
Impulso digital para la Economía local: 
Estrategias digitales para startups y 
PYMES locales

Proyecto de Innovación Docente 2025/2026 · 
Grado en Gestión de la Información y Contenidos Digitales

Aprendizaje-servicio ODS 4 · 8 · 17

40
estudiantes

11
empresas reales

11
equipos cooperativos

90
días de hoja de ruta

2
asignaturas 
integradas

INTRODUCCIÓN

¿En qué consiste?
• Proyecto de transferencia universidad–sociedad con 
empresas locales.
• Los estudiantes diagnostican necesidades digitales y 
diseñan soluciones profesionales.
• Se integra el trabajo de dos asignaturas: Redes Sociales 
y Comunidades Virtuales y Marketing Digital.

Valor académico y social
• Aprendizaje situado ante retos auténticos de 
comunicación digital.
• Estudiante como agente de cambio, con decisiones 
basadas en datos y métricas.
• Fortalecimiento del ecosistema emprendedor de 
proximidad.

DESARROLLO

Secuencia metodológica: del contacto con una organización real al diseño de una estrategia digital accionable, medible 
y transferible.

1

Equipos
11 grupos con reparto de 

tareas y coordinación 
docente.

2

Empresa real
Selección de PYMES, 

startups y organizaciones 
con retos digitales.

3

Diagnóstico
DAFO, escucha activa, 

competencia, tendencias y 
audiencias, identificación

oportunidades.

4

Plan integrado
SMART, KPIs, canales, 

contenidos, presupuesto y 
medición.

RESULTADOS Y APLICACIÓN

Resultado 1 · Social Media

• Análisis DAFO y escucha activa.
• Objetivos SMART, KPIs y 
selección justificada de canales.
• Calendario editorial, protocolos, 
cronograma y presupuesto.

Resultado 2 · Marketing Digital
• Diagnóstico ejecutivo, 
audiencias y funnel.
• Estrategia de web, SEO/GEO, 
social, paid media y email/CRM.
• Roadmap 0–90 días, prioridades, 
riesgos y medición.

Resultado 3 · Transferencia

• Planes aplicables para 11 empresas 
reales.
• Mejora de competencias digitales, 
análisis estratégico y empleabilidad.
• Recursos reutilizables para PYMES, 
startups y organizaciones locales.

Sectores trabajados

Educación · arte · moda · salud · hostelería · deporte · 
movilidad · startup

Aplicación docente
• Replicable.
• Requiere empresas colaboradoras, y rúbricas compartidas.
• Facilita aprendizaje práctico: diagnóstico, estrategia, medición e 
iteración.

Coordinación: Mercedes Esteban Bravo · Departamento de Economía de la Empresa · mesteban@emp.uc3m.es

Participan: Antonio E. Serrano López · Ana M. Morales García · Alejandra González Pérez

Proyecto de Innovación Docente · UC3M ·



COMPROMISO 

PROFESIONAL
1

Comunicación

organizacional
1.1

Colaboración 

profesional
1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 

DIGITALES
2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, proteger, 

compartir
2.3

ENSEÑANZA Y 

APRENDIZAJE
3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 

ESTUDIANTES
5

Accesibilidad e

inclusión
5.1

Diferenciación y

personalización
5.2

Participación 

activa
5.3

EVALUACIÓN Y

RETROALIMENTACIÓN 
4

Estrategias de evaluación4.1

Analizar evidencia4.2

Retroalimentación y 

planificación
4.3

FACILITAR LA 

COMPETENCIA DIGITAL 

DE LOS ESTUDIANTES

6

Información6.1

Comunicación6.2

Creación6.3

Uso responsable6.4

Solución de problemas6.5

Valoración Competencial

Sí X No ☐ - El equipo docente acepta que la información proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusión

EDUCACIÓN 

ABIERTA
7

Licencias abiertas en 

recursos educativos
7.1

Prácticas educativas abiertas7.2

Publicación en revistas 

científicas abiertas
7.3

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovación Docente con el marco competencial de 

referencia europeo, DigCompEdu, por favor, señala a continuación, resaltando en 

negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el 

desarrollo de tu PID.

☐ Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)☐ Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado

☐ Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

☐ Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

☐ Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa

X Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares
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