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3INTENTIONS - Contexte1

L’enseignement de l’histoire

L’Histoire est une matière qui occupe une place impor tante dans l’enseignement secondaire, par ticulièrement au collège où elle fait par tie des 
trois matières évaluées au brevet des collèges. C’est une discipline très complète : elle rassemble la recherche et l’étude de documents 
historiques ou de témoignages, l’apprentissage de connaissances brutes, le développement de l’esprit critique, des capacités d’expression 
écrites et orales.

Aujourd’hui, l’enseignement de l’Histoire est en paradoxe avec les évolutions de la société de ces dernières années. La démocratisation 
d’Internet et du multimédia, source impor tante d’informations, a été assimilée par les élèves qui maîtrisent plutôt bien l’outil informatique. Mais 
ce tournant n’a pas été pris dans l’enseignement de l’Histoire, qui reste le même depuis plusieurs dizaines d’années. Pour tant, nous pensons 
qu’à l’heure actuelle, l’Histoire serait la matière qui pourrait prof iter le plus des nouvelles technologies.

Une étude¹ du Ministère de l’Éducation Nationale à propos de l’usage des TIC (Techniques de l’Information et de la Communication) dans 
l’enseignement scolaire nous donne des informations intéressantes :

1 - Disponible ici : http://www.educnet.education.fr/chrgt/Etude_Usages_TICE2006.pdf

Ils identif ient également les objectifs pédagogiques qui peuvent être plus facilement atteints grâce aux TIC :

« Malgré une utilisation restreinte, les enseignants ont une vision très positive des 
TIC pour créer un cadre motivant, faciliter l’entraide et accroître l’autonomie des 
élèves.»

« Sensibiliser les élèves aux nouvelles technologies, faire réaliser un projet 
pédagogique particulier, donner plus d’initiatives aux élèves dans les processus 
d’apprentissage, évaluer les connaissances et identifier les élèves en difficulté. »



4INTENTIONS - Contexte1

Un nouveau programme en notre faveur

Le Ministère de l’Éducation Nationale mène depuis quelques années une politique de démocratisation des TIC et nouvelles technologies.

Depuis 2008, le brevet des collèges comprend une nouvelle épreuve obligatoire pour son obtention : le b2i, Brevet Informatique et Internet. Ce 
brevet vise à former les élèves à l’usage des TIC et d’Internet, ainsi que de les sensibiliser à leurs limites juridiques et éthiques. Cette nouvelle 
épreuve ne créé pas pour autant une nouvelle matière dans le programme du collège : c’est aux enseignants de toutes les matières d’aborder 
ces nouvelles capacités à acquérir dans leurs cours.

Mais ces mesures vont plus loin, notamment en Histoire-Géographie, car dès 2009 sera lancé un nouveau programme¹. Celui-ci propose une 
réorganisation du contenu des cours et des savoirs, mais impose également une plus grande utilisation de l’informatique et des TIC.

1 - Disponible ici : http://media.education.gouv.fr/file/special_6/51/6/Programme_hist_geo_education_civique_6eme_33516.pdf

« Les techniques de l’information et de la communication doivent, chaque fois que 
possible, être mises à contribution pour conduire la recherche, l’exploitation et le 
travail critique sur les documents.»
Extrait du Nouveau Programme

La conclusion de cette étude est moins positive :

« Il y a donc, y compris chez les utilisateurs une sous utilisation pédagogique des 
TIC, certains enseignants n’ayant pas conscience de toutes les possibilités de ces 
outils. L’usage des TICE est exigeant : Il demande une bonne maîtrise des outils 
avant leur usage, un gros travail de préparation.»

Nous remarquons donc que les enseignants sont prêts à intégrer les nouvelles technologies dans leur enseignement, mais sont exigeants, et 
veulent avant tout des applications ayant de réels objectifs pédagogiques, tout en étant faciles à mettre en place.

http://media.education.gouv.fr/file/special_6/51/6/Programme_hist_geo_education_civique_6eme_33516.pdf
http://media.education.gouv.fr/file/special_6/51/6/Programme_hist_geo_education_civique_6eme_33516.pdf
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Nos intentions

Nous souhaitons, à travers ce projet, proposer un outil global multimédia qui viendrait en complément des cours d’Histoire dispensés au 
collège. Cet outil, à terme, sera disponible pour toutes les par ties du programme scolaire de l’ensemble des classes de collège.

L’objectif de cet outil est double :

- Mettre les enseignants à l’aise face à l’utilisation des nouvelles technologies dans leur enseignement en créant une application 
simple d’utilisation, de compréhension, avec toutefois un for t intérêt pédagogique.

- Proposer aux élèves de collège une manière d’aborder l’Histoire différemment. L’utilisation de l’ordinateur et des médias riches est 
un facteur de motivation impor tant dans l’apprentissage et nous souhaitons en tirer prof it.

Nous souhaitons également dépasser l’aspect individualisant que l’on retrouve souvent dans les TICE. C’est pourquoi nous proposons un 
jeu collaboratif où les élèves jouent ensemble et s’entraident.

Enf in, nous sommes conscientes qu’il existe autant de manière d’aborder un sujet d’Histoire qu’il existe de professeurs. Aussi, pour que 
notre outil soit accepté au mieux par le corps enseignant, nous souhaitons qu’il s’adapte à leurs cours, c’est pourquoi nous proposons qu’ils 
puissent eux-mêmes créer le contenu et l’énigme du jeu.

INTENTIONS - Intentions et promesse
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La promesse

INTENTIONS - Intentions et promesse

Faites vivre l'histoire à vos élèves : Devenez l'instigateur d'un voyage 
dans le temps. Grâce à Kleio, vos élèves par tirons à la découver te 
d'une époque révolue. 
Ensemble, ils mèneront une quête de connaissances basée sur des 
documentaires vidéos, des images d'archives et des témoignages, en 
accord avec le nouveau programme d’histoire de 2009. Rien de plus 
simple : Insérez le DVD et voyagez !  

Kleïo, c’est :

- un jeu coopératif

- un outil pédagogique

- une interface simple et intuitive

- une application que l’on peut enrichir et personnaliser

- une communauté pour par tager son expérience Kleïo



71 INTENTIONS - Démarche de conception

Notre démarche

Af in d’être au plus proche des besoins pédagogiques des enseignants, nous avons décidé de travailler en collaboration avec deux 
professeurs d’Histoire-Géographie au collège :

- Agnès DAVIDENKO : enseigne dans un collège-lycée à Massy-Palaiseau. Elle s’occupe de secondes, terminales et sixièmes. Elle 
conçoit avec nous le contenu de notre application de manière à ce qu’il soit en accord avec le programme off iciel et les besoins 
pédagogiques d’une classe de sixième. Nous travaillerons également en collaboration pour organiser des tests utilisateurs avec 
ses élèves.

- Yacine ZERRIATTE : enseigne dans un collège à Mairie des Lilas (Paris XIXème). Ne s’occupant pas de classes de sixième, Yacine 
nous a essentiellement aidé sur les principes et les concepts du jeu, ainsi que les notions transversales à acquérir sur toute la durée 
de l’enseignement au collège.

Régulièrement, nous envoyons l’avancée de notre projet à ces deux collaborateurs mais aussi à une institutrice de CM2 et à un 
professeur d'histoire géographie au collège enseignant dans les DOM TOM, ce qui nous permet d’avoir constamment un regard critique 
de la par t de potentiels futurs utilisateurs.



8INTENTIONS - Démarche pédagogique1

Le thème du jeu
Pour la maquette, nous avons choisi de travailler sur la Rome Antique, par tie représentant un quar t 
du programme de sixième. 

Le but du jeu
Kleïo est un jeu pédagogique collaboratif : Les élèves doivent reconstituer ensemble un message 
mystère, inscrit sur une plaque de marbre dont les fragments ont été dispersés dans la ville.

Déroulement du jeu
En début de séance, le professeur choisit le thème sur lequel il veut faire travailler ses élèves. Les 
élèves commencent la par tie, en se créant un avatar. Cette étape est impor tante, car ils seront 
amenés à se rencontrer dans le jeu. L’élève va ensuite explorer la cité romaine où il va pouvoir 
interagir de deux manières :

- Avec les monuments historiques : ce sont des sources d’informations, l’élève y consulte des 
cour ts textes, des images, et des vidéos en rappor t avec le monument sur lequel il s’est rendu.

- Avec les personnages historiques : ils ont un double rôle, ils peuvent à la fois délivrer de 
l’information (textes, images, vidéos) mais aussi poser des questions (QCM). Le contenu de ces 
questions dépend du thème choisi par le professeur en début de séance. 
Si l’élève répond faux, le personnage va lui expliquer pourquoi sa réponse n’est pas bonne (l’élève 
apprend de son erreur). 
Si l’élève répond juste, le personnage lui donne un fragment de la plaque permettant de 
reconstituer une par tie du message mystère.

Lorsque les élèves ont répondu à toutes les questions, le message mystère est donc reconstitué et 
les élèves gagnent trois mots-clés en rappor t avec le thème, qu’ils devront réutiliser dans un 
exercice d'expression écrite à la f in de la séance. Ce travail est ensuite récupéré par le professeur, 
et peut donner lieu à une évaluation.

L'élève a accompli sa 

contribution à la reconstitution

du message mystère

MONUMENT
Récolter des informations

Se balade dans la cité

PERSONNAGE
Répondre à des questions

Réponse juste

FRAGMENTS
Gagner des fragments pour

recontituer le message mystère

A récolté tous les fragments

Tous les élèves ont terminé,

découvrent le message mystère

et gagnent 3 mots clés

FIN DU JEU
Éxercice d'expression

écrite

Réponse fausse

ou 

Pas de réponse

Aide les élèves

 qui n'ont pas

 terminé

N'a pas récolté

tous les fragments



91 INTENTIONS - Schéma global du dispositif

ELEVES

SUPPORT
OFFLINE

DVD

PROFESSEUR

ÉCHANGES

APPRENDREJOUER

COOPÉRER

SE TESTER

Prolonger l’expérience

CONTRIBUER
Ajouter des médias

à la base documentaire

CONSULTER
S’INSTRUIRE

grâce à la
base documentaire

SE TESTER
avec les quizz
et les jeux

CRÉER
ses propres séances

PARTAGER
ses séances

son expérience
(forum)

SUPPORT
ONLINE
SITE WEB

ESPACE PRIVÉ

Alimenter l’application

ESPACE PUBLIC

SUPERVISER
Observer la

 progression
des élèves

ANIMER
Guider les

élèves

ENRICHIR
LE COURS

avec des
médias

 riches

ÉVALUER
les acquis 

des élèves
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Services clés 

INTENTIONS - Services clés

SUPPORT OFFLINE SUPPORT ONLINE

PROFS

ÉLÈVES

Personnaliser ses séances

Échanger son expérience Kleïo

Disposer d'une aplication

pédagogique clé en main et 

facile à mettre en place.

Adapter cette aplication à son propre

cours

Évaluer ses élèves avec l'exercice

d'expression écrite

Se balader dans une reconstitution 

graphique d'une ville historique.

S'amuser avec un jeu collectif éducatif

Prolonger le jeu à domicile

Approfondir le cours grâce à des liens

et des documents proposés par des

profs.



111 INTENTIONS - Persona

Alice - 11 ans

Elève de 6ème.

Elle aime apprendre et découvrir, elle est 
curieuse. Elle voudrait parfois poursuivre un peu 
plus le cours, en découvrir plus mais ne sait pas 
comment s'y prendre. Elle apprécie les activités en 
groupe car elle aime échanger avec ses 
ca m a r a d e s e t con s t r u i re d e s c h o s e s 
collectivement.
Poussée par sa curiosité et son éveil, l'ordinateur 
l'intéresse car il lui semble qu'il est l'outil idéal pour 
combler ses envies d'en savoir plus. Elle aime lire, 
par ticulièrement les bandes dessinées ou les 
albums illustrés.

Ses besoins

- Approfondir le cours

- Satisfaire sa curiosité

- Tester ses connaissances

- Utiliser l’outil informatique



121 INTENTIONS - Parcours utilisateur

Alice - 11 ans
Cherche à approfondir son cours

Légende

Hors application

ONLINE

Arrive dans l'espace public

du site

Le professeur conseille de

visiter le site de 

KLEIO

Sélectionne la rubrique

quizz

Sélectionne la zone ressources

documentaire

Consulte du contenu 

documentaire en rapport avec

les thèmes abordés

 dans les quizz

Teste ses connaissances

et prolonge l'expérience de

l'application offline en jouant

aux quizz et tests

A
P

R
E
S
 L

A
 S

E
A

N
C

E
P

E
N

D
A

N
T
 L

A
 S

E
A

N
C

E

Temps estimé :

5 min pour un quizz!
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Paul - 11 ans

Élève de 6ème.

Il trouve que les cours sont ennuyeux, longs et 
répétitifs. Il aime quand le professeur leur montre 
des vidéos ou des documents un peu plus riches 
mais déteste quand il fait la leçon. Il a du mal à se 
concentrer en cours. Comme tous les enfants de 
son âge, Il est curieux et aime jouer, mais est 
gêné par le contexte scolaire. Il a du mal à 
conceptualiser : tout ce qui est abstrait lui est 
diff icile à assimiler car il doit sans cesse faire le lien 
avec la réalité.
Il aime aussi les activités en groupe car il se sent 
soutenu par ses camarades.
Il commence à maîtriser l'ordinateur lorsqu'il s'agit 
d'actions simples et guidées.
Il a encore quelques diff icultés de lecture et les 
longs textes lui font peur : il préfère les documents 
imagés ou les vidéos.

Ses besoins

- Apprendre en jouant

- Utiliser des médias plus riches

- Travailler en groupe



141 INTENTIONS - Parcours utilisateur

OFFLINE

Lance l'application

Personnalise son avatar

Les élèves finissent l'exercice

Commence l'exercice
Se balade dans la cité

Consulte avec intéret
les vidéos  consolide ses

connaissances

Répond aux questions
Comprend ses erreurs
grâce aux explications

des mauvaises réponses

Se fait aider par les élèves
qui ont fini en premier

Enregistre son travail
sur le serveur

Réutilise les motsclés
gagnés en rédigeant

un cours texte

P
E
N

D
A

N
T
 L

A
 S

E
A

N
C

E

Paul - 11 ans
Aimerait un cours d’histoire 

plus ludique
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Agnès - 34 ans

Jeune professeur d'Histoire Géographie au collège 
et lycée. 

Elle est dynamique et très curieuse des nouvelles 
mé t hode s d ' app r en t i s s age . Pou r e l l e , 
l'enseignement évolue avec son époque, et 
l'arrivée d'Internet et du multimédia est l'occasion 
d'envisager d'autres méthodes pédagogiques. 
Elle est consciente que rien ne remplacera le cours 
traditionnel avec sa leçon, mais convaincue que les 
suppor ts, les activités et les outils doivent évoluer. 
Elle a déjà essayé d'incorporer les TICE dans ses 
cours, mais aucune ne l'a vraiment convaincue : 
ces outils sont soit bien pensés mais peu 
séduisants visuellement, soit ils sont jolis et attisent 
la curiosité, mais ne proposent pas de réel enjeu 
pédagogique.

Ses besoins

- Intégrer les TICE dans ses cours

- Innover dans sa manière d’enseigner

- Utiliser de nouveaux médias (vidéos, images ..)
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Agnès - 37 ans
Voudrait personnaliser le contenu 

de ses séances en salle 
informatique

A
V

A
N

T
 L

A
 S

E
A

N
C

E

ONLINE

S'identifie

entre dans l'espace prof

Entre dans le module

de création d'énigmes

et de questions

La séance est alors enregistrée dans

la bibliothèque publique du site,

 et d'autres professeurs vont pouvoir

en profiter

Coche le thème de sa

future séance

Entre les questions et

le message mystère

Enregistre sa séance

personnalisée

Choisit de rende sa séance

publique

Exporte sa séance 

fichier XML

Teste sa séance en important

le fichier dans l'appli

Temps estimé :

De 1h à 2h

Légende

Hors application
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Robert - 47 ans

Professeur d'Histoire Géographie au collège.

Rober t est un enseignant en milieu de carrière. Il a 
une bonne expérience de sa matière et de la 
pédagogie. Il est conscient que l'enseignement va 
progressivement changer durant les prochaines 
années pour s'adapter à l'ère numérique, mais il reste 
sceptique. Il a également des appréhensions, car il 
n'est pas tout à fait à l'aise avec l'outil informatique 
et c'est pour cela qu'il n'a jamais emmené ses élèves 
en salle informatique. Il aimerait lui aussi proposer des 
activités originales à ses élèves, sur tout que l'Histoire 
est souvent perçue comme une matière un peu 
austère.

Ses besoins

-  S’adapter aux nouvelles pratiques d’enseignement

-  Utiliser des outils simples



181 INTENTIONS - Parcours utilisateur

Robert - 47 ans
Voudrait emmener ses élèves en

salle informatique mais ne veut pas
utiliser une application compliquée

Comme tous les professeurs, Agnès et Rober t 
manquent cruellement de temps pour pouvoir 
vraiment proposer des activités diverses à leurs 
élèves : ils doivent avant tout f inir le programme.
Aussi est-il impor tant que l'application ait une réelle 
utilité pédagogique et puisse éventuellement mener 
à une évaluation.
Les applications informatiques leur semblent 
d'autant plus intéressantes qu'elles permettent de 
développer des compétences transversales : 
notamment s'adapter aux critères du b2i (Brevet 
Informatique et Internet ).

Légende

Hors application

OFFLINE

Lance l'application

clé en main

Choisit le thème de la séance

et sa durée

Les élèves finissent l'exercice

Temps estimé :

De 30min à 2h

Il pourra faire un retour d'expérience

à la prochaine séance, en s'aidant des

travaux imprimés

Explique le déroulement de

la séance aux

élèves

Guide ses élèves et répond 

aux questions

Observe la progression des 

élèves grâce à l'écran

de contrôle

Vérifie que tous les élèves

ont enregistré leur 

travail

Imprime les travaux 

pour les corriger

!

P
E
N

D
A

N
T
 L

A
 S

E
A

N
C

E



191 INTENTIONS - Scénario global du dispositif 

Choix du thème et

 de la durée

Consultent les informations

Reconstituent le message

mystère

Écrivent un court texte

Explication du déroulement

de la séance

Répond aux questions

des élèves

Supervise la classe

Vérifie que les devoirs ont

été enregistrés

Imprime les devoirs

Identification

Installation sur les postes

PROFESSEUR

A
V

A
N

T
 L

A
 S

E
A

N
C

E
P

E
N

D
A

N
T
 L

A
 S

E
A

N
C

E

ONLINE

OFFLINE

Création de questions et

du message mystère

ELEVES

Révisent le cours

Prolongent le jeu

Légende

Consultent la 
documentation

(exposés, révisions...)

Consulte les devoirs

Imprime les devoirs

A
PR

ES
 L

A
 S

EA
N

C
E

ONLINE

Partage son expérience 
KLEIO sur le forum

Partage sa documentation

Echange ses séances
personnalisées

Relatif aux élèves

Relatif au prof

Facultatif

Hors application

PROFESSEUR ELEVES

Ce scénario résume les scénarios précédents en les mettant en parallèle, avec d’un côté les activités du prof et de l’autre, celles des élèves.



20CONCEPTION - Parcours fonctionnel professeur2

Après la séance J+1

Pendant la séance J

Avant la séance J1

Thème

Partager / Echanger

des séances personnalisées

S'identifier

Consulter / Imprimer

 les devoirs des élèves

Partager son expérience KLEIO

grâce au forum

Partager / Consulter des liens et

des ressources documentaires

Thème
Ecran de controle : Superviser

la progression des élèves

Thème

Créer sa propore séance : 

énigmes + QCM

Thème

ThèmeChoisir la durée de la 

séance

Importer une séance 

personnalisée

Enregistrer /Imprimer 

les devoirs des élèves

Enregistrer les devoirs 

des élèves en ligne

PROFESSEUR

Charger une séance

Kléio prédéfinie

Commander KLEIO 

en ligne
Découvrir KLEIO

Se créer un compte

KLEIO

Choisir le thème de la 

séance (cf programme)

5

2

1

7ONLINE

HORS PILOTE

OFFLINE

Processus N décrit page 57

Légende

N
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Avant la séance J1

Intéragir avec des 

personnages

Prolonger l'exprience du jeu

à la maison : 

jouer à des quizz

Approfondir le cours : Consulter 

des liens et ressources 

documentaires

Thème
Consulter des

vidéos, images et textes

Thème

Consulter son bloc note

Obtenir et accumuler 

des indices

Aider ses camarades

Réconstituer une phrase 

 mystère commune

ÉLÈVE

Créer un avatar

Rédiger un court texte 

sur le thème abordé

Découvrir KLEIO

Réviser le cours : 

Consulter des liens et

des ressources documentaires

Répondre à des questions

Interagir avec des 

personnages

Interagir avec des 

monuments

Pendant la séance J

Après la séance J+1

3

4

4

6
ONLINE

HORS PILOTE

OFFLINE

Processus N décrit page 57

Légende

N



22CONCEPTION - Arborescence éditoriale offline2

La fondation de Rome : L'Enéide et Romulus et Remus 
La République romaine : 
             Journée d'un citoyen romain un jour d'élection 
             Promenade à travers les monuments de la vie politique
 

THEMES

BASE DOCUMENTAIRE

PANORAMIQUE

 Via sacra
 Curie
 Arc de triomphe
 La basilique Julienne
 Comitium
 Rostres
 Temple des Vestales
 Thermes de Caracalla
 Circus Maximus

MONUMENTS ROMAINS

 Jules César
 Statue de Romulus 
et Rémus
  Auguste
 Trajan
 Virgile
 Sénateur
 Soldat sans arme
 Esclave

Exemple de contenu page suivante

PERSONNAGES HISTORIQUES

 Marchand de vin/
pêcheur
 Magistrat
 Tribun de la plèbe
 Gladiateur
 Patricien
 Plébéien
 Enfant romain

 Colisée
 Théâtre de Marcellus
 Colonne de Trajan
 Panthéon
 Palais de Domitien
 port d'Ostie
 Aqueduc
 insulae/domus
 ville gallo romaine  

Les conquêtes romaines : 
             La conquête de la Gaule 
             La romanisation de la Gaule : Étude d'une ville galloromaine.
 
L'empire : L'empereur et ses pouvoirs. De Jules César à Auguste.
L'Urbs : Ses monuments, son organisation.

Fragment pour le message 
mystère

Réponse à
choix multiple

QUESTIONS

Explication de
la réponse

ÉLÉMENTS D'INTERFACE

a. Galerie d'avatars

b. Carte

c. Didacticiel animé

 Modèle Romain 1
 Modèle Romain n
 Modèle Romaine 1
 Modèle Romaine n

 Contenu de l'appli finale
 Contenu à produire pour le pilote

Contenu
personnalisable

Légende

Ce schéma représente l’ensemble des contenus de de l’application off line sous forme d’arborescence. Il déf ini également le périmètre de 
ce qui sera développé dans le pilote.
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Base documentaire - Sources non exhaustives

Images

Reconstitutions 3D

Schémas

Cartes

Vidéos

Sept Merveilles de Rome

 Circus Maximus (2min),

 Forum de Trajan (7min)

 Colonne de Trajan (30 sec),

 Marchés de Trajan (3 min),

 Aqueducs (8 min),

 Thermes de Caracalla (7min),

 Réseau routier Romain (5 min),

 Panthéon (8 min),

 Colisée (7 min).

 Plan de Rome

 Rome Reborn

 Livre reconstitution Rome

 Vue intérieure des monuments

 Plan d'une domus

 Carte du bassin méditerranéen

 Carte du trajet d'un produit

 Carte des grandes cités hors d'Italie

Textes

Guide romain Antique

Au temps des César

Cours d'Agnès D.

Rome ambition et conquête

 Jules césar (10min)

 Fondation de Rome (2min)

 Le forum (2min)

 Via apia (2min)

 Auguste/Otcave (2min)

 L'eau à Rome (3min)

 Néron (8min)

 Palais de Néron (5min)

 Colisée (7min)

Voici la liste des sources qui viendront étoffer notre base documentaire. On y trouve plusieurs types de médias mais elle ne constitue pas la 
liste f inale, car nous sommes encore à la recherche de contenus.
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Arborescence du site Internet

Le site internet est divisé en deux sections : espace prof où il est nécessaire d’être loggué, et l’espace libre où tout le monde peut se rendre. 
La page d’accueil est là pour diriger le visiteur vers la section qui l’intéresse. L’espace libre est composé de deux rubriques, une qui 
présente le projet Kleïo et une autre qui permet de prolonger l'expérience Kleïo grâce à une base documentaire et des quizz.

Liste des thèmes  du
programme scolaire


liens

Quizz
Vidéos
Liens

Documents
Images

LoginCréer un compte

Présentation KleïoEspace Prof

Présentation démarche 
pédagogique et

fonctionnement appli


textes

Galerie image du jeu


images

Commander Kleïo
 

formulaire

Galerie des teasers
 

vidéos
Légende

Contenu
 

type de contenu

Module création
d'une séance
personnalisée


formulaires

Espace d'échange
Forum


textes

Soumission d'une
ressource


formulaires

Ressources

Accueil

Accueil, push
suivant type de visiteur


liens / textes

Rubrique Rubrique Rubrique

Page Page Page

Page

Page

PagePagePages

PagePagePages

PagePagePages
PagePagePages

PagePagePages

Page

Page
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Charte Éditoriale

Dans Kleïo, le texte occupe une place didactique, il n’est utilisé que pour expliquer le fonctionnement d’un module, les règles du jeu, ou 
pour présenter brièvement un monument ou un personnage. Nous pensons en effet que le texte peut être discriminant pour des élèves 
de cet âge, car le niveau de lecture est encore très hétéroclite. Trop de texte freinerai les élèves dans leur immersion et leur motivation à 
jouer.

Concernant le ton adopté, nous avons fait des choix différents pour les deux applications off line. Ces choix ref lètent les objectifs de 
chacune d’elle, d’un côté une application pédagogique, de l’autre, une application ludique :

- Application Professeur : nous utiliserons le vouvoiement pour renforcer le côté sérieux et professionnel. Contrairement à 
l’application élève, nous pourrons nous permettre de proposer aux professeurs des explications qui pourront être un peu longues 
mais qui éclaireront au mieux les soucis qu’ils pourraient rencontrer.

- Application Élève : nous utiliserons le tutoiement et un ton chaleureux, pour mettre l’élève à l’aise et mieux l’impliquer dans le jeu. 
Le texte sera limité à son minimum et nous privilégierons les images et les animations didactiques.
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Charte sonore

Notre application étant un jeu, sa char te sonore doit être travaillée pour plusieurs raisons : inciter l'élève à poursuivre le jeu, le motiver, 
qu'il comprenne mieux cer taines étapes du jeu qui peuvent être compliquées, mais aussi pour le récompenser et pour que le jeu soit plus 
immersif.
Nous avons décidé que notre application nécessitait l'utilisation d'un casque, car lorsque les élèves regarderont du contenu vidéo, il ne faut 
pas qu'ils se per turbent les uns les autres. Ce choix nous permet également d'instaurer une ambiance encore plus immersive. Après avoir 
demandé à nos contacts professeurs au collège, la majorité des établissements équipés d’une salle informatique disposent d’au moins un 
casque par poste.

Concernant le fond sonore, nous avons décidé de mettre en place trois ambiances sonores correspondant à la logique de l'interface du 
jeu :

1 - Lorsque l'élève se balade dans le panoramique, il pourra entendre des bruitages d'ambiance de ville, oiseaux, vent, eau qui 
changeront suivant l'endroit visité. Cette sonorité pourra évoluer en fonction de l'avancée de l'élève pour l'inciter inconsciemment à 
poursuivre le jeu, elle deviendra plus prenante et motivante. Nous utiliserons également le son pour "élargir la scène" : un bruitage qui 
s'entend dans l'oreille gauche mais dont on ne voit pas d'où il provient à l'écran incitera l'élève à aller à gauche et se balader dans la 
cité.

2 - Lorsqu'une pop-up s'aff ichera, lors de la consultation d'informations ou d’une question, l'ambiance du panoramique en arrière plan 
va subir un effet adoucissant et contrastant. Ceci permettra d'établir une continuité avec la balade dans la cité, mais marquera tout 
de même la différence visuelle présente dans l'interface. (Le panoramique est lié au ludique, tandis que les pop-up sont liées au côté 
pédagogique du jeu)

3 - Enf in, pour les écrans concernant le jeu directement (didacticiel, car te, écran énigme), nous y associerons une ambiance musicale. 
La musique sera légère, en rappor t avec le sujet, ici Rome. Nous pensons éventuellement à une musique de péplum.

Concernant les bruitages de l'interface, il nous semble indispensable de notif ier l'élève à chaque étape clé du jeu : bonne réponse, 
mauvaise réponse, écriture d'une info dans le mémo, gain d'un fragment. Lors de l'interaction avec un personnage, celui-ci pourra 
marmonner quelque chose d'incompréhensible de manière à ce que l'on comprenne bien qu'il y a un échange avec lui. Ces bruitages 
seront expliqués et diffusés lors du didacticiel du début de par tie.
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Début du jeu

Entre ton prénom :

Tu souhaites incarner :

Choisis ton modèle de personnage :

Choisi la couleur de sa toge :  

CRÉÉ TON PERSONNAGE

Un romain Une romaine

PatricienPlébéien

Valider et commencer l’aventure

L'élève commence le jeu en entrant son prénom, celui-ci doit être 
véridique pour l'exercice d'expression écrite. Cette étape nécessite 
donc la validation du professeur. Il peut ensuite se créer un 
personnage avec lequel il jouera : il peut choisir son sexe, son statut 
social et la couleur de sa toge. Il valide ensuite ces deux entrées et 
entre dans le jeu.

Une fois le personnage créé, l'élève arrive à l'étape présentation du 
jeu où il va pouvoir consulter un didacticiel animé et sonore. Celui-ci 
va lui expliquer les règles du jeu ainsi que les principales 
fonctionnalités de l'interface. Il peut ensuite commencer la par tie.
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?

?

?

?

?

?

?

CARTE DE ROME

Question

Zone inactive

Se rendre au Colisée

Zone activeBienvenue à Rome !

Règles du jeu

Commencer la partie

Progression

Mémo Carte Son

Voir 

fragments
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Début du jeu

L'élève arrive ensuite sur la car te interactive de Rome. Il peut y voir 
les zones interactives où il trouvera des informations utiles pour 
répondre aux questions ainsi que les zones où il va rencontrer des 
personnages qui lui poseront ces questions. Cette car te ser t 
également à se déplacer en cliquant sur les zones actives.

Une fois que l'élève a cliqué sur une zone de la car te, son 
personnage se retrouve sur l'écran panoramique correspondant. Il 
peut alors interagir avec les personnages et monuments s'y 
trouvant, et se déplacer de gauche à droite grâce aux f lèches 
latérales.
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?

?

?

?

?

?

?

CARTE DE ROME

Question

Zone inactive

Se rendre au Colisée

Zone active

Progression

Mémo Carte Son

Voir 

fragments

Aller vers :
La Curie 

Aller vers :
Thermes

Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments
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Barre de navigation

La barre de navigation est présente pendant toute la durée de la recherche des fragments. Elle permet aux élèves 
de les aider dans leur déplacement, lorsqu’ils répondent aux questions. Elle aff iche aussi leur progression, leur 
avatar, leur nom et le réglage du son.
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Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments
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Interface du jeu

Cette pop-up s'aff iche lorsque l'élève clique sur un personnage ou 
un monument. Elle lui indique des informations générales comme le 
nom, des dates et un lieu, ainsi qu'un cour t texte explicatif. La par tie 
basse est consacrée à la galerie des médias. Ceux-ci peuvent être 
des vidéos ou des images et sont toujours accompagnés d'un texte 
les résumant.

À chaque élément (personnage ou monument) est associé un 
pictogramme que l'on retrouve en haut à gauche des pop-up. Ce 
picto représente les informations récoltées par l'élève à propos de 
l'élément consulté. Ce picto va venir s'insérer dans le mémo lorsqu'il 
fermera la pop-up. Cela lui permettra de revenir sur les informations 
consultées sans avoir à se déplacer dans le panoramique.
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NOM MONUMENT

Année construction

Empereur

Lieu

Brève description

Galerie des médias

0

Picto

Progression

Mémo Carte Son

Voir 

fragments

NOM MONUMENT

Année construction

Empereur

Lieu

Brève description

Galerie des médias

3

Picto

Progression

Mémo Carte Son

Voir 

fragments
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Interface du jeu

Lorsque l'élève souhaite ouvrir une image, celle-ci s'aff iche en grand 
format, avec un cour t texte qui donnera des informations 
supplémentaires. Il est possible de naviguer dans la galerie grâce aux 
f lèches.

L'interface est relativement la même lorsque l'on consulte une vidéo. Il 
n'y a pas de texte, mais une fenêtre de contrôle qui s'efface au bout 
de quelques secondes et revient au mouvement de la souris.
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Description de la photo Crédits

Photo
Suivante

Photo
Précédente

2

Picto

Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments

Vidéo 1
0:00 3:42

Crédits

2

Picto

Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments
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Interface du jeu

La page fragment propose plusieurs informations concernant 
l'avancée de l'énigme collective et la découver te du message mystère. 
L’élève y voit les fragments qu'il a trouvé et peut les lire, mais 
également ceux qui ont été trouvés par ses camarades mais ne 
pourra pas les lire, ainsi que ceux qu'il reste à dénicher.

Lorsque l'élève clique sur un pictogramme entré dans le mémo, il 
accède à une fenêtre lui rappelant globalement les informations qu'il a 
collectées lors de sa balade. Ces informations ne pourront pas 
nécessairement lui permettre de répondre à une question, mais elles 
pourront l'aider à localiser l'information qui lui manque.
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AVANCEMENT DE LA RECHERCHE

!"##"$%"&'(")'(*&)#+,"-.)
/(&0"$1*&)"2"%)#"3%(&)43)
"2"%)#"3%(&)43)"2"%)#"3

!"##"$%"&'(")'(*&)#+,"-.)
/(&0"$1*&)"2"%)#"3%(&)43)
"2"%)#"3%(&)43)"2"%)#"3

Fragments non trouvés
Fragments trouvés 

par d’autres élèves

Fragments que tu

as trouvés

Progression

Mémo Carte Son

Voir 

fragments

LE COLISÉE
Picto

Progression

Mémo Carte Son

Voir 

fragments
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Rencontre avec un personnage

Lorsque l'élève rencontre un personnage, s’il est poseur de question, il 
a le choix entre deux actions : consulter ses informations (cf zoning p 
32) , ou consulter la question.

Lorsque le personnage pose la question, celui-ci est agrandi, et 
propose un choix de 3 à 4 réponses. L'élève sélectionne l'une d'elle, et 
doit cliquer sur le bouton pour valider sa réponse.
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! ?

Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments

Question

Réponses :

Choix Réponse 1

Choix Réponse 2

Choix Réponse 3

Choix Réponse 4

Valider ma réponse

Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments
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Rencontre avec un personnage

Si l'élève a répondu juste, le personnage le félicite et lui explique plus 
en détail pourquoi cette réponse était juste. Il lui donne alors un 
fragment de la pierre qui va s'animer pour se glisser dans la page 
fragments lorsque l'élève cliquera sur le bouton continuer.

Si l'élève a répondu faux, le personnage lui explique pourquoi cette 
réponse ne peut être bonne, sans pour autant lui donner la bonne 
réponse. L'élève a alors le choix entre deux possibilités : soit 
répondre une nouvelle fois à la question, soit retourner au 
panoramique pour continuer à rechercher des informations.
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Bravo !
Explication de la réponse

Stocker cet indice et continuer
l’enquête

Je te donne un fragment !

Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments

Eh non, ce n’est pas la bonne réponse !

Explication : pourquoi cette réponse ne peut être bonne

Choisir une autre 
réponse

Continuer la recherche
d’informations

Progression

Mémo Carte Son

Voir 
fragments
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Fin du jeu

Lorsque tous les élèves ont récolté leurs fragments, une fenêtre 
s’ouvre automatiquement sur tous les postes et leur dévoile le reste 
du message mystère. Ils peuvent également consulter les statistiques 
de leur par tie.

Enf in, le jeu se termine par l’exercice d’expression écrite. Les élèves 
reçoivent trois mots clés en rappor t avec le thème de la séance, et 
doivent alors écrire un petit texte.
Lorsqu’ils cliquent sur terminer, le texte est envoyé à l’application 
prof.

Romanus

Progression Mémo Carte Son

Voir 
fragments

Bravo !  Voici le message mystère :

Tes statistiques :
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Bonnes réponses :
Mauvaises réponses : 
Temps de jeu :

Finir la mission

EXERCICE D’EXPRESSION ÉCRITE

Explications

Champ de saisie

Terminer et

envoyer au professeur
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Application professeur

Lorsque le professeur lance la séance, il a deux choix : il 
peut charger une séance faisant par tie du contenu clé-en-
main de Kleïo, ou impor ter une séance qu’il a téléchargée 
ou créée sur le site Internet.

Dans le premier cas, il doit ensuite choisir le thème qu’il 
souhaite aborder, puis, enf in, il choisit la durée de la 
séance.

Il valide ensuite tout ces choix et bascule dans l’écran de 
contrôle.

Bienvenue dans Kleïo !

Vous souhaitez :

Choisissez le thème que vous souhaitez aborder :

Charger une séance
Kleïo déjà préparée

Importer une séance
personnalisée

La fondation de Rome : L'Enéide et Romulus et Remus

La République romaine  Journée d'un citoyen romain un jour d'élection 

La République romaine  Promenade à travers les monuments politiques

Les conquêtes romaines  La conquête de la Gaule 

Les conquêtes romaines  La romanisation de la Gaule. 

L'empire : L'empereur et ses pouvoirs. De Jules César à Auguste. 

L'Urbs : Ses monuments, son organisation. 

Choisissez la durée de la séance :

30 min

1 heure

1 heure 30

2 heures
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Application professeur

L’écran de contrôle est constitué de la car te interactive de Rome sur 
laquelle sont aff ichés le nom et la position des élèves qui jouent. Elle 
permet également de rappeler des informations générales sur la 
séance, le temps écoulé et l’avancement des élèves. Pour l’exercice 
f inal, il est aff iché le nombre de textes reçus.

Le prof peut cliquer sur un nom de la car te pour aff icher des 
informations plus précises sur l’élève. Il peut ainsi vérif ier que les 
élèves n’ont pas de diff icultés, et intervenir si besoin.

INFOS SÉANCE

Thème :

Séance personnalisée

Durée : 

Mots clés :

Élèves connectés:     9

Excercices enregistrés :    0

Avancée de la recherche des fragments:

Temps écoulé : 16 min

40% : 10 fragments trouvés sur 25

Robin

Marion

Alice

Léa

Nicolas

Dimitri

Paul

Sophie

Damien

Robin

Marion

Alice

Léa

Nicolas

Dimitri

Paul

Sophie

Damien

INFOS SÉANCE

Thème :

Séance personnalisée

Durée : 

Mots clés :

Élèves connectés:     9

Excercices enregistrés :    0

Avancée de la recherche des morceaux:

Temps écoulé : 16 min

40% : 10 fragments trouvés sur 25

INFOS ÉLÈVE

Prénom : Alice

Lieu : Colisée

Fragments trouvés: 2

Mauvaises réponses : 3

Lieux visités :
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Navigation dans le site

Ce schéma présente le principe de navigation dans le site : nous avons choisi de conserver le 
principe du panoramique du DVD et de proposer une navigation horizontale. On y retrouve 
les deux f lèches qui permettent de naviguer de gauche à droite, et lorsque l’utilisateur 
cliquera dessus, le site s’animera comme le jeu en effectuant un travelling horizontal.
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Identifiant

Se créer un compte

Mot de  passe

IDENTIFICATION

Valider

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

Kleïo : qu’est ce que c’est ?

Un outil pédagogique

Un jeu coopératif

Une interface simple

Une application que l’on peut enrichir et personnaliser

Ressources documentaires sur Rome

Vidéos

Voir toutes les vidéos

Voir tous les liens

Voir tous les quizz

Quizz

Liens / Documents

ESPACE PROF

LOGIN

ESPACE PRÉSENTATION

KLEÏO
RESSOURCES

Logo

ACTUALITÉS DE KLEÏO

PUSH PROFS PUSH ÉLÈVES

DERNIER TEASER EN DATE

CRÉATION DE COMPTE

ACCÈS AU FORUM

Votre collège n’a pas encore 
acheté Kleïo ? 
Adhèrez à la communauté 
et commandez le en ligne.

Partagez votre expérience 
Kleïo ! 
Faites part de votre retour 
d’exprérience sur le forum.

S’INSCRIRE

PARTAGER

PROLONGE LE COURS

Préparer un contrôle ou un 
exposé ? 
C’est très simple avec la 
sitographie Kleïo!

CONSULTER

TESTE TES CONNAISANCES

Prolonge le jeu grâce aux 
quizz en ligne et évalue ce 
que tu as retenu de la 
dernière séance ! 

JOUER

ACCUEIL

PUSH PROFS PUSH ÉLÈVES
CRÉATION DE COMPTE

ACCÈS AU FORUM

Votre collège n’a pas encore 
acheté Kleïo ? 
Adhèrez à la communauté 
et commandez le en ligne.

Partagez votre expérience 
Kleïo ! 
Faites part de votre retour 
d’exprérience sur le forum.

S’INSCRIRE

PARTAGER

PROLONGE LE COURS

Préparer un contrôle ou un 
exposé ? 
C’est très simple avec la 
sitographie Kleïo!

CONSULTER

TESTE TES CONNAISANCES

Prolonge le jeu grâce aux 
quizz en ligne et évalue ce 
que tu as retenu de la 
dernière séance ! 

JOUER

Focus page d’accueil :
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Rubrique présentation de Kleïo

Cette section présente les principaux objectifs 
de Kleïo, ainsi que son fonctionnement. Elle 
permet aux éventuels futurs utilisateurs de 
comprendre l’intérêt de son utilisation en classe.

Et pour se faire une idée plus précise, nous 
proposons aux visiteurs une galerie d’images 
présentant les principales étapes du jeu.

L’utilisateur pourra également consulter le 
prix et commander une licence de Kleïo.

CONCEPTION - Wireframes online

Kleïo : qu’est ce que c’est ?

Un outil pédagogique

Un jeu coopératif

Une interface simple

Une application que l’on peut enrichir et personnaliser

Une communauté

Logo

Galerie teaser CommanderPrésentation Galerie image

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

Galerie d’images du jeu

Logo

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

Galerie teaser CommanderPrésentation Galerie image

Commander  Kleïo

Prix :  XX€

Numéro RNE de votre établissement :

Nom de votre établissement

Adresse de votre établissement

Votre nom : Votre prénom :

Code Postal : Ville :

1 Informations livraison 2 Paiement 3 Confirmation

Payer

Logo

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

Galerie teaser CommanderPrésentation Galerie image
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Accueil, Quizz & Ressources

Après avoir choisi un thème du programme 
scolaire, l’utilisateur accède à une liste de liens 
et de documents triés par type.

Lorsque l’utilisateur a cliqué sur un quizz, il 
arrive sur une page avec le jeu en f lash.

Ressources documentaires sur Rome

Logo

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

Orient ancien      La civilisation grecque      Rome      Judaïsme et Christianisme      Les empires chrétiens      Mondes lointains

Vidéos

Voir toutes les vidéos

Voir tous les liens

Voir tous les quizz

Voir toutes les images

Quizz

Liens / Documents

Images

GALERIE DES TEASER

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

ACCUEIL

Logo

Jeu
Revenir à la liste

Module Flash

Logo

Orient ancien      La civilisation grecque      Rome      Judaïsme et Christianisme      Les empires chrétiens      Mondes lointains

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

La page d’accueil présente le dernier teaser 
Kleïo en date (un teaser par thème), et une 
galerie des anciens teasers.

CONCEPTION - Wireframes online
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Module création de séance personnalisée

La première étape de la création d’une 
séance consiste à choisir la par tie du 
programme scolaire ainsi que le thème que 
l’on souhaite aborder.

Ensuite, le professeur peut impor ter une 
image qu’il aura créé auparavant et qui sera 
la pierre à reconstituer. Les fragments seront 
créés automatiquement grâce à un script 
exécuté sur le serveur.

Enf in, le professeur doit entrer toutes les 
questions qui seront posées aux élèves 
pendant la séance, les réponses associées 
ainsi que les explications.

Valider

Logo

ForumCréer une séance Partager une ressource

Créer une séance

1 Choix des thèmes 2 Création du message mystère 3 Création des questions

Le message mystère est le fil rouge de Kleio. Il s’agit d’une plaque de marbre 

fragmentée sur laquelle est inscrit un message et dont les morceaux ont été dispersés 

dans la ville. Chaque élève va récolter quelques fragments et en les assemblant, ils  

découvriront ensemble le message mystère.

Choisissez la partie du programme que vous souhaitez travailler : 

La Rome antique

Choisissez le thème de la séance que vous voulez aborder : 

Thème de la séance

Logo

ForumCréer une séance Partager une ressource

Créer une séance

1 Choix des thèmes 2 Création du message mystère 3 Création des questions

Entrez le message mystère à découvrir :

Logo

ForumCréer une séance Partager une ressource

Créer une séance

1 Choix des thèmes 2 Création du message mystère 3 Création des questions

Entrez la question :

Choisissez le personnage qui posera la question :

Juste Fausse

La fondation de Rome 

Journée d'un citoyen romain un jour d'élection 

Promenade à travers les monuments politiques

La conquête de la Gaule 

La romanisation de la Gaule. 

L'empereur et ses pouvoirs. 

L'Urbs

Étape suivante

Parcourir

Enregistrer la question

Valider

la réponse

OK

Liste des réponses QCM :

Vous avez entré une réponse fausse. Indiquez ici le texte qui s’affichera si 

l’élève choisit cette réponse afin qu’il comprenne son erreur.

1.

Ajouter une 

autre réponse

ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES ESPACE PROF PRESENTATION KLEÏO RESSOURCES

Jules César
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Les planches tendances

Nos références s’organisent autour de quatre axes répondant aux problématiques suivantes : Comment le graphisme peut-il contribuer à 
rapprocher les élèves d'aujourd'hui d’une époque si lointaine, comment peut-il favoriser l’immersion dans la Rome antique ?  

L’ANACHRONISME GRAPHIQUE : 
Traduire une période ancienne avec un graphisme actuel pour s’adapter à la jeune cible. Nous avons ainsi rassemblé des images dans 
lesquelles dessin et photographie cohabitent pour donner un rendu moderne.

ART PAPER : 
Donner un aspect de papier découpé à nos monuments pour reconstituer Rome, offrant un rendu de l’ordre de la maquette. Nous nous 
sommes tournées vers le paper ar t qui donne des rendus très séduisant.

UNE INTERFACE SIMPLE ET DIDACTIQUE :
Le jeu pédagogique induit une interface simple et guidée pour une navigation f luide et intuitive. L’impor tant est que l’élève se concentre 
sur le contenu du jeu et non sur les actions qu’il effectue pour y arriver. 

LA RECONSTITUTION : 
Pour immerger l’élève, la reconstitution d’un décor représentant Rome telle qu’elle était au temps des romains semble nécessaire. La 
forme du panoramique nous a par ticulièrement intéressé.  Nous en avons donc retenu quelques exemples.
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L’ANACHRONISME GRAPHIQUE
Rome antique au goût du jour ! Mélanger monuments et personnages historiques avec un 
graphisme moderne et contemporain. Combinaison de plusieurs styles graphiques (dessin + 
photo).

GRAPHISME - Planches tendances
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ART PAPER
Reconstituer la Rome antique en s’inspirant des papiers découpés, pour donner un effet maquette.

56
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SIMPLE ET DIDACTIQUE
S’inscrivant dans une logique pédagogique, le graphisme de notre application se veut simple et 
didactique

3 GRAPHISME - Planches tendances
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LA RECONSTITUTION
Le concept de reconstitution historique permet de “vivre l’histoire” et de mettre  en pratique la 
théorie historique. L’idée est de recréer un faux décor réaliste. 

3 GRAPHISME - Planches tendances
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Contraintes et choix graphiques

Dans le cadre d’un jeu pédagogique concernant une époque historique, l’objectif graphique est triple :

1 - Moderniser l'image de la Rome antique (planche tendance 1)

Il s'agit dans un premier temps de moderniser l'image de la Rome antique, af in d'intéresser visuellement les élèves de sixième à l'histoire 
de cette époque révolue. Pour cela on s'adresse à eux avec un langage graphique adapté à leurs codes, en abandonnant les éléments 
habituellement utilisés pour représenter cette époque. Les bâtiments sont donc simplif iés et colorés af in de les remettre au goût du jour, 
tout en restant un minimum réaliste.
De plus, un code couleur est mis en place permettant de bien distinguer les différentes fonctions des monuments : monuments de la vie 
politique, monuments de loisirs, monuments religieux... Chaque type de monument est donc représenté dans un camaïeu de couleur. Les 
couleurs sont vives et acidulées pour contraster avec l'image ocre et ternes des ruines romaines que l'on a en tête.

2 - Immerger l'élève dans une époque passée (planche tendance 4)

Nous souhaitons impliquer l'élève en l'immergeant dans l'époque qu'il étudie à travers le jeu, pour cela nous reconstituons les 
monuments tels qu'ils étaient à l'époque. Le décor sera donc une "mini" reconstitution de Rome en panoramique façon papier découpés. 
(planche tendance 2). Pour rendre le jeu encore plus immersif, tous les repor tages vidéos ou photos consultés par les élèves font 
également références à des reconstitutions. Enf in, les personnages s'adresseront directement à l'élève pour simuler un échange.

3 - Une interface simple et neutre (planche tendance 3)

Pour f inir, af in de conserver le coté immersif du jeu, l'interface doit être simple et facile d'utilisation. Les élèves ne doivent pas perdre de 
temps à découvrir l'interface : la navigation doit être intuitive et les pictogrammes le plus explicite possible. L'interface se doit également 
d'être neutre. En effet, elle ne doit pas faire référence à la Rome antique, elle doit pouvoir s'adapter aux autres par ties du programme 
de sixième comme Athènes par exemple.
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Charte graphique

Camaïeu de bleu

Camaïeu de ver t

Camaïeu de rose

Camaïeu de jaune

La gamme colorée est constituée de déclinaisons de couleurs 
vives, créant ainsi un ensemble de camaïeux. Ces ensemble de 
couleurs permettent de créer des nuances dans les 
représentations de bâtiments. De plus elles ont une 
signif ication, elles précisent la fonction du monument (politique, 
religieux, loisir...).

Gamme colorée Typographie

Nous avons choisi la New gothic MT pour sa lisibilité et son aspect 
intemporel. Pour des élèves qui peuvent encore avoir quelques 
diff icultés de lecture à l’écran, il nous fallait une typographie bâton, 
simple et sans f ioritures. De plus elle ne connote aucune époque, elle 
peut donc s’adapter aux différentes périodes visitées dans le jeu.

Monotype new gothic



49GRAPHISME - Recherches graphiques3

Recherches graphiques

L’élaboration des monuments se fait en deux temps : 

1 - La construction des bâtiments

2 - La mise en couleur 
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Concept board

Ce concept board présente l’ambiance générale qui se dégagera de la maquette f inale du pilote. On peut y voir les premiers éléments 
d’interface et d’interaction.
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Recherches d’interfaces : Les Pop up

Pop up  de texte

! LA CURIE! LA CURIE

GALERIE DE MEDIAS

La Curie a été construite par Auguste en 52 av. JC. Dans la Rome antique, le mot curia, traduit en français par curie, est 
riche de sens. À l'époque républicaine, la Curie (en latin Curia) désigne le bâtiment où se réunissait le Sénat romain, 
bâtiment toujours visible sur le forum romain aujourd'hui. Le terme désignait aussi des subdivisions civiques à Rome et 
dans les cités de droit latin. La Curie ancienne ou Curia Hostilia était située sur l'antique Forum Romanum. Lieu de réunion 
habituel des sénateurs, elle se dressait à côte du Comitium, espace où s’assemblait au tout début de la République le 
peuple romain réuni en comices tributes ou en comices centuriates.

La curie a été remaniée à plusieurs reprises, agrandie par Sylla, puis détruite en 52 av. J.-C. dans l’incendie allumé par les 
partisans de Clodius Pulcher qui y avaient dressé le bûcher funéraire de leur chef.

POLITIQUE

Histoire

4

Pop up  de vidéo
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Recherches d’éléments d’interfaces

Etiquette d’éléments interactifs

Recherches d’éléments d’interfaces

LA CURIE

4

LA CURIE
LA CURIE

4
LA CURIE

Recherche de pictogrammes pour le mémo

la curie

Recherche d’éléments pour la barre de mémo 

90 %

90 %

90 %

Recherche de barre de progression de l’élève 

POLITIQUE - LA CURIE !

!
POLITIQUE

LA CURIE

?EMPEREUR
JULES CESAR

EMPEREUR - JULES CESAR ?

!

?

ETAT OFF

Point question

Point informations

ETAT AU SURVOL

MISE EN SITUATION

!
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Rappel du contexte technique

Application offline - Client

Pour développer la par tie Client de notre application off-line. nous utiliserons la technologie Flash/Flex SDK. Ce choix nous 
permet l’utilisation et l’intégration aisée de médias riches comme la vidéo, le son, et la construction d’une application 
immersive et ergonomique, deux besoins impor tants dans ce projet.

Ce choix impose cependant une contrainte technique : les postes doivent avoir le player Flash. Cependant, il est installé cher 
une très grande majorité du parc informatique, notamment dans les collèges.

Enf in, pour une meilleure clar té du code, nous développerons nos application suivant le design pattern Modèle Vue 
Controleur.

Notre application off line sera utilisée au sein d’une salle informatique de collège, ce qui impose plusieurs contraintes techniques. Tout d’abord, 
les utilisateurs n’ont qu’un contrôle limité de leur machine : il peut être diff icile d’installer de nouveaux logiciels ou bien de naviguer sur Internet. 
De plus, ce sont souvent des ordinateurs peu récents et avec des performances inférieures aux machines que l’on peut trouver habituellement.

Il est donc impor tant que nos choix techniques se tournent vers des technologies grand public, faciles d’accès et optimisées.

Nous rappelons également que notre application est un jeu multijoueur, et qu’elle nécessite donc la mise en place d’une architecture spéciale, 
composée :

- Des clients : les applications élèves, une pour chaque joueur dans laquelle se déroule le jeu, et une application prof qui initialise la 
séance et contrôle l'évolution des élèves.

- Un serveur : il est au milieu de tous les échanges de données entre les clients. Il les réceptionne, les traite, les stocke et les renvoie aux 
clients concernés. C’est dans ce serveur que nous stockerons toutes les données liées au jeu : les informations sur les élèves et la 
progression de l’énigme. Ainsi les clients se contenteront de faire des requêtes au serveur et d’aff icher les résultats.
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Application offline - Benchmark des solutions serveur

Red5 server est un serveur open source pour Flash, et codé en Java. Il reprend les mêmes possibilités que 
Flash Media Server notemment en matière de streaming vidéo. Il peut également être utilisé comme serveur 
multijoueur, mais ça n’est pas son but principal. Sa mise en place demande une installation spécif ique avec 
Apache Tomcat.

Smartfox server est un serveur de Socket pour Flash spécialement destiné à la création d’applications 
multijoueurs. Il propose de nombreuses options telles qu’un serveur web, ou des f iltres IP. La version d’essai 
de ce serveur ne permet la connexion que de 20 clients à la fois. Son installation est assez simple, mais 
nécessite tout de même un accès libre au disque système.

Il est également possible de créer soi même son propre serveur grâce à Java. Ce langage permet en effet 
très facilement de mettre en place un serveur de Socket pouvant communiquer avec des clients Flash. Cette 
solution permet également de construire un outil totalement adapté à nos besoins, mais elle nécessite du 
temps de développement supplémentaire par rappor t aux autres solutions. Cette solution n’impose pas 
l’installation d’un logiciel, juste l'exécution du serveur.

Considérant nos besoins, nous avons choisi la dernière solution car elle permet de mettre en place un outil totalement optimisé pour notre 
utilisation.

Conclusion
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Application Online

Pour le site Internet Kleïo, nous allons utiliser les technologies classiques XHTML-CSS pour l’aff ichage et la 
mise en page, et PHP-MYSQL pour le traitement et le stockage des données, nécessaires à l’espace Prof.

Nous utiliserons également le framework Javascript Mootools pour nous permettre de reprendre notre 
principe de navigation en panoramique.

Enf in, la par tie Quizz et Jeux sera réalisée en Flash.
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Schéma relationnel des données

MONUMENT

Nom
Position

Intitulé
Explication
Vraie / Fausse

CHOIX RÉPONSE

Intitulé
Mot clé

Si le personnage est
poseur de question

QUESTION

Url image

INDICE

Titre
Url fichier

IMAGE

Titre
Url fichier

VIDÉO

Titre
Url fichier

TEXTE

Titre
Url fichier

Médias

PERSONNAGE

Nom
Position

THÈME

Nom

Légende

Propriété

DONNÉE

Contient un seul

Contient plusieurs

Ce schéma représente les données qui seront stockées dans la base de données ainsi que les relations qu’elles ont entre elles. Il peut être lu de 
bas en haut ou de haut en bas.
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Schéma des échanges clients-serveur

Notre jeu est composé de trois entités fonctionnelles (Application Élève, Application Professeur et Serveur Java) ainsi que d’une base de 
données XML. Le serveur Java s’occupe de recevoir les données élève ou prof et de les acheminer et les renvoyer à tout le monde où à un 
client précis. Les deux applications ne font que traiter les données reçues pour les aff icher et en envoyer d’autres au serveur.

CLIENT
Appli Élève

SERVEUR JAVA

SERVEUR
Appli Prof

CLIENTS
Appli Élèves

Chargement séance ok
Envoi des données

nécessaires à la récupé
ration des données BDD

Envoi de données client :
Déplacement

Réponse à une question
Gain d'un fragment

Mise à jour des données 
sur tous les clients :

Position élève
Fragments découverts

Envoi fichier texte
module expression écrite

Traitement des 
données client

Affichage de la
 position des élèves 
et de leur score sur 
l'écran de contrôle

Lance le serveur 
Java

Génère la séance
( personnalisée

ou clé en main )
Traitement des 
données  de la 

séance, 
Récupère les
données BDD

construction du
 panoramique

Affichage des autres 
élèves et mise à jour 
du message mystère

Conversion des 
textes élèves en 

fichiers récupérables 
par le professeur

BDD XML

Séances prédéfinies
Énigme /  QCM

Infos monument
et personnage

Médias
cf schéma 

page suivante

1

2

3

4

6 7

5
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Schéma de l'architecture de la BDD (XML)

Monument

Nom
Position
Médias

Vidéo1 Intitulé de la question
Personnage
Réponses

Intitulé de la réponse
Explication
Vraie/Fausse

Intitulé de la réponse
Explication
Vraie/Fausse

Titre
Url fichier

Vidéo n
Titre
Url fichier

Image 1
Titre
Url fichier

Image n
Titre
Url fichier

Vidéos
Question 1

Réponse 1

Images

Texte 1
Titre
Contenu

Texte n
Titre
Contenu

Textes

Réponse N

Question N

Personnage

Nom
Position
Médias (même architecture que Monument)

Thème

Nom
Questions
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Février Mars Avril MaiJuinMai

Avant projet (21 jours)

Communication / Teaser (11 jours)

Conception (24  jours)

Production (13 jours)

Production graphique (6 jours)

Production technique (13 jours)

Production édoriale (2 jours)

Définition de la ligne éditoriale (12 jours)

Création des wireframes (11 jours)

Conception technique (8 jours)

Conception graphique (18 jours)

Définition des fonctionnalités (4 jours)

27/03/09  Livraison de la note d‘intention

23/04/09  Livraison du teaser

20/05/09  Livraison du dossier de conception

22/06/09  Livraison finale / Soutenance

Conception pédagogique (2 jours)
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Ressource Jours

Conception pédagogique

Définition de la ligne éditoriale

Définition des fonctionnalités

Création des wireframes

Conception technique

Conception graphique

Concepteur

Concepteur

Concepteur

Concepteur

Développeur

Directeur artistique

3,5

2

2

4

3

5

2 240 €

1 280 €

1 280 €

2 560 €

1 920 €

3 200 €

PHASE DE CONCEPTION Montant

TOTAL 12  480 €

TOTAL 5 000 €

TOTAL 3 840 €

Ressource Jours

Intentions

Définition de la ligne éditoriale

Définition des fonctionnalités

Création des wireframes

Conception technique

Conception graphique

Concepteur

Concepteur

Concepteur

Concepteur

Développeur

Directeur artistique

6

2

2

4

3

5

3 840 €

1280 €

1280 €

2560 €

1920 €

3200 €

PHASE D’AVANT PROJET Montant

Ressource Jours

Réalisation du teaser (du storyboard
à la réalisation) 

Définition des fonctionnalités
Création des wireframes
Conception technique
Conception graphique

Directeur artistique
Développeur

Concepteur

Concepteur

Concepteur

Développeur

Directeur artistique

6 3 840 €

COMMUNICATION Montant

Matériel 2 1160 €

Ressource Jours

Préproduction

Production éditoriale

Production graphique

Production technique

TOTAL

Concepteur

Concepteur

Directeur artistique

Développeur

2

2

9

10

1 280 €

1 280 €

5 760 €

6 400 €

2 560 €

1920 €

3200 €

PHASE DE PRODUCTION Montant

TOTAL 17 920 €

TOTAL 37 240 €

Le budget présenté ici prévoit une phase de 
conception à un tarif à peu près équivalent à 
celui de la phase de production. Ceci 
s ’explique par le fai t que nous ne 
développerons qu’un pilote, qui sera un 
aperçu non exhaustif de l’application f inale, 
mais aussi parce que nous sommes en 
apprentissage au niveau de la conception. Le 
temps que nous y passons n’est donc pas 
r é a l i s t e co m p a r é à u n e é q u i p e 
professionnelle.
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Soiny DUVAL
22 ans

BTS Communication Visuelle option Multimédia

+

Elsa PRIETO
21 ans

DUT Services et Réseaux de Communication

=

KLEÏO
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