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Forord

Denne bog handler om at kommunikere i skolen og i fritiden, også når der kommer et medie imellem. Og den handler om børn og unges læring igennem sociale medier. Sociale medier er ikke længere blot fritidsmedier, de er i dag en del af skolens fælles mål og en del af hverdagen.

Bogen er vores bud på, hvordan man kan forstå og arbejde strategisk med kommunikation via sociale medier i skoleregi. Vores hensigt har været at skabe et afsæt for overvejelser og drøftelser af, hvordan man bedst muligt kan anvende sociale medier i skole-hjem-samarbejdet og som læringsredskaber i undervisningen.

Bogen henvender sig til lærere og lærerstuderende såvel som til skoleledere og skolebestyrelsesmedlemmer, der i hverdagen må og skal agere professionelt ved hjælp af sociale medier. Bogen er ikke en how-to-bog, som giver læseren rede svar. Snarere lægger den op til, at læseren finder egne svar og fælles løsninger med kollegerne ved hjælp af de spørgsmål og de perspektiver, den præsenterer.

Vores afsæt er mange års forskning inden for det medievidenskabelige felt samt mere præcist inden for børne- og ungdomsmedier og digital dannelse (Nyboe) og digital diskursanalyse og online kommunikation (Grønning). Den har afsæt i den tværvidenskabelige forskning og faglige videndeling ved Institut for Kulturvidenskaber på Syddansk Universitet, og bogen er således et resultat af mange kollegiale samtaler om folkeskolens anvendelse af sociale medier og igangværende forskning.

Vi vil gerne takke professor Kirsten Drotner og lektor Nikolaj Frydensberg Elf for med- og modspil i forhold til vores overvejelser om henholdsvis medier og pædagogik. Ligeledes vil vi gerne takke Helen Nyboe og Tobias Heiberg Jørgensen for sparring i bogens tidligste idéfase samt de lærere og forældre, som har givet os lov til at kigge med i og høre om deres praksis. Endelig skal der lyde en tak til vores redaktør, Lene Kamuk, som har holdt os på sporet i hele processen.



Lotte Nyboe og Anette Grønning

Odense, januar 2015






Indledning


Der er problemer i pigegruppen i 5.b. De fleste af pigerne er kommet på Facebook, og Katrine er ked af det, fordi hun har opdaget, at der er en, som har logget sig ind på hendes profil og har skrevet en besked til en dreng fra klassen. I beskeden står der, at Katrine godt kan lide ham. Katrine har en mistanke om, at det er Mille eller Amalie, der har gjort det, for de to ved, at hendes adgangskode er den samme som hendes UNI-login-adgangskode. Hun er flov, for nu tror Anton, at hun kan lide ham, men mest af alt føler hun sig svigtet af sine klassekammerater, som hun er ret sikker på står bag. Da klasselæreren, Connie, går ind i sagen, viser det sig, at Katrines mistanke holder stik. Det er Mille og Amalie, der har logget sig ind og skrevet beskeden, og de er nu kede af, hvad de har gjort. Konfliktniveauet mellem pigerne er højt, og venskabet imellem især Katrine og Mille er gået i stykker. Connie håndterer sagen, men føler sig samtidig splittet. Det her har jo ikke noget med skolen at gøre, eleverne er slet ikke gamle nok til at være på Facebook, hverken juridisk eller modenhedsmæssigt. Og hvor er forældrene i det her? Hun bringer det op på et forældremøde, hvor ikke kun den konkrete sag diskuteres, men også udfordringen i, at nogle af eleverne er på Facebook, mens andre ikke er.



Dette eksempel stammer fra en helt almindelig klasse i en helt almindelig folkeskole. Det viser, at hvad enten man synes om det eller ej, er sociale medier i dag blevet til skolemedier. De sociale medierum fra fritiden interagerer uundgåeligt og hele tiden med skolens rum. Lærere i både folkeskole og gymnasium kæmper i disse år en brav kamp i forhold til at håndtere det krydspres, det er, når fritidens medier trænger ind i skolens rum. De sociale medier kan virke forstyrrende, men de rummer samtidig et potentiale i forhold til lektier og gruppearbejde. At bruge sociale medier i undervisningssammenhæng er ikke ukendt, og allerede i Fælles Mål 2009. It- og mediekompetencer i folkeskolen skrev Undervisningsministeriet, at “[i] nternettets muligheder og deraf følgende udfordringer har [...] stor betydning for, hvordan undervisningen i uddannelsessystemet foregår” og “gode it- og mediekompetencer, og evnen til at ajourføre dem, er derfor blevet væsentlige forudsætninger for, at man som borger kan tage aktivt del i et moderne, demokratisk og digitaliseret samfund.” I notatet opfordrer ministeriet til, at skolen imødekommer disse forudsætninger for blandt andet at kunne fungere i en digital offentlighed og på et arbejdsmarked, hvor kerneteknologier er digitale. Digitale teknologier er allerede integreret i lærernes daglige arbejde, for eksempel internt i skolens organisation og i skole-hjem-samarbejdet. Det betyder, at læreren løbende skal udvikle og tilpasse sine digitale kompetencer i forhold til den teknologiske udvikling, organisationens krav og elevernes læringsmæssige behov.

Denne situationsbeskrivelse er denne bogs afsæt. Digitaliseringen pågår, men både skole og lærere er ofte udfordrede med hensyn til at skabe de konkrete rammer for digital kommunikation og læring ved hjælp af sociale medier. Denne bog handler om sociale medier, design og strategier for kommunikation og læring samt digital dannelse, og dermed tager vi både et lærerperspektiv og et elevperspektiv.

I kapitel 1 definerer vi, hvad vi mener med bogens gennemgående begreber sociale medier og mediesocialitet, der ganske kort kan siges at omhandle måder at være sammen på via digitale medier samt de forskellige muligheder for deltagelse.

I kapitel 2 stiller vi skarpt på børn og unges hverdag med sociale medier med henblik på at skabe en forståelsesramme for bogens videre undersøgelse af læring via sociale medier.

I kapitel 3 beskriver vi, hvordan sociale medier kan bruges som læringsredskaber i skolen. Det er en væsentlig pointe i bogen, at sociale medier kan være gode læringsmedier eller -ressourcer, og at det læringsmæssige resultat ikke afhænger af mediet i sig selv, men af læringens mål og kontekst, det vil sige samspillet imellem socialt medie, indhold og pædagogik. Fokus i kapitel 3 er derfor også på rammen for undervisningsplanlægning, det vil sige på, hvordan man implementerer et socialt medie i undervisningen. Vi vil desuden vise, hvordan sociale medier kan være redskaber til at fremme gode samtaler i en større eller mindre gruppe af mennesker.

I kapitel 4 ser vi på kommunikationen mellem ledelse og medarbejdere, elever og forældre, som i stigende grad sker igennem sociale medier. Dermed sparer man masser af papir og omstændelig distribution via skoletasker. Men kommunikation kræver planlægning, samt at læreren, ledelsen eller skolebestyrelsen gør sig konkrete tanker om, hvilken kommunikation og mediesocialitet de ønsker at rammesætte. Planlægning bør ikke ske i et tomrum og efter lærerens forgodtbefindende, men i dialog og overensstemmelse med skolens overordnede strategi for digital kommunikation og læring.

Etik og digital dannelse er emnet i kapitel 5. Ikke alene skal børns uddannelse stimulere digital dannelse (som Fælles Mål peger på) i en moderne digital skole, digital dannelse bør gennemsyre skolens værdier og fungere som mål for kommunikation og fællesskab.

Undervejs i bogen inddrager vi en række eksempler, som alle er anonymiseret. Det er vigtigt at understrege, at bogen ikke er en how-to-bog med anvisninger på, hvordan eksempelvis lærere konkret skal implementere sociale medier i undervisningen. Snarere er det intentionen, at vi med en række refleksionsbokse og spørgsmål rammesætter refleksion i forhold til skolernes og lærernes egen empiri. Skoler og lærere er forskellige og vægter digital kommunikation og undervisning forskelligt. Det samlede udgangspunkt bør dog være det samme, nemlig aldrig at spørge: “Hvad kan mediet gøre for mig?”, men altid: “Hvad kan jeg gøre med mediet?” Det er vores håb, at bogen kan inspirere til skolernes og lærernes fortsatte arbejde med digitalisering af såvel læring som kommunikation i almindelighed.



Kapitel 1
Sociale medier og mediesocialitet
Slår man op i et leksikon, defineres et ‘medie’ eller ‘medium’ som et kommunikationsmiddel. Det kan for eksempel være tale, skrift, billede eller musik. Inden for massekommunikation er medier for eksempel aviser, tv, radio og internettets world wide web. Medier er teknologier, der kommunikerer et indhold til os, og som gør os i stand til at kommunikere med andre. Teknologi kan som begreb og fænomen tolkes bredt. Med inspiration fra den franske filosof og idéhistoriker Michel Foucault kan man sige, at teknologier tillader mennesker ved egen kraft eller med hjælp fra andre at foretage sig noget i relation til deres krop, tanker, adfærd og måder at være på (Foucault, 1988). Ved hjælp af teknologier kan mennesker transformere sig selv og derigennem opnå grader af lykke, renhed, visdom, perfektion eller udødelighed (ibid.). I denne bog har vi fokus på teknologier, der fungerer som kanaler for kommunikation og videnudveksling, og som giver brugeren mulighed for indflydelse på skabelsen af information og indhold, og som kan give en oplevelse af dialog og fællesskab. Slår man ordet ‘social’ op, står der, at det kommer af det latinske ‘socialis’ og af ‘socius’, som betyder fælle eller kammerat (Den Store Danske, 2014).
Denne bog handler om den helhed, ordene ‘medie’ og ‘social’ tilsammen skaber, og om de mange medier, der i dag tilbyder sig som ikke alene kommunikationsmidler, men som midler til samvær og selskabelighed. Men hvor sociale er de sociale medier egentlig, og hvad vil det i det hele taget sige, at et medie er socialt? Disse spørgsmål beskæftiger vi os med i dette kapitel.
Indledningsvis vil vi redegøre for begrebet sociale medier, hvilket vil fungere som grundlag for senere i bogen at drøfte de sociale mediers muligheder, men også udfordringer i forhold til undervisnings- og læreprocesser og skole-hjem-samarbejde. På et grundlæggende niveau kan sociale medier forstås som teknosociale systemer, det vil sige systemer, der bygger på to niveauer: et teknologisk og et humant. På den ene side har vi medierne, der hver især har bestemte egenskaber, på den anden side mennesker, der udnytter medierne afhængigt af behov og formål. Et medie er med andre ord ikke noget i sig selv, men en kanal eller et redskab for menneskelig kommunikation, en kommunikation, der altid er betinget af mediets form og egenskaber. I princippet kunne man kalde alle medier for sociale medier, fordi medier generelt er kanaler for menneskelig kommunikation og menneskelig handling.
I artiklen ‘What is ‘Social’? – What Does it Mean?’ kaldte filosoffen Friederich A. Hayek (1967) ordet ‘social’ for et gummibegreb. Begrebet er i den politiske sfære blevet brugt uden omtanke, for eksempel når man i den offentlige opinion talte om ‘socialt demokrati’. Det er det rene nonsens, siger Hayek, for et demokrati vil altid være baseret på kommunikation og et socialt liv. Derudover tillægger man ved at bruge ordet social implicit et udsagn en positiv medbetydning, for eksempel når man taler om social markedsøkonomi og social retsstat (Hayek, 1967). Noget af det samme er på færde, når vi taler om sociale medier. Men der er nu alligevel god ræson i at bruge begrebet sociale medier i dets afgrænsede form i forhold til nyere medier, som skaber mulighed for interaktion mellem mennesker og former for samvær, nogle gange endda fællesskab. Det er sådan, de fleste mennesker opfatter begrebet sociale medier.
Vi anvender i bogen begrebet sociale medier, navnligt om nyere digitale medier med mulighed for interaktion og samvær, men vil i kapitlet vise, hvorledes forskellige medier lægger op til forskellige former for og grader af socialitet. Med ordet socialitet mener vi menneskers sociale aktiviteter og samværsformer (for eksempel Hammershøj, 2001). Når disse sker ved mediernes mellemkomst, taler vi om mediesocialitet.
Vi er inspireret af og præsenterer undervejs i kapitlet nyere national og international forskning i sociale medier. Sammen med konkrete eksempler håber vi på at kunne anskueliggøre, hvad sociale medier er og deres muligheder og umuligheder i en skolekontekst.

Fra massemedier til metamedier

De sociale medier er ikke en ny opfindelse. Gennem tiderne har mennesker skabt forbindelse til hinanden igennem forskellige typer af medier (Drotner, 2011). Fra runesten til kirkeklokker og frem til i dag, hvor det, de fleste forstår ved ordet medier, er redskaber til underholdning (for eksempel radio og tv), til kommunikation (for eksempel mobiltelefoner og e-mail) og til information (for eksempel aviser og internet). Computeren og mobiltelefonen er både medier for sig og en integreret del af andre medier, og de kan således betegnes som metamedier. De nyeste smartphones fungerer som en slags minicomputere: Man kan gå på internettet, og man kan bruge telefonens applikationer til forskellige formål, herunder at se streamet tv. I den sammenhæng kan mobiltelefonen forstås som en tredje skærm ud over tv’et og computeren.

Metamedier kommer af digitaliseringen. Digitalisering er en teknologisk betegnelse for fremkomsten af medieteknologier, der fungerer ved hjælp af nuller og ettaller, og for konverteringsprocesser af allerede eksisterende medier fra analogt til digitalt format. For eksempel er en computer født digital, mens tv først sidenhen er blevet det. Tv’et er et eksempel på et analogt medie, der er blevet konverteret til digitalt format, hvilket betyder, at tv-sening i dag foregår på flere forskellige platforme og i kraft af internettet. I dag er streamingtjenesten Netflix, målt på antal seerminutter, den sjette mest sete tv-kanal i Danmark foran blandt andre TV2 News og Kanal 5 (Thunø, 2014). Streamingtjenesternes (Netflix, ViaPlay og HBO) succes skyldes, at de tilgodeser brugernes individuelle medievaner (‘Jeg kan se programmerne, når jeg vil’) og deres mange skærme (‘Jeg kan se programmerne, hvor jeg vil’). Begge dele er muliggjort af digitaliseringen, fordi den indebærer, at alle medier taler samme sprog, og at indhold så nemt som ingenting kan rejse på tværs af medier og platforme.

Man kan skelne mellem individuelle medier og massemedier. Massemedier er medier, der kan formidle et budskab til mange mennesker på én gang. De traditionelle massemedier har deres oprindelse allerede i midten af 1400-tallet med bogtrykkerkunsten, der gjorde det muligt at producere mange eksemplarer af en bog eller en avis og derved nå et stort publikum. Aviser, bøger, og sidenhen også tv og radio, er eksempler på traditionelle massemedier. Hjemmesider og sociale medier som for eksempel Twitter kan også nå mange mennesker på én gang, men er ikke massemedier i traditionel forstand, idet indholdet ikke bliver transmitteret, men interaktivt skal hentes af den enkelte bruger. Alligevel kan de danne ramme om en form for massekommunikation, som da Ellen DeGeneres, vært ved Oscar-showet den 2. marts 2014, tog en selfie med en række Hollywood-stjerner og lagde den ud på Twitter. Hun endte med at sætte Twitter ud af drift, fordi millioner af brugere på nogenlunde samme tid loggede sig ind for at se billedet. Oscar-værten kommunikerede til en masse på én gang, men kommunikationen foregik ikke ved transmission. Brugerne hentede selv indholdet. Derfor er sociale medier som Twitter ikke massemedier, men interaktive metamedier.
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Figur 1.1 En selfie




Medier af 1., 2. og 3. grad

Medier er ikke alene kanaler, men også opbevaringsrum for information, og de fungerer som både menings- og samværsskabende redskaber for os. Den danske medieforsker Kirsten Drotner definerer medier som:


[...] konkrete fysiske genstande, der har den særlige egenskab, at de kan opbevare, forme og formidle tegn på tværs af tid og sted, så disse tegn kan give mening om noget for nogen.

(Drotner, 2011:23)



Denne forholdsvis brede og overordnede definition kan suppleres med en anden dansk medieforsker, Klaus Bruhn Jensens, skelnen mellem medier af 1., 2. og 3. grad. Jensen mener, at medierne på afgørende vis er “overlejret og indlejret i hinanden” (2008:20).


	Medier af 1. grad er således mennesker. Den menneskelige krop og bevidsthed spiller en hovedrolle for alle andre medier, og det er vores sanser, som sætter medierne i spil for os. De opfatter eksempelvis tale, sang og i det hele taget stemme og kropssprog.

	Medier af 2. grad svarer til det, vi har omtalt som massemedier. Deres kommunikation er uafhængig af tid og rum. Det kan for eksempel være transmissionen af en radioudsendelse eller et tv-program. Her spiller det ingen rolle for transmissionen, om publikum er fysisk til stede eller ej, og om de er mange eller få. Til denne kategori hører film, radio, aviser og bøger, men Jensen understreger desuden, at medier af 2. grad altid integrerer medier af 1. grad. For eksempel bruger en deltager i et radioprogram sin stemme til at formidle sine budskaber.

	Medier af 3. grad er det samme som metamedier, det vil sige digitale medier, der samler og kombinerer tidligere medieformer og samtidig bidrager til nye former for virkelighedsfremstilling og social interaktion (Jensen, 2008:21). Det er her, vi finder e-mail og chat, men også nyere sociale medieplatforme som Facebook og reddit. Medier af 3. grad ophober så at sige medier, de indeholder og genskaber både medier af 1. og 2. grad. De tidligere medier og måder at kommunikere på forsvinder altså ikke nødvendigvis, men over- og indlejres i de nye.



Opsummerende kan ethvert medie forstås i forhold til 1) hvor langt det når ud (til en enkelt, flere eller mange modtagere), 2) hvordan betingelserne for kommunikation er, og 3) hvor mange medier de integrerer. Vi skal nu sætte fokus på socialitetens såvel mulighedsbetingelser som udmøntning.


Web 2.0 og ‘kollektiv intelligens’
Sociale medier har rod i det nye sociale internet, også kaldet web 2.0, som siden midten af 00’erne har manifesteret sig både i den måde, mange har talt om internettet på, og i de konkrete medier, platforme og applikationer, som har sat en ny standard for relationen mellem bruger og producent. Internettet har fra begyndelsen haft et socialt potentiale og er hurtigt blevet mødested for mange mennesker, men det er først fra omkring årtusindeskiftet, at man er begyndt at tale om et nyt internet, der pr. definition er socialt. Det var den amerikanske webudvikler og interaktionsdesigner Darcy DiNucci (1999), der første gang brugte udtrykket web 2.0. Hun beskrev det som en ny og gennemgribende måde, hvorpå mennesker interagerer igennem forskellige medier, herunder tv og mobiltelefoner. Udtrykket blev uddybet og udbredt af Tim O’Reilly, som er grundlægger af den amerikanske medievirksomhed O’Reilly Media. Han arrangerede i 2004 The Web 2.0. Conference, der vidnede om et nyt medielandskab fyldt med muligheder, ikke mindst forretningsmuligheder. Det nye består i, at brugerne aktiveres mere radikalt end tidligere. Ifølge O’Reilly (2005) er der især otte egenskaber, som kendetegner web 2.0:

	Folksonomy (sammentrækning af ‘folk’ og ‘taksonomi’): den frie klassifikation af information, som gør brugere i stand til kollektivt at klassificere og finde information (det gør man blandt andet, når man tagger, det vil sige sætter nøgleord på noget information, for eksempel et billede).

	Rig brugeroplevelse: dynamisk indhold, som er modtageligt for brugernes input, øger kvaliteten af brugerens oplevelse med hensyn til anvendelighed, læringsmuligheder og æstetisk design. For eksempel giver YouTube mulighed for at dele indhold og opfattes af mange som meget brugervenligt. Samtidig har YouTube redskaber, der kan skærpe den æstetiske kvalitet af brugernes film, hvilket også fremmer brugernes æstetiske oplevelse.

	Brugeren som bidragyder: Informationen flyder gensidigt mellem den, der har siden, og den, der bruger den. Det sker ved hjælp af evaluering og kommentarer (for eksempel i webblogs).

	Long tail: Services tilbydes på baggrund af efterspørgsel. Profit realiseres i kraft af månedlige betalinger frem for erhvervelse af produktet en gang for alle (for eksempel abonnement på tjenester som Netflix frem for køb af dvd’er).

	Brugerdeltagelse: Brugerne leverer brugergenereret indhold, som kan læses/forbruges af andre. Det kan ske på sociale nyheds- og underholdningshjemmesider (som for eksempel reddit), hvor brugerne poster indhold i form af links eller tekst, stemmer om, hvilke historier der er vigtige, og kan oprette nye fællesskaber, såkaldte subreddits.

	Basal tillid: Bidrag er offentligt tilgængelige og kan i princippet forbruges og genbruges af alle. Det kræver, at brugeren har en basal tillid til, at de tekster, han eller hun uploader, ikke misbruges.

	Spredning: Indhold spredes igennem flere kanaler, for eksempel igennem fildeling og permalinks (permanente link til en side på blogs).

	Massedeltagelse: Mange kan deltage i kommunikationen og de sociale aktiviteter.


Overordnet set er der således tale om en bevægelse væk fra autoritativ informationsformidling til brugerorienteret videndeling og ‘kollektiv intelligens’. Det er wikien et godt eksempel på. Wikien lægger op til samarbejde og bygger på det ideologiske princip, at brugerne hver for sig og sammen kan producere mere viden om et emne end en enkelt ekspert (Klastrup, 2007). Det var også udgangspunktet for Wikipedia, som i over 10 år har fungeret som et folkeligt supplement til de autoritative encyklopædier, for eksempel Den Store Danske eller Encyclopedia Britannica. Wikipedia var åbent og idealistisk, men efterhånden som mediets indhold voksede sig stort, opstod der et behov for administratorer og mentorer, som kunne afhjælpe de værste bommerter og oplære nye skribenter. Dermed er Wikipedia ikke udelukkende folkets encyklopædi, men bidrager til et meritokrati, hvor ekspertstatus er noget, man må gøre sig fortjent til i den konkrete sammenhæng (Hoff-Clausen, 2008: 179).
Det nye internet karakteriseres ved, at brugerne har en aktiv rolle i forhold til at klassificere, skabe og udveksle viden og indhold. Samtidig tænker producenterne ifølge den amerikanske medieforsker Christian Fuchs strategisk i at skabe rammer for dynamisk indhold. Grundlæggende er producenter og brugere i den nye web 2.0.-medievirkelighed forbundet i en dobbelt logik angående ideologi og forbrug (Fuchs, 2014): Brugerne anvender software og applikationer med henblik på at tilfredsstille deres personlige og sociale behov, og det tjener virksomhederne penge på. For eksempel vil mange rejsende i dag bruge TripAdvisor.com, når de planlægger en rejse og bestiller et hotel. TripAdvisor tjener i overensstemmelse med web 2.0.-logikken sine penge på brugernes videndeling og anmeldelser. For hver gang brugerne klikker på et hotel, betaler hotellet TripAdvisor penge. Dertil kommer indtjening på annoncer. Som journalist Jeffrey Bussgang skriver i Harvard Business Review:

TripAdvisor fandt en magisk forretningsmodel, der repræsenterer sociale medier og brugergenereret indhold, når det er bedst. Indhold er gratis og tilføres af forbrugerne, som frivilligt skriver anmeldelser. Disse forbrugere tillader, at dette indhold og deres engagement bliver økonomiseret uden at spørge om noget til gengæld.

(Bussgang, 2012, vores oversættelse)


At der er meget på spil for markedets aktører, når brugerne kommer på banen, er TripAdvisor ligeledes et godt eksempel på. Virksomheden blev for nylig bedt om at ændre ordlyden på sit website i England. Der måtte ikke stå, at anmeldelserne var troværdige, for kunne man nu også være sikker på, at brugerne var, hvem de hævdede at være? Sagen og dommen kom, efter at en række hoteller havde været genstand for, hvad de mente var urimelige anmeldelser, hvilket gik ud over deres indtjening. Det viser, at TripAdvisors brugere tager hinanden alvorligt, at rejsende tror mere på andre rejsende end på hoteller og rejseselskaber, hvorfor gode anmeldelser betyder øget efterspørgsel, og dårlige anmeldelser det modsatte. Selv siger TripAdvisor:

Siden vi startede for 12 år siden, har vi stillet en platform til rådighed for, at forbrugerne kan ytre deres meninger og oplevelser, samtidig med at det giver ligeværdig konkurrence for store og små hotelejere.

(Leth, 2012)


Og TripAdvisor gør nøjagtig, hvad rigtig mange andre kommercielle aktører gør i dag: driver forretning på grundlag af web 2.0.-ideologiens brugerdeltagelse og basale tillid. Brugerne deltager og leverer indhold, og alle bidrag er offentligt tilgængelige og kan i princippet forbruges og genbruges af alle mennesker (jf. O’Reillys otte principper). Virksomheden TripAdvisor tjener med andre ord penge på det arbejde, brugerne leverer i form af skønsomme anmeldelser, nogle gange ovenikøbet med billeder.
TripAdvisor har således kommercialiseret ideologien. At sludre og sladre, vise og dele feriebilleder og mange andre aktiviteter er nemlig ikke blot almindelige manifestationer af et socialt liv; brugernes velvilje til at forholde sig socialt og dele viden og informationer med hinanden er i dag en pengemaskine.

Deltagelse og interaktivitet i forskellige mediegenrer
interaktivitetdeltagelsesingleplayer
Begreberne deltagelse og interaktivitet peger på det faktum, at mennesker anvender medier til forskellige sociale formål.                                                                                                          
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