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1. Introdução  

A biomimetização emergiu e consolidou-se como uma abordagem viável que pode 

inspirar mentes criativas e impulsionar a inovação humana. Os designs de biomimetismo 

são construídos tendo em conta tanto os objetivos de sustentabilidade como as soluções 

de eficiência de custos. Dotar os alunos das competências que lhes permitam recorrer a 

organismos e processos naturais para impulsionar eficazmente a inovação tornou -se 

uma prioridade na educação.  

O projeto LET'S MIMIC investe no desenvolvimento de competências que permitam às 

gerações futuras criar designs sustentáveis que imitem o uso eficiente dos recursos pela 

natureza, reduzam resíduos e reduzam o impacto ambiental. A Plataforma Colaborativa 

LET's MIMIC implementa o processo de design de biomimética e permite que os 

formandos de VET melhorem as suas competências de sustentabilidade através de 

unidades de microaprendizagem gamificadas, atividades colaborativas e experiências de 

aprendizagem autorreguladas.  

A um nível mais detalhado, a Plataforma implementará a metodologia de Design de 

Processos de Biomimética para permitir que os formandos de VET experimentem as seis 

etapas do Processo de Design de Biomimética (DEFINE; BIBIZAR; DESCOBRIR; RESUMO; 

EMULAR e AVALIAR); proporcionar um espaço colaborativo para experimentar métodos 

de Aprendizagem Baseada em Problemas, como o construtivismo e a aprendizagem 

social, através de Caminhos de Aprendizagem Gamificados e Auto -Regulados (SRL-P); 

desenvolver recursos de microaprendizagem e fornecer unidades de estudo autónomas 

que possam ser configuradas como SRL-P para suportar processos de aprendizagem 

ativos e personalizados e melhor acomodar as necessidades de aprendizagem dos 

estudantes de VET; integrar mecânicas de gamificação para aumentar o envolvimento e 

a motivação; fornecer mecanismos para avaliar as conquistas e monitorizar o progresso.  

Este entregável reflete o trabalho realizado no âmbito do Pacote de Trabalho 2: Design 

de Processos de Biomimética para Competências de Sustentabilidade. Descreve as 

principais funcionalidades da Plataforma Colaborativa LET's MIMIC, que implementa o 
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Processo de Design de Biomimética e pode ser experimentada através de áreas de 

trabalho colaborativas e de um kit de aprendizagem autorregulado. 

As especificações de design da plataforma apresentam o diagrama da arquitetura da 

plataforma, as especificações de design para as interfaces entre mentor e aluno, e as 

funcionalidades detalhadas para os módulos frontend e backend: gestão de 

microaprendizagem, SRL-P, aprendizagem colaborativa, gamificação e avaliação. 
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2. Desenvolvimento de arquitetura de plataforma 

A Plataforma Colaborativa de Biomimética implementa a metodologia de Design de 

Processos de Biomimética e integra os seguintes componentes:  

• O módulo de Microaprendizagem gere unidades de conteúdo em pequenas 

dimensões que promovem o desenvolvimento de Competências de 

Sustentabilidade dos estudantes de VET, com resultados de aprendizagem 

focados e específicos. O módulo gere o desenvolvimento e a atribuição das 

unidades de formação aos estudantes através dos seguintes componentes: 

o O meu espaço de trabalho – MENTORS (privado) – o módulo é 

dedicado à gestão das unidades de formação: 

▪ As coleções privadas dos mentores são criadas com base nos 

6 passos do Processo de Design de Biomimética, que é 

implementado como um canal para controlar ativos digitais. 

▪ Recursos privados dos mentores. 

o Repositório – MENTORS & ESTUDANTES (público) – o módulo é 

dedicado a Coleções e Recursos públicos (unidades de curta 

dimensão). 

• O módulo de Aprendizagem Autorregulada permite que os alunos optem pelas 

unidades de aprendizagem que desejam estudar. Permite aos estudantes de 

Formação Profissional controlar a sua aprendizagem, assumir responsabilidades 

e completar a sua formação no momento e local à sua escolha. O conteúdo  é 

fornecido em SRL-P, construído com base em objetivos individuais, 

autoavaliação e desafios gamificados. 

o Microlições – ALUNOS – o módulo oferece a opção de listar Coleções 

e Recursos do Repositório que os utilizadores assinalam como 

favoritos.  

• O módulo Trabalho em Equipa gere um espaço colaborativo, permitindo aos 

mentores criar espaços digitais para partilhar com estudantes de Formação 

Profissional para trabalho colaborativo. O espaço colaborativo pode ser 
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construído com base no pipeline de recolha, nas seis etapas do Processo de 

Design de Biomimética, ou noutra microunidade disponibilizada no Repositório 

de microunidades. 

o As minhas aulas - MENTORS & ALUNOS - o módulo é dedicado a 

mentores e estudantes para trabalho individual ou colaborativo: 

▪ Os mentores podem criar um espaço privado concebido como 

uma aula para trabalho colaborativo, que podem partilhar 

com um grupo de estudantes. 

▪ Um aluno pode inscrever-se numa aula para trabalho 

individual com base num código fornecido pelo mentor. 

 

• O módulo de Gamificação para estudantes oferece funcionalidades como um 

sistema de pontos, distintivos e tabelas de classificação, combinados com 

desafios e questionários SRL-P. O módulo está integrado no pipeline das seis 

etapas do Processo de Design de Biomimética ou numa micro-unidade. 

• O módulo de Avaliação gere os mentores e os painéis dos alunos e fornece 

feedback sobre a evolução do aluno, que é utilizado para melhorar o 

desempenho dos alunos. 

 

Figura 1. LET'S MIMIC arquitetura colaborativa de plataforma. 



Financiado pela União Europeia. As opiniões e pontos de vista expressos 
são, no entanto, apenas dos autores e não refletem necessariamente os 
da União Europeia ou da Agência Executiva Europeia para a Educação e 

Cultura (EACEA). Nem a União Europeia nem a EACEA podem ser 
responsabilizadas por elas.  

9 

 

3. Autenticação: Registar-se e Iniciar sessão 

O módulo de Autenticação é padrão para todos os tipos de utilizadores, nomeadamente 

Mentores e Estudantes, e divide-se em dois componentes: iniciar sessão e registar-se. 

• A interface do Registo permite que Mentores e Estudantes criem uma nova 

conta. O registo está dividido em dois passos. No primeiro passo, o utilizador é 

solicitado a escolher o tipo de utilizador – Mentor ou Aluno. Na segunda etapa, 

o utilizador é solicitado a introduzir o Primeiro e Apelido (opcional mas 

fortemente recomendado), o nome de utilizador (obrigatório), a palavra-passe 

para o confirmar (obrigatório) e que aceite a Política de Privacidade. Não será 

necessário nem armazenado qualquer endereço de email nos servidores para 

cumprir as diretivas gerais do RGPD.  

 

 

Figura 2. Interface de registo. 
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• A interface de Login permite que Mentores e Estudantes iniciem sessão na 

plataforma fornecendo o nome de utilizador e a palavra-passe, com a 

possibilidade de recuperar a palavra-passe caso o utilizador não se lembre dela. 

A interface inclui uma funcionalidade adicional: "Lembre-se de mim", que 

permite aos utilizadores aceder a todos os dados da mesma máquina mesmo 

após o término da sessão. 

 

Figura 3. Interface de iniciar sessão. 
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4. Especificações de design de interface: Mentores 

A Interface de Utilizador do Mentor segue um layout estético. Proporciona uma 

experiência fluida e fácil de usar, oferecendo uma visão geral em primeira mão de todos 

os componentes críticos da plataforma. A interface está dividida em quatro secções: 

• O menu: O menu é configurado de acordo com o nível de acesso: 

o Nível 1 – antes de iniciar sessão: inclui as opções para iniciar sessão 

na plataforma ou criar uma conta para aceder à plataforma. 

o Nível 2 – após o login: inclui todos os componentes críticos da 

Plataforma LET'S MIMIC: Repositório, O Meu Espaço de Trabalho, 

Minhas Aulas, Perfil, Chat e Linguagem. O menu principal é exibido 

em cada nível de interação com a plataforma.  

• A secção principal: Esta secção descreve brevemente a Plataforma LET'S MIMIC, 

as opções para aceder ao site do projeto e o manual da plataforma.  

• A secção de conteúdos: Inclui as coleções ou recursos mais recentes na 

plataforma. Estes só podem ser acedidos após iniciar sessão.  

• O rodapé e o aviso: incluem o logótipo da Agência Nacional da UE e da Grécia 

(IKY), um menu rápido para aceder a informações relevantes sobre o projeto e o 

reconhecimento. Esta secção é exibida em cada nível de interação com a 

plataforma. 
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Figura 4. Interface de mentor antes de iniciar sessão. 

 
Figura 5. Interface de mentor após iniciar sessão. 
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4.1. Repositório (banco de conteúdos) 

O Repositório oferece aos mentores acesso a uma lista de todas as Coleções e Recursos 

tornados públicos e criados através do módulo Microlearning. A interface permite aos 

mentores: 

• Pesquise o conteúdo, incluindo Coleções ou Recursos, por título.  

• Filtra o conteúdo por tipo, nomeadamente Coleções ou Recursos.  

• Editar/eliminar as próprias Coleções ou Recursos. 

• Partilhe Coleções ou Recursos com outros mentores e estudantes.  

 
Figura 6. Repositório de Coleções. 
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Figura 7. Repositório de Recursos. 

 

4.2. O Meu Espaço de Trabalho 

A secção My Workspace gere as coleções privadas dos mentores e/ou recursos criados 

utilizando os seis passos do Processo de Design de Biomimética.  

A interface é concebida como blocos de conteúdo filtrados por tipo de conteúdo, 

nomeadamente Coleção ou Recursos. Permite aos mentores controlar vários ativos 

digitais: texto, documentos, imagens, vídeos, H5P e espaços colaborativos como tela, 

incorporados em cada etapa do Processo de Design de Biomimética. 
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4.2.1. Coleções 

A secção de Coleções é gerada automaticamente e foi concebida como um pipeline, 

permitindo aos mentores definir, editar, eliminar e tornar pública uma coleção.  

 

Figura 8. Lista de coleções privadas. 

 

Uma coleção é estruturada com base nas seis etapas do Processo de Design de 

Biomimética e nos respetivos recursos: 

• Passo 1 — Definir: Este passo permite aos alunos articular claramente o impacto 

que o design deve ter no mundo (ou seja, o desafio que o utilizador pretende 

resolver) e os critérios e restrições que determinam o sucesso. 

• Passo 2—Biologizar: Este passo permite aos alunos analisar as funções 

essenciais e o contexto que as soluções de design devem abordar. Neste passo, 
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as soluções podem ser reformuladas em termos biológicos para que os alunos 

possam "pedir conselhos à natureza". 

• Passo 3 — Descobrir: Este passo permite aos alunos procurar modelos naturais 

(organismos e ecossistemas) que devem abordar as mesmas funções e contexto 

da solução de design. As estratégias utilizadas para apoiar a sua sobrevivência e 

sucesso podem ser identificadas nesta etapa. 

• Passo 4 — Resumo: Este passo permite aos alunos estudar cuidadosamente as 

características ou mecanismos essenciais que tornam as estratégias biológicas 

bem-sucedidas. Neste passo, os alunos podem apresentá-las em termos não 

biológicos como "estratégias de design". 

• Passo 5 — Emular: Este passo permite aos alunos procurar padrões e relações 

entre as estratégias encontradas e focar-se nas lições principais que devem 

informar a solução. Os alunos podem então desenvolver conceitos de design 

baseados nestes elementos. 

• Passo 6 — Avaliar: Este passo permite aos alunos avaliar o(s) conceito(s) de 

design quanto a quão bem cumprem os critérios e restrições do desafio de 

design e se encaixam nos sistemas da Terra. Os estudantes podem considerar a 

viabilidade de modelos técnicos e de negócio. Refinar e rever passos anteriores 

conforme necessário para produzir uma solução viável. 

A interface da Coleção contém os seguintes componentes: 

• Passo 2 — Os Começos: Esta é a interface com os detalhes da coleção. Os 

mentores podem definir e visualizar o título, descrição e etiquetas da coleção.  
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Figura 9. Adicionar coleção. 

 
Figura 10. Ver descrição da coleção. 
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• Como (Ajudar): Esta  interface gerada automaticamente apresenta informações 

relevantes para mentores sobre como construir a coleção. 

 
Figura 11. Veja as instruções. 

 

• Etapas do Processo de Design de Biomimética: Esta é uma interface pré-definida 

com informação relacionada com cada etapa. Os mentores podem aceder a 

informações específicas relacionadas com cada etapa. 
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Figura 12. Consulte informações sobre uma etapa do Processo de Design de Biomimética.  

 

• Adição de conteúdo ao Processo de Design de Biomimética: A plataforma 

permite inserir diferentes tipos de recursos, que podem ser alocados por ação 

de arrastar e largar em cada Processo de Design de Biomimética. Os recursos 

incluem documentos, imagens, vídeos, H5P e espaços colaborativos. Os 

documentos, imagens, vídeos e unidades H5P são integrados na plataforma 

através de uma URL. 
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Figura 13. Adicionar recurso - Tipo de documento. 
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Figura 14. Ver recurso em Definir fase - Tipo de documento. 

 

4.2.2. Recursos  

Os mentores podem criar unidades de microaprendizagem e guardá-las como recursos 

individuais, que podem ser privados ou públicos ao nível da plataforma. Os recursos 

seguem a mesma estrutura de uma Coleção, mas podem ser etiquetados e associados a 

uma das etapas do Processo de Design de Biomimética para serem mais facilmente 

identificados. 
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Os utilizadores da plataforma podem marcar recursos como favoritos para apoiar a 

abordagem de aprendizagem autorregulada. 

 
Figura 15. Lista de Recursos Privados. 

4.3. As Minhas Aulas 

A interface My Classes é dedicada às aulas privadas dos mentores, que podem incluir 

uma ou mais unidades de Microaprendizagem (Coleções ou Recursos). A interface 

permite aos mentores: 

A interface permitirá aos mentores: 

• Para pesquisar uma disciplina pelo título. 

• Para adicionar uma nova turma. 

• Para editar/eliminar classes existentes. 

• Partilhar uma aula com um aluno ou um grupo de alunos. 
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Figura 16. Lista de aulas criadas por um mentor. 

 

Uma classe tem um duplo propósito, da seguinte forma: 

• Pode incluir uma ou mais unidades de microaprendizagem  e ser partilhada com 

um aluno para trabalho individual que promova a aprendizagem autorregulada, 

em que a inscrição é feita através de um código único. 

• Pode incluir uma ou mais unidades de microaprendizagem e ser partilhada com 

um grupo de alunos para promover o trabalho colaborativo, em que a inscrição 

é feita através de um código único.  
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Figura 17. Formulário para adicionar uma turma. 

 

 

Figura 18. Aula com Microaulas incluídas. 
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4.4. Módulo de Avaliação 

O módulo fornece feedback sobre a evolução dos alunos, que é utilizado para melhorar 

o seu desempenho. Gerem os dashboards do mentor e dos alunos. 

 

Figura 19. Avaliação de uma Coleção numa aula. 
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5. Especificações de design de interface: Alunos 

A Interface de Utilizador do Estudante segue um layout estético. Proporciona uma 

experiência fluida e fácil de usar, oferecendo uma visão geral em primeira mão de todos 

os componentes críticos da plataforma. A interface está dividida em quatro secções: 

• O menu: O menu é configurado de acordo com o nível de acesso: 

o Nível 1 – antes de iniciar sessão: inclui as opções para iniciar sessão 

na plataforma ou criar uma conta para aceder à plataforma. 

o Nível 2 – após o login: inclui todos os componentes críticos da 

Plataforma LET's MIMIC: Repositório, Microlições, Minhas Aulas, 

Perfil, Chat e Linguagem. O menu principal é exibido em cada nível de 

interação com a plataforma.  

• A secção principal: Esta secção descreve brevemente a plataforma MIMIC do LET 

e as opções para aceder ao site do projeto, inscrever-se numa aula e aceder ao 

manual da plataforma. 

• A secção de conteúdos: Esta secção inclui as coleções ou recursos mais recentes 

na plataforma. Só podem ser acedidos após iniciar sessão.  

• O rodapé e o aviso: O rodapé inclui o logótipo da UE e da Agência Nacional Grega 

(IKY), um menu rápido para aceder a informações relevantes sobre o projeto e o 

reconhecimento. Esta secção é exibida em cada nível de interação com a 

plataforma. 
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Figura 20. Interface do estudante antes de iniciar sessão.  

 
Figura 21. Interface do estudante após iniciar sessão.  
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5.1. Repositório 

A face de interseção do Repositório fornece aos utilizadores uma lista de todas as 

Coleções e Recursos tornados públicos pelos mentores.  

A interface permite aos utilizadores: 

• Pesquise o conteúdo, incluindo Coleções ou Recursos, por título.  

• Filtra o conteúdo por tipo, nomeadamente Coleções ou Recursos.  

• Aceda a uma coleção ou recurso.  

• Marca como favorito uma Coleção ou Recurso e transfere-a para o componente 

de Microlição. 

 
Figura 22. Repositório de Coleções públicas disponível para estudantes. 

 



Financiado pela União Europeia. As opiniões e pontos de vista expressos 
são, no entanto, apenas dos autores e não refletem necessariamente os 
da União Europeia ou da Agência Executiva Europeia para a Educação e 

Cultura (EACEA). Nem a União Europeia nem a EACEA podem ser 
responsabilizadas por elas.  

29 

 

 
Figura 23. Repositório de Recursos Públicos disponível para estudantes.  

 

5.2. Microaulas  

A secção de Microlições permite aos alunos assinalar uma Coleção ou um Recurso do 

Repositório como favorito e incluí-lo no SRL-P.  
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Figura 24. Lista de Colecções ou Recursos Públicos. 

 

 

Figura 25. Ver Coleção por auto-inscrição 
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5.3. As Minhas Aulas  

A secção As Minhas Turmas permite que os alunos acedam a uma aula usando um 

código único baseado no convite recebido de um mentor.  

 
Figura 26. Lista de disciplinas partilhadas pelo mentor. 

 

Uma classe tem um duplo propósito, da seguinte forma: 

• Um aluno pode trabalhar individualmente numa aula partilhada pelo mentor.  

• Um aluno pode trabalhar de forma colaborativa numa aula partilhada pelo 

mentor.  
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Figura 27. Veja a aula como trabalho individual. 

 
Figura 28. Veja a aula como trabalho colaborativo 

 

5.4. Módulo de Gamificação 

Oferece funcionalidades como um sistema de pontos, emblemas e tabelas de 

classificação combinadas com recursos H5P, que podem suportar a gamificação.  
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Figura 29. Gamificação da unidade H5P. 

  



Financiado pela União Europeia. As opiniões e pontos de vista expressos 
são, no entanto, apenas dos autores e não refletem necessariamente os 
da União Europeia ou da Agência Executiva Europeia para a Educação e 

Cultura (EACEA). Nem a União Europeia nem a EACEA podem ser 
responsabilizadas por elas.  

34 

 

6. Conclusões 

A Plataforma Colaborativa de Biomimética foi concebida para permitir aos mentores 

criar recursos que permitam aos estudantes experimentar o Processo de Design de 

Biomimética. Esta entrega descreve as principais secções e funcionalidades das 

interfaces entre o mentor e o aluno, focando-se na apresentação dos componentes-

chave da plataforma e da experiência do utilizador, garantindo que as interfaces tenham 

elementos fáceis de aceder, compreender e utilizar para facilitar essas ações.  

 


