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Apprentissage a distance et environnement hypermédia:

¢ De nouveaux outils sont créés, permettant de générer une présentation hypermédia intégrant dans un
méme document un diaporama associé & un sommaire interactif, une bande audio et/ou une vidéo.

¢ Un document hypermédia se définit comme un environnement d’apprentissage qui, grce a des liens
hypertextes, fournit aux apprenants un acces sélectif et non-linéaire & plusieurs sources d'informations de
natures différentes. Les apprenants consultent alors les blocs d'information qui composent le document selon
les liens hypertextes qu’ils estiment pertinents (Azevedo & Cromley, 2004; Dillon & Gabbard, 1998).

Stratégie de consultation:
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Figure 1: Exemple de document hypermédia créé grace % 'apprenant peut décider quel composant il souhaite
au logiciel e-Pres®, dans le cadre d’'une convention de OuU non consulter.
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Contrdle de la stratégie de consultation: un avantage?
Un document hypermédia permet donc & I'apprenant de structurer sa stratégie de navigation de par le
format de présentation du contenu et des outils de navigation a disposition. Toutefois, cette liberté ne
bénéficie pas & tous les apprenants, selon leurs compétences et leurs aptitudes cognitives:

L eur niveau de connaissances antérieures dans le domaine,

eLeur niveau d'expérience en informatique / dans I'utilisation des hypermédias

eLeur style cognitif.
Ces différences interindividuelles déterminent comment ils acquiérent I'information dans un document
hypermédia, influencent |'efficacité de leur apprentissage et représentent des facteurs importants & considérer
lors du développement d'un environnement hypermédia.

ler objectif de recherche:
Connaitre I'impact du niveau de contrdle laissé a I'apprenant sur ses performances d’apprentissage, selon son
niveau de connaissances dans le domaine et dans deux contextes distincts: un contexte d’apprentissage &
distance et un contexte de complément de cours en présentiel.
Méthodologie :
* Manipulation du type de contréle exercé par I'apprenant, en créant une situation de contréle par
I'utilisateur et une situation de contréle par le systeme hypermédia.
*Evaluation de la stratégie de consultation, de I'apprentissage, du contréle percu et de la satisfaction
d'utilisation dans chacun des deux contextes.
2nd objectif :
Evaluer le poids du facteur « connaissances préalables dans le domaine » par rapport & d'autres facteurs de
différences interindividuelles sur « I'acceptation du contréle », c'est-a-dire sur I'utilisation des fonctions de
consultation et de navigation, et par conséquent, sur les performances d'apprentissage et la satisfaction
d’utilisation.
Méthodologie:
eEvaluation du niveau de connaissance de I'apprenant dans le domaine d’apprentissage, son niveau
de connaissance ainsi que son niveau de compétences percues dans |’ utilisation des outils
informatiques, son attitude envers ' utilisation de systémes informatiques d’apprentissage, et son style
cognitif.
*Mise en relation, dans un modéle structural, de chaqgue variable avec « I'acceptation du contrble »,
les performances d'apprentissage et la satisfaction d'utilisation.



