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ODER
VISUALISIERUNG,
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Nudging

Nudging kann definiert wer-
den als die Gestaltung von Ent-
scheidungskontexten (,choice
architectures®), die verhaltens-
psychologische / -6konomische
Erkenntnisse nutzt, um Menschen
in Richtung bestimmter Entschei-
dungen zu lenken. Die spezifi-
sche Konstruktion von ,Sichtbar-
keiten“ (z.B. die Positionierung
gesunder Produkte auf Augenhd-
he) ist eine von vielen Méglichkeit
derartiger Beeinflussung. Auch in
Bezug auf die wachsende Digi-
talisierung der Lebenswelt spielt
Nudging eine bedeutsame Rolle,
da verhaltenspsychologische /
-6konomische Erkenntnisse be-
wusst in das Design von Software
Leinprogrammiert* werden. So
sind bspw. Newsfeeds in sozialen
Medien so programmiert, dass sie
fir Nutzerlnnen Nachrichten vor-
sortieren und hierarchisch ordnen
(z.B. ausgehend vom bisherigen
Klickverhalten).

Gamifizierung

In Zusammenhang mit Nudging
steht oft die gezielte Gamifizie-
rung von Apps, Websites oder
Programmen. Gamifizierung ,ist
die Ubertragung von spieltypi-
schen Elementen und Vorgangen
in spielfremde Zusammenhénge
(z.B. Bildung) mit dem Ziel der
Verhaltensdnderung und Moti-
vationssteigerung“ (Gabler) wie
bspw. die Einbindung von Punk-
tevergaben, Preisen und Verglei-
chen. So werden Nutzerlnnen
dazu motiviert, den erwarteten
Handlungen Folge zu leisten, um
eine Belohnung zu erhalten. Da
Gamifizierung gezielt die psy-
chologischen Eigenheiten des
menschlichen  Belohnungssys-
tems ausnutzt, ist sie in der Regel
sehr erfolgreich. Entsprechend
nutzt auch die Tech-Industrie
Gamification, um den Profit ihrer
Produkte Uber Nutzerlnnenbin-
dung zu maximieren.

> Bildung

Auch im EdTech-Sektor werden immer ausgefeiltere Strategien des Nudging ge-
nutzt. Nudging soll Nutzerlnnen dabei durch eine bestimmte Gestaltung der Soft-
ware dazu bringen, ,gute“ — das heiBt im Programmierungsdesign der Software
vorgesehene — Entscheidungen zu treffen. Ziele hierbei sind, groBe Mengen an
Daten so aufzubereiten, dass z.B. Lehrenden Entscheidungen ,erleichtert* wer-
den (z.B. die Einschatzung von SchilerInnenleistungen), sowie auf Lernende
motivierend zu wirken (z. B. durch Gamifizierung).

Beispiele

Nudgingtechnologien laufen oftmals ,unbewusst ab und sind fir Nutzerlnnen in
ihrer Wirksamkeit mitunter schwer zu erkennen. Beispiele sind die Definition von
~otandardeinstellungen® (was gibt das Programm, z.B. eine Lernplattform, als
Normaleinstellung vor?), das Arrangieren einzelner Bedienseiten, Buttons, Grafi-
ken oder Bedienpfade. Beispielsweise beinhaltet fast jedes Datendashboard im
Rahmen von Learning Analytics Ampelsysteme, die ,besonders problematische*
Werte z.B. rot markieren und so die Aufmerksamkeit der Nutzerlnnen auf diese
Falle lenken.

Gefahren von Nudging im Bildungssektor

1. Nudging geht stets mit bestimmten Annahmen Uber ,erstrebenswertes” Verhal-
ten einher. Gerade Gamifizierung setzt dabei auf stark vereinfachte Modelle von
Bildung, die Lehren und Lernen auf wenige Zahlenwerte reduzieren. Dies kann
sich nachhaltig darauf auswirken, worauf sich Nutzerlnnen in ihrem Handeln fo-
kussieren (z.B. Erhéhung von Punktzahlen statt reflektierter Auseinandersetzung
mit einem Thema).

2. Auch wenn in der Theorie zumeist davon ausgegangen wird, dass Nutzerin-
nen die Méglichkeit haben (missen), anders als empfohlen zu entscheiden (sog.
»opt-out”), so werden tatséchliche Entscheidungsfreiheiten praktisch deutlich ein-
geschrankt, sodass teils von manipulativen, immer jedoch von suggestiven Tech-
nologien gesprochen werden muss.

3. Nudging will Scheitern verhindern. Stattdessen setzt vor allem Gamifizierung
auf Strategien des Dauerlobens und kurzfristige Belohnungen. Doch gerade Er-
fahrungen des Widerstands und die damit einhergehende Resilienzentwicklung
haben fir Bildungsprozesse eine zentrale Bedeutung.

4. Nudging setzt bewusst auf das ,Klebenbleiben® an bestimmten Tools. Damit
erhoht es die Zeit, die Menschen an digitalen Bildschirmen verbringen. Dies geht
wiederum mit gesundheitlichen Risiken einher.

5. Nudging kann Nutzerlnnen zur unreflektierten Datenweitergabe verleiten und
damit z.B. Risiken der Uberwachung verstéarken.

> Fragen

B Wie werden Nutzerinnen durch das jeweilige Programm ,gefihrt*?

B Wie ,hilft“ das Programm dabei, bestimmte Entscheidungen zu fallen?

W Was bekommen Nutzerlnnen zu sehen — wie, warum und wozu? Wohin wird
ihre Aufmerksamkeit gelenkt?

B Stimmen Nutzerlnnen bei ndherem Hinsehen mit den gewahlten Entschei-
dungshilfen Uberein? Welche Entscheidungen werden ausgeblendet oder er-
schwert, die aber sinnvoll sein kénnten (z. B. pddagogisch)?

B Wie sind z.B. ,Blicke” auf Schilerlnnen gestaltet? Was sehen Lehrende von
ihnen und welche Schlussfolgerungen legt das Programm dadurch nahe?


https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/nudging-99919
https://www.zoola.io/dashboard-examples/
https://unblackthebox.org/wp-content/uploads/2021/08/UBTB_Onepager_Gesundheitliche_Folgen.pdf
https://unblackthebox.org/wp-content/uploads/2021/08/UBTB_Onepager_Ueberwachung.pdf
https://unblackthebox.org/wp-content/uploads/2021/08/UBTB_Onepager_Daten.pdf
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