los participantes, se busca generar situaciones
que permitan registrar y analizar la aparicion, permanencia y rotacion de roles durante la

experiencia de juego.

La hipotesis que orienta el trabajo sostiene que, en videojuegos cooperativos con
disefio mecanicamente horizontal, los jugadores asumen roles temporales que cambian en
funcion de las demandas situacionales del juego. En consecuencia, el objetivo de esta
investigacion es analizar las dindmicas de organizacidon grupal que emergen en estos entornos
y comprender de qué manera los jugadores distribuyen y reorganizan sus funciones frente a

distintos desafios cooperativos.

Justificacion

En los ultimos afios, los videojuegos cooperativos con mecanicas horizontales han
experimentado un crecimiento sostenido dentro de la industria, consolidandose como una de
las propuestas multijugador con mayor presencia entre jugadores y creadores independientes.
A diferencia de los videojuegos cooperativos tradicionales, donde las responsabilidades
suelen estar definidas previamente mediante clases o habilidades exclusivas, estos titulos
permiten que todos los participantes compartan un conjunto similar de capacidades y

construyan su organizacion de manera dinamica durante la partida.

11
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A pesar de esta creciente relevancia, el estudio académico de estas experiencias
continda siendo limitado. La revision bibliografica realizada permiti6 identificar
investigaciones centradas en fendmenos como los roles predefinidos en videojuegos
competitivos, el liderazgo en equipos de juego, los procesos de interaccion en juegos de
engafio social o la utilizacion de videojuegos cooperativos como herramientas para el
desarrollo de habilidades. Sin embargo, se encontraron escasos antecedentes dedicados
especificamente a analizar como los jugadores organizan, distribuyen y reorganizan
espontaneamente sus funciones en videojuegos cooperativos con mecanicas horizontales,
donde el sistema no asigna responsabilidades de forma previa. Esta situacion evidencia la
necesidad de desarrollar herramientas conceptuales y metodoldgicas que permitan
comprender con mayor profundidad estas dindmicas emergentes.

Desde la perspectiva del disefio de videojuegos, comprender como las decisiones de
disefio influyen sobre la organizacion de los jugadores constituye una oportunidad para
desarrollar experiencias cooperativas mas conscientes de las dindmicas sociales que
promueven. Analizar como diferentes configuraciones de desafios favorecen determinadas
formas de comunicacion, liderazgo y coordinacion puede aportar criterios utiles tanto para la
investigacion académica como para la practica profesional del disefio.

Finalmente, esta investigacion también responde a una motivacion personal. Como
jugador y desarrollador de videojuegos, siempre me resultd especialmente interesante
observar como algunos grupos modifican espontaneamente su organizacion sin que el
videojuego les imponga funciones especificas. En distintas experiencias de juego adverti que,
cuando todos los integrantes poseen las mismas posibilidades de accion, la iniciativa, la

coordinacién y la toma de decisiones tienden a distribuirse de manera mas flexible entre los

12
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participantes. Comprender por qué estas dindmicas emergen y como el disefio puede

favorecerlas constituy¢ la principal motivacion para desarrollar este trabajo.

Objetivo General

Analizar las dinamicas de organizacion grupal que emergen en videojuegos
cooperativos con mecanicas horizontales mediante el estudio de la aparicion, permanencia y
rotacion de roles durante la experiencia de juego, y de qué manera estas dinamicas se

relacionan con las demandas situacionales del juego.

Preguntas de Investigacion

(Como se organizan los grupos de jugadores en videojuegos cooperativos con
mecanicas horizontales?

(Los roles permanecen estables o rotan entre los integrantes del grupo durante la
experiencia?

([ Qué relacion existe entre las demandas situacionales del juego y los cambios de rol
observados?

(Qué eventos del juego provocan la reasignacion o desaparicion de un rol?

Hipotesis
"En videojuegos cooperativos con disefio mecanicamente horizontal y sin roles

predefinidos, los jugadores asumen roles temporales que rotan en funcion de las demandas

situacionales del juego".

13
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Marco Teorico

Videojuegos Cooperativos

Para comprender qué se entiende por videojuego cooperativo casual, resulta necesario
definir previamente el concepto de videojuego multijugador. Se considera videojuego
multijugador a toda propuesta ludica que permite la interaccion simultanea de dos o mas
jugadores dentro de una misma sesion de juego. Dicha interaccion puede darse de manera
presencial, compartiendo un mismo dispositivo, mediante redes locales (LAN) o a través de

Internet.

Dentro de los videojuegos multijugador existen distintas modalidades de interaccion.
Una de las mas difundidas es el Player vs Player (PvP'), en la cual los jugadores compiten
entre si, ya sea de forma individual o en equipos, con el objetivo de imponerse sobre otros
participantes. En contraste, los videojuegos cooperativos (Co-op?), proponen una estructura
en la que dos 0 mas jugadores colaboran entre si para alcanzar objetivos comunes definidos

por el sistema del juego.

El presente trabajo se centra en un subconjunto especifico de los videojuegos
cooperativos, que en esta investigacion se denominaran videojuegos cooperativos casuales.
Este tipo de experiencias se caracteriza por priorizar la colaboracion, la interaccion social y la
vivencia compartida por sobre la competencia directa entre jugadores, la optimizacion del

rendimiento o la progresion individual a largo plazo.

A diferencia de otras formas de cooperacion presentes en videojuegos competitivos
por equipos, o en videojuegos cooperativos que estructuran la colaboracion a partir de

funciones mecanicas diferenciadas y roles funcionales claramente definidos desde el disefio,

! Modalidad de juego en la que los participantes compiten entre si, ya sea de forma individual o en equipos.
2 Videojuegos cooperativos, en los que los jugadores colaboran para alcanzar un objetivo comiin.

14
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los videojuegos cooperativos casuales suelen presentar reglas simples, mecéanicas accesibles y
una baja barrera de entrada. Estas caracteristicas facilitan la participacion conjunta de
jugadores con distintos niveles de experiencia, favoreciendo dinamicas de juego mas flexibles

y espontéaneas.

Dentro del conjunto de los videojuegos cooperativos casuales pueden identificarse
distintas estrategias de disefio para estructurar la colaboracion entre los jugadores. Algunas
propuestas organizan la experiencia a partir de roles diferenciados y funciones
complementarias, mientras que otras optan por sistemas mas simétricos, en los que las

capacidades de accion de los participantes tienden a igualarse.

La presente investigacion se centra especificamente en este segundo enfoque, cuya

logica de diseno sera desarrollada y conceptualizada en el apartado siguiente.

Videojuegos Cooperativos Horizontales

Dentro del conjunto de los videojuegos cooperativos, esta investigacion se centra en
un tipo particular de disefio que se caracteriza por la igualdad funcional entre los jugadores.
En estas propuestas, todos los participantes cuentan con las mismas capacidades,
herramientas y posibilidades de accion dentro del sistema de juego, sin que existan
diferencias mecénicas que asignen funciones especificas o jerarquias formales desde el

disefo. A este enfoque se lo denominard, en el marco de esta tesis, horizontalidad mecénica.

El concepto de horizontalidad mecénica refiere al grado de simetria funcional que el
sistema establece entre los jugadores. En este tipo de disefo, el juego no determina quién
debe liderar, asistir, explorar, proteger o tomar decisiones clave. Las funciones posibles

permanecen abiertas y accesibles para todos los participantes, quedando su adopcion sujeta a

15



Dinamicas de organizacién grupal en videojuegos cooperativos con mecanicas horizontales

la interpretacion que el grupo realiza de cada situacion concreta de juego. De este modo, la
organizacion del equipo no se encuentra prescrita por el sistema, sino que se construye

dindmicamente a partir de la interaccion entre los jugadores y el entorno ladico.

Este enfoque se diferencia de otras formas de cooperacion presentes en videojuegos
que estructuran la colaboracion mediante roles fijos o especializaciones mecanicas. En dichos
casos, la diferenciacion de capacidades tiende a estabilizar funciones dentro del grupo,
asociando determinadas responsabilidades a jugadores especificos. En cambio, la
horizontalidad mecénica reduce estas asimetrias estructurales y habilita una mayor
flexibilidad organizativa, permitiendo que las responsabilidades circulen y se reconfiguren a

lo largo de la sesion de juego.

Desde una perspectiva de disefio, la horizontalidad mecanica no implica la ausencia
de coordinacion, sino una transformacion en la manera en que ésta se construye. Al no existir
roles preasignados, la coordinacién depende en mayor medida de los procesos comunicativos
entre los jugadores, de la interpretacion compartida de las demandas del juego y de la toma
de decisiones colectivas. En este contexto, la iniciativa puede surgir de cualquier miembro
del grupo y variar a lo largo de la partida en funcion de multiples factores situacionales. Entre
ellos se incluyen, por ejemplo, el nivel de riesgo compartido, la presion temporal, la
disponibilidad de accion, distribucion de la informacion, expertis de la mecanica y el grado
de interdependencia entre las acciones de los jugadores. No obstante, estos factores no
determinan por si mismos los comportamientos cooperativos, sino que definen un marco de

posibilidades dentro del cual emergen distintas formas de organizacion grupal.

En este sentido, el sistema de juego actlia como un marco que habilita comportamientos

emergentes, en lugar de prescribirlos. Tal como sefiala Rouse (2005), el disefio de un
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videojuego establece las condiciones bajo las cuales los jugadores toman decisiones y se
organizan, influyendo indirectamente en las dindmicas sociales que se desarrollan durante la
experiencia. En los videojuegos cooperativos con mecanicas horizontales, estas condiciones

pueden favorecer estructuras organizativas flexibles, adaptativas y transitorias.

Como consecuencia de esta configuracion, los roles que aparecen durante la partida no suelen
mantenerse estables ni asociarse de forma fija a un jugador determinado. En cambio, tienden
a emerger como respuestas situacionales a problemas concretos del juego y pueden
transformarse, rotar o disolverse a medida que cambian las condiciones del entorno o las
necesidades del grupo. Esta caracteristica convierte a los videojuegos cooperativos con
mecanicas horizontales en un contexto especialmente relevante para el analisis de los roles

emergentes como lo puede ser el de liderazgo situacional.

El estudio de estas dindamicas permite comprender como el disefio del sistema influye en la
organizacion social del grupo y no a través de reglas explicitas, sino mediante la
configuracion de posibilidades de accion compartidas. En el apartado siguiente se abordara
en profundidad el concepto de rol emergente, asi como su relacion con las dindmicas grupales

y las demandas situacionales del juego.
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Cooperacion y coordinacion en videojuegos sociales

La cooperacion en videojuegos puede definirse como una forma de accion colectiva
en la que dos o mas jugadores coordinan, explicita o implicitamente, sus decisiones y
comportamientos para avanzar dentro de un sistema de reglas compartido. A diferencia de los
contextos puramente competitivos, donde el progreso de un jugador suele implicar el fracaso
de otro, en las experiencias cooperativas el desarrollo de la partida tiende a estar vinculado al
desempefio conjunto del grupo, aun cuando los jugadores conserven margenes de accion
individual.

Desde una perspectiva teorica, la cooperacion no se reduce a la mera presencia
simultdnea de multiples jugadores dentro de un mismo entorno ludico. Para que exista
cooperacion, resulta necesario que las acciones de los participantes se encuentren
interrelacionadas de manera significativa. En este sentido, Zagal et al. (2005) definen la
cooperacion en los videojuegos no solo como “trabajar juntos”, sino como la resolucion de
dilemas colaborativos, es decir, situaciones en las que ningiin jugador posee de forma
individual las capacidades suficientes para superar el desafio. Desde este enfoque, la
cooperacion puede entenderse como una dinamica en la que las decisiones de un jugador
influyen, directa o indirectamente, en las posibilidades de accion, el progreso o la
supervivencia de los demas.

No obstante, en los videojuegos cooperativos dichas dependencias no siempre se
presentan de manera rigida o permanente. Existen propuestas en las que los jugadores
pueden, en principio, avanzar de forma relativamente autdnoma, pero en las que la
coordinacién se vuelve progresivamente relevante frente a determinadas condiciones del
sistema. Factores como la incertidumbre del entorno, la aparicion de amenazas compartidas,

la complejidad de los objetivos o las consecuencias del error pueden favorecer la necesidad
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de actuar en conjunto, aun cuando el disefio no imponga explicitamente la cooperacién como
requisito constante.

En este tipo de experiencias, la cooperacion se configura como un proceso dinamico,
que se construye a lo largo de la interaccion entre los jugadores y el sistema de juego. La
coordinacion entre jugadores no suele estar definida de antemano por una estructura fija o un
plan preestablecido, sino que se construye y ajusta de manera continua en respuesta a las
situaciones que emergen durante la partida. De este modo, los jugadores alternan momentos
de accion individual con instancias de accion colectiva, negociando de forma implicita o
explicita cuando y cémo coordinarse.

La coordinacién entre jugadores puede manifestarse de distintas formas. En algunos
casos, se apoya en mecanismos de comunicacion directa, como el uso del micréfono o
sefiales explicitas dentro del juego, que permiten planificar acciones, advertir peligros o
distribuir tareas. En otros casos, la coordinacion se construye de manera implicita, a partir de
la observacion de las acciones de los demas, la repeticion de patrones de comportamiento o la
adaptacion progresiva a las decisiones del grupo. Ambas modalidades pueden coexistir y
alternarse a lo largo de una misma sesion de juego.

En ausencia de jerarquias formales o roles asignados desde el sistema, la toma de
decisiones se distribuye entre los distintos miembros del grupo. La iniciativa puede surgir de
cualquier jugador y variar a lo largo del tiempo, en funcion de la situacion concreta que se
presenta. Esta distribucion flexible de la iniciativa implica que las decisiones no siempre son
consensuadas de manera explicita, sino que muchas veces se resuelven a través de acciones
realizadas en el momento, que el resto del grupo acepta, refuerza o corrige.

Este tipo de organizacion colectiva no esta exenta de tensiones. La necesidad de

coordinarse bajo condiciones de incertidumbre, presion o riesgo compartido puede generar
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fricciones, desajustes temporales o conflictos en la interpretacion de la situacion de juego.
Lejos de constituir fallas del sistema, estas fricciones forman parte del funcionamiento
normal del trabajo colectivo en entornos ludicos y contribuyen a la reorganizacidon constante
del grupo.

En este contexto, la cooperacion no puede entenderse como un estado fijo, sino como
un proceso que se activa, se intensifica o se debilita segun las condiciones del juego y las
interacciones entre los jugadores. La manera en que el grupo se organiza, responde a los
desafios y distribuye responsabilidades se encuentra en permanente transformacion, sentando
las bases para la aparicion de comportamientos diferenciados y funciones situacionales que
emergen durante la experiencia de juego.

Roles emergentes y organizacion colectiva

En el contexto de los videojuegos cooperativos, los roles que asumen los jugadores no
siempre se encuentran definidos de manera explicita por el sistema de juego. A diferencia de
los juegos con clases rigidas o funciones predeterminadas, muchas experiencias sociales
contemporaneas presentan a los jugadores con capacidades equivalentes, delegando en el
propio grupo la organizacion de la accion colectiva. En estos casos, los roles no operan como
estructuras formales, sino como patrones de comportamiento que emergen a partir de la
interaccion entre los jugadores y las demandas situacionales del juego.

Desde una perspectiva conductual, Nick Yee sostiene que el comportamiento de los
jugadores en entornos ludicos no puede comprenderse unicamente a partir de rasgos estables
o preferencias individuales, sino que se encuentra fuertemente influido por el contexto social
y las condiciones especificas de la experiencia de juego (Yee, 2006). Esta mirada resulta

particularmente relevante para el analisis de los roles en juegos cooperativos, ya que permite
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entenderlos como respuestas adaptativas a situaciones concretas, mas que como identidades
fijas asumidas por los jugadores.

En este sentido, un rol puede definirse como una funcion situacional que un jugador
adopta de manera consciente o no en funcion de las necesidades del grupo y del estado del
sistema de juego en un momento determinado. Dichas funciones pueden incluir la toma de
iniciativa, la orientacidn del grupo, la coordinacion de decisiones colectivas o la gestion de
recursos compartidos. Estas formas de actuacion no requieren necesariamente un
reconocimiento explicito por parte del grupo, ni se mantienen estables a lo largo de toda la
partida.

La emergencia de roles se encuentra vinculada a la dindmica colectiva. A medida que
los jugadores interactiian, observan las acciones de los demas y experimentan las
consecuencias de sus decisiones, se generan expectativas implicitas sobre quién acta,
cuando y de qué manera. Yee sefala que en entornos multijugador estas regularidades
conductuales tienden a consolidarse a partir de la experiencia compartida, sin necesidad de
acuerdos formales previos (Yee, 2014). De este modo, los roles se construyen y reconstruyen
continuamente como parte del flujo normal de la interaccion ludica.

Un rasgo central de estos roles emergentes es su temporalidad. A diferencia de los
roles formales, que suelen persistir durante toda la sesion o incluso a lo largo de multiples
partidas, los roles pueden aparecer, desaparecer o transformarse rapidamente en funcion de
cambios en el entorno de juego. La aparicion de nuevas demandas dentro del sistema de
juego puede desencadenar procesos de reorganizacion colectiva, dando lugar a nuevas
distribuciones de funciones entre los jugadores. Estas transformaciones se producen como

respuestas adaptativas al curso cambiante de la partida.
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Esta flexibilidad también implica que un mismo jugador puede asumir distintos roles
a lo largo de una partida, o incluso alternarlos en lapsos breves de tiempo. La adopcion de un
rol no responde necesariamente a una jerarquia estable ni a una autoridad reconocida, sino a
la adecuacion percibida entre la accion del jugador y la situacion concreta. En consecuencia,
el liderazgo, cuando aparece, suele ser de cardcter situacional y contingente, mas que
permanente.

Asimismo, la ausencia de roles formalmente asignados no implica una falta de
organizacion, sino un tipo de organizacion distribuida. Las decisiones grupales pueden surgir
de manera implicita, a través de la accion directa, la imitacion o la adaptacion progresiva, sin
requerir procesos deliberativos explicitos. Este tipo de coordinacion distribuida refuerza la
idea de que los roles emergentes no constituyen estructuras rigidas, sino configuraciones
dinamicas del comportamiento colectivo.

Finalmente, la aparicion de roles emergentes debe entenderse como parte de un
proceso mas amplio de construccion de sentido compartido dentro del juego. A través de la
interaccion reiterada, los jugadores aprenden no solo sobre el sistema de reglas, sino también
sobre las formas mas efectivas de actuar en conjunto. En este marco, los roles funcionan
como mecanismos adaptativos que permiten al grupo responder a la complejidad del entorno
ludico, sentando las bases para formas de cooperacion mas sofisticadas y contextualmente
ajustadas.

Liderazgo Situacional

En el contexto de los videojuegos cooperativos con estructuras horizontales, el
liderazgo no se presenta necesariamente como una posicion estable ni una funcion asignada

de manera explicita. A diferencia de los modelos tradicionales de liderazgo, en los que una
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figura central coordina y dirige de forma sostenida la accion del grupo, en estos entornos el
liderazgo tiende a emerger como una respuesta funcional a demandas especificas del juego.

Este tipo de liderazgo puede entenderse como situacional, en tanto se activa frente a
condiciones concretas de la partida, por ejemplo, amenazas inminente, situaciones que
requieren conocimiento especifico, demostracion de hallazgos, indeterminacion de objetivos
y curso de accidn, y como transitorio, dado que su vigencia suele limitarse al lapso necesario
para resolver dicha situacion. Una vez superada la demanda que lo origina, la funcién de
liderazgo puede diluirse o desplazarse hacia otro jugador sin generar necesariamente
conflictos o reestructuraciones formales dentro del grupo.

Diversos estudios sobre entornos multijugador sefalan que, en ausencia de jerarquias
explicitas, los grupos tienden a organizarse mediante formas de autoridad informal, altamente
dependientes del contexto y del tipo de tarea en curso. Ducheneaut y Moore (2004), al
analizar dindmicas de juego en entornos cooperativos en linea, observan que la coordinacién
efectiva suele recaer momentaneamente en aquellos jugadores cuyas acciones o
conocimientos resultan mas relevantes para la situacion inmediata, sin que ello implique una
posicion de liderazgo permanente.

En el caso particular de grupos de amigos, este fendémeno se ve atravesado ademas
por la existencia de relaciones previas, codigos compartidos y jerarquias sociales externas al
juego. Sin embargo, distintos trabajos sugieren que los videojuegos cooperativos tienen la
capacidad de suspender temporalmente estas dinamicas. Al igual que en el concepto de
'circulo magico' de Huizinga (1938), un espacio ludico en el que se suspenden temporalmente
ciertas normas y jerarquias del mundo cotidiano.

En este sentido, el liderazgo dentro del juego se define principalmente por su

funcionalidad y adecuacion al contexto. Ducheneaut y Moore (2004) refuerzan esta idea al
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observar que la autoridad en estos entornos no se posee, sino que se 'actua' en funcion de
quién tiene la mejor solucion para el problema inmediato.

Desde una perspectiva de diseio, este tipo de liderazgo situacional y transitorio
resulta especialmente relevante en juegos que evitan la asignacion rigida de roles o
capacidades asimétricas. Al no prescribir quién debe liderar ni en qué momento, el sistema
abre un espacio para que el liderazgo circule entre los jugadores, se negocie implicitamente y
se adapte de manera continua a las condiciones cambiantes de la partida. Esto se alinea con lo
que Pearce (2009) describe como la capacidad de las comunidades de juego para generar
estructuras sociales fluidas, permitiendo que los participantes habiten y abandonen posiciones
de autoridad de manera dindmica. En este sentido, los entornos Iudicos funcionan como
espacios de experimentacion donde la organizacion puede redefinirse constantemente segun
la necesidad del momento, sin las rigideces jerarquicas del mundo fisico.

Este enfoque permite analizar el liderazgo no como una caracteristica individual, sino
como un fendmeno emergente, observable a partir de situaciones concretas de juego y de las

respuestas colectivas que estas generan.
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Estado de la Cuestion

La cooperacion como efecto del disefio en los videojuegos

La investigacién académica sobre cooperacion en videojuegos ha tendido a explicar
este fendmeno principalmente a partir de las caracteristicas del sistema de juego. Desde esta
perspectiva, la cooperacion no es concebida como un comportamiento espontaneo o social en
si mismo, sino como una consecuencia directa de las restricciones, reglas y mecanicas que
estructuran la experiencia ludica. El disefio del juego establece las condiciones bajo las cuales
los jugadores deben coordinarse para alcanzar objetivos compartidos, orientando asi las
formas posibles de interaccion.

Dentro de esta linea, varios estudios han analizado como la organizacion de las tareas
y la dependencia entre las acciones de los jugadores influyen en la necesidad de coordinarse.
Rocha et al. (2008), por ejemplo, examinan situaciones de juego cooperativo en las que el
¢xito depende de la correcta articulacion entre acciones individuales, mostrando que cuanto
mayor es la dependencia entre dichas acciones, mayor es la necesidad de comunicacion y
sincronizacion entre los participantes. En estos trabajos, la cooperacion aparece
estrechamente asociada a la estructura del sistema, que restringe la accion individual y obliga
a los jugadores a actuar de manera conjunta.

De forma complementaria, Zagal, Rick y Hsi (2006) estudian coémo ciertos disefios
promueven la colaboracion mediante la distribucion desigual de informacion, habilidades o
responsabilidades entre los jugadores. En estos casos, la cooperacion se configura como una
respuesta funcional a los problemas planteados por el sistema, en tanto ningin jugador posee
por si solo los recursos necesarios para alcanzar los objetivos del juego.

El aporte central de estos enfoques reside en haber demostrado que la cooperacion no

emerge de manera aislada, sino que puede ser inducida, moldeada y sostenida a través del

25



Dinamicas de organizacién grupal en videojuegos cooperativos con mecanicas horizontales

disefio. Sin embargo, el énfasis se coloca principalmente en la coordinacién como un
mecanismo orientado a la resolucion eficiente de desafios compartidos. Como consecuencia,
se presta menor atencion a los procesos mediante los cuales los jugadores organizan su
interaccion, como la negociacion de roles, iniciativas o formas de organizacioén cuando el
disefio no prescribe explicitamente dichas estructuras.

En esta misma linea, algunos trabajos han explorado el uso de videojuegos
cooperativos con mecanicas simples y simétricas como entornos experimentales para
observar dindmicas de cooperacion en contextos no ludicos. Investigaciones como la de
McDonnell (2025), que emplea videojuegos cooperativos como Pico Park para analizar el
desarrollo de la cohesion grupal, muestran como la necesidad de coordinacion inmediata y la
interdependencia entre jugadores pueden favorecer comportamientos cooperativos sin recurrir
a roles predefinidos ni jerarquias formales. Si bien estos estudios se orientan principalmente a
analizar efectos de transferencia hacia ambitos externos al juego, como el laboral, refuerzan
la idea de que el disefio cooperativo horizontal puede funcionar como un marco controlado
para inducir y observar formas de interaccion colectiva emergente.

En sintesis, la literatura ha establecido con claridad que el disefio del sistema de juego
desempefia un papel fundamental en la configuracion de la cooperacion. No obstante, al
concebirla principalmente como un efecto directo de las mecanicas, estas investigaciones
dejan parcialmente inexplorada la dimension organizativa y dinamica de la cooperacion en
contextos donde las estructuras jerarquicas o funcionales no se encuentran previamente
definidas. Este desplazamiento del foco, desde el disefio hacia las formas de organizacién que
emergen en su ausencia, constituye el punto de partida para los estudios que se revisan en

esta investigacion.
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Roles, Tipologias y Comportamientos de los jugadores en entornos cooperativos

Enfoques clasicos sobre roles y tipologias de jugadores

Una parte significativa de la literatura sobre comportamiento de jugadores en
videojuegos ha abordado la nocion de “rol” a partir de modelos tipoldgicos, cuyo objetivo
principal ha sido clasificar a los jugadores en categorias relativamente estables segun sus
motivaciones, preferencias o patrones de conducta. Entre los enfoques mas influyentes se
encuentra la tipologia propuesta por Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades:
Players who suit MUD?’s. Journal of MUD Research, originalmente desarrollada para el
analisis de jugadores en MUDs (Multi-User Dungeons), que distingue entre Achievers,
Explorers, Socializers y Killers.

Este modelo, junto con sus multiples reformulaciones posteriores, ha tenido un
impacto considerable tanto en el disefio de videojuegos como en investigaciones académicas
orientadas a comprender por qué distintos tipos de jugadores encuentran disfrute en
determinadas mecanicas o dindmicas de juego. No obstante, estas tipologias tienden a
conceptualizar al jugador como una entidad relativamente coherente y estable, asignable a
una o varias categorias predefinidas, lo cual introduce ciertas limitaciones al momento de
analizar contextos de juego altamente situacionales y cambiantes.

En esta misma linea se inscriben otros modelos motivacionales, como los propuestos
por Yee (2006, 2016), que descomponen la experiencia de juego en factores y
subcomponentes (logro, socializacion, inmersion, entre otros). Estos enfoques, si bien ofrecen
herramientas mas flexibles y cuantificables que las tipologias rigidas, continian operando
principalmente a nivel individual, entendiendo la motivacién del jugador como un conjunto

de disposiciones relativamente estables, medidas a través de encuestas y promedios, y

? (Multi-User Dungeon) Tipo de videojuego multijugador basado originalmente en texto, considerado precursor
de los MMORPG.
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priorizando dichos rasgos por sobre la dindmica concreta de interaccion en situaciones
especificas de juego.
Roles funcionales y comportamiento en juegos multijugador

Otra vertiente de la literatura se ha centrado en el analisis de roles funcionales dentro
de juegos multijugador, particularmente en MMORPGs*, donde la cooperacion se articula a
través de estructuras organizativas complejas. Investigaciones como las de Williams et al.
(2006, 2008) han estudiado la organizacion social de grupos de jugadores especialmente
guilds’®, analizando como el disefio del sistema favorece la aparicion de jerarquias estables,
liderazgos persistentes y una division formal de tareas.

Estos trabajos se apoyan en enfoques empiricos mixtos, que combinan el analisis de
datos de juego, observacion de practicas sociales y encuestas, con el objetivo de identificar
patrones recurrentes en la coordinacion grupal. En este marco, los roles se encuentran
fuertemente vinculados a una infraestructura de clases, builds® y posiciones funcionales (por
ejemplo, tank, healer, dps’), asi como a actividades de alta exigencia coordinativa, como los
raids®. La especializacion y estabilidad de los roles se presentan, asi, como condiciones
necesarias para el funcionamiento eficiente del grupo.

El aporte central de estas investigaciones reside en mostrar como determinados
disefios de juego promueven formas de cooperacion jerarquica y roles persistentes, orientados
a reducir la incertidumbre y optimizar el rendimiento colectivo. Sin embargo, al centrarse en

contextos donde la estructura del sistema define de manera explicita las funciones y

4 (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) Género de videojuegos de rol multijugador masivo en
linea, caracterizado por mundos persistentes y la interaccion simultanea de un gran numero de jugadores.

5 Organizacion permanente de jugadores dentro de un videojuego multijugador, similar a un clan o hermandad.
¢ Configuracion de habilidades, atributos o equipamiento que define el estilo de juego de un personaje.

7 Tank, healer y DPS son roles funcionales habituales en videojuegos multijugador. El primero se especializa en
absorber dafio, el segundo en apoyar y restaurar la salud del equipo, y el tercero en infligir la mayor cantidad
posible de dafio a los enemigos

8 Actividad cooperativa de alta dificultad que requiere la coordinacion de un grupo de jugadores para superar un
desafio.
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responsabilidades de los jugadores, estos enfoques dejan en un segundo plano el andlisis de
situaciones en las que dicha estructura no se encuentra previamente fijada, y donde los roles
deben ser negociados, asumidos o transformados de manera dindmica en el transcurso de la
interaccion.

Limitaciones de los enfoques existentes y apertura del problema de investigacion

En conjunto, la literatura revisada ha aportado marcos conceptuales para comprender
las motivaciones de los jugadores y la organizacion funcional de los grupos en videojuegos
cooperativos. Sin embargo, al centrarse en modelos orientados a la clasificacion, la
estabilidad y la eficiencia, deja parcialmente inexplorados los procesos de reorganizacion
dinamica que caracterizan a entornos cooperativos con estructuras horizontales, donde los
roles no se encuentran previamente fijados ni necesariamente se sostienen a lo largo del
tiempo.

Es importante sefialar que estos trabajos no niegan explicitamente la posibilidad de
que los roles sean dindmicos o situacionales; mas bien, dicha dimensidon no constituye su foco
principal de analisis. En este sentido, la ausencia de un abordaje sobre la emergencia,
transformacion y disolucion de roles durante la partida no implica que dichos fenémenos no
existan, sino que son una oportunidad de investigacion atn no desarrollada.

Liderazgo, coordinacion y comunicacion en juegos multijugador cooperativos

Ademas de las tipologias de jugadores y los roles funcionales asociados a clases o
mecanicas especificas, otra linea relevante de investigacion se ha centrado en el estudio del
liderazgo y la coordinacion grupal en videojuegos multijugador. Estos trabajos analizan como
ciertos jugadores asumen funciones de direccion, toma de decisiones o mediacion dentro de

equipos, especialmente en contextos que requieren altos niveles de coordinacion.
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Una parte significativa de esta literatura se ha desarrollado en el &mbito de los juegos
competitivos y de alto rendimiento, como los eSports. Estudios sobre shooters tacticos y
juegos por equipos como Overwatch, Valorant o League of Legends han abordado la figura
del In-Game Leader (IGL°), como un rol relativamente estable, encargado de la planificacion
estratégica, la distribucion de tareas y la toma de decisiones en tiempo real (Jokai-Szilagyi,
2022). En estos contextos, el liderazgo suele estar formalizado o implicitamente reconocido
por el equipo, y se encuentra estrechamente vinculado a objetivos de optimizacion del
rendimiento y la victoria.

Estos enfoques tienden a conceptualizar el liderazgo como una funcidn persistente,
asociada a la experiencia, el conocimiento del juego o la habilidad comunicativa de ciertos
jugadores. Si bien aportan herramientas valiosas para comprender la organizacion interna de
equipos complejos, su foco principal permanece en estructuras relativamente jerarquicas y
estables, propias de entornos competitivos y altamente regulados.

En contraste con estos enfoques, algunos trabajos recientes han comenzado a analizar
procesos de coordinacion y toma de decisiones en juegos multijugador que carecen de
jerarquias explicitas y de roles funcionales preasignados. En este tipo de entornos, la
organizacion del grupo no se apoya en estructuras persistentes, sino que emerge a partir de la
interaccion situada entre los jugadores.

Estudios centrados en juegos de deduccion social, como Among Us, han examinado
como los participantes construyen acuerdos, negocian significados y coordinan acciones
principalmente a través del didlogo, en condiciones de alta incertidumbre informativa y
asimetria de conocimiento (Alfi Nurfitriya, Tri Cahyo Kusumandyoko, 2021). En estos

trabajos se observa como ciertos jugadores pueden asumir temporalmente un rol de liderazgo

? (In-Game Leader) Jugador encargado de coordinar estratégicamente al equipo y dirigir la toma de decisiones
durante la partida.
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discursivo, por ejemplo, al conducir una acusacion o estructurar el debate, sin que dicho
liderazgo se mantenga estable a lo largo de la partida, pudiendo ser cuestionado, desplazado o
invertido en instancias posteriores.

En estos contextos, la comunicacion no opera unicamente como un canal para
transmitir informacion técnica, sino como un recurso central para organizar la accion
colectiva. La toma de la palabra, la persuasion y la capacidad de orientar la discusion
adquieren un peso determinante en la configuracion momentéanea del grupo. Esta perspectiva
resulta especialmente relevante para el presente trabajo, ya que permite comprender como la
comunicacion puede favorecer la aparicion y reorganizacion de roles emergentes durante la
resolucion de desafios cooperativos.

No obstante, estas investigaciones tienden a focalizarse principalmente en los
procesos comunicativos y cognitivos implicados en la toma de decisiones colectivas, mas que
en el andlisis sistematico de como estos episodios de liderazgo y coordinacion se articulan
con la emergencia, transformacion o disolucion de roles durante el desarrollo de la partida.

Sintesis y delimitacion del problema de investigacion

La revision de la literatura ha permitido identificar un conjunto amplio y diverso de
enfoques orientados a comprender la cooperacion, la organizacion grupal y la adopcion de
roles en videojuegos multijugador. Desde investigaciones que conciben la cooperacion como
un efecto directo del disefio del sistema, pasando por modelos tipoldgicos centrados en
motivaciones individuales, hasta estudios sobre roles funcionales, liderazgo y coordinacion
en entornos competitivos y sociales, la produccion académica ha ofrecido marcos tedricos y
metodologicos robustos para analizar como los jugadores se organizan para actuar

colectivamente.
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En términos generales, estos trabajos han demostrado que el disefio de las mecanicas,
la distribucion de la informacion y las exigencias de coordinacion influyen de manera
decisiva en las formas de interaccion entre jugadores, permitiendo identificar estructuras
organizativas relativamente estables, jerarquias formales o informales y patrones recurrentes
de especializacion funcional, particularmente en contextos como los MMORPGs, los eSports
o los juegos competitivos de alto rendimiento. No obstante, de manera transversal, la
literatura tiende a conceptualizar los roles como categorias persistentes o funciones
relativamente fijas, ya sea definidas por el sistema de juego o asociadas a disposiciones
individuales de los jugadores. Incluso en investigaciones centradas en entornos mas flexibles,
como los juegos de deduccion social, el énfasis suele recaer en los procesos comunicativos y
cognitivos de la toma de decisiones colectivas, dejando en un segundo plano el analisis
sistematico de como los roles se configuran, transforman y se disuelven dindmicamente a lo
largo del desarrollo de la partida.

Como consecuencia, los procesos de reorganizacion dinamica que emergen en
entornos cooperativos con estructuras horizontales donde no existen jerarquias explicitas, los
roles no estan preasignados y las demandas situacionales varian constantemente permanecen
insuficientemente explorados. En particular, la literatura ofrece escasas herramientas
conceptuales y empiricas para analizar como los jugadores asumen iniciativas, coordinan
acciones, redistribuyen responsabilidades y redefinen su posicidon dentro del grupo en tiempo
real, en ausencia de estructuras organizativas estables.

Este vacio no implica una contradiccion con los enfoques existentes, sino que sefiala
un area de investigacion atn no desarrollada de manera especifica. A partir de esta
constatacion, la presente investigacion se sitlia en la interseccion entre el disefio de juego, la

interaccion social y la organizacidon grupal, con el objetivo de aportar evidencia empirica que
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permitan comprender la emergencia, transformacion y disolucion de roles en experiencias de
juego cooperativo caracterizadas por la horizontalidad mecénica y la incertidumbre

situacional.
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Estrategia Metodologica

La presente investigacion adopt6d un enfoque cuantitativo de alcance descriptivo. La
recoleccion se apoyd en un sistema de observacion estructurada con categorias predefinidas,
lo que permitid operacionalizar las conductas en indicadores cuantificables. Se analizaron las
dindmicas sociales que emergieron de la interaccion en entornos ludicos con mecénicas
horizontales, observando como las distintas demandas situacionales propuestas por el juego
influyeron en la organizacion de los participantes.

Se trat6 de una investigacion aplicada, ya que utilizé un videojuego experimental
desarrollado especificamente para este trabajo como instrumento de observacion y
recoleccion de datos.

Enfoque y Disefio de la Investigacion

La investigacion adopt6 un enfoque cuantitativo de alcance descriptivo. Este enfoque
resulté adecuado dado que el objetivo del estudio fue identificar, registrar y describir la
aparicion, permanencia y rotacion de roles grupales en entornos cooperativos mecanicamente
horizontales mediante indicadores observables y cuantificables obtenidos durante las sesiones
de juego.

Se utiliz6 un estudio de caso instrumental centrado en un videojuego experimental
disenado especificamente para este trabajo como escenario controlado donde se manifestaron

las variables de interés.
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Participantes y Contexto del Estudio

La unidad de anélisis estuvo constituida por grupos de tres jugadores con vinculos de
amistad preexistentes, seleccionados mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia. Para el presente estudio, la muestra estuvo conformada por un total de 8 grupos
de 3 integrantes cada uno, lo que represento la participacion de 24 sujetos experimentales en
total. La poblacion objetivo se delimitd especificamente a jovenes adultos dentro de un rango
etario de entre 18 y 28 afios. Dado este requisito, la muestra se delimit6 a 8 grupos como
numero alcanzable dentro de las condiciones del estudio. La eleccion de grupos con una
trayectoria social previa fue deliberada: permitié observar como los roles emergieron y
rotaron sobre una base de confianza y codigos compartidos, evitando la fase de "rompimiento
de hielo" y acelerando la aparicién de dinamicas de coordinacion complejas.

Como criterios de inclusion, se requirid que los participantes pertenecieran al rango
etario mencionado y poseyeran tanto experiencia previa en videojuegos cooperativos como
un dominio consolidado en el uso de la computadora como plataforma de juego. Esta
exigencia de "competencia ludica" y destreza técnica con el dispositivo asegur6 que los
comportamientos e interacciones observados respondieran estrictamente a la organizacion
social y estratégica del equipo, y no a dificultades técnicas con la interfaz, las convenciones
basicas del género o a una falta de familiaridad con el manejo del hardware (teclado, mouse)
y el sistema operativo.

A diferencia de los entornos de laboratorio tradicionales, el estudio se desarrolld en un
contexto virtual (online) a través de plataformas de comunicacion sincronica (via Discord).
Esta configuracion otorg6 validez ecoldgica a la investigacion, ya que situo a los sujetos en

su entorno habitual de juego, facilitando una interaccion mas espontanea y natural. El uso de
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Discord permiti6 capturar la comunicacion verbal y recolectar informacion cuantificable de
manera mas sencilla.

Entorno Experimental: El Videojuego

Figura 1:

Imagen Habitacion principal Videojuego.

Nota. Imagen correspondiente a la habitacion principal del videojuego utilizado como
instrumento de investigacion.

Como instrumento principal de investigacion se desarrolld un videojuego cooperativo
experimental para tres participantes.

El disefio del sistema buscé minimizar la existencia de roles mecéanicos explicitos.
Todos los jugadores poseian las mismas capacidades basicas de interaccion y compartian los
mismos objetivos generales, evitando la asignacion previa de funciones permanentes dentro
del grupo.

Esta decision permiti6 observar como la organizacion surgid a partir de la interaccion
entre los participantes y de las demandas planteadas por cada situacion de juego, en lugar de

ser determinada por restricciones mecanicas impuestas por el sistema.
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El videojuego estuvo compuesto por cinco desafios cooperativos consecutivos,
disefiados especificamente para generar diferentes condiciones de interaccion grupal y
favorecer la aparicion de distintas formas de organizacion.

Desafios Experimentales

El videojuego se compuso de cinco desafios cooperativos consecutivos. Cada uno fue

disefiado para generar condiciones de interaccion diferentes entre los participantes.

Tabla 1:

Caracteristicas Desafios

Dependencia
Contacto Coordinacion Penalizacion  Presion
Desafio Informacion entre
visual simultanea por error temporal
jugadores

D1 Si Compartida | Media Si No No

D2 No Distribuida Alta Si No No

D3 No Distribuida Alta No St No

D4 Si Compartida | Media No No No

DS Si Compartida | Media Si Si Si

Nota. La tabla resume las principales caracteristicas de disefio de cada desafio cooperativo

implementado en el videojuego utilizado en la investigacion.
Desafio 1: “Organizacion Inicial”.

En este desafio los tres participantes ingresaron por primera vez al entorno de juego y
debieron atravesar una sala para activar simultineamente tres mecanismos ubicados en
diferentes posiciones del escenario. La tarea no presentd una dificultad l6gica significativa y

pudo resolverse mediante una coordinaciéon minima entre los participantes.
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El proposito de este desafio consistié en observar como el grupo inici6 la interaccion,
quién propuso la primera estrategia de accion, como respondi6 el resto de los integrantes y
qué patrones iniciales aparecieron (ver Figura 2).
Figura 2:

Imagen Desafio N°I

Desafio 2: “Sin contacto visual”.

En este desafio los tres participantes permanecieron aislados en celdas individuales,
sin contacto visual entre si, aunque dispusieron de comunicacion verbal. La informacién
necesaria para resolver el desafio se encontr6 distribuida de manera asimétrica, por lo que los
participantes debieron confiar en las indicaciones de sus compafieros y coordinar sus acciones
para activar simultaneamente un mecanismo.

La situacion fue disefiada para observar la aparicion de conductas asociadas a la
confianza interpersonal, la coordinacion inicial del grupo y el surgimiento espontaneo de
figuras que asumieron el rol de guia al disponer de informacion relevante para la resolucion
del problema (ver Figura 3).

Figura 3:
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Imagen Desafio N°2

Desafio 3: “Informacion distribuida”.

En este desafio cada participante se encontrd en una sala diferente y poseyo
unicamente una parte de la informacion necesaria para resolver el problema planteado. La
resolucion requirié compartir pistas, contrastar informacion y construir una respuesta
conjunta mediante la comunicacion verbal.

La situacion fue disefiada para favorecer la aparicion de conductas asociadas a la

coordinacién grupal, la toma de decisiones compartida y el liderazgo situacional, ya que la

informacion se encontr6 distribuida entre los miembros del equipo y debid ser integrada para

alcanzar una solucion correcta (ver Figura 4).
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Figura 4:

Imagen Desafio N°3

Desafio 4: “Espacio compartido - Una respuesta”.

En este desafio los tres participantes compartieron un mismo espacio de interaccion y
dispusieron de acceso simultaneo a la informacion necesaria para resolver el problema
planteado. La tarea requirid analizar las pistas disponibles, intercambiar interpretaciones y
alcanzar una respuesta consensuada entre los integrantes del grupo.

La situacion fue disefiada para observar como los participantes organizaron el proceso
de analisis y toma de decisiones cuando todos poseian acceso a la misma informacion y

ninguna posicion se encontraba estructuralmente favorecida por el sistema. (ver Figura 5).
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Figura S:

Imagen Desafio N°4

Desafio S: “Espacio compartido - Respuesta coordinada”.

En este desafio los participantes debieron ejecutar de manera coordinada una solucion
previamente acordada. Cada jugador controlé un mecanismo independiente y la resolucion
exitosa requirié que las acciones individuales fueran compatibles con las del resto del grupo
(ver Figura 6).

Figura 6:

Imagen Desafio N°5
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Técnicas de Recoleccion de Datos

La recoleccion de datos se realiz6 principalmente mediante el registro audiovisual de

las sesiones de juego.

1.

Registro Audiovisual (Captura de pantalla y audio): Se emple¢ el software OBS
para registrar la actividad motriz en pantalla y la aplicacion Discord para capturar la
totalidad de la comunicacion verbal del grupo.

Matriz de Registro: Los datos obtenidos a partir de la observacion fueron volcados
en una matriz de registro disefiada especificamente para la investigacion, la cual
permitio sistematizar la informacion recolectada durante las sesiones y facilitar su
posterior procesamiento y analisis. El modelo completo de esta matriz se presentd en

el Anexo [.
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Operacionalizacion de Variables

Para medir la aparicion y rotacion de los roles grupales durante las sesiones de juego,

se definieron las siguientes variables:

Tabla 2:

Matriz de operacionalizacion de las variables de estudio

Variable Tipo de Definicion Indicador Unidad
Variable

Demanda Variable Evento disefiado que Tipo de evento Categoria
situacional Independiente modifica las condiciones de

cooperacion
Rol Variable Funcion grupal asumida por | Lider, Participante | Categoria
desempefiado Dependiente un jugador durante un Activo o Seguidor.

episodio de interaccion.
Estabilidad Variable Permanencia o modificacion | Cantidad de Ocurrencia
organizativa Dependiente de la distribucion de roles reorganizaciones

dentro del grupo. observadas.

Nota. La tabla resume las variables de estudio, su definicién conceptual, indicadores y

unidades de analisis.
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Tabla 3:

Criterios de observacion de conductas de los jugadores

Conducta Criterio de Observacion

Iniciativa Propone una accion, estrategia o solucion para el grupo

Influencia La propuesta realizada es aceptada o seguida por otros jugadores.

Coordinacion Organiza o distribuye acciones entre los miembros del grupo.

Exploracion Experimenta con el entorno o ejecuta acciones por iniciativa propia
para comprender o comprobar el funcionamiento del desafio.

Mediacion Interviene para resolver desacuerdos o facilitar la toma de decisiones
grupales

Informacion Comunica informacion relevante para la resolucion de la situacion

Oposicion Cuestiona una propuesta, propone una alternativa.

Seguimiento Ejecuta o acompaiia una propuesta realizada por otro jugador
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Tabla 4:

Registro de observacion de conductas de los jugadores. Ejemplo

Grupos | Desafios | Episodios | Jugadores | Conductas | Descripcion

Gl Dl El A Iniciativa “Lo tenemos que apretar

los 3 al mismo tiempo”

Gl Dl E2 B Seguimiento | “Escuchay hace lo q
dicen”
G2 D3 El C Informacion | “Explica lo que esta viendo

en las paredes”

Nota. Los datos presentados son ilustrativos y no corresponden a registros reales de la
investigacion.

Los roles se organizaron a partir de la siguiente unidad de analisis temporal:
Unidades de Observacion: Episodios organizativos:

Se entiende por episodio organizativo a un segmento de interaccion en el que el grupo
mantiene una misma forma de organizacion para resolver una demanda del juego. Un
episodio comienza cuando emerge una estrategia de accion compartida y finaliza cuando
dicha organizacién cambia de manera significativa, ya sea por la aparicién de un nuevo
liderazgo, la reasignacion de funciones entre los integrantes, un cambio en la estrategia
colectiva o una modificacion sustancial en la coordinaciéon del grupo.

Ejemplo:

Episodio 1

e A propone una estrategia.
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e By Clasiguen.

e La estrategia falla.

Episodio 2

e B toma la iniciativa.

e El grupo adopta la propuesta de B.

A partir de la literatura sobre dinamica de grupos y de los objetivos especificos de esta
investigacion, se definié una serie de roles operacionales que fueron utilizados para clasificar
las conductas observadas durante las sesiones de juego. Esta clasificacion constituyd el marco
principal de analisis. No obstante, en caso de identificarse patrones conductuales recurrentes
que no pudieran ser explicados adecuadamente mediante los roles definidos, estos fueron
registrados y discutidos como hallazgos complementarios de la investigacion.

Roles:

Los roles se organizaron en cuatro macro-categorias que constituyeron la unidad
principal de analisis de la investigacion, dado que representaron patrones conductuales
suficientemente diferenciados como para que un cambio entre ellos resultara significativo y
observable. Dentro de cada macro-categoria se identificaron sub-roles que permitieron una
descripcion mas detallada de las dindmicas grupales observadas. Sin embargo, debido a que
estos sub-roles pudieron fluctuar con mayor frecuencia en funcidn de situaciones especificas,
el analisis de la rotacion de roles se realizo principalmente a nivel de macro-categoria. De
este modo, los subroles funcionaron como un recurso descriptivo complementario que
enriquecio la interpretacion de los datos sin constituir la unidad central de comparacion entre

desafios.
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Tabla 5:

Taxonomia de Macro-Roles y Subroles.

Macro-Rol Perfil de Rol | Conductas Descripcion
Frecuentes
Delegado Lider Iniciativa + Orienta las decisiones del grupo mediante la
Influencia + propuesta de acciones, estrategias o soluciones
Coordinacion que son aceptadas y seguidas por los demas.
Directivo Iniciativa + Busca dirigir constantemente las acciones del
Influencia + grupo mediante 6rdenes, indicaciones o
Oposicion decisiones unilaterales. Tiende a priorizar sus
propias propuestas por encima de las de los
demas y procura mantener el control de la
situacion. Su influencia puede ser alta o
variable, pero su rasgo distintivo no es que sea
seguido, sino su insistencia en dirigir.
Estratega Iniciativa + Formula una estrategia o solucion que es
Influencia. aceptada por el grupo, orientando la
(Opcional: resolucion del desafio sin asumir la
Informacion) organizacion o distribucion explicita de las
acciones entre los demas integrantes.
Individualista | Explorador Exploracion + Busca activamente nuevas alternativas y

Informacién

soluciones mediante la experimentacion, el
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ensayo y error, y la recoleccion de
informacion. Puede actuar de forma autébnoma
respecto al grupo cuando considera que ello

contribuye al avance de la tarea.

Resolutor Exploracion + El jugador analiza, ejecuta y resuelve el
Autonomo No dialogo puzzle sin consultar ni interactuar socialmente
hasta haber logrado el objetivo.
Observador Ausencia de El jugador permanece presente en la sala pero
conducta activa | no interviene, no aporta informacion ni
experimenta, simplemente espera a que los
demas resuelvan o le den una orden directa.
Cooperador Colaborador [ Coordinacién + | Orientado a la accidon que ejecuta las tareas
Influencia. clave del plan grupal. No busca liderar la
(Opcional: estrategia, pero es el motor del equipo: aporta
Informacion) informacion, resuelve problemas practicos y
transforma las ideas en resultados.
Informante Informacién + Actiia como un soporte cognitivo o "sensor"

Seguimiento.
6

Informacién

de datos para el grupo. Aporta informacion
relevante del entorno (lectura de pistas,
descripcion de simbolos) de manera reactiva,
generalmente porque se le solicita 0 como

parte de la ejecucion de una orden.
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Mediador Mediacion Facilita la comunicacion y la toma de
decisiones colectivas. Interviene para resolver
desacuerdos, coordinar intercambios de
informacion y mantener la cooperacion entre

los miembros.

Adhesion Seguidor Seguimiento Jugador cuya participacion se caracteriza

Pasiva principalmente por la adhesion a propuestas

formuladas por otros miembros del grupo.
Ejecuta instrucciones y acompaiia decisiones
ajenas, interviniendo ocasionalmente con

aportes de informacion.

Plan de Procesamiento y Analisis de Datos

Una vez finalizadas las sesiones de juego, el material audiovisual registrado fue
revisado minuciosamente con el objetivo de identificar las conductas y roles definidos para la
investigacion. A partir de esta observacion, se completd una matriz de registro detallada
donde se documentaron secuencialmente los eventos relevantes ocurridos durante cada
desafio.

Nota. La matriz de registro extensa orientada al trabajo de campo se incluye al final del
documento en el Anexo 1.

Para cada participante se registro el rol desempefiado, las conductas observadas y las

transiciones de funcion producidas durante la sesion. Esta informacion permiti6 calcular

indicadores vinculados estrictamente a la frecuencia de aparicion y la rotacidon de las distintas
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funciones grupales, contabilizando la cantidad de veces que un jugador asumi6 determinado
rol a lo largo de los bloques de juego. Asimismo, se mantuvo un registro abierto para asentar
conductas o configuraciones de interaccion que no pudieron ser clasificadas dentro de las
categorias preestablecidas, con el fin de identificar posibles patrones emergentes no
contemplados inicialmente.

Posteriormente, los datos obtenidos fueron organizados y comparados entre los
diferentes desafios experimentales. Con el proposito de optimizar la discriminacion de la
informacion y facilitar su posterior lectura, el procesamiento incorpor6 un analisis de caracter
categorial complementario al enfoque cuantitativo. Este procedimiento consistio en
configurar segmentos o categorias analiticas orientadas a agrupar aquellos resultados que
exhibieron patrones de interaccion similares y diferenciarlos claramente de aquellos que
mostraron comportamientos divergentes. Bajo este criterio de clasificacion, el analisis busco
identificar patrones de comportamiento asociados a las distintas demandas situacionales
propuestas por el videojuego, observando qué roles aparecieron con mayor frecuencia, como
se distribuyeron numéricamente a través de las etapas del juego y en qué circunstancias se
produjeron los relevos de funcion entre los participantes. Para estructurar metodoldgicamente
esta informacion y visibilizar de forma directa la sensibilidad de los roles ante el contexto, el
registro de los datos se organizo secuencialmente, tomando como unidad fundamental los

episodios organizativos de cada desafio:
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Tabla 6:
Matriz de Analisis de Macro-Roles y Dindmica de Rotacion.
Adhesion Rol

Grupo Desafio Jugador  Delegado  Cooperador Individualista Cambios
Pasiva Dominante

Nota. Los datos presentados son ilustrativos y no corresponden a registros reales de la

investigacion.
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A partir de la cuantificacion asentada en esta matriz, los datos de las sesiones fueron
volcados en tablas resumen y graficos cuantitativos secuenciales. Estas representaciones
visuales no midieron la duracion cronoldgica en minutos, sino la presencia numérica y la
fluctuacion de los roles a lo largo de la sucesion de episodios o desafios. El proposito
fundamental de este mapeo fue evidenciar si la estructura del grupo permanecio rigida o si,
por el contrario, existid una constante transicion y rotacion de conductas a medida que se
transformaron los desafios del entorno (tales como la resolucion de puzles logicos, la toma de
decisiones o los momentos de tension).

Finalmente, los resultados obtenidos a través de este analisis combinado fueron
interpretados en estricta relacion con la hipotesis de investigacion. El procedimiento analitico
concluy6 contrastando si, tal como se postulo, los roles emergentes en estos entornos
horizontales carecieron de un caracter estatico o permanente, demostrando a través de las
frecuencias y las categorias de agrupacion registradas que se tratd de funciones esencialmente
transitorias, cuya adopcidn, abandono y relevo dependieron directamente de la naturaleza y

complejidad de la demanda situacional impuesta por el videojuego.
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Analisis de datos

En este capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos a partir de las 8
sesiones experimentales realizadas con grupos de tres jugadores, dando un total de 24
participantes. El andlisis se desarrolla sobre la base de las métricas definidas en la estrategia
metodoldgica, las cuales permitieron registrar la aparicion, permanencia y rotacion de los
macro-roles identificados durante las partidas.

Los resultados se organizan mediante figuras y tablas que sintetizan la informacion
recolectada durante las sesiones experimentales. Cada apartado aborda un aspecto especifico
de la investigacion, con el proposito de identificar patrones de comportamiento grupal y
examinar la influencia de las demandas situacionales sobre la organizacion de los equipos.

Finalmente, los hallazgos obtenidos se analizan en relacion con la pregunta de
investigacion y la hipotesis planteada, con el objetivo de determinar de qué manera las
mecanicas cooperativas horizontales favorecen la emergencia y transformacion de los
macro-roles durante la interaccion entre los participantes.

Datos recolectados: (ver el Anexo I).

Frecuencia de los Macro-roles

Como primera aproximacion al comportamiento de los grupos, se analiz6 la
frecuencia con la que cada uno de los macro-roles fue desempenado durante las ocho sesiones
experimentales. Esta métrica permite identificar cuales fueron las formas de participacion
predominantes a lo largo de la experiencia, independientemente del desafio o del grupo en el

que se produjeron. (ver Figura 7)
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Figura 7:

Sumatoria total de los macro-roles.

Delegado

Cooperador

Individualista

Adhesion Pasiva

0 50 100 150

Nota: Presenta la sumatoria de cada macro-rol durante todas las sesiones de juego.

Se registraron (148) desempefios correspondientes al macro-rol Adhesion Pasiva,
(132) al Individualista, (128) al Delegado y (90) al Cooperador. En términos generales, la
diferencia entre Adhesion Pasiva, Individualista y Delegado fue reducida, mientras que
Cooperador presentd una frecuencia considerablemente menor que el resto de los
macro-roles. (ver Figura 7).

Si bien la frecuencia de aparicion permite identificar la presencia relativa de cada
macro-rol, este indicador por si solo no describe la dindmica de interaccion entre los
integrantes de cada grupo. Por este motivo, en los siguientes apartados se analizan la
distribucion de los macro-roles segun el desafio, su rotacion ante diferentes demandas

situacionales y la cobertura funcional alcanzada por cada uno de ellos.
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Distribucion de los macro-roles segiin el desafio

Con el proposito de examinar la influencia de las diferentes demandas situacionales
propuestas por el videojuego, se analizo la distribucion de los macro-roles en cada uno de los
cinco desafios. Este andlisis permite identificar las variaciones en la frecuencia de aparicion
de cada macro-rol a medida que cambian las caracteristicas de las tareas cooperativas.

Figura 8:

Distribucion de Macro-Roles segun Demanda Situacional.

B Delegado [ Cooperador Individualista [ Adhesion Pasiva
80
60
40
20
0
D1 D2 D3 D4 D5
Desafios

Nota: Presenta la frecuencia acumulada de los cuatro macro-roles registrados durante los
cinco desafios experimentales.

Como se observa en la Figura 8§, la distribucion de los macro-roles no fue uniforme
entre los distintos desafios. Mientras algunos macro-roles mantuvieron una frecuencia
relativamente estable, otros presentaron variaciones asociadas a las caracteristicas

particulares de cada desafio. Estas diferencias evidencian que la organizacion de los grupos
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no permanecio constante durante toda la experiencia, sino que se modificé en funcion de las
exigencias planteadas por cada situacion de juego.

El analisis especifico de estas variaciones permite comprender de qué manera las
distintas demandas situacionales influyeron en la dindmica grupal. Este aspecto se desarrolla
en los apartados siguientes.

Influencia de las demandas situacionales en la organizacion grupal

El analisis de los distintos desafios evidencia que la frecuencia y la rotacion de los
macro-roles no dependieron tinicamente de las caracteristicas de los participantes, sino
también de las demandas situacionales propuestas por cada desafio. Las variaciones
observadas sugieren que determinados elementos del disefio cooperativo favorecieron
diferentes formas de organizacion dentro de los grupos.

En los desafios 1, 4 y 5 se registré una menor cantidad de rotaciones de macro-roles
en comparacion con los desafios 2 y 3. Asimismo, el macro-rol Cooperador presentd una
frecuencia practicamente nula en estos tres desafios (ver Figura 8). Una posible explicacion
de este comportamiento es que estos desafios combinaron caracteristicas que redujeron la
necesidad de reorganizar continuamente las responsabilidades entre los integrantes, tales
como una menor complejidad para alcanzar la solucidn, una resolucion mas directa de las
tareas y una mayor disponibilidad de informacion para todos los participantes. En estas
condiciones, la necesidad de intercambiar informacidn o asistir a otros integrantes fue menor,
lo que redujo tanto las oportunidades de reorganizacion de los macro-roles como la aparicion
de conductas cooperativas.

En contraste, los desafios 2 y 3 presentaron una mayor rotaciéon de macro-roles y una
mayor presencia del macro-rol Cooperador. Ambos desafios exigieron una mayor adaptacion

por parte de los grupos durante la resolucion de las tareas, al combinar una mayor
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complejidad para identificar la solucion, una mayor necesidad de coordinacion entre los
participantes, informacion distribuida entre los integrantes y mecanicas que penalizaban los
errores durante la resolucion. En conjunto, estas caracteristicas incrementaron la necesidad de
comunicacion y de reorganizacion de las funciones para alcanzar el objetivo comun.

Particularmente, el desafio 3 presentd un comportamiento distintivo. La tarea requirio
la resolucion de un problema matematico de caracter algebraico basado en sistemas de
ecuaciones, lo que introdujo una demanda cognitiva especifica vinculada al dominio de
contenidos disciplinares previos. En varios grupos se observéo que el integrante con mayor
familiaridad o experiencia en este tipo de problemas tendia a asumir la iniciativa con mayor
frecuencia, especialmente durante las primeras etapas de la resolucion. Este liderazgo inicial
no permanecié necesariamente estable durante todo el desafio, aunque si oriento las primeras
decisiones, la interpretacion de los datos y la coordinacion de las acciones posteriores. Este
patron sugiere que, ademas de la distribucion de la informacion, el expertise percibido por los
integrantes del grupo puede influir en la emergencia temporal de roles de conduccion y
coordinacion.

En los desafios 4 y 5 también se observo un incremento de conductas asociadas al
macro-rol Individualista. Una posible interpretacion es que, al disponer todos los
participantes de la misma informacidn, cualquier integrante podia ejecutar directamente las
acciones necesarias para resolver la tarea, disminuyendo la necesidad de una coordinacion
constante. Particularmente, en el desafio 5 la incorporacién de una mecénica de presion
temporal, que reiniciaba el progreso del grupo al agotarse el tiempo disponible, promovi6 una
organizacion practicamente inmediata. Los participantes redujeron el tiempo destinado a
conversaciones informales y asignaron responsabilidades desde los primeros instantes del

desafio. En varias oportunidades también se observo que, cuando un integrante demoraba en
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comprender una tarea, otro participante asumia directamente esa responsabilidad para evitar
la pérdida del progreso alcanzado, favoreciendo aun mas las conductas asociadas al macro-rol
Individualista.

Finalmente, es importante considerar que los desafios 4 y 5 fueron desarrollados al
final de cada sesion experimental. Si bien la fatiga de los participantes no constituy6 una
variable medida en esta investigacion, no puede descartarse que el tiempo transcurrido
durante las sesiones haya influido parcialmente en la reduccion de la comunicaciéon y en la
estabilidad organizativa observada en los ultimos desafios.

Cobertura funcional de los macro-roles

Ademas de analizar la frecuencia de aparicion de los macro-roles, se evalud su
cobertura funcional, entendida como la cantidad de jugadores distintos que desempefaron un
mismo macro-rol durante las sesiones experimentales. Esta métrica permite identificar si
determinados comportamientos tendieron a concentrarse en uno o dos integrantes o si, por el

contrario, fueron asumidos por la totalidad del grupo.
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Tabla 7:

Distribucion porcentual de la cobertura de los macro-roles segun el numero de jugadores

que los desemperiaron.

Exclusivo de 1 Compartido por 2 Compartido por 3
Macro Rol
jugador jugadores jugadores
Delegado 12,5% 37,5% 50,0%
Cooperador 0,0% 50,0% 50,0%
Individualista 0,0% 0,0% 100,0%
Adhesion Pasiva 0,0% 12,5% 87,5%

Nota. La cobertura funcional representa la cantidad de jugadores distintos que desempefiaron
un mismo macro-rol durante una sesidon experimental. Los porcentajes corresponden a la
proporcién de sesiones en las que dicho macro-rol fue asumido por uno, dos o los tres
participantes.

Los resultados muestran que el macro-rol Individualista presentd la mayor cobertura
funcional, al ser desempefiado por los tres integrantes del grupo en el 100 % de las sesiones
analizadas. De manera similar, Adhesion Pasiva alcanz6 una cobertura de tres jugadores en el
87,5 % de las sesiones, mientras que en el 12,5 % restante fue desempeniado por dos
integrantes.

El macro-rol Cooperador también presentd una amplia distribucion entre los
participantes, al ser desempefiado por los tres jugadores en el 50 % de las sesiones y por dos
jugadores en el 50 % restante, sin registrarse casos en los que fuera ejercido exclusivamente

por un unico integrante.
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Por su parte, el macro-rol Delegado presentd la menor cobertura funcional. Si bien en
el 50 % de las sesiones fue desempefiado por los tres integrantes, en el 37,5 % fue compartido
por dos jugadores y en el 12,5 % permaneci6 concentrado en un tnico participante.

En conjunto, estos resultados indican que la mayoria de los macro-roles fueron
asumidos por distintos integrantes a lo largo de las sesiones experimentales, lo que evidencia
una distribucion dindmica de las funciones dentro de los grupos. El macro-rol Delegado fue
el inico que mostrd una mayor tendencia a concentrarse en un namero reducido de
participantes, aunque incluso en este caso la rotacion entre jugadores estuvo presente en la
mayoria de las sesiones.

Estabilidad organizativa durante las sesiones experimentales

Con el objetivo de evaluar la permanencia de la organizacion grupal a lo largo de las
sesiones experimentales, se analizo la estabilidad organizativa de los equipos en cada uno de
los desafios. Esta métrica refleja el grado en que la distribucion de los macro-roles se
mantuvo o se modificd durante el desarrollo de las actividades, permitiendo identificar los

momentos en los que los grupos requirieron reorganizarse.
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Figura 9:

Fluctuacion de la Estabilidad Organizativa por Desafio
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Nota. Cada punto representa el promedio de cambios de macro-rol registrados entre todos los
grupos experimentales durante un mismo desafio. Valores mas altos indican una mayor
reorganizacion de los roles dentro del grupo, mientras que valores mas bajos reflejan una
organizacion mas estable.

Los resultados muestran que la estabilidad organizativa vario6 entre los distintos
desafios. En aquellos que presentaron una mayor complejidad para su resolucion, requirieron
un mayor nivel de coordinacion entre los participantes, incorporaron presion temporal,
penalizaciones ante los errores o demandaron una mayor adaptacion durante el desarrollo de
la tarea, los grupos registraron un mayor promedio de cambios de macro-rol. En cambio, los
desafios que pudieron resolverse con una estructura organizativa mas estable presentaron una
menor cantidad de reorganizaciones.

Estas variaciones son consistentes con los patrones observados en los apartados
anteriores. En particular, los desafios que combinaron mayores demandas situacionales

tendieron a registrar una menor estabilidad organizativa, mientras que aquellos con menores
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exigencias de adaptacion mantuvieron una organizacion relativamente estable durante gran
parte de la actividad. Si bien la presente investigacion no tuvo como objetivo aislar el efecto
de cada caracteristica del disefio de manera independiente, los resultados evidencian que la
estabilidad organizativa varié de acuerdo con las condiciones presentes en cada desafio.

El Diseiio como Catalizador de la Organizacion

Los resultados obtenidos sugieren que las demandas situacionales, configuradas
mediante el disefio de las mecanicas y del entorno de juego, desempefiaron un papel central
en la organizacion grupal. En conjunto, se observo una asociacion entre las caracteristicas
técnicas de los desafios y los patrones de rotacion de macro-roles registrados durante las
sesiones experimentales.

1. Transparencia informativa y estabilidad organizativa (D1, D4 y D5):

En los desafios en los que la informacion estuvo disponible de manera simultanea
para todos los integrantes, la resolucion de las tareas requirié una menor coordinacion para
compartir informacion. En estas condiciones, los grupos tendieron a mantener estructuras
organizativas mas estables y registraron una menor rotacion de macro-roles.

e En el Desafio 1 (Organizacion Inicial), la simplicidad de la consigna y el contacto
visual entre los participantes permitieron resolver la tarea con un promedio
practicamente nulo de cambios de macro-rol (0,08 cambios por sesion).

e En los Desafios 4 (Espacio compartido - Una respuesta) y 5 (Respuesta coordinada),
el acceso compartido a toda la informacion coincidi6é con un incremento del macro-rol
Individualista (32 y 29 registros, respectivamente). Una posible interpretacion es que,
al no existir asimetrias informativas, los participantes pudieron ejecutar directamente
las acciones necesarias para resolver la tarea, reduciendo la necesidad de deliberacion

grupal y de una coordinacion sostenida.
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2. Fragmentacion informativa y crisis de la autoridad (D2 y D3):

Los resultados sugieren que la fragmentacion de la informacion y la ausencia de
contacto visual favorecieron una mayor rotacion de macro-roles y una mayor presencia de
conductas cooperativas durante la resolucion de las tareas.

e En el Desafio 2 (Sin contacto visual), el aislamiento de los participantes hizo que la
coordinacion dependiera exclusivamente de la comunicacion verbal, incrementando el
promedio de cambios de macro-rol hasta 4,08 por sesion.

e El Desafio 3 (Informacion distribuida) present6 el mayor nivel de inestabilidad
organizativa (4,63 cambios por sesion). La combinacion de una mayor complejidad
logica, informacion distribuida entre los integrantes y la presencia de una mecénica
que penalizaba los errores favorecid que los participantes reorganizaran con mayor
frecuencia sus funciones dentro del grupo. En este escenario se observo un
incremento de los macro-roles Cooperador e Informante, mientras que la coordinacion
tendi6 a desplazarse entre distintos integrantes segun quién dispusiera de la

informacion relevante en cada episodio organizativo.
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Hallazgos observacionales

Si bien las métricas presentadas anteriormente permiten identificar las tendencias
generales de organizacion grupal, durante las sesiones experimentales también se registraron
configuraciones particulares que resultan de interés para comprender la diversidad de
dindmicas observadas.

Caso 1: Liderazgo estable

En el Grupo 1 se observo que el macro-rol Delegado permanecié concentrado en un
unico participante durante practicamente toda la sesion experimental. Los demads integrantes
no asumieron dicho macro-rol en ningiin momento, manteniendo una distribucion de
responsabilidades relativamente estable. Este comportamiento constituy6 una excepcion
respecto del patron predominante observado en el resto de los grupos, donde el macro-rol
Delegado tendi6 a rotar entre distintos participantes (ver Figura 10).

Figura 10:

Trayectorias Individuales: Heatmap Grupo N°I

Episodio A B C
D1-E1 Delegado Adhesion Pasiva Adhesion Pasiva
D2-E1 Individualista  Individualista Individualista
D2-E2 Delegado Adhesion Pasiva Cooperador
D2-E3 Delegado Adhesion Pasiva Cooperador
D2-E4 Delegado Adhesion Pasiva Adhesion Pasiva
D3-E1 Individualista  Individualista Individualista
D3-E2 Delegado Individualista Cooperador
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D3-E3 Delegado Adhesion Pasiva Adhesion Pasiva
D3-E4 Delegado Cooperador Cooperador
D3-ES Delegado Adhesion Pasiva Adhesion Pasiva
D3-E6 Individualista ~ Individualista Individualista
D3-E7 Individualista  Individualista Individualista
D3-E8 Delegado Adhesion Pasiva Cooperador
D3-E9 Delegado Adhesion Pasiva Adhesion Pasiva
D3-E10 Delegado Individualista Cooperador
D3-E11 Delegado Individualista Individualista
D3-E12 Delegado Adhesion Pasiva Adhesion Pasiva
D3-E13 Delegado Adhesion Pasiva Adhesion Pasiva
D4-E1 Individualista  Individualista Individualista
D4-E2 Individualista  Individualista Individualista
D5-E1 Individualista  Individualista Individualista

Caso 2: Liderazgo compartido

En el Grupo 6 se observo una configuracion en la que dos participantes asumieron
simultaneamente el macro-rol Delegado durante diversos episodios (D3-E2, D3-E3 y D5-E1).
Ambos discutian alternativas de resolucion, negociaban una estrategia comun y
posteriormente comunicaban la decision al tercer integrante, quien ejecutaba las acciones
acordadas. Este patron evidencia una organizacion basada en la deliberacion conjunta entre

dos participantes antes de la ejecucion de las tareas (ver Figura 11).
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Figura 11:

Trayectorias Individuales: Heatmap Grupo N°6
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Caso 3: Liderazgo por expertise (D3):

El Desafio 3 incorpor6 una demanda cognitiva especifica asociada a la resolucion de
un problema algebraico basado en sistemas de ecuaciones lineales. En varios grupos se
observo que el participante con mayor familiaridad o experiencia previa en este tipo de
problemas tendia a asumir la iniciativa durante las primeras etapas de la actividad, orientando
la interpretacion de las pistas y las decisiones iniciales del grupo. Este patron sugiere que el
expertise percibido como relevante para la tarea también pudo influir en la emergencia

temporal de funciones de coordinacion y liderazgo.
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Conclusiones

La hipotesis de la presente investigacion planted que, en videojuegos cooperativos
con disefio mecdnicamente horizontal y sin roles predefinidos, los jugadores asumen
macro-roles temporales que rotan en funcion de las demandas situacionales del juego.

Los resultados obtenidos permiten considerar validada esta hipdtesis. A lo largo de las
sesiones experimentales, los macro-roles no permanecieron asociados de manera permanente
a un mismo jugador, sino que fueron asumidos por distintos integrantes y su distribucion
vario entre los diferentes desafios.

Las métricas de frecuencia, cobertura funcional y estabilidad organizativa muestran
que la organizacion de los grupos fue dindmica. El macro-rol Individualista fue desempeniado
por los tres integrantes en todas las sesiones, mientras que los demas macro-roles también
presentaron una amplia distribucion entre los jugadores, evidenciando que las funciones
tendieron a rotar durante la resolucion de los desafios.

Asimismo, la rotacion de los macro-roles no fue uniforme entre los distintos desafios.
Los desafios que exigian una mayor adaptacion del grupo al combinar una mayor
complejidad para alcanzar la solucidén, mayores necesidades de coordinacion, informacion
distribuida entre los participantes, presion temporal o penalizacion de errores presentaron una
mayor rotacion de macro-roles y, en consecuencia, una reorganizacion mas frecuente de la
estructura grupal. En cambio, los desafios con menores demandas situacionales tendieron a
mantener organizaciones mas estables, con menor necesidad de redistribuir las funciones
entre los integrantes. Dado que cada desafio modificé simultaneamente varias caracteristicas
del disefio, estos resultados no permiten atribuir las diferencias observadas al efecto de una
mecanica especifica, sino a la configuracion de demandas situacionales presente en cada

desafio.
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El analisis de los distintos macro-roles permitio observar que cada uno cumplio
funciones especificas y complementarias dentro de la organizacion grupal. El macro-rol
Individualista fue el Gnico desempenado por los tres integrantes en todas las sesiones
experimentales, lo que evidencia que la exploracion autdbnoma constituyd un recurso habitual
dentro de la resolucion cooperativa. Sin embargo, las diferencias entre desafios no estuvieron
dadas por una mayor o menor presencia de este macro-rol, sino por su estabilidad dentro de la
organizacion grupal. En los desafios con menores demandas situacionales fue frecuente que
los participantes permanecieran durante periodos mas prolongados desempenando funciones
asociadas a la exploracion individual. En cambio, cuando las tareas requerian una mayor
adaptacion organizativa, el macro-rol Individualista tendio6 a alternarse con mayor frecuencia
con los demas macro-roles, reflejando una reorganizacion constante de las funciones segiin
las necesidades de la actividad. Estos resultados sugieren que la exploracion individual no
constituyd una forma aislada de participacion, sino una funcién flexible que los jugadores
asumian y abandonaban dindmicamente en respuesta a las demandas planteadas por cada
desafio.

El macro-rol Cooperador desempefi6é un papel central en la ejecucion de las
estrategias colectivas. Frecuentemente aparecié como complemento del participante que
asumia el macro-rol Delegado, aportando informacion relevante, ejecutando acciones
necesarias para la resolucion de los desafios y colaborando activamente en la implementacion
de las decisiones grupales. Mientras el Delegado tendia a la planificacion de la actividad, el
Cooperador consolidaba dichas estrategias mediante su participacion activa en la resolucion
practica de las tareas y la coordinacion activa del grupo. Esta relacion complementaria

evidencia que la conduccion del grupo no dependi6 tinicamente de quien proponia las
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estrategias, sino también de quienes las sostenian y materializaban mediante la accion
coordinada.

Por su parte, la Adhesion Pasiva tampoco constituyd una condicion fija asociada a
determinados jugadores. Si bien este macro-rol se caracterizo6 por el seguimiento de
propuestas formuladas por otros integrantes, durante las sesiones experimentales pudo
observarse que incluso jugadores que en otros momentos asumian funciones de conduccion
también adoptaban transitoriamente conductas de seguimiento. En numerosas ocasiones,
quienes ejercian el macro-rol Delegado aceptaban sugerencias, incorporaban aportes
realizados por sus compaiieros o cedian la iniciativa cuando otro integrante disponia de
informacion o estrategias mas adecuadas para afrontar una situacion especifica. Esto
evidencia que el seguimiento no representd una participacion secundaria ni una posicion
permanente dentro del grupo, sino una funcién circunstancial que contribuy6 a mantener la
flexibilidad organizativa y permitié que la conduccion pudiera desplazarse entre distintos
integrantes segun las demandas de cada desafio.

Las observaciones particulares complementan esta interpretacion. En algunos grupos
se observo que el macro-rol Delegado permanecié concentrado en un mismo participante
durante gran parte de la sesion, mientras que en otros fue compartido simultaneamente por
dos jugadores. Estos casos fueron poco frecuentes y no alcanzan para considerarlos patrones
predominantes. En contraste, en la mayoria de los grupos el macro-rol Delegado fue asumido
alternadamente por distintos integrantes a lo largo de la sesion, evidenciando una distribuciéon
dinamica de las funciones de conduccion del grupo.

En este contexto, el macro-rol Delegado puede interpretarse como una manifestacion
de liderazgo situacional. En la mayoria de las sesiones experimentales, la iniciativa y la

coordinacién del grupo no permanecieron asociadas de forma permanente a un inico
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participante, sino que fueron asumidas por distintos integrantes segin las demandas de cada
desafio. Si bien también se registraron casos particulares de liderazgo estable y liderazgo
compartido, estos fueron excepcionales dentro de la muestra analizada. En conjunto, estos
resultados sugieren que la conduccion del grupo emergié como una funcidon dindmica,
dependiente de las condiciones del entorno y de las necesidades de la actividad cooperativa.
En conjunto, los resultados permiten responder la pregunta de investigacion al mostrar
que, en las condiciones experimentales analizadas, los macro-roles fueron temporales y su
organizacion varié de acuerdo con las demandas situacionales planteadas por el videojuego.

Limitaciones de la investigacion

La presente investigacion presenta una serie de limitaciones que deben considerarse al

interpretar sus resultados.

En primer lugar, el estudio se realizé con ocho grupos experimentales conformados
por tres participantes cada uno. Si bien esta muestra permitié identificar tendencias
consistentes en la organizacion grupal, su tamafio limita la posibilidad de generalizar los

resultados a otras poblaciones de jugadores.

En segundo lugar, la investigacion se desarroll6 utilizando un tnico videojuego
disenado especificamente para este estudio. En consecuencia, los resultados describen el
comportamiento observado bajo las condiciones particulares de ese entorno y no permiten
asumir que las mismas dindmicas se reproduzcan en otros géneros, mecanicas cooperativas o

tamanos de grupo.

Asimismo, la identificacion de los macro-roles se realizdo mediante un proceso de
observacion y codificacion conductual basado en criterios previamente definidos. Si bien

estos criterios permitieron analizar de manera sistematica la organizacion grupal, la
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clasificacion de determinados comportamientos implico un grado de interpretacion por parte
del investigador, especialmente en aquellos episodios en los que un mismo participante

manifestaba conductas compatibles con mas de un macro-rol.

Finalmente, todos los grupos experimentales resolvieron los desafios en el mismo
orden. Si bien esta decision permitié mantener condiciones homogéneas entre las sesiones, no
fue posible separar completamente los efectos derivados de las demandas situacionales de
aquellos asociados al aprendizaje progresivo de las mecanicas, la familiarizacion con el
videojuego o la fatiga acumulada durante la sesion. En consecuencia, estos factores podrian

haber influido parcialmente en algunos de los patrones organizativos observados.

Otra limitacion relevante del estudio se relaciona con el disefo de las demandas
situacionales utilizadas en los distintos desafios experimentales. Cada desafio fue construido
mediante la combinacidon simultdnea de variables como el contacto visual entre los
participantes, la distribucion de la informacion, el nivel de dependencia entre los jugadores, la
necesidad de coordinacion, la presion temporal, la penalizacion por error y la complejidad
cognitiva de las tareas. Esta decision permitid generar escenarios cooperativos claramente
diferenciados y observar como los grupos se reorganizaban frente a distintas configuraciones
de interaccion. Sin embargo, el disefio no permitié aislar el efecto especifico de cada una de
estas variables sobre la emergencia, la rotacion o la estabilidad de los macro-roles. En
consecuencia, las diferencias observadas deben interpretarse como el resultado de la
configuracion global de demandas situacionales presente en cada desafio y no como

evidencia del efecto individual de una caracteristica particular del disefio.

Un ejemplo de esta limitacion puede observarse en el Desafio 5. Aunque fue disefiado

deliberadamente para incorporar presion temporal y una penalizacidon por error con el
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propdsito de promover formas de organizacion diferentes a las de los desafios anteriores,
ambas condiciones formaron parte de una configuracion situacional mas amplia y no fueron
analizadas de manera independiente. Durante las sesiones se observd una aparente
reorganizacion mas inmediata del grupo y una rapida distribucion de funciones; no obstante,
la investigacion no incluyé indicadores especificos que permitieran medir la velocidad de
dicha reorganizacion ni determinar el peso relativo de cada una de las condiciones
incorporadas. Por ello, estas observaciones deben interpretarse como indicios compatibles

con el disefio del desafio, pero no como relaciones causales demostradas.

Por ultimo, durante el proceso de recoleccion de datos se registraron inicialmente
nueve grupos experimentales (27 participantes). Sin embargo, una de las sesiones debid ser
descartada debido a una falla técnica en el registro de audio, lo que impidid recuperar con la
calidad suficiente las interacciones verbales entre los participantes. Dado que el analisis de
los macro-roles requeria la observacion conjunta de las conductas y de la comunicacion
verbal del grupo, la ausencia de este registro comprometia la validez del proceso de
codificacion. En consecuencia, el analisis final se realizé sobre ocho grupos experimentales

(24 participantes), correspondientes a las sesiones que contaban con registros completos.

Aportes de la investigacion

La presente investigacion aporta evidencia empirica al estudio de la organizacion
grupal en videojuegos cooperativos con diseflo mecanicamente horizontal, un contexto en el
que la distribucion de funciones depende principalmente de la interaccion entre los jugadores
y no de roles predefinidos por el sistema de juego.

Asimismo, la investigacion aporta el desarrollo de un videojuego cooperativo

disenado especificamente como instrumento experimental para el estudio de la organizacién
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grupal. El disefio del videojuego permiti6 controlar las condiciones de cada desafio y generar
distintos escenarios cooperativos mediante la manipulacion de demandas situacionales,
constituyendo una herramienta metodologica para la observacion sistematica de las dinamicas
organizativas entre los participantes.

Uno de los principales aportes consiste en la utilizacion de los macro-roles como
herramienta para analizar la organizacion grupal desde una perspectiva dinamica. En lugar de
describir unicamente qué funciones desempenan los jugadores, este enfoque permitio
observar como dichas funciones son asumidas, cedidas y redistribuidas durante el desarrollo
de una misma sesion, proporcionando una vision de la cooperacion centrada en la evolucion
de la organizacion del grupo.

Por otro lado, la investigacion propone un conjunto de métricas orientadas al analisis
de estas dinamicas. La frecuencia de aparicion, la cobertura funcional y la estabilidad
organizativa permitieron describir diferentes dimensiones de la organizacion grupal y ofrecer
un procedimiento sistematico para comparar el comportamiento de distintos grupos frente a
desafios cooperativos.

Finalmente, los resultados obtenidos muestran que diferentes configuraciones de
demandas situacionales se asociaron de manera consistente con distintas formas de
organizacion grupal. La transparencia o fragmentacion de la informacion, la necesidad de
coordinacion, la complejidad cognitiva de las tareas y la presencia de restricciones
temporales o penalizaciones se vincularon con variaciones observables en la rotacion de
macro-roles, la estabilidad de las funciones y la emergencia de conductas cooperativas o
individualistas. En conjunto, la evidencia obtenida permite sostener que el disefio de los
desafios cooperativos actué como un factor relevante en la configuracion de las dindmicas

organizativas observadas en los equipos, ofreciendo elementos concretos para comprender
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como determinadas mecanicas pueden favorecer patrones diferenciados de coordinacion,
liderazgo y distribucion funcional.

Lineas futuras de investigacion

Los resultados obtenidos y las limitaciones identificadas permiten plantear diversas
lineas de investigacion orientadas a ampliar el conocimiento sobre la organizacion grupal en
videojuegos cooperativos con mecanicas horizontales.

En primer lugar, seria de interés desarrollar estudios experimentales que permitan
aislar de manera independiente las distintas variables que conforman las demandas
situacionales utilizadas en esta investigacion, tales como el contacto visual entre los
participantes, la distribucion de la informacion, el nivel de dependencia entre los jugadores, la
necesidad de coordinacion, la presion temporal, la penalizacion por error y la complejidad
cognitiva de las tareas. Disefios que manipulen cada una de estas variables por separado
permitirian analizar con mayor precision la influencia especifica de cada una sobre la
emergencia, la rotacion y la estabilidad de los macro-roles, evitando el efecto conjunto
producido por su combinacion dentro de un mismo desafio.

Por otra parte, resultaria pertinente aplicar el modelo de andlisis desarrollado en esta
investigacion a videojuegos cooperativos pertenecientes a otros géneros y con mecanicas
diferentes a las empleadas en este estudio. Analizar experiencias centradas en la accion, la
agilidad, el combate en tiempo real o la competencia entre equipos permitiria evaluar si los
patrones organizativos observados se mantienen en contextos con demandas situacionales
distintas.

Asimismo, futuras investigaciones podrian estudiar videojuegos en los que la
cooperacion no constituya un requisito permanente para el progreso, sino una ventaja

estratégica. Analizar escenarios donde los participantes puedan avanzar de manera individual,
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pero obtengan beneficios al coordinarse, permitiria comprender como varia la emergencia y
la rotacion de los macro-roles cuando la interdependencia entre los jugadores es menos
estricta.

Por ultimo, otra linea de investigacion consiste en incorporar un mayor numero de
grupos experimentales y aplicar el modelo de anélisis en equipos con diferentes tamafios o
niveles de experiencia compartida. Comparar grupos de amigos con grupos conformados por
jugadores sin vinculos previos permitiria profundizar en la influencia que las relaciones
interpersonales ejercen sobre la comunicacion, la coordinacion y la distribucion de los

macro-roles.
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Reflexion Final

El interés que dio origen a esta investigacion surgi6 antes de la formulacion de una
pregunta de investigacion especifica. La experiencia previa del autor como jugador de
videojuegos cooperativos permitio identificar una diferencia recurrente entre aquellos titulos
organizados mediante roles rigidos y aquellos basados en mecanicas horizontales, donde
cualquier integrante del grupo puede realizar las mismas acciones. Mientras que en los
primeros la interaccion tiende a concentrarse en el cumplimiento de responsabilidades
previamente asignadas, en los segundos las conversaciones, las decisiones y la iniciativa
circulan constantemente entre los participantes. En determinadas situaciones un jugador
asume la coordinacidon porque posee la informacidon necesaria para resolver un problema vy,
poco después, otro integrante ocupa naturalmente esa funcion frente a un desafio diferente.
La observacion de esta dindmica constituyo el punto de partida del presente estudio.

El desarrollo de la investigacion permitié comprender que la organizacion grupal no
depende exclusivamente de las caracteristicas individuales de los jugadores, sino también de
las condiciones situacionales propuestas por el disefio de la experiencia cooperativa. Los
resultados obtenidos sugieren que las mecanicas de un videojuego no solo estructuran los
desafios que enfrentan los participantes, sino también las relaciones de coordinacion,
liderazgo y distribucion funcional que emergen durante la partida.

Desde la perspectiva del disefio de videojuegos, el trabajo también permitid
reconsiderar el modo en que se conciben las experiencias cooperativas. La evidencia
analizada sugiere que una de las principales fortalezas de los sistemas cooperativos
horizontales no reside unicamente en permitir la participacion simultanea de varios jugadores,
sino en ofrecer la posibilidad de construir y reorganizar continuamente la estructura funcional

del grupo. Cuando las funciones no estan completamente impuestas por el sistema, los
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integrantes pueden adaptarse dindmicamente a las necesidades de la situacion,
intercambiando responsabilidades de manera flexible a lo largo de la actividad. Esta
flexibilidad parece favorecer interacciones sociales mas dinamicas y formas de cooperacion
mas ricas entre los participantes.

En un contexto en el que los videojuegos cooperativos con mecanicas horizontales
han adquirido una creciente relevancia dentro de la industria y de las comunidades de
jugadores, comprender estos procesos representa una oportunidad tanto para la investigacion
académica como para el desarrollo de videojuegos. Analizar como emergen estas dindmicas
permite disefar experiencias cooperativas mas conscientes de los comportamientos que
promueven y aporta herramientas conceptuales para comprender un género que continta
evolucionando.

Finalmente, el trabajo estuvo guiado por una motivacion central: comprender por qué
los jugadores actiian como lo hacen cuando deben organizarse colectivamente para alcanzar
un objetivo comun. La transicion desde una interaccion individual hacia una interaccioén
grupal introduce niveles de complejidad significativamente mayores, relacionados con la
coordinacion, la circulaciéon de la autoridad, la distribucion de la informacion y la adaptacion
situacional. Se espera que esta investigacion contribuya a una mejor comprension de dichas
dinamicas y pueda servir como punto de partida para futuros estudios sobre cooperacion,

liderazgo situacional, organizacion emergente y disefio de experiencias cooperativas.
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Anexos

Anexo 1:

>> Enlace a hoja de datos con el resto de testeos entre variables con chi cuadrado:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/143rA9K9IPgNOQHN2JePa72xTaSm4Reb6bip4YNebY

7fGao/edit?gid=1501713730#gid=1501713730

Anexo 2:

Numero de jugadores que desemperniaron cada macro-rol por grupo

B Gt

B G2
Delegado

G3

B 4

Cooperador B cs

0 Ge6

o G7

Individualista o Gs
Adhesion Pasiva

0 1 2 3

Numero de jugadores que desempefiaron el macro-rol

Nota. Cada barra representa un grupo experimental (G1-G8). La longitud de la barra indica el
numero de jugadores distintos (1 a 3) que desempenaron al menos una vez el macro-rol
correspondiente durante el desafio. Un valor de 1 indica que el rol fue ejercido
exclusivamente por un jugador; un valor de 2 indica que fue compartido por dos jugadores; y

un valor de 3 indica que los tres integrantes del grupo desempenaron dicho macro-rol.
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Anexo 3:

Distribucion de los macro-roles por jugador en cada desafio (Grupo N°6).

B Adhesion Pasiva Individualista [} Cooperador [l Delegado

4 I I

: H

D

D1-A D1-B D1-C D2-A D2-B D2-C D3-A D3-B D3-C D4-A D4-B D4-C D5-A D5-B D5-C

Macro Rol

Nota. Cada barra representa un jugador (A, B o C) en un desafio del Grupo N.° X. Los
segmentos apilados indican la frecuencia con la que el jugador desempefi6 cada uno de los
cuatro macro-roles (Delegado, Cooperador, Individualista y Adhesion Pasiva) durante los
episodios que conforman el desafio. La ausencia de un segmento para un macro-rol indica

que dicho jugador no asumié esa funcién en ningtn episodio del desafio.
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