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LE KINBALL

Ce jeu collectif offre de
nouvelles voies pour

le développement des
pratiques physiques
collectives quelles que
soient les différences
individuelles: age, sexe,
taille et corpulence,
capacités motrices...

La démarche

L'activité

Le kinball est un sport original car il
oppose 3 équipes simultanérment et
utilise un ballon géant (1,22 m de dia-
métre) mais léger (1 kg seulement).
Le volume et la légéreté du ballon,
de méme que les réglements du jeu,
permettent & tout le monde de partici-
per: tous les joueurs touchent le bal-
ion et toutes les équipes marquent
des points. Ce sport est pratiqué par
plus de 6 millions de personnes dans
e monde.

Le projet

L'USEP 77 a, depuis 3 années main-
tenant, mis en place des rencontres
kinball pour les enfants de cycle 1,
2 et 3. Ces manifestations sportives
sa déroulaient, jusqu'a présent, hors
temps scolaire mais depuis cette an-
née, elles ont également ligu sur e
temps de 'école.

Les formules variées de renconires,
quelles soient de loisirs ou & visée
compétitive, permettent de répondre
3 des motivations diverses, ouvrant e
plaisir de la pratique physigus au plus
grand nombre. Développer le goidt
pour une activité physique équilibrée
représente, dans le cadre de 'USEP,

Un module, un projet

une clé indispensable pour favoriser
une pratigue & long terme tout en sa-
chant que la dépense physigue est
un élément constitutif et déterminant
d’une hygiéne de vie axée sur le déve-
loppement du capital santé.

JEUX COLLECTIFS

Les rencentres kinball sont Foccasion
dlinvestir différents réles sociaux et de
développer des compétences particu-
ligres (observer, prendre des décisions,
assumer des responsabilités) et de les
maitriser par une implication et un

Attertion, tiens-tof prét.. -
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Un module, un projet

JEUX COLLECTIFS

entrainement progressifs et régutiers
au cours du cycle d’apprentissage:

¢ |'arbitre siffle les fautes sanctionnant
le non-respect des régles {tenue ou
chute du ballon); il peut étre aidé de
juges de lignes vérifiant le respect des
espaces de jeu;

» le chrenométreur veille au respect
des temps de jeu; dans le relais-kin,
il chrenometre la durée de déplace-
ment du ballon;

s |z juge de marque comptabilise les
taches réalisées (nombre de tours,
points marqués, etc.).
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Pour les cycles 1t 2, les jeux d'ap-
propriation sont privilégiés pour un
apprentissage plus ludique. Ensuite,
on pourra amenger les plus grands vers
des jeux tels que «le carré infernal »
qui permet d’aborder les régles sim-
plifiées du kinball.

Pour le cycle 3, les jeux d'appropria-
tion {vécus ou non au cycle 2) per-
mettent d’entrer dans Factivité: mis
en place en début de séance, ils peu-
vent servir d'échauffement mais éga-
lement de phase d'appropriation ou

de rappel des régles du jeu.
Le module-

Les jeux d’appropriation

Le relais-kin

Objectifs: contrbler el déplacer [e bal-
lon rapidement.

But du jeu: transporter le balion d'un
point & un autre.

Déroulement: les joueurs sont ré-
partis en 2 colonnes qui se font face,
gspacées d'environ 5 m. Le premier
joueur d’une file prend le ballon et le
fait rouler jusqu’au joueur opposé puis
va se placer en fin de colonne, et ainsi
de suite {dessin 1}.

Varianies: porter le ballon sans I'em-
prisonner, transporter le ballon a 2
sans le faire tomber au sol, etc.

Rouie-kin

Ghijectif: contrdler [e ballon.

But du jeu: faire circuler le ballon dans
un couloir circutaire d’abord au sol,
puis en I'air.

Déroulement: les joueurs forment 2
cercles concentriques (1/3 a l'inté-
rieur, 2/3 & l'extérieur) et se passent
le ballon pour [ui faire effectuer le plus
de tours possibles en 1 min, d’abord
en le faisant rouler puis en le portant
{dassin 2).

Variantes: se transmetire le ballon
dans des positions différentes (2 ge-
noux, assis, couché, eic); faire une




course-poursuite entre 2 ballons par-
tis d'une position opposée; se défier
dans des jeux paralléles, etc.

Souris-kin

Objectif: découvrir les propriétés du
ballon,

But du jeu: toucher les scuris en
conservant le contrdle du ballen.
Déroulemerit: 2 équipes (8 souris, 4
chats), les souris &voluent par 2 en se
tenant la main; les chats se passent la
balle enia faisant rouler au sol et ten-
tent de toucher les souris; si celles-ci
sont touchées, elles s'immobilisent;
lorsque toutes les souris sont tou-
chées, on inverse les roles (dessin 3).
Yariantes: les souris peuvent sa déli-
vrer sile ballon passe entre leurs bras
tenus, ou en fouchant le balion de leur
rnain libre.

Tomate-kin

Chjectifs: s'approprier et contrdler la
balle.

Buts du jeu: toucher les joueurs avec
la balle, esquiver, lancer et contréler
la balle.

Dérculement: 3 joueurs prennent
place au centre du grand cercle, les
joueurs extérieurs doivent pousser le
hallon (sans bouger feurs pieds) afin
de toucher ceux du centre. Lorsqu’un
joueur est touché, il prend la place de
celui qui a lancé e ballon {dessin 4). Le
temps de jeu est limité (5 min environ).
Variantes: jouer en portant le baflon,
les jeusurs du centre devant le blo-
guer en Vair, celui qui perd le contrdle
du ballon remplace le joueur du cercle
qui Favait lance.

La situation de référence

Le carré infernat

Objectifs: contrdler, déplacer, geler,
frapper la balie; comprendre Pattri-
bution des points.

But du jeu: faire tomber ia balle dans
I'un des carres des équipes adverses.
[zrculement: 4 équipes de 4 joueurs
placées dans 4 carrés de 8§ m de cote
{dessin 5). Le tirage au sort dasigne
celle qui met en jeu de la position de
gel, c'est-a-dire maintenu immobile
en hauteur par 3 joueurs de l'équipe:

elle appelle la couleur d'une équipe
et frappe le balloen dans sa direction,
I'équipe appelée doit réceptionner le
ballon, le déplacer, le geler et attaquer
& son tour (appel puis frappe).

* Sl la balle tombe dans le carré de
léquipe appelés, les 3 autres équipes
marguent 1 point.

* Si la balle fombe & l'extérieur du
carré de I'éguipe appelée, celle quia |
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Un module, un projet
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frappé ne marque pas de point alors
que les 3 autres gagnent 1 point.
Variantes: la balle est gelée dés le
contact du 3° joueur, tous les membres
de l'équipe s’agenouillent alors pour
Btre avtorisés a frapper le ballon.

Prolongements

La situation de match

Le kinball

Objectif: coopérer pour marquer des
points. :
But du jeu: lancer le ballon & une des
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equipes adverses afin que celle-ci soit
en difficulté pour le contrdler.
Derculement: la partie se déroule
en 3 périodes de 15 min et oppose
3 équipes de 4 joueurs distinguées par
des chasubles grises, roses, noires,
dans un espace libre (21 mx21m
maximumj.

Les ragles de jeu

* L a frappe de ia balle: elle doit &tre
précédée de |'appellation « Omnikin »
ou « balle pour... » suivi de la couleur
de I'équipe appelée. Elle ne peut étre
effectuée que torsque 3 joueurs de

Péquipe sont en contact avec la balle
qui est alors gelée; les déplacements
ne sont donc plus autorisés, le gel
étant limité & 5 s. La trajectoire de la
balle doit &tre ascendante et parcourir
plus de 2 m. Un méme joueur ne peut
pas frapper la balle 2 fois de suite. Le
non-respect des régles est sifflé par
I'arbitre qui annonce la fauie: mar-
cher, 5s, frappe-trajectoire, double
frappe.

* La réception de la balle: elle s'ef-
fectue avant qu’slle ne touche le sol
dans les limites du terrain. Elie peut
&tre réceptionnée et conirdlée par un
joueur avec n'importe quelle partie du
corps sans étre emprisonnée avec les
bras. Sinon I'arbitre pénalise I'équipe
en possession du ballon pour faute de
recupération ou de tenue.

* Le déplacement de la balle: il est
autorisé au contact d’1 ou 2 joueurs,
mais pas plus, ou par passes. La
durée entre le premier contact et la
frappe ne doit pas dépasser 10 s.

» La sortie de terrain: le ballon ne doit
pas toucher e sol en dehors du ter-
rain; une balie réceptionnée et dé-
placée au-detd des limites peut &tre
jouée en la frappant a l'intérieur de
I'aire de jeu.

» Les contacts: entre joueurs, ils sont
interdits. Seuls les jousurs de Péquipe
appelée ont le droit de toucher la balle
sous peine de sanction pour contact,
obstruction au géne involontaire.

* La conduite sportive: les joueurs
deoivent avoir une attiiude sportive
respectueuse des autres joueurs, des
juges, des arbitres, des spactateurs. ll

Véronique Brulé,
Enseignante et directrice d'Ecole
Saint-Guen-en-Brie (77).

1. www.kinball.com




