
Les 1001 Tests
Premiers pas de la 

gamification dans le monde 
du test
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Qu’est-ce que la gamification ?



Qu’est-ce qu’un jeu ?

• Toutes espèces

• Tout âge

• Tout public

• Amusement

• Envie de rejouer

• Cadre précis

• Gain d’expérience Jeu

Universel

Ludique

Règles

Courbe 
d’apprentissage



Qu’est-ce que la gamification ?

Définitions : ludification - Dictionnaire de français Larousse

https://www.larousse.fr/dictionnaires/francais/ludification/188706


Pourquoi gamifier ?

Expérience

Faire en sorte de changer le 
ressenti d’une activité pour un 
individu

Engagement

Impliquer l’individu dans un 
univers ciblé afin de le fidéliser

L’enjeu principal est de pousser les acteurs ciblés à s’impliquer et à 
répondre aux objectifs du « maitre du jeu »



Exemples de gamification

Habitica

RootMe
L’atelier du
jeu vidéo



La genèse et la construction d’un jeu orienté 
testing :

1001 Tests



Genèse
Pourquoi un jeu pour le test ?

• Faire connaître le métier

• Aider les nouveaux arrivants à bien débuter dans le test

• Faire comprendre à des non professionnels certains aspects de ce 
métier

Introduire au test

• Compétences testing

• Compétences de planification

• Compétences de communication et de collaboration

• Compétences de recherche et d’observation

Développer des 
compétences 

spécifiques

• Montrer une image du test autre que l’exécution

• Montrer que le test s’inscrit dans les nouvelles façons de travailler

Donner une bonne 
image du test



Genèse
Quels sont les objectifs ciblés ?

Diffuser 

l’esprit du test

Jouer avec son 

contexte
Communiquer

Moderniser 

l’image du test
S’amuser

S’approprier

du vocabulaire

Acquérir les 

premiers 

réflexes

Ice-breaker
S’approprier 

des concepts 

fondateurs



Genèse
Quels sont les publics visés et pourquoi ?

Tout public

Remoderniser 
l’image du test

Communiquer

S’amuser

Apprenants 
en test

S’approprier des 
concepts 

fondateurs

S’approprier du 
vocabulaire

Acquérir les 
premiers réflexes

Communauté 
testeurs

Ice-breaker

Diffuser l’esprit du 
test

Jouer avec son 
contexte



Game design
Type de jeu
▪ Jeu de carte style 1000 bornes

▪ Facile à prendre en main

▪ Partie rapide

▪ S’adapte bien au sujet

Notions à mettre
en avant
▪ Notions de base :

▪ Pyramide des tests

▪ Diversité des tests

▪ Imprévus souvent rencontrés avec des 
solutions concrètes

▪ Bonnes pratiques

Sélection du vocabulaire, cartes, points
▪ Nom et effet des cartes

▪ Vocabulaire

▪ Nombre de chaque carte

▪ Règles

▪ Variantes

Validation du jeu
▪ Echanges et présentations avec des testeurs plus ou 

moins familiarisés aux jeux de société

▪ Adaptation des règles

Sujet du test
sélectionné

▪ Une campagne de test
▪ Représente bien le test

▪ Des tests à exécuter

▪ Une fin concrète



Tests du jeu et adaptation

Création de 
cartes 

« MVP »

Numérisation 
du jeu sur 
tabletopia

Ateliers jeu 
de « base »

Ajustements Ateliers 
« variantes »

Ajustements 
et validation 

finales

Exemples 
d’ajustements:
▪ Nom des cartes
▪ Effets de 

certaines cartes
▪ Etudes de 

règles
=> Équilibrage du 
jeu

Variantes:
▪ Mode 

coopératif
▪ Mode itératif
▪ « A l’échelle »
▪ Adaptation de 

règles
▪ Test unitaires 

en 1er 
▪ Produit 

critique…

Exemples 
d’ajustements:
▪ Explication 

de la raison 
des effets sur 
les cartes

▪ Cartes 
« règles » 
récapitulativ
es

=> Ajustements 
principalement 
ergonomiques!



Design, impression et diffusion

Trouver des 
sponsors

• Présenter le jeu et les 
objectifs aux sponsors 
potentiels

• Chercher les budgets

Trouver des 
designers et 
imprimeurs

• Sélection d’une équipe de 
design

• Démarcher des 
imprimeurs, demander 
des devis évaluer les 
délais

Accompagner les 
designers

• Proposer un design 
« basique » avec les idées 
à mettre en avant

• Taille des cartes
• Retour sur les designs 

proposées

Gérer les délais

• Délai de design des cartes

• Délai d’impression
• Délai de livraison

Gestion de la 
réception

• Gérer la réception et le 
stockage des cartons de 
jeux imprimés



1001 Tests



Les cartes 1/2 



Les 
cartes
2/2 



REX 1001 tests



Communication Réseaux sociaux

Salons testingJFTL 2022

Salon grand public



Usages

Afterwork

Atelier

Salon
Ice

breaker



Ils se le sont approprié

Plateau de jeu 1001 Test
By Centre de tests "TMO" - Crédit 
Agricole Assurances

Ils jouent en famille/amis et expliquent 
leur métier de manière ludique



Formation – Nouveaux arrivants

1ère Phase : Une partie avec un formateur en MJ

Le formateur oriente le jeu pour faire découvrir
toutes les cartes aux joueurs.

Lorsqu’une nouvelle carte est présentée, le
formateur l’explique.

Par exemple :

2nd Phase : Faire de multiples parties classiques

Le formateur laisse les joueurs jouer des parties en les
interrogeant et en retransmettant des explications et
des retours d’expérience sur les différentes cartes.

Par exemple :



Animation d’atelier avec des QA

L’animateur est MJ et oriente les parties pour faire ressortir les notions ou bonnes pratiques qu’il souhaite 
mettre en avant.

Par exemple : pour mettre en avant l’automatisation dans un projet agile

• Nous avons créé une variante du mode itératif qui reprend le nombre d’itérations et leurs prérequis mais 
nous avons limité chaque itération à 10 tours.

• 1ère partie sans aucune bonne pratique – Partie perdue

• 2nd partie : les joueurs ont sur la table la bonne pratique « Automatisation » - Partie gagnée

• Débriefing avec les joueurs de l’apport et de l’intérêt de l’automatisation dans un projet agile



…Et la suite !



Les 1001 Tests : On continue

▪ Version anglophone

▪ Outil de 
communication 
groupe

▪ Evènement public

Fond

▪ Travailler sur une 
version numérique

▪ Nouvelle boite de jeu

▪ Animer des 
communautés / Ice-
breaker

▪ Mise en place 
d’ateliers en clientèle

Forme

▪ Rajout de nouveaux 
types de tests

▪ Rajout de nouvelles 
cartes « Imprévu » et 
« Correctif »

▪ Rajout de nouvelles 
cartes « Bonne 
pratique »

Extension



Autres jeux

Strategies & Scenarii
Un jeu de rôles autour de la 
création de stratégies de recette 

TMAP – Quality 
Improvement 
Game
Un jeu de plateau pour :

• impliquer toute l’équipe

• aider les équipes projets à 
identifier leurs problèmes

• aider à optimiser ses
métriques projets

• Réfléchir sur des axes 
d’amélioration de la 
qualité

• Elaborer un plan d’action
concret

Qualif à la place du 
Calife By URSSAF
Un jeu de cartes pour initier à la 
pyramide des tests




