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Verhaltensstimuli
– Instrumente der Verhaltenspolitik, die die

Freiheit der Menschen nicht einschränken
– wirken durch die Gestaltung der 

Entscheidungssituation
– Berücksichtigen Biases und Heuristiken
– geben keine Ziele vor, sondern unterstützen

die Handlungsabsichten der Menschen
kein(e): 

– Zwang, Gesetze, Steuern, finanzielle Anreize, 
Strafen, materielle Belohnungen, heimliche 
Manipulationen 

Was sind Nudges („Stupser“)
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Die 10 wichtigsten Nudges

1. Default Regeln
2. Vereinfachung
3. Nutzen sozialer Normen
4. Bequemlichkeit erhöhen
5. Offenlegung und Transparenz
6. Warnhinweise
7. Selbstbindungs-Tools („Snudge“)
8. Erinnerungen 
9. Umsetzungsintentionen abfragen
10. Rückmeldung über (früheres) Verhalten
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Regulatives Nudging –
„Nudging for Good“

1. Transparent und wahrhaftig: 
All (regulatory) nudging 
should be transparent and 
never misleading.

2. Echte Wahl: It should be as 
easy as possible to opt out 
of a default - preferably with 
as little as one mouse click.

3. Wohlfahrtsfördernd: There 
should be good reason to 
believe that the behavior 
being encouraged will 
improve the welfare of 
those being nudged. 
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Sludge oder „Dark nudge“-
Nudge, der selbstschädigendes Verhalten fördert

Quelle: Thaler (2018) in 
Science
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„Dark patterns“ –
irreführende Designtricks

“Benutzeroberflächen, die Autonomie, Entscheidungsfindung 
oder Wahlmöglichkeiten der Nutzer:innen beeinträchtigen“ 

(Bundesregierung, Komm. zum Digital Services Act Entwurf, März 2021)

Benutzeroberflächenelemente und technische Tricks, designed 
um Verbraucher/Spieler zu Handlungen zu verlocken, die sie
normalerweise nicht tun würden (Martini et al. 2021) 

 Ausnutzen der Informationsasymmetrie
 Ausnutzen von Biases (Überoptimismus, Ankereffekte, 

Repräsentativitätsbias u.a.)
 Ausnutzen von mangelnder Selbstkontrolle
 “Tyrannei der kleinen Bequemlichkeiten” 
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Beispiele – Online Handel

• Trickfragen
• Unterschieben weiterer Käufe („sneak into basket“), 

in-App-purchases (Versicherungen)
• Unterschieben von Abonnements 
• Privacy Zuckering (Datenabsaugen)
• Vereitlung von Preisvergleichen
• Ablenkung
• Versteckte Kosten
• ConfirmShaming
• Versteckte Werbung
• Erzwungene Kontinuität
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Beispiele – Glückspiel

• Jeder Schritt der Spieler”experience” wird optimiert und 
personalisiert verstärkt, oft auf Basis von hocheffizienten
Algorithmen: 
– “near-miss” Resultate
– als Gewinne verschleierte Verluste (Teilgewinne werden

akkustisch und visuell angezeigt)
• Hohe Geldsummen halten die Spieler lange im Spiel
• Touchscreen buttons minimieren den physischen Aufwand

langer Spielsessions
• Internet-Spiel:

– Zahl der Spieloptionen ist stark gestiegen, während die Resultate
schwieriger zu interpretieren sind

– höhere Frequenz, paralleles und komplexes Spiel
– Sportwetten: je spezifischer, desto weniger wahrscheinlich

Quelle: Newall (2019)
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Wohlfahrtseffekte

• hohe Spielerverluste (USA: ca. 120 Mrd. USD 2016), 
allerdings auch hohe Staatseinnahmen 

• „gesellschaftlich verschwenderisch“ –
Transfer von tendenziell vulnerablen Gruppen zu 
Glücksspielindustrie und Profispielern

• Suchtverhalten in hohem Masse selbstschädigend 
und disruptiv
(mental, finanziell, beruflich, alltagspraktisch, 
familiär) 
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Politikoptionen
• Initiativen „Verantwortungsvolles Spielen“ (homo oeconomicus)
• Finanzielle Beteiligung der Glückspielindustrie an Monitoring (CSR) 
• Pflicht in Werbung zu Warnhinweisen (aber: fördert 

Stigmatisierung); ggf. edukative Nudges über „Sludges“
• Zugang erschweren 
• Begrenzung der Verhaltensdatennutzung (Personalisierung)
• „Counter-Nudges“: Design der Bedienoberfläche

– automatische Abschaltung (Selbstbindung, Defaults)
• Empirisch untersucht und für wirksam befunden: 

– Selbstbindungstools („snudges“) – Self-exclusion platforms
– Feedback und Erinnerungen an langfristige Ziele
– Vereinfachung (Transparenz) und klare Angaben des Risikos
– graphische Warnhinweise (analog zu „FoP Labeling“ und 

Zigaretten)
– keine vorgegebenen Limits (Ankereffekt), sondern Freifelder    

Quelle: BIT (2021); Newall et al. (2019)
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