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Resumen Palabras clave

Se propone los Valores virtuales, desde los resultados de las investi-  valores,
gaciones realizadas, de los referentes tedricos y de interacciones con  virtual,
los actores sociales en el ambito del espacio virtual, para construir  sujeto,

una propuesta tedrica basada en la clasificacion de los valores como  objeto.

uno de los problemas fundamentales de la Axiologia. Para ello, se

empleo el método de la teoria fundamentada que permitié identifi-

car los valores del objeto virtual y del sujeto virtual.

Virtual Values

Abstract Keywords

It is proposed Virtual Values, from the results of investigations of the  values,
theoretical framework and interactions with stakeholders in the field  virtual,
of virtual space to build a theoretical proposal based on the classifi-  subject,
cation of values as one of the fundamental problems of Axiology. For ~ object.
this, the method of grounded theory that identified the values of the

virtual object and the virtual subject is used.
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Introducciéon

La interaccién con los avances tecnolégicos (basicamente informaticos) ha permitido el
surgimiento de dos generaciones que tratan de convivir en un mundo dividido entre lo real
y lo virtual. Prensky (2001) clasifica a los usuarios en nativos e inmigrantes digitales. Estos
espacios generados en lo virtual han originado una nueva forma de convivencia que en ciertos
aspectos es similar a la realidad pero con muchas mas ventajas de modificarlas. Este nuevo
espacio originado desde el surgimiento de la cibernética, ha modificado formas de vida, por lo
que se hace necesario analizar éstas y proponer alternativas que estén acordes a situaciones
derivadas exclusivamente en el uso del espacio virtual (comtinmente conocido como Inter-
net). Frente al espacio virtual, los adolescentes de esta generacién requieren que cumplan
ciertos “requisitos” para poder interactuar de manera 6ptima, a la vez que, ya inmerso dentro
del espacio virtual, a veces, adoptan nuevos comportamientos o que no son propios cuando
se esta en situaciones reales.

De ahi surgié nuestra necesidad de investigar acerca de los valores que surgen de la inte-
rrelacion con el espacio virtual, lo que denominamos Valores virtuales, que basicamente es
una categoria que se atribuye como relacién axiolégica entre sujeto y espacio virtual. Por tal
motivo, la intencién principal del trabajo es proponer los Valores virtuales dentro de la clasi-
ficacion de la Axiologia, para ello ha sido necesario establecer sus bases tedricas, definirlos,
identificarlos y evidenciarlos.

. Qué son los valores virtuales?

La categoria Valores virtuales, se propone porque el ingreso de las Tecnologias de Infor-
macién y Comunicacion, especialmente Internet y el surgimiento de las redes sociales, trajo
consigo nuevos espacios, por tanto nuevas vivencias que ha hecho que el hombre se adapte a
tales cambios en menor o mayor escala. Internet como tal, se pone en evidencia con soportes
tecnoldgicos derivado de la cibernética que permite estabilizarlos, estos a su vez hacen uso
de lo digital que permiten traducir la informacion en digitos para poder intercambiarlos, es
decir, se podria decir que es de caracter técnico (aunque tiene basamentos filoséficos), todo
este proceso se da para que surja lo virtual que es la presencia en la no presencia, que esta
y no esta, pero que a partir de un soporte tecnoldgico se puede estabilizar y surge lo que se
denomina espacio virtual, y ello va a permitir que el hombre se interrelacione e interactue,
dando origen a una nueva jerarquia de valores, ya que se necesita de ciertas condiciones para
que dicha interrelacion sea cada vez mas adecuada, asi como también desarrolla algunos valo-
res en los que habiamos sido formados en mayor o menor escala. De lo mencionado nacen los
valores del objeto virtual y del sujeto virtual.

a. Valores del objeto virtual. Surgen teniendo en consideracion lo que se valora frente a la
interaccién con el espacio virtual, es decir, lo que es mas significativo para el sujeto en
diferentes situaciones virtuales, estos valores son importantes porque permiten al sujeto
tener una interaccién fluida con el espacio virtual propiamente dicho. Se basa en lo que
debe tener el espacio virtual para que sea valorado.

b. Valores del sujeto virtual. Estos valores se evidencian propiamente en el sujeto, es decir,
en la interaccién con el espacio virtual el sujeto pone en evidencia su escala de valores
frente a diversas situaciones virtuales, principalmente frente a la informacion que encuen-
tra o frente a otras personas. Cuando se hace uso del espacio virtual el sujeto fortalece,
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desarrolla o invierte sus valores que solo sucede en dicha interaccién y que muchas veces
es juzgado como tal, pero difiere en lo concerniente a lo real.

Bajo esta concepcion, teniendo en consideracion la relacién axiolégica entre sujeto - ob-
jeto virtual - sujeto virtual - sujeto(s), se afirma que los Valores virtuales son un conjunto de
cualidades que se evidencian con las reacciones y apreciaciones que surgen de la interaccién
del sujeto virtual con el objeto virtual o sujeto(s) virtual(es) dentro del espacio virtual, esa in-
teraccion se da dentro de una situacion pluralista de acuerdo a la naturaleza de la percepcién,
nivel de conocimiento y experiencias previas. Los Valores virtuales surgen cuando las personas
(nativo o inmigrante) tienen preferencias por algunas cualidades que surgen en su interaccién
con el espacio virtual, ello implica que estiman, eligen, deciden, etc., y éstas se ponen en evi-
dencia en diferentes escalas con las creencias, sentimientos, convicciones, actitudes, juicios de
valor y acciones que permitan adoptar cada uno de ellos en diferentes situaciones virtuales.

Clasificacion de los valores virtuales
Valores en funcién del objeto virtual

Esta clasificacién es lo que se valora del espacio virtual en diferentes situaciones virtuales,
es decir, propiamente del objeto virtual, independientemente del uso que se le pueda dar. Lo
que debe tener para ser valorado.

a. Rapidez. Consiste en hacer cualquier actividad dentro del espacio virtual en el menor
tiempo posible. Se pone en evidencia cuando se hace operaciones de blsqueda, abrir enla-
ces o hipervinculos, intercambiar informacion, subir y descargar archivos, realizar trabajos,
descargar e instalar programas, jugar en red, enviar mensajes, realizar operaciones banca-
rias, inscribirse en alguna pagina de interés, encontrar lo necesitado, creacién de cuentas,
etc. El sujeto virtual desea que todo lo que esta haciendo sea de manera rapida. Su antivalor
es la lentitud.

b. Multiactividad. Refiere a hacer varias cosas a la vez, se evidencia al buscar informacion,
chatear, descargar informacién (mdsica, juegos, video, texto, programas, etc.), conversar;
jugar, enviar y recibir informacién; escuchar musica; leer y escribir; copiar, cortar y pegar;
dar formato, crear, recrear, etc. El espacio virtual permite hacer diversas actividades de una
sola vez. Su antivalor es la monoactividad.

¢. Gratuidad. Consiste en ingresar al espacio virtual sin restriccién alguna sea de carécter eco-
némico o de inscripcién previa. Se manifiesta cuando se encuentra alguna informacién de
interés y ésta se encuentra disponible sin condicién alguna, crear paginas sin costo, enviar
informacién predisenada (postales, poesias, musica, etc.), encontrar informacién importan-
te (libros, tesis, articulos, programas, juegos, videos, imagenes, bibliotecas, etc.), descargar
programas de interés sin inscripcién o pago alguno. Es necesario mencionar que la gratuidad
se refiere al aspecto interno mas no externo, es decir, la interaccién del sujeto con el espacio
virtual mas no del pago que se hace por usar la conexién. Su antivalor es la restriccion.

d. Accesibilidad. Consiste en entrar al espacio virtual sin ninguna dificultad y las herramien-
tas de ésta deben permitir encontrar e intercambiar la informacién solicitada. Se pone en
evidencia cuando dentro del espacio virtual se utiliza palabras clave para una determinada
blsqueda. El espacio virtual debe mostrar una interfaz amigable para cualquier persona,
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independientemente de la edad, sexo, o condicién fisica; la informacién no debe tener
seguros, ni filtros; acceder a usar programas sin dificultad alguna, accesar a soportes vir-
tuales para crear y recrear, etc. Su antivalor es la inaccesibilidad.

Visibilidad. El espacio virtual debe ser perceptible a nuestros sentidos y de calidad, basi-
camente se refiere al formato de la informacién obtenida y también que se encuentren de
manera rapida. Se evidencia al descargar informacién en cualquier medio (audio, texto,
animacién, color, video, etc.), al intercambiar informacién, al conversar, al buscar infor-
macidn; al publicar alguna informacién en cualquier medio se desea que sean vistos por la
mayor cantidad de sujetos virtuales. Cuando se realiza una creacién o recreacién de algo las
herramientas deben ser visibles. Su antivalor es lo oculto.

Sincronizacioén. La sincronizacién ha remplazado a la categoria espacio, ya que permite
estar en varios lugares en una sola vez. No se puede decir virtualmente donde se esta ya
que el hecho de estar en el espacio virtual siendo un sujeto virtual se esta en varios sitios
y a la vez no. Esto se pone en evidencia al ejecutar varios procesos a la vez, conversar con
una o varias personas a la vez, enviar una copia de la informacién a diferentes personas
que estan en diferentes lugares, utilizacién de diversas herramientas para un solo fin, abrir
ventanas mdltiples, descargar diferentes tipos de informacién. Todas las actividades que
se realiza en el espacio virtual estdn sincronizadas independientemente del lugar en que
se haya generado la informacién. Su antivalor es el asincronismo.

Interconexion. La interconexion estd directamente relacionada a la sincronizacion, esta
categoria remplaza al tiempo ya que para que se dé la sincronizacion dentro del espacio
virtual debe estar presente una interconexién adecuada. Se evidencia cuando en un solo
tiempo llega la informacion enviada y recibida, enviar mensajes a diferentes personas en
diferentes lugares y recibirlas, en un tiempo determinado encontrar, descargar o subir la
informacién necesaria, hacer diferentes actividades en una sola hora que implique dife-
rentes tematicas, en conclusion es hacer varias cosas en una sola vez, pero en un tiempo
determinado, de manera reciproca. Su antivalor es la desconexién.

Pluralidad o diversidad. Refiere a crear o recrear algtin aspecto de la realidad fisica con infini-
dad de herramientas, encontrar diferentes tipos de informacién en un solo sitio, se manifies-
ta cuando se busca informacion y se encuentra diferentes hipervinculos con posibles infor-
maciones, en una sola pagina estdn presentes diferentes informaciones, con una sola cuenta
se puede acceder a diferentes paginas, una misma informacién se encuentra en diferentes
formatos, con un solo programa se puede hacer diferentes actividades, con una sola cuenta
puedes conversar con diferentes personas (enviar informacién en diferentes medios), utili-
zar un solo programa para realizar diversas actividades, etc. Su antivalor es la singularidad.

Interactividad. Se da al utilizar diversas herramientas del espacio virtual, de modo que exis-
ta un dinamismo entre el sujeto virtual y el objeto virtual, combina aspectos multimediales
(texto, sonido, animacion, color, video, etc.) para que se pueda utilizar de acuerdo a lo que
se requiera, ello conlleva a que sea como una telarana. Se manifiesta al encontrar una pagina
con diferentes hipervinculos que contiene varios temas (sobre todo con herramienta multi-
media), al encontrar una informacién y manejarla de acuerdo a un interés particular, con unas
cuantas palabras clave en el buscador se puede encontrar la informacion en diferentes sopor-
tes, programas, formatos y tamanos; una conversacién, en mensajes o cualquier informacién
se puede realizar en diferentes soportes, etc. Se puede concluir mencionando que es comu-
nicar o hacer cualquier actividad utilizando diferentes medios. Su antivalor es la pasividad.

Horizonte de la Ciencia 5 (9) Diciembre 2015 FE/UNCP. ISSN (Impreso): 2304-4330/ ISSN (En Linea): 2413-936X

Orosco, ). Valores virtuales. 86-94 I 89



SECCION: Investigacion en Humanidades

j. Confiabilidad. Consiste en estar seguro de que al utilizar el espacio virtual cuantas veces
sea, siempre se podra realizar lo que se desea. Se evidencia al utilizar el buscador, registrar
datos en alguna pagina sin muchas preguntas, el sitio de bisqueda esta en la misma direc-
cién o en su defecto redirecciona, la informacién llega sin distorsién alguna, la informacion
buscada y encontrada cumple las expectativas, la informacion publicada se mantiene en la
misma direccion, al solicitar informacién, recuperacién de contrasefias, la informacién confi-
dencial no es atacada por ningtn tipo de virus informatico, utilizar un programa para crear o
recrear alglin aspecto de la imaginacién o de la realidad, etc. Su antivalor es la desconfianza.

Valores en funcién del sujeto virtual

Esta clasificacién obedece a las reacciones que se presenta en el sujeto virtual en inte-
raccion con el objeto virtual dentro del espacio virtual, es decir, independientemente de la
realidad, ya que algunos valores que se muestran en la vida diaria pueden ser o no reflejados
en situaciones virtuales, algunas veces los sujetos virtuales invierten sus valores. Por lo que
en este punto se clasificaran los valores teniendo como base el aspecto ético y lo que permite
desarrollar en el sujeto dentro del espacio virtual. Lo que debe ser o le permite ser.

a. Responsabilidad. Capacidad de atribuirse y estar consciente de las actividades que se rea-
liza dentro del espacio virtual. Se evidencia cuando se asume lo que se publica, dar datos
correctos cuando se inscribe en diferentes cuentas, poner una imagen o nombre de usuario
representativo en todas las informaciones que maneje, envie y publique; usar las diferentes
paginas con propiedad, bloquear informacién no adecuada, avisar a algtn familiar o a las
autoridades de alguin incidente no adecuado, crear o recrear algtin objeto virtual asumiendo
la autoria, proteger su intimidad y la de los demds, etc. Su antivalor es la irresponsabilidad.

b. Prudencia. Refiere a no poner en riesgo informacién alguna dentro del espacio virtual,
pensar antes de publicar o compartir algiin mensaje o informacién. Este valor es muy im-
portante debido a que siempre se debe tener cuidado con lo que se publica, ya que una vez
ingresado los datos al espacio virtual ya no pertenece al mundo fisico y es dificil de borrar-
lo debido a que se convierte en parte de la gran memoria del universo virtual. También, se
manifiesta en el momento de conversar o enviar mensaje a los demas, agregar contactos,
inscribirse a alguna pagina, crear una cuenta, realizar alguna transferencia de archivo o
dinero, etc., ya que antes de realizarlo algtin intercambio de informacién se debe pensarlo
bien. Su antivalor es la imprudencia.

c. Respeto. Se evidencia cuando tiene consideracién con su privacidad y la de los demads, y
la divulgacioén lo hace pensando coherentemente, respetar los derechos de autoria de di-
ferentes informaciones (texto, animacion, video, musica, libros, revistas, programas, etc.),
respetar las ideas de los demds, respetar las condiciones de uso y de seguridad de las di-
versas cuentas en uso, respetar los mensajes publicados, respetar las informaciones publi-
cadas sin discriminacién alguna independientemente de edad, sexo, raza, credo, condicién
fisica, etc., conversar respetando a los demas, etc. Su antivalor es el irrespeto.

d. Identidad. Permite desarrollar la identidad en el sentido que al ingresar al espacio virtual
con la creacién de algunas cuentas se elige la informacién personal, disenos, temas, fuen-
tes, comentarios, etc.; ello da a conocer a los demds de “quiénes somos” y “qué concepcién
del mundo tenemos”. Desarrolla sentimiento de pertenencia al lugar de origen con las
costumbres, creencias, tradiciones, etc. Crear o recrear objetos virtuales que representen
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la identidad. Mostrarse tal cual es (se aprecia en el uso de redes sociales). Su antivalor se
podria decir que es disonante.

Libertad. Este valor esta presente en gran escala ya que el espacio virtual permite decidir
lo que se desea hacer, expresar libremente, enviar y recibir informacién, ingresar a cual-
quier sitio virtual de acuerdo al interés que se tenga, utilizar la informacién de cualquier
tipo, formato, extensidn, etc., poner el nombre que se desea para la creacién de cuentas,
utilizar el seudénimo que identifique (elegir identidad), realizar cualquier tipo de compra,
leer cualquier tipo de informacidn, opinar ante cualquier informacién (politico, econémico,
social, ambiental, cotidianidad, etc.), entre otros. Cabe mencionar que este valor debe
ser puesto en préctica con responsabilidad. Su antivalor es la esclavitud, entendida como
dependencia de un vicio o una mala costumbre.

Tolerancia. No estar de acuerdo con alguna informacién que se encuentra en el espacio
virtual, sin embargo, se acepta porque es algo diferente y si no es de interés se va en busca
de otro. Al descargar alguna informacién de cualquier medio a veces es necesario esperar
el tiempo requerido, comprender que algunas paginas tienen acceso restringido de acuer-
do a las politicas de seguridad, entender el lenguaje virtual, etc. Su antivalor es la intole-
rancia.

Solidaridad. Se evidencia a través del apoyo solidario en contra de la violencia, discrimi-
nacién, contaminacion, abusos, etc., se observa en el uso de redes sociales (Hotmail, Fa-
cebook, Twitter, foros, etc.). Compartir la informacion con los demds en diferentes forma-
tos, apoyar en crear alguna causa a través de donativos virtuales, publicar tutoriales para
ensefiar algiin tema, responder foros, hacer una cadena virtual a favor de algo positivo o
en contra de algo negativo, etc. Se podria decir que este valor es la base de la web 2.0. Su
antivalor es el egoismo.

Amistad. El espacio virtual permite hacer amigos(as) de todo tipo sin importar edad,
raza, credo, pais, etc., fisicamente quiza no se conozca pero si virtualmente. Con los
amigos(as) se comparte lo que se siente y se piensa, se envian mensaje, postales, rega-
los, consejos, ayudas, etc., pero de manera virtual, este intercambio amical hace que se
genere un tipo de vivencia diferente a la realidad real. El espacio virtual permite hacer,
comunicarse y estar interconectados con los amigos(as) de manera sincrona (mensajes
en tiempo real) y asincrona (mensajes electrénicos). En un solo instante una persona
puede recibir apoyo emotivo o académico por diversos amigos(as) gracias al espacio
virtual. Su antivalor es la enemistad.

Perseverancia. Basicamente se refiere al hecho de mantener la constancia para hacer algo.
En el espacio virtual, cuando se crea o recrea alguin objeto virtual es susceptible de rehacer
cuantas veces sea necesario hasta lograr el objetivo, para lo cual existen diferentes opcio-
nes posibles que conducen a ser perseverantes y utilizar todos los medios posibles. Al ha-
cer uso de alguna herramienta del espacio virtual se generan motivaciones para culminar
sin temor alguno, hacer seguimiento de informacién a través de enlaces. Se evidencia, al
descargar, buscar informacién, jugar, conectar, crear, etc. Su antivalor es la inconstancia.

Confianza. El espacio virtual da confianza de realizar cualquier actividad de interés. En
algunas conversaciones el espacio virtual te da confianza de expresarlo. En este espacio
se puede realizar cualquier actividad sin temor alguno (orientada al objeto virtual) ya que
los errores que se cometan no son fisicos, por tanto se subsanan de manera rapida, con
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utilizar algunas herramientas puedes recuperar, eliminar, compartir, etc., informacion que
se considera importante. Se podria decir que permite confiar de los errores, ya que estos
son superados de manera rapida. Su antivalor es la desconfianza.

k. Intuicién. Darse cuenta al instante de algtin proceso para usar el espacio virtual sin ningtin
tipo de razonamiento, hacer uso de hipervinculos, abrir las paginas de interés e ir rastrean-
do la informacién hasta encontrar lo necesitado, hacer click en cualquier botén de interés,
si no se estd de acuerdo con la informacién encontrada simplemente se deshace y se va
en busca de otra, al dudar de algo se buscan pon intuicién, basicamente se desarrolla un
aprendizaje por intuicién. Su antivalor se podria decir que es el razonamiento ya que esta
presente en las personas (generalmente inmigrantes digitales) que hacen uso del espacio
virtual y en vez de hacer uso de la intuicién para poder buscar alguna informacién tienen
que preguntar a alguien todo el proceso, desean que tenga un orden, necesitan un manual
de uso paso a paso, etc.

Reflexiones finales

El andlisis de diferentes resultados de las investigaciones realizadas ha permitido abrir la
posibilidad de dar origen a una nueva clasificacién de valores, que surge por la necesidad de
enfrentar cambios que se dan producto del avance de las Tecnologias de Informacién y Comu-
nicacion, que basicamente es el soporte fisico de la virtualidad, frente a una sociedad que esta
enfrentandose con herramientas que no son propios de esta época.

Los hallazgos del trabajo permite proponer los Valores virtuales que surgen de la interac-
cién entre el sujeto y objeto virtual en situaciones virtuales, para lo cual se han revisado las bases
tedricas de los valores, recurriendo a la Axiologia como disciplina encargada de este estudio y
enfocar en uno de sus problemas: la clasificacion.

Respecto a los valores se recurrié a estudiar el desarrollo de la Axiologia desde su indepen-
dizacién de la Etica, logrando sintetizar su origen y evolucién, teorias que surgieron a partir
de ello y especialmente los problemas de la Axiologia, que como disciplina filoséfica siguen
latentes, basicamente en lo referente a la clasificacion de los valores. Donde diversos autores
han tratado de establecer una clasificacion de acuerdo a las circunstancias en que les ha to-
cado vivir, de ahi que se habla de valores vitales, estéticos, morales, religiosos, econémicos,
politicos, sociales, etc., de la cual se deduce que si los valores han respondido a situaciones
determinadas es necesario ampliar la clasificacion enfocando en la actualidad y que responda
a momentos actuales, por ello se propone los Valores virtuales.

Si, en la Axiologia como disciplina filoséfica se vio la posibilidad de proponer una nueva
escala de valores, denominado Valores virtuales, también surgié la necesidad de delimitar si
el nombre debe ser virtual, digital, cibernético u otro, ya que cominmente se usan diversos
términos para referirse es este nuevo campo que esta dentro de las Telecomunicaciones. Al-
gunos términos empleados en la actualidad son: nativos e inmigrantes digitales, ciberespacio,
universo virtual, inteligencia cibernética, cultura de la virtualidad, ser digital, cibercultura,
etnografia virtual, democracia digital, ciberfilematologia, generacién digital, realidad virtual,
ontologia digital, etc.

Se puede apreciar que los términos relacionados con la Cibernética, virtual y digital se uti-
lizan en diferentes aspectos para hablar de un tema determinado, y después de haber revisado
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las propuestas de Wiener: Cibernética y sociedad (1958), Negroponte: Ser digital (1995) y Lévy:
¢Qué eslo virtual? (1999), se asume que el término mas adecuado para esta nueva clasificacién
de valores deberia ser virtual. Ya que la Cibernética es la ciencia que trata y engloba a estos
avances de la actualidad, y a la vez utiliza el soporte técnico para convertir la informacién en
digitos y poder intercambiarlos, que luego estd presente en la virtualidad gracias a diversos
soportes tecnoldégicos.

La clasificacién de los valores que se propone dentro de la Axiologia son: valores morales
(honestidad, tolerancia, libertad, agradecimiento, solidaridad, bondad, justicia, amistad, res-
ponsabilidad, lealtad, respeto, fortaleza, generosidad, laboriosidad, perseverancia, humildad,
prudencia, paz); valores econémicos (satisfactores; bienes y servicios: produccién y produc-
tividad; naturaleza, trabajo y salario; capital y empresa; mercancia, mercado, comercio y mo-
neda; ahorro; ingreso, egreso y crédito; propiedad); valores politicos (el bien de la persona, el
bien comdn, orden, reconocimiento y proteccién de los derechos humanos, libertad, partici-
pacién, democracia, poder-soberania, autoridad y representacién del poder; Estado-gobier-
no); valores sociales (organizacién, cooperacion, la funcién, oportunidad, movilidad, la familia,
trabajo, capital, la empresa); valores pedagégicos (deber, justeza, exigencia, dignidad, res-
ponsabilidad, honor, autoridad, profesionalidad); valores epistémicos (verdad, verosimilitud,
precision, coherencia, rigor, generalidad, fecundidad, adecuacién empirica, contrastabilidad);
vitales (salud, vigor, capacidad orgénica, euforia); valores estéticos (bello, gracioso, elegante,
armonioso); valores intelectuales (la cultura, el conocimiento, las creencias y las tradiciones,
el amor a la verdad, la curiosidad, la capacidad de comprensidn, el sentido critico, el desarrollo
intelectual, lo exacto, lo evidente, el método, la demostracion); valores religiosos (sagrado,
divino, supremo, milagroso); valores tecnolégicos (eficiencia, eficacia, utilidad, aplicabilidad,
funcionalidad, robustez); valores deportivos (generales, psicosociales, deporte creativo- y al
aire libre) y valores virtuales (del objeto virtual y del sujeto virtual).
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