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Auto-Évaluation de mon niveau de Pickleball 

 - PROJET PILOTE - 

Préambule 

 

Un projet pour mieux jouer ensemble 

Le Club de Pickleball Maskoutain (CPM) souhaite offrir à ses membres un 

environnement sécuritaire, inclusif et stimulant, où le plaisir du jeu et l’esprit de 

communauté sont au cœur de chaque activité. 

Dans cette optique, nous lançons un projet pilote visant à mieux structurer nos activités 

selon les calibres de jeu. L’objectif? Permettre à chacun de jouer dans un cadre agréable, 

équilibré et motivant, tout en favorisant le développement de tous les joueurs. 

Ce système n’est ni rigide ni définitif. Il s’agit d’un outil évolutif, pensé pour répondre aux 

besoins réels du club et s’adapter au fil du temps. 

Le document d’auto-évaluation vous invite à identifier honnêtement votre niveau de jeu. 

Cette démarche est essentielle pour organiser les plages horaires et les différents 

services du club et ainsi assurer une belle synergie entre les membres. 

*** Tous les membres doivent compléter ce formulaire. 

En le soumettant, vous acceptez que le CPM utilise ces informations pour vous classer 

dans une catégorie de jeu. Ce classement pourra être ajusté selon l’évolution de votre 

niveau, toujours dans un souci de sécurité et de plaisir collectif. 

Pour une évaluation plus précise, vous pouvez demander une rencontre avec un 

entraîneur mandaté par le club (service offert selon la demande et aux frais du membre). 

Pour ce faire, écrivez-nous à : registraire@pickleballmaskoutain.ca 

  Merci à tous ceux qui prendront le temps de compléter ce formulaire. Votre 

participation est essentielle pour bâtir un club plus fort, plus structuré et encore plus 

agréable. 

Bon pickleball à tous! 

 

Votre conseil d’administration 

 

mailto:registraire@pickleballmaskoutain.ca
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À propos du système de calibrage des membres 

Le système d’auto-évaluation repose sur une échelle allant de 100 à PRO, où 100 

représente un joueur débutant et 700 (ou PRO) un joueur très avancé. Ce 

système est volontairement distinct des cotes DUPR ou de la Fédération 

québécoise de pickleball, car il vise à refléter le calibre réel des membres de 

notre club, et non celui de l’ensemble des joueurs de pickleball. 

Cela dit, des références aux systèmes existants sont intégrées pour aider les 

joueurs ayant déjà une cote DUPR à mieux se situer. 

Les cotes sont basées sur le niveau actuel des membres et pourraient évoluer 

avec le temps, selon la croissance du club ou l’amélioration générale du calibre. 

ATTENTION TRÈS IMPORTANT !!! - Lorsque vous auto-évaluez votre jeu 

vous devez toujours avoir en tête que vous êtes dans un match, vous êtes 

sous pression. Si vous évaluer votre jeu lorsque vous êtes statique vous 

aurez tendance à vous surévaluer. 

Chaque niveau est accompagné d’une description détaillée, d’exemples concrets 

et d’affirmations pour vous aider à vous positionner. Chaque niveau suppose 

l’acquisition des compétences des niveaux précédents.  

Nous vous invitons à choisir la cote qui vous représente le plus fidèlement, non 

pas selon vos aspirations, mais dans un esprit de respect, d’équilibre et de plaisir 

collectif. Cette cote ne sert pas à exclure, mais à organiser les activités du 

club pour qu’elles soient sécuritaires, agréables et adaptées à tous. 

En cas de doute, n’hésitez pas à contacter un membre du conseil d’administration. 

Nous serons heureux de vous accompagner dans cette démarche. 

 

N.B. : La grande majorité des membres du CPM devrait se retrouver dans les 

calibres de 200 à 400.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*** Ceci n’est pas un document à retourner au CPM, mais plutôt un guide pour vous aider 

à faire votre auto-évaluation. 
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Niveau 100 – Le premier rendez-vous avec ce sport … 

PARTICIPATIF 

Antoine n’a jamais joué au pickleball auparavant. Il découvre la raquette, la balle et le 

terrain pour la toute première fois. Il apprend les règles de base, comme le rebond 

obligatoire après le service, et expérimente ses premiers échanges avec enthousiasme. 

Chaque frappe est une découverte, et chaque point marqué est une victoire personnelle. 

Maintenant, où jouer, comment jouer, comment s’améliorer et avec qui ??? 

 

Si vous n’avez pas d’expérience dans ce sport et que vous n’avez pas joué ou très 

peu, vous êtes considéré 100 et après quelques séances vous pourrez faire l’auto-

évaluation ou demander une évaluation individuelle (volontaire et non obligatoire).  

En attendant, vous pouvez (ou vous pourrez) participer aux activités qui 

concernent le calibre 100 identifiées dans l’horaire du Club de pickleball 

maskoutain. 

 

SVP vous inscrire à l’adresse courriel suivante :  

 

Le niveau 100 représente généralement mon niveau de jeu: _______ 
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Niveau 200 – Le Découvreur 

PARTICIPATIF 

Marie vient tout juste de découvrir le pickleball. Elle apprend à tenir sa raquette avec la 

bonne prise et avec souplesse, à servir sans faute, et à comprendre les règles de base. 

Elle frappe souvent trop fort ou trop haut, mais elle s’amuse et veut progresser. Elle reste 

surtout en fond de terrain et observe beaucoup les autres. 

Règles 

 Connaît les règles de base et le pointage (sommairement). 

Service 

 Apprend à servir légalement (sous la taille, derrière la ligne). 

 Mouvement hésitant, souvent sans fluidité. 

 La balle est fréquemment trop courte, dans le filet ou hors limites. 

 Réussite : 6/10 services légaux, 2/10 atteignent la zone de service adverse. 

Retour de service 

 Retourne la balle sans viser une zone. 

 Frappe souvent en étant instable, à côté ou en reculant, sans contrôle de la balle. 

 Sait se positionner comme receveur ou partenaire du receveur, mais avec un peu 

d’hésitation à l’occasion. 

 Réussite : 3/10 retours atteignent le terrain adverse, souvent trop hauts ou trop 

courts. 

Amorties (dinks) 
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 Produit plus ou moins des dinks, frappe un peu fort et les frappe comme des 

volées. 

 Ne comprend pas encore le concept de garder la balle basse. 

 Soutient de très courts échanges, à de la difficulté avec sa constance et sa 

régularité (hauteur, distance, angle, etc). 

 Réussite : 2/10 dinks restent dans la ZNV sans être attaquables. 

 Jeu à la ZNV (ZAC) 

 Reste en fond de terrain après le retour, hésite à aller à la ZNV 

 Ne connaît pas la règle de la ZNV ni son importance stratégique. 

 Certains déséquilibres dans le déplacement 

 En apprentissage du positionnement (pris hors position fréquemment. Ex : Ne 

transite au retour de service). 

 Franchis la ligne de la ZNV à l’occasion pour faire des volées (ne maîtrise pas son 

positionnement). 

Techniques de frappe 

 Frappe avec le bras seulement, sans transfert de poids. 

 Tient la raquette de manière rigide, sans réel contrôle de la face. 

 Peu de contrôle du côté revers et sur les balles basses 

 Peu de contrôle quand le jeu s’accélère (joue de réflexes) 

Déplacements 

 Se déplace en croisant les jambes, souvent après la frappe. 

 Réagit lentement, ne se replace pas. S’étire plus qu’il ne se déplace. 

 Souvent l’impression d’être coincé près de la balle 

 En mouvement lors des frappes 

Stratégie 

 Joue instinctivement, sans plan. 

 Ne reconnaît pas les erreurs adverses ni les zones ouvertes. 

 L’objectif est davantage de ne pas rater et de retourner la balle à l’adversaire en 

utilisant la force. 

 Davantage en mode réaction. 

 Il ou elle peut avoir peur des balles plus puissantes (drives ou volées). 

    

Le niveau 200 représente généralement mon niveau de jeu: _______ 
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Niveau 300 – L’Explorateur – référence de compétences 2.5 

INTERMÉDIAIRE 

Jean commence à jouer plus régulièrement. Il réussit ses services la plupart du temps et 

tente quelques retours vers le centre. Il monte parfois à la ZNV, mais parfois en 

déséquilibre et y joue d’instinct. Il commence à comprendre l’importance de garder la 

balle basse, mais manque encore de constance. Il s’amuse, il fait de formation, il souhaite 

parfaire son jeu. Il a la piqûre du pickleball et joue plusieurs fois par semaines 

 

Règles 

 Connaît les règles de base et le pointage. 

Service 

 Capable de faire un service légal (sous la taille, sans faute de pied). 

 Peu ou pas de contrôle sur la direction ou la profondeur. 

 Réussite : 8/10 services sont légaux, mais seulement 3-4/10 sont profonds. 

 Sait se positionner en tant que serveur ou partenaire du serveur. 

Retour de service 

 Retourne la balle sans objectif précis ou par instinct. 

 Souvent trop court ou dans le filet. 

 Sait se positionner en tant que receveur, partenaire du receveur. 

 Réussite : 4/10 retours atteignent le fond du terrain. 

Amorties (dinks) 

 Rarement tentées, souvent attiré par les frappes plus en puissance. 
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 Frappe trop forte ou trop haute, permettant à l’adversaire d’attaquer. 

 Réussite : 2/10 dinks restent bas et dans la ZNV. 

Jeu à la ZNV (ZAC) 

 Ne monte pas systématiquement au filet (environ 6 fois sur 10). 

 Reste souvent en fond de terrain après le retour. 

 Ne comprend pas encore l’importance de la ZNV (ZAC). 

 Peut soutenir un échange d’amortis courts (dinks) au filet (3-4 coups en moyenne). 

 Peut soutenir un échange de courte durée lors des frappes à la volée au filet (2-3 

coups maximum en moyenne) 

Techniques de frappe 

 Frappe rigide, souvent avec le bras seulement. Frappe en déplacement. 

 Peu ou pas d’effet (topspin ou slice). 

 Difficulté à ajuster la puissance, mais commence à tenter de la varier. 

 Va utiliser davantage un côté (coup droit généralement) au détriment de l’autre 

(revers généralement).  

 La coordination œil-main est en développement 

Déplacements 

 Se déplace en croisant les jambes, mais intègre le déplacement en pas chassés. 

 Réagit lentement aux balles rapides ou croisées. 

 Mauvais positionnement après la frappe. 

 Se déplace davantage au moment du bond de la balle du côté adverse. 

Stratégie 

 Joue balle par balle sans plan. 

 Ne reconnaît pas les faiblesses adverses. 

 Ne communique pas souvent avec le partenaire en double. 

 Il intègre des stratégies de jeu modestes, simples et ne réussit pas toujours à les 

exécuter comme il ou elle le souhaiterait 

 

Le niveau 300 représente généralement mon niveau de jeu: _______ 
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Niveau 400 – Le Constructeur – référence de compétences 3.0  

INTERMÉDIAIRE 

Sophie joue plusieurs fois par semaine et commence à structurer son jeu. Elle tente de 

viser le revers de l’adversaire et monte plus souvent à la ZAC. Elle réussit quelques dinks 

en diagonale et commence à varier ses frappes. Elle cherche à mieux se positionner et à 

jouer en équipe. Elle poursuit son développement, fait des formations et elle entend parler 

de tournoi et a le goût de tenter la compétition.  

Règles et autres 

 Connaît les règles principales ainsi que le pointage et est capable de déceler les 

erreurs de pointage ou les erreurs au service. 

 Adopte une position défensive dynamique en tenant la raquette en avant. 

Service 

 Service plus régulier, parfois dirigé vers le revers. 

 Peu de variation, mais il tente d’intégrer des intentions au niveau de la vitesse et 

de l’emplacement de ses services. 

 Réussite : 9/10 services légaux, 5/10 profonds. 

Retour de service 

 Retour plus profond, mais encore imprécis. 

 Monte aisément à la ZNV (ZAC) après son retour. 

 Saisit la notion du retour en fonction de sa vitesse de déplacement vers la ZNV 

(ZAC) 

 Commence à viser le centre ou le revers. 

 Réussite : 5/10 retours profonds. 
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Amorties (dinks) 

 Commence à les utiliser en diagonale consciemment. 

 Difficulté à garder la balle basse. 

 Réussite : 3-4/10 dinks efficaces (première moitié de la ZNV (ZAC) ou bas). 

Jeu à la ZNV (ZAC) 

 Positionnement souvent trop loin de la ligne de la ZNV (ZAC). 

 S’approche avec plus aisément et avec plus de stabilité 

 Utilise de plus en plus sa portée 

 Meilleur jugement de la balle 

 Frappe la balle plus souvent devant son corps 

 Il utilise la volée pour enlever du temps à l’adversaire et soutien des échanges à la 

volée de 2 à 4 coups en moyenne.  

Techniques de frappe 

 Frappe plus fluide, mais encore rigide. 

 Quelques variations dans les coups lors d’échanges 

 Commence à utiliser des coups plus doux vs des coups plus puissants à son avantage. 

 Commence à contrôler la force et la direction de la balle de son coup droit et de son revers 

 Tente des coups amortis pour s’approcher du filet (ZNV) – (3e, 5e, 7e coup, etc.). 

 Développe une bonne coordination main-œil et diminue les fautes. 

 Commence à utiliser le lob (3-4/10 réussit) 

Déplacements 

 Utilise davantage les pas chassés. 

 Réagit mieux aux balles croisées. 

 Se replace lentement après la frappe. 

 Meilleure coordination avec ses partenaires de jeu. 

Stratégie 

 Comprend l’importance du filet. 

 Tente de viser les zones faibles, mais sans constance. 

 Comprend les notions de temps et d’espace sur le terrain (se donner du temps ou 

en enlever, frapper dans l’espace ou le couvrir). Il commence à les intégrer. 

 Communication de base en double. 

 

Le niveau 400 représente généralement mon niveau de jeu: _______ 
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Niveau 500 – Le Stratège en formation – référence de compétences 

3.5 à 3.9   AVANCÉ 

Marc est capable de maintenir des échanges à la ZAC et de varier ses coups. Il utilise des 

effets simples et vise les pieds ou les coins. Il se déplace bien et se replace après chaque 

frappe. Il commence à anticiper les intentions adverses et à construire ses points avec 

patience. Il a fait quelques compétitions et il s’amuse dans tout ça. Il a gagné de médailles 

en 3.0 c’est pourquoi il évolue en 3.5, pour se faire « challenger » un peu plus.  

 Connaît toutes les règles principales, y compris la façon de recalculer le pointage 

et de repérer le bon serveur. 

 Établit les règles de jeu avec son partenaire avant la partie (priorité, 

déplacements, etc.). 

 Développe le « stacking » et connais les rudiments du « rallye scoring » 

 

Service 

 Contrôle et place ses services en profondeur, sur le revers ou près de la ligne 

médiane.  

 Capable de varier ses services (hauteur, profondeur et effets). 

 Réussite 9/10 légaux et 6/10 bien placé 

 

Retour de service 

 Contrôle ses retours de service en profondeur, sur le revers ou près de la ligne 

médiane. 

 Vise les pieds ou le revers 

 Capable de varier les retours de service (hauteur, profondeur). 

 Réussite : 7/10 retours profonds et efficaces 
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Amorties (dinks) 

 Capable de maintenir des échanges de 3 à 6 dinks. 

 Commence à varier la direction. 

 Réussite : 5/10 dinks restent bas et en jeu. 

Jeu à la ZNV (ZAC) 

 Déplacement rapide vers la ZNV (si approprié); ne demeure pas en fond de 

terrain. 

 Initie et maintient un échange soutenu d’amortis courts (dink) au filet. Objectif d’un 

coup gagnant. 

 Positionnement plus stable.  

 Commence à bloquer les balles rapides et même les diriger. 

 Maintient un court échange à la volée au filet avec un certain contrôle et 

placement de la balle. 

 Commence à utiliser la technique du « RESET » 

 Démontre de l’adresse dans le jeu au filet (ZNV) avec plus de régularité. 

Frappes 

 Plus de régularité et d’intention sur les coups droits et revers avec rebond 

(placement). 

 Plus de régularité sur les coups à la volée. 

 Frappe la balle avec un certain contrôle sur les coups au-dessus de la tête 

(placement en jeu). 

 Apprend l’utilisation des coups plus doux vs des coups plus puissants à son 

avantage. 

 Tente de s’adapter à différentes vitesses de balles de manière cohérente. 

 Bon contrôle sur la force de frappe et sur la direction donnée à la balle. 

 Utilise (parfois) un lob du coup droit comme moyen offensif à la ZNV. 

 Possède une bonne coordination œil-main. 

Mobilité 

 Possède une bonne mobilité et rapidité. 

 Utilise les pas chassés efficacement. 

 Bonne couverture latérale de la surface de jeu 

 Efficace lors du déplacement sur la récupération du lob. 

 Se replace et se stabilise après les frappes 

 

 

Stratégie 
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 Commence à utiliser des stratégies de communication avec son partenaire de 

façon plus efficace. 

 Commence à créer des espaces libres (ouvertures) afin de placer ses coups dans 

ces zones (jeu en diagonale). 

 Démontre de la patience durant les échanges et attend le moment opportun pour 

passer à l’offensive. 

 

Le niveau 500 représente généralement mon niveau de jeu: _______ 

 

 

Niveau 600 – Le technicien tactique – référence de compétences 4.0 

à 4.4  AVANCÉ 
Julie joue avec intention : chaque coup a un objectif. Elle varie ses services, retourne en 

profondeur, produit des effets sur ses balle et utilise les dinks pour créer des ouvertures. 

Elle lit bien le jeu, couvre efficacement le terrain et communique avec son partenaire. Elle 

maîtrise les fondamentaux et les applique avec constance et précision. Elle comprend les 

schémas de jeu et les applique. Elle joue participe aux compétitions et comprend qu’elle 

doit passer plus de temps à pratiquer et s’entraîner si elle souhaite passer à l’étape 

suivante. Ce sport prend une place importante dans sa vie active. 

Service 

 Service varié : direction, hauteur, puissance, profondeur, effet (slice ou lifté). 

 Capable de viser intentionnellement des cibles plus précises ou le revers. 

 Réussite : 9/10 services légaux, 7/10 bien placés et profonds. 

Retour de service 

 Retour profond, souvent vers les pieds ou le revers. 
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 Capable de ralentir ou accélérer le jeu selon la situation. 

 Capable de varier les retours de service (hauteur, profondeur, puissance). 

 Réussite : 8/10 retours profonds et stratégiques. 

Amorties (dinks) 

 Dinks réguliers, avec variation de direction et de rythme. 

 Capable de maintenir des échanges de 6 à 10+ dinks. 

 Réussite : 7/10 dinks restent bas et bien placés. 

Jeu à la ZNV (ZAC) 

 Bonne transition vers la ZNV après le retour. 

 Positionnement stable, capable de bloquer les attaques. 

 Capacité de soutenir un échange de plusieurs volées  

 Réussite : 80 % du temps bien positionné à la ZNV. 

Techniques de frappe 

 Bonne maîtrise du coup droit et revers. 

 Utilise des effets pour contrôler la trajectoire. 

 Capable de frapper en mouvement sans perdre de précision. 

 Capable de passer d’une stratégie de coups en puissance à des coups en amortis 

et inversement. 

 Taux de réussite de l’ensemble de ses coups au-delà du 70% 

 Utilise la frappe brossée, coupée ou neutre 

Déplacements 

 Déplacements fluides, rapides et bonne anticipation. 

 Utilise des pas chassés et des ajustements rapides. 

 Se replace systématiquement après chaque frappe. 

 Se déplace bien pour récupérer un lob 

 

 

Stratégie 

 Capacité d’adapter son plan de match en fonction des forces et des faiblesses de 

l’adversaire et de sa position sur le terrain. 

 Communique régulièrement avec son partenaire pour faire connaître ses 

intentions. 

 Peut contrôler le jeu à la ligne de ZNV pour garder l’adversaire en fond de terrain. 

 Capacité de créer des ouvertures dans les échanges afin d’attaquer les zones 

libres. Exploite les faiblesses adverses. 
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 Crée des ouvertures, utilise le « stacking » et les rotations. 

 Capacité d’utiliser stratégiquement le lob comme option offensive de jeu à la ZNV. 

 

Le niveau 600 représente généralement mon niveau de jeu: _______ 

 

 

 

Niveau 700 – Le Compétiteur aguerri – référence de compétences 

4,5 à 4.7   AVANCÉ 
Ian est un joueur de tournoi expérimenté. Il utilise le service et le retour comme armes 

tactiques. Il contrôle les échanges à la ZNV (ZAC), contre-attaque sur les balles basses et 

exploite chaque faiblesse. Il impose le rythme du jeu, varie les hauteurs, la vitesse et les 

angles de ses balles.  Il joue avec intensité, précision et une excellente coordination en 

double. Il lit les intentions adverses, souvent même avant que la balle soit frappée. Son 

jeu est fluide, imprévisible et très en contrôle. Il participe à plusieurs tournois et passe 

beaucoup de temps sur les courts et en entraînement.  

Service 

 Armes tactiques : variation de vitesse, effet, placement. 

 Utilisé pour initier une séquence offensive. 

 Réussite : 9/10 légaux, 9/10 stratégiques. 

 

2. Retour de service 

 Retour contrôlé, suivi d’une montée rapide au filet. 

 Capable de neutraliser les services puissants. 
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 Utilise les effets et s’adapte aux aléas extérieurs (vents, soleil, etc) 

 Réussite : 9/10 retours profonds et précis. 

3. Amorties (dinks) 

 Dinks offensifs, variation constante, feintes. 

 Capable de forcer l’erreur ou de créer une ouverture. 

 Constant et en maîtrise de la hauteur et profondeur de ses « dinks » 

 Réussite : 9/10 dinks efficaces et tactiques. 

4. Jeu à la ZNV (ZAC) 

 Maîtrise complète : transitions efficaces, contrôle du tempo. 

 Capable de jouer en défense et en attaque à la ZNV. 

 Déplacement stratégique et rapide 

 Réussite : 95 % du temps bien positionné et dominant à la ZNV. 

5. Techniques de frappe 

 Frappe puissante et précise, effets maîtrisés. 

 Frappe en amortie précise, effets maîtrisés et très faible pourcentage d’erreurs. 

 Capable de frapper en déséquilibre sans perte de qualité. 

 Réussit de façon constante le coup amorti en fond de terrain pour s’approcher de 

la ZNV (3e coup, 5e, 7e, etc.). Varie ses 3e coups en utilisant efficacement un 

coup en puissance (drive ou semi-drive). 

 Maîtrise du « RESET » peu importe où il est sur la surface de jeu 

6. Déplacements 

 Très rapides, lecture du jeu exceptionnelle. 

 Se déplace en anticipation, couvre tout le terrain. 

7. Stratégie 

 Anticipe, manipule le jeu, impose son rythme (contrôle la vitesse de la balle). 

 Fait constamment bouger l’adversaire afin de créer des espaces libres. 

 Utilise des schémas de jeu complexes. 

 Communication et coordination exemplaires en double. 

 Reconnaît rapidement et exploite les faiblesses du jeu de l’adversaire 

Le niveau 700 représente généralement mon niveau de jeu: _______ 
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Niveau PRO – Le ou la Professionnel(le) – référence de 

compétences + de 4.7  - TRÈS AVANCÉ 

Élise est une joueuse de haut niveau, classée et commanditée. Elle combine puissance, 

finesse et stratégie avec une précision chirurgicale. Elle joue avec une anticipation 

impressionnante, maîtrise tous les styles de jeu et s’adapte instantanément à toute 

situation. Elle est un modèle d’exécution et d’intelligence tactique. Elle s’entraîne plus 

qu’elle ne joue. Pour s’entraîner, elle doit se déplacer et se regrouper avec d’autres 

joueurs et joueuses de son niveau. Elle joue sur les circuits de compétition et a de belles 

performances dans les plus hauts niveaux de compétition. Tout ceci ne l’empêche pas de 

jouer avec les membres de son club, en se donnant les objectifs de pratiquer des 

éléments et en aidant les autres à parfaire leur jeu. Élise donne des formations, elle 

souhaite partager ses connaissances, son plaisir et aider au développement du pickleball. 

Le joueur ou la joueuse ayant pour niveau celui de PRO, possède un jeu complet 

et un arsenal de coups déstabilisant. Il s’entraîne, joue et s’intéresse au pickleball 

ce qui en fait pour elle ou pour lui un sport de compétition. Ses activités dépassent 

celles du club. Ce qui n’empêche pas cette personne de participer aux activités du 

club et de partager son savoir ou ses bonnes pratiques. Son statut et sa cote de 

tournoi vient justifier ce niveau.  

Le niveau PRO représente généralement mon niveau de jeu: _______ 
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La création de cet outil d’auto-évaluation a demandé plusieurs heures de travail, 
mais elle aurait été bien plus longue sans de précieuses sources d’inspiration. 

Je tiens à remercier M. Yves Bélanger du Club de pickleball de la Vallée-du-
Richelieu, qui a généreusement partagé ses travaux sur le classement des 
membres. Certains éléments ont été intégrés dans notre outil, et son approche 
m’a inspiré pour certains passages. 

Le référentiel de compétences de la Fédération québécoise de pickleball a 
également été une ressource utile pour structurer les niveaux. 

En 2025, l’intelligence artificielle fût un soutien dans ce projet, en m’aidant à 
synthétiser l’information, structurer les contenus et même générer les illustrations 
à partir de spécifications précises. 

Merci également aux membres du conseil d’administration, qui ont testé l’outil en 
primeur, partagé leurs commentaires et contribué à la révision des textes. 

Enfin, merci à vous, les membres, pour votre confiance et votre engagement. 
C’est grâce à vous que nous pourrons offrir des services adaptés, variés et 
toujours plus agréables pour pratiquer ce sport qui nous passionne. 

Bon pickleball à tous les membres du CPM! 

 

N.B. : Si vous avez des commentaires ou des suggestions, n’hésitez pas à nous en faire 

part. 
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