Modu!lc Kinball

CYCLE 2




Tag allon

Matériel

Chasubles, sifflet, chronométre, foulards, plotaies, balles de Kinball
Objectifs

Découvrir le ballon kin, le controler

Organisation

Les éléves sont par deux et se donne la main
Un de ces couples est « la Tag »

But

Les deux enfants formant la « Tag » poussent lerbali sol pour

« Taguer » les autres qui doivent se sauver, 2 parse tenant par la main.
S’ils sont touchés ou s'ils se séparent, ils deneei la « tag ».

Situation de remédiation

Le couloir

Descriptif

Les enfants se donnent la main, font rouler leolbadlu sol, en passant en
slalom entre les plots jusqu’au bout du terraifadit contourner le plot et
revenir a sa place en poussant le ballon en ligoieed’un apres l'autre, et en
se lachant la main.

Retour au calme

Le chef d’'orchestre

Tag ballon
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Sour - = Kin

Matériel

Chasubles, sifflet, chronométre, balles de Kinhmdits

Objectifs

Découvrir le ballon Kin, le contrdler

Organisation

Les joueurs sont répartis en deux groupes : 1thdes et 2/3 de souris

But

Les souris sont accrochées 2 par 2 et les chatertdes toucher en faisant
rouler le ballon

Les souris touchées deviennent des « statutses pduvent se délivrer en

touchant le ballon passant a proximite.

Situation de remédiation

Lapin chasseur

Les chasseurs se placent en formation couloir {@aizee)

Les lapins, sont rangés par deux mains dans la paaiéquipe a I'entrée du
couloir, traversée du couloir en évitant le bakmvoyer par les chasseurs
retour sur les cotées

Retour au calme

Le détail changé

Bien observer I'enfant isolé (vétements, chaussaafure, bijoux.) le
joueur sort et change sur lui un détail il entreoaiveau...les autres joueurs
doivent deviner quel détail a été changé.

Souris -- Kin

¢ Ce

9 O

Lapin chasseur

L

)

®,

L

®,

J




Retour au calme: la tomate

TOU r = Ki n Tournez — Kin

Matériel

Chasubles, sifflet, chronométre, plots, balles deHll, 2 balles en mousse
Objectifs

Coopérer, contréler le ballon.

Organisation

2 cercles concentriques, les joueurs sont face&-fis forment ainsi un
couloir en forme de couronne

But

Faire des tours au ballon sans qu’il ne sorte diogo:

-- au sol avec les mains -- en l'air avec les maim 'air avec le corps sans
les mains -- dos a dos sans qu’il ne touche le-sdsis avec les pieds en
I'air.

Situation remédiation
Le compte — tours

Faire un maximum de tour de ballons en le roulargad dans un temps
donné

Déroulement
Un ballon par atelier un éleve de chaque équipdésgné compte — tour, il

compte les tours de ballon, a chaque fois que-cehaivient dans ses mains.
La premiere équipe qui atteint le cinquieme totigagnante




Chassel » planetes

Matériel

Chasubles, sifflet, chronometre, plots, balles dd&ll
Objectifs

Coopérer, contrbler le ballon, agir rapidement.
Organisation

2 cercles concentriques, les joueurs sont face&-fis forment ainsi un
couloir en forme de couronne

But

Les enfants formant un cercle doivent coopérer@ditoucher un camarade
avec le ballon ou empécher celui-ci de touchealmb.

Déroulement

A l'intérieur du couloir, un éléeve se sauve, legresidoivent coopérer pour le
toucher en faisant tourner le ballon dans le méme.sApres trois tours sans
étre touché, on change I'enfant du couloir.

Si 'enfant est touché, c’est le dernier a avougs® le ballon avant qu’il ne
soit touché qui prend sa place.

L'étoile

Se passer le ballon en le faisant rouler pour foume étoile chaque enfant
des deux cercles porte un numeéro. Il faut pasdegillen au numeéro suivant

Retour au calme: 1 — 2 — 3 — Soleil

Chasseurs de planetes

L'étoile



Kin.nomme

Matériel

Chasubles, sifflet, chronométre, balles de Kinhmdis
Objectifs

Améliorer les comportements dans I'action de cdetrig ballon.
Organisation

Les joueurs sont par deux, répartis en cercle amdgindme au centre avec le
ballon. Chaque bindbme porte un numeéro.

But

Le couple au centre appelle «<Omnikin + le numéumdiindme» et lance le
ballon le plus haut possible a la verticale puengrla place du binbme
appelé

Ce dernier doit réceptionner la balle avant qu'tleche le sol (Et ainsi de
suite)

Situation remédiation

Kin nommé par 3, ou 4.
A I'appel de leur numéro les enfants viennent & & @ réceptionner le

Retour au calme: le roi du silence
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En se donnant la main pousser le ballon vers I'awamtourner le plot
revenir au départ, passer le ballon au suivarg ptacer a l'arriere. La®f
équipe qui reconstitue sa position de départ adggagn




Le. Kii heret

Matériel
Chasubles, sifflet, chronométre, Plots, balles ol
Objectifs

Améliorer les comportements dans I'action de cdetrié ballon, coopérer
pour atteindre un objectif commun

But
Immobiliser le ballon dans le cercle avant qu’iltaache le sol.
Organisation

2 équipes face-a-face, a égale distance du céetneattribuer un numéro
idem en face)

Déroulement

Le meneur de jeu placer au centre lance le ballarvarticale apres avoir fait
appel a numéro. (Exemple : «Omnikin numéro 3 »)

Consigne

Les numéros appelés doivent récupérer le ballbmehobiliser avant qu'il
ne touche le sol.

Situation de remédiation
Le kin béret pair ou 3 ou 4

Méme dispositif que le Kin béret mais 2 élévesleméme numéro

(Ainsi lorsque le meneur appelle un numéro 4 éléeent le
réceptionner)
Retour au calme: le chef d’orchestre

Le kin béret

Le kin béret pair




Le be porte

Matériel

Chasubles, sifflet, chronométre, plots, balleside|
Objectif

Déplacer le ballon a deux joueurs en le portant
Organisation

-- 2 équipes (nombre pair de joueur)
-- course de relais

But

Porter le ballon a 2, la premiéere équipe qui amstitué sa position de départ
a gagner

Les joueurs sont disposés en deux colonnes, féaeea-

Les deux premiers joueurs portent le ballon ou@mgers des autres

colonnes
Pas de lancer

Tomate Kin
Dispositif
--idem jeu ballon porté (mais pas de rencontre)
Objectifs : s’approprier I'engin, le controler.
Organisation

-- X joueur en cercle, 3 joueurs a l'intérieur.

1% tape: les joueurs extérieurs (sans bouger les pieglsgdt en poussant
ou frappant le ballon toucher les joueurs du centre

Lorsqu’un joueur est touché, il prend la place eleiajui a lancé le ballon.
Le ballon doit rouler au sol ; les joueurs du nuilesquivent.

5 minutes de jeu

2°™tape: les joueurs extérieurs lancent le ballon em Baies joueurs du
milieu doivent le bloquer, le contrdler.

Le ballon ne doit pas toucher le sol.

Le joueur qui a perdu le contrdle du ballon va darsercle et est remplacé
par le lanceur

Retour au calme: le roi du silence

Le ballon porté
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Kin.c ateau

Matériel

Chasubles, cerceaux (cible) quilles, sifflet, clmmetre, plots, balle de
Kinball

Objectifs

Controler, geler, frapper le ballon
Organisation

-- 2 équipes avec chasubles, avecl balle

But

1% situation

Chague équipe essaie a partir d'une zone, dettaimber un maximum de
quille, par exemple, en frappant a chaque essai.

On change de frappeur a chaque essai

2°™ situation

3 equipes de 4 joueurs cooperent en vue d’attatpgecibles.

Le ballon est frappé par I'équipe A vers I'équipg le controle, le géle
élance a I'équipe C qui le contrlle, le gele dakee a I'équipe D qui apres
I'avoir contré puis gelé attaque la cible en fraggda ballon

1% situation
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