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RESUMEN

Mediante el uso de indicadores y leyes

bibliométricas y al emplear herramientas como
la base de datos Scopus, Excel y el software
VOSviewer se evallan cuantitativamente mas
de 90 articulos publicados en las mejores
revistas cientificas a nivel mundial sobre

estrateqgias de aprendizaje bajo entornos
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La bibliometria identifica autores
destacados y revistas que se interesan en
el desarrollo del tema. Al trabajar el tema de
estrategias de aprendizaje bajo ambientes
virtuales, los investigadores centran el interés
en tres grandes categorias de analisis, realidad
virtual, estrategias de ensefanza aprendizaje y
el e learning.

virtuales.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje virtual,
bibliometria,  estrategias de
aprendizaje, realidad virtual.
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ABSTRACT

Through the use of bibliometric indicators and
laws and by using tools such as the Scopus
database, Excel and the VOSviewer software,
more than 90 articles published in the best
scientific  journals learning
strategies under environments are
quantitatively evaluated. Bibliometrics identifies
prominent authors and journals who are
interested in the development of the topic. When
working on the subject of learning strategies
under virtual environments,
focus their interest on three main categories
of analysis, virtual reality, teaching-learning
strategies and e learning.

worldwide on

virtual

the researchers

KEY WORDS: Vvirtual learning, bibliometrics,
teaching-learning strategies, virtual reality.

INTRODUCCION

A fin de determinar el curso de accién
investigativo durante los ultimos afios y realizar
un proceso de comprension de la estructura de
conocimiento desarrollada por investigadores
frente al tema de estrategias de aprendizaje en
estudiantes de educacion superior virtual, se
propone una revision de caracter bibliométrico
a partir del analisis cuantitativo de la literatura
cientifica publicada en revistas indexadas.

El objetivo es lograr la revision sistematica de
literatura que oriente el desarrollo y distribucion
de publicaciones cientificas, asi como las lineas
tematicas que conservan los investigadores
frente al tema seleccionado, generando
procesos dinamicos en la produccidon de
conocimiento. Asi, mediante indicadores de
impacto se establecen aspectos como area de
publicacion, tipos de documento que se produce,
pais de origen de las publicaciones, idioma,
indices de citacion, autores y su filiacion, grupos
de investigacién, palabras clave, etc., logrado
una medicion y clasificacion de la produccion de
literatura cientifica en un area de conocimiento.
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(Sola-Martinez,
Rodriguez, y Ramos-Navas-Parejo, 2020)

Caceres-Reche, Romero-

El estudio bibliométrico se trata de un ejercicio
de revisiéon documental que indaga la estructura
de un campo cientifico en una de las principales
fuentes, los bancos de datos cientificos, iniciando
la busqueda con palabras clave relacionadas con
el tema en estudio, hasta establecer indicadores
de tipo cuantitativo, apoyados en ilustraciones
0 representaciones gréficas,
mapas de ciencia o mapas bibliométricos.
(Sanchez y Cancino, 2013).

denominados,

Bajo este contexto bibliométrico, se revisan
publicaciones en el tema de estrategias de
aprendizaje en ambientes virtuales bajo tres
dimensiones o categorias de analisis, la realidad
virtual, las estrategias de ensefianza aprendizaje
y el e-learning.

Se entiende como realidad virtual la estrategia
de aprendizaje que se desarrolla bajo ambientes
tridimensionales, permitiéndole al estudiante
el aprendizaje a partir de la practica simulada
y bajo un entorno interactivo (Kaminska
et al., 2020)The Author(s. Aqui se distinguen
tres conceptos, la realidad virtual inmersiva
(Makransky, Andreasen, Baceviciute, y Mayer,
2020; Parong y Mayer, 2018), que implica el uso
de tecnologias, en donde el estudiante navega
a través de un entorno virtual 3D, mediado
por una computadora y la realidad virtual no
inmersiva, donde se da la interaccién frente a
una pantalla, aqui el estudiante participa de una
realidad simulada, haciendo uso de una interfaz
(Andreasen, Baceviciute, Pande, y Makransky,
2019). Y el concepto de instruccion asistida
por computadora (Ramasundaram, Grunwald,
Mangeot, Comerford, y Bliss, 2005), que Hervas,
Garcia y Penalvo asumen bajo una serie de
términos que se vienen utilizando para referirse
a la formacién virtual utilizando medios digitales,
tales como e-learning o b-learning (2014).
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En cuanto al concepto de estrategias de

aprendizaje, se asumen como el proceso
consciente e intencional que desarrolla
el estudiante, asumiendo una secuencia

estructurada de actividades a fin de conseguir
unas metas definidas de aprendizaje (Hoffman,
Ledesma, y Liporace, 2017; Mejia y Lopez,
2016) . Dentro de este mismo marco estan
las estrategias de ensefianza orientadas a las
labores que adelanta el docente, valiéndose
de diferentes metodologias y herramientas de
caracter didactico, motivando el aprendizaje
significativo y la construccion de conocimiento
por parte del educando. En conjunto, las
estrategias de ensefanza aprendizaje llevan
implicitas el trabajar por objetivos comunes,
bajo el control del docente y favoreciendo el
aprendizaje del grupo de estudiantes (Javaloyes
Saez, 2016; Jiménez Alvarez, Vega, Capa Mora,
Fierro Jaramillo, y Miguitama, 2019; Sanchez,
Garcia, Steffens, y Hernandez, 2019)

El concepto e-learning se aborda por los
investigadores desde términos que emergen
con fuerza en el
simuladores, aprendizaje basado en juegos,
realidad aumentada entre otros, que se
convierten en alternativas que potencializan las
habilidades cognitivas en el estudiante, siempre
y cuando estén acompafados de estrategias
que activen sus aprendizajes previos, refuercen
conocimientos y que le conduzcan al aprendizaje
significativo (Ortiz Benavides y Pifia Lopez,
2018). Numerosos estudios identifican recursos
educativos basados en realidad aumentada
en donde el usuario interactia en tiempo real
en unas situaciones creadas bajo espacios y
escenarios que combinan lo virtual, lo real v,
sin dejar de lado, su fundamentacion teorica,
a fin de favorecer el aprendizaje activo en el
estudiante (Cabero-Alemanra y Marin Diaz,
2017; Fombona Cadavieco, Pascual Sevillano,
y Gonzalez Videgaray, 2017).

contexto educativo como
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Asi, el e-learning ofrece variadas e innovadoras
estrategias que mantiene el interés del
estudiante, lo motivan y, en la distancia, lo
conectan con realidades creadas con recursos
tecnoldgicos.

METODOLOGIA

Indicadores bibliométricos: se desarrollé
una investigacion con enfoque cuantitativo,
con alcance descriptivo y disefio transversal,
implementando la metodologia propia de los
estudios de caracter bibliométrico. A fin de
cuantificar la produccion cientifica se verifican
leyes y se determinan indicadores bibliométricos.

Seleccion de documentos: se utilizd la base
de datos Scopus, dado su prestigio dentro del
mundo académico y de la ciencia, asi como por
las diferentes herramientas de andlisis grafico y
de importacion de los hallazgos a otros formatos.

Estructura semantica: se utilizd como referente
el Tesauro Europeo de la Educacion ERIC vy el
Tesauro de la UNESCO, como herramientas
de control terminolégico que contribuyen
al analisis tematico y representacién de los
conceptos utilizados en la investigacion. Se
realizé la busqueda de las palabras estrategia
de aprendizaje, que se ubica dentro del término
genérico proceso de aprendizaje y como término
relacionado estilo cognitivo. Resulté dentro de la
jerarquia de términos aprendizaje en linea como
elemento asociado a la investigacion. La Tabla 1,
muestra el resultado de busqueda en el Tesauro
de la UNESCO con la palabra aprendizaje en
linea.
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Tabla 1. Tesauro UNESCO — Término Aprendizaje en linea

Término preferido Aprendizaje en linea

Concepto genérico

Educacioén a distancia

Conceptos relacionados
Internet
Radio educativa

Ensenanza asistida por ordenador

Nota de alcance

Aprendizaje a distancia via el Internet o un intranet.

Pertenece al grupo

Educacion > Ensefianza y formacion

En otras lenguas
Apprentissage mobile
Téléapprentissage

Apprentissage virtuel

Apprentissage en ligne

Apprentissage numeérique nomade

Apprentissage électronique
Apprentissage a distance

Francés

Electronic learning
Milearning

Online learning
M-learning

Mobile learning
E-learning

Virtual learning

Inglés

Uri

http://vocabularies.unesco.org/thesaurus/concept16979

Fuente: Elaboracion propia con datos de tesauro de la UNESCO

Elementos visuales: Para la elaboraciéon de
mapas bibliométricos se utilizan diferentes
herramientas mediante las cuales se pueden
analizar grandes cantidades de datos vy
visualizarlas graficamente. El conjunto de
metadatos que se extrajeron de la base de
datos de Scopus se procesan y analizan en el
software VOSviewer donde se utilizan medidas
de asociacion de fuerza similares a indices de
proximidad. Los datos que se exportan bajo el
formato CSV.

RESULTADOS

Al realizar una primera configuracién de

biasqueda se utiliza como palabras clave
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“learning strategies” and “virtual’, la base de
datos Scopus arroja un total de 600 documentos.
De acuerdo con los datos de busqueda, se
encuentra una primera publicacién en el afio
1996 evolucionando de manera gradual hasta
el ano 2004 donde empieza a evidenciarse un
crecimiento mas dinamico de las investigaciones
y publicaciones frente al tema, con resultados
significativos del afo 2011 en adelante. (Ver
Figura 1).
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Figura 1. Productividad de documentos 1996 - 2020
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Fuente: Elaboracion propia con datos de Scopus

De los 600 documentos indexados en la base
de datos Scopus sobre el tema de investigacion,
el 55.8% se presenta como articulos, un 32.5%
como documentos en conferencias y porcentajes
mas bajos como capitulos de libro y revisiones.

Las areas de conocimiento bajo las cuales se
han realizado las publicaciones son Computer
Science, 29.7%, Social Sciences, 28.5% vy
Engineering, 11.5%. (Ver Figura 2).

Figura 2. Documentos por area de conocimiento
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Fuente: Elaboracion propia con datos de Scopus
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A partir de esos resultados se realiza la
refinacion de la busqueda utilizando los criterios
que muestran la Tabla 2. Se quiere identificar
las tendencias en investigacion en los ultimos 5
afos, limitando la busqueda a los anos 2015 a
2020, para articulos de investigacion publicados

en idioma inglés, espafiol y portugués.

Tabla 2. Criterios de busqueda base de datos Scopus

strategies” ) and title-abs-

key ( “virtual” ) ) and (limit-

to ( pubyear, 2020) or limit-

to ( pubyear, 2019 ) or limit-

to ( pubyear, 2018 ) or limit-

to ( pubyear, 2017 ) or limit-

to ( pubyear, 2016 ) or limit-

to ( pubyear, 2015)) and ( limit-
to (doctype, “ar”)) and (limit-
to ( subjarea, “soci”) or limit-

to ( subjarea, “busi’)) and ( limit-
to (language , “english”) or limit-
to (language , “spanish”) or limit-
to ( language , “portuguese”))

Base de | Ecuaciones de busqueda a utilizar Criterios —limitado a
datos
Scopus | Title-abs-key ( “learning Afo de publicacién 2015 — 2020

Tipo de documento Articulos

Subarea “soci” “busi”

Idioma se utilizé el idioma inglés en las
palabras clave dado que los articulos utilizan
como keywords las palabras en inglés y en el
idioma de origen, priorizando inglés, espanol y
portugués

Fuente: elaboracion propia, a partir de opciones de busqueda en Scopus

Documentos por aifio de publicacion.

Mediante la combinacion de descriptores o
criterios que se relacionaron anteriormente,
se acota la busqueda resultando 91 articulos
cientificos, de los cuales 18 fueron publicados
bajo acceso abierto, en inglés, Open Access y
otro tipo de publicacion 73 articulos. Se puede
decir que el 80% de los articulos publicados
en la base de datos Scopus, sobre el tema de
estrategias de aprendizaje tiene algun tipo de
restriccibn como pago o suscripcion para su
consulta. En la Figura 3 se puede observar la
evolucion de publicacién desde el ano 2015
hasta los primeros 7 meses del afio 2020, fecha
en la que se realiza la consulta.

REVISTA BOLETIN

REDIPE 10 (3):
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Figura 3. Articulos por afio de publicacion. Consulta Base de Datos Scopus

Articulos por afio
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Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus
PRODUCTIVIDAD POR AUTORES. encuentra que 149 autores publicaron 1 articulo,

10, publicaron 2 articulos y un autor, el profesor
Gwo-Jen Hwang, de la Universidad Nacional
de Ciencia y Tecnologia de Taiwan, publicé 3
articulos de 2015 a 2020.

La productividad personal se puede observar
en la Figura 4. De 160 autores, se seleccionan
los que publicaron mas de 2 articulos durante
el periodo de estudio. De esta manera, se

Figura 4. Articulos por autor
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Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus
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Para realizar anadlisis de caracter bibliométrico
se utiliza la Ley de Lotka, que enuncia la relacién
de tipo cuantitativo que existe entre el numero
de autores y la cantidad de articulos que se
producen en un periodo determinado. Esta ley
demuestra que, generalmente, el mayor nimero
de articulos se publica por un niumero bajo de
autores. (Urbizagastegui, 1999). También Rau,
(2011) aclara que la Ley de Lotka depende
de factores como el tiempo considerado en el
estudio bibliométrico, el numero de autores y
los fondos utilizados en el desarrollo del area de

conocimiento, en este analisis, tomando como
referente autores y produccién, se puede decir
que se cumple lo planteado por Lotka.

En la Figura 5 se observa que 93% de los
autores contribuyeron con un articulo, el 6% con
2 articulos, mientras que 1% de ellos, contribuyé
con 3 articulos.

El coeficiente de correlacién es negativo, con
una relaciéon inversamente proporcional entre
las variables autores y numero de articulos.

Figura 5. Productividad por autor.

Contribucién a la productividad por autor

L
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Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus

FILIACION DE DOCUMENTOS.

La filiacion que refleja la busqueda en la base
de datos Scopus, da como resultado un total de
133 instituciones a las que estan vinculados los
autores. Se destacan aqui la National Taiwan
Normal University, con 4 articulos publicados
en los ultimos 5 afios. La Figura 6 muestra las
instituciones con 2 o mas articulos publicados
en el periodo de referencia.
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Figura 6. Articulos por filiacion.
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Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus

El 89% de las instituciones contribuyeron con
un articulo, el 9% con 2 articulos, mientras que
1% de ellas contribuy6é con 3 y 4 articulos. El
coeficiente de correlacion es negativo, con una
relacion inversamente proporcional entre las
dos variables. (Ver Figura 7)

Figura 7. Contribucion a la productividad por filiacion de autor.
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Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus
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ARTICULOS POR TERRITORIO.

Al revisar el pais o territorio de origen de los
articulos publicados, se encuentra que Estados
Unidos aporta significativamente al tema de
estrategias de aprendizaje, con la produccién

de 21 articulos, se destaca también Espafia con
14 articulos, Taiwan 10 y paises como Canada,
Chile y Colombia con la produccién de 5 articulos
cada uno. En la Figura 8 se puede observar los
paises que producen 2 o mas articulos en el
periodo de estudio.

Figura 8. Articulos por pais o territorio.
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Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus

Al analizar el pais de origen de los articulos
publicados, resulta significativo el aporte de
paises de habla hispana, por lo que se realiza
una revision de esta informacién. La Figura 9
muestra la participacion de estos paises en la
productividad.
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Figura 9. Productividad paises de habla hispana.
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Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus

En la Tabla 3 se muestran los 5 articulos de
origen colombiano, publicados en la base de
datos Scopus, relacionados con el tema de

investigacion.
Tabla 3. Articulos de origen colombiano.
ARTICULO REVISTA FILIACION
Use of Moodle virtual platform for Educar Uniempresarial. Colombia.

the development of self-regulated
learning in university students
(Martinez-Sarmiento y Gaeta
Gonzalez, 2019)

Universidad Popular Auténoma
del Estado de Puebla. México.

Perception of university students
on the didactic usefulness of virtual
simulators in their training (Guzman
Duque y Del Moral Pérez, 2018)

Pixel-Bit, Revista de
Medios y Educacion

Unidades Tecnoldégicas de
Santander. Colombia
Universidad de Oviedo. Espaia

E-learning strategy for the solving

of genetic problems in students of
distance education (Ortiz Benavides y
Pifia Lépez, 2018)

Revista Eureka

Universidad Nacional Abierta 'y a
Distancia. Colombia
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Usability in virtual learning
environments, an approach to the
Integrated Grid (1G) application

Proceedings

of the LACCEI
international
(Castellanos, Suarez, y Garcia, 2018) | Multi-conference
for Engineering,
Education and
Technology México

Primer y Tercer autor
Universidad de Pamplona,
Colombia

Segundo autor Centro de
Investigacion y de Estudios
Avanzados - CINVESTAYV,

The challenge of training university
professionals to integrate mobile

Sarmiento, 2017)

Revista Cubana de | Centro de tecnologias para la
Educacién Médica
learning (Boude Figueredo y Andrea | Superior

academia. Universidad de La
Sabana. Colombia.

Fuente: Elaboracion propia con datos de consulta Scopus

INDICADOR DE CO-OCURRENCIA.

El primer analisis que se realiza es el de co-
ocurrencia de palabras, aqui el software da
la posibilidad de analizar bajo tres tipos de
unidad de analisis, permitiendo revisar el total
de palabras, las palabras clave por autor o las
palabras clave indexadas por las revistas o por
las bases de datos. En el analisis se toma como
unidad de analisis todas las palabras.

Se selecciona el umbral de co-ocurrencia
minima de 5 palabras. De un total de 537
palabras clave y un umbral de 22 palabras. El
software trabaja con medidas de similaridad

basadas en fortaleza, asi por cada 22 palabras
clave, se calcula la fuerza total de los enlaces
de coincidencia con otras palabras clave. Se
selecciona las palabras clave con la mayor
fuerza de enlace total.

De esta manera, el mapa de co-ocurrencias
(Figura 10) refleja la estructura semantica en
el tema de estrategias de aprendizaje virtual.
Se observan 3 Clusters, el Cluster 1, realidad
virtual, en color azul que agrupa 6 items; Cluster
2, estrategias de ensefianza aprendizaje en
color verde que agrupa 6 items y el Cluster 3,
que corresponde al e-learning, en color rojo que
agrupa 10 items;

Figura 10. Analisis de Co-ocurrencia

virghgpaticy

Fuente: Elaboracion propia con datos de Scopus y VOSviewer
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ARTICULOS MAS CITADOS.

El software VOSviewer permite visualizar los
documentos mas citados, asi, se encuentran
autores como Brinson, JR, (2015)89% con el
mayor numero de citas en su trabajo publicado
en el afio 2015. Seguido por autores como Wei,
X., Weng, D, Liu, Y., Wang, Y. (2015)as well as
the teaching efficiency of creative design, by

introducing augmented reality (AR; Parong, J.,
Mayer, RE (2018); Passig, D., Tzuriel, D., Eshel-
Kedmi, G (2016); O’ Shea, Stone, y Delahunty
J. (2015). Nombrando los primeros 5 lugares
en citacién por sus trabajos relacionados con el
tema de estrategias de aprendizaje virtual. (Ver
Figura 11)

Figura 11. Articulos mas citados

rollt-arifil. (2008)
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Fuente: Elaboracion propia con datos de Scopus y VOSviewer

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Se presenta el analisis bibliométrico de la
literatura cientifica publicada en los ultimos 5
afios en revistas indexadas sobre las estrategias
de aprendizaje bajo ambientes Vvirtuales,
orientada a identificar estudios desarrollados
en educacion superior y publicados en la base
de datos Scopus. El resultado de la busqueda
se somete a un proceso de analisis de caracter
bibliométrico, buscando explicar,
examen cuantitativo, la productividad cientifica
en esta materia.

desde un

Se establece el crecimiento sostenido en la
publicacién de articulos destacandose autores
como Gwo-Jen Hwang, de la Universidad
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Nacional de Ciencia y Tecnologia de Taiwan,
por el niumero de articulos publicados y su
reconocimiento por la comunidad académica
que se refleja en el numero de citas de las
publicaciones. Asi también, autores como
Brinson, JR por el mayor numero de citas en
su trabajo publicado en el afio 2015; Wei, X,
Weng, D., Liu, Y., Wang, Y. (2015)as well as
the teaching efficiency of creative design, by
introducing augmented reality (AR; Parong, J.,
Mayer, RE (2018); Passig, D., Tzuriel, D., Eshel-
Kedmi, G (2016); O’ Shea, Stone, y Delahunty

J. (2015).

El estudio comprueba leyes bibliométricas como
la ley de Lotka que establece la relacion inversa
entre volumen de publicaciones y numero de
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autores que las producen. Se determina un
coeficiente de correlacion negativo (-0.8918684),
asi como, una relacion inversa (r= -0,82090901)
entre el numero de instituciones (afiliaciéon de los

autores) y el volumen de articulos publicados.

Al revisar el territorio de donde proviene la
produccion cientifica en materia de estrategias
de aprendizaje se
Unidos como el pais con mayor produccion,
destacandose ademas Espana, Taiwan, Canada
y en Latinoamérica Chile y Colombia.

reconoce a Estados

Un resultado importante en el estudio
bibliométrico es el andlisis de co ocurrencia
de palabras, que al medir la frecuencia y
fuerza de las palabras clave que enuncian los
autores en sus articulos publicados, se logra
determinar la estructura semantica en el tema
de estrategias de aprendizaje virtual, que da
origen a las 3 lineas tedricas bajo las cuales
se ha desarrollado el tema a nivel mundial.
Este hallazgo permite poner de manifiesto las
fronteras o visiones desde donde se analizan las
estrategias de aprendizaje virtual, conocer cémo
se ha construido conocimiento frente a este
tema y su evoluciéon conjunta con otras areas
de conocimiento. Asi, el estudio bibliométrico
desarrollado, da origen a 3 categorias teméticas,
Realidad Virtual, Estrategias de ensefanza-
aprendizaje y el e-learning, bajo las cuales se
estructura el fundamento tedrico frente al tema.
Categorias tematicas asociadas directamente
con las palabras learning systems, simulations,
game-based  learning,  computer  aided
instruction, interactive learning environments,
interactive learning environment, improving
classroom teaching, learning y simulation.

CATEGORIA TEMATICA 1. REALIDAD
VIRTUAL

Una primera categoria tematica orienta los
desarrollos tedricos hacia la Realidad virtual,
mostrando las experiencias y avances en
la aplicacion y desarrollo de estrategias de

REVISTA BOLETIN REDIPE 10 (3):
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aprendizaje mediante Realidad Virtual Inmersiva
y no Inmersiva, en entornos académicos
mediados. El uso creciente de estrategias de
aprendizaje generativo, en donde, el estudiante
gana en niveles cognitivos, complementando con
estrategias de aprendizaje para la organizacion,
comprension, y transmision de informacion
como los resimenes, mapas, diagramas, entre
otros con las estrategias de realidad virtual.

CATEGORIA TEMATICA 2. ESTRATEGIAS
DE ENSENANZA APRENDIZAJE

La segunda categoria tematica que arroja
el estudio bibliométrico es estrategias de
ensefanza-aprendizaje, con desarrollos
investigativos en temas como el aprendizaje,
las estrategias de aprendizaje y su clasificacion,
el desarrollo de estrategias cognitivas vy
metacognitivas, la formacidon de habitos de
estudio, el desarrollo de habilidades y destrezas
en los estudiantes, las técnicas, tacticas y
estrategias que utilizan los estudiantes y que les
permite alcanzar metas de aprendizaje.

CATEGORIA TEMATICA 3. E-LEARNING

Una tercera categoria tematica denominada
e-learning muestra los cambios que han ocurrido
en los espacios bajo los cuales se desarrolla el
proceso de aprendizaje, siendo lugar comun, las
plataformas o entornos de aprendizaje virtual,
que llevan al desarrollo de investigaciones
vinculadas a medios y estrategias que permiten
la interaccién entre los actores del aprendizaje,
el disefio de materiales de estudio, procesos
métodos, tecnologias para
la ensefianza, recursos de aprendizaje, que
integran el desarrollo interdisciplinario de
investigaciones. Se desarrollan asi estudios
sobre gamificacién, realidad aumentada,
sistemas digitales, robdtica, internet de las
cosas, simuladores, entre otros, que hacen del
ambiente académico un espacio seductor y
motivador para el estudiante.

de evaluacion,
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Estos resultados se pueden relacionar con los
desarrollados en la tesis doctoral Caracterizacion
del e-learning como dominio de conocimiento,
desarrollada por Fernandez (2019), en donde
analiza la estructura bibliométrica desarrollada
en la tematica del e-learning y la caracteriza
como una disciplina emergente que relaciona la
educacion con los avances en tecnoldgicos.

Asi también en la Universidad de Granada
desarrollan un
donde encuentran descriptores y conceptos
sobresalientes, que confluyen con esta
investigacion como  teaching,  students,
e-learning, human, tecnology, entre otras (Sola-
Martinez et al., 2020).

estudio bibliométrico en

Los resultados evidencian el crecimiento
en el numero de publicaciones sobre estos
temas de gran trascendencia en la educacion.
Sin embargo, aqui es necesario evidenciar
la especializacion en el tema, en donde ya
sobresalen autores y revistas que se imponen
por sus avances investigativos, su frecuencia de
publicacién, citacién e impacto.

Una vez se han aplicado los principios de
analisis y leyes bibliométricas se observa la
evolucién en el tema y el interés creciente por
conocer, investigar y apropiar la realidad virtual,
las estrategias de ensefianza aprendizaje y el
e-learning en respuesta a las necesidades que
plantea la educaciéon y una sociedad que se
desarrolla sobre estructuras digitales.
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