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RESUMEN

La irrupción del coronavirus ha evidenciado la necesidad de reforzar la competen-
cia digital del profesorado de cualquier nivel o institución, pues es importante desarrollar 
experiencias transferibles a la labor docente que permitan un mejor apoyo y seguimiento 
de los estudiantes en distintos escenarios de aprendizaje. De este modo, este artículo pre-
senta el proyecto Creación de tutoriales para la mejora de la competencia digital docente, 
desarrollado entre el claustro del IES Corvera de Asturias durante el curso 2020/2021, cu-
yos objetivos, contenidos y acciones son extrapolables a cualquier equipo docente intere-
sado en enriquecer su atención educativa en línea. Así, se crearon cuarenta tutoriales so-
bre distintos aspectos generales (captura y edición de imágenes y vídeo), identidades digi-
tales o aplicaciones de Office 365 (Onedrive, Outlook, Word, Stream, Teams, Sway, Forms) 
tanto en vídeo como en PDF, reflejando asimismo su interés didáctico. Por supuesto, ya 
existían en la red materiales que dan cuenta de gran parte de los temas abordados, pero 
además de generar un corpus de productos finales, el objetivo era que los propios docen-
tes desarrollasen estrategias para crear tutoriales como medio para resolver problemas sin 
depender de otras fuentes externas. En suma, se trata de un paso más en la integración de 
tecnologías digitales en los procesos de enseñanza-aprendizaje.

Palabras clave: tutorial, videotutorial, digital, competencia, digitalización

STRATEGIES TO IMPROVE TEACHERS’ DIGITAL COMPETENCE: 
CREATION OF TUTORIALS AT IES CORVERA DE ASTURIAS 
ABSTRACT

The irruption of coronavirus has proved the need to strengthen teachers’ digital 
competence no matter their level or institution, as it is important for that to develop 
transferable experiences to teaching work that allow better support and monitoring 
of students in different learning scenarios. In that way, this article summarizes the 
project Creation of tutorials to improve the teacher’s digital competence, developed at 
IES Corvera de Asturias during the course 2021/2022, whose objectives, contents and 
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actions can be extrapolated to any teaching staff interested in enriching their online 
educational attention. Forty tutorials were created about different general issues 
(screen and video capture and editing), digital identities or Office 365 apps (Onedrive, 
Outlook, Word, Stream, Teams, Sway, Forms) in both video and PDF, showing as well as 
their didactic interest. Of course, there were already resources online about the issues 
addressed, but besides creating a corpus of final products, the objective was that the 
teachers themselves developed strategies to create tutorials as a good way to solve 
problems without depending on other external sources. In sum, it means a new step in 
the integration of digital technologies in the teaching-learning process.

Keywords: tutorial, videotutorial, digital, competence, digitalization

INTRODUCCIÓN

Ya que vivimos en una sociedad en permanente proceso de digitalización, las 
instituciones educativas han de procurar que el alumnado desarrolle un uso crítico 
y racional de los dispositivos tecnológicos al servicio del aprendizaje (García Aretio, 
2019, p. 20); objetivo inalcanzable si los propios profesionales de la educación no po-
seen una alfabetización digital suficiente como para asumir tal fin. En este sentido, la 
irrupción del coronavirus en nuestras vidas reveló la necesidad de un mayor desarrollo 
de la competencia digital docente para afrontar los retos educativos de la extraordina-
ria situación sanitaria que aún vivimos (la sombra de la enseñanza semipresencial, el 
goteo de confinamientos o la limitación de la actividad social presencial es alargada), 
y así se trazaron ciertas líneas de trabajo a los centros de enseñanza. No en vano, la 
Consejería de Educación del Principado de Asturias planteó ya a comienzos del curso 
2020/2021 el siguiente objetivo institucional prioritario: “potenciar la formación per-
manente y el apoyo a la acción docente del profesorado asociada a los objetivos del 
centro, con especial atención a los procesos de digitalización” (Consejería de Educa-
ción, Circular 10 de septiembre, p. 5).

Para dar respuesta a este objetivo el equipo directivo del IES Corvera de Asturias, 
cuya jefatura de estudios componían los firmantes del artículo, diseñó un proyecto para 
que el profesorado mejorase sus habilidades digitales, aprovechase las funcionalidades 
de cuantas herramientas institucionales dispone y lograse crear materiales didácticos 
propios con el objetivo último de brindar un mejor apoyo y seguimiento del alumnado. 
Este artículo da cuenta del desarrollo de tal proyecto desde su germen hasta su más 
reciente reconocimiento en el Concurso Nacional de Buenas Prácticas convocado por 
el Ministerio de Educación y Formación Profesional. No obstante, para describir tal re-
corrido conviene recordar de qué hablamos cuando hablamos de competencia digital 
docente.
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COMPETENCIA DIGITAL Y COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE

Si bien los procesos de digitalización afectan de forma creciente a todos los sec-
tores de la sociedad, los cambios sustanciales que implican no son procesados a la mis-
ma velocidad por toda institución; de hecho, en el ámbito educativo hay quien debate 
sobre la mayor o menor utilidad de la integración tecnológica. En este sentido, conviene 
recordar que “el medio exterior está inundado de lo digital y el presente, y cuánto más 
el futuro, son digitales”, por lo que “mal nos irá si la educación se aísla, aún más, de lo 
que sucede en el entorno exterior al aula” (García Aretio, 2019, p. 17). No obstante, 
cada ciudadano en general o docente en particular posee distintos conocimientos, des-
trezas o aptitudes en su relación con la tecnología; es decir, un determinado desarrollo 
de su propia competencia digital, de su “uso seguro, crítico y creativo de las TIC para 
alcanzar objetivos relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el ocio, 
la inclusión y/o la participación en la sociedad” (INTEF, 2020, p. 90). Es el digital un as-
pecto que la escuela no debe ignorar, máxime considerando que han ido remarcando su 
relevancia en tanto que competencia las últimas leyes educativas, destacando la aún en 
proceso de implantación Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifi-
ca la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación o LOMLOE.

Centrándonos en el profesorado, hace años que se trabaja sobre qué implica 
la llamada competencia digital docente y qué estrategias exige su desarrollo (Gisbert, 
González y Esteve, 2016); es decir, ¿cómo mejorarla? ¿Exactamente qué precisa un pro-
fesional de la enseñanza para responder a los retos educativos que le plantea un alumno 
cuya relación con la tecnología se remonta a su más tierna infancia (si bien eso no signi-
fica que sea experto o ni siquiera competente)? Entre los trabajos que tratan de dibujar 
con más detalle esas capacidades que los educadores debemos desarrollar, el que más 
proyección ha alcanzado es el proyecto europeo DigCompEdu (Redecker, 2017), tradu-
cido al castellano como Marco europeo para la competencia digital de los educadores 
(INTEF, 2020). Este fija seis niveles de desarrollo (desde A1 hasta C2, adaptando así el 
sistema de clasificación que fija el MCER para las lenguas) y seis áreas en las que se in-
tegran diferentes aspectos sobre competencias ligadas a la enseñanza: ámbitos que han 
servido de referencia en este proyecto para tratar de precisar y cubrir esas carencias li-
gadas al compromiso profesional, los contenidos digitales (especialmente), la enseñanza 
y aprendizaje, la evaluación y retroalimentación, el empoderamiento de los estudiantes 
y, por extensión, el desarrollo de la competencia digital de los estudiantes.

En este sentido, en el IES Corvera de Asturias pensamos que la creación de tu-
toriales en sendos formatos escrito y audiovisual podía contribuir a que el profesorado 
desarrollase descriptores recogidos en las diversas áreas recogidas en el citado marco 
tales como utilizar las tecnologías digitales para mejorar la comunicación organizativa 



Avances y desafíos para la transformación educativa
[254]

con estudiantes, padres y terceros o para promover el compromiso activo y creativo de 
los estudiantes con una materia (INTEF, 2020, p. 24), y con ello en mente diseñamos el 
proyecto que pasamos a describir.

PUNTO DE PARTIDA: OBJETIVOS, METODOLOGÍA DE TRABAJO E 
IDENTIFICACIÓN DE PROBLEMA

Hasta 32 profesores del centro (es decir, más de la mitad del claustro) se suma-
ron al proyecto de siete meses de duración que coordinaría la jefatura de estudios del 
centro y sería desarrollado de forma online bajo la supervisión del Centro de Profesores 
y Recursos de Avilés-Occidente, cuyos objetivos formulamos en los siguientes términos:

•	 Mejorar la competencia digital docente aprovechando las funcionalidades de 
las herramientas institucionales Office 365, SAUCE y la aplicación TokApp de 
comunicación con las familias.

•	 Manejar herramientas digitales para la creación de materiales didácticos pro-
pios: captura y edición de imágenes, vídeo y maquetación de textos.

•	 Crear documentación relativa a la mejora de la competencia digital de la co-
munidad educativa, así como poner en marcha un sistema de almacenamien-
to y acceso digital eficiente.

Tras esto, decidimos crear un grupo en Microsoft Teams en el que compartir in-
formación y a través del cual desarrollar las sesiones virtuales que desarrollamos cada 
dos semanas, aproximadamente. Asimismo, las acciones que nos planteamos fueron las 
siguientes:

•	 Recopilación de problemas con herramientas digitales del profesorado (Office 
365, SAUCE, TokApp) y selección de aquellos que en mayor medida mejo-
rarían la competencia digital docente como objeto de los tutoriales que se 
crearían a lo largo del proyecto.

•	 Fijación de criterios comunes para la elaboración y edición de los tutoriales 
(duración o extensión, formato, etc.), así como ordenación y maquetación de 
los materiales creados.

•	 En las reuniones, planteamiento y resolución de problemas por parte de la 
coordinación del proyecto o de otros participantes que irían paulatinamente 
adoptando un papel más activo. Tal demostración práctica se haría compar-
tiendo pantalla y explicando oralmente los pasos seguidos (proceso que reco-
gería el tutorial) o mostrando el tutorial ya elaborado.
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Así, ya desde la primera reunión comenzamos concretando esas buenas inten-
ciones mediante la realización de un cuestionario en Microsoft Forms que ayudara a 
precisar cuáles eran las principales dificultades tecnológicas a las que hacía frente el 
profesorado (descartando aquellas otras que, sin embargo, la mayoría creía ya dominar); 
esto es, a identificar las necesidades formativas de los participantes: ¿sabemos compar-
tir archivos en OneDrive? ¿Gestionar permisos de acceso y edición a estos? ¿Crear un 
cuestionario o formulario en Forms dirigido a nuestros estudiantes?

Una vez analizadas las respuestas a tal cuestionario, realizamos una primera se-
lección de temas para arrancar el proyecto (aun sin saber cuántos vídeos se elaborarían 
aún) al tiempo que facilitamos una serie de recursos para que los participantes pudieran 
ir familiarizándose con ellos. La idea era no que una sola persona explicase al resto cómo 
solucionar problemas tecnológicos, sino que todos los miembros del proyecto se impli-
casen activamente tanto en la resolución y explicación del tema a los compañeros como 
en la elaboración del tutorial en sendos formatos audiovisual y escrito, desarrollando 
así descriptores diversos asociados a la competencia digital docente (INTEF, 2020) que 
van más allá de la mera resolución de incidencias. Por otra parte, desde el comienzo se 
tuvo en cuenta que la evaluación del proyecto vendría ligada a la difusión ante el resto 
del claustro de los documentos elaborados y una solicitud de retroalimentación sobre su 
utilidad en la encuesta final de curso, así como a un cuestionario final de autoevaluación 
en el que los miembros del proyecto valorasen cuáles de los problemas abordados se 
sentían capaces de resolver por sí mismos y explicar una vez finalizado el curso, pudien-
do compararse estos resultados con los de la evaluación inicial descrita previamente.

MATERIALES ELABORADOS

Durante el desarrollo del proyecto, la selección inicial de temas fue matizada, de 
modo que algunos fueron descartados y otros nuevos incorporados según las necesida-
des que el profesorado iba marcando, haciendo patente ese enfoque del proyecto a la 
transferencia al día a día con el alumnado. Finalmente, fueron cuarenta las tareas que 
logramos abordar a lo largo de las dieciséis sesiones desarrolladas entre noviembre y 
mayo de 2021, distribuidas en las siguientes categorías:

•	 Varios / generales (11): Habilidades básicas de edición de imágenes, textos y 
documentos, así como optimización de recursos o uso de dispositivos digita-
les del centro.

•	 Identidades digitales (4): Nociones mínimas sobre las distintas credenciales 
con las que cuenta el profesorado, así como herramientas para mejorar la 
relación con la administración de manera telemática u optimizar la navega-
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ción en web, con especial atención a mantener la seguridad y privacidad en 
equipos compartidos.

•	 Microsoft Office (18): Desarrollo de actuaciones en las principales aplicacio-
nes de carácter educativo que proporciona la Administración a los docentes 
asturianos: OneDrive, Outlook, Teams, Word, Stream, Sway, Forms.

•	 TokApp (2): Acciones esenciales ligadas a tal servicio de mensajería instantá-
nea. Se trata de un producto contratado por el centro para mejorar la comu-
nicación entre profesorado y familias respetando la privacidad (sin compartir 
un número de teléfono propio).

•	 SAUCE (5): Funciones relacionadas con la aplicación de administración de cen-
tros educativos del Principado de Asturias de especial interés para el profesora-
do en general, así como los tutores y los equipos directivos en particular.

Figura 1. Muestra del índice de tutoriales

Por otra parte, ya desde comienzos del proyecto fijamos la estructura básica de 
las fichas de los tutoriales escritos: contendrían fundamentos teóricos, aplicaciones de 
lo explicado y un procedimiento operativo con una serie de actuaciones. En función del 
tema elegido y para facilitar su consulta, las fichas podrían incluir capturas de pantalla. 
Estos tutoriales, insistimos, eran elaborados tras la pertinente explicación en las reunio-
nes de grupo para comprobar la efectividad de los pasos descritos ante los compañeros; 
no en vano, esto servía para identificar nuevos problemas y soluciones. Además, cada 
actividad precisaba un mayor o menor desarrollo; así, por ejemplo, en el caso del Conse-
jo Orientador dedicamos más sesiones e incluso dividimos el tema en dos tutoriales ya 
que quien no había sido tutor no tenía por qué conocerlo, aun cuando los vídeos referi-
dos a las posibilidades de SAUCE han sido muy bien valorados. 

A su vez, los videotutoriales también tenían un formato común que diese identi-
dad al proyecto, con una cabecera y cierre propias. Esta labor de edición correspondió a 
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la coordinación del proyecto, e incluyó cubrir los datos personales que figuraban en los 
vídeos para asegurar que la difusión de estos respetara la protección de los mismos. En 
cualquier caso, en las primeras sesiones de curso trabajamos distintas aplicaciones para 
grabar la propia pantalla (Screenity, Loom, Filmora, etc.) en tanto que esto era objetivo 
esencial del proyecto: esto es, que el profesorado dispusiera de las estrategias necesa-
rias para utilizar el vídeo y, concretamente, la grabación de pantalla como recurso didác-
tico en cualquier momento. Al fin y al cabo, el alumnado adolescente ha demostrado ser 
consumidor de este tipo de recursos educativos y, sin ser nuestra labor principal como 
profesores de un sistema de educación formal presencial, la creación de material audio-
visual propio puede resultar un aliado pedagógico muy rentable.

Por otra parte, la duración de los vídeos es altamente variable en función de la 
mayor o menor complejidad de los temas tratados. Así, hay desde tutoriales muy breves 
como el primero de todos, Compartir teclado en pantalla, de apenas minuto y medio 
de duración, hasta varios que superan los 10 minutos de duración: Captura de pantalla 
en Mac, Identidades digitales, Hacer correcciones en textos de Word en Teams, Crear un 
cuestionario o formulario en Forms o Completar el Consejo Orientador II. En todo caso, la 
gran mayoría ronda los cinco minutos en tanto que consideramos que, sin menoscabar 
la precisión, la brevedad de los vídeos era un requisito para asegurar su efectiva consulta 
ulterior por parte no solo de los miembros del proyecto, sino del resto del profesorado.

Figura 2. Muestra de tutorial en formato escrito
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Figura 3. Muestra de tutorial en formato audiovisual

EVALUACIÓN, DIFUSIÓN Y RECONOCIMIENTO

Cuando terminamos de elaborar los materiales previstos, realizamos una valora-
ción del proyecto entre los participantes en la que, además de constatar que se habían 
cumplido los tres objetivos propuestos, pudimos ver una notable mejoría en la autoper-
cepción de la competencia digital del profesorado. Así, en un cuestionario de evaluación 
similar al realizado al comenzar del proyecto, el grupo pasó de una valoración media de 
4.71 a 7.23. También observamos una mejoría considerable en la nota que se autoim-
ponían los participantes a la hora de enfrentarse a las tareas trabajadas a lo largo del 
proyecto. Por otra parte, muchos participantes insistieron en que la transferencia de los 
materiales elaborados será verdaderamente evaluada a lo largo de los cursos posterio-
res, así como que podría ser provechoso seguir trabajando sobre esta línea de trabajo. 
No en vano, el proyecto supone la conciencia de las posibilidades de la digitalización y 
augura un largo recorrido para la mejora continua de la enseñanza: realidad ante la que 
hay que adoptar una actitud abierta, consciente de que el ámbito tecnológico avanza 
a un ritmo que nos obliga a estar actualizados, promoviendo aprendizajes para la vida 
presente y futura (García Aretio, 2019, p. 19).

Tras esta evaluación positiva, compartida por el Centro de Profesores de Avi-
lés-Occidente (mediante una entrada en su blog destacaron especialmente el aspecto 
cooperativo del proyecto), pusimos a disposición del resto del profesorado los materia-
les elaborados para que no solo el equipo docente del curso 2020/2021, sino el de los 
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cursos venideros pudiera acceder a ellos. Esto, no obstante, no era sino la culminación y 
unificación de unos recursos que ya habían sido explicados y compartidos a lo largo del 
curso entre otros compañeros (por ejemplo, la herramienta de análisis de resultados de 
evaluaciones fue presentada en las reuniones de tutores de todos los niveles del último 
trimestre). Además, si bien el alumnado y las familias no han sido destinatarios directos 
del proyecto, sin duda se han visto afectados por el objetivo básico de este de desarrollo 
de la competencia digital docente; y así, decisiones tomadas durante el curso como la 
implantación de las llamadas aulas espejo en el centro como medio para evitar la semi-
presencialidad (iniciativa supervisada por Inspección y aplaudida por la Consejería de 
Educación) fueron posibles, en parte, gracias a una mayor confianza del profesorado en 
sus propias posibilidades para adaptarse a un sistema de enseñanza alternativo.

En cuanto a su difusión en otros ámbitos, el proyecto fue dado a conocer en las 
XI Jornadas de Investigación en Innovación Docente de la UNED celebradas del 11 al 13 
de mayo de 2021, así como fue presentado al Concurso Nacional de Buenas Prácticas 
en centros docentes convocado por el Ministerio de Educación y Formación Profesional, 
obteniendo el primer premio en la categoría Uso y aplicación de las tecnologías educati-
vas aplicadas a la educación. La concesión de este galardón, además de un orgullo para 
los impulsores del proyecto y una señal de que se va en la línea adecuada, es lo que ha 
motivado su presentación en estas XIV Jornadas Internacionales de Innovación Docente 
de la Universidad de Oviedo, conscientes de que este trabajo tiene tanto continuidad en 
cursos posteriores como la posibilidad de ser transferido a otros contextos de enseñan-
za-aprendizaje.

NUEVAS LÍNEAS DE ACTUACIÓN

Creemos que este proyecto ha contribuido a alcanzar el objetivo institucional 
señalado al inicio de este artículo y, en suma, a desarrollar estrategias de mejora de la 
competencia digital docente: un camino que, si bien iniciado, aún tiene un amplio mar-
gen de mejora. Así, entre las diversas líneas de actuación que este abre (¿por qué no 
catalogar los recursos elaborados en función del citado Marco europeo para la compe-
tencia digital de los educadores? ¿Y si se extiende el trabajo de elaboración de tutoriales 
por áreas de conocimiento, generando una biblioteca de recursos propios por depar-
tamentos? ¿Por qué no trabajarlo con el alumnado?), en el IES Corvera de Asturias ya 
se advierte cierta continuidad del proyecto. Así, este año se pretende aunar, en cierto 
modo, los resultados de los proyectos de los dos últimos cursos (por un lado, una guía 
de actividades extraescolares; por otro, la creación de tutoriales) y el profesorado está 
poniendo en común en OneDrive sus ideas para preparar proyectos, en cada uno de los 
niveles de la ESO, enfocados a futuras salidas extraescolares al tiempo que se incluyen 
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en ellos actividades que impliquen el uso de las TIC. A modo de ejemplo, con motivo de 
la visita del alumnado de 4º a Puerto de Vega, se está preparando una presentación en 
Sway para trabajar la Ilustración e introducir el texto argumentativo; y, dentro del pro-
yecto de 2º de ESO, se propone la investigación de oficios relacionados con el río Nalón, 
con el fin de que los alumnos realicen vídeos de biografías reales o ficticias. Son estos 
proyectos que implican un uso de la tecnología en los que solo un profesorado que se 
siente seguro, competente en su relación con lo digital se embarca, por lo que creemos 
que, aunque de forma gradual, proyectos como el descrito nos acercan a esa adaptación 
del sistema educativo a la sociedad digital en la que vivimos.
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