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La prolifération des objets numériques et l’étendue de leurs utilisations sont telles que 

des observateurs ou des chercheurs n’hésitent pas à parler de cultures numériques. 

L’information est au cœur de ces objets, autorisant dès lors à parler de culture 

informationnelle. Mais elle est aussi au cœur de l’informatique.  

Si l’éducation aux technologies de l’information et de la communication (TIC) devrait 

tenir compte des cultures communes et partagées, ou supposées telles, par les élèves, la définir 

aujourd’hui demande aussi de mieux cerner l’ « objet » informatique, en l’ancrant dans une 

perspective historique, tant dans les cultures qui lui sont associées que dans la manière de 

penser cet objet. En effet, les évolutions qu’a connues l’informatique pourraient laisser penser 

que nous sommes passés, en une trentaine d’années, des cultures informatiques focalisées sur 

le code et la connaissance des langages à des cultures numériques centrées sur les usages, 

grâce à des interfaces toujours plus conviviales et transparentes. Or, nous montrerons dans 

une première partie que ces deux types de cultures coexistent aujourd’hui et qu’il ne s’agit pas 

d’une évolution de l’une vers l’autre. Les discours sur les cultures informatique et du 

numérique renvoient en fait à une conception de l’informatique qu’il convient de mettre en 

perspective pour pouvoir réfléchir sur la thématique de l’ « éducation à » concernant les TIC. 

Dans une deuxième partie, nous exposerons trois visions de l’informatique qui nous semblent 

particulièrement significatives pour éclairer ce débat. 

 

1. Cultures informatiques et numériques : des cultures distinctes ? 

 

Les cultures renvoient tant à l’étude des valeurs et des normes de groupes  (sociaux, 

générationnels, professionnels, communautaires, etc.) qu’aux disciplines scientifiques, 

technologiques, littéraires, artistiques, etc. et à la connaissance de leurs productions. Si les 

cultures informatiques  sont étudiées selon ces deux dimensions, il semble que les cultures du 

numérique caractérisent davantage les usages, par des groupes spécifiques, d’objets 

informatisés. 

 

1.1 Cultures informatiques : une volonté d’émancipation ? 

 

Des groupes partageant leur passion de l’informatique, amateurs éclairés ou 

professionnels, ont fait l’objet de nombreux travaux sociologiques. Ainsi les hackers – au sens 

originel du terme, passionné d’ordinateur – et leur culture, née dans les années 1970 aux 

Etats-Unis, ont particulièrement été étudiés (Turkle, 1984 ; Breton, 1990). L’expression 

« culture informatique » serait selon Breton (1990) apparue aux États-Unis au milieu des 

années 1970 en opposition à une utilisation militaire de l’informatique. Dans un contexte où 

les progrès concernant les matériels étaient considérables, mais où les grands projets 

n’avançaient pas, tels ceux de traduction automatique, renvoyer l’informatique à la sphère du 

culturel évitait de se poser les questions sur ses finalités et ses usages. En France, dans les 

années 1970-1980, l’expression « culture informatique », selon Proulx (1990), rassemblait 

plusieurs mouvements de pensées et d’actions prônant la promotion de l’informatique : 

égalitaristes tels les premiers hackers, militants tels les groupes de pression pour le 
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développement d’une « culture technique », politiques gouvernementales pour la promotion 

d’une « culture scientifique et technique ». Pour ses militants, la culture technique est jugée 

nécessaire pour que tout individu puisse agir avec et sur son environnement, gage de sa liberté 

et de son indépendance. La culture technique se définirait alors par la possession d'un 

minimum de connaissances et de savoir-faire (De Noblet, 1982). La culture informatique 

participe de ce mouvement (Arsac, 1987 ; Mirabail, 1990). A la fin des années 1990, il en est 

de même des communautés des logiciels libres (Demazière, Horn & Zune, 2009), le plus 

souvent militantes, dont le développement est basé sur le bénévolat et le volontariat des 

contributeurs. Ce qui fonde l’existence de ces groupes, c’est la technique informatique et la 

place qu’elle occupe dans les rapports sociaux de pouvoir : mouvement de résistance à 

l’informatique d’entreprise, à l’informatique dite propriétaire, etc., mais également formes de 

reconnaissance personnelle.  

La promotion de la culture informatique est née de mouvements sociaux visant à 

émanciper l’individu et à lui donner la maîtrise de son environnement. L’essor de la micro-

informatique, avec le tableur notamment, a permis à des « amateurs éclairés » de prendre des 

positions de pouvoir au sein des entreprises. Cette première vague a concerné plutôt les 

cadres. Une seconde vague s’est étendue à d’autres personnels, dans l’informatisation de 

nombreux postes de travail. Elle a été favorisée par le développement des interfaces 

graphiques et de la manipulation directe, qui se traduit abusivement par le concept marketing 

d’interfaces conviviales. 

Ainsi, en trente ans les objets informatisés se sont multipliés, les utilisations et les 

utilisateurs aussi. Les cultures informatiques persistent, mais elles cohabitent maintenant avec 

ce qu’il est convenu de dénommer les cultures du numérique.  

 

1.2 Cultures du numérique : l’autonomie des utilisateurs ? 

 

Les utilisations des objets informatisés, toujours en croissance, et leurs appropriations 

par des groupes sont l’objet de recherches en sciences de l’information et de la 

communication ou en sociologie, qui se font l’écho des cultures multiples du numérique 

(Casili, 2011 ; Denouël & Granjon, 2011). Cet avènement des cultures numériques permettrait 

à l’informatique, selon Jouët (2011), de gagner d’autres sphères, telles les sphères médiatiques 

et culturelles, grâce à une moindre technicité nécessaire. Cette simplification, via la micro-

informatique puis le développement du web, aurait permis à d’autres personnes que les 

amateurs d’informatique de s’emparer de ces technologies. Ce serait donc ainsi la 

démocratisation d’une informatique « sans le savoir » (Jouët, 1990).  

Le phénomène le plus récurrent dans la  littérature concernant les cultures numériques 

est celui de la « disparition des adultes » au profit d’un surinvestissement sur la jeunesse 

(Lobet-Maris, 2011). Cette génération est supposée être particulièrement à l’aise avec les 

objets informatisés parce que née avec et les utilisant quotidiennement. Cependant, des 

travaux montrent que cette hypothèse est loin d’être fondée, les compétences techniques 

développées par les élèves ayant un caractère limité et local, associé à une faible 

conceptualisation et à une absence de verbalisation des pratiques ordinaires (Baron, Bruillard, 

2008 ; Fluckiger, 2008).  

Postuler l’utilisateur comme compétent, autonome et agissant, c’est oublier sa 

vulnérabilité (Voirol, 2011). « C’est à renoncer à l’approche classique, axée sur le principe de 

la formation ou de la « culture cultivée », qu’invite le paradigme des usages ». La culture 

apparaît alors comme une production ordinaire articulée à des « arts de faire » quotidiens » (p. 

136). C’est ce que révèle aussi l’expression « fracture numérique » qui présuppose des 

aptitudes d’appropriation chez tous (Granjon, 2011). Perriault (1990) s’appuyant sur les 

travaux de Greenfield sur les jeux vidéo expliquait déjà, qu’outre les caractéristiques de la 

si
c_

00
76

86
72

, v
er

si
on

 1
 - 

17
 S

ep
 2

01
3



pensée induite par les jeux vidéo (multiplicité des points de vue, pensée de type inductif, 

aptitude à construire un raisonnement formel, etc.), d’autres traits semblaient déterminants 

pour expliquer la pratique des enfants, notamment l’aptitude à la socialisation : le recours aux 

parents, amis, magasins, etc. pour résoudre un problème. C’est là une caractéristique de 

certains milieux sociaux, principalement militants. Dans les études sur les non-usagers 

d'internet, on retrouve cette idée de passer par d'autres personnes, à travers la notion de proxy 

(voir par exemple, AWT, 2007). Cependant, cette vision est contrebalancée par la thématique 

de l’empowerment et de l’accroissement de l’autonomie des utilisateurs des réseaux sociaux, 

comme en témoigne par exemple le fait que des malades, devenus des experts de leur propre 

maladie, utilisent les outils de communication pour être acteurs dans la gestion de leur santé 

(Dupagne, 2011).   

Les évolutions techniques, notamment la micro-informatique, ont modifié les relations 

de pouvoir, en élargissant le cercle des amateurs. Pourtant ce n’est pas pour autant que les 

cultures informatiques ont disparu. Au contraire, la technicité reste présente tant parmi les 

professionnels de l'informatique que parmi les utilisateurs. Les métiers de l’informatique se 

sont développés et diversifiés avec l’explosion du web, même si ces professionnels sont 

encore l’objet de très peu de recherches. Les militants du logiciel libre et de l’open source 

connaissent des succès suffisamment importants pour qu’on assiste aujourd’hui à un 

phénomène de dissémination de leurs valeurs à d’autres secteurs que celui de l’informatique, 

tels que les domaines littéraires, artistiques et même politiques. Les artistes du Net Art 

(Fourmentraux, 2011) mènent des expérimentations autour des langages de programmation, 

des environnements web, etc. mobilisant ainsi des compétences techniques pointues.  

Mais postuler la compétence et l’autonomie de l'utilisateur, ce serait oublier la 

contrainte (Voirol, 2011) : les utilisateurs ne peuvent faire que ce que les machines les 

autorisent à faire. Peu d’utilisateurs sont en fait capables de contester, de modifier 

l’environnement préfabriqué qu’on leur propose (Doueihi, 2008). De nombreux utilisateurs 

sont amenés à programmer, sans avoir nécessairement reçu de formation pour cela. En effet, 

ils utilisent des applications génériques (traitements de texte, tableurs, retouche d'image, bases 

de données, sites web, etc.) qu'ils doivent parfois adapter à leurs besoins en développant des 

routines,  en utilisant des fonctions, etc. Ce phénomène, repéré très tôt, qualifié en anglais de 

end-user programming, est à l'origine associé à l'utilisation du tableur. Ce côté programmation 

offert à des non-professionnels recèle des risques qui, eux aussi, ont été analysés très tôt 

(Brown et Gould, 1987). Robert Panko, qui a longtemps analysé les erreurs dans les feuilles 

de calcul, estime que la proportion contenant des erreurs oscille entre 20% et 40%, conduisant 

à une abondante littérature sur l’analyse des erreurs, sur les méthodes d’audit et sur les outils 

pour les détecter ou les éviter (Bruillard et Blondel, 2007).  

Si les apports de l’analyse des usages sont de nous éclairer sur ce que les utilisateurs 

font ou non et avec quelles significations, les limites en sont qu’elle ne nous renseigne pas sur 

ce qu’ils pourraient faire. Les réflexions sur l’éducation cherchent à traiter cette seconde 

question. Pour ce faire, un point de vue historique peut être pertinent. Mais reste à définir 

selon quels modèles et pour cela d’avoir cerné, au moins en partie, l’informatique.  

 

2. Trois visions de l’informatique 

 

Il y a de nombreuses manières de reconstruire l’histoire de l’informatique. Si, comme 

nous venons de le voir, on prend le prisme des utilisateurs, des systèmes techniques et des 

applications, on constate une extension continue des premiers et une formidable 

diversification des deuxièmes et des troisièmes. Mais outre cette composante multiple liée aux 

usages, il y a également une composante liée à l’informatique elle-même, souvent en tension 

entre les TIC et la « science informatique » (ICT vs. computer science, Tort et Bruillard, 
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2010). A la fois une science et une technique, l’informatique n’est ni réductible aux 

ordinateurs, qui ne sont que des instruments de cette science, ni à la programmation, 

nécessaire mais qui se situe à un niveau uniquement microscopique (Beaudoin-Lafon, 2009). 

Selon Dowek (2010), « l'informatique est centrée autour de quatre concepts : le concept de 

machine, le concept d'algorithme, le concept d'information et le concept de langage. » Mais il 

ajoute que la notion d’information est propre à l’informatique, ce qui n’est sans doute pas un 

avis partagé par nombre de chercheurs en sciences de l’information et de la communication.  

Bruillard (2010) caractérise l’informatique autour de trois approches complémentaires 

et souvent hybridées : (1) algorithmique et traitements automatisés autour du cycle données / 

traitement / résultats ; (2) interaction continue avec des machines, des artefacts sémiotiques, 

dans ce qu’Anne Nicolle (2003) nomme des processus à durée indéfinie ; (3) participation à 

des interactions sociales avec des agents humains et non humains via les réseaux. Cette 

tripartition permet de souligner les différents éléments concourant à une culture informatique 

qu’il reste à construire : une « pensée » informatique, la maîtrise d’objets informatiques et la 

participation à des activités sociales dans un monde en réseau. 

 

2.1 Démarche intellectuelle 

 

Plus que des savoirs et savoir-faire, des auteurs insistent sur la pensée informatique 

inhérente à la culture informatique depuis une quarantaine d’années. Baron et Bruillard (1996) 

proposent une chronologie de l’introduction de l’informatique en milieu scolaire. Dans les 

quatre phases identifiées, la deuxième (1970-1980) est caractérisée par l’idée de démarche 

informatique. Ainsi, Hebenstreit (1978) propose l’enseignement d’une démarche 

algorithmique. Cette idée de démarche de pensée informatique est reprise par d’autres 

chercheurs (Arsac, 1981 ; Breton, 1990 ; Mirabail, 1990). Arsac (1981) la caractérise 

« comme algorithmique, opérationnelle, organisationnelle ». 

Plus récemment, Jeannette Wing (2006), définissant la pensée computationnelle, insiste 

sur le fait qu’ « il s’agit bien d’une pensée, pas simplement de calcul mécanique au sens de 

routinier », mettant en œuvre plusieurs niveaux d'abstraction. Elle met en exergue la 

résolution de problème, la capacité que procure cette forme de pensée particulière à formuler 

le problème, le décomposer, bref, le penser autrement pour le résoudre. C'est aussi selon elle 

la capacité à nommer les objets pour pouvoir les manipuler de manière abstraite. Il s’agirait de 

former l’esprit à une pensée singulière, utile dans d’autres sciences et dans la vie quotidienne. 

Mais cette pensée n'est pas pure abstraction car elle est ancrée dans une pensée technologique, 

du fait que les systèmes ainsi conçus interagissent avec le monde réel.  

 

2.2 Interactions avec les objets 

 

En effet, une autre dimension à prendre en compte est celle des objets informatisés, avec 

lesquels nous interagissons quotidiennement. Selon Norman (1987), les utilisateurs 

développent un modèle mental d’un système en interagissant avec lui. Cette construction 

s’opère à partir des utilisations faites et d’une image du système, qui donne ou devrait donner 

à voir toutes les informations nécessaires à son utilisation. Les propriétés perceptives, les 

« affordances » sont censées permettre des utilisations directes, immédiates, sans difficulté, du 

moment qu’une certaine « habitude » s’est installée. Que les utilisateurs en soient conscients 

ou non, leurs modes d’utilisation réfèrent à ce modèle mental. Bien évidement, les problèmes 

sont liés aux écarts possibles entre ce modèle mental et le modèle conceptuel sous-jacent au 

système ou à son modèle de fonctionnement.  

Or, la construction s’opère au cours de processus interactifs de durée indéfinie, relevant 

de nombreuses applications : traitements de texte, tableurs, gestionnaires de bases de données 
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ou de mails, butineurs Web (Nicolle, 2003). Dans ces processus, l’interprétation humaine est 

partie intégrante et la compréhension qu’ont les humains de ce que leur montre les machines 

est déterminante. Souvent, ce sont des interfaces dites de manipulation directe qui sont 

proposées, engageant directement les utilisateurs dans l’action. Les répétitions d’actions 

concourent à la mise en place de « gestes » (que l’on peut qualifier selon les théories de 

schèmes, d’habitus, de disposition…).  

La relation entre les gestes appropriés et la conceptualisation, permettant une 

appréhension beaucoup plus profonde des systèmes, est au cœur d’une culture informatique à 

construire, assurant un lien entre les expériences des utilisateurs et les concepts sous-jacents 

aux systèmes utilisés et que l’utilisation seule ne permet de découvrir ou de construire. Le 

chaînon manquant est souvent la langue, c'est-à-dire la verbalisation des situations, permettant 

de prendre de la distance par rapport aux actions et de construire les concepts. 

 

2.3 Informatique sociale 

 

Depuis l'extension de l'Internet, il ne s’agit plus d’une interaction individuelle avec ou 

via un objet informatisé, selon des protocoles stabilisés. Ce ne sont plus seulement les 

interprétations des usagers et leurs choix qui orientent les traitements, mais également 

l’activité d’une multitude d’agents humains et non humains. 

C’est sans doute en ce sens que Marchionini (2008) indique que beaucoup d’interactions 

personne-machine sont devenues des « interactions personne-information », par exemple dans 

le fonctionnement actuel du web. Il ne s'agit pas seulement d'interagir avec des objets mais 

aussi d'interagir avec les informations, produites par l'utilisateur lui-même ou par d'autres 

utilisateurs. Ces utilisateurs ne se contentent plus de consommer l'information (la lire, 

l'écouter, la regarder, etc.), mais interagissent avec elle. Les tags, les annotations, les 

commentaires en sont quelques manifestations. Ainsi, la navigation sur les sites, notamment 

de e-commerce et les moteurs de recherche, peuvent être historisées et servir à proposer des 

recommandations ou à adapter les produits, les publicités ou encore les résultats affichés. 

L’activité individuelle prend place dans un « flot » collectif. Les traces organisées des 

activités des autres, parfois de beaucoup d’autres, fournissent une énergie potentielle, 

qualifiée parfois d’intelligence collective, permettant de réduire la complexité algorithmique 

des outils informatiques (Lancieri, 2005) : réduction optimisée d'espace d'information, 

économie de ressources, augmentation de la rapidité de traitement et de la qualité du résultat 

de certaines fonctions comme le tri (recherche d'informations). 

Ce sont également des formes d'activités collectives qui sont facilités par les 

technologies de réseau et des changements dans les rapports au temps avec des incidences 

fortes dans de nombreuses activités humaines et sociales. L’informatique participe de ce 

mouvement mais donne des outils pour le suivre, parfois pour mieux le comprendre. Ce 

mouvement est analysé par Doueihi (2008) comme un véritable processus civilisateur. La 

culture numérique définirait des normes d’admission et d’appartenance dans les collectifs en 

ligne. Cette nouvelle civilité organiserait la présence et la représentation numérique de 

l’individu en fonction de la réalité technique, qui contraint les pratiques humaines. Ce 

processus bousculerait des normes et conventions établies, relevant de la culture de 

l’imprimé : propriété intellectuelle (droits d’auteur, fonction d’auteur, etc.), conception 

géographique et généalogique de l’identité par exemple.  

Ainsi, la culture informatique aurait plusieurs dimensions. Mais la « pensée 

informatique » est souvent niée. On prétend que les interfaces actuelles ont fait disparaître 

toute difficulté d’interaction avec les machines et les personnes, surtout les jeunes, sont 

censées être acculturées au monde en réseau.  
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4. Conclusion 

 

Participer de manière éclairée aux activités sociales dans un monde en réseau, c'est 

avoir conscience qu'elles produisent des traces, que la capacité de stockage et de recherche 

d'information des objets informatisés en font une véritable mémoire. Ne pas laisser cette 

mémoire se constituer à l'insu de l'individu implique la maîtrise des objets informatisés en jeu. 

C'est comprendre que ces objets ne sont pas exogènes aux sociétés dans lesquelles ils trouvent 

place. C'est aussi être capable de « pensée informatique ». Au final, ces cultures, informatique 

et du numérique, ont beaucoup à voir avec une culture informationnelle, qui mettrait au cœur 

l'information sans exclure l'informatique, dans une perspective critique et citoyenne. Reste à 

bâtir cette éducation aux médias, à l'information ou aux TIC. 

Pour expliquer le choix et la légitimation des contenus d’enseignement, les modèles les 

plus utilisés sont celui de la transposition didactique et celui de la référence à des pratiques 

sociales. S’agissant d’informatique ou de TIC, ces deux modèles ne sont pas vraiment 

opératoires. Le premier évacue les cultures numériques et renforce la constitution d’un îlot 

disciplinaire. Le second suppose des pratiques stabilisées et reconnues qui puissent servir de 

référence. Faire converger l’éducation à l’information, aux TIC et aux médias invite à la mise 

en place d’autres processus de choix et de légitimation. Des constructions sont encore à 

penser, la convergence entre éducation à l’information, aux TIC et aux médias peut buter sur 

les cultures des enseignants susceptibles de se reconnaître dans ses différentes éducations. 

Trouver et former des enseignants partageant ces différentes cultures est loin d’être un 

problème réglé.  
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