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1. Introduction  

Le biomimétisme s'est imposé comme une approche viable susceptible d'inspirer les 

esprits créatifs et de stimuler l'innovation humaine. Les conceptions biomimétiques sont 

élaborées en tenant compte à la fois des objectifs de durabilité et des solutions 

rentables. Il est devenu prioritaire dans l'éducation de doter les étudiants des 

compétences qui leur permettront de s'inspirer des organismes et des processus 

naturels pour stimuler efficacement l'innovation.  

Le projet LET'S MIMIC investit dans le développement de compétences qui permettront 

aux générations futures de créer des conceptions durables qui imitent l'utilisation 

efficace des ressources par la nature, réduisent les déchets et diminuent l'impact 

environnemental. La plateforme collaborative LET'S MIMIC met en œuvre le processus 

de conception biomimétique et permet aux apprenants de l'EFP d'améliorer leurs 

compétences en matière de durabilité grâce à des unités de micro -apprentissage 

gamifiées, des activités collaboratives et des expériences d'apprentissage autodirigées.  

À un niveau plus détaillé, la plateforme mettra en œuvre la méthodologie de conception 

biomimétique afin de permettre aux apprenants de l'EFP de découvrir les six étapes du 

processus de conception biomimétique (DÉFINIR, BIOLOGISER, DÉCOUVRIR, ABSTRAIRE, 

ÉMULER et ÉVALUER) ; fournir un espace collaboratif pour expérimenter des méthodes 

d'apprentissage basées sur les problèmes, telles que le constructivisme et 

l'apprentissage social, via des parcours d'apprentissage autogérés et ludiques (SRL-P) ; 

développera des ressources de micro-apprentissage et fournira des unités d'étude 

autonomes pouvant être configurées comme SRL-P afin de soutenir des processus 

d'apprentissage actifs et personnalisés et de mieux répondre aux besoins 

d'apprentissage des étudiants de l'EFP ; intégrera des mécanismes de gamification pour 

stimuler l'engagement et la motivation ; fournira des mécanismes pour évaluer les 

résultats et suivre les progrès.  

Ce livrable reflète le travail réalisé dans le cadre du Work Package 2 : Biomimicry Process 

Design for Sustainability Skills (Conception de processus biomimétiques pour les 
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compétences en matière de durabilité). Il décrit les principales fonctionnalités de la 

plateforme collaborative LET'S MIMIC, qui met en œuvre le processus de conception 

biomimétique et peut être expérimentée grâce à des espaces de travail collaboratifs et 

un kit d'apprentissage autorégulé. 

Les spécifications de conception de la plateforme présentent le schéma d'architecture 

de la plateforme, les spécifications de conception des interfaces pour les mentors et les 

étudiants, ainsi que les fonctionnalités détaillées des modules front-end et back-end : 

gestion du micro-apprentissage, SRL-P, apprentissage collaboratif, gamification et 

évaluation. 
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2. Développement de l'architecture de la 

plateforme LET's MIMIC 

La plateforme collaborative Biomimicry met en œuvre la méthodologie Biomimicry 

Process Design et intègre les composants suivants :  

• Le module Microlearning gère des unités de contenu de petite taille qui 

favorisent le développement des compétences en matière de durabilité des 

étudiants en EFP, avec des résultats d'apprentissage ciblés et spécifiques. Le 

module gère le développement et l'attribution des unités  de formation aux 

étudiants grâce aux composants suivants : 

o Mon espace de travail – MENTORS (privé) – le module est dédié à la 

gestion des unités de formation : 

▪ Les collections privées des mentors sont créées sur la base des 

6 étapes du processus de conception biomimétique, qui est 

mis en œuvre comme un pipeline pour contrôler les actifs 

numériques. 

▪ Ressources privées des mentors. 

o Référentiel – MENTORS & ÉTUDIANTS (public) – le module est dédié 

aux collections et ressources publiques (unités de petite taille).  

• Le module d'apprentissage autodirigé permet aux étudiants de choisir les unités 

d'apprentissage qu'ils souhaitent étudier. Il permet aux étudiants de l'EFP de 

contrôler leur apprentissage, d'assumer leurs responsabilités et de suivre leur 

formation au moment et à l'endroit de leur choix. Le contenu est dispensé sous 

forme de SRL-P, élaboré en fonction des objectifs individuels, de l'auto-

évaluation et de défis ludiques. 

o Micro-leçons – ÉTUDIANTS – le module offre la possibilité de 

répertorier les collections et les ressources du référentiel que les 

utilisateurs marquent comme favorites.  
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• Le module Travail d'équipe gère un espace collaboratif, permettant aux mentors 

de créer des espaces numériques à partager avec les étudiants en EFP pour un 

travail collaboratif. L'espace collaboratif peut être construit sur la base du 

pipeline de collection, des six étapes du processus de conception biomimétique 

ou d'une autre micro-unité disponible dans le référentiel de micro-unités. 

o Mes cours – MENTORS ET ÉTUDIANTS – ce module est dédié aux 

mentors et aux étudiants pour un travail individuel ou collaboratif : 

▪ Les mentors peuvent créer un espace privé conçu comme une 

classe pour le travail collaboratif, qu'ils peuvent partager avec 

un groupe d'étudiants. 

▪ Un étudiant peut s'inscrire à une classe pour un travail 

individuel à l'aide d'un code fourni par le mentor. 

 

• Le module Gamification pour les étudiants offre des fonctionnalités telles qu'un 

système de points, des badges et des classements associés à des défis et des quiz 

SRL-P. Le module est intégré dans le pipeline des six étapes du processus de 

conception biomimétique ou dans une micro-unité. 

• Le module d'évaluation gère les tableaux de bord des mentors et des étudiants 

et fournit des commentaires sur l'évolution des étudiants, qui sont utilisés pour 

améliorer leurs performances. 
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Figure 1. Architecture de la plateforme collaborative LET'S MIMIC. 

3. Authentification : inscription et connexion 

Le module d'authentification est standard pour tous les types d'utilisateurs, à savoir les 

mentors et les étudiants, et se divise en deux composantes : la connexion et l'inscription. 

• L'interface d'inscription permet aux mentors et aux étudiants de créer un 

nouveau compte. L'inscription se divise en deux étapes. Dans un premier temps, 

l'utilisateur est invité à choisir son type d'utilisateur : mentor ou étudiant. Dans 

un second temps, l'utilisateur est invité à saisir son prénom et son nom (facultatif 

mais fortement recommandé), son nom d'utilisateur (obligatoire), son mot de 

passe pour le confirmer (obligatoire) et à accepter la politique de confidentialité. 

Aucune adresse e-mail ne sera requise ni stockée sur les serveurs afin de se 

conformer aux directives générales du RGPD.  
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Figure 2. Interface d'inscription. 

 

• L'interface de connexion permet aux mentors et aux étudiants de se connecter 

à la plateforme en fournissant leur nom d'utilisateur et leur mot de passe, avec 

la possibilité de récupérer le mot de passe si l'utilisateur ne s'en souvient pas. 

L'interface comprend une fonctionnalité supplémentaire : « Se souvenir de moi 

», qui permet aux utilisateurs d'accéder à toutes les données à partir du même 

appareil même après l'expiration de la session. 
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Figure 3. Interface de connexion. 
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4. Spécifications de conception de l'interface : 

mentors 

L'interface utilisateur du mentor suit une mise en page esthétique . Elle offre une 

expérience fluide et conviviale en donnant un aperçu immédiat de tous les composants 

essentiels de la plateforme. L'interface est divisée en quatre sections : 

• Le menu : le menu est configuré en fonction du niveau d'accès : 

o Niveau 1 – avant la connexion : comprend les options permettant de 

se connecter à la plateforme ou de créer un compte pour y accéder. 

o Niveau 2 – après connexion : comprend tous les composants 

essentiels de la plateforme LET'S MIMIC : Référentiel, Mon espace de 

travail, Mes cours, Profil, Chat et Langue. Le menu principal s'affiche 

à chaque niveau d'interaction avec la plateforme.  

• La section principale : cette section décrit brièvement la plateforme LET'S 

MIMIC, les options d'accès au site web du projet et le manuel de la plateforme. 

• La section Contenu : elle comprend les dernières collections ou ressources 

disponibles sur la plateforme. Elles ne sont accessibles qu'après connexion.  

• Le pied de page et la clause de non-responsabilité : ils comprennent le logo de 

l'UE et de l'agence nationale grecque (IKY), un menu rapide permettant 

d'accéder aux informations pertinentes sur le projet et les remerciements. Cette 

section s'affiche à chaque niveau d'interaction avec la plateforme.  
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Figure 4. Interface utilisateur du mentor avant connexion. 

 
Figure 5. Interface utilisateur du mentor après connexion. 
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4.1. Référentiel (banque de contenu) 

Le référentiel permet aux mentors d'accéder à une liste de toutes les collections et 

ressources rendues publiques et créées via le module Microlearning. L'interface permet 

aux mentors : 

• Recherchez le contenu, y compris les collections ou les ressources, par titre. 

• Filtrer le contenu par type, à savoir Collections ou Ressources. 

• Modifiez/supprimez vos propres collections ou ressources. 

• Partager des collections ou des ressources avec d'autres mentors et étudiants . 

 
Figure 6. Référentiel pour les collections. 



Financé par l'Union européenne. Les points de vue et opinions exprimés 
sont toutefois ceux des auteurs uniquement et ne reflètent pas 
nécessairement ceux de l'Union européenne ou de l'Agence exécutive 

européenne pour l'éducation et la culture (EACEA). Ni l'Union européenne 
ni l'EACEA ne peuvent en être tenus responsables.  

15 

 

 
Figure 7. Référentiel pour les ressources. 

 

4.2. Mon espace de travail 

La section Mon espace de travail permet de gérer les collections privées et/ou les 

ressources créées par les mentors à l'aide des six étapes du processus de conception 

biomimétique. 

L'interface est conçue sous forme de blocs de contenu filtrés par type de contenu, à 

savoir Collection ou Ressource. Elle permet aux mentors de contrôler divers actifs 

numériques : texte, documents, images, vidéos, H5P et espaces collaboratifs tels que 

des canevas, intégrés à chaque étape du processus de conception biomimétique. 
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4.2.1. Collections 

La section Collections est générée automatiquement et conçue comme un pipeline, 

permettant aux mentors de définir, modifier, supprimer et rendre publique une 

collection.  

 

Figure 8. Liste des collections privées. 

 

Une collection est structurée selon les six étapes du processus de conception 

biomimétique et leurs ressources respectives : 

• Étape 1 — Définir : cette étape permet aux étudiants d'articuler clairement 

l'impact que la conception doit avoir sur le monde (c'est-à-dire le défi que 

l'utilisateur souhaite relever) et les critères et contraintes déterminant le succès. 



Financé par l'Union européenne. Les points de vue et opinions exprimés 
sont toutefois ceux des auteurs uniquement et ne reflètent pas 
nécessairement ceux de l'Union européenne ou de l'Agence exécutive 

européenne pour l'éducation et la culture (EACEA). Ni l'Union européenne 
ni l'EACEA ne peuvent en être tenus responsables.  

17 

 

• Étape 2 — Biologiser : cette étape permet aux élèves d'analyser les fonctions 

essentielles et le contexte auxquels les solutions de conception doivent 

répondre. À cette étape, les solutions peuvent être reformulées en termes 

biologiques afin que les élèves puissent « demander conseil à la nature ».  

• Étape 3 — Découvrir : cette étape permet aux élèves de rechercher des modèles 

naturels (organismes et écosystèmes) qui doivent répondre aux mêmes 

fonctions et au même contexte que la solution de conception. Les stratégies 

utilisées pour soutenir leur survie et leur réussite peuvent être identifiées au 

cours de cette étape. 

• Étape 4 — Résumé : cette étape permet aux élèves d'étudier attentivement les 

caractéristiques ou mécanismes essentiels qui font le succès des stratégies 

biologiques. À cette étape, les élèves peuvent les formuler en termes non 

biologiques sous forme de « stratégies de conception ». 

• Étape 5 — Imiter : cette étape permet aux élèves de rechercher des modèles et 

des relations entre les stratégies trouvées et de se concentrer sur les 

enseignements clés qui devraient éclairer la solution. Les élèves peuvent ensuite 

développer des concepts de conception basés sur ces éléments. 

• Étape 6 — Évaluation : cette étape permet aux élèves d'évaluer le ou les 

concepts de conception afin de déterminer dans quelle mesure ils répondent aux 

critères et aux contraintes du défi de conception et s'intègrent dans les systèmes 

terrestres. Les élèves peuvent examiner la faisabilité des modèles techniques et 

commerciaux. Affinez et revoyez les étapes précédentes si nécessaire afin de 

produire une solution viable. 

L'interface Collection contient les éléments suivants : 

• Étape 2 — Les débuts : il s'agit de l'interface contenant les détails de la collection. 

Les mentors peuvent définir et afficher le titre, la description et les balises de la 

collection. 
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Figure 9. Ajouter une collection. 

 
Figure 10. Afficher la description de la collection. 
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• Comment faire (Aide) : cette interface générée automatiquement affiche des 

informations pertinentes pour les mentors sur la manière de constituer la 

collection. 

 
Figure 11. Afficher les instructions. 

 

• Étapes du processus de conception biomimétique : il s'agit d'une interface 

prédéfinie contenant des informations relatives à chaque étape. Les mentors 

peuvent consulter des informations spécifiques relatives à chaque étape.  
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Figure 12. Afficher les informations sur une étape du processus de conception biomimétique. 

 

• Ajout de contenu au processus de conception biomimétique : la plateforme 

permet d'insérer différents types de ressources, qui peuvent être attribuées par 

glisser-déposer dans chaque processus de conception biomimétique. Les 

ressources comprennent des documents, des images, des vidéos, des H5P et des 

espaces collaboratifs. Les documents, images, vidéos et unités H5P sont intégrés 

à la plateforme via une URL. 
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Figure 13. Ajouter une ressource - Type de document. 
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Figure 14. Affichage de la ressource dans la phase Définir - Type de document. 

 

4.2.2.  des ressources  

Les mentors peuvent créer des unités de micro-apprentissage et les enregistrer en tant 

que ressources individuelles qui peuvent être privées ou publiques au niveau de la 

plateforme. Les ressources suivent la même structure qu'une collection , mais elles 

peuvent être étiquetées et associées à l'une des étapes du processus de conception 

biomimétique afin d'être identifiées plus facilement. 
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Les utilisateurs de la plateforme peuvent marquer les ressources comme favorites afin 

de soutenir l'approche d'apprentissage autodirigé. 

 
Figure 15. Liste des ressources privées. 

4.3. Mes cours 

L'interface Mes cours est dédiée aux cours privés des mentors, qui peuvent inclure une 

ou plusieurs unités de micro-apprentissage (collections ou ressources). L'interface 

permet aux mentors : 

L'interface permettra aux mentors : 

• Rechercher un cours par titre. 

• D'ajouter un nouveau cours. 

• De modifier/supprimer des cours existants. 

• De partager un cours avec un étudiant ou un groupe d'étudiants. 
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Figure 16. Liste des cours créés par un mentor. 

 

Une classe a un double objectif, comme suit : 

• Elle peut inclure une ou plusieurs unités de micro-apprentissage et être partagée 

avec un étudiant pour un travail individuel afin de promouvoir l'apprentissage 

autodirigé, dans lequel l'inscription se fait via un code unique.  

• Elle peut inclure une ou plusieurs unités de micro-apprentissage et être partagée 

avec un groupe d'étudiants afin de favoriser le travail collaboratif, l'inscription se 

faisant via un code unique.  
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Figure 17. Formulaire pour ajouter une classe. 

 

 

Figure 18. Classe avec micro-leçons incluses. 
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4.4. Module d'évaluation 

Le module fournit des commentaires sur l'évolution des élèves, qui sont utilisés pour 

améliorer leurs performances. Il gère les tableaux de bord du mentor et des élèves.  

 

Figure 19. Évaluation d'une collection dans une classe. 
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5. Spécifications de conception de l'interface : 

Étudiants 

L'interface utilisateur des étudiants suit une mise en page esthétique . Elle offre une 

expérience fluide et conviviale en donnant un aperçu direct de tous les éléments 

essentiels de la plateforme. L'interface est divisée en quatre sections : 

• Le menu : le menu est configuré en fonction du niveau d'accès : 

o Niveau 1 – avant connexion : comprend les options permettant de se 

connecter à la plateforme ou de créer un compte pour y accéder. 

o Niveau 2 – après connexion : comprend tous les éléments essentiels 

de la plateforme MIMIC de LET : Référentiel, Micro-leçons, Mes cours, 

Profil, Chat et Langue. Le menu principal s'affiche à chaque niveau 

d'interaction avec la plateforme.  

• Section principale : cette section décrit brièvement la plateforme MIMIC de LET 

et les options permettant d'accéder au site web du projet, de rejoindre un cours 

et d'accéder au manuel de la plateforme. 

• La section Contenu : cette section comprend les dernières collections ou 

ressources disponibles sur la plateforme. Elles ne sont accessibles qu'après 

connexion.  

• Le pied de page et la clause de non-responsabilité : le pied de page comprend 

le logo de l'UE et de l'agence nationale grecque (IKY), un menu rapide permettant 

d'accéder aux informations pertinentes sur le projet et les remerciements. Cette 

section s'affiche à chaque niveau d'interaction avec la plateforme.  
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Figure 20. Interface utilisateur étudiant avant connexion. 

 
Figure 21. Interface utilisateur étudiant après connexion. 
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5.1. Référentiel 

La face d'intersection du référentiel fournit aux utilisateurs une liste de toutes les 

collections et ressources rendues publiques par les mentors.  

L'interface permet aux utilisateurs : 

• Rechercher le contenu, y compris les collections ou les ressources, par titre. 

• Filtrer le contenu par type, à savoir les collections ou les ressources. 

• Accéder à une collection ou une ressource.  

• Marquer une collection ou une ressource comme favorite et la transférer vers le 

composant Microlesson. 

 
Figure 22. Référentiel des collections publiques disponibles pour les étudiants. 
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Figure 23. Référentiel des ressources publiques disponibles pour les étudiants. 

 

5.2.  des micro-leçons  

La section Microlessons permet aux étudiants de marquer une collection ou une 

ressource du référentiel comme favorite et de l'inclure dans le SRL-P.  
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Figure 24. Liste des collections ou ressources publiques. 

 

 

Figure 25. Afficher la collection par auto-inscription 
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5.3. Mes cours  

La section Mes cours permet aux étudiants d'accéder à un cours à l'aide d'un code 

unique basé sur l'invitation reçue d'un mentor.  

 
Figure 26. Liste des classes partagées par le mentor. 

 

Une classe a un double objectif, comme suit : 

• Un étudiant peut travailler individuellement dans une classe partagée par le 

mentor. 

• Un étudiant peut travailler en collaboration dans une classe partagée par le 

mentor.  
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Figure 27. Afficher la classe en tant que travail individuel. 

 
Figure 28. Affichage de la classe en tant que travail collaboratif  

 

5.4. Module de gamification 

Il offre des fonctionnalités telles qu'un système de points, des badges et des classements 

associés à des ressources H5P, qui peuvent prendre en charge la gamification. 
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Figure 29. Gamification de l'unité H5P. 
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6. Conclusions 

La plateforme collaborative Biomimicry a été conçue pour permettre aux mentors de 

créer des ressources permettant aux étudiants d'expérimenter le processus de 

conception biomimétique. Ce document décrit les principales sections et fonctionnalités 

des interfaces destinées aux mentors et aux étudiants, en mettant l'accent sur la 

présentation des éléments clés de la plateforme et de l'expérience uti lisateur, afin de 

garantir que les interfaces comportent des éléments faciles d'accès, compréhensibles et 

utilisables pour faciliter ces actions.  

 


