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Compétence : Conduire un affrontement ind. et/ou collectif�
�
Logique de l’activité : Réaliser et enchaîner des actions de plus en plus complexes et variées pour coopérer avec des partenaires et s’opposer collectivement à un ou plusieurs adversaires dans un jeu collectif ; apprécier les caractéristiques du terrain, les espaces libres, les déplacements, les trajectoires de balle…�
�






MOYENS MIS EN ŒUVRE


( Lieu : Voir planning


( Date : Voir planning


( Horaires (début et fin de rencontre) : Voir planning


( Matériel : 	(La balle utilisée pour le KIN-BALL est un gros ballon de baudruche constitué d'une enveloppe synthétique et d'une vessie en caoutchouc. A l'aide d'un gonfleur électrique, la vessie est plus ou moins gonflée suivant l'effet recherché. Ainsi, plus la baudruche est tendue et plus le contrôle est difficile.


(Ballon de 1m22 de diamètre et pesant moins d’un kilogramme.


(Jeux de dossards : trois couleurs au choix 


(Compteur de points


(L’espace : un terrain de 21m x21 m (demi terrain de handball).


( Encadrement : Enseignant + 1 arbitre (élève) par match


( Informations (transport, sécurité…) : Par mesure de sécurité, le service doit se faire impérativement à l'aide des deux mains en poussant ou en frappant le ballon.





LES FONDAMENTAUX DU KIN-BALL





(Un peu d’histoire





Le KIN-BALL, créé en 1986 par un québécois, se joue avec une balle de plus d'un mètre de diamètre 


qui pèse moins d'un kilo. Ce jeu est basé sur la coopération et implique la participation active de 


tous les joueurs sans aucun contact physique. Ce jeu est facilement accessible techniquement. 





(le but du jeu





Lancer le ballon à l’une des équipes adverses, en appelant sa couleur, de façon à ce que cette 


dernière ne puisse le réceptionner avant qu’il ne touche le sol. Pour l’équipe à la réception, le but est 


de relever le ballon avant qu’il ne touche le sol et le relancer (en faisant une frappe) à une autre équipe. Si l’équipe nommée ne réussit pas à attraper le ballon ou si elle commet une faute selon les règles du jeu, un point est accordé aux deux autres équipes.





(la durée – les équipes





(Un match se compose de 3 tiers temps de 5 à 7 minutes chacun. L’équipe qui mène au score à la fin des 3 périodes gagne la partie. 


(Trois équipes de couleurs différentes composées de cinq joueurs et de deux remplaçants maximum (la gestion des remplaçants se fait par l’enseignant). Tous les joueurs de la même équipe doivent être en contact avec le ballon lorsque celui-ci est frappé. Pour lancer le ballon, quatre joueurs d’une même équipe sont accroupis sous le ballon (cf. photo) et le cinquième joueur est le lanceur. Le joueur qui frappe le ballon doit dire la couleur de l'équipe visée avant de le frapper avec un ou deux bras dans une trajectoire ascendante ou horizontale, parcourir une distance minimum dans l'espace d'au moins une fois le diamètre et cela à l'intérieur des limites de la surface de jeu.





(quelques points essentiels du jeu





( La couleur de l’équipe appelée devient l’équipe à la réception.


( L’équipe à la réception doit contrôler le ballon avant qu’il ne touche au sol, On peut contrôler le ballon avec n’importe quelle partie du corps (sans l’emprisonner entre les bras ni le tenir par l’encolure). Si l’équipe à la réception n’arrive pas à rattraper le ballon avant qu’il ne tombe par terre, une faute est commise et chacune des deux autres équipes marquent un point. Si le ballon est attrapé par l’équipe à la réception, ils doivent le contrôler, l’immobiliser et le resservir immédiatement.


( Tous les joueurs de la même équipe doivent être en contact avec le ballon lorsque celui-ci est frappé.


( Le frappeur a 5 secondes pour effectuer son lancer après que ses coéquipiers aient touché le ballon.




















DEROULEMENT DE LA RENCONTRE





(pour marquer des points





( Si l'équipe appelée ne contrôle pas le ballon, c'est à dire qu'il touche le sol ou qu'il sorte des limites du terrain après avoir été touchée par un joueur réceptionneur, les deux autres équipes marquent un point et c'est l'équipe qui a échoué qui remet en jeu.


( Si l’équipe au service (ou le serveur lui-même) commet l’une des fautes suivantes (chacune des deux autres équipes marquent un point chacune):


Le frappeur sert le ballon directement hors limites (il frappe un mur, le plafond ou tout autre objet du gymnase comme un panier de basket-ball, une lampe ou un banc). 


Si le ballon est servi dans une trajectoire descendante, une faute est commise (pente descendante). 


Lorsque le ballon est servi, il doit traverser une distance d’au moins une fois le diamètre sinon, une faute est commise (service trop court). 


Un joueur ne peut servir le ballon deux fois de suite sinon une faute est aussi commise. 





(quelques stratégies a mettre en œuvre en séances d’apprentissages





( Le faux frappeur : 3 joueurs sont en position offensive. Le faux frappeur se tient à environ 3 mètres du ballon. Pendant qu'il court vers le ballon, il dit la couleur, puis fait une feinte de frappe du ballon. Au moment de toucher le ballon, il s'accroupit et un autre joueur de son équipe frappe le ballon.


( Les feintes corporelles :( Changer les techniques de lancer.( Changer la vitesse des mouvements de lancer.( Changer la direction des lancers.





(quelques JEUX d’apprentissages





(Le béret ( L’enseignant lance le ballon en annonçant la couleur de l’équipe qui doit le réceptionner.


(Les déménageurs - relayeurs ( Par équipe de 2, les élèves portent le ballon en traversant le terrain de hand dans la largeur avant de le passer à l’équipe suivante. Cet exercice peut se faire sous la forme d’un relais avec trois équipes de trois binômes.


(Le boulet ( Faire un cercle de 6 à 7 élèves et faire rouler la balle, à l’extérieure, le plus vite possible. Variante : faire tourner la balle au-dessus de la tête.


(Le chat et la souris ( Le chat pousse la balle en la faisant rouler au sol. Les souris, qui se déplacent par deux la main dans la main, doivent éviter de se faire toucher par le chat.





DEROULEMENT DE LA RENCONTRE (pour 3 classes ( 3équipes mixtes = 1 classe)
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Terrain N°1





Terrain N°2





Terrain N°3





( Equipe A1








(		(


Equipe B1	Equipe C1











(Temps : 3 ( 5 min


(Equipe : 5 joueurs + 2


(Arbitres : 1 sur le terrain et 1 pour le score





(Temps : 3 ( 5 min


(Equipe : 5 joueurs + 2


(Arbitres : 1 sur le terrain et 1 pour le score





(Temps : 3 ( 5 min


(Equipe : 5 joueurs + 2


(Arbitres : 1 sur le terrain et 1 pour le score





( Equipe A3








(		(


Equipe B3  Equipe C3











( Equipe A2








(		(


Equipe B2  Equipe C2











(Les vainqueurs du 1er match se rencontrent sur le terrain N°1


(Les équipes ayant obtenues le 2ème score se rencontrent sur le terrain N°2


(Les équipes ayant obtenues le 3ème score se rencontrent sur le terrain N°3


(Après 3 rotations, sur le même principe de montées – descentes, établir un classement. (On pourra adapter le nombre de rotations en fonction du nombre d’équipes inscrites)











