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Pourquoi utiliser ce jeu dans ma classe ?

I.OGIDIN 0

v Rendre un probleme de mathématiques
concret

v Consolider des acquis concernant les 4
opérations grace a la manipulation

v Aider les éléves a raisonner de maniere
logique et structurée

v Créer une activité pédagogique participative
> autour des mathématiques qui favorise
'argumentation (jusqu’a 8 joueurs)

Ou utiliser ce jeu ?

v En groupe classe

v En aide personnalisée

v Avec mon enfant qui a des difficultés a raisonner face a un probleme
mathématique

v En atelier d’'orthophonie

A quoi sert ce produit ? Que va-t-il changer ?

v Débloquer certains verrous : Les éleves qui présentent des difficultés en
raisonnement logique ou en calcul mental peuvent avoir, dans ce nouveau
contexte pédagogique, un déclic en jouant a LogiDingo.

v Dédramatiser les mathématiques : LogiDingo est un jeu de cartes. Les
problémes sont présentés sous forme ludique avec des grilles défis a
compléter. Les allergiques aux chiffres, feront des partages de valeur, des
additions et des soustractions sans aucune appréhension.

v Impliquer les éléves : LogiDingo est une activité attrayante et plébiscitée par
les éléves. Cela permet de poser le stylo et de faire des maths sans écrire. lls
sont totalement actifs dans la session de jeu.

v Consolider les acquis en atelier autonome : Des petits groupes d’éleves
peuvent rapidement mettre en place le jeu, jouer et s’autocorriger eux-mémes.

Quelle est 'originalité du jeu ?

v Unique : LogiDingo est le seul jeu de logique qui apprend la démarche de
résolution de probléeme

Progressif : Au début du jeu, les grilles défis sont catégorisées par type de
raisonnement

Didactique : Les joueurs sont guidés grace a une explication détaillée et
illustrée pour chacun des types de raisonnement

Collaboratif : LogiDingo n’est pas un simple casse-téte ou jeu de logique
solitaire (regles par équipes)

Interactif : LogiDingo est doté de cartes de jeu et d’une regle pour créer soi-
méme des défis

A N NN
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LOGIDINGO

Manuel pédagogique

Introduction :

Le jeu pédagogique Logidingo, créé par Alain Brobecker, enseignant de
Mathématiques, permet aux éléves de résoudre des problémes arithmétiques.

Les objectifs pédagogiques de Logidingo sont de développer les capacités a
observer, chercher, raisonner et communiquer.

Il a été congu en conformité avec les exigences du programme officiel de
’Education Nationale pour les enseignants, les professionnels de I'éducation et les
parents souhaitant faire du soutien scolaire.

Les enseignants de Cycle 2 et 3 qui utilisent ce jeu permettent a leurs éléves, a
travers un aspect ludique, de consolider les acquis grace a la manipulation et a la
communication.

Liens avec les programmes scolaires :
Cycle 2 - Mathématiques

Le programme (2015) du cycle 2, en mathématiques, porte avant tout sur la
compréhension des 4 opérations a partir de problemes a résoudre.
http://www.education.gouv.fr/cid95812/au-bo-special-du-26-novembre-2015-
programmes-d-enseignement-de-l-ecole-elementaire-et-du-college.html

« Au cycle 2, la résolution de problémes est au centre de l'activité
mathématique des éleves, développant leurs capacités a chercher,
raisonner et communiquer. Les problemes permettent d’aborder de
nouvelles notions, de consolider des acquisitions, de provoquer
des questionnements. »

Le jeu LogiDingo a été créé pour apporter un outil ludique aux enseignants et
proposer aux eleves des problémes a résoudre qui nécessitent des recherches
avec tatonnements. Les enfants pourront découvrir pas a pas 5 types de
raisonnement dans le livret inclus dans le jeu.

Le jeu LogiDingo fait particulierement travailler 5 compétences majeures du Cycle 2
(Chercher, Modéliser, Représenter, Raisonner, Calculer, Communiquer).
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» CYCLE2 MATHEMATIQUES

Compétences travaillées
Chercher

»  S'engager dans une démarche de résolution de problemes en observant, en posant des questions, en
manipulant, en expérimentant, en émettant des hypotheses, si besoin avec 'accompagnement du
professeur apreés un temps de recherche autonome.

» Tester, essayer plusieurs pistes proposées par soi-méme, les autres éleves ou le professeur.

Deowmnaines e socle : 2, 4

Modéliser

»  Uriliser des outils mathémartiques pour résoudre des problémes conerets, notamment des problemes
portant sur des grandeurs et leurs mesures.

»  Réaliser que certains problémes relevent de situations additives, d’autres de situations multiplica-

tives, C].C partagcs ou d.C groupc:mcnl:s.

» Reconnaitre des formes dans des objets réels et les reproduire géométriquement.

Deomaines du socle : 1, 2, 4

Représenter

»  Appréhender différents systémes de représentations (dessins, schémas, arbres de caleul, etc.).
»  Utiliser des nombres pour représenter des quantités ou des grandeurs.

»  Utiliser diverses représentations de solides et de situations spatiales.

Domaines du socle : 1, 5

Raisonner
»  Anticiper le résultar d'une manipulation, d’un calcul, ou d’'une mesure.
»  Raisonner sur des figures pour les reproduire avec des instruments.

» Tenir compte d’éléments divers (arguments d’autrui, résultats d'une expérience, sources internes ou
externes a la classe; etc.) pour madifier son jugement.

»  Prendre progressivement conscience de la néeessité et de I'intérét de justifier ce que 'on affirme.

Domaines d socle : 2, 3, 4

Calculer

»  Caleuler avec des nombres entiers, mentalement ou a la main, de maniére exacte ou approchée, en
utilisant des stratégies adaptees aux nombres en jeu.

»  Controler la vraisemblance de ses résulrats.

Deomuaine du sacle : 4

Communiquer

»  Utiliser 'oral et I'écrit, le langage naturel puis quelques représentations et quelques symboles pour
expliciter des démarches, argumenter des raisonnements.

Daomaines du socle : 1, 3
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Cycle 3 - Mathématiques

« La résolution de problemes constitue le critére principal de la
maitrise des connaissances dans tous les domaines des
mathématiques, mais elle est également le moyen d’en assurer une
appropriation qui en garantit le sens. »

Les éleves sont graduellement initiés a frequenter différents types de raisonnement.
Les recherches libres (tdtonnements, essais-erreurs) et I'utilisation des outils
numeériques les forment a la démarche de résolution de problémes. Le jeu LogiDingo
fait particulierement travailler les compétences suivantes du Cycle 3 :

> CYCLE3 MATHEMATIQUES

i
|
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»  Calculer avec des nombres décimanx, de maniére exacte ou approchée, en utilisant des stratépies ou
des techniques appropriées (mentalement, en ligne, ou en posant les opérations).

» Conmobler la vraisemblance de ses résultats.
w  Utliser une caleulatrice pour trouver ou vérifier un résulrar.

Dgmuairee v socle - 4

Communiquer

w Utiliser progressivement un vocabulaire adéquat et/fou des notations adaprées pour décrire une
situation, exposer une arpumenaton.

»  Expliquer sa démarche ou son raisonnement, comprendre les explications d'un autre et arpumenter

dans I'échange.
Diomaines diwsocle - 1, 3
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» CYCLE3 MATHEMATIQUES

Compétences travaillées

Chercher

L

Prélever et organiser les informations nécessaires 3 la résolution de problémes a partir de supports
wvariés : textes, tableaux, diaprammes; praphiques, dessins, schémas, etc.

S'engager dans une démarche, observer, questionner, manipuler, expérimenter, émettre des hypo-
théses, en mobilisant des outils ou des procédures mathématiques déja rencontrées, en élaborant un
raisonnement adapté 3 une sitnation nouvelle,

Tester, essayer plusieurs pistes de résolution.

Domaines drisocle : 2, 4

Modéliser

L

Utiliser les mathémartiques pour résoudre quelques problémes issus de sitarions de la vie quoti-
dienne.

Reconnaitre et distinguer des problémes relevant de situations additives, multiplicatives, de pro-
portionnalite.

Reconnaitre des situations réelles pouvant étre modélisées par des relations péomérriques (alipne-
ment, parallélisme, perpendicularité, symétrie).

Utiliser des propriétés péométriques pour reconnaitre des objets.

Domaines s socle : 1, 2, 4

Representer

"

»

£

E

Utiliser des outils pour représenter un probléme : dessins, schémas, diagrammes, graphiques, écri-
tures avec parenthésapes, ...

Produire et utiliser diverses représentations des fractions simples et des nombres décimaire.
Analyser une figure plane sous différents aspects (surface, contour de celle-ci, lignes et points).
Reconnaitre et utiliser des premiers éléments de codages d'une fipure plane ou d'un solide.

Utiliser et produire des représentations de solides et de situations spatiales.

Domaines dusocke: 1, 5

Raisonner

»

Résoudre des problémes nécessitant I"organisation de données multiples ou la construction d'une
démarche qui combine des étapes de raisonnement.

En géométrie, passer progressivement de la perception au controle par les instruments pour amorcer
des raisonnements s appuyant uniquement sur des proprieies des figures et sur des relations entre
objets.

Progresser collectivernent dans une investigation en sachant prendre en compte le point de vue
d’autrui.

Justifier ses affirmations et rechercher la validité des informations dont on dispose.

Domaines du socle: 2, 3, 4
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Matériel :

Le jeu comporte :
9 cartes carrées
48 cartes rectangulaires (24 cartes mammouths et 24 cartes chasseurs)
Un livret avec :
e 2reglesde jeu
e 19 grilles défi classées selon 5 types de raisonnement
e 31 grilles défi classées par difficulté croissante.
e 50 solutions, dont 5 détaillées

Principe et objectifs des cartes:

Le jeu contient 50 grilles défi. Pour chaque défi, la solution consiste a remplir la grille
avec les 9 cartes carrées.

Exemple de grille défi :
AVANT APRES

1¢r¢ partie
Les 19 premiers défis peuvent étre résolus en utilisant un type de raisonnement
principal. lls sont classés en 5 types de raisonnement :

-

Décomposition d’un résultat (avec les cartes restantes)

Raisonnement par hypothese

Pour chacun des 5 types de raisonnement, il y a 3 a 4 défis.
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Pour chacun des 5 types de raisonnement, ily a :
- Une explication détaillée de la résolution d’'un défi. (Défi 1, 5, 9, 13, 17).
A noter : les éléves qui souhaitent chercher la solution par eux-mémes
peuvent seulement lire 'astuce de la premiére page. Cette astuce est
marquée par le symbole « feu » ('ancétre de 'ampoule pardi).

SPECIAL ENSEIGNANTS : Un fichier PDF est a votre disposition gratuitement sur
les liens de téléchargement ci-dessous. Vous pouvez projeter ces documents sur vos
tableaux numériques (TBI) et expliquer la méthode de résolution pas-a-pas a toute
votre classe.

http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee defil.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee defi5.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee defi9.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee defi13.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee defil17.pdf

Pour chacun des 5 types de raisonnement, ily a :
- 2 a 3 autres défis de difficulté croissante, utilisant principalement ce type de
raisonnement.
Ainsi les éléves peuvent s’approprier les méthodes de résolution. lls vont
réaliser que certains problemes relévent de situations additives, de partages
ou de groupements.

Chaque défi n’a qu’une solution.
La difficulté des défis est indiquée par des étoiles (de 1 a 4).

Le symbole « patte de chien » sur une grille défi est un indice : vous pouvez
commencer par chercher cette carte carrée en premier.

2¢me partie

Les 31 grilles défi suivantes sont classées par difficulté croissante. Les éléves
devront combiner les types de raisonnement vus auparavant pour tous les résoudre.
On favorise ainsi I'appropriation de stratégies de raisonnements et la consolidation
des acquisitions.

Le ou les éleves se retrouvent face des problémes nécessitant plusieurs méthodes

vues auparavant. Il va tester, essayer plusieurs pistes proposées par soi-méme, les
autres éléves ou le professeur.
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http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee_defi1.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee_defi5.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee_defi9.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee_defi13.pdf
http://www.aritma.net/files/downloads/LOGIDINGO-Explication-detaillee_defi17.pdf

Activité préalable

Afin de se familiariser avec le matériel, nous vous proposons d’inciter le ou les
joueurs a :
- Prendre les 9 cartes carrées
- Installer sur une table les 9 cartes carrées en 3 lignes et 3 colonnes par
exemple :

- Installer les cartes rectangulaires jaunes (correspondant au nombre de
mammouths) a gauche des 3 lignes et en haut des 3 colonnes.

= Vo Ui

b (T

- Installer les cartes rectangulaires rouges (correspondant au nombre d’homme
préhistorique) a gauche des 3 lignes et en haut des 3 colonnes.

gz;/fﬂ

Les joueurs peuvent ensuite prendre le livret pour commencer a jouer. Nous
recommandons de jouer avec la régle Logidéfi pour découvrir le jeu.
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Conseils d’utilisation des jeux en groupe classe

Il se décline en 2 régles trés simples a mettre en ceuvre (Logidéfi, Créadéfi). Elles
font travailler différentes compétences du Cycle 2 (CP/CE1/CE2).

Notion relative au jeu
lui-méme

Notion relative a la
regle Créadéfi

- Développer les capacités a chercher,
raisonner et communiquer.

- Aborder de nouvelles notions, de
consolider des acquisitions par
I'intermédiaire de problémes.

- Proposer des problémes qui ne soient
pas de simples problemes d'application
a une ou plusieurs opérations mais
nécessitent d'essayer plusieurs
stratégies de résolution.

- S'engager dans une démarche de
résolution de problémes en observant,
en posant des questions, en manipulant,
en expérimentant, en émettant des
hypotheses, si besoin avec
I'accompagnement du professeur apres
un temps de recherche autonome.

- Tester, essayer plusieurs pistes
proposées par soi-méme, les autres
éleves ou le professeur.

- Réaliser que certains problémes
relevent de situations additives, de
partages ou de groupements.

- Résoudre les premiers problemes
arithmétiques : dénombrer des
collections, repérer un rang dans une
liste, prévoir des résultats d'actions
portant sur des collections (les
comparer, les réunir, les augmenter, les
diminuer, les partager).

- Résoudre mentalement des
problemes arithmétiques, a données
numeériques simples.

- Introduire une activité langagiere orale,
reposant sur une syntaxe et un lexique
adapté, favorisée dans les échanges
d'arguments entre éleves.

- Tenir compte d'éléments divers
(arguments d'autrui, résultats d'une
expérience, sources internes ou externes
a la classe, etc.) pour modifier son
jugement.

- Utiliser I'oral et I'écrit, le langage naturel
puis quelques représentations et
quelques symboles pour expliciter des
démarches, argumenter des
raisonnements.

- Elaborer ou choisir des stratégies de
calcul a l'oral et a I'écrit.

- Expliciter les procédures utilisées et
comparer leur efficacité.
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Regle supplémentaire (avec le méme jeu de cartes)

Strategodéfi (2 a 4 joueurs)

But du jeu : Se débarrasser de toutes les cartes de son jeu.

Préparation : Distribuer 12 cartes rectangulaires aux joueurs (écarter les autres).
Chaque joueur a le méme nombre de cartes. Disposer aléatoirement les 9 cartes
carrées sous la forme d’une grille de 3 lignes et 3 colonnes.

Déroulement : On joue chacun son tour. A son tour, le joueur a 3 possibilités :

o Soitil pose 1 carte rectangulaire au-dessus d’'une colonne de la grille ou a
gauche d’une ligne de la grille (la somme des chasseurs ou respectivement
des mammouths doit étre correcte sur la ligne ou la colonne choisie).

o Soit il échange 2 cartes carrées de la grille, a condition que les sommes sur
les lignes et colonnes des chasseurs et des mammouths soient toujours
€gales aux résultats déja posés par les cartes rectangulaires.

o Soit, si aucune des deux premiéres possibilités n’est possible, il ne fait rien.

Fin du jeu : Quand plus personne ne peut plus poser ou déplacer de cartes, la partie
est terminée. Les joueurs qui n'ont plus de cartes ont gagné.

Découvrez aussi les jeux FractoDingo, MultiploDingo, SyllaDingo, ConjuDingo...
et toute la collection Didacool sur Aritma.net

MULTIPUODINGO) lli SYLLADINGO ' @ CONJUDINGO™
Jeu de fractions (du CE2 au Ci » z|| 7 jeux de multiplications et divisions / Jeude syllabgs]duCEauCI@_Q) R n
4 régles : bataille, mistigri, rami A Bataille, mistigri, rami, belate. 3jem(pour‘(ompos@r100mts,

L

228 ) °f2a6

ol s (R joueurs
joueu 2 il >

f

5 Jeux de synonymes et contraires
{bataille, rami, mistigri..) avec 200 mets.

ylk dont : 3 régles amusa n Jeu de vocabulaire avec 200 mots et leurs

pour observer, fire et construire des mats. i pour aftdiser lonticasphe. u anagrammes, définitions et devinettes.
el i —

[[2a6 @
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BONUS

DEFIS SUPPLEMENTAIRES
& LEURS SOLUTIONS
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Défis supplémentaires




Défis supplémentaires

ol s o
2MS5A2]

X [ [ n-oTTTTTT 1
1
i " i i

&: n " 1



Défis supplémentaires

[ " " 1
1 n 1 1
1 1 1 1
1 1 1" 1
1 1 1 1
@I 1 n 1
1 1 1 1
[, L N ool 1
ot T [ it n-oTTTTTT 1
1 n 1 1
1 " 1 1
1 n ] 1
1 n mn 1
&l n " 1
1 1 1n 1
1 " " [
[
1
G !
1
1
1
;as“.
1

' 1 \
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 e [ 1 " 1
1 N 1 1" " 1
' Vel N ___. W_ o ___. 1
f [ Y [ )
1 1 n n 1
1 1 " " 1
1 1 " " 1
1 1 1 " 1
I 1 " n 1
1 e " n 1
' 1 1

bt
%




Défis supplémentaires

Hes: ¢ 0 1 &
@ i i @
| T &

A o |53

5 mTTTTTTT [t 1 2 CTTTTTTT |: -------- :
¥ 1 " | - & GI 1 o=
& 1 i & : i =

] n 1 1 I: :

Che OSSR " ! Che JCNs N !

' " ' ' 1" !




Solutions des défis supplémentenaires
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Solutions des défis supplémentenaires
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Solutions des défis supplémentenaires
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Solutions des défis supplémentenaires
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