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Texte schreiben, Software programmieren und testen, Hunderte von Fotos kate-
gorisieren, Logos, Designs und Homepages kreieren oder aber innovative 
Dienstleistungs- und Produktideen entwickeln – für diese Aufgaben und viele 
mehr braucht es bereits heute weder Angestellte noch Büros. Über internetba-
sierte Plattformen können solche Tätigkeiten an einzelne Bearbeiter ausgelagert 
werden, die sie im Internet erledigen und dabei über die ganze Welt verstreut 
sein können. Diese sogenannte Crowd steht in keinem Beschäftigungsverhältnis 
mit dem Auftraggeber oder der Plattform; die Bearbeiter müssen den Auftragge-
ber nicht einmal kennen. In der Gestaltung der Arbeitsbedingungen kommt den 
Crowdwork-Plattformen eine zentrale Rolle zu, denn anders als bei einer reinen 
Arbeitsvermittlung per Internet organisieren sie die Verteilung der Aufgaben, 
strukturieren den Arbeitsprozess und übernehmen die Leistungskontrolle.

Aufgrund der sozialen und ökonomischen Relevanz werden die Chancen und 
Risiken dieses neuen, digitalen Arbeitsmodells in der Öffentlichkeit breit disku-
tiert. Allerdings fehlen bislang belastbare Daten zur Verbreitung von Crowd
work und zur Bewertung der Arbeitsbedingungen. Weitgehend unklar bleibt, ob 
Crowdwork eine besonders prekäre Form der Arbeit darstellt oder ob es auch 
Ansätze gibt, die gute Bedingungen bieten. Mit diesen Fragen befasst sich ein 
von der Fritz Thyssen Stiftung gefördertes Forschungsprojekt am WZB, in des-
sen Rahmen wir deutsche und amerikanische Crowdwork-Plattformen untersu-
chen. Das Projekt beruht auf Interviews mit Vertretern der Plattformen und 
Experten sowie einer Befragung der Crowdworker.

Die gesellschaftliche Relevanz des Phänomens Crowdwork wird deutlich, wenn 
wir die von den Plattformen berichteten Zahlen der aktiven Crowdworker be-
trachten. Amerikanische Plattformen wie Amazon Mechanical Turk, CrowdFlo-
wer oder Upwork haben teilweise mehrere Millionen registrierte Crowdworker. 
Im Falle deutscher Plattformen wie Crowd Guru, jovoto oder Clickworker sind es 
jeweils mehrere zehn- oder hundertausend Registrierungen.

Hinter diesen Zahlen verbergen sich allerdings sehr unterschiedliche Formen 
von Crowdwork, die wir anhand der Aufgabengestaltung differenzieren können. 
Zwei grundlegende Modelle lassen sich erkennen: einerseits standardisierte, in 
kleine Arbeitspakete heruntergebrochene Routine- und Unterstützungsaufga-
ben wie Textproduktion, Datenkategorisierung oder Umfragen (sogenannte Mi-
kroaufgaben); andererseits kreative Lösungen, die ebenfalls relativ standardi-
siert sein können – wie teilweise im Design-Bereich – oder aber hochgradig 
spezialisiert und wissensintensiv sind wie im Bereich der Programmierung 
oder Innovation (sogenannte Makroaufgaben). Mikroaufgaben erfordern kein 
spezifisches Vorwissen und sind zumeist in wenigen Minuten erledigt. Für die 
Bearbeiter besteht wenig eigener Gestaltungsspielraum. Für Aufgaben, die einen 
gewissen Grad an Kreativität oder Wissen voraussetzen, haben sich hingegen 
projektförmige Arbeitsformen entwickelt. Anders als bei Mikroaufgaben geht es 
hier vor allem um die Gewinnung weniger, aber dafür qualitativ guter Beiträge. 
Aus diesem Grund werden kreative und komplexe Aufgaben häufig als Wettbe-
werbe organisiert.

Zu den Motiven für die Arbeit in der Crowd gibt es bislang nur fragmentarische 
Erkenntnisse. Zwar gibt es viele Berichte in den Medien darüber, dass Menschen 
im Akkord Mikroaufgaben abarbeiten, weil sie – aufgrund fehlender Chancen 
auf dem Arbeitsmarkt, Versorgungsarbeit in der Familie, sozialer oder geografi-
scher Exklusion – selbst auf die wenigen Dollars oder Euros angewiesen sind. 

Schöne neue Arbeitswelt? �Durch Crowd-
working werden Aufgaben global verteilt
Christine Gerber und Martin Krzywdzinski

Summary: �The term „crowd work“ de-
scribes new forms of digital work or-
ganized and regulated by inter-
net-based platforms. These forms 
show a high variety. Whereas some 
platforms rely on competitions, com-
munity building and gamification as 
core mechanisms of labor regulation, 
others rely mainly on standardization 
and control. Even though one has to 
take into account that crowd work is a 
new and emerging phenomenon, cur-
rently working conditions on crowd 
work platforms are characterized by 
considerable problems regarding pay, 
performance regulation, skill forma-
tion and interest representation.

Kurz gefasst: �Als Crowdwork werden 
neue Formen der digitalen Arbeit be-
zeichnet, die von internetbasierten 
Plattformen organisiert und reguliert 
werden. Diese Formen sind sehr viel-
fältig. Während manche Plattformen 
Wettbewerbe, Community Building 
und Gamification als wichtige Ele-
mente dieser neuen Form der Arbeit 
nutzen, setzen andere Plattformen vor 
allem auf Standardisierung und Kont-
rolle. Crowdwork ist ein junges Phä-
nomen und verändert sich schnell. 
Derzeit zeigen sich im Hinblick auf 
Arbeitsbedingungen immer noch vie-
le Probleme bei Fragen der Vergütung, 
Leistungsregulierung, Qualifizierung 
und Interessenvertretung der Crowd-
worker.
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Andererseits scheint sich aus ersten Untersuchungen herauszukristallisieren, 
dass in Nordamerika oder (West-)Europa nur wenige Menschen von Crowdwork 
allein leben. Hier knüpft sich die Frage an, welche nicht materiellen Motive eine 
Rolle spielen.

Für die Bewertung der Arbeitsbedingungen in der Crowd ist neben der Betrach-
tung der Motive der Crowdworker auch eine Analyse der unterschiedlichen An-
sätze nötig, mit denen Plattformen die Arbeit regulieren. Auf der Grundlage 
unserer Befragungen lassen sich folgende Faktoren zur Bewertung der Arbeits-
bedingungen identifizieren.

Vergütung und Leistungskontrolle

Das erste wesentliche Kriterium für die Bewertung der Arbeitsbedingungen ist 
sicherlich die Vergütung. Zu berücksichtigen ist hierbei, dass zumindest ein Teil 
der Crowdworker nur nebenberuflich auf den entsprechenden Plattformen tätig 
ist. Wie groß dieser Anteil ist und wie relevant für diese Menschen das Einkom-
men aus dem Crowdworking ist, wissen wir allerdings nicht. Erste Studien deu-
ten darauf hin, dass in Deutschland nur eine Minderheit Crowdwork als Haupt-
verdienstquelle nutzt.

Die Vergütungssysteme hängen außerdem stark mit der Aufgabengestaltung zu-
sammen. Bei Mikroaufgaben erfolgt die Vergütung pro Aufgabe und liegt typi-
scherweise im niedrigen Cent- bis Eurobetrag. Makroaufgaben werden hinge-
gen zumeist als Wettbewerbe ausgeschrieben, bei denen nur ein (oder mehrere) 
Gewinner ein Preisgeld erhält. Die Gewinner werden vom Kunden, der Commu-
nity oder einer Jury ausgewählt und können drei- bis sechsstellige Eurosum-
men als Preisgelder erzielen.

Die Fairness der Vergütung hängt bei den Mikroaufgaben an der Bestimmung 
der Stücklöhne. Der berühmte Fall der Amazon-Plattform Mechanical Turk zeigt, 
dass die Gefahr besteht, dass der faktische Verdienst durch eine unangemessen 
berechnete Arbeitszeit gedrückt wird. Unerfahrene Arbeiter erhalten zwischen 
zwei bis drei US-Dollar die Stunde, während erfahrene Vollzeit-Crowdworker 
zwischen sieben und neun US-Dollar pro Stunde erzielen. Im Falle der deut-
schen Mikroaufgaben-Plattformen legen erste Befunde nahe, dass sich die Ge-
staltung der Stücklöhne am Mindestlohn orientiert: Nach einer Schätzung der 
durchschnittlich benötigten Arbeitszeit werden die Preise pro Aufgabe so fest-
gelegt, dass pro Stunde der Mindestlohn erreicht werden kann. Ob diese Schät-
zungen aber realistisch sind, muss überprüft werden.

Die Vergütungsformen bei Makroaufgaben variieren stark. Zum Teil gibt es sehr 
hohe Preisgelder. Gerade bei den relativ standardisierten Designwettbewerben 
mit Preisgeldern im unteren dreistelligen Euro-Bereich ist hingegen nicht ab-
zuschätzen, welchem Stundenlohn die investierte Arbeit entsprechen würde. 
Die Unsicherheit, gänzlich leer auszugehen, liegt außerdem allein bei den Teil-
nehmenden.

Die Arbeitsbedingungen hängen zudem stark von der Art der Leistungskontrol-
le ab. Sie stellt in dieser Form der Arbeit eine besondere Problematik dar, denn 
es fehlen wesentliche Elemente eines betrieblichen Regimes der Leistungsregu-
lierung: Es gibt keine Vorgesetzten, keine Kollegen und keinen gemeinsamen 
Betrieb.

Mikroaufgaben werden durch automatisierte, von der Software ausgeführte 
Kontrollen, durch andere Crowdworker oder durch die Plattformmitarbeiter 
selbst geprüft. Auf so genannten Marktplatz-Plattformen erfolgt die Prüfung 
durch den Kunden und Auftraggeber selbst. Wieder zeigt das Beispiel Amazon 
Mechanical Turk die möglichen Konflikte. Auftraggeber können hier willkürlich 
Arbeitsergebnisse ablehnen und nicht vergüten, behalten aber die Rechte am 
Arbeitsprodukt. Die betroffenen Crowdworker können sich kaum wehren, denn 
der Zugang zu weiteren Aufgaben ist von einer positiven Bewertung durch den 
Auftraggeber abhängig. Auf deutschen Plattformen haben wir solche Willkür 

Martin Krzywdzinski �leitet die Projektgruppe Globa-
lisierung, Arbeit und Produktion und ist Themenbe-
reichsleiter des Promotionskollegs „Gute Arbeit“: An-
sätze zur Gestaltung der Arbeitswelt von morgen. Er 
forscht aus soziologischer Perspektive über Globali-
sierung, Arbeit und Arbeitspolitik, unter anderem in 
den BRIC-Staaten. [Foto: David Ausserhofer]
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bislang nicht vorgefunden. Selbst wenn ein Kunde unzufrieden ist und die Auf-
gabe wiederholt werden muss, bezahlen die Plattformen (nach eigenen Anga-
ben) den Crowdworker zumeist für die geleistete Arbeit.

Ein zentrales Element in der Leistungskontrolle ist außerdem die Regulierung 
des Zugangs zu bestimmten Aufgaben. Viele Plattformen nutzen Bewertungs- 
und Reputationssysteme, um den Zugang zu anspruchsvolleren und besser be-
zahlten Aufgaben zu regulieren. Solche Systeme basieren auf der Vergabe von 
Punkten für gut bewältigte Aufgaben oder aber auf komplizierteren Algorith-
men, die auch Aspekte wie Erfahrung oder Aktivität einbeziehen. Manche Platt-
formen koppeln die Reputation an eine permanente Aktivität: Ist ein Nutzer für 
mehrere Tage oder Wochen nicht aktiv, sinkt er im Ranking. Solche Systeme 
zwingen die Crowdworker zur permanenten Bewährung und unterlaufen das 
Versprechen einer besonderen Flexibilität und freien Arbeitszeitgestaltung.

Anerkennung, Qualifizierung und Mitsprache

Anerkennung ist ein zentraler Aspekt „guter“ Arbeitsbedingungen und spielt 
auch in der digitalen Arbeit eine wichtige Rolle. Fast alle interviewten Plattfor-
men gaben an, dass materielle Anreize allein nicht zur Aktivierung der Crowd 
ausreichen. Aufgaben werden demnach besser aufgenommen, wenn es auch im-
materielle Anreize wie Anerkennung, Lernerfahrung, Spaß, Gemeinschaft gibt. 
Ein zentraler Mechanismus hierfür scheinen die Reputationssysteme zu sein, 
wobei es Unterschiede darin gibt, in welchem Umfang und in welcher Form 
(Sterne, Statustitel, Ranglisten) sie sichtbar gemacht werden. Je nach Anwen-
dung kann die digitale Reputation für den Crowdworker Status und Anerken-
nung oder aber Leistungsdruck bedeuten. 

Insbesondere im Bereich der kreativeren Makroaufgaben ist ein weiterer Me-
chanismus die Anwendung von Spielelementen (die sogenannte gamification). 
Dazu gehören Möglichkeiten, die Beiträge von anderen zu „liken“, zu kommentie-
ren oder Ideen gemeinsam (weiter) zu entwickeln. Auf manchen Plattformen 
werden Punkte, Auszeichnungen und sogar Preise für starkes Community En-
gagement vergeben. Anders als bei der Abarbeitung standardisierter Mikroauf-
gaben geht es hier um die Entwicklung guter Ideen, wobei Feedback und Inter-
aktion in der virtuellen Gemeinschaft für den Kunden wertvoll ist. Kritisch ist 
zu betrachten, dass es hier zu einer Vermischung von Arbeit und Freizeit, von 
Produktion und Spiel kommt.

Ein zentraler Aspekt „guter“ Arbeit ist die Möglichkeit zur Weiterbildung und 
Qualifizierung. Beides spielt bislang in der Crowd eine vernachlässigte Rolle, es 
wird den Crowdworkern selbst überlassen. Ein Grund dafür ist sicherlich, dass 
die Crowdworker als Selbstständige registriert sind und den Plattformen oder 
Auftraggebern somit keine Arbeitgeberpflichten zukommen. Für einen Teil der 
selbstständigen Programmierer oder Designer scheint die Teilnahme in Crowd-
work-Wettbewerben zumindest zeitweilig eine Möglichkeit zu sein, Erfahrungen 
und Kontakte zu Kunden zu sammeln. Langfristig scheint aber die Frage der 
Qualifizierung ein großes Problemfeld für Crowdwork zu sein.

Auch die Möglichkeit der Artikulation eigener Anliegen und Interessen gehört 
zu den Kriterien guter Arbeit. Da im Crowdwork das Arbeitnehmer-Arbeitge-
ber-Verhältnis aufgelöst ist, muss hier eher von Mitsprache als von Mitbestim-
mung gesprochen werden. Mitsprache heißt hier bislang lediglich, dass Crowd-
worker Nachfragen stellen, Feedback oder Kritik an die Plattform richten oder 
aber sich untereinander über Probleme austauschen können. Hierbei gibt es 
erhebliche Unterschiede. Während manche Plattformen Feedback und Be-
schwerden nur direkt und somit individualisiert über private Nachrichten orga-
nisieren, stellen andere Plattformen zusätzliche Chatsysteme und öffentliche 
Diskussionsbereiche zur Verfügung, die zum Teil an soziale Netzwerke wie Face-
book erinnern. Ein wesentlicher Grund für diese unterschiedlichen Modelle 
scheint zu sein, dass manche Plattformen stärker daran interessiert sind, eine 
Crowd Community aufzubauen, die gezielt zur Selbsthilfe und Selbstregulierung 
eingesetzt werden kann.
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Die digitale Arbeit in der Crowd ist ein schnell wachsender und sich in Verände-
rung befindlicher Teil der Arbeitswelt. Abschließende Urteile sind noch nicht 
möglich. Insbesondere zu den Motiven und Hintergründen der Crowdworker be-
darf es mehr Forschung. Auch wenn Crowdwork momentan (zumindest in 
Deutschland) größtenteils ein Zuverdienst ist, müssen die gesellschaftlichen Im-
plikationen dieser neuen Form der Arbeit ernst genommen werden. Sie mag 
reflektieren, dass Menschen zunehmend Zweit- oder Drittjobs benötigen, die 
arbeits- und sozialrechtliche Grauzonen öffnen.

In Hinblick auf die neuen Ansätze der Regulierung von Arbeit und Leistung in 
der Crowd liegt das Besondere darin, dass die Arbeitsbedingungen durch die 
technologische Ausgestaltung der Plattformen bestimmt werden. Technologie 
ist jedoch nie neutral, sondern definiert Handlungsmöglichkeiten und reflek-
tiert Machtverhältnisse. Noch ist unklar, welche Ausstrahlungskraft die benann-
ten neuen Formen der Arbeitsorganisation und Arbeitsregulierung auf andere 
Beschäftigungsfelder haben: Denkbar ist, dass die hier erprobten Ansätze der 
Standardisierung von Arbeit, der digitalen Reputations- und Bewährungssyste-
me oder der Nutzung von sozialen Netzwerken auch in „normalen“ Betrieben 
Einzug erhalten. 
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