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1. Introducere  

Biomimicria a apărut și s-a consolidat ca o abordare viabilă, capabilă să inspire 

creativitatea și să stimuleze inovația umană. Designurile bazate pe biomimicrie sunt 

dezvoltate având în vedere atât obiectivele de durabilitate, cât și soluțiile eficiente din 

punct de vedere al costurilor. În acest context, dotarea cursanților cu seturi de 

competențe care să le permită să se inspire din elementele și procesele naturale pentru 

a stimula inovația într-un mod eficient a devenit o prioritate în educație. 

Proiectul LET’S MIMIC investește în dezvoltarea competențelor necesare generațiilor 

viitoare pentru a crea designuri durabile care imită utilizarea eficientă a resurselor din 

natură, reduc deșeurile și diminuează impactul asupra mediului. Platforma colaborativă 

LET’S MIMIC implementează procesul de design bazat pe biomimicrie și permite 

cursanților din domeniul VET să își dezvolte competențele de sustenabilitate prin unități 

de învățare gamificate, activități colaborative și experiențe de învățare autogestionată. 

La un nivel mai detaliat, platforma implementează metodologia Procesului de Proiectare 

prin Biomimicrie, permițând cursanților VET să parcurgă cele șase etape ale procesului 

de design bazat pe biomimicrie: Definire, Biologizare, Descoperire, Abstractizare, 

Simulare și Evaluare. De asemenea, platforma oferă un spațiu colaborativ dedicat 

experimentării metodelor de învățare bazată pe probleme, precum constructivismul și 

învățarea socială, prin trasee de învățare autogestionată gamificate (SRL-P). Aceasta va 

dezvolta resurse educaționale și va oferi unități de studiu independente, configurabile 

ca SRL-P, pentru a sprijini procese de învățare active și personalizate și pentru a 

răspunde mai bine nevoilor specifice ale cursanților VET. Totodată, platforma va integra 

mecanici de gamificare pentru creșterea nivelului de implicare și motivație și va furniza 

mecanisme pentru evaluarea rezultatelor și monitorizarea progresului. 

Acest livrabil reflectă activitatea desfășurată în cadrul Pachetului de lucru 2: Procesul de 

Proiectare prin Biomimicrie pentru Competențe de Sustenabilitate. Documentul descrie 

funcționalitățile principale ale Platformei Colaborative LET’S MIMIC, care 

implementează procesul de design bazat pe biomimicrie și poate fi utilizată prin 
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intermediul spațiilor de lucru colaborative și al unui set de instrumente dedicate învățării 

autogestionate. 

Specificațiile de design ale platformei includ diagrama arhitecturii acesteia, specificațiile 

de design pentru interfețele mentorului și ale cursantului, precum și descrierea detaliată 

a funcționalităților modulelor frontend și backend, precum: gestionarea unităților de 

învățare, SRL-P, învățarea colaborativă, gamificarea și evaluarea.  
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2. Dezvoltarea arhitecturii platformei LET’S MIMIC 

Platforma colaborativă LET’S MIMIC implementează Biomimicria și integrează 

următoarele componente:  

• Modulul de învățare gestionează unități de conținut de dimensiuni reduse, care 

promovează dezvoltarea competențelor de durabilitate ale cursanților VET, 

având rezultate de învățare clare și specifice. Modulul gestionează dezvoltarea și 

alocarea unităților de formare către cursanți prin următoarele componente: 

o Spațiu de lucru – MENTORI (privat) – componenta este dedicat 

gestionării unităților de formare: 

▪ Colecțiile private ale mentorilor sunt create pe baza celor șase 

etape ale Procesului de Design prin Biomimicrie, implementat 

ca un flux de lucru pentru gestionarea activelor digitale. 

▪ Resursele private ale mentorilor. 

o Spațiu de resurse – MENTORI & CURSANȚI (public) – modulul este 

dedicat colecțiilor și resurselor publice (unități compacte). 

• Modulul de autoînvățare le permite cursanților să aleagă unitățile de învățare 

pe care doresc să le studieze și să își gestioneze învățarea, să își asume 

responsabilitatea și să își finalizeze pregătirea conform disponibilității și 

preferințelor lor. Conținutul este livrat sub formă de SRL-P, construit pe baza 

obiectivelor individuale, autoevaluării și provocărilor gamificate. 

o Unități de învățare – CURSANȚI – modulul oferă opțiunea de a afișa 

colecțiile și resursele din Spațiul de resurse pe care utilizatorii le 

marchează ca favorite.  

• Modulul de lucru în echipă gestionează un spațiu colaborativ, permițând 

mentorilor să creeze spații digitale pentru a le împărtăși cu cursanții VET în 

vederea activităților colaborative. Spațiul colaborativ poate fi creat pe baza 

fluxului de colecții, a celor șase etape ale Procesului de Design prin Biomimicrie 
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sau a unei alte unități de învățare disponibile în Spațiul de resurse cu unități de 

învățare. 

o Clasele mele - MENTORI & CURSANȚI - modulul este dedicat 

mentorilor și cursanților pentru activități individuale sau 

colaborative: 

▪ Mentorii pot crea un spațiu privat, conceput ca o clasă pentru 

lucru colaborativ, pe care îl pot împărtăși unui grup de 

cursanți. 

▪ Un cursant se poate înscrie într-o clasă pentru lucru individual, 

folosind un cod furnizat de mentor. 

 

• Modulul de gamificare pentru cursanți oferă funcționalități precum sistem de 

puncte, insigne și clasamente, asociate cu provocări și teste din SRL-P. Modulul 

este integrat în fluxul celor șase etape ale Procesului de Design prin Biomimicrie 

sau într-o unitate de învățare. 

• Modulul de evaluare gestionează tablourile de bord ale mentorilor și cursanților 

și oferă feedback privind evoluția cursanților, utilizat pentru îmbunătățirea 

performanței acestora. 

 

Figură 1. Arhitectura platformei colaborative LET’S MIMIC. 
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3. Autentificare: Înregistrare și autentificare 

Modulul de autentificare este standard pentru toate tipurile de utilizatori, și anume 

mentorii și cursanții, și este împărțit în două componente: autentificare și înregistrare. 

• Interfața de înregistrare permite mentorilor și cursanților să creeze un cont nou. 

Înregistrarea se realizează în două etape. În prima etapă, utilizatorul este rugat 

să aleagă tipul de cont – Mentor sau Cursant. În a doua etapă, utilizatorul trebuie 

să introducă prenumele și numele (opțional, dar puternic recomandat), numele 

de utilizator (obligatoriu), parola și confirmarea acesteia (obligatorii), precum și 

să accepte Politica de confidențialitate. Nu va fi necesară sau stocată nicio adresă 

de e-mail pe servere, pentru a respecta directivele generale GDPR.  

 

 

Figură 2. Interfața de înregistrare. 
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• Interfața de autentificare permite mentorilor și cursanților să se conecteze la 

platformă prin introducerea numele de utilizator și parola, oferind și opțiunea de 

recuperare a parolei în cazul în care utilizatorul nu și-o amintește. Interfața 

include o funcționalitate suplimentară: „Ține-mă minte”, care permite 

utilizatorilor să acceseze toate datele de pe același dispozitiv chiar și după 

expirarea sesiunii. 

 

Figură 3. Interfață de autentificare. 
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4. Specificațiile interfeței pentru Mentori 

Interfața utilizatorului pentru mentor are un layout estetic. Aceasta oferă o experiență 

fluidă și ușor de utilizat, prezentând din prima o privire de ansamblu asupra tuturor 

componentelor esențiale ale platformei. Interfața este împărțită în patru secțiuni: 

• Meniul: Meniul este configurat în funcție de nivelul de acces: 

o Nivel 1 – înainte de autentificare: include opțiunile de a te autentifica 

pe platformă sau de a crea un cont pentru a accesa platforma. 

o Nivel 2 – după autentificare: include toate componentele esențiale 

ale platformei LET’S MIMIC: Spațiu de resurse, Spațiu de lucru, Clasele 

mele, Profil, Chat și Limbă. Meniul principal este afișat la fiecare nivel 

de interacțiune cu platforma.  

• Secțiunea principală: Această secțiune descrie pe scurt platforma LET’S MIMIC, 

opțiunile de accesare a site-ului proiectului și manualul platformei. 

• Secțiunea de conținut: Aceasta include cele mai recente colecții sau resurse de 

pe platformă. Acestea pot fi accesate doar după autentificare.  

• Subsolul și disclaimer: Acestea includ sigla UE și a Agenției Naționale Elene (IKY), 

un meniu rapid pentru accesarea informațiilor relevante despre proiect și 

secțiunea de recunoaștere. Această secțiune este afișată la fiecare nivel de 

interacțiune cu platforma. 
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Figură 4. Interfața utilizatorului pentru mentor înainte de autentificare. 

 
Figură 5. Interfața utilizatorului pentru mentor înainte de autentificare. 
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4.1. Spațiul de resurse (Banca de conținut) 

Spațiul de resurse oferă mentorilor acces la o listă cu toate Colecțiile și Resursele făcute 

publice și create prin modulul de învățare. Interfața permite mentorilor să: 

• Caute conținutul, inclusiv Colecții sau Resurse, după titlu. 

• Filtreze conținutul după tip, respectiv Colecții sau Resurse. 

• Editeze/șteargă propriile Colecții sau Resurse. 

• Partajeze Colecțiile sau Resursele cu alți mentori și studenți. 

 
Figură 6. Spațiu de resurse  pentru Colecții. 
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Figură 7. Depozit pentru Resurse. 

 

4.2. Micro-lecții 

Secțiunea Spațiul meu de lucru gestionează colecțiile și/sau resursele private ale 

mentorilor, create folosind cei șase pași ai Procesului de Proiectare prin Biomimicrie. 

Interfața este concepută ca blocuri de conținut filtrate după tipul acestuia, respectiv 

Colecție sau Resursă. Aceasta le permite mentorilor să gestioneze diverse resurse 

digitale: texte, documente, imagini, videoclipuri, H5P și spații colaborative de tip canvas, 

integrate în fiecare etapă a Procesului de Proiectare prin Biomimicrie. 

 



 

 

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are 
however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of 
the European Union or the European Education and Culture Executive 
Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held 
responsible for them.  

15 

 

4.2.1. Colecții 

Secțiunea Colecții este generată automat și este concepută ca un flux de lucru, 

permițând mentorilor să definească, să editeze, să șteargă și să facă publică o colecție.  

 

Figură 8. Listă de Colecții private. 

 

O colecție este structurată pe baza celor șase pași ai Procesului de Proiectare prin 

Biomimicrie și a resurselor corespunzătoare fiecărui pas: 

• Pas 1— Definire: Acest pas le permite studenților să formuleze clar impactul pe 

care designul trebuie să-l aibă asupra lumii (adică provocarea pe care utilizatorul 

dorește să o rezolve) și criteriile și constrângerile care determină succesul. 

• Pas 2— Biologizare: Acest pas le permite studenților să analizeze funcțiile 

esențiale și contextul pe care soluțiile de design trebuie să le abordeze. În această 
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etapă, soluțiile pot fi reformulate în termeni biologici, astfel încât studenții să 

poată „întreba natura” pentru sfaturi. 

• Pas 3— Descoperire: Acest pas le permite cursanților să analizeze funcțiile 

esențiale și contextul pe care soluțiile de design trebuie să le abordeze. În această 

etapă, soluțiile pot fi reformulate în termeni biologici, astfel încât cursanții să 

poată „întreba natura” pentru sfaturi. 

• Pas 4— Abstractizare: Acest pas le permite cursanților să studieze cu atenție 

caracteristicile sau mecanismele esențiale care fac strategiile biologice să fie de 

succes. În această etapă, cursanții le pot exprima în termeni non-biologici ca 

„strategii de design”. 

• Pas 5— Simulare: Acest pas le permite cursanților să caute tipare și relații între 

strategiile identificate și să se concentreze asupra lecțiilor esențiale care ar trebui 

să ghideze soluția. Ulterior, cursanții pot dezvolta concepte de design bazate pe 

aceste elemente. 

• Pas 6—Evaluare: Acest pas le permite cursanților să evalueze 

conceptul/conceptele de design pentru a determina cât de bine îndeplinesc 

criteriile și constrângerile provocării de design și cât de bine se integrează în 

sistemele Pământului. Cursanții pot analiza fezabilitatea modelelor tehnice și de 

afaceri și pot rafina sau reevalua pașii anteriori după nevoie pentru a produce o 

soluție viabilă. 

Interfața Colecției conține următoarele componente: 

• Start: Aceasta este interfața cu detaliile colecției. Mentorii pot defini și vizualiza 

titlul, descrierea și etichetele colecției. 
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Figură 9. Adăugare colecție. 

 
Figură 10. Vizualizare descriere colecție. 
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• Cum să (Ajutor): Această interfață generată automat afișează mentorilor 

informații relevante despre modul de construire a colecției. 

 
Figură 11. Vizualizare instrucțiuni. 

 

• Etapele Procesului de Proiectare prin Biomimicrie: Aceasta este o interfață 

predefinită cu informații legate de fiecare pas. Mentorii pot vizualiza informații 

specifice fiecărei etape. 
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Figură 12. Vizualizarea informațiilor unui pas din Procesul de Proiectare prin Biomimicrie. 

 

• Adăugarea de conținut în Procesul de Proiectare prin Biomimicrie: Platforma 

permite inserarea diferitelor tipuri de resurse, care pot fi alocate prin acțiunea 

de drag-and-drop în fiecare etapă a Procesului de Proiectare prin Biomimicrie. 

Resursele includ documente, imagini, videoclipuri, unități H5P și spații 

colaborative. Documentele, imaginile, videoclipurile și unitățile H5P sunt 

integrate în platformă printr-un URL. 
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Figură 13. Adăugare resursă – Tip Document. 
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Figură 14. Vizualizare resursa în etapa Definire – Tip Document. 

 

4.2.2. Resurse  

Mentorii pot crea unități de învățare și le pot salva ca resurse individuale, care pot fi 

private sau publice la nivelul platformei. Resursele urmează aceeași structură ca o 

Colecție, dar pot fi etichetate și asociate cu unul dintre pașii Procesului de Proiectare 

prin Biomimicrie pentru a fi identificate mai ușor. 

Utilizatorii platformei pot marca resursele ca favorite pentru a susține abordarea 

învățării autoregulate. 
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Figură 15. Listă de Resurse Private. 

4.3. Clasele mele 

Interfața Clasele mele este dedicată claselor private ale mentorilor, care pot include una 

sau mai multe unități de învățare (Colecții sau Resurse).  

Interfața va permite mentorilor să: 

• Să caute o clasă după titlu. 

• Să adauge o clasă nouă. 

• Să editeze/șteargă clasele existente. 

• Să partajeze o clasă cu un cursant sau un grup de cursanți. 
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Figură 16. Listă de clase create de un mentor. 

 

O clasă are un dublu scop, după cum urmează: 

• Poate include una sau mai multe unități de învățare și poate fi partajată cu un 

singur student pentru lucru individual, pentru a promova învățarea autoreglată, 

înscrierea realizându-se printr-un cod unic. 

• Poate include una sau mai multe unități de învățare și poate fi partajată cu un 

grup de cursanți pentru a promova munca colaborativă, înscrierea realizându-se 

printr-un cod unic.  
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Figură 17. Formular pentru adăugarea unei clase. 

 

 

Figură 18. Clasă cu unități de învățare incluse. 
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4.4. Modul de evaluare 

Modulul oferă feedback privind evoluția cursanților, care este utilizat pentru a 

îmbunătăți performanța acestora. De asemenea, gestionează tablourile de bord ale 

mentorilor și cursanților. 

 

Figură 19. Evaluarea unei Colecții într-o clasă. 
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5. Specificațiile interfeței pentru Cursanți 

Interfața utilizatorului pentru cursanți are un layout estetic. Aceasta oferă o experiență 

fluidă și ușor de utilizat, prezentând din prima o privire de ansamblu asupra tuturor 

componentelor esențiale ale platformei. Interfața este împărțită în patru secțiuni: 

• Meniul: Meniul este configurat în funcție de nivelul de acces: 

o Nivel 1 – înainte de autentificare: include opțiunile de a te autentifica 

pe platformă sau de a crea un cont pentru a accesa platforma. 

o Nivel 2 – după autentificare: include toate componentele esențiale 

ale platformei LET’S MIMIC: Spațiu de resurse, Spațiu de lucru, Clasele 

mele, Profil, Chat și Limbă. Meniul principal este afișat la fiecare nivel 

de interacțiune cu platforma.  

• Secțiunea principală: Această secțiune descrie pe scurt platforma LET’S MIMIC 

și oferă opțiuni pentru accesarea site-ului proiectului, înscrierea într-o clasă și 

accesarea manualului platformei. 

• Secțiunea de conținut: Această secțiune include cele mai recente colecții sau 

resurse de pe platformă. Acestea pot fi accesate doar după autentificare.  

• Subsolul și avertismentul: Subsolul include sigla UE și a Agenției Naționale Elene 

(IKY), un meniu rapid pentru accesarea informațiilor relevante despre proiect și 

secțiunea de recunoaștere. Această secțiune este afișată la fiecare nivel de 

interacțiune cu platforma. 
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Figură 20. Interfața utilizatorului pentru cursanți înainte de autentificare. 

 
Figură 21. Interfața utilizatorului pentru cursanți după autentificare. 
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5.1. Spațiul de resurse (Banca de conținut) 

Interfața Spațiului de resurse oferă utilizatorilor o listă cu toate Colecțiile și Resursele 

făcute publice de mentori.  

Interfața permite utilizatorilor: 

• Să caute conținutul, inclusiv Colecții sau Resurse, după titlu. 

• Să filtreze conținutul după tip, respectiv Colecții sau Resurse. 

• Să acceseze o Colecție sau o Resursă.  

• Să marcheze o Colecție sau o Resursă ca favorit și să o transfere în componenta 

unităților de învățare. 

 
Figură 22. Spațiul  de colecții publice disponibile pentru cursanți. 
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Figură 23. Spațiul de Resurse publice disponibile pentru cursanți. 

 

5.2. Unități de învățare  

Secțiunea Unități de învățare permite studenților să marcheze o Colecție sau o Resursă 

din Depozit ca favorit și să o includă în SRL-P.  
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Figură 24. Listă de Colecții sau Resurse publice. 

 

 

Figură 25. Vizualizați Colecția prin auto-înscriere 
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5.3. Clasele mele  

Secțiunea Clasele mele permite cursanților să acceseze o clasă folosind un cod unic, 

bazat pe invitația primită de la un mentor.  

 
Figură 26. Listă de clase partajate de mentor. 

 

O clasă are un dublu scop, după cum urmează: 

• Un cursant poate lucra individual într-o clasă partajată de mentor. 

• Un cursant poate lucra colaborativ într-o clasă partajată de mentor.  
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Figură 27. Vizualizați clasa pentru lucru individual. 

 
Figură 28. Vizualizare clasă pentru lucru colaborativ 
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5.4. Modulul de gamificare 

Acesta oferă funcționalități precum un sistem de puncte, insigne și clasamente, 

integrate cu resurse H5P, care pot susține gamificarea. 

 

Figură 29. Gamificarea unei unități H5P. 
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6. Concluzii 

Platforma colaborativă Biomimicrie a fost concepută pentru a permite mentorilor să 

creeze resurse care să le ofere cursanților posibilitatea de a experimenta cu Procesul de 

Proiectare prin Biomimicrie. Acest document prezintă principalele secțiuni și 

funcționalități ale interfețelor pentru mentori și cursanți, concentrându-se pe 

evidențierea componentelor cheie ale platformei și a experienței utilizatorilor, 

asigurându-se că interfețele includ elemente ușor de accesat, de înțeles și de utilizat 

pentru a facilita aceste acțiuni.  

 


