Hvad er adfærdsdesign?
Til læreren:


[bookmark: _GoBack]I vores hverdagsliv møder vi adfærdsdesign i mange forklædninger. Adfærdsdesigns består både af analoge og digitale designs, og har det formål at påvirke os til at gøre det rigtige – gennem såkaldte nudges. Et nudge er altså et design, hvis intention er at påvirker vores handlinger i en forudsigelig retning, uden at begrænse vores valgmuligheder. Når vi bliver udsat for nudging, så ledes vi til træffe den beslutning, vi dybest set godt ved, er den rigtige både for os, vore medmennesker og vores omgivelser. Gennem designet får vi altså et velmenende skub i den rigtige retning  - se videoen her. Begrebet nudging kommer fra adfærdsteorier, som antager, at mennesket grundlæggende handler irrationelt. Vi har alle svage øjeblikke, og i overensstemmelse med dets indre overbevisning. Forklaringen på denne kløft er, at vores hjerne dagligt udsættes for informations-overload i form af inputs fra analoge og digitale kilder omkring os. Dette overload skaber begrænsninger i vores kognitive kapacitet, som bedst kan sammenlignes med begrænsninger på et netværks båndbredde. Det er netop denne begrænsede kapacitet, der påvirker vores evne til at træffe rationelle beslutninger. Nogle forskere forbinder denne manglende kognitive kapacitet med nedsat koncentrationsevne eller tunnelsyn (heuristik). Når vi bevæger os rundt i hverdagen med dette tunnelsyn (eller begrænset båndbredde), sker det ofte, at vi i stedet træffer valg ud fra nogle automatiserede handlemønstre. Disse handlemønstre bygger dels bygger på valg, vi har truffet før (vaner og rutiner), dels på tommelfingerregler, som vi per intuition slutter os til i situationen uden nærmere omtanke. Adfærdsforskere påstår, at kun 10% af de beslutninger vi tager, er baseret på rationelle overvejelser, kritisk refleksion og afvejning af fordele og ulemper. Resten er ubevidste handlinger. Derfor antages det, at mennesker skal have et velmenende skub i den rigtige retningen, så det af egen vilje kan gøre det rigtige. For at en adfærdspåvirkning kan kategoriseres som et nudge, er det en forudsætning at nudgingen:

1. ikke involverer tvang (det står én frit for at foretage de anviste handlinger)
2. tjener til menneskets eget bedste, 
3. hjælper mennesker til at træffe mere rationelle valg.

Det betyder, at skjulte budskaber og tricks, som påvirker folk, uden at de har muligheder for at opdage det, er udelukket fra de blåstemplede nudgingmetoder. I disse tilfælde handler det ikke om at nudge, men derimod om at sludge. Man kalder også sludging for adfærdsdesignets mørke mønstre.  Ved sludging er der tale om en såkaldt underbevidst (subliminær) påvirkning, eller ren og skær manipulation. ”Hvor nudge handler om at anvende viden om sårbarheder i den menneskelige psykologi, for at imødegå dem, (…) handler sludging om at bruge de samme svagheder imod folk og selv profitere på det. (Mads Vestergaard: Digital Totalitarisme). Få flere billeder på nethinden ved hjælp af denne udsendelse om Digital nudging: 
https://vimeo.com/272646245.

Det kan være meget godt at hjælpe mennesker ud af tunnelsynet. Men når nogle af de samme værktøjer, der skal hjælpe mennesker i dagligdagen til at træffe rationelle beslutninger, bliver brugt imod mennesker, kalder det på kritisk bevågenhed. For at skabe et grundlag en kritisk forståelse af åbenlyse og skjulte adfærdsdesigns, lægges der i dette forløb vægt på, at eleverne får opbygget det fornødne fagsprog til at kunne lave teknologianalyser (jf. En designtilgang til teknologiforståelse). Da feltet er stort og komplekst, betyder det, at dette forløb har et ret fortung intro, som bl.a. består af en del fagtekster, der adresserer et ret omfattende, men nødvendige arsenal af begreber og fagord. Som led i udviklingen af den kritisk-analytiske tilgang til teknologiforståelse og udvikling af den digitale myndiggørelse skal eleverne undersøge, hvordan adfærdsdesign finder sted i deres digitale og analoge hverdagsliv, men de skal også selv finde en problemstilling fx på skolen, hvor de gennem en designproces skal udvikle forslag til løsninger på den givne problemstilling ved brug af nudging. 

Forløbet lægger op til kritisk analytisk tænkning og ønsker at øve eleverne i at forholde sig kritisk til brug af digitale designløsninger og vil øve eleverne i at diskutere dilemmaer ved udvalgte teknologiske løsninger. 



