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OBJECTIFS

ORGANISATION

DEROULEMENT
CONSIGNES

DEROULEMENT
CONSIGNES
ET VARIANTE

ROLES SOCIAUX

1. S'approprier Ia balle.
2. Contréler la balle.

Etape 1 : Toucher les joueurs du centre avec la balle. Esquiver la balle

Etape 2 : Lancer la balle en I'air Bloguer la balle etla controler (3 secondes)

Former un grand cercle de plusieurs joueurs et placer trois joueurs a Fintérieur
de ce cercle.

Un arbitre et un juge du temps.

Une balle de sport KIN-BALLS.

fere étape : Les joueurs extérieurs (sans bouger les pieds) doivent pousser
ou frapper la balle afin de toucher les joueurs du centre.

Lorsqu'un joueur est touché, l prend la place de celui qui a poussé ou frappé Ia balle.
La balle doit rouler au sol. Les joueurs du milleu esquivent

5 minutes de jeu.

2éme étape : Les joueurs extérieurs lancent la balle en I
Les jousurs du milleu doivent Ia bloguer, la contrdle.

L balle ne doit pas toucher le sol

Le joueur qui a « perdu » le contrdle de Ia balle prend la place de celui qui a lancé
Ia balle.

Juge de temps.
I signale le début et la fin des 5 minutes.
Arbitre.
1l sffe s un joueur est touché (étape 1)
I sife sila balle est bien controlée (étape 2).
lcontrsle igement entre le joueur du centre et le lanceur.
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Toucher les souris en contrélant et poussant Ia balle.

Une balle de sport KIN-BALL®.
Un terrain : 10 x 10 m.

Trols équipes avec un nombre denfants identique (équipes de 4 ou de 6)
dont une équipe de chats et deux équipes de souris.

Un arbitre et un juge de ligne.

Les sourls (entants en binome se donnant la main) sont dispersées sur
Ie terrain.

Les chats (seuls) sont dispersés sur le terrain.

Les chats se passent la balle en la faisant rouler au sol pour toucher
les binémes de souris qui doivent se déplacer sans se séparer.

Les binémes de souris touchés sont immabilisés.

Quand toutes les souris sont immobilisées, on change I'équipe des chats.

Les binémes de souris se libérent en touchant Ia balle qui passe & proximité
(ou en la laissant passer entre eux sous les bras).

Varier la taille du terrain.
Jouer avec deux balles.
Mettre les souris par trois.

Juge de ligne.
I signale tout bindme de souris qui sort de l'espace.
Arbitre.

Il vérifie que les souris touchées simmobilisent
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OBJECTIFS

ORGANISATION

DEROULEMENT
CONSIGNES

VARIANTE

ROLES SOCIAUX

Contréler Ia balle.

Faire circuler Ia balle dans un couloir en forme d'anneau, d'abord au sol,
puis en Fair

Vingt joueurs.
Un chronometreur, un juge de marque, un arbitre.

Former deux cercles concentriques, 1/3 des enfants sur le cercle intériour et
213 dentants sur le cercle exterieur.

Les joueurs sont distants de 2 m et se font face.

Une balle de sport KIN-BALLE.

La balle doit circuler & V'intérieur du couloir (anneau) formé par les joueurs.

Consigne
Faire faire 1a balle le plus de tours possibles en une minute.

Etape 1 : La balle est au sol, elle est poussée uniguement avec les mains.
Etape 2 : La balle est en I'ai et ell se transmet de joueurs en joueurs sans jamais
toucher le sol

Mettre une cible mobile (un joueur) dans le couloir.
11 faut toucher le joueur avec la balle.

Introduire une deuxidme balle, départ & F'opposé, dans le méme sens.
Une balle doit essayer de rattraper I'aute.

Se transmetre la balle  parti de positions variées (& genoux, assis, couché)
oulet avec différentes parties du corps (mains, pieds)

Organiser deux jeux identiques en paralidle : le groupe gagnant est celui
qui réalise le plus grand nombre de tours en une minute ou celui qui arrive
e premier & réaliser un nombre de tours donné au départ

Le chronométreur.
i donne le départ et siffle aprés une minute de jeu
Juge de marque.
I comptabilise les tours effectugs.
Arbitre.
I sife les fautes relatives & la tenue de balle (étape 1),
aux chutes de la balle (étape 2).
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OBJECTIFS

ORGANISATION

DEROULEMENT
CONSIGNES

VARIANTE

ROLES SOCIAUX

Contrdler, geler, frapper la balle.

Lancer la balle vers un joueur-but par frappes et contrales successifs.

Deux équipes de @ joueurs, chacune composée de deux cellules de 4 joueurs
de champ et un joueur-but.

Un juge de marque, un juge de ligne, un arbitre.

Une balle de sport KIN-BALL®.

Un terrain délimité avec un couloir de 1m derriére chaque ligne de fond.

Chaque équipe est constituée de 2 cellules de 4 joueurs (n°1 et n°2) et d'un
joueur-but qui se trouve a I'opposé dans le couloir situé derriére la ligne

de fond.

La mise en jeu s'effectue par un tirage au sort ou un lancer aléatoire.

11 s'agit pour Iéquipe qui a récupéré la balle de Ia faire progresser jusqu'a son
joueur-but par des lancers successifs entre ses deux cellules de 4 joueurs et en
respectant les régles en place (appellation-gel). L'appellation se fait entre
cellules de laméme équipe par I formule « Balle pour les + coulleur + numéro.
Touzs.

Léquipe marque le point sile joueur-but, sans sortir de son couloir, touche

1a balle.

Lautre équipe reste positionnée sur le terain et constitue une géne passive
‘avant une nouvelle mise en jeu.

NB :Ily a changement de possession de balle a chaque faute ou perte de balle.

Ce jeu peut-étre simplifie.
Les équipes sont alors sur le terrain aiternativement,
Le changement s'effectuant soit 2 chaque faute, solt & chaque point marqué.

Juge de marque.

I accorde et comptabiise les points.
Juge de ligne.

i véifie que le gel seffectue & Fintérieur du terrain (Les jovers peuvent
Jouer, déplacer la balle & extérieur & partir du moment od elle ne tombe pas au sol).
Arbitre.

i contrdle le respect du « gel » avant Ia frappe, et lappellation de la
deuniéme cellule de son quipe « bale pour la cellue 2 ».
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OBJECTIFS

ORGANISATION

DEROULEMENT
CONSIGNES

ROLES SOCIAUX

Se déplacer - Geler la balle.

Coopérer & 2 pour conduire la balle 3 un point donné, le plus vite possible.
Geler a balle a 3 joueurs.

Une balle de sport KIN-BALL®.
Des plots.

Un triangle matérialisé par des plots d'environ 5 m de c6té.

Formation : 3 groupes de joueurs disposés en triangle équilatéral (schéma 1).
Un juge de temps et un arbitre.

ter dispositit :
- Le lanceur se place a lntérieur du triangle. I envole Ia balle selon

une trajectoire en cloche & plus de 3m  I'extérieur du triangle.
- Le premier joueur de chaque groupe se mobilise : deux enfants réceptionnent
Ia balle et Ia déplacent jusqu'au centre du triangle le plus rapidement possible,
le troisieme enfant intervenant alors pour « geler » la balle.

- Le lanceur compte & haute voix le temps mis pour geler la balle au centre
du triangle.
%

%

XXX

26me dispositit :
-3 groupes de joueurs, A, B, C. (disposés comme sur le schéma 2).
- Le lanceur lance la balle selon une trajectoire en cloche en direction
des joucurs A et B.
- Au lancer, le premier joueur A et le premier joueur B réceptionnent la balle
et disposent de 10 secondes pour la déplacer le plus loin possible afin
que o 3éme joueur C, situé dans la zone correspondante a 'arrét, vient geler
la balle.
~Dés qu'un des joueurs est en contact avec la balle, e temps est comptablisé.
2 haute voix sur 10 secondes, Ia balle devant étre gelée avant les 10 secondes.
- L'équipe rapporte le nombre de points Indiqué dans la zone d'arrét.

T 4 (points)

5
@) s

BBEB

Juge de temps.
1l compte & haute voix les secondes & parir du moment ol un joueur en réception
st en contact avec Ia balle. i véifie que les joueurs ne mettent pas plus de 105
pour geler 12 balle dans Ia situation 2.

Arbitre.
i siffe les fautes de tenve de balle, de marcher, de temps.
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OBJECTIFS

ORGANISATION

DEROULEMENT
CONSIGNES

VARIANTE

ROLES SOCIAUX

Contrdler, geler, frapper la balle.

Lancer la balle vers une cible.

Une balle de sport KIN-BALL®.

Une cible & atteindre (plusieurs quilles).

‘Trois ou quatre équipes de 4 joueurs avec dossards de couleurs différentes.
Un juge de ligne, un chronométreur, un juge de marque, un arbitre.

1ére situation

- Chaque équipe de 4, essaie, chacune leur tour. depuis une zone, & partir de
a position de gel, de faire tomber un maximum de quilles en frappant la balle
- On change de frappeur & chaque essai puis déquipe.

-3 équipes de 4 joueurs coopérent en wue diattaquer des cibles.
- Laballe est frappée par I'squipe A vers Iéquipe B qui la contrdle, la géle et la lance
aTéquipe C qui aprés lavoir controlée puis gelée, attaque Ia cible en la frappant

t
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- Agrandir Iespace interdit situé entre la ligne et la cible.

- Agrandir Iespace de progression pour la situation n°2.

 Installer des ateliers identiques en paralldle en fonction du nombre d'équipes
et du matériel a disposition. Pour gagner, il faut mettre moins de temps que les
autres équipes pour faire tomber toutes les quilles.

Juge de ligne.
Il vérifi que les joueurs ne franchissent pas la igne de ti
Juge de marque.
Il comptabilise le nombre de quilles tombées et désigne le vainqueur.
Le chronométreur.
i chronometre le temps mis pour faire tomber toutes les quilles (situation 2).
Arbitre.
i véife le gel de a balle.
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OBJECTIFS

ORGANISATION

DEROULEMENT
CONSIGNES

VARIANTE

ROLES SOCIAUX

Contrdler la balle. Déplacer Ia balle.
Geler la balle. Frapper la balle.
Comprendre le systéme d'attribution des points.

Faire tomber la balle dans un des carrés des équipes adverses.

Une balle de sport KIN-BALLS.
Délimiter 4 carrés de 8 m de coté par des plots ou des lignes.

Quatre équipes de 4 joueurs placées dans chacun des carrés.

Un juge d'attaque, un juge de ligne, un juge de marque, un arbitre.
Chaque équipe est identifiée par des dossards de couleurs différentes.

Un tirage au sort détermine I'équipe qui commence.

Cette équipe met en jeu & parti de la position de gel. Elle appelle la couleur
une équipe puis frappe la balle en direction du carré de la couleur appelée.
Léquipe appelée dolt réceptionner Ia balle, la déplacer si besoin est, I geler
et attaquer une équipe (appellation + frappe).

Quand la balle tombe au sol dans le carré ol se trouve I'équipe appelée,
les 3 autres équipes marquent un point.

Quand la balle tombe a extérieur du carré de 'équipe appelée,

Ia derniére équipe qui a touché la balle ne marque aucun point et les trols.
autres équipes marquent un point.

La balle est gelée (immobiliseée) dés le contact du 3éme joueur et les joueurs.
‘adoptent alors la position & genoux. Le dernier la frappe & deux mains.
Le « frapper » se fera & tour de réle dans chaque équipe.

Juge dattaque.
Il vérifie que Ia balle soit bien envoyée dans le carré e la couleur annoncée.
Il vérifie que la frappe n'est pas effectuée deux fois de suite par le méme.
joueur dans la variante.
Le juge deligne.
i signale toutes les balles qui touchent le sol en dehors du terrain
Le juge de marque.
i utiise la fiche de marque.
Larbitre.
i siffe les fautes d'appellation, de tenue e balle, de récupération et celles
signalées par les juges (et Ia faute de marcher, la faute du frappeur pour la variante).
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OBJECTIFS

ORGANISATION

DEROULEMENT
CONSIGNES

VARIANTE

ROLES SOCIAUX

Frapper Ia balle vers un espace mettant en difficulté I'équipe adverse.

Pour I'équipe des frappeurs : une fols la frappe effectuée, courlr le plus vite
possible autour des bases.

Pour 'équipe des réceptionneurs : réceptionner puis controler la balle pour
1a ramener le plus vite possible au joueur réceptionneur situé dans Ia niche.

Former deux équipes de 6 joueurs minimum : 1 équipe de réceptionneurs
et1 équipe de frappeurs.

Un juge de marque, un arbitre.

Une balle de sport KIN-BALL®

Des plots pour délimiter la zone de frappe, la niche, et indiquer

les bases (4 ou 5) ~ principe de Ia théque ou baseball

Pour I'équipe des frappeurs
-3 oueurs de équipe soutiennent Ia balle dans Ia zone de frappe.

Tous les autres sont assis.

+Un 4éme oueur se leve et vient frapper I ball s plus oin possile

etsi possile hors de Ia zone délimitse par les bases puis court autour des bases
n commengant obligatoirement par Ia base i 1

Pour 'équipe des réceptionneurs
- Gontrtier puis ramener la balle e plus vite possible au réceptionneur situé
dans a « niche » pour a geler avec lui & intéreur de Ia niche.

Régles
Lors de la frappe, sila ajectoire est descendante ou sila balle ne parcourt pas
‘au moins deux métres, alors le rappeur profite dune deuxiame tentative.

Sila trajectoire de la frappe est bonne et que la balle n'est pas réceptionnée,
I'équipe des réceptionneurs doit repasser & lendroit du point de contact au sol
de la balle avant de regagner la niche.

Aumoment ol la balle est gelée dans la niche, les frappeurs qui courent doivent
&tre armé1és & une base. lis essaieront de fini leur tour lors de la prochaine frappe
de leur équipe. Iis sont sinon liminés.

Léquipe des frappeurs doitfaire le maximum de tours (s le demier frappeur n'a pas
termin son tour, on compte le nombre de bases franchies).

Le jeu siaméte quand tous les frappeurs ont frappé une fois Ia balle.

Alissue de la premigre phase, les joueurs changent de role.

Lorsque Ia balle est réceptionnée avant qu'elle ne touche le sol,
alors elle peut étre gelée @ trols joueurs n'importe ou.

Plusieurs niches : le réceptionneur mobile peut choisir sa niche.

A partir du moment ol un réceptionneur touche la balle,
il devient immabile alors I'équipe procéde par passes jusqu'au réceptionneur
delaniche

Juge de marque.
11 compte s tours réussis pour chacune des quipes

Arbitre.
11 qui sifle en fonction des options choisies (variantes), la tenue
de la balle, les fautes de trajectoires lors de la frappe, le « gel » deIa bale.





L’enfant et la balle
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