Divers outils de conception d’activités présents dans Notebook

1. Créateur d’activités de classement (Création d’exercices)

But : Créer des exercices simples de classement.
Démarche :

a.
b.
C.

Insérer les images ou les mots qui seront a classer;

Insérer deux zones (rectangles) ou plus ou les objets seront classés;
Cliquer sur une zone, puis sur la « pieéce de casse-téte » dans la bande de
gauche;

Cliquer sur « Créateur d’activité »;
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e. Cliquer sur « Edition »;
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f. Décocher la petite case en bas nommée

= | A | Créateur d'activité | ¢|
« Masquer automatiquement » pour faciliter = _ .
. < [ opets | parametres |

les prochaines étapes. (:;— SR

, 4

g. Dans la zone blanche du haut nommée “Nn

« Accepter ces objets », glisser les objets = @
représentant les bonnes réponses; ®

h. Dans la zone blanche du bas nommée
« Refuser ces objets », cliquer sur « Ajouter
tout ce qui reste » pour que les autres objets o
soient considérés comme des mauvaises
réponses;

i. Cliquer sur « Parametres » pour déterminer ce
qui arrive lorsqu’il y a une bonne réponse
(aucune animation, fondu au noir, sortie,

g1e) ¥

positionner au centre ou rotation) et lorsqu’il y
a une mauvaise réponse (rebondir ou non);
j. Cliguer sur « Terminer »;

|:| Masquer automatiquement

- Ajouter tout ce qui
reste

NIl
it}

ﬁ Refuser ces objets :

- Ajouter tout ce qui
:ﬁl reste

Terminer

L’activité interactive est maintenant terminée et fonctionnelle. Les couleurs et

les grosseurs des objets peuvent étre modifiées.

En cliquant sur la zone interactive, puis sur la « piece de casse-téte » :

a. « Edition » permet de modifier le

Créateur d'activité ‘ I3 ‘

fonctionnement de I'objet et ses
parametres;

b. « Réinitialiser » replace les objets a leur
endroit d’origine pour une nouvelle
utilisation;

c. « Effacer les propriétés » supprime toutes

(o e s mlc]

les fonctions attribuées a cet objet.
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77 objet sélectionné:

Cet objet est un objet d'activité.

Edition
Réinitialiser

Effacer les propriétés




2. Blocs Smart

But : Effectuer rapidement des calculs (+, -, X, =, exposant).
Utilité : Utile pour vérifier les calculs ou pour pratiquer le calcul mental.
Ces blocs peuvent étre insérés dans un autre outil interactif pour permettre

aux éleves de s’autocorriger.
Démarche :

a. Cliquer sur la « piéce de casse-téte » dans la

bande de gauche;
b. Cliquer sur « Blocs Smart »;

c. Cliquer et glisser le bloc désiré dans I'écran

blanc;

L’option « ? » demande aux éleves de trouver

I'opération effectuée a partir des nombres
affichés.
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d. Ecrire deux nombres et les relier avec un trait jusqu’au bloc;

e. Le bloc effectue alors le calcul demandé.

Traits des nombres jusqu’au bloc

Réponse

23

23

<
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3. Smart Lab « Créateur d’activité pédagogique »

(Création d’exercices)

a. Dans la barre d’outils du haut, cliquer sur le « Bonhomme bleu »;
& Sans titre - SMART Notebook

Fichier Edition Affichage Insérer Format  Outils  Modules complémentaires

E "J B d
b. Cliquer sur le type d’activité souhaité :

i. Super tri
But : Créer des exercices de tri (classement).
Démarche :

a) Cliquer sur « Ajouter cette activité »;

Super tri

Dans I'activité Super tri, les éléves trient des éléments dans deux
groupes - noms ou verbes, nombres pairs ou impairs, mammiféres ou
reptiles, tout ce gue vous voulez Les éléments disparaissent s'ils
sont rangés dans la bonne catégorie, mais Iis retournent dans |a pile
a trer s'lls sont ranges dans la mauvaise

Afficher un apercu de cette activite Ajouter cette activite

b) Cliquer sur le modéle et le théme désirés : « Le jeu de la jungle » ou
« Tri dans I'espace »;

c) Ecrire le nom de chaque catégorie ainsi que les éléments qui seront
a classer dans la case nommée « Contenu de la catégorie »;

LAB: Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

—{m—0
LE
Ajouter des éléments & chacune des catégories de tri
Amphibiens (3} Reptiles (3)
Nom de la catégorie ? Nom de Ia catégorie ?

Amphibiens <: Reptiles

Contenu de la catégorie 2 Contenu de la catégorie ?
o |
Eff: Ei 1a fists Eff: El trariali
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d) Ajouter des composants de jeu si désiré (voir la démarche);

e) Cliquer sur « Terminer »;

f) Pour réinitialiser la partie, cliquer sur la fleche ronde en haut a
droite de I'écran;

g) Pour modifier I'activité, cliquer sur le crayon en haut a droite de
I’écran;

h) Pendant le jeu, vous pouvez activer le minuteur qui est placé en
haut au centre de I'écran;

i) Pendant le jeu, vous pouvez utiliser les composants qui sont placés
a droit de I’écran.

| O [3]
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Criez-le!

But : Créer un remue-méninges collectif et en ligne ou les éléves
écrivent individuellement sur un portable leurs idées qui s’affichent
simultanément au TBI pour ensuite permettre un retour en grand
groupe. Exemple : Que savez-vous sur les médias?

Possibilité d’'imposer des catégories (Nommez des animaux terrestres
et des animaux aquatiques), tout comme de faire un débat.
Démarche :

a) Cliquer sur « Ajouter cette activité »;

Afficher un apercu de cette activité Ajouter cette activité

b) Cliquer sur le modeéle désiré :

a. Classé aléatoirement (toutes les réponses sont affichées sans
organisation précise, mais peuvent étre réorganisées en groupe);

b. Classé en catégories (les éleves choisissent la catégorie, élaborée
par 'enseignant, dans laquelle se retrouvera la réponse).
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c) Ecrire:
a. Le nom de chaque catégorie, si c’est le modele choisi;
b. Le type de réponse désirée (texte ou image);
c. Le nombre de réponses (contributions) maximales par éleve;
d. L'obligation ou non d’écrire son nom.

LAB : Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus
e
|_| s BE

iE L {} 2z

Ajouter du contenu

a m

Définissez les catégories qui contiendront des contributions.

Catégories des contributions

Contributions acceptables

Mommez les catégories qui contiendront des contributions. Créez au Choisissez le type de contributions que peuvent
muoins deux catégories. faire les éléves.

- Type de contribution
= Pour
() TEXTE IMAGES
I < Contre @

Mombre maximal de 3
contributions par appareil

Afficher le nom des ssizre [ poTrve
contributeurs | -

Annuler Précédente Suivant

d) Ajouter des composants de jeu si

o 9

9 &

Activité de contribution des ééves LAE?(

désiré (voir la démarche);

classlab.com

e) Cliquer sur « Terminer »; [ BI0G5352 <::|
f) Dans la fenétre « Activité de
contribution des éléves LAB », i |
cliquer sur « Commencer |'activité »; Contribufions par appareil - 3
g) Les éléves doivent alors se rendre —)

sur le site web « classlab.com »;

Melire les contnbulions en pause ﬂ

h) lls écrivent le numéro ID qui s’affiche

sur le fichier de I'enseignant;
Punass Five Contributions
{
ﬁ Clément 0

Document réalisé par Clément Lemaitre-Provost




i) lls écrivent leur nom, puis cliquent sur « Rejoindre I’activité »;

&l SMART 1ab

ID de l'activite

Votre nom

Rejoindre 'activité

j) lls saisissent leur réponse, cliquent sur la catégorie ou elle sera

affichée, puis cliquent sur « Envoyer la réponse »;

P&

Saisir votre repons

H Activité de contribution des éléves LAEX

I classlab.com
' ID : 8106 5362

Afficher lenomdes ¢ A
contributeurs :

Contributions par appareil - 3

Afficher Ia corbeille DE_. JAC_.

Pour | b
Metire les contributions en pause

Contre

Sélectionnez une catégorie...

Funase Sive Contributions

Clément 0
Reponses restantes : H ﬁ

k) Quand les éléves ont terminé d’inscrire leurs réponses, I'enseignant
clique sur le bouton « Fin »;
[) Analyser en grand groupe les résultats affichés.
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iii. Ordre de classement
But : Créer des exercices de classement dans un ordre précis ou
réaliser un ordre de préférence.
Démarche :
a) Cliquer sur « Ajouter cette activité »;

Ordre de classement

Afficher un apergu de cette activité Ajouter cette activité

b) Cliquer sur le modeéle et le theme désirés : « Classement dans le
laboratoire » ou « Flotte ou coule »;

c) Cliquer sur le type d’ordre a réaliser :
a. « Correct/incorrect » s’il s’agira d’un ordre précis a obtenir;

i. Dans ce cas, cocher si vous souhaitez « Vérifier immédiatement
les réponses » ou « Vérifier les réponses apres que les éléeves
ont fini »;

b. « Préférence » s’il s’agira d’afficher simplement son ordre de

préférence.

LAB ; Créateur d'activité pedagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

[—0 =

arence

Choisissez le modéle et le théme que vous voulez utiliser

Modéle et théme Answers

Qrdre du classement: ?

B Ciassementdans e
laboratoire

CORRECT/

INCORRECT

PREFERENCE

Wérifier lordre des éléments

j Flotte ou coule

Annuier Précedente Suivant
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d) Ecrire les éléments a classer;
e) Cliquer sur le type d’ordre des éléments;
a. Premier — Dernier
b. Plus petit — Plus grand
c. Plus élevé — Plus bas
d. Ordre personnalisé
f) Cliguer sur le bouton « Inverser les étiquettes » selon I'ordre
croissant ou décroissant désiré;

LAB ; Créateur d'activité pedagogique

Ajouter une activité | Gerer les listes de contenus

= (]} W,

Ajouter du contenu

Saisissez les €léments a classer ci-dessous. Vous pouvez en créer autant que vous voulez, mais seuls les 10 premiers
seront utilises dans l'activité. Incluez au moins deux eléments pour continuer.

ElCments e e Ordre des éléments ?
g |
. PREMIER — DERNIER |
& || /' [ ‘
d
% le
&
o)
@
L
Listes... ¥ Inverser les étiquettes @
Annuler Précédente

g) Ajouter des composants de jeu si désiré (voir la démarche);

h) Cliquer sur « Terminer »;

i) Pour réinitialiser la partie, cliquer sur la fleche ronde en haut a
droite de I’écran;

j) Pour modifier I'activité, cliquer sur le crayon en haut a droite de
I’écran.
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iv. Cartes aretourner
But : Créer des exercices de cartes a retourner ou la réponse est
affichée au verso de la carte. Par exemple : Pratiquer les tables de
multiplications ou la classe des mots. Peut étre utilisé sous la forme
d’un jeu de mémoire, mais il n’y a pas d’animations particulieres.
Démarche :
a) Cliquer sur « Ajouter cette activité »;

Cartes a retourner

Depuis les iab

les de multiplication jusqu'aux définitions de
= contrera un succes |
ller leur mém

e
que vous avez mis de l'autre coté

- - Afficher un apercu de cette activite Ajouter cette activité

b) Cliquer sur le modéle et le théme désirés : « Cartes a retourner en

faible gravité » ou « Singes en folie »;

LAB ; Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

Choizir une apparence

Choisissez le modéle et le théme que vous voulez utiliser

Modéle et théme

Cartes a retourner en faible
gravité

Choizsissez |a Lune ou Mars pour que les enfants puissent

apprendre avec des extra-tesrestres |
- o

Venez golter sux étenduss sauvages | Voyages jusqu'a la
jungle SMART =t laissez vos &|l&ves jouer & retourner des
cartes ayant la jungle pour théme !

Annuler Précédente
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c) Ecrire ce qui est désiré sur le « Dos de la carte » et sur la « Face de

la carte » en vérifiant si le modéle nous convient;

LAB : Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

Ajs

Creez des caries a retourner ci-dessous. Créez au moins une carte complete pour continuer, et vous pouvez creer
autant de carfes que nécessaire.

Vous avez crée voire premiére carte a retourner.

Dos de [a carte B Facede la carie
Cette carte
3X5 @ ‘ 15 < Ea) E—
@ o =
Rel [ l )
Dosdela Facedela
Dc—"- DQ- carte carte
EC.—'). Bf.—'l 1 sur1
W
Listes.. v| |Listes. v|
Annuler Précédente

d) Ajouter des composants de jeu si désiré (voir la démarche);

e) Cliquer sur « Terminer »;

f) Pour réinitialiser la partie, cliquer sur la fleche ronde en haut a
droite de I’écran;

g) Pour modifier I'activité, cliquer sur le crayon en haut a droite de
I’écran.
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v. Remplir les vides
But : Créer des exercices ou les éleves completent les phrases a I'aide
de mots suggérés.
Démarche :
a) Cliquer sur « Ajouter cette activité »;

Remplir les vides

Ds eleves adoreront
S, BXpressions

Pas de regards vides ici ! \/
eléments pour remplir les |
dans |es passages. |l vous suffit de saisir du texte ef
les élemenis gque vous voulez laisser en blanc - vous pourrez
COmMMENCEr a jouer en quelgues minutes

faire glisser des

E E Afficher un apercu de cetie activite Ajouter cetle activité

b) Cliquer sur le modeéle et le théme désirés : « Ingrédients
mangquants » ou « Remplir les vides sous I'eau »;

LAB: Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

[—0 O]

Choisir uns apparence

Choisissez le modele et le theme que vous voulez utiliser

Modéle et théme Answers

Les réponses sont: 2

CORRECT / PV
PREFERENCE
INCORRECT

i Ingrédients mangquants Recif

| |
4

Il peut Etre difficile de travailler dans le laboratairs,
méme guand on 2 tous les ingrédients. Mais il en

mangue certgins. Decouwn vont les ingrédients —
manguants et comment les utiliser. @ ': J Werifier immediatament |es réponses

p } '::’_n_) Werifier les réponses aprés que les

Remplir les vides sous I'eau ol =
eleves gnt fini

Le docteur Anchais 2 vole des fragments de pessages tres
importants. Amétez-le en remplissant les blancs avant
gu'il soit trop tard !

Annuler Précédente Suivant
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c) Cliquer sur le type d’ordre a réaliser :
a. « Correct/incorrect » pour que les réponses soient corrigées;

i. Dans ce cas, cocher si vous souhaitez « Vérifier immédiatement
les réponses » ou « Vérifier les réponses aprés que les éleves
ont fini »;

b. « Préférence » pour que les réponses ne soient pas corrigées.
d) Ecrire le texte désiré;
e) Cliquer sur le bouton « Définir les blancs »;

f) Glisser les cases nommées « Vide » sur les mots qui deviendront des
cases vides a compléter;

LAB : Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

Ajouter du contenu

Saisissez votre contenu ci-dessous. Vous pouvez créer jusqu'a 10 blancs (créez au moins deux blancs pour continuer).

Ajouter des espaces vides

En [ce] froid jeudi de |pr1nlemps|, les bourgeons tardent & eclore_ lls Iaﬂendenll les chauds rayons

du |soleiI| avant de ; pointer le bout du nez.

Cliguez s mot ou faites glisser un bianc dessus pour remplacer le mot par un espace vide.

VIDE VIDE VIDE VIDE

Annuler Précédenie Suivant

g) Ajouter des composants de jeu si désiré (voir la démarche);
h) Cliquer sur « Terminer »;

Modifier le texte

i) Pour réinitialiser la partie, cliquer sur la fleche ronde en haut a
droite de I’écran;

j) Pour modifier I'activité, cliquer sur le crayon en haut a droite de
I’écran.
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vi. Reliez-les!
But : Créer des exercices ou les éléeves doivent associer des éléments
de deux catégories différentes.
Démarche :
a) Cliquer sur « Ajouter cette activité »;

Reliez-les!

Dessiner des lignes sur une feuille de papier. ¢a va un temps, mais
desormais vos eleves peuvent relier des éléments en les faisant
glisser. Cette activité est facile a paramét elle est extrémement
attrayante | Vos enfants s'amuseront tellement gu'ils ne se rendront
méme pas compte qu'ils apprennent

Afficher un apercu de cette activité Ajouter cette activité

b) Cliquer sur le modeéle et le théme désirés : « Ingrédients
manquants » ou « Remplir les vides sous I'eau »;

c) Cliquer sur le type de correction souhaité « Vérifier immédiatement
les réponses » ou « Vérifier les réponses apres que les éléves ont
fini »;

LAB : Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

Choisissez le modéle et le théme que vous voulez utiliser.

Modéle et théme Answers

Vérifier les correspondances

Caorrespondances de ; Récif
o | S EA 'L) esrifier immediatement les réponses
7 c

) vrifi 5 rEponzes Spre = les
v @, Vérifier les réponses aprés que Jes

Demandez & vos jeunss scientifiques d'associer des &léves ont fini
elements en les asplsu_:entjusclu'é I'element ou au flacon

approprie. Reliez des mots, des nombres et des concepts
pour veir la science en action b
o Bl Correspondances

immersives

Offrez 4 vos &léves une aventure en eaux profondes dans
le ire de mise en dance secret du
docteur Ancheis. Associer des mots, des chiffres et des
concepts n'a jamais £t& aussi amusant... ou si humide |

Annuler Précédente Suivant
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d) Ecrire les éléments qui seront a associer;

LAB : Créateur d'activité pédagogique
Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

s || 1

ter Ou contenu

Aio
Ajou

Créez vos comespondances ci-dessous. Vous pouvez en créer autant que vous voulez, mais seules les 10 premiéres
seront utilisées dans 'activité. Créez au moins deux correspondances pour continuer

IME'”F-' Femelle I Correspondance sélectionnée
"~
IEE Bouc @ || cnévre a
Iff Canard [@ | cane a
vE ) Chjet de Objet de droite
I:: Cerf [& | Biche [a gauche
If:. Singe [@ | Guenon @ 1surs
IE:. Coqg [@ | Poule a
L
| Listes... ¥ ‘ ‘ Listes.. v|

Annuler Precedenie Suivant

e) Ajouter des composants de jeu si désiré (voir la démarche);

f) Cliguer sur « Terminer »;

g) Pour réinitialiser la partie, cliquer sur la fleche ronde en haut a
droite de I'écran;

h) Pour modifier I'activité, cliquer sur le crayon en haut a droite de
I’écran.
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vii. Ajouter des composants du jeu :

LAB : Créateur d'activité pédagogique

Ajouter une activité | Gérer les listes de contenus

o S
i""'] Eas NE Bl
= i (| 8O
Ajouter des composants de jsu

Ajouter un composant Ajouter un composant de jeu (facultatif)

IjEjEL
Rendez votre activité plus atirayanie en ajoutant des composanis de jeu
T Minuteur + Ajouter Buzzer +Ajouter '~
Chroname temps guil Les éléves peuvent
faut aux our effectuer s'affronter pour voir qui estle

LEETS

DESA

Chapeau de tirage

n une activité suivant
Deé + MNiouter i Roue

@ Lancez les des afin de firer Selectionnez z
un nombre au hasard les gléves o

de votre activite

au sort
' + Ajouter
aer Choisissez des éléves ou
o des éléments au hasard v
Annuler Précédente Terminer

1. Minuteur : Donner un temps limite;
Buzzers : Déterminer qui commence entre deux joueurs qui
tapent sur leur buzzer le plus rapidement possible;
3. Dés: Lancer un dé pour un obtenir aléatoirement un chiffre;
4. Roue : Rendre aléatoire :
a. Catégories de tri;
b. Eléments a trier;
c. Chiffres;
d. Liste d’éleves.

5. Chapeau de tirage au sort : Rendre aléatoire :

a. Catégories de tri;

b. Eléments a trier;

c. Chiffres;

d. Liste d’éleves.
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