	Degré(s):
	D1
 FORMCHECKBOX 

D2
 FORMCHECKBOX 

D3
 FORMCHECKBOX 


	Classe(s):
	1ère CE

	Niveau d'apprentissage:
	Initiation 

	Famille de tâches:
	F1
 FORMCHECKBOX 

F4
 FORMCHECKBOX 

F2
 FORMCHECKBOX 

F5
 FORMCHECKBOX 

F3
 FORMCHECKBOX 
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Séquence d'Enseignement
en KIN-BALL
Dans l'axe de l’éducation sportive
1. Compétences mobilisées
	Condition physique
	Habiletés gestuelles et motrices
	Coopération socio motrice

	SC1
 FORMCHECKBOX 

SC2
 FORMCHECKBOX 

SC3
 FORMCHECKBOX 

SC4
 FORMCHECKBOX 

SC5
 FORMCHECKBOX 

	TC1
 FORMCHECKBOX 

TC2
 FORMCHECKBOX 

TC3
 FORMCHECKBOX 

TC4
 FORMCHECKBOX 

TC5
 FORMCHECKBOX 

	SH1
 FORMCHECKBOX 

SH2
 FORMCHECKBOX 

SH3
 FORMCHECKBOX 

SH4
 FORMCHECKBOX 

SH5
 FORMCHECKBOX 


	SH6
 FORMCHECKBOX 

SH7
 FORMCHECKBOX 

SH8
 FORMCHECKBOX 

SH9
 FORMCHECKBOX 

SH10
 FORMCHECKBOX 

SH11
 FORMCHECKBOX 

	TH1
 FORMCHECKBOX 

TH2
 FORMCHECKBOX 

TH3
 FORMCHECKBOX 

TH4
 FORMCHECKBOX 

TH5
 FORMCHECKBOX 
 
	TH6
 FORMCHECKBOX 

TH7
 FORMCHECKBOX 

TH8
 FORMCHECKBOX 

TH9
 FORMCHECKBOX 

TH10
 FORMCHECKBOX 

	SSM1
 FORMCHECKBOX 

SSM2
 FORMCHECKBOX 

SSM3
 FORMCHECKBOX 

SSM4
 FORMCHECKBOX 

SSM5
 FORMCHECKBOX 
 
	TSM1
 FORMCHECKBOX 

TSM2
 FORMCHECKBOX 

TSM3
 FORMCHECKBOX 

TSM4
 FORMCHECKBOX 

TSM5
 FORMCHECKBOX 
 
	TSM6
 FORMCHECKBOX 

TSM7
 FORMCHECKBOX 

TSM8
 FORMCHECKBOX 

TSM9
 FORMCHECKBOX 

TSM10
 FORMCHECKBOX 



2. Contextualisation
	Tâche révélatrice de la mobilisation des compétences

	Participer en équipe à des échanges du ballon de Kin-ball avec d’autres équipes en assumant différents rôles (attaque et défense) en utilisant les moyens techniques de base, de réception et de tir. Le tout en restant fair-play avec ses partenaires et adversaires.


3. Ressources nécessaires

	Savoir Faire
	Savoir Être
	Savoir

	· Etre capable de frapper dans un ballon de Kin-ball et l’envoyer vers le haut 
· Etre capable de réceptionner le ballon

· Etre capable de se positionner correctement lors de l’envois et la réception du ballon

· Etre capable d’envoyer le ballon avec une trajectoire ascendante puis descendante
	· Etre présent et à l’heure au cours
· Respect (matériel, enseignant et partenaires)
· Fair-play

· Etre attentive et s’impliquer activement
	· Connaitre les règles de base du Kin-ball 
· Savoir comment se positionner sur le terrain lorsqu’on est non porteur du ballon

· Participer activement aux choix stratégiques 




4. Situations d'apprentissages

	Séance 1
Séance 1
	· Kin Roule : deux cercles espacés de façon à avoir assez de place pour le passage de la balle de Kin-ball. 

[image: image1]
· But : réaliser des tours des cercles à l’intérieur du « couloir » sans faire sortir la balle

· Variante : Varier la transmission (au sol, en l’air, par les mains, les pieds, à l’aide du corps) et la position de départ (debout, couché, de dos, face à face), introduire une seconde balle (la seconde doit rattraper la première), mettre une cible (=un joueur) et le rattraper à l’aide du ballon

· Kin Poire : les élèves sont en cercle et d’autres joueurs sont au centre. Les joueurs sur le cercle doivent toucher les joueurs du centre en poussant ou frappant le ballon.
[image: image2.emf]
· But : toucher les joueurs au centre

· Variante : nombre de joueurs au centre, taille du cercle, les joueurs du centre doivent à présent rattraper la balle que les joueurs sur le cercle ont envoyés en l’air. 
· Kin Chrono : Des couples de binômes forment un cercle. Un binôme au centre du cercle.  Le binôme au centre envoie le ballon à un binôme du cercle qu’il réceptionne et viennent se replacer au centre pour relancer à un autre binôme. 1 point si le ballon ne touche pas le sol. Le jeu s’arrête lorsque le premier binôme revient au centre. 
[image: image3.emf]
· But : envoyer précisément, contrôler la balle et se déplacer avec. 
· Variante : varier la taille du cercle, déterminer un laps de temps et compter les points, réaliser plus de tour que les autres élèves. 
· Kin Relais : Apporter le ballon de l’autre côté puis aller se placer en queue de la colonne d’arrivée. Le jeu s’arrête lorsque les deux équipes ont changé de place totalement. 
[image: image4.emf]
· But : Faire passer tous les joueurs de l’autre côté le plus rapidement possible
· Variante : Apporter le ballon, en le faisant rouler jusqu’au joueur en face et se ranger derrière la file. Idem mais ballon porté en l’air. Idem mais en binômes, ballon envoyé aux receveurs lorsque les porteurs atteignent les cônes. 
· Kin Déménageurs : 2 équipes et chaque équipe se divise en 2 (4 files) de façon à laisser un couloir entre les 2 files de la même équipe. Les élèves sont dos à l’arrivée. Le ballon démarre du binôme le plus proche de celle-ci (A) et font passer le ballon vers le dernier binôme (B).   Le binôme B se déplace avec la balle et vient se placer derrière le binôme A et ainsi de suite. Le jeu s’arrête lorsque tous les binômes passent la ligne d’arrivée. 
· But : Se faire passer le ballon de main en main et le ramener à son point de départ le plus vite possible. 
· Variante : Varier la forme de passage du ballon et sa position (rouler, en l’air, assis, debout, à l’aide des pieds...) 
[image: image5.emf]

	Séance 2
	· Kin But :  2 équipes. Chacune doit amener le ballon de l’autre côté en frappant et contrôlant la balle le plus rapidement possible. Pour relancer, tous les membres doivent toucher le ballon. Si le ballon tombe au sol, on revient au point de départ. 
[image: image6.emf]
· But : Lancer la balle vers une zone à l’aide de frappes et contrôles de balle.
· Variante : Jouer sur la distance à parcourir, imposer un nombre de passes à effectuer.
· Kin Cibles : 3 à 4 équipes de 4 joueurs. Une équipe engage vers les autres équipes en énonçant la couleur. L’équipe doit réceptionner le ballon pour pouvoir relancer. Chaque équipe reste dans sa zone. Changer de lanceur à chaque fois. 
 [image: image7.emf]
· But : Envoyer la balle dans la zone annoncée.
· Variante : Modifier la distance, la taille des zones.
· Kin Yoyo : L’équipe A lance le ballon vers le haut et prend la place de l’équipe B. L’équipe B doit récupérer le ballon avant qu’il ne touche le sol. Chaque réception vaut un point. 
 [image: image8.emf]
· But : Pour l’équipe A : lancer le ballon haut et prendre la place de l’équipe B (un élève par coin). Pour l’équipe B : récupérer la balle avant qu’elle ne tombe au sol.
· Variante : Agrandir ou diminuer le carré, jeu du carré magique.

       [image: image9.emf]
· Initiation au jeu complet pour ressortir les points positifs et négatifs. Rappel des règles, donner un rôle aux élèves qui sont sur le côté (arbitre, compteur de point, compteur de chrono, observateurs). 
· But : Marquer plus de points que les équipes adverses. 

	Séance 3
	· Kin Nommée : L’équipe au centre lance le ballon en l’air, le plus haut possible et appelle un joueur qui doit réceptionner le ballon. Son équipe vient ensuite l’aider. L’équipe qui a lancé doit se positionner à l’extérieur du carré. Une bonne réception = 1 point. 
[image: image10.emf]
· But : réagir pour se positionner sous le ballon pour le réceptionner.
· Variante : Taille du terrain, appeler des joueurs en même temps. 
· Kin en Zones : 4 équipes. Une équipe au centre, les autres équipes se dispersent. L’équipe au centre lancent la balle en l’air et énonce une couleur. La couleur énoncée doit rattraper le ballon et relancer en l’air et ainsi de suite. 
 
[image: image11]
· But : Se regrouper rapidement autour du ballon. 
· Variante : Augmenter ou diminuer la taille du terrain. Changer le type de signal (avec un dossard de la couleur de l’équipe). 
· Kin Canon : Par équipe subdivisée, marquer le plus de point. Lancer la balle de derrière la ligne et lancer. La 2e partie de l’équipe se place dans l’espace en fonction des points qu’ils veulent gagner. Si la réception se fait correctement, ils gagnent les points. 

[image: image12]
· But : Lancer le ballon vers une autre équipe. 
· Variante : Augmenter ou diminuer la taille des zones, la distance.
· Kin Volley : Se placer par équipe de chaque côté du filet. Le ballon doit passer par-dessus et être réceptionnée par l’autre équipe. Ensuite cette équipe peut relancer. 

[image: image13]
· But : Envoyer le ballon dans la zone adverse en le faisant passer par-dessus le filet Pour l’équipe qui reçoit, contrôler le ballon et le relancer. 
· Variante : modifier la taille du terrain, la hauteur du filet, le nombre de joueurs. 
· Kin Binôme : 4 zones de frappes, 4 équipes. Un binôme de même équipe se place dans une zone de frappe, engage la balle en envoyant dans la zone de frappe de leur choix et en appelant une couleur. Ils vont ensuite se placer dans leurs carrés respectifs. Les deux joueurs les plus proches de la zone de frappe interviennent pour rattraper le ballon et pour relancer. 
[image: image14.emf]
· But : Contrôler la balle et se déplacer avec sans la laisser tomber. 
· Variante : Diminuer ou augmenter la taille des carrés. Ajouter une contrainte de temps pour accélérer les déplacements et la relance. 

	Séance 4
	· Kin Gardiens : Une équipe frappe le ballon en annonçant la zone et la couleur d’une autre équipe (ex : zone 3, rouge). L’équipe appelée doit contrôler le ballon dans la zone sans qu’il ne touche le sol. L’équipe qui a réceptionné le ballon vient se replacer au centre en tenant le ballon à 2. 
[image: image15.emf]
· But : Pour ceux qui frappent : marquer un but dans la zone de leur choix, pour les gardiens : récupérer le ballon dans la zone indiquée sans qu’il ne touche le sol. 
· Variante : L’espace, la taille, nombre de zones, nombre de points par zones.
· Situation d’évaluation. 




5. Situation d'intégration

	Tous les jeux lors de la séance 1 et au début de la séance 2 amèneront les élèves à comprendre le comportement à adopter lors du jeu complet de Kinball. Celle-ci se fera en fin de séance 2. Les élèves seront répartis en trois équipes de quatre élèves sur le terrain avec possibilité de changement. Les élèves sur le banc devront analyser le jeu et donner les points positifs et négatifs. Les jeux qui viennent en séance 3 serviront à perfectionner la technique de chacun. 


6. Situation d'évaluation

	Tâche révélatrice de la maîtrise des compétences
Epreuve:
 FORMCHECKBOX 
 Formative
 FORMCHECKBOX 
 Certificative

	Trois équipes participent à un échange du ballon de Kin-ball avec d’autres équipes en assumant différents rôles (attaque et défense) et en utilisant les moyens techniques de base, de réception et de tir. Le tout en restant fair-play avec ses partenaires et adversaires.


	Modalités de l'épreuve

	Organisation pratique : 
Le jeu se joue en manches de 4 à 5 min. 
L’équipe sur le côté observe les équipes sur le terrain 
Organisation matérielle : 

3 couleurs de chasubles, 1 ballon de Kinball, tablette pour le comptage des points. 
	Consignes à l'élève

Pour mettre en jeu, la balle doit être tenue par 3 des 4 élèves. Le 4e, avant de frapper la balle, doit dire « ominikin+couleur » de l’équipe qui doit récupérer la balle. 

La balle doit être récupérée avant qu’elle ne touche le sol. 

Quand le ballon n’est pas maitrisé (tombe au sol, sort du terrain, touche le mur), l’équipe responsable donne 1 point aux deux autres équipes. En cas de faute, l’équipe responsable donne un point aux deux autres.  
Chaque joueur de l’équipe doit avoir frappé la balle 


	Critères
	Indicateurs

	Minimaux
· Assumer différents rôles
· Placement 
· Fair play

· Choix stratégique 
	· Passe d’un rôle à l’autre en fonction du jeu
· Se place correctement sous le ballon (un genou au sol et laisse de la place à celui qui frappe)
· Respecte les règles et ses adversaires dans la défaite et la victoire 

· Subit les choix ou propose des choix en prenant conscience des forces et faiblesses de l’adversaire 

	De dépassement
Pouvoir feinter les adversaires 
	· Feinter de lancer d’un côté mais l’envoyer vers un autre endroit.

Ou

· Feinter de lancer mais se déplacer rapidement pour atteindre un endroit dépourvu d’élèves. 


7. Objectifs des leçons


	· Leçon 1 : Contact et maniement du ballon seul/à plusieurs SSM1+SSM3
· Leçon 2 : Se rendre compte des différents rôles que l’on peut avoir, comment lancer la balle correctement SSM1+SSM2+SSM3
· Leçon 3 : Peaufiner la technique de lancer SSM3+SSM4+SSM5
· Leçon 4 : Rappel des règles et techniques sous forme de jeu + Evaluation SSM2+SSM3+SSM4+SSM5


8. Annexes - Commentaires
	


9. Bibliographies

	www.edumoov.com 
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