Échelle de cotation des évaluations : ASB 2011-01-15
1. Technique

1.1 Jonglerie : Chaque joueur a 3 essais et tous les contacts avec le ballon pour le maintenir en l’air sont comptés (sauf pour le bras incluant la main). Le nombre de contact sera inscrit par l’évaluateur sur la feuille brouillon et le compilateur de résultat divisera le groupe pour en faire 4 divisions : très forts (10), forts(8), moyens(6), faibles(4). C’est cette cotation qui apparaîtra sur la feuille de référence.
1.2 Course : Chaque joueur fera deux essais chronométrés d’environ 25-30 mètres de long. Un 1er essai sans ballon alors que le joueur doit courir le plus rapidement possible du 1er cône, en contournant le 2e et de revenir et s’arrêter au niveau du 1er cône. Le 2e essai se fait de la même façon mais cette-ci avec le ballon qui doit toujours être en contrôle. Le chronomètre s’arrête lorsque le ballon est arrêté à côté du 1er cône. Les 2 temps sont compilés dans leur colonne respective du brouillon et le compilateur inscrira la moyenne des 2 sur la feuille référence.

1.3 Slalom : Chaque joueur fera 2 essais chronométrés et passera autour des poteaux en zigzagant d’un bout à l’autre avec le ballon. Les 2 temps seront compilés sur la feuille brouillon et le compilateur fera une moyenne des 2 temps sur la feuille de référence.
1.4 Passe : Chaque joueur aura 1 essai de 10 ballons à faire passer avec l’intérieur du pied au travers d’une série de cônes(6) distancés de 1 mètre. L’espace central donne 5 points, l’espace d’ensuite donne 3 points et le dernier espace donne 1 point. L’évaluateur inscrira le nombre total de points accumulés sur la feuille brouillon et le compilateur fera une division en 4 groupes : très forts(10), forts(8), moyens(6) et faibles(4) et inscrira cette cotation sur la feuille de référence.
1.5 Tir : Chaque joueur aura 3 essais pour faire franchir le ballon par les airs, la plus grande distance possible et aussi de viser le but au bout. Le meilleur des 3 tirs sera noté par l’évaluateur de la façon suivante :

10 mètres aériens = 8 points

7.5 mètres aériens = 6 points

5 mètres aériens = 4 points

Ballon non soulevé = 2 points

Entrer le ballon dans le but au bout = 2 points de plus

Le compilateur gardera la même cotation sur la feuille de référence.

2. Beep test : Chaque joueur devra faire un réchauffement afin de se préparer à faire le Beep test. Ce test d’effort à la course se fait sur la largeur du grand gymnase de ESHG entre les deux lignes vertes et consiste à évaluer les capacités cardiorespiratoires de chaque joueur. Les joueurs devront courir sans ballon et atteindre l’autre extrémité au même moment que le beep sonore. Il y a plusieurs paliers et la course va en accélérant constamment. Ainsi chaque joueur aura la possibilité de pousser sa vitesse jusqu’au moment où il n’arrive plus à suivre le rythme. À ce moment le joueur doit abandonner et il se dirigera vers un évaluateur pour l’informer du pallier maximum où il a pu se rendre. L’évaluateur va inscrire le palier sur la feuille brouillon et le compilateur divisera le groupe en 4 parties avec la cotation suivante : très forts(25), forts(20), moyens(15) et faibles(10).

3. Situation de match : C’est la seule épreuve qui laisse place à l’analyse subjective de l’entraîneur de l’équipe du plus haut niveau. L’évaluateur sera l’entraîneur et son adjoint et ils feront jouer les joueurs sur un demi terrain, les gars d’un côté et les filles de l’autre. Les 4 joueurs techniquement les plus faibles joueurs contre les 4 autres juste au-dessus et ainsi de suite en montant jusqu’au 4 joueurs le plus forts. L’entraîneur doit vérifier si le joueur joue bien au niveau de son calibre technique ou s’il doit être monté ou baissé. Ainsi, l’évaluateur inscrira des cotes sur la feuille brouillon comme suit :
Très forts(25), forts(20), moyens(15), faibles(10). Le compilateur inscrira la cotation directement sur la feuille de référence.

Au total nous aurons une cotation sur 100 points et le compilateur fera un tri par ordre décroissant du plus fort au plus faible. De cette analyse, les joueurs pourront être séparés dans deux ou trois équipes dépendant du nombre ou encore permettra d’identifier la division s’il y a une seule équipe. Elle sera en division 2 si moyenne ou faible et en division 1 si considérée comme forte par les entraîneurs concernés.
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