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Informe Final: Bot de Telegram aplicado al 
Microlearning 

A. Moreno Gimeno, Estudiante Ingeniería Informática, EE (UAB) 

Resumen—La necesidad de recibir conocimiento específico sobre un tema de forma útil y rápida, ha hecho que modalidades 

como el Microlearning ganen gran popularidad. El microlearning se adapta bien al repaso de contenidos fuera de las aulas, en 

momentos libres del dia a día. En este TFG se propone desarrollar un sistema de microlearning basado en un bot de Telegram 

con la finalidad de ayudar a los alumnos a ampliar y mejorar sus conocimientos sobre ciertas asignaturas. Mediante sus 

dispositivos móviles pueden realizar lecciones muy cortas de los temas de mayor interés de la asignatura. Esto facilita a los 

estudiantes el repaso de la materia en tiempos muertos que tengan a lo largo del día. Además, la actividad de los estudiantes 

queda registrada, permitiendo al profesorado conocer el seguimiento que se hace de los microcontenidos propuestos. 

Palabras Clave—Bot de Telegram, Microaprendizaje, Python, Multi-plataforma 

Abstract— The need to receive specific knowledge about a subject in a useful and fast way, has made modalities such as 

Microlearning gain great popularity. Microlearning is well suited to the review of content outside the classroom, in free moments 

of the day to day. In this TFG we propose to develop a microlearning system based on a Telegram bot to help students to expand 

and improve their knowledge of certain subjects. Through their mobile devices they can perform very short lessons of the most 

interesting topics of the subject. This makes it easier for students to review the subject matter in downtime throughout the day. In 

addition, the students' activity is recorded, allowing the teachers to know the follow-up of the proposed microcontents. 

Keywords—Telegram Bot, Microlearning, Python, Multi-platform 

——————————   ◆   —————————— 

1 INTRODUCCIÓN

OY en día hay cada vez más necesidad de recibir co-
nocimiento sobre algún tema específico de forma útil 

y rápida. Es decir, adquirir conocimientos y competencias 
de forma eficiente, personalizada y en el momento ade-
cuado (aprendizaje justo a tiempo). Entre las diferentes 
propuestas orientadas a conseguir esta necesidad, una de 
las que más popularidad ha ganado últimamente es el mi-
crolearning. 
El término de “Microlearning” [1] o Microaprendizaje, co-
menzó a utilizarse ya en el año 2002 como forma de apoyar 
a los profesores en la mejora de la práctica de enseñanza, 
tanto en métodos como en contenidos. Sin embargo, fue en 
2009 cuando T. Hug [2] definió este término como una mo-
dalidad de aprendizaje orientada en la fragmentación de 
contenidos didácticos, a través de los cuales se obtienen 
ciertas competencias útiles para casos específicos, y lo sitúa 
como un rol importante que siempre ha estado presente en 
el contexto del aprendizaje institucional. 

Un aspecto muy importante a tener en cuenta del mi-
croaprendizaje es que se asume que los estudiantes tienen 
la suficiente motivación propia para buscar y completar de 
forma autónoma el aprendizaje que considere necesario, 
puesto que estas microlecciones son muy específicas y no 
siempre contendrán toda la información exhaustiva sobre 
un tema en concreto. 

A continuación, se detallan sus características más im-
portantes y cómo ayudan estas en el aprendizaje: 

- El microaprendizaje se basa en la división del con-
tenido a aprender en microcontenidos [3]. Este 
término fue acuñado por Anil Dash (programador 
e impulsor del movimiento blogger). Define toda 
aquella información publicada de forma abre-
viada que se restringe a un solo tema principal, al 
cual se accede por medio de un software y un dis-
positivo.  

- La duración de estos microcontenidos es, por lo 

general, un periodo corto de tiempo que puede 

durar entre 5 y 15 minutos. Sin embargo, como 

bien describe Shannon Tipton [4]: No hay plazos 

para el microlearning. No hay una cantidad de 

tiempo mágica. Todo se trata de la necesidad y el 

contexto. Y dice que debemos de tener en mente 

algo muy importante: “El tiempo que sea necesa-

rio y tan corto como sea posible”. 

- Cada lección está diseñada para un objetivo de 

aprendizaje específico, por lo tanto, se pueden in-

cluir todo tipo de temas y conceptos, pero sólo del 

aspecto en cuestión del cual se desea mejorar los 

conocimientos. 

- Los microcontenidos se presentan en una gran va-

riedad de formas: textos, imágenes, audios, vi-

deos, presentaciones, interacciones, juegos, esce-

narios, actividades evaluables, y un largo etcétera. 

Este es un punto muy relevante, puesto que de-

pendiendo del tipo de contenido que se desea 
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enseñar se puede adaptar el método para que sea 

el más apropiado. 

- Lo ideal es que el contenido sea accesible siempre 
que se necesite.  Por ello, los teléfonos móviles [5] 
son una herramienta idónea para este tipo de 
aprendizaje, pues en el mundo actual, una gran 
mayoría de personas tienen acceso a este disposi-
tivo, y es por este motivo principalmente que se 
ha decidido usar como base dicho dispositivo. 
 
En este TFG se ha desarrollado un sistema de mi-

crolearning para asignaturas de grados universitarios. 
El sistema permite registrar la actividad de los alum-
nos con el sistema. Esto posibilita conocer el grado de 
seguimiento de los microcontenidos, así como identifi-
car los conocimientos asentados y los temas que genera 
más confusión. Se propone desarrollar el sistema ba-
sandose en la aplicación de mensajeria Telegram [6], 
debido a la posibilidad de crear e implementar en la 
misma un bot; una pequeña aplicación software pro-
gramada para interactuar con el usuario a través del 
chat. Sus acciones y respuestas dependen del objetivo 
con el que haya sido creado. En este caso, la finalidad 
de nuestro bot es ayudar a los estudiantes de una asig-
natura mediante el ya mencionado microlearning. 

2 OBJETIVOS 

El objetivo principal del proyecto es desarrollar un sistema 
de micro diseminación de contenidos e implementar dicho 
sistema mediante un bot en Telegram. 

Este objetivo se ha fragmentado en varios subobjetivos 
que permiten centrarse únicamente en un concepto más 
pequeño y, una vez todas las piezas estén completas, jun-
tarlas para completar el objetivo inicial. 

A. Ofrecer un mecanismo para añadir y gestionar los 
microcontenidos (dar de alta una microlección, un 
itinerario, …). 

B. Limitar el acceso a los microcontenidos solo a 
alumnos registrados. 

C. Registrar la actividad de cada alumno con el sis-
tema. 

D. Posibilitar una atención personalizada basada en 
las actividades registradas. 

E. Permitir observar toda la actividad del sistema de 
forma sencilla. 

3 ESTADO DEL ARTE 

El sistema de aprendizaje del microlearning es conocido 
desde hace tiempo. Sin embargo, no fue hasta hace un par 
de años que su popularidad se disparó, a causa de la pan-
demia y el confinamiento obligatorio que afectó a todo el 
mundo.  

Debido a su gran cohesión con el e-learning y el apren-
dizaje continuo, actualmente se utiliza en multitud de em-
presas como alternativa para formar a los trabajadores. 
Pero no solamente eso, sino que también se utiliza como 
forma de aprendizaje alternativo donde y cuando el usua-
rio quiera.  

Respecto a los bots de Telegram, fue en junio de 2015 
cuando la aplicación de mensajería comenzó a ofrecer las 
herramientas necesarias para que cualquiera pudiese 
crearlos y automatizar tareas en la aplicación. Aunque la 
combinación de ambos conceptos no es demasiado popu-
lar. 

Con una búsqueda más exhaustiva se pueden encon-
trar pocos proyectos que combinen ambos conceptos, y 
ninguno que sea muy popular o que use la gente habitual-
mente. 

Por el contrario, si existen proyectos bastante popula-
res relacionados con el microlearning que son muy popu-
lares en dispositivos móviles como: 

• Duolingo: Plataforma web creada en Estados Uni-
dos destinada al aprendizaje gratuito de idiomas 
y a la certificación del nivel de inglés, que poste-
riormente fue ampliada con una aplicación móvil. 

• W3Schools: Sitio web para aprender tecnologías 
web en línea. Contiene tutoriales de HTML, CSS, 
JavaScript, SQL, PHP, XML y otras tecnologías. 

En definitiva, aunque hay propuestas similares con mu-
cha popularidad, estas están desarrolladas para otro tipo 
de entornos y orientadas solo a un alumno. Por el contra-
rio, este proyecto permite a un usuario como profesor pro-
poner contenidos, y posibilita analizar el uso de los conte-
nidos que hacen los alumnos. Lo cual implica que este pro-
yecto es innovador y puede servir para ayudar tanto a pro-
fesores como a estudiantes en el futuro. 

4 METODOLOGÍA 

Para planificar el proyecto y todas las tareas que se debe-
rán realizar, se seleccionó la metodología ágil Kanban [7]. 
La palabra “Kanban” proviene del japonés y significa “ta-
blero visual”. Esta metodología se centra en los flujos de 
trabajo y en ir asignando y reordenando tareas a medida 
que avanza el proyecto. A diferencia de otras metodologías 
usadas en proyectos de equipo como Scrum, no se centra-
liza en el trabajo en equipo, ni depende de seleccionar roles 
específicos para los diferentes miembros. Además, el desa-
rrollo es de forma incremental e iterativa, permitiendo am-
pliar y corregir errores durante el desarrollo del proyecto, 
mediante el feedback frecuente que se recibe por parte de 
los usuarios. Por estos motivos, es una opción ideal para 
un proyecto unipersonal. 

Esta metodología es muy sencilla de aplicar, ade-
más de una herramienta visual en forma de tablero. En este 
se anotan todas las tareas a realizar durante el proyecto y 
se clasifican por columnas (Fig. 1). Las tareas propuestas 
en un inicio pueden aumentar a medida que va avanzando 
el proyecto, y se pueden ir añadiendo a la columna “To 
Do” nuevas tareas que se consideren necesarias para el co-
rrecto desarrollo del proyecto. 
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Fig. 1 Tablero Kanban 

Además, este método tiene como lema “Stop starting, 
start finishing”, es decir, se priorizan las tareas ya inicia-
das, sobre las nuevas, de esta forma se limitan el total de 
tareas a asignar, evitando que se empiecen nuevas tareas 
hasta haber finalizado las previamente empezadas. 

En definitiva, Kanban me ha ayudado a realizar la ma-
yor parte de las actividades de gestión del proyecto más 
rápida y eficazmente con los mínimos recursos y sin inver-
tir demasiado tiempo en este aspecto, obteniendo un exce-
lente resultado. 

5 HERRAMIENTAS 

A continuación, se describen las herramientas selec-
cionadas para el desarrollo del proyecto, y que han permi-
tido seguir la metodología previamente detallada: 

Asana: Para implementar la metodología Kanban, la 
herramienta de gestión de tareas que se utilizó es 
Asana [8], que permite asignar mediante post-its, las 
tareas que se van a realizar. 

Esta herramienta es muy similar a Trello [9] (herra-
mienta que había utilizado previamente y que por ello 
fue mi idea inicial). Sin embargo, Asana tiene una in-
terfaz mucho más limpia y amigable que Trello, ade-
más de un enfoque más orientado al desarrollo de me-
todologías ágiles. 

GitHub y GitKraken: Para el mantenimiento del có-
digo y el control de versiones se va a utilizar GitHub 
[10]. Habitualmente, como aplicación para interactuar 
con el repositorio, se utiliza el GitHub Desktop, que es 
una aplicación de gestión del código fuente basada en 
GitHub, tanto para subir actualizaciones del código al 
repositorio como para tener un historial con todas las 
versiones y modificaciones del código a lo largo del 
proyecto. Sin embargo, se ha decidido utilizar otra 
aplicación muy similar, pero con una interfaz mucho 
más amigable como es GitKraken [11]. 

Este software de control de versiones permite hacer un 
rollback en el caso de que haya algún problema du-
rante el desarrollo de las nuevas versiones. 

Microsoft Teams: Para las reuniones online con el 

tutor, se ha utilizado Microsoft Teams, que es una pla-
taforma unificada de comunicación y colaboración 
que combina chat persistente en el lugar de trabajo, 
reuniones de video, almacenamiento de archivos e in-
tegración de aplicaciones. 

Draw.io: Para los diagramas se ha utilizado Draw.io 
[12] debido a que es gratuita, permite a los usuarios 
crear y compartir diagramas online y offline, y guar-
dar todo localmente. Además, la herramienta en línea 
funciona con Google Drive y Dropbox, y está profun-
damente integrada y es fácil de auditar en productos 
como Jira de Atlassian. 

6 PLANIFICACIÓN 

La fase del desarrollo de dicho proyecto se ha desarrollado 
de manera incremental. En esta fase se realizan varios 
sprints de forma que la primera iteración contiene el pro-
totipo inicial del proyecto. Y a medida que se van inclu-
yendo más iteraciones, el bot va tomando forma e inclu-
yendo todos los subobjetivos mencionados previamente. 

La planificación del proyecto se ha dividido en cuatro 
fases, en la fase del desarrollo se pueden observar estos 
sprints incrementales: 

(1) Fase Inicial: 
i. Análisis de las necesidades de los usua-

rios.  
ii. Identificación de los requisitos y tecnolo-

gías necesarias.  
iii. Estudio de la documentación sobre la 

funcionalidad del bot: cómo implemen-
tarlo con Telegram, y la aplicación del mi-
crolearning como estrategia educativa 
para nuestro bot. 

iv. Propuesta de un diseño que sirva de so-
lución. 

(2) Fase de Diseño: 
i. Diseñar un prototipo de bot que permita 

acceder a microlecciones a diferentes 
usuarios simultáneamente. 

ii. Implementar el prototipo inicial y com-
probar su funcionamiento. 

iii. Definir los posibles casos de uso y diagra-
mas de flujo.  

iv. Diseñar la base de datos y la interfaz del 
propio bot. 

(3) Fase de Desarrollo: 
i. Desarrollar el bot y testearlo. 
ii. Implementar la base de datos. 
iii. Gestionar los contenidos y el acceso de 

usuarios autenticados en el sistema. 
 
En este punto se define la duración estimada de 

desarrollo mediante el tiempo de cada tarea. 
Para la fase de desarrollo del proyecto, se propuso 

inicialmente como objetivo principal un MVP que con-
templaba todas las funcionalidades del Sprint 1. Y a 
posteriori, añadir un par de sprints de mejora que fi-
nalmente se completaron exitosamente. 
- Sprint 1: 
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i. Definir itinerario 
ii. Dar de alta lección 

iii. Modificar contenidos 
iv. Consultar opciones 
v. Consultar itinerario 

vi. Realizar microlección 
- Sprint 2: 

i. Dar de alta estudiante 
ii. Acceso de autenticación en el sistema 

iii. Valorar itinerario 
iv. Consultar valoraciones 
v. Consultar comentarios 

- Sprint 3: 
i. Enviar notificaciones 

ii. Modificar notificaciones 
iii. Pedir recomendación 
iv. Consultar progreso 
v. Consultar progreso alumnos 

 
Cabe destacar que, para cada funcionalidad de las 

descritas anteriormente, se realizó una prueba compro-
bando su correcto funcionamiento. 

 
(4) Fase de Documentación: 

i. Documentar los resultados y redactar la 
memoria del sistema. 

ii. Ordenar la documentación del proyecto, 
y presentarlo. 

Para una revisión más detallada de la planificación hecha, 
en el apéndice A se detalla el diagrama de Gantt del pro-
yecto. 

7 REQUISITOS 

En el diagrama de casos de uso que se encuentra en el 
apéndice B, se muestran los roles del usuario como profe-
sor y como estudiante, y las acciones que cada uno puede 
realizar con el bot. 
Los roles son absolutos y están prefijados desde un inicio. 
Además, el diseño está pensado para que los estudiantes 
tengan unas limitaciones, y sea el profesor el que vaya 
dando acceso a nuevas partes a medida que se avance con 
la asignatura que se imparte. 
Para una revisión más detallada del diseño, en el apéndice 
B se detalla el diagrama de casos de uso. 

En base a estos casos de uso del diagrama que se encuentra 
en el apéndice B, se derivan una serie de requisitos a cum-
plir, tanto funcionales como no funcionales, que definen 
las restricciones que el sistema debe satisfacer. A continua-
ción, se detallan los diferentes requisitos establecidos: 

7.1. Requisitos funcionales 

• RQF1. El sistema debe proveer a los usuarios la ca-
pacidad de registrar su id de usuario de Telegram, 
nombre, apellido y niu mediante un formulario. 

• RQF2. El sistema registrará en la base de datos el 
login si es la primera vez que el estudiante inicia 
sesión. 

• RQF3. El sistema mantendrá el inicio de sesión, 

hasta que se borren los datos de la base de datos. 

• RQF4. El sistema registrará en la base de datos la 
microlección realizada por el estudiante indi-
cando su correspondiente fecha. 

• RQF5. El sistema quedará a la espera en determi-
nado punto durante la realización de una micro-
lección, permitiendo al estudiante cerrar Tele-
gram. De esta forma, el usuario podrá continuar 
más tarde en el punto donde lo dejó. 

• RQF6. El sistema permitirá al estudiante realizar 
microlecciones en formato, texto, imagen o vídeo, 
en función de la información que haya en la base 
de datos. 

• RQF7. El sistema permitirá al estudiante introdu-
cir la valoración que considere oportuna sin límite 
de caracteres. 

• RQF8. El sistema permitirá al profesor visualizar 
en la base de datos todas las valoraciones de los 
alumnos por fecha y niu de cada alumno. 

• RQF9. El sistema registrará en la base de datos, en 
el perfil de un usuario cuando este active o desac-
tive las notificaciones. 

• RQF10. El sistema tendrá en cuenta las tareas rea-
lizadas y la fecha de estas para enviar la informa-
ción cuando el usuario pida una recomendación. 

7.2. Requisitos no funcionales 

• RQNF1. El sistema debe tener una apariencia vi-
sual amigable e intuitiva. 

• RQNF2. El sistema debe ser funcional en todo tipo 
de dispositivos que permitan instalar Telegram. 

• RQNF3. Es necesario para utilizar el sistema que 
dispositivo posea conexión a internet. 

8 DISEÑO 

En esta fase se definieron el diseño general del prototipo, 
tanto su interfaz como funcionamiento. Para ello se realizó 
un diseño inicial de la interfaz, y un diseño de la arquitec-
tura del sistema. 

a. Diseño general de la base de datos 

En el apéndice 4 se puede observar el diseño general 
de la base de datos que fue realizado en una sesión, 
con la participación de usuarios finales. El resultado se 
muestra en el apéndice D, donde hay entidades y rela-
ciones clave para desarrollar el sistema de este TFG, 
así como entidades y relaciones de otros servicios de 
interés (sistema de flashcards, o de sistema de pregun-
tas frecuentes) que no forman parte del sistema a desa-
rrollar en este TFG. 
 En la imagen del apéndice D se pueden observar 
diversas tablas, entre ellas, cada asignatura se divide 
en temas, y dentro de estos temas, se incluyen las mi-
crolecciones, que son un conjunto de microcontenidos 
organizados por un índice. El orden que tiene que 
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seguir una asignatura viene definido por la tabla Itine-
rario. Esta base de datos global ha servido para enten-
der el concepto y diseño de la base que cada estudiante 
aplicaría en su TFG. 

b. Diseño de la interfaz 

En Telegram, normalmente la interacción con un bot 
toma la forma de intercambio de mensajes. Esto no es 
muy pulido, porque se va acumulando una ‘conversa-
ción’ que en nuestro caso no tiene interés en que se 
mantenga. Para mejorar este aspecto del bot, en este 
trabajo se ha desarrollado un acceso a los microconte-
nidos mediante la pulsación de botones, donde la in-
formación mostrada se elimina una vez el usuario ya 
la ha revisado. De esta forma se resuelve el problema 
mencionado inicialmente. 
 El diseño de pantallas de la aplicación se obtuvo a 
partir de refinar un esbozo (sketch) inicial. El esbozo 
definitivo se documenta en el apéndice C. 

c. Diseño de la Arquitectura del sistema 

Para establecer la conexión entre la base de datos y la 
aplicación, se ha realizado un diseño modular del sis-
tema que muestra la figura 2, que se detallará en el 
apartado de desarrollo. 
 Esto ha implicado un cambio en el diseño de la ar-
quitectura, ya que en vez de conectar el sistema direc-
tamente a Telegram, esto se realiza mediante un paso 
intermedio en el que se encuentra este sistema. El di-
seño final donde se puede apreciar este paso interme-
dio es el siguiente:  

Diseño de la Arquitectura del Sistema (Fig. 2) 
 El alumno accede al sistema a través de Telegram, 
como se puede apreciar en la imagen del teléfono. Se 
comunica con un bot (Telebot.py), que mediante un 
sistema de botones gestiona la conversación con el 
usuario. Dicho bot consulta/registra toda la informa-
ción que el usuario le pide/envía de la base de datos 
comunicándose mediante una Rest API. Es esta Rest 
API quien se comunica mediante consultas SQL con la 
base de datos. Además de convertir estos datos en un 
formato sencillo para que el bot se lo muestre al usua-
rio de forma clara y ordenada. 
 Por otra parte, el profesor interactúa con el sis-
tema a través de las utilidades que ofrece el sistema de 
la base de datos. A través de un ordenador de 

sobremesa o un portátil, puede añadir contenidos, así 
como revisar el listado de usos del sistema por parte 
de los alumnos. 
 Lo más interesante de utilizar una Rest API es que 
el programa se puede migrar con facilidad, aislando el 
bot del sistema de la base de datos que se utiliza, de 
forma que si se quiere cambiar de gestor de bases de 
datos no será necesario modificar el código del bot. 
Además, la REST API posibilita proveer información a 
otras posibles aplicaciones (por ejemplo, un sistema de 
micro-learning alternativo basado en una aplicación 
móvil). 

9 DESARROLLO Y RESULTADOS 

Para el desarrollo del front-end del bot se ha utilizado 
Python [13] ya que es un lenguaje muy popular en bots y 
con bastante información al respecto. 

Para el back-end del bot se empezó utilizando para el 
prototipo NeDB [14], una librería o almacén de datos 
NoSQL más pequeño que imita a MongoDB [15]. Esta per-
mitía incorporar una base de datos local de forma sencilla 
y con pocos recursos.  

Sin embargo, tras los primeros cambios y la adición de 
la Rest API (desarrollada también con Python) para inter-
actuar con la nueva base de datos, se cambió a MySQL [16] 
por la facilidad de introducir datos desde PHPMyAdmin 
[17] y de enlazar las tablas de forma gráfica. 

MySQL es de los sistemas de gestión de bases de datos 
relacional más utilizados por sitios web grandes y popula-
res como Google, Facebook o Youtube. 

El back-end actual basado en MySQL cubre todas las ne-
cesidades requeridas por el sistema. No obstante, se ha ge-
nerado y comprobado también su gestión basada en NeDB 
por si en un futuro se quisiera utilitzar este sistema. Ade-
más, con la adición de la Rest API, se aisla el programa que 
controla el bot del sistema de la base de datos que se usa 
para gestionar los datos. 

9.1. Desarrollo back-end 

Para el back-end y relacionar la base de datos con el bot 
se ha desarrollado una Rest API con Flask. Consultar los 
datos mediante la Rest API es muy rápido y eficiente, 
además permite en caso de querer sustituir la base de 
datos, poder utilizar la misma API simplemente modi-
ficando la llamada a la nueva base de datos. Mediante 
esta API se filtran y envian los datos deseados. Y des-
pués desde el bot solamente se trabaja con esos datos. 
 Mediante PHPMyAdmin y MySQL se pueden 
editar de forma sencilla y visual todos los datos de la 
base. Además, permite a varios administradores acce-
der con su cuenta individual a dichos datos para, por 
ejemplo, dar de alta a estudiantes una vez envíen su 
User_id de Telegram. 
 Por estos motivos es una gran idea utilizar este 
tipo de base de datos. 

9.2. Desarrollo front-end 

El front-end del bot se ha desarrollado con Python. Ade-
más, se han utilizado librerías existentes como telebot 
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[18] y telegram, que han ido creando usuarios de forma 
altruista y poniendo a disposición de todos. 
 Como se ha comentado previamente, un usuario 
se comunica de forma habitual con un bot mediante co-
mandos, sin embargo, esto implica que el usuario tenga 
que escribir y saber que hace cada comando, por lo que 
se ha reducido a un simple /start. Hay dos elementos 
que permiten que el bot se comunique con el usuario, el 
primero es mediante mensajes, que dan instrucciones y 
información al usuario, y el segundo son los botones, 
que es el elemento sustituto de los comandos menciona-
dos al inicio, de esta forma es más intuitivo y sencillo 
para el usuario, además de ahorrarle tiempo. 

i. Mensajes 

Para evitar tener un listado enorme de mensajes 

entre el bot y el estudiante, se ha utilizado el “Con-

versationHandler()”. Es un método de la clase 

Handler que permite mantener una conversación 

con uno o varios usuarios a través de las actuali-

zaciones de Telegram gestionando cuatro colec-

ciones de “handlers” diferentes. 

Mediante este método, es posible crear una 

conversación persistente (que se mantiene pese a 

que se reinicie el bot), y que actualiza el mensaje 

inicial del bot con la siguiente respuesta. Además, 

la conversación será única y personalizada para 

cada usuario, de forma que no habrá cruces de da-

tos. 

ii. Botones 

Para que los estudiantes puedan interactuar de 

una forma más sencilla y evitar que tengan que 

conocer mil comandos, se han añadido botones 

que proporciona la librería telegram a la mayor 

parte de mensajes. Así el estudiante solamente 

tiene que ir pulsando debajo de cada mensaje que 

el bot le envía para seguir la conversación. 

Estos botones se crean gracias a los obje-

tos InlineKeyboardMarkup y InlineKeyboardBut-

ton que como bien indican sus nombres represen-

tan un teclado en línea junto al mensaje al que per-

tenecen. 

A continuación, se detalla como se han resuelto los ca-
sos de uso principales del sistema, que se han listado en 
cada Sprint en la parte de planificación: 

CU.1 Hacer login en el bot 

Para esta fase de prueba o prototipo, el método de 

autentificación parte implica dos fases. La primera 

es que los estudiantes introduzcan el comando 

/start para obtener su user_id personal y único de 

Telegram y enviarlo mediante un formulario al 

profesor (en este caso se ha introducido una URL 

estándar) (ver Fig.3). 

 
Inicio del bot (Fig. 3) 

En la segunda, el profesor valida e introduce en la 

base de datos la información recogida mediante el 

formulario, garantizando el acceso a los alumnos 

matriculados en su asignatura. 

Una vez se han cumplido los requisitos ante-

riores, simplemente se inicia el bot mediante el co-

mando /start, y este pide el NIU al estudiante 

para identificarlo, compara este NIU con el 

user_id que se ha introducido previamente en la 

base de datos y inicia sesión. Tras completar el 

inicio de sesión, el usuario queda logueado de 

forma permanente, y puede acceder a las funcio-

nalidades primarias del bot (ver Fig.4). 

Completar el login (Fig. 4) 

CU.2 Ver opciones 

Una vez se ha completado el login, se tiene acceso 

al menú de opciones donde se puede elegir entre 

las distintas funcionalidades que se muestran en 

la figura 5.  

Opciones al finalizar el login (Fig. 5) 

CU.3 Ver Itinerario 

El itinerario lo define el profesor inicialmente y 

contiene todos los temas que pueden repasar los 
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alumnos para ampliar sus conocimientos sobre la 

materia. 

Para acceder a este, se llama desde una Rest API a 

la base de datos para recuperar el total de temas 

disponibles. Y se muestra dicha información al 

usuario en forma de lista con botones (ver Fig. 6). 

 

Ver itinerario (Fig. 6) 

CU.4 Realizar Microlección 

Cuando se selecciona un tema de los mostrados en 

la lista, se recuperan los datos de la misma forma 

que en itinerario y se obtienen el total de microlec-

ciones disponibles mostrándose de nuevo como 

una lista.  

En esta pantalla, el alumno selecciona la mi-

crolección a seguir, que se muestra como una se-

cuencia de mensajes por los que puede navegar, 

teniendo la opción de cerrar la microlección 

cuando lo desee, tal y como se aprecia en la figura 

7. 

 
Ejemplo de una microlección (Fig. 7) 

CU.5 Pedir Recomendación 

Esta función comprueba en base a las microleccio-

nes realizadas cual es la microlección que más 

tiempo lleva el usuario sin repasar y se la propone. 

Aunque como comentaré en los resultados, es una 

propuesta preliminar sin finalizar, como comento 

posteriormente en las conclusiones.  

 

 

CU.6 Valorar Itinerario 

Es una función bastante sencilla que permite in-

troducir al usuario el comentario que desee sobre 

el tema/microlección deseada. Por ejemplo, avi-

sar de un error, indicar que el contenido le ha ge-

nerado dudas, o bien comentar si le ha resultado 

útil una microlección. 

Dicho comentario no tiene un límite especí-

fico de caracteres, lo que permite al alumno expli-

carse en profundidad. Además, queda registrado 

en la base de datos el NIU del estudiante que ha 

introducido el comentario y la fecha, para su fácil 

identificación y clasificación (ver Fig. 8). 

Valorar itinerario (Fig. 8) 

CU.7 Consultar Progreso 

Dicha función permite al usuario consultar el pro-

greso actual que lleva en la asignatura mostradola 

en base al porcentaje de temas del itinerario reali-

zados. Es bastane sencilla y tiene bastante margen 

de mejora futura, como mostrar los temas que to-

davía faltan por realizar o los ya realizados, sin 

embargo, por motivos de tiempo durante el desa-

rrollo del proyecto, se ha dejado como se muestra 

a continuación (ver Fig. 9). 

Consulta el progreso (Fig. 9) 

CU.8 Mostrar Notificaciones 

Esta función, junto con la siguiente, están relacio-

nadas directamente con el profesor. Ya que dichas 

funciones son un apaño de lo que sería enviar no-

tificaciones a los alumnos. Sin embargo, Telegram 

limita el formato para enviar notificaciones perso-

nalizadas mediante el bot, por lo que se ha hecho 

una adaptación que se puede mejorar en un futuro 

si se actualiza por ejemplo a aplicación móvil (ver 

Fig. 10). 
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Muestra una notificación (Fig. 10) 

CU.9 Configurar Notificaciones 

En relación a la funcionalidad anterior, esta per-

mite activar o desactivar las notificaciones, de 

forma que el alumno puede elegir si desea o no 

recibir mensajes del profesor. Tiene también las li-

mitaciones mencionadas anteriormente, por lo 

que es una adaptación con gran margen de mejora 

(ver Fig. 11). 

Activar o desactivar notificaciones (Fig. 11) 

10 PRUEBAS DEL SISTEMA 

Durante el desarrollo de cada funcionalidad de la aplica-
ción, y tras la finalización del bot se han realizado una serie 
de pruebas para comprobar el correcto funcionamiento de 
las funcionalidades añadidas. De esta forma se iban bus-
cando posibles problemas o fallos en el comportamiento 
del bot. Los tipos de pruebas utilizados son: 

- Pruebas de unidad: 

El ingeniero de pruebas, que en este caso coincide con 
el desarrollador, determinaba distintos valores de entrada 
para examinar los posibles flujos de ejecución del pro-
grama y comprobar de que se devuelven los valores de sa-
lida esperados.  

Gracias a que el bot ha sido desarrollado con Python, 
este tipo de pruebas se han podido realizar con el editor de 
código fuente utilizado para el desarrollo. De forma que el 
testeo ha sido más sencillo y amplio, permitiendo pasar 
una mayor cantidad de pruebas.  

- Exploratory testing: 

También se ha realizado exploratory testing al finalizar 
el desarrollo principal del proyecto, comprobando un am-
plio abanico de posibles interacciones entre el alumno y el 
sistema. En este tipo de pruebas no se necesita una planifi-
cación tan detallada y funciona mejor cuando quien hace 
el testeo ya tiene un conocimiento previo del funciona-
miento de la aplicación. 

Gracias a este tipo de pruebas se han podido encontrar 

algunos errores funcionales, además de realizar cambios y 
ajustes basándome en los comentarios de las personas que 
realizaron este tipo de pruebas. 

11 CONCLUSIÓN 

En este trabajo de final de grado se ha propuesto un sis-
tema de microcontenidos basado en Telegram para estu-
diantes universitarios. El sistema permite al profesorado 
gestionar contenidos, controlar el acceso de los alumnos a 
los materiales y consultar quien utiliza el sistema. En el 
caso de los alumnos, el sistema les permite loguearse, ac-
ceder a los contenidos que ha definido previamente el pro-
fesorado, realizar las lecciones que deseen y valorarlas. 

Se han logrado alcanzar los objetivos planteados en un 
producto mínimo viable completado. Además, se ha mejo-
rado este mvp con algunas funcionalidades como permitir 
al estudiante que introduzca una valoración o consulte el 
progreso que lleva hasta ahora. 

En general, se han seguido los diseños del diagrama de 
casos de uso durante el desarrollo del bot, además del di-
seño inicial de la interfaz, aplicando pequeños cambios y 
matices cuando era necesario. Esto ha permitido crear un 
bot fiel al planteado al inicio del proyecto. 

Se ha seguido la planificación propuesta inicialmente, a 
excepción un retraso la fase inicial del desarrollo de la apli-
cación, que se compensó con más trabajo durante las si-
guientes semanas. La metodología elegida fue la correcta y 
permitió tener organizadas las tareas pendientes y tener un 
control sobre las cosas que quedaban por hacer. 

A nivel personal, el desarrollo de este proyecto me ha 
permitido profundizar más sobre tecnologías como Python 
y MySQL, y como se enlazaban con Telegram. Ha sido una 
gran experiencia de la cual estoy convencido de que me 
será de utilidad de cara al futuro. 
Durante el desarrollo del proyecto se ha observado que hay 
varias mejoras que se le pueden aplicar en un futuro a este 
proyecto. 

La principal y más importante es migrarlo a una aplicación 
móvil, esto se debe a las limitaciones de Telegram; puesto 
que a medida que se desarrollaban algunas funcionalida-
des, se han tenido que adaptar de la forma más optima po-
sible teniendo en cuenta las limitaciones. Estas funcionali-
dades serían mejorables en formato aplicación. 

Entre estas opciones, podemos añadir la posibilidad de 
poner pop-ups, de forma que sea más intuitiva la navega-
ción. Esto puede servir para mejorar funciones como valo-
rar microlección una vez se haya acabado, dar al usuario 
más información o poner mensajes de error cuando alguna 
acción del usuario es incorrecta.  

Otra de las funcionalidades a mejorar es la de Pedir Re-
comendación. Esta es bastante compleja y requiere de una 
base de datos más amplia, además de funciones que en Te-
legram no puedes implementar al 100%. 

Es por este motivo que actualmente la implementación 
es básica, pero en un futuro se podría mejorar para que, 
junto a las flashcards, se tenga también en cuenta los tests 
que realiza el usuario. Y la recomendación sea más precisa 
y compleja, dando al usuario un mejor resultado. 
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