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Afin d’en saisir le caractére polymorphe, la « culture
numérique » peut étre définie comme « I’expression de
valeurs, de connaissances et de pratiques qui impliquent
l'usage d’outils informatisés, notamment les pratiques de
consommation médiatique et culturelle, de communica-
tion et d’expression de soi », selon les mots de Serge Proulx
(2002), repris par Cédric Fluckiger (2008 : 51). Que ce soit
en tant qu’objet saisi par les différentes disciplines des
sciences humaines et sociales ou dans les discours incar-
nés par les politiques d’éducation, la culture numérique, ou
plutét les cultures numériques, englobent de multiples en-
jeux et usages. Quoique protéiforme, la notion est indisso-
ciable d’un idéal de participation des publics et d’encou-
ragement de leur créativité, identifié notamment par Henry
Jenkins dans ses travaux sur la culture des fans (Corroy,
2016 ; Jenkins, 1992 ; Jenkins et alii, 2009). Cette culture
de la participation s’étend a bien d’autres domaines, tels
que la participation citoyenne et politique, la production
de contenus culturels et médiatiques ou encore la partici-
pation & des dispositifs de science collaborative. Dans le
premier article du dossier, résolument pluridisciplinaire, Ma-
nar Alomran recense ainsi les différentes formes de la par-
ticipation en ligne abordées dans la littérature existante,
aboutissant a une typologie des enjeux qui traversent la
culture numérique dans son ensemble.

Parmi les six grands enjeux qu’elle identifie, figurent no-
tamment les questions d’éducation et de pédagogie. Ce
numéro sur les cultures numériques trouve d’ailleurs ses ori-
gines dans une réflexion sur les problématiques soulevées
par le déploiement de la « culture numérique » a I'université
au sein d’enseignements dédiés. Le caractére pluriel de la
notion et la multiplicité des objectifs visés par ces enseigne-
ments semblent en effet donner lieu & des confrontations
de points de vue concernant leur contenu : cerlification de
compétences par le Pix! ; formation a I'utilisation des outils
numériques et des ressources électroniques de I'université ;
projets a finalité pratique ; ou diffusion d’une culture scien-
tifique sur les cultures numériques, etc.

La Charte pour I’éducation a la culture et a la citoyen-
neté numériques du Ministére de I'Education nationale et
de la Jeunesse, publiée en 2023, affirme dans son premier

1. La certification Pix permet aux éléves du secondaire et aux étudiants & PPuniversité
d’obtenir une certification nationale de leurs compétences numériques. Instaurée en
2016, elle remplace le C2i (certificat informatique et Internet), lui-méme dérivé du
B2i (brevet informatique et Internet), rendu obligatoire en 2006. Sur la page dédiée
a IPhistoire de la certification Pix sur le site de la plateforme, on peut lire que la
mission initiale du projet consiste & « élever le niveau de compétences numériques
de tous, de I’école jusqu’au grand dge ». Voir en ligne, page « Notre histoire »,
consultée pour la derniére fois le 7 mars 2024 : hitps://pix.fr/notre-histoire.
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article que « I'acquisition d’une culture numérique permet
d chaque éléve d’exercer sa citoyenneté dans une société
inclusive? ». La volonté de transmission de cette « culture
numérique », incarnée par I’éducation aux médias et a I’in-
formation (EMI) (Féroc Dumez, Loicq, Seurrat, 2019 ; Bosler,
Pascau, Pleau & Fastrez, 2019) ainsi que les discours sur
la littératie numérique (Livingstone, 2002 & 2004), porte
a la fois sur une sensibilisation aux mésusages de ces
dispositifs, notamment en lien avec la question du (cyber)
harcélement (Boyd, 2016 ; Stassin, 2019) et sur des enjeux
de compétence technique ou de « littératie numérique »
(Bouchardon & Cailleau, 2018 ; Crozat, 2016), au coceur
de politiques d’éducation qui se déploient a I’école, au
collége et a l'université. Ces questions d’éducation sont
au centre de deux articles du dossier : celui d’Amandine
Kervella, Céline Matuszak et Floréne Champeau, qui ex-
plore depuis une perspective interactionniste le déploie-
ment d’une « culfure numérique négociée » au collége
mélant celle des éléves et des enseignants ; et celui d’Eric
Mutabazi (en sciences de I’éducation), qui montre com-
ment les représentations de la culture et des outils numé-
riques chez les étudiants mettent & I’épreuve les discours
idéalistes sur « le numérique » dans les pratiques d’appren-
tissage. Mobilisant une approche relationnelle, les deux
textes montrent que la culture numérique des éléves/
étudiants n’a de sens que renvoyée a la culture numeé-
rique des enseignants — que I’'on envisage cette derniére
comme un ensemble de pratiques culturelles ou que I'on
se concentre sur la maitrise des aspects techniques de ces
outils.

La notion de « culture » au cceur de I’expression « culture
numérique » est en effet marquée par une certaine polysé-
mie susceptible d’en infléchir le sens (Le Crosnier, 2017).
Le mot « culture » peut étre utilisé dans un sens lettré, ren-
voyant aux arts et aux lettres ; pour désigner un ensemble
de compétences ou de savoirs ; ou bien dans une concep-
tion anthropologique, comme mode de vie. Cette derniére
occupe une place centrale dans les tfravaux de Raymond
Williams (1983), mais également dans la sociologie interac-
tionniste de Chicago (Becker, 1963). Si I’lappréhension de la
culture numérique en lien avec les questions d’éducation
nous améne logiquement & concevoir cette culture comme
un ensemble de connaissances et de savoirfaire, elle
n’exclut pas une approche compréhensive, attentive a la
diversité des pratiques et aux significations dont elles sont

2. Voir en ligne sur le site du ministére de I’Education nationale, consulté pour la
derniére fois le 7 mars 2024 : https://eduscol.education.fr/3730/charte-pour-l-edu-
cation-la-culture-et-la-citoyennete-numeriques.
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investies. Lapproche interactionniste d’Amandine Kervelia,
Céline Matuszak et Floréne Champeau les conduit ainsi &
privilégier une conception de la culture au sens large, les
projets développés dans le cadre de leur recherche-ac-
tion au collége intégrant des aspects de la culture numé-
rique associés a I’espace des loisirs, de la vie privée ou
a la culture populaire. L'article de Ghizlane Benjamaa, qui
mobilise les outils de la sémiotique sociale pour saisir la
facon dont les croyants musulmans francais donnent sens
a la présence de I'Islam sur les réseaux sociaux, incarne
également cette conception de la culture au sens large.
Une place importante est donc accordée a la restitution
de la parole et de l'interprétation des croyantes et des
croyants interrogés. Le texte de Stéphanie Wojcik et Gaél
Stephan reléve d’un élargissement du regard similaire, qui
leur permet de se focaliser sur un objet original : la symbo-
lique et la culture visuelle déployée dans la communication
politique de comptes Instagram associés au parti Recon-
quétel. Les auteurs constatent que la dimension iconogra-
phique est souvent négligée dans I’étude des cultures d’ex-
tréme droite (Belhadi, 2022), alors qu’elle est au cceur des
usages militants qui se déploient sur Instagram & travers un
langage propre & Internet et au web (mémes, détourne-
ments, images composites...). Les enjeux politiques de la
participation en ligne sont d’ailleurs identifiés par Manar
Alomran comme l’un des six enjeux de sa typologie, les
cultures numériques pouvant étre propices a la fois a la
participation citoyenne et a la communication politique
partisane.

Une auire dimension centrale dans ce dossier est celle
de la production, de la mise en circulation et de PPappro-
priation des idéologies via les cultures numériques. Refu-
sant de I’assimiler au « faux » ou a « Pillusoire », Paul Ricosur
envisage I'idéologie comme « I’ensemble des mécanismes
symboliques grdce auxquels ’'homme se comprend dans
une culture donnée » (Michel, 2003 : 150 ; Ricoeur, 1997).
Cette approche se retrouve & la fois dans I’article sur les
préches en ligne et celui sur les activités de Reconquéte!
sur Instagram. Ghizlane Benjamaa monire ainsi comment
la mobilisation de filtres interprétatifs liés & la culture ma-
joritaire en France conduit certains de ses enquétés musul-
mans a se montrer critiques envers les imams qui générent
du profit via leurs activités en ligne. Stéphanie Wojcik et
Gaél Stephan dépeignent quant & eux un paysage visuel
dans lequel la culture d’extréme droite se méle a la culture
du « lol » (« laughing out loud ») en prenant pour cible des
adversaires idéologiques présentés comme des figures
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repoussoirs (les « wokes® », les non-Francais, les médias,
etc.).

La notion méme de « culture numérique », et plus par-
ticuliéerement la forme substantivée « le nhumérique », sont
également I’objet de discours chargés idéologiquement et
symboliquement. Au sens propre, I'adjectif « numérique »
désigne ce « qui concerne des nombres, qui se présente
sous la forme de nombres ou de chiffres, ou qui concerne
des opérations sur des nombres?® ». Il est associé a l'infor-
matique car les ordinateurs ont pour particularité de trai-
ter et de produire des informations encodées sous la forme
de données numériques (Breton, 1987 ; Ghitalla, 2000 ;
Turing, 1936). Quel rapport la « culture numérique » entre-
tient-elle aux machines computationnelles que sont les or-
dinateurs (Collomb, 2016) ? Les articles présentés dans ce
numéro de Quaderni semblent s’accorder sur I'importance
de la dimension participative de la culture numérique, qui
était au coeur du projet contre-culturel de certains pionniers
d’Internet et du web (Flichy, 2001 ; Turner, 2008). D’un autre
coté, plusieurs soulignent également I'injonction a « I’inno-
vation » dont les discours sur « le numérique » sont porteurs,
que ce soit par exemple dans le cadre du développement
d’une recherche-action au collége de type « Projet Nu-
mérique de Territoire » ou de la culture numérique a I’uni-
versité. Cette injonction n’est pas sans rappeler le « bluff
technologique » dont parle Jacques Ellul, pour qui le dis-
cours sur la technique devient de nature idéologique dans
la société technicienne qu’il dénonce (Ellul, 1977 & 1988).
Pour Manar Alomran, la culture numérique serait méme
constituée de tensions idéologiques structurelles : intelli-
gence collective vs captation de sa valeur par les entre-
prises du numériques ; société de I'information vs société
du contrdle et de la surveillance ; idéal de participation vs
inégalités d’accés et fracture numérique. Nous proposons,
comme elle, de les penser ensemble, pour mieux cerner les
cultures numériques et leurs multiples contours.

3. Le terme woke (vigilant, éveillé), issu du militantisme anti-raciste étasunien, renvoie
a la lutte contre les discriminations. Voir par exemple Assma Maad, « Qu’est-ce que
la pensée woke ? Quatre questions pour comprendre le terme et les débats qui
I’ent t », I de.fr, 23 septembre 2021, consulté pour la derniére fois le 7 mars

2024 : hitps:/ /www.lemonde.fr/les-decodeurs/article/2021/09/23/quatre-ques-
tions-pour-cernerles-debats-autour-du-terme-woke_6095681_4355770.html.

4. Entrée « numérique » du Trésor de la langue frang¢aise informatisé accessible au lien
suivant, consulté pour la derniére fois le 7 mars 2024 : hitp:/ / afilf.atilf.fr/tlif.htm.
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