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Aprendizaje Experiencial
y el
M¢étodo Inductivo

por George Henriquez

David Kolb (1984) es quien ha estructurado con mds detalle el concepto
y proceso de aprendizaje por experiencia. Este autor define el aprendizaje
como ‘el proceso mediante el cual se crea conocimiento a través de la
transformacion de la experiencid' (p. 38). Hay dos fuentes de experiencia de
segln Kolb: la experiencia concreta, vivencial (captada a través de la
aprehension) y la experiencia mental de conceptualizacién abstracta (captada a
través de la comprensidn). La primera aborda nuestra interaccién con nuestro
entorno y otras personas; la segunda es mds de cardcter interno y privado, es
decir, cada quien con sus pensamientos e ideas. Ahora bien, Kolb plantea que el
aprendizaje y creacion de conocimiento se va a dar cuando uno de estos dos
tipos de experiencias se transforma en la otra. Vale decir, cuando la
experiencia concreta vivencial mediante la observacién reflexiva se convierte
en experiencia conceptual; cuando la experiencia abstracta de
conceptualizacion se transforma mediante el proceso de experimentacién
activa en experiencia concreta vivencial. El aprendizaje es un proceso continuo
que se fundamenta en la experiencia, y que implica una transaccion entre
personas y el ambiente. Kolb ha establecido un ciclo de cuatro etapas que
conforman el aprendizaje experiencial: experiencia concreta, observacion
reflexiva, conceptualizacion abstracta, y experimentacion activa.

El aprendizaje comienza con una experiencia: usted experimenta un
acontecimiento. Por ejemplo, usted esta aprendiendo a operar una hueva
computadora y supongamos que al intentar imprimir un documento usted
obtiene un mensaje de error.

Luego, viene la etapa de reflexion: usted reflexiona sobre el
acontecimiento, sobre la experiencia: ¢Qué produjo el mensaje de error?
¢Cudles pasos se efectuaron en el proceso? ¢Ddnde pueden estar las posibles
anomalias? ¢Ha ocurrido esto en otras ocasiones? Quizds seleccioné el
comando incorrecto o lo selecciond cuando no correspondia, o quizds la



impresora nho estd funcionando o no estd configurada. Usted trata de recordar
situaciones anteriores en las que algo similar le ha pasado. Se produce un
pensamiento de tipo inductivo. ¢Qué hice en aquella ocasién? ¢Cudles son las
semejanzas, analogias entre aquella situacién y ésta? ¢En qué se diferencian?
Este proceso inductivo serd vital para tratar de llegar a una generalizacion con
respecto a lo ocurrido.

La fase de reflexién desemboca en la generalizacion: usted intenta
llegar a alguna conclusion o hipdtesis a partir del acontecimiento: en esta
ocasién, usted puede suponer que fue una secuencia incorrecta de comandos y
que si corrige dicha secuencia, la impresora funcionard. Partiendo de esta
hipotesis, usted establece la regla, es decir, la secuencia de comandos que
usted considera correctos.

Luego de esta generalizacidn sigue la aplicacion: usted mentalmente
establece la secuencia de sus acciones a raiz de la comprension. En otras
palabras, disefia como va a actuar segln las conclusiones derivadas de lo que
sucedié: para hacer que la impresora funcione correctamente, deberd
seleccionar el primer comando y luego el segundo. Se produce un pensamiento
de tipo deductivo. Usted deduce que, de acuerdo a la generalizacion que acaba
de elaborar, si actda de acuerdo a ella, se producird un resultado exitoso.
Establece su plan de accidn.

Una vez decidido lo que se va a hacer, hay que llevarlo a cabo, es decir,
volver a la experiencia: Si lo decidido resulta ser correcto, usted llegard a
comprender la forma en que los comandos interactian con la impresora; esto es
comlnmente llamado el "efecto eureka": ilo descubril Comienza a comprender
las causas y efectos de una secuencia de accion y eso formarad parte de su
conocimiento a partir de ese momento.

El Modelo

El ciclo del aprendizaje experiencial ofrece a los mediadores una (til
herramienta de planificacién para preparar actividades productivas de
aprendizaje. Se comienza con una experiencia: una dindmica, una actividad
simulada o real, una interaccion o conversacion sobre alguna experiencia previa,
leer sobre un caso de estudio, realizar un experimento de laboratorio, ver una
demostracién.

Luego se involucra a los alumnos en una actividad de reflexion sobre
dicha experiencia: se les pide que presten atencién a lo que vieron, lo que
observaron o, quizds, a lo que sintieron. Se les pide que analicen, comparen,



busquen analogias, busquen patrones. Se interactida verbalmente con preguntas
que promuevan la reflexion sobre la temdtica.

A partir de alli se les motiva para que desarrollen generalizaciones o
conclusiones acerca de la experiencia, de cémo deben o no deben funcionar las
cosas, sobre cudl es el principio importante que opera en este caso, de por qué
son importantes algunos aspectos y no otros.

Finalmente, un ciclo de aprendizaje concluye al solicitar a los alumnos
que piensen en la aplicacion de esta generalizacién o informacidn, es decir, en
cémo pueden usar estos nuevos conocimientos y habilidades y aplicarlos en
circunstancias futuras. Sin llegar todavia a concretar la accidn, el alumno
puede buscar ejemplos, planificar o disefiar cémo podria aplicar los
aprendizajes a situaciones futuras, determinar qué tendria que hacer.

El ciclo pudiera concluir permitiéndole al alumno volver a la etapa
experiencial y poner a prueba su nuevo aprendizaje. Esto pudiera hacerse con
otra situacion real, simulada, o hipotética planteada.

Partiendo del modelo de aprendizaje experiencial, se pudiera empezar a
hablar de un método inductivo de abordaje del aprendizaje por parte del
docente o tutor. Inductivo porque parte de la experiencia del alumno y guia el
proceso de manera que éste elabore generalizaciones, reglas, teorias,
conclusiones. Quiza en una sola vuelta del ciclo no se llegue a formar el
concepto o generalizacién adecuadamente, lo que implicaria dar varias “vueltas”
al ciclo para lograr producir el aprendizaje esperado. Todo esto puede ocurrir
en un segundo, durante el transcurso de unos dias, semanas o meses,
dependiendo del tema, y fambién puede ocurrir un proceso de “ruedas dentro
de las ruedas” al mismo tiempo, si hay conceptos o temdticas que necesiten
aclararse en el camino.

El método deductivo implicaria comenzar por el tercer paso del modelo -
la conceptualizacion abstracta - sin fomar en cuenta de entrada la experiencia
que pueda tener el alumno, ni brindarle la posibilidad de expresarla o
vivenciarla. Es comenzar con los conceptos ya elaborados (en libros, articulos,
exposiciones, videos instruccionales, programas audiovisuales, conferencias) y
exponerselos a los alumnos para que ellos los memoricen, analicen, resuman o
apliquen. Aqui pudiéramos citar a Confucio cuando afirmg:

“Dimelo, y lo olvidaré,
muéstramelo, y quizd recuerde,
involucrame, y entenderé."



La invitacion es a involucrar mds al estudiante partiendo de sus
conocimientos previos y experiencias para de esa manera ofrecerle la
posibilidad de construir su propio aprendizaje.

La manera mds directa de aplicacién del modelo es la de utilizarlo para
asegurar que las actividades de ensefianza se "paseen” por cada una de las
cuatro etapas del proceso. Esto puede implicar que el docente “persiga” al
aprendiz alrededor del ciclo, haciendo preguntas que inviten a la Reflexion, la
Conceptualizacion, y formas de Aplicacion de las nuevas ideas. (La Experiencia
Concretaen si misma puede ocurrir dentro o fuera de la sesion de tutoria).

Generalmente, se llevan a cabo viarios ciclos de aprendizaje, compuestos
de las etapas: experiencia, reflexidn, generalizacién y aplicacion, antes de
evaluar a los alumnos. El nimero exacto de ciclos de aprendizaje depende del
contexto, la temdtica y las circunstancias particulares. La evaluacion se lleva a
cabo al final de los ciclos de aprendizaje que estén relacionados con un
objetivo o contenido en particular. En resumen, un plan de instruccion basado
en el modelo de aprendizaje experiencial, incluye los siguientes componentes:

Una serie de ciclos de aprendizaje (uno o varios)
A. Experiencia
B. Reflexidn
C. Generalizacion
D. Aplicacion
Estos ciclos son seguidos por:
E. Evaluacidn
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