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QUI SOMMES NOUS?

ANTOINE BREBANT
Test Leader

Leader Région Est Practice Testing

NELLY PRESENT RAYNAL
Test Leader

Leader Aix-en-Provence Practice Testing
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POURQUOI UNE COMMUNAUTÉ TESTING?
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PracticeCapitalisation

L’ANIMATION D’UNE COMMUNAUTÉ

Animation

PARTENARIATS

ET SOLUTIONS

DYNAMIQUE
NATIONALE

MARKETING
ET OFFRES

CAPITALISATION

FILIÈRE
MÉTIER

14 implantations en France
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Des pilotes 
expérimentés

Une base de 
connaissance

Des réseaux 
sociaux

Une 
Communication 
et coopération 
RH / Manager

Veille testing

LES PILIERS DE L’ANIMATION



7

Prendre conscience 
du bénéfice

Accéder aux 
ressources

Sortir de sa zone 
de confort

LES FREINS À L’EMBARQUEMENT DANS LES COMMUNAUTÉS
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Prendre conscience du 
bénéfice

Accéder aux 
ressources

Sortir de sa zone 
de confort

LES FREINS À L’EMBARQUEMENT DANS LES COMMUNAUTÉS

Zone de 
confort

Zone 
de 

peur
Zone 

d’apprentissage
Zone de 

développement

Tout est 
sous 

contrôle

Recherche 
d’excuses

Acquisition 
de nouvelles 
compétences

Définition de 
nouveaux 
objectifs
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Prendre conscience du 
bénéfice

Accéder aux 
ressources

Sortir de sa zone de 
confort

LES FREINS À L’EMBARQUEMENT DANS LES COMMUNAUTÉS

SI 
CLIENT

SI 
CLIENT

SI 
CLIENT
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LA CRISE SANITAIRE

SE
RÉINVENTER

OUTILLAGE

EVÉNEMENTS

Au menu

CONVIVIALITÉ
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JOUER AU BUREAU?
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Approche 
par le jeu

Pédagogie

Mise en 
scène

OutillageAgilité et 
innovation

Feedback

NOTRE APPROCHE DE LA GAMIFICATION

► L’apprentissage par 
le jeu est un mécanisme 
naturel pour 
notre cerveau

Pédagogie

Agilité 
et 
Innovation

Feedback

Mise en
scène

Outillage
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LE DÉFI DE L’AMIRAL

2 EXEMPLES D’ATELIERS EN DISTANCIEL

LES AVENTURIERS DU TEST

Session Board

Mémo Quizz Sondage

Mission
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EXEMPLE D’ATELIERS : LE DÉFI DE L’AMIRAL

1ere partie 

► 66 coups (en moyenne)
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Introduction aux stratégies de tirs

EXEMPLE D’ATELIERS : LE DÉFI DE L’AMIRAL
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EXEMPLE D’ATELIERS : LE DÉFI DE L’AMIRAL

2eme partie

► 44 coups (en moyenne)
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#2
Ouverture sur
et les approches de test

Débrief

EXEMPLE D’ATELIERS : LE DÉFI DE L’AMIRAL

#1
Analogie avec le test
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EXEMPLE D’ATELIERS : LES AVENTURIERS DU TEST

Créer un challenge ISTQB fondation accessible à 
tous les collaborateurs

 Avoir une animation sur 4 semaines
 Cibler les points méthodologiques et les questions
 Choisir un thème et communiquer de manière ludique
 Challenger au niveau individuel mais également inter 

agence
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EXEMPLE D’ATELIERS : LES AVENTURIERS DU TEST

Communication ciblée sur le thème d’« Indiana Jones ».
Un défi par semaine avec un classement général sur l’intégralité 
de l’aventure.

LA JUNGLE

DU TEST

LES PIÈGES DES TRIBUS

ZÉRODÉFAUT ET

PASDEBUGS

LES RAPIDES DE LA

RIVIÈRE QUALITY
LE TEMPLE

DES TESTS
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EXEMPLE D’ATELIERS : LES AVENTURIERS DU TEST

Mission Klaxoon composée 
 D’une activité « rappels »
 D’un quizz
 D’un feedback

 + 100 participants
 Un ROTI de 4,7 
 Des souhaits d’ateliers
 Des orientations pour notre roadmap
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Les aventuriers du Test

EXEMPLE D’ATELIERS : LES AVENTURIERS DU TEST

Débriefing des questions ayant posées le plus de difficulté
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Des pratiques en amélioration continue

Une saison 2 des aventuriers du test en préparation !

Et d’autres jeux pédagogiques…



MERCI DE VOTRE ATTENTION


