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Resumen 

 

El paradigma tecnosimbólico y positivista de la cuarta revolución industrial hipernormaliza 

progresivamente nuestras diversas formas de creatividad. Su estandarización y automatización 

afectan a ciencia, educación y salud a través del uso y la apropiación de la tecnología. La 

dialéctica del dataísmo, la conectividad, la inteligencia artificial, el aprendizaje automático o el 

pensamiento computacional promueve una onto-epistemología transhumanista y tecnócrata 

que acapara el debate pedagógico de la sociedad globalizada. Actualmente modelos 

computarizados intentan emular creatividad, aprendizaje o expresividad comunicativa, 

generando disonancias cognitivas producidas por la normalización y la estandarización 

sistémica connatural a la tecnología digital. Analizando este contexto e integrando los 

hallazgos y aportes alternativos de la educación y la terapia musical, esta investigación 

propone un modelo evaluativo alternativo respetuoso con el bienestar y salud de cada usuario, 

aportando información crucial para una optimización de la tecnología creativa y expresiva más 

humanizada, singular e individualizada, facilitando así un adecuado aprendizaje creativo e 

intuitivo dentro de un proceso creativo y expresivo musical.  

La investigación presente plantea el The Individualized Music Therapy Assessment Profile 

(IMTAP), como base metodológica evaluativa que incorpora, dentro de su propio marco, las 

formas metodológicas del rizoanálisis junto a los planteamientos de las Alfabetizaciones 

Múltiples (Kalantzis et al., 2020; Masny, 2014), integrando el trabajo de evaluación 

experimental que aportan Wanderley y Mackay (2019). Los resultados concluyen que es posible 

evaluar las interacciones entre humanos e interfaces tecnológicas musicales a través de la 

experiencia interactiva, singular, proactiva, creativa y expresiva de cada usuario tecnológico, 

integrando aspectos conjuntos de la educación, la salud y el bienestar de los usuarios dentro de 

los procesos de diseño de las tecnologías creativas y expresivas musicales. Además se aconseja 

la participación de arteterapeutas y musicoterapeutas profesionales dentro de los equipos de 

diseño de las interacciones y las interfaces cognitivas, creativas y expresivas, más allá del 

desarrollo de los diseños tecnológicos en etapas tempranas, y no sólo dentro de los marcos en 

los que se configuran las tecnologías musicales, sino durante los diferentes procesos iterativos 

que deben evaluar y optimizar las tecnologías ideadas en beneficio de la educación, la salud y 

el bienestar de cada usuario. 

 

Palabras clave: Creatividad, Aprendizaje, Música, Tecnología, Salud y Bienestar. 

  



 

 

  



 

 

Abstract 

 

The technosymbolic and positivist paradigm of the fourth industrial revolution progressively 

hypernormalizes our various forms of creativity. Its standardization and automation affect 

science, education and health through the use and appropriation of technology. The dialectic of 

dataism, connectivity, artificial intelligence, automatic learning or computational thinking 

promotes a transhumanist and technocratic onto-epistemology that monopolizes the 

pedagogical debate of the globalized society. Currently computerized models try to emulate 

creativity, learning or communicative expressiveness, generating cognitive dissonances 

produced by normalization and systemic standardization natural to digital technology. 

Analyzing this context and integrating the findings and alternative contributions of music 

education and therapy, this research proposes an alternative evaluative model respectful of the 

well-being and health of each user, providing crucial information for a more humanized 

optimization of creative and expressive technology, unique and individualized, thus facilitating 

adequate creative and intuitive learning within a creative and expressive musical process. 

The present investigation proposes The Individualized Music Therapy Assessment Profile 

(IMTAP), as an evaluative methodological basis that incorporates, within its own framework, 

the methodological forms of rhizoanalysis together with the approaches of Multiple Literacies 

(Kalantzis et al., 2020; Masny, 2014), integrating the experimental evaluation work provided by 

Wanderley and Mackay (2019). The results conclude that it is possible to evaluate the 

interactions between humans and musical technological interfaces through the interactive, 

singular, proactive, creative and expressive experience of each technological user, integrating 

joint aspects of education, health and well-being of users within of the design processes of 

creative and expressive musical technologies. In addition, the participation of professional art 

therapists and music therapists is advised within the design teams of cognitive, creative and 

expressive interactions and interfaces, beyond the development of technological designs in 

early stages, and not only within the frameworks in which musical technologies are configured, 

but during the different iterative processes that must evaluate and optimize the technologies 

designed for the benefit of education, health and well-being of each user. 

 

Keywords: Creativity, Learning, Music, Technology, Health and Well-being. 
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1.1. Justificación de la investigación 
 

Se podría afirmar, sin temor a equivocarse, que el actual contexto mundial en el cual se 

emarca un uso cada vez más post humanista de la tecnología, ya justifica de por sí el hecho de 

que esta investigación reflexione sobre la usabilidad, la amigabilidad, la ergonomía cognitiva o 

la apropiación tecnológica, conceptos que en realidad centran el debate sobre un discurso que 

relaciona tecnología, creatividad y aprendizaje de forma estrecha. Sobre la sugerencia de un 

marco dialéctico alternativo se propone un modelo evaluativo en el que cada usuario pueda 

contribuir en una significación participada y coadaptada de los requerimientos tecnológicos 

destinados a la producción creativa y expresiva en el marco de una experiencia musical.  

En cualquier caso, cada vez se hace más evidente que el debate social sobre tecnología, lejos 

de estar cerrado, aún no ha emprendido una discusión madura y profunda, de hecho aparece 

parcialmente velado en la actual sociedad, precisamente en un momento en el que se impone 

una supuesta necesidad adaptativa de los usuarios tecnológicos a esta nueva era digital y 

electrónica, camuflada bajo el prisma de una etapa repleta de apasionantes oportunidades 

(Shava & Hofisi, 2017), un planteamiento que se emancipa como un objetivo totalitario y que 

prima por encima de cualquier otra reflexión socioeducativa o sociosanitaria (Selwyn, 2016). 

Mantener este debate social sobre tecnología y creatividad es vital, pues permite la posibilidad 

de negociar las necesidades individuales sobre aquello que una sociedad tecnócrata como la 

actual determina para la supervivencia y la adaptación al medio productivo. En ese espacio de 

negociación ha de estar la educación, como ciencia que es capaz de trabajar potencialidades y 

capacidades personales en pos de facilitar una producción creativa, sostenible y solidaria, 

puesta al servicio de un proyecto social. La creatividad y el aprendizaje creativo aparecen en 

este contexto aportando innovación, como un medio resiliente para transformar, ergonomizar 

y adaptar de forma saludable nuestra realidad inmediata en el cambio iterativo sobre el que se 

manifiestan y materializan nuestras necesidades, generando espacios dialécticos resilientes y 

flexibles que permitan el desarrollo compartido de nuestras capacidades creativas.  

Las nuevas tecnologías cognitivo informacionales han reeditado viejos problemas irresolutos 

referentes a la conciencia y la cognición. Las metodologías normalizadoras que estandarizan 

los diversos aparatos electrónicos digitales o los procesos que gestionan la información han 

chocado frontalmente con la necesidad de plantear una nueva tecnología cognitiva 

informacional más humanizada y resiliente, un nuevo pensamiento alternativo que vaya más 

allá de las predicciones, los determinismos y las limitaciones impuestas por la tradición de la 
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psicología comportamental, especialmente en lo que se refiere a los procesos de diseño y sus 

evaluaciones interactivas.  

En un intento de superar el instrumentalismo y la transparencia de las nuevas interfaces 

tecnológicas, la innovación intenta incorporar la creatividad humana a nuevos planteamientos 

tecnológicos que pretenden emular aspectos esenciales de la conciencia humana, y es aquí 

donde se genera una disonancia cognitiva entre los planteamientos sistémicos normalizadores 

y la necesidad de encontrar formas más flexibles de evaluar la innovación tecnológica.  

Todos los actores implicados en las nuevas formas de interacción tecnológica experimentan 

actualmente la urgente necesidad de encontrar nuevos paradigmas tecnológicos y científicos 

capaces de afrontar un cambio individual y social armonizado, una transformación realmente 

innovador que integre, de manera sana y realista, la creatividad y la expresión comunicativa 

como las nuevas formas de abordar la búsqueda de paradigmas renovados.  

Esta investigación enfoca esta necesaria búsqueda de integración desde la creatividad y la 

expresión como fundamentos que pueden afrontar el nuevo cambio tecnológico de forma 

saludable. 

Así pues, con el fin de dar respuestas a este reto social y educativo la presente investigación 

sugiere que la tecnología, como actor dentro de los procesos creativos y expresivos, debe 

coadaptarse de forma consensuada y participada, contando con la singularidad de cada 

usuario para proporcionarle diseños más respetuosos con la salud y el bienestar en la 

generación de experiencias interactivas creativas y expresivas. 

Si bien esta investigación se enfoca en la observación de un proceso interactivo, creativo y 

expresivo en el cual participan interfaces musicales tecnológicas, su desarrollo plantea 

multitud de cuestiones complejas e indispensables que justifican y explican colateralmente el 

hecho de que las nuevas tecnologías deban siempre estar pensadas para facilitar, apoyar y 

potenciar los procesos de aprendizaje creativo de los seres humanos. Es por eso que la 

pretensión de este estudio no es únicamente la observación de una experiencia musical desde 

un enfoque parcial aplicado a una disciplina estética y sonora, sino que lo que pretende es 

plantear cuestiones que pueden ayudar a la comprensión de los procesos creativos desde 

dentro de la interacción tecnológica, entendiendo siempre que la creatividad responde a una 

complejidad difícil de concretar, que a veces funciona como productora de innovación y otras 

se comporta como proceso generador de nuevas preguntas originarias (Csikszentmihalyi, 

1998). En cualquier caso, lo que es seguro es que esta investigación intenta integrar la 

necesidad que tenemos como individuos de crear con los demás, sin menoscabo de formar 
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parte de un aprendizaje saludable, creativo, singular e intransferible, que nos permita aportar 

a la sociedad sin dejar de mantener la conciencia de nosotros mismos (Monroy Solís, 2006). 
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1.2. Estado de la cuestión previo y relevancia del 
tema 
 

Ribeiro (2018) afirma que la cuarta revolución industrial se ha estado desarrollando gracias a 

un capitalismo financiero de base “tecnosimbólica”, dependiente de la producción de aparatos 

digitales y electrónicos, que ha usado Internet para crecer económicamente a través de la 

industria del software. La máxima expresión de este crecimiento podríamos identificarla con el 

teléfono móvil, como centro no sólo de comunicación personalizada, sino como conexión 

directa con el consumo masivo de productos y servicios. Ribeiro indica que diversos autores 

hacen referencia a una “economía informacional” (Castells, 1996), a un “capitalismo digital” 

(Schiller, 2000), o incluso a un “capitalismo cognitivo”. Según él, estas terminologías revelan la 

existencia de un debate sobre este último concepto, como descriptor de un cambio de 

comportamiento del actual sistema económico centrado en “la profunda mutación que afecta 

la forma en que el capital es dotado de valor” (Corsani, 2003, p. 15), y pone énfasis en el 

concepto de trabajo inmaterial, ya que este moviliza información, conocimiento, imágenes, 

creatividad, afectos, y relaciones (Albagli & Maciel, 2010). Por todo ello, parece importante 

destacar la noción de “trabajo inmaterial” (Shiller, 2016; citado por Ribeiro, 2018), basada en 

un proceso cognitivo necesitado de creatividad que tiene como fin generar un producto 

informacional e inmaterial. Dado que la creatividad aporta a la creación de nueva tecnología 

tanto como se sirve de ella, puesto que parte del perfil de los diseñadores o ingenieros se basa 

en ser creativos e innovadores, es importante investigar las diferentes formas en las que la 

nueva tecnología creativa y expresiva ayuda al individuo, fundamentalmente a los usuarios en 

el desarrollo eficaz de la producción creativa y expresiva.  

En el World Economic Forum del año 2016 ya se planteó que la incipiente cuarta revolución 

industrial centraba claramente su desarrollo en el uso de Internet y el dispositivo móvil 

(Prisecaru, 2016), dos medios que, si bien en cierta medida han favorecido el ámbito educativo 

(González, 2015), no siempre han jugado un papel beneficioso en la educación de las nuevas 

generaciones (Selwyn, 2016). No obstante, y debido al cambio tecnológico, gran parte del Foro 

se enfocó en uno de los grandes retos del futuro, la pérdida de puestos de trabajo debidos a la 

aparición de los automatismos, personificados parcialmente tanto por los robots como por la 

inteligencia artificial, insistiendo en la necesidad de tomar medidas previsoras, como la de 

adaptar la formación profesional al estudio de las nuevas tecnologías como forma hipotética 

de revertir la pérdida masiva de puestos laborales. Esta premura es una de las causas más 

evidentes de que el debate más prioritario, junto con el medioambiental, sea el de buscar 
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formas de adaptación a esta decisión que parecen haber tomado las sociedades desarrolladas 

para el futuro más inmediato, una decisión que por ahora se está fundamentando en potenciar 

el consumo de la tecnología electrónica y digital, especialmente de productos informacionales 

e inmateriales, gran parte de los cuales se vuelcan en las redes sociales como universos 

cognitivos paralelos al que pueda representar la sociedad tradicional. 

En este contexto social y cultural todo apunta a que la sociedad productiva va a necesitar 

inminentemente un perfil de trabajador diferente, y aunque en teoría este perfil se está 

fraguando progresivamente, lo cierto es que las circunstancias del mercado productivo 

fluctúan permanentemente, por lo que dicho perfil responde claramente al de una mente 

creativa capaz de adaptarse a un mercado en el que el taylorismo y el fordismo han quedado 

finalmente obsoletos. La paradoja de este momento histórico es que, reconociendo que gran 

parte del escaso trabajo que se va a generar va a ser necesariamente inmaterial y cognitivo, se 

impone curricularmente la supremacía de una formación y una educación basada, casi en 

exclusiva, en la producción de tecnología electrónica y digital, relegando a la industria de 

contenido cognitivo e informacional a un segundo plano tanto productivo como educativo. 

Probablemente se confíe excesivamente en que los propios consumidores de servicios sean a 

la vez productores que provean, de la manera más gratuita posible, a la industria de la 

electrónica y el software de contenidos para su expansión. Sobre este aspecto Ribeiro (2018) 

recuerda que “la apropiación gratuita de valor ha sido durante mucho tiempo un modo 

predilecto de acumulación de capital” (p.24). Quizás sea esta la razón por la que muchos 

creativos tienen la sensación de que su trabajo no está socialmente pagado, y por lo tanto 

sienten que sus profesiones, sean cual fueren dentro del sector de la creatividad, no están 

siendo debidamente apreciadas, algo que se retrotrae a la infancia educativa. 

Las grandes compañías que diseñan tecnología utilizan la estandarización y/o la adaptación de 

sus productos, a veces de manera contrapuesta, con el fin de acceder a los mercados de 

consumidores. Uno de los procesos de adaptación de mercado más frecuentes se basa en la 

adaptabilidad misma de la usabilidad tecnológica. Esta característica específica, que requiere 

la observación de diversos parámetros, es en sí misma un acto de creatividad por parte de 

ingenieros y diseñadores puesto al servicio de las diversas compañías tecnológicas. En teoría la 

usabilidad, aplicada bien al hardware o al software, debería contar con la opinión y las 

necesidades específicas de cada usuario (Comité técnico AEN/CTN 81, 2000), pero la 

estandarización y la normalización de los productos tecnológicos suele ignorar estas opiniones 

y necesidades. La usabilidad se pone generalmente al servicio de las grandes compañías 

tecnológicas tanto o más de lo que se pliega a las necesidades de sus clientes consumidores, 
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usuarios y destinatarios de todos sus productos, por supuesto pasando también por encima de 

las necesidades que plantéan los posibles usos de la tecnología educativa (Selwyn, 2016). 

La realidad es que este planteamiento tan presente se muestra profundamente obsoleto, por 

que en la mayor parte de las situaciones protagonizadas por los usuarios tecnológicos, ya sean 

trabajadores, investigadores, creativos, profesores o estudiantes, lo que se produce es un 

lento y arduo aprendizaje del uso de la tecnología, es decir, una difícil apropiación que no se 

debe tanto a la complejidad de los diseños como a una falta absoluta de coadaptación de sus 

requerimientos de uso. Obviando ciertas concesiones puntuales que en realidad sirven a 

objetivos de fidelización y consumo, lo que se constata a partir de estas experiencias es que las 

compañías tecnológicas normalmente han desarrollado productos que sirven a sus intereses 

mercantiles sin contar con las necesidades específicas de cada usuario, en el convencimiento 

de que, atender necesidades singulares entorpece el proceso de estandarización industrial, 

aumentando el precio de sus productos, algo que puede ser negativo para sus intereses 

competitivos. Es probable que en determinados contextos todo este razonamiento estratégico 

y mercantil sea cierto, pero en cualquier caso existen otros muchos actores sociales que rinden 

cuentas ante un balance social generalizado, razón por la cual los educadores deberían 

enfocarse en facilitar un aprendizaje más integral y creativo de los usos tecnológicos (Selwyn, 

2016), algo que necesariamente ha de pasar por repensar diseños de las interacciones 

tecnológicas más saludables y respetuosas con la salud y el bienestar de los usuarios 

tecnológicos, retomando la inclusión del aprendizaje creativo en las nuevas formas de 

evaluación de la tecnología cognitiva, como base que armoniza al individuo facilitando la 

crítica madura y consciente. 

Tal como señalan Shava y Hofisi (2017) en un informe del Foro Económico Mundial del 2016, 

publicado antes de la Conferencia de Ginebra, se establece que la actual revolución industrial, 

en la que se involucra el desarrollo de campos tradicionalmente inconexos como la inteligencia 

artificial, el aprendizaje automático o la biotecnología, entre otros, representa una seria 

amenaza y una disrupción para los modelos comerciales y los mercados laborales en el 

próximo lustro, lo que encarna un desafío para las organizaciones, en una búsqueda imperiosa 

de las habilidades adaptativas necesarias frente a este inédito cambio tecnológico (Wold 

Economic Forum, 2016). 

 

  



 

 
La hipernormalización tecnológica de la creatividad: 
propuesta de evaluación del aprendizaje creativo en las interacciones tecnológicas musicales 

César D. Pascual-Vallejo 
 

 

37 

 

1.3. Finalidad de la investigación realizada 
 

La investigación de campo, centrada en el uso de las tecnologías musicales destinadas a la 

productividad creativa y expresiva, replantea la experiencia tecnológica interactiva desde un 

modelo onto-epistemológico alternativo, facilitando así una reflexión sobre la búsqueda de 

nuevos paradigmas científicos y tecnológicos capaces de contener formas evaluativas más 

flexibles y resilientes. Dentro de este contexto la presente investigación sugiere un modelo 

evaluativo flexible y resiliente, capaz de aportar la experiencia coadaptativa de los usuarios 

tecnológicos. El modelo sugerido, inspirado en la mixtura de diferentes herramientas 

evaluativas, pone de relieve la importancia de las arteterapias dentro de los procesos de 

aprendizaje creativo, y en este caso se articula mediante The Individualized Music Therapy 

Assessment Profile (IMTAP), un sistema de evaluación individualizada IMTAP originalmente 

utilizado en Estados Unidos dentro de las sesiones de musicoterapia. Así pues, la finalidad 

esencial de esta investigación es aportar un formato evaluativo que intergre el aprendizaje 

creativo como garantía de una sana productividad, inspirando posibles formas abiertas, 

flexibles y resilientes de evaluar diferentes tipos de interacción tecnológica, garantizando la 

observación de la salud y el bienestar de los usuarios a partir de la propia experiencia 

interactiva.  
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