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Sistema de Micro-Aprenentatge: Activitats -
auto-avaluables
Alberto Romero Cabezas

Resum: El "micro-learning" és un mètode d'aprenentatge que consisteix en l'accés d’un usuari a petites dosis de continguts
educatius aprofitant breus períodes de temps lliure per adquirir nous coneixements o reforçar-los. Tenint en compte que tots
tenim un smarthphone a la nostra butxaca i que aquest dispositiu pot facilitar l'aplicació d'aquest mètode d'aprenentatge, es va
proposar implementar un sistema de micro-learning que estigui basat en Telegram, una aplicació de missatgeria instantània
que permet crear un bot que respondrà els nostres missatges de manera automàtica. L'objectiu d'aquest treball de final de grau
ha sigut el desenvolupament d'un bot que ofereixi un conjunt d'activitats auto-avaluables, gràfiques i variades, que permetin
treballar repassar conceptes a través de la resolució d'exercicis. Els resultats de la realització d’aquestes activitats se
centralitzen en una base de dades, permetent al professorat a poder analitzar-los per determinar el progrés d’un o més
alumnes. El sistema s’ha desenvolupat utilitzant “Visual Code Studio” i “PhpStorm” pel desenvolupament del bot i de les
activitats, el software “Xampp” per gestionar la base de dades i “ngrok” per poder establir un servidor en local per la realització.

Paraules clau: Micro-learning, Telegram, bot, activitats interactives.

Abstract: "Micro-learning" is a learning method that consists of a user's access to small doses of educational content taking
advantage of short periods of free time to acquire new knowledge or reinforce it. Given that we all have a smartphone in our
pocket and that this device can facilitate the application of this learning method, it was proposed to implement a micro-learning
system that is based on Telegram, an instant messaging application which allows you to create a bot that will respond to our
messages automatically. The aim of this final degree project has been to develop a bot that offers a set of self-assessable,
graphic and varied activities that allow you to work on reviewing concepts through the resolution of exercises. The results of
these activities are centralized in a database, allowing teachers to analyze them to determine the progress of one or more
students. The system has been developed using "Visual Code Studio" and "PhpStorm" for the development of the bot and
activities, the software "Xampp" to manage the database and "ngrok" to establish a local server for the realization of tests.

Index Terms: Micro-learning, Telegram, bot, interactive activities.

—————————— ◆ ——————————

1 MOTIVACIÓ
vui dia, sobretot en enginyeria, la formació ha de ser
contínua. Això comporta una constància en l'estudi,

per tal d'adquirir nous coneixements i conceptes.
Normalment, la manera per fer-ho és passar grans
quantitats de temps de repàs i comprensió dels materials
a estudiar. Però més enllà de la formació tradicional,
s'han proposat altres maneres per aquesta formació. Una
d'elles és el micro-learning, que promou que s'aprofitin
estones breus al llarg del dia per anar revisant i posant a
prova conceptes a estudiar. Aquests tipus de sistema
estan essent usats ja a la indústria, i comencen a ocupar
també el seu espai dins l'educació tradicional.

El "Micro-learning" [1], micro-aprenentage en català,
consisteix en la difusió de continguts basats en l'accés a
petites unitats de contingut educatiu. Mitjançant
tecnologies flexibles, es pot donar accés a les activitats
fàcilment en estones molt curtes. La durada màxima són
d’uns 15 minuts aproximadament

En micro-learning, les activitats auto-avaluables juguen
un paper clau. Els conceptes que s’han après a través dels
micro-continguts proposats es verifiquen amb aquestes
activitats, donant així feedback a l’aprenent. Si aquestes
activitats són atractives i variades, poden resultar un

incentiu molt potent per dedicar més temps a
l’autoformació.

Un àmbit on el micro-learning esta guanyant presencia és
en la docència no presencial, com ha estat succeint durant
aquests últims mesos a causa de la pandèmia de la
COVID-19. La disponibilitat d’activitats autocorrectives
interactives i gràfiques podrien donar riquesa i suport a la
docència a distància, ja que permetrien que els estudiants
que no poguessin assistir per raons de salut o entre altres,
poguessin continuar practicant conceptes que no
haguessin pogut veure per impossibilitat a assistir a les
classes.

Aquest treball de fi de grau proposa la creació d’una nova
plataforma de micro-learning que permeti poder aprofitar
aquests petits moments per poder reforçar els
coneixements adquirits a les classes. Actualment, podem
trobar al mercat diferents aplicacions basades en activitats
autocorrectives enfocades en diferents camps. Un
exemple molt conegut és l’aplicació mòbil de DuoLingo.
En el nostre cas, volem oferir una que permeti al
professorat plantejar diverses d'activitats auto-avaluables
atractives per l’alumnat, aprofitant les possibilitats
gràfiques i interactives que ens donen els dispositius
mòbils.

A
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Per poder dur a terme la creació d'aquesta plataforma, es
proposa la utilització de l'aplicació de missatgeria
instantània de Telegram [2]. Una de les característiques
més atractives de Telegram és la possibilitat de poder
crear un bot que ens permet enviar-li comandes. Aquestes
comandes serveixen per demanar al bot que proporcioni
informació o activar alguna funcionalitat. En el nostre cas,
l’usuari remetrà una comanda amb l’activitat que vol
realitzar i el bot li respondrà amb un enllaç a l’activitat en
qüestió. Un cop fet l’activitat, el resultat quedarà
enregistrat per tal que el professor pugui fer un
seguiment de l’alumnat, així com proposar noves
activitats, que el bot podrà oferir a partir de les dades
introduïdes a una base de dades.

2 OBJECTIUS
Durant el plantejament del projecte, s’han establert uns
objectius a assolir de cara al producte final.

Com a finalitat principal, es vol crear un sistema de e-
leaning basat en un bot de Telegram per gestionar la
realització d’activitats d’auto-aprentatge. En aquest
sistema el professor podrà gestionar les activitats de la
seva assignatura, donar-hi accés quan ho cregui
convenient, i realitzar un seguiment de la seva realització
i dels resultats obtinguts pels seus alumnes. Per la part de
l’alumne, seleccionarà les activitats que vulgui realitzar i
les durà a terme.

Per assolir l’objectiu principal, al llarg de treball hem de
satisfer els següents subobjectius.

En primer lloc, dissenyar diferents activitats genèriques,
que permetin aportar la variabilitat d’activitats auto-
avaluables que no hi ha a Telegram, ja que només ofereix
activitats tipus test. Les activitats seran desenvolupades i
implementades amb HTML5 per facilitar el seu accés
mitjançant un enllaç rebut al Telegram.

Un altre subobjectiu és establir una manera perquè els
docents puguin donar d'alta continguts, perquè es puguin
practicar amb les activitats dissenyades. Això implica
dissenyar una base de dades pels diferents tipus
d’activitats, que tindran els continguts a practicar com a
paràmetres.

El darrer subobjectiu és d’emmagatzemar els resultats
assolits pels usuaris en dur a terme les activitats en un
base de dades, podent ser consultats pels professors per
tal de poder analitzar el rendiment dels alumnes i poder
tenir en compte quins conceptes i temaris ha d’aprofundir
més.

3 ESTAT DE L’ART
En l'actualitat, ja existeixen plataformes destinades a
l’oferiment d’activitats autoavaluatives. Un dels exemples
més coneguts és Moodle [3], ja que ofereix un sistema de
e-learning i de gestió de cursos que ofereix la possibilitat
de plantejar activitats de diferents tipus als estudiants.
També dona accés a documentació proporcionada pel
professorat. Per altra banda, Moodle té l'inconvenient que
està pensat per ser fet servir en ordinadors, per tant, la
seva portabilitat és molt reduïda.

Per una altra banda, existeixen aplicacions de micro-
learning per a telèfons intel·ligents com ara SoloLearn [4],
que permet fer exercicis i activitats per aprendre nous
conceptes i coneixements en l’àmbit de la programació.
Tot i això, és una eina tancada a poder proposar noves
activitats per part dels usuaris. Altres aplicacions
d’aquest estil enfocades en el mateix àmbit són
Grasshopper [5] o CodeAcademy [6]. En l'àmbit de
l'aprenentatge d'idiomes trobem DuoLingo [7], o també
Babble [8]. Aquestes dues plataformes ens permet
aprendre idiomes amb aquest tipus de sistema
d’aprenentatge.

Entre els diferents tipus d'activitat que podem trobar en
les aplicacions esmentades, n'hi ha un grup que podrien
ser interessants afegir-les al sistema proposat en aquest
treball de final de grau, com per exemple activitats on
hem d'arrossegar un element al seu espai corresponent o
on hem d'ordenar una sèrie de conceptes o paraules en la
posició correcta. També pot tenir interès crear activitats
que no siguin avaluatives, sinó que serveixen per repassar
conceptes, com una imatge amb diferents elements que en
seleccionar-los obtenim una explicació d'aquests.

A diferència dels sistemes revisats, el sistema de micro-
learning desenvolupat en aquest treball és obert. Això vol
dir que ofereix als docents la possibilitat de poder
proposar noves activitats amb noves preguntes perquè els
usuaris o alumnes puguin fer-les des dels seus dispositius
mòbils.

El nostre sistema és accessible des de smartphones, i el
podem portar a sobre, gràcies a les possibilitats que ens
brinda el programa de Telegram.

4 METODOLOGIA
S’ha dividit el projecte en diverses fases amb diferents
punts a abordar. A la següent taula [Figura 1] podem
veure quines són i les seves dates d'inici i fi.
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Figura 1. Fases del desenvolupament del projecte

L'etapa inicial va consistir en un estudi de viabilitat.
L'objectiu d'aquest ha sigut investigar si la proposta que
oferim té possibilitats de poder ser desenvolupat amb èxit.
Per fer-ho, s'ha fet una recerca d'informació sobre bots de
Telegram ja creats que ofereixen jocs HTML5 a l'abast de
l'usuari i com es podria fer el desplegament d'aquest en
un servidor amb la possibilitat de poder connectar-ho a
una base de dades. A part d'això, s'ha observat quines
eines podrien ser les més adequades per dur a terme el
projecte.

A continuació, junt amb diferents stakeholders, s’ha fet
una anàlisi de quines activitats podrien ser les més
interessants per ser incloses en la nova plataforma, seguin
una sèrie de criteris que seran acordats amb aquests.

Seguidament, s’ha realitzat un disseny de la base de
dades per tal de poder emmagatzemar els resultats dels
alumnes en les activitats interactives, a més de els
continguts d'aquestes.

El desenvolupament del projecte s’ha dut a terme seguint
una aproximació incremental. La primera iteració ha estat
orientada al desenvolupament d’un producte
mínimament viable. En futures iteracions, es pot proposar
i afegir nous elements o continguts que donin riquesa a la
plataforma per tal de fer-la més complexa.

Es va proposar de realitzar una sèrie de proves pilot de la
plataforma. La idea va consistir que un nombre limitat
d'estudiants puguin participar en aquestes proves
accedint al bot a l'aplicació de Telegram, amb l'objectiu
d'avaluar el seu funcionament de cara al seu llançament
al públic general i alguns aspectes tècnics que podrien ser
de vital interès.

Després d'aquesta prova, es van anotar i revisar els errors
que es van detectar durant el test, per tal d’ajustar-los en
futures versions del projecte.

Finalment, s'han anat lliurant informes de seguiment per
informar de quins han estat els avenços fets durant el
desenvolupament del projecte.

Totes aquestes fases han sigut plasmades en un diagrama
de Gantt detallat de la planificació del projecte que es
troba a l’apèndix A.1, on també s’hi han establit un
calendari dels informes a realitzar al llarg del TFG.

5 EINES
Les eines que s’han utilitzat al llarg del TFG són les
següents. Per controlar les tasques a desenvolupar, s’ha
fet servir el programari de Trello [9], en la que es pot
assignar targetes relacionades a les tasques i classificar-les
en TO-DO, IN PROGRESS o DONE en funció del seu
estat. Pel desenvolupament del bot de Telegram o de les
activitats HTML5, s’ha fet ús del programa Visual Studio
Code, ja que ens permet codificar en diversos llenguatges
de programació i ens dona la possibilitat de poder obrir
una terminal on podem visualitzar la informació que
manipula el bot.

Per gestionar les dades dinàmiques de la base de dades
del sistema, s’ha usat MySQL. Per consultar o inserir
informació a la base de dades s’ha utilitzat llenguatge
PHP des de HTML5. És per això que en aquesta fase s’ha
utilitzat l'IDE de PhpStorm[10]. Per la gestió de la BBDD
base de dades s’ha fet ús del software de "Xampp[11]".

Pel que fa al servidor on s’allotjarà el sistema, hem
utilitzat “ngrok”, que ens permet establir un servidor
localment per realitzar totes les proves.

Les reunions amb el tutor s’han dut a terme
setmanalment de forma telemàtica per la plataforma de
Microsoft Teams.

6 DESENVOLUPAMENT

6.1 Estudis de viabilitat

Durant les primeres setmanes del desenvolupament,
s'han realitzat diferents estudis de viabilitat, verificant tan
aviat com es pugui que els objectius plantejats eren
assolibles.

El primer estudi ha sigut la creació d'un bot a la
plataforma de Telegram, per avaluar l'eficàcia de
Telegram per proposar activitats. Per fer-ho, hem utilitzat
"Bot-father" [12], un bot que està pensat per crear-ne i
configurar-ne de nous. A continuació, per personalitzar
les comandes del nostre usuari bot, les hem configurat
manualment per codi. Per fer-ho, hem creat un projecte
en un entorn de node.js. El principal motiu per escollir
aquest entorn és la disponibilitat d'importar un api
destinat al desenvolupament de bots per Telegram (node-
telegram-bot-api), facilitant el desenvolupament d'aquest.
Mitjançant les funcions d’aquest api, hem configurat les
comandes que ha de respondre el bot i amb quin missatge
o joc ha de respondre.

També comentar, que tenim la possibilitat de crear un
menú i un submenú [13] al bot de Telegram per tal de
facilitat la navegació de l'usuari, fent que sigui més
intuïtiu i accessible que no pas escriure la comanda
sencera. Això es fa amb la creació d'un arxiu JSON[14]
que inclou tots els menús que el bot tindrà a la seva
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disposició. Cada menú és assignat a una comanda. Quan
es crida a una comanda amb menú, automàticament
aquest s’obre.

Per realitzar aquestes proves en el bot, es va utilitzar
temporalment l’aplicació web de 'Heroku' [15]. El seu
funcionament és molt semblant al d'un repositori de
GitHub o BitBucket [16]. A l'aplicació es va crear una
nova app a desplegar i, un cop fet, fem un repositori al
nostre ordinador destinat a aquesta app. Quan es pugin
els arxius al repositori, aquests seran desplegats i podran
ser utilitzats amb un enllaç que proporciona la mateixa
web (aplicació.herokuapp.com).

El segon estudi es va centrar en la creació d’algunes
activitats interactives per comprovar si era possible
parametritzar-les. Això vol dir que els continguts de
l’exercici variaran depenent del temari o assignatura a
repassar.

Es va estudiar l'ús de l'eina d'H5P[17], ja que és una eina
pensada perquè els docents puguin tenir millor
accessibilitat a la creació d'activitats educatives, com
presentacions, exàmens o exercicis. Per la creació
d'aquestes, s'ha utilitzat el software de Lumi [18]. Aquesta
ens permet descarregar plantilles de diferents tipus de
jocs, com 'Drop & drag', ordenar paraules i conceptes,
sopes de lletres, entre altres. Una vegada creat el joc, el
programa ens dona la possibilitat d'exportar aquest en
format HTML5. D'aquesta manera podrem tenir l'activitat
en el format desitjat i podran ser pujats s al servidor.
Tot i això, quan s'exporta el joc enformat HTML5, tot el
codi es troba en una sola línia, fet que pot comportar a
què sigui molt difícil modificar-ho per tal d'afegir, per
exemple, la lògica per enviar la puntuació a la base de
dades un cop hagi finalitzat l'activitat. És per això, que
s'ha decidit investigar codis font de diferents tipus
d’activitats i tenir com a referència per desenvolupar-ho i
dissenyar-ho de manera pròpia.

S'han realitzat diferents tests per explorar com accedir i
modificar informació del servidor de la base de dades a
través d’activitats en HTML5, ja que un dels objectius és
que els continguts a treballar en una activitat s’han
d’obtenir d’una base de dades, fent que l’activitat HTLM5
implementi la mecànica de l’activitat amb les dades
obtingudes a la BBDD.

Per fer aquest estudi, es va crear una base de dades en
local amb taules provisionals que ens serviria per guardar
dades de diferents casos de prova inserint exemples de
preguntes o enunciats en les bases de dades locals.

El següent pas ha sigut establir quines activitats poden
ser interessants per incloure al nou sistema. S'ha realitzat
un petit informe gràfic amb diversos d'ells i han sigut
analitzats en funció de quins continguts poden encaixar.
També inclou referències de sistemes de e-learning,
esmentades a l’apartat d’“Estat de l’art”, que ja es troben
al mercat. Al 'apèndix A2 podrem trobar una imatge

d'aquest document. Com a criteris de selecció hem valorat
la viabilitat i la dificultat per implementar-les al sistema.

Les activitats elegides han sigut les preguntes tipus test
[20], "Drag & drop"[21] i "Fill the gaps"[22].

La primera d'elles, consisteix en la proposta de diferents
preguntes amb múltiples respostes amb una sola resposta
correcta [Figura 2].

A
Figura 2. Activitat de preguntes test

Al “Drag & drop” trobarem una sèrie d’imatges o
paraules i un conjunt d’espais que estan identificats
[Figura 3]. L’objectiu és arrossegar aquestes paraules o
imatges a l’espai corresponent. Per cada errata que
realitzem, el nombre d’errors augmenta, essent registrat a
la base de dades un cop finalitzat l’exercici. La disposició
dels espais es determina aleatòriament per cada execució.

Figura 3. Activitat “Drag & drop”



ALBERTO ROMERO CABEZAS: SISTEMA DE MICRO-APRENENTATGE: ACTIVITATS AUTO-AVALUABLES 5

Finalment, a l’activitat de “Fill the gaps”, hem de
completar els espais en blanc d’un text [Figura 4]. Si en
completar tots els espais hi ha alguna paraula incorrecte,
ens ho marcarà i l’haurem de corregir.

Figura 4. Activitat “Fill the gaps”

Abans de començar un exercici, es mostrarà una pantalla
d’inici [Figura 5] [Figura 6] [Figura 7] on es mostra el nom
de l’activitat amb una breu explicació sobre com funciona.

Figura 5. Pantalla d’inici de l’activitat de preguntes test

Figura 6. Pantalla d’inici de l’activitat de “Drag & drop”

Figura 7. Pantalla d’inici de l’activitat de “Fill the gaps”

En finalitzar l’activitat, apareixerà una pantalla de
resultats que ens indicarà, depenent del tipus d’activitat,
el nombre d’encerts, errors o intents [Figura 8] [Figura 9]
[Figura 10]. A més ens donarà la possibilitat de tornar a
fer l’activitat en el cas si volem millorar la nostra
puntuació o tornar a repassar els continguts.
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Figura 8. Pantalla de resultats de l’activitat de preguntes
test

Figura 9. Pantalla de resultats de l’activitat de
“Drag & drop”

Figura 10. Pantalla de resultats de l’activitat de
“Fill the gaps”

Per implementar la possibilitat de fer consultes, s'ha afegit
un arxiu PHP que inclou les comandes corresponents a
les comandes SQL[19], junt amb la connexió a la base de
dades. També s'han modificat els arxius HTML5 i
JavaScript per adaptar-les a aquesta nova funcionalitat.

El resultat d'aquests dos estudis de viabilitat han sigut
molt satisfactoris. Per una part, s'ha pogut verificar que és
possible poder posar en marxa un nou sistema d’activitats
auto-avaluables basat en Telegram amb el desplegament
d'aquestes activitats en un servidor. Per una altra banda,
és viable fer que aquestes activitats puguin ser
dinàmiques, obtenint els elements de cada exercici
depenent de la matèria escollida per l'usuari, realitzant
una consulta a una base de dades.

6.2. Disseny de la base de dades

S'ha fet un disseny d'una base de dades relacional que es
pot consultar a l'apèndix A3. En aquesta BBDD s'hi
guarda la informació de les diferents assignatures. Cada
assignatura té diferents temes, i per cada tema podem
tenir diferents activitats dels 3 tipus esmentats
anteriorment. Un tema molt important és la publicació
d'una activitat. El professor pot anar donant d'alta les
seves activitats, i en un determinat moment publicar-les
perquè les dugui a terme l'alumnat. És molt important
saber que una activitat publicada no pot ser modificable.
És per això que n'hi ha dos tipus de taules. Per una banda,
tenim la taula d'una activitat, on s'emmagatzemen totes
les activitats donades d'alta pel professor. En el moment
que el docent publiqui alguna d'elles, es farà una còpia
concreta a la taula d'activitats publicades, que no es
podran modificar i són les que responen els alumnes. En
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el cas que es torni a publicar una activitat ja publicada, ja
sigui perquè s’ha corregit algun error trobat o s’ha afegit
nou contingut, la versió anterior deixarà d'estar
disponible pels alumnes, sent només accessible l'ùltima
publicació. Tot i això, els resultats de les versions
anteriors no quedaran afectats i, per tant, el professor
podrà continuar consultant els resultats obtinguts.

També s’ha introduït un control dels usuaris enregistrats
a les activitats del sistema.

Per la implementació de la base de dades, hem utilitzat
l'eina de “Xampp” junt amb “PhpMyAdmin”[23]. El
motiu pel qual s'utilitza aquestes dues eines és
l'experiència que s'ha tingut a l'hora d'utilitzar-les durant
el grau d'enginyeria informàtica.

6.3. Implementació del bot

Com s'ha explicat a la secció 6.1, el sistema proposat està
basat en un bot de Telegram implementat en node.js. El
bot ofereix les següents funcionalitats: Accés a activitats
interactives de diversos temes d’assignatures escollides
per l’usuari, amb un registre dels resultats obtinguts pels
alumnes per una anàlisi posterior per part de l'equip
docent, que podrà proposar noves activitats. A l’apèndix
A4, es pot veure un diagrama de casos d’ús amb totes les
possibilitats que ofereix el sistema. En aquest treball de
final de grau, ens hem centrat a desenvolupar la part
corresponent a l’alumne.

Un cop realitzat totes les proves de viabilitat i s’han
decidit quines són les activitats a incloure al sistema, es va
dur a terme a la implementació del bot.

En aquesta etapa, es va utilitzar el software “ngrok”
[24][25]. Aquesta aplicació permet utilitzar el nostre
ordinador com servidor i ens dona la possibilitat de poder
fer consultes a una base de dades que es pot implementar
en local.

Gràcies a aquest software, es va poder començar a
realitzar algunes proves per implementar un bot que és
dinàmic, obtenint tota la informació mitjançant consultes
a una base de dades que centralitza els continguts que es
troben disponibles.

6.3.1 Registre al sistema

S’ha implementat un mecanisme en el qual el sistema farà
una consulta a la base de dades per saber si l’usuari está
enregistrat. D’aquesta manera, quan s’accedeixi per
primera vegada al bot, si l’usuari no té cap registre a la
BBDD, el sistema demanarà al nou usuari a accedir a un
formulari de registre [26] [Figura 11] [Figura 12] on ha
d’introduir les seves dades (Nom, cognoms, NIU, etc.) i
les assignatures que es vol inscriure.

Figura 11. Missatge del sistema demanant a l’usuari el
registre al sistema

Figura 12. Formulari de registre

Un cop enregistrat, quan iniciem el bot amb el nostre
usuari, es una consulta per obtenir les assignatures, amb
els seus temes corresponents, incloent-hi les activitats.
Només tindrem accés a aquelles que hem escollit a l'hora
de crear un perfil al servidor. A més, quan es faci una
activitat, el registre del resultat obtingut estarà vinculat a
l’alumne matriculat. Això permetrà al professor a poder
analitzar els resultats d'un alumne en concret.
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6.3.2 Menú de navegació dinàmic
S'ha programat un mecanisme que dona la possibilitat al
bot de poder generar menús dinàmics de totes les
assignatures [Figura 13], temes [Figura 14] i activitats
[Figura 15] escollides per l’alumne a l’hora d’enregistrar-
se. Aquests menús s'actualitzen automàticament en
modificar els continguts de la BBDD.

Figura 13. Menú de les assignatures

Figura 14. Menú dels temes

Figura 15. Menú de les activitats

7 PROVA DEL SISTEMA
Per posar a prova tot allò que es va desenvolupar, es va
realitzar una prova pilot entre els dies 18 i 19 de juny de
2022. En aquest test, els usuaris que hi volien participar
van tenir accés al bot durant unes hores determinades, on
van d’haver de fer un seguit de tasques per provar les
funcionalitats del sistema.

Només 5 dels 30 participants van haver d’ometre o no
van poder dur a terme alguna de les tasques.
Generalment, eren errors de UX, en el que no estan ben
explicades algunes de les funcionalitats que ens ofereix el
sistema. Una possible solució seria la creació d’una
comanda “/help” en la que apareixen preguntes
freqüents sobre diverses situacions que es poden trobar
els usuaris junt amb la solució a aquesta.

L’error més destacable que es va descobrir durant la
prova va ser l’aparició de menús que no corresponien a
les assignatures que havia seleccionat l’alumne. Això és
perquè, a difèrencia dels missatges convencionals, no es
va crear un sistema que identifiques a quin usuari s’ha
d’enviar un determinat menú de cada usuari. Una manera
de solucionar-ho, seria identificar el menú de cada usuari
amb el seu número identificatiu del seu compte de
Telegram. D’aquesta manera, quan l’usuari hagi d’accedir
al menú, rebrà només el seu.

Per part dels participants, s’han rebut diverses
recomanacions de millora pel bot. D’entre elles, la més
comentada va ser afegir una nova funcionalitat que
permeti a l’estudiant veure el seu progrés que ha tingut
durant el temps.
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8 CONCLUSIONS
En aquest treball de final de grau s'ha desenvolupat un
nou sistema de micro-learning utilitzant un bot de
Telegram per poder accedir a petites activitats
interactives realitzables en un petit període de temps,
complint l'objectiu principal de projecte.

Amb la creació d'aquest sistema, s'han complert, a més,
els següents subobjectius: la incorporació d'activitats
genèriques per aportar variabilitat al sistema; la
possibilitat d'enregistrar els resultats que un alumne ha
obtingut a l'activitat per tal que el professor pugui
revisar-los posteriorment a la base de dades i poder saber
el rendiment general.

Una característica a destacar del projecte desenvolupat és
la creació de menús de navegació per tal que els usuaris
pugui utilitzar el bot d'una manera més senzilla, sense la
necessitat d'haver de seguir un tutorial previ. A més a
més, aquests menús són dinàmics, ja que s'actualitzen
cada vegada que s'afegeix una nova opció.

Com a possibles millores pel bot es podria destacar
l’ajustament de la generació dels menús per cada usuari
perquè només aparegui el menú que li correspon a cada
alumne, i la creació d’una comanda que ens mostri un
llistat de preguntes i respostes a possibles problemes que
poden trobar-se els usuaris.

Com s’ha comentat anteriorment, aquest projecte ha estat
centrat a implementar la part de l’alumne, interactuant
directament amb la base de dades per provar casos d’ús
que requereixen la intervenció del professor. És per això
que el següent pas serà la implementació d'un sistema
d’identificació pels professors per tal que puguin accedir
a les assignatures que coordinen per poder proposar
noves activitats, modificar-les i revisar els alumnes que
s’inscriuen, a més de poder analitzar les seves
qualificacions a les activitats. Aquesta nova funcionalitat
seria ràpida, pel fet que a la base de dades ja s'ha tingut
en compte aquesta possibilitat.

Com a possibles extensions del treball realitzat, es podria
afegir una opció al bot que permet a l’alumne poder
veure els resultats que ha obtingut a les activitats que ha
fet, a més de poder veure quines no ha fet per tenir en
compte un altre cop que entri al bot. Una altra
funcionalitat molt important a afegir en un futur, és la
possibilitat de modificar el registre, per tal de poder
canviar les dades personals o modificar les assignatures
escollides per l’alumne.
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APÈNDIX

A1. DIAGRAMA DE GANNT

A2. DOCUMENT AMB POSSIBLES ACTIVITATS
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A3. DIAGRAMA DE LA BASE DE DADES

A4. DIAGRAMA DE CASOS D’US


