
 
 

Au-delà du simple clic : comment concevoir des
simulations de systèmes qui renforcent les

compétences
Introduction

Points clés 

Une simulation réaliste n’est pas automatiquement une bonne formation. Les quatre
choix de conception pédagogique qui font des simulations de systèmes un un levier pour
développer de réelles compétences opérationnelles.

Regarder n’est pas apprendre. Les apprenants qui s’exercent à restituer une tâche
retiennent bien plus que ceux qui la regardent être effectuée, et l’écart se creuse avec le
temps : une semaine plus tard, les apprenants testés retiennent nettement plus que
ceux qui n’ont fait que revoir le contenu (Roediger et Karpicke, 2006).

Les gens ne bloquent pas sur le parcours idéal. Ils bloquent sur l’exception ; une
simulation qui n’enseigne qu’un parcours linéaire laisse les utilisateurs démunis face au
premier incident réel.

La plupart des évaluations testent si un utilisateur sait suivre une flèche mise en
évidence, ce qui relève de la reconnaissance, pas de la compétence. Une véritable
évaluation retire les flèches et demande si la tâche peut être accomplie sans aucune
mise en évidence.

Une simulation impeccable qui n’enseigne rien

Une simulation peut paraître parfaite. Elle clone le système jusqu’au moindre champ, se
comporte exactement comme la production et fait forte impression devant un comité de
pilotage. Rien de tout cela ne vous dit si elle apprend à qui que ce soit à faire le travail. Le
réalisme est le support, pas la leçon – et les deux sont faciles à confondre lorsque le clone est
suffisamment convaincant.L’échec le plus fréquent dans la formation aux systèmes ne vient pas
d’un outil inadapté, mais de sa conception. Une démo à cliquer du parcours idéal, où chaque
bouton est utilement mis en évidence, et qui apprend aux gens à suivre des flèches plutôt qu’à
travailler. Elle semble productive à construire et rassurante à regarder – et c’est précisément le
problème. La révision passive crée une illusion de maîtrise, et la recherche en connaît la raison
depuis des décennies. Dans l’étude classique, les étudiants testés sur le contenu en retenaient
nettement plus une semaine plus tard que ceux qui l’avaient simplement réétudié, même si le
groupe de révision se sentait plus sûr de lui sur le moment (Roediger et Karpicke, 2006). La
démo relève de la consultation passive ; elle ne constitue pas un entraînement actif. Une bonne
conception pédagogique est ce qui transforme un clone réaliste en une formation qui développe
la compétence. Cela tient à quatre décisions.
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Concevoir pour faire, pas pour regarder

La première décision porte sur ce que l’apprenant fait lui-même. Une simulation qui joue la tâche
pendant que l’utilisateur regarde, ou qui le guide clic par clic avec l’étape suivante
systématiquement mise en surbrillance, le maintient dans le mode passif contre lequel les
preuves mettent en garde. Cela ressemble à de l’apprentissage et ne reste pas. Une revue
complète des techniques d’étude a classé le test de pratique – l’acte de restituer et d’exécuter
plutôt que de revoir – parmi les deux seules stratégies à forte utilité pour un apprentissage
durable (Dunlosky et al., 2013). ASML l’a constaté de première main : l’entreprise a remplacé
des formations bâties sur des présentations de cent diapositives, qui déversaient de
l’information sur les gens sans les laisser toucher l’outil, par des simulations interactives de ses
systèmes en production – car on n’apprend pas un logiciel en lisant des diapositives. SFR,
l’opérateur mobile français, a bâti sa formation au service client sur le même principe : au lieu
de regarder une leçon, les conseillers devaient explorer le clone du CRM et trouver les options
eux-mêmes, à leur rythme, ce qui leur donnait une meilleure maîtrise du système avant de
prendre le moindre appel réel.
Concevoir pour faire signifie que l’apprenant exécute la tâche, de mémoire, avec un
accompagnement qui s’estompe au fil du temps. Les premières tentatives peuvent guider
généreusement. Les suivantes devraient l’amener à se rappeler l’étape lui-même et ne le
rattraper que s’il se retrouve bloqué. L’instant où une simulation cesse de montrer et commence
à demander est l’instant où elle commence à enseigner.  

Les exceptions sont la leçon 
La deuxième décision porte sur ce que vous couvrez. Il est tentant de construire le déroulement
propre et standard d’un processus, car c’est le plus simple à enregistrer et le plus net à
présenter. Mais personne n’appelle le service d’assistance au sujet du déroulement standard. On
appelle au sujet de l’exception : la facture qui échoue à une validation, le champ grisé
aujourd’hui, l’enregistrement qui ne correspond pas, l’approbation qui est acheminée vers un
endroit inattendu. Si la formation n’a jamais montré que le parcours idéal, la première exception
en production est là où la confiance s’effondre et où naît la solution de contournement.
Intégrer la gestion des exceptions permet de préparer les utilisateurs à la réalité du terrain
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plutôt qu’à une simple répétition d’un scénario idéal. C’est bien plus facile lorsque le contenu
sous-jacent est construit à partir d’objets modifiables plutôt que d’un enregistrement figé, car un
auteur peut ramifier le flux, modifier un champ ou charger un autre jeu de données pour mettre
en scène délibérément les cas délicats.La gestion des exceptions est le cœur même de
l’apprentissage, et non un détail secondaire.  

Concevoir une évaluation sans aucune mise en évidence 
La troisième décision porte sur la manière de vérifier que l’apprentissage a eu lieu, et c’est
l’erreur la plus fréquemment commise. Beaucoup d’évaluations se contentent de rejouer la
démo et de confirmer que l’apprenant a appuyé sur le bouton mis en évidence dans le bon
ordre. Cela teste la reconnaissance – la capacité à repérer l’étape suivante lorsqu’on la signale –,
un niveau d’exigence bien inférieur à la restitution active, c’est-à-dire la capacité à exécuter
l’action en toute autonomie. C’est la différence entre réussir un examen avec les réponses sur la
feuille et le réussir sans.
L’écart de mesure est ici bien documenté. Plus de 90 % des formations comprennent des
évaluations, pourtant seuls 58 % des professionnels de la formation estiment mesurer
efficacement l’apprentissage, car les taux d’achèvement et de réussite aux quiz tiennent lieu de
compétence (ATD, 2024). Une évaluation authentique supprime tout guidage et met l’apprenant
en situation réelle : créer l’enregistrement, gérer l’exception, la mener à son terme, sans aucune
mise en évidence. Si un apprenant en est capable, il est prêt. S’il ne l’est pas, aucun certificat
d’achèvement n’y change rien.  

Concevoir un programme de simulation qui permette d’acquérir de
véritables compétences, et pas seulement de valider des résultats
?

Lire le livre blanc

Utiliser les trois modes délibérément 
La quatrième décision porte sur le séquencement, et elle découle des trois premières. Une
formation aux systèmes efficace utilise trois modes distincts, et la plupart des programmes
s’appuient sur un seul là où il en faudrait trois. Un mode démo montre la tâche, utile pour une
première découverte et rien de plus. Un mode de pratique guidée fait exécuter la tâche à
l’apprenant avec un accompagnement qui s’estompe – c’est là que se produit l’apprentissage
réel. Un mode d’évaluation retire l’accompagnement et vérifie la compétence. Montrer,
pratiquer, vérifier, dans cet ordre.
Assima Train est conçu pour produire les trois à partir du même processus capturé : démos,
pratique guidée, sandboxes pour l’exploration libre et évaluations. Le travail de conception
consiste à décider quel mode une tâche donnée requiert et quand faire passer un apprenant de
l’un à l’autre, plutôt que de se rabattre sur une démo parce qu’elle est la plus rapide à produire.
Une tâche qu’un clinicien ou un comptable exécute chaque jour peut nécessiter peu de démo et
beaucoup de pratique évaluée. Une tâche rare et à haut risque peut nécessiter les trois,
pratiquée intensivement jusqu’à devenir un automatisme.  

Laisser les données améliorer la conception 
L’outil compte, mais ce n’est pas là que la formation aux systèmes se gagne ou se perd. Un
système parfaitement cloné, enveloppé dans une démo passive du parcours idéal avec un quiz
de reconnaissance à la fin, paraîtra impressionnant et enseignera peu. Le savoir-faire tient à

                               3 / 5

https://assimasolutions.com/resources/whitepaper/the-future-of-software-simulations/


 
quatre choix : faire exécuter la tâche à l’apprenant plutôt que la lui faire regarder, intégrer les
exceptions où les gens bloquent, évaluer s’ils savent travailler sans indications plutôt que suivre
des flèches, et séquencer montrer, pratiquer et vérifier à dessein. Le réalisme vous offre un
cadre crédible. Ce que les gens y apprennent se décide à la manière dont la leçon est conçue.  

Conclusion 
The tool matters, but it is not where systems training is won or lost. A perfectly cloned system
wrapped around a passive, happy-path demo with a recognition quiz at the end will look
impressive and teach little. The craft is in four choices: make the learner do the task rather than
watch it, build in the exceptions where people get stuck, assess whether they can work without
prompts rather than follow arrows, and sequence show, practise, and verify on purpose. Realism
buys you a believable stage. What people learn on it is decided by how the lesson is designed. 

Ready to close the last mile gap? 

Foire aux questions 

Répondons à certaines de vos questions.

  
  Une simulation réaliste n’est-elle pas automatiquement une bonne formation ?

  Non. Le réalisme est nécessaire mais non suffisant. Un clone fidèle du système est le support ;
que les gens apprennent dépend de la conception à l’intérieur. Une démo à cliquer réaliste mais
passive enseigne la reconnaissance des étapes, pas la capacité à exécuter la tâche, ce qui est
un résultat bien plus faible.

  
  Pourquoi la démonstration pas-à-pas est-elle une méthode d'apprentissage peu efficace ?

  Parce que regarder est passif, et que la révision passive crée une illusion de maîtrise sans
mémoire durable. La recherche constate systématiquement que restituer et exécuter une tâche
fait retenir bien plus que la revoir, un avantage qui s’accroît une semaine et plus après
l’apprentissage (Roediger et Karpicke, 2006). Une démo a sa place comme première découverte,
mais ce n’est pas de la pratique.

  
  Pourquoi les simulations devraient-elles couvrir les exceptions et pas seulement le processus
standard ?

  Parce que le processus standard n’est pas là où les gens bloquent. Les exceptions le sont :
validations échouées, champs manquants, acheminements inattendus. Si la formation n’a jamais
montré que le scénario nominal, la première exception en production devient un ticket de
support ou une solution de contournement. Concevoir les cas délicats est ce qui prépare les gens
au travail réel.
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  Comment évaluer correctement une simulation ?

  En testant la compétence, pas les clics. Retirez les indications à l’écran et posez la tâche
entière, de sorte que l’apprenant doive l’accomplir sans indications, exceptions comprises. Les
certificats d’achèvement et les scores à choix multiples mesurent la présence et la
reconnaissance ; la vraie question est de savoir si quelqu’un peut accomplir la tâche sans
aucune mise en évidence.

  
  Quels sont les trois modes de la formation par simulation ?

  Montrer, pratiquer et vérifier. Une démo introduit la tâche, la pratique guidée développe la
compétence avec un accompagnement qui s’estompe, et une évaluation retire
l’accompagnement pour confirmer la préparation. Assima Train peut produire les trois à partir
d’un seul processus capturé ; la décision de conception porte donc sur le mode dont chaque
tâche a besoin, pas sur celui que l’outil peut produire.
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