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Ist es Spiel oder Arbeit?

In der Videospielindustrie werden
Kinder zu Mitentwickler:innen -
ohne klare Regelungen

Jonas Ferdinand, Sarah Fitterer, Maximilian Greb

Die Verkniipfung von Spiel und Arbeit, Playbour
genannt, ist fir das Geschaftsmodell von gro-
Ben Computerspiel-Plattformen zentral.

Fur die oft minderjahrigen Nutzer:innen kann
diese Verknupfung von Spiel und Arbeit
Probleme und Risiken aufwerfen.

Es bedarf neuer Regulierungen zum Schutz von
Kindern und Jugendlichen, die diese
neuartigen Formen der Arbeit aufgreifen.

Alle bisher erschienenen Briefe sind zu finden unter:
www.wzb.eu/de/publikationen/wzbrief-arbeit


https://www.wzb.eu/de/publikationen/wzbrief-arbeit
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Ist es Spiel oder Arbeit?

In der Videospielindustrie werden Kinder
zu Mitentwickler:innen — ohne klare Rege-
lungen

Jonas Ferdinand, Sarah Fitterer, Maximilian Greb

In der weltweiten digitalen Spielindustrie tauchen schon seit den frithen 1990er
Jahren neuartige Arbeitsformen jenseits der klassischen Lohnarbeit auf. Aber erst
die rasante Verbreitung von Online-Plattformen hat in den vergangenen Jahren
eine umfassende Debatte iiber verdnderte Arbeitsformen angestoflen, die seither in
Politik, Medien und Forschung thematisiert werden. Wir beschaftigen uns in diesem
WZBrief mit dem Begriff ,Playbour” — eine in den frithen 2000er Jahren erstmals
thematisierte hybride Form von Spiel und Arbeit. Sie wurde insbesondere bei Fans
von beliebten Videospielen beobachtet und entwickelte sich zu einem wichtigen
Bestandteil der Spielkultur. Mit Playbour wird dabei die eigenstandige Modifikati-
on von Spielen durch deren Spieler aus arbeitstheoretischer Sicht analysiert. Die
Hobbyspieler:innen werden im Fachjargon Modder:innen - von Mod, der Kurzform
fiir Modifikationen — genannt. Modding, das Bauen dieser Modifikationen, ist ein
Beispiel fiir Playbour. Es gilt als spielerische und unterhaltsame Erweiterung des
Spielerlebnisses, muss aber — und diese These von Julian Kiicklich greifen wir auf
— als Mischform aus produktiver Freizeit und unentgeltlicher Arbeit verstanden
werden, die potenziell Kapital flir andere produziert. In unserem Beitrag wollen wir
zeigen, dass sich durch Playbour in Hinblick auf die oft junge Zielgruppe von Vi-
deospielen Risiken ergeben, die bisher kaum beachtet wurden. Das ldsst sich am
Beispiel der Verflechtung von Freizeit und Wertschopfung von Roblox, einer Online-
Plattform fiir Videospiele, zeigen.

Bereits 2006 gegriindet, erlebte die Plattform ihren Boom erst wahrend der Corona-
Pandemie. Die Zahl aktiver Nutzer:innen von Roblox verdreifachte sich nach Anga-
ben des Unternehmens im Zeitraum von Ende 2019 bis heute. Als eine Mischung
aus sozialem Netzwerk, Videospielbibliothek und Entwicklertool wird die Online-
Plattform weltweit taglich von rund 71,5 Millionen Nutzer:innen verwendet, die zu-
gleich eine mafBgebliche Rolle fiir die Produktion der Inhalte und das Geschaftsmo-
dell des Unternehmens spielen. Einige von ihnen sind Spielende und Entwickelnde
zugleich. Angesichts der duBerst jungen Zielgruppe stellen sich hierbei wichtige
Fragen hinsichtlich des Schutzes von Kindern und Jugendlichen, denen wir in die-
sem WZBrief nachgehen wollen. Da ihre Tdtigkeiten nicht mit einem klassischen
Begriff der Lohnarbeit gefasst werden kénnen, fallen sie durch bestehende regu-
latorische Raster. Um Roblox und dhnliche Phdanomene wie Fortnite Creative oder
Dreams besser zu verstehen, bedarf es eines erweiterten Arbeitsverstandnisses.
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Jugendliche als Nutzer:innen und Entwickler:innen

Wie funktioniert Roblox? Die iberwiegend jungen Nutzer:innen von Roblox kénnen
wie bei Social-Media-Kandlen ein kostenloses Profil mitsamt individuell modifizier-
barem Avatar erstellen, auf einem Marktplatz mit verschiedensten Gegenstanden
handeln oder in eine der iiber 4,4 Millionen aktiven Spielwelten, sogenannten Er-
fahrungen, einsteigen. Neben klassischen Spielformaten gibt es Bildungsangebote (z.
B. virtuelle Klassenzimmer), es finden virtuelle Konzerte bekannter Musiker:innen
statt, dazu gibt es E-Commerce-Angebote mit virtuellen Produkten von Firmen wie
Gucci oder Nike bis hin zu Hochzeiten. Unternehmen aus der Realwirtschaft haben
diese Plattform also lingst entdeckt. Uber die Rolle als Konsument:in hinaus kénnen
Nutzer:innen tiber das Zusatzprogramm ,Roblox Studio” auch selbst Inhalte produ-
zieren, die von der Programmierung einzelner Objekte bis hin zu ganzen Spielwel-
ten reichen. So werden auf Roblox Inhalte angeboten, die von einer Vielzahl von
Akteuren geschaffen und betrieben werden.

Zwar ermoglicht das Free-to-play-Modell einen kostenfreien Zugang zur Plattform,
allerdings gibt es innerhalb dieser vielfdltige Moglichkeiten, Geld auszugeben. Fiir
das Geschdftsmodell von Roblox ist dieses spieleigene Wirtschaftssystem zentral,
in dem mit einer virtuellen Wahrung, sogenannten ,Robux”, gehandelt wird. Dieses
Spielgeld kénnen die Nutzer:innen tiber eine Einmalzahlung oder ein Abo-Modell zu
vom Unternehmen festgelegten Kursen einkaufen. So lassen sich dann etwa Aus-
ristung, Kleidung und Accessoires fiir die Avatare, Spiel-Pdsse fiir die Freischaltung
bestimmter Bereiche oder andere Vorteile bis hin zum Zugang zu ganzen Spielen
kaufen.

Das Geschaftsmodell - spielerische und monetdre Anreize

Die Inhalte auf Roblox werden in den meisten Fdllen von unabhdngigen
Entwickler:innen erstellt und auf dem virtuellen Marktplatz angeboten. 4,2 Millio-
nen von ihnen haben im Jahr 2022 Robux verdient. Die Gesamtzahl der Nutzer:innen,
die die Entwicklertools nutzen, diirfte dabei noch deutlich hdher sein. Wahrend
Roblox also die physische und digitale Infrastruktur bereitstellt, produzieren die
Nutzer:innen die Inhalte liberwiegend selbst. Die Monetarisierung dieser nutzer-
generierten Spielinhalte bietet dckonomische Anreize sowohl innerhalb als auch
auBerhalb der Plattform. Wahrend einerseits die Umsdtze im spielinternen Wirt-
schaftssystem zirkulieren, indem die Nutzer:innen sie zum Beispiel flir Werbung fiir
eigene Entwicklungen reinvestieren, besteht ebenso die Mdglichkeit, die virtuelle
Wahrung in echte Wahrung umzutauschen. Allerdings birgt der Umtausch viele Hiir-
den und ist insgesamt schwierig. Eine notwendige Voraussetzung ist die Teilnahme
am Developer-Exchange-Programm, das nicht allen Nutzenden von Roblox Studio
bedingungslos zugédnglich ist und dem man erst ab 13 Jahren beitreten kann.

Haufig verbleiben die Robux im plattforminternen Wirtschaftssystem und werden
dort reinvestiert, um die vielfdltigen Moglichkeiten zur Werbung fiir eigene Ent-
wicklungen zu finanzieren. Dariiber hinaus bleibt die Plattform stets an allen getd-
tigten Transaktionen mit einem Anteil von 30 Prozent beteiligt und schopft {iber
diese ,Steuer” bereits vor dem Umtausch von Robux in Euro oder Dollar einen er-
heblichen Teil der Umsdtze ab. So lagen die Einnahmen der Roblox Corporation fiir
das Jahr 2023 durch den Verkauf von Robux bei 3,52 Milliarden Dollar und waren
damit um ein Vielfaches hoher als die Auszahlungen an Entwickler:innen. Denn von
den 4,2 Millionen Entwickler:innen mit spielinternen Einnahmen haben 2022 ledig-
lich rund 8.800 diese auch tatsdchlich in echte Wahrung umgetauscht.



Der WZBrief Arbeit erscheint
mehrmals im Jahr in unregelma-
Bigen Abstdnden. Er bietet knappe
Analysen von WZB-Forscherinnen
und Forschern.

Der WZBrief Arbeit wird elektron-
isch versandt. Abonnieren unter:
wwwwzb.eu/de/presse/presseverteiler
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Playbour - spielerisches Arbeiten wirft neue Risiken auf

Das Konzept Playbour liefert den geeigneten Rahmen, um den Wertschopfungspro-
zess von Plattformen wie Roblox analytisch und theoretisch zu fassen. Wie eingangs
angeflihrt, wird damit eine hybride Form von Spiel und Arbeit, insbesondere in der
digitalen Spielindustrie beschrieben. Die eigenstandigen Modifikationen von Spie-
len machen laut Forscher Julian Kiicklich einen wichtigen Bestandteil der Spielkul-
tur aus, indem Aspekte eines Videospiels verandert oder neue Inhalte hinzugefiigt
werden. Die Motivation der Modder:innen reicht dabei vom Selbstausdruck bis hin
zu potenziellen Jobperspektiven.

Die Besonderheit dieser Arbeit liegt laut der wissenschaftlichen Vorarbeit von Ti-
ziana Terranova gerade darin, dass sie gleichzeitig freiwillig und unentgeltlich ver-
richtet wird und sowohl unter Bedingungen des Genusses als auch der moglichen
Ausbeutung stattfindet. Modding und dhnliche Formen der Gratisarbeit sind weder
mit Kategorien wie Lohnarbeit, Freiberuflichkeit oder Freiwilligkeit noch mit Kate-
gorien wie Freizeit, Spiel oder Kunst zu begreifen. Playbour weist zwar Merkmale
all dieser Beschaftigungsformen auf, muss aber unserer Ansicht nach als neue und
eigene Form der Betdtigung verstanden werden.

Ohne Millionen an jungen und in ihrer Freizeit aktiven Entwickler:innen, die eine
Vielzahl von Kleidungsstiicken, Animationen, Haustieren und nicht zuletzt ganzen
Spielwelten entwerfen, wdre Roblox ein fast leeres Universum. In der Regel liegen
dabei keine vertraglichen Lohnarbeitsverhaltnisse vor. Wahrend also in klassischen
Entwicklerstudios Entwickler:innen gegen Bezahlung an der Herstellung der Pro-
dukte arbeiten, wird dieser Prozess bei Roblox in eine spielerische Praxis ausgela-
gert. Indem das Unternehmen die Hoheit {iber die gesamte Infrastruktur beibehalt,
werden die Erzeugnisse in das Gesamtprodukt Roblox absorbiert und somit qua
Design von dem Unternehmen angeeignet.

Auch auf Social-Media-Plattformen wie Facebook oder YouTube werden nutzerge-
nerierte Inhalte in Text-, Bild- oder Videoform produziert, allerdings spielen diese
im Ertragsmodell der Plattformen nur eine sekunddre Rolle. Primér basiert dort die
Wertschopfung auf der Verarbeitung von Nutzerdaten, die dann als Grundlage fiir
Werbeumsdtze dienen. Im Gegensatz dazu basiert im Fall Roblox das Ertragsmodell
primdr auf der Monetarisierung von nutzergenerierten Inhalten selbst, da sie das
zentrale Element in der Wertschopfung des kommerziellen Produkts ausmachen.

Playbour offenbart eine Regulierungsliicke

Diese Mitarbeit ohne klare Regeln und ohne klare Bezahlung kann unserer An-
sicht nach durchaus als Ausbeutung bezeichnet werden. Sie gewinnt im Hinblick
auf das Alter der Nutzer:innen zusdtzliche Brisanz. Weltweit sind rund 60 Prozent
der Spieler:innen unter 17 Jahren und 45 Prozent unter 13 Jahren alt. Zwar fehlen
spezifische Zahlen fiir Deutschland, doch die Landesanstalt fiir Medien geht davon
aus, dass Roblox von einem Viertel der 8- bis 17-Jahrigen im Land gespielt wird.
Nicht zuletzt deshalb haben Forschung und Medien bereits mehrfach auf Risiken
fur Kinder und Jugendliche verwiesen. So gibt es mittlerweile Ratgeber fiir Eltern
mit Empfehlungen zum sicheren Umgang mit Roblox. Wahrend zumeist das Sucht-
potenzial, Datenschutz, die ungehinderte Verbreitung sexueller und rechtsradika-
ler Inhalte bis hin zu Féllen von Grooming und sexuellem Missbrauch thematisiert
werden, findet das Thema der Arbeit minderjahriger Entwickler:innen auf der Platt-

form bisher nur bei vereinzelten Investigativrecherchen Beachtung.
Weil die Playbour von Kindern und Jugendlichen nicht eindeutig in die bestehenden


https://www.wzb.eu/de/presse/presseverteiler
https://www.theguardian.com/games/2022/jan/09/the-trouble-with-roblox-the-video-game-empire-built-on-child-labour
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Kategorien von Arbeit eingeordnet werden kann, stellt sich die Frage, ob von Kin-
derarbeit gesprochen werden kann. Einerseits weist die Spielwahrung als virtuelles
Tauschmittel und Anreizsystem Ahnlichkeiten mit einem Arbeitslohn auf. Ande-
rerseits wird sie nicht in das Muster klassischer Lohnarbeit eingebettet. Fasst man
Playbour als neue Form von Arbeit auf, werden Regulierungsliicken sichtbar und
neue Arbeitspraktiken analytisch besser fassbar. Besondere Aufmerksamkeit bedarf
der untersuchte Fall im Hinblick auf die zugrunde liegenden Geschaftsinteressen des
Unternehmens, die moglicherweise dem Schutz der minderjahrigen Nutzer:innen
zuwiderlaufen.

In Deutschland fillt dieser Themenkomplex unserer Ansicht nach ins Aufgaben-
feld des Jugend- und Kinderarbeitsschutzes und liegt somit vorerst bei den lokalen
Jugendamtern. Wahrend laut Kinderarbeitsschutzverordnung und Jugendarbeits-
schutzgesetz die Beschaftigung von Kindern unter 13 Jahren vollstandig untersagt
wird, gelten fiir Kinder iiber 13 Jahren und Jugendliche zwischen 15 und 17 Jahren
eingeschrankte Beschadftigungsmoglichkeiten. Darunter fallen verscharfte Auflagen
zur Lange der Arbeitszeit, zu Ruhe- und Pausenzeiten und spezifischen Wochenta-
gen. Auch Besichtigungsrechte und Berichtspflichten der Aufsichtsbehdrden sowie
Ausnahmefdlle und weitreichende Beschaftigungsverbote werden dort aufgefiihrt.
Wie gezeigt, liegt das ibergeordnete Problem allerdings gerade darin, dass Playbour
durch das geltende Arbeitsrecht nicht erfasst wird. Nicht zuletzt deshalb scheinen
Gewerkschaften Playbour noch nicht als Aufgabe entdeckt zu haben.

Forschungsbedarf und Handlungsempfehlungen

Vor diesem Hintergrund bedarf es dringend neuer Regulierungen und praktischer
Kontrollmoglichkeiten, um bisherige Grauzonen zu beseitigen, mogliche Ausbeu-
tung zu unterbinden und so die besondere Schutzbediirftigkeit von Kindern und
Jugendlichen zu gewdhrleisten. In einem ersten Schritt ware die bestehende Diffe-
renzierung von Arbeit und Spiel zu revidieren, um neue Phinomene wie Playbour
mit bereits bestehenden Regulierungen zu erfassen. Einen méglichen Ankniip-
fungspunkt bietet die Debatte um Kinder-Influencer:innen. Die Arbeit der jungen
Influencer:innen hat das Deutsche Kinderhilfswerk als Tdtigkeitsprozesse definiert,
in denen Geld flieBt oder ein wirtschaftlicher Zweck verfolgt wird. Allerdings ste-
hen detaillierte Regulierungsvorschldge aus. Auch allgemeinere Regulierungsbe-
strebungen auf europdischer Ebene zur Plattformarbeit weisen in diesem Zusam-
menhang noch Leerstellen auf. Das Thema Kinderarbeit steht bisher nicht auf der
Agenda.

Das Unternehmen Roblox gibt sich als Méglichkeitsraum fiir gemeinschaftliche und
spielerische Praxis aus und verdeckt so ein Geschaftsmodell, dessen moglicherwei-
se ausbeuterische Praktiken auf Kinder und Jugendliche abzielen. Hierbei lieBe sich
auch an die breiten Debatten zur Suchtproblematik und Aufmerksamkeitsdkonomie
sozialer Medien ankniipfen. Damit sollen der Plattform mogliche positive Aspekte
nicht vollstindig abgesprochen werden. Da die Zielgruppen vor allem Kinder und
Jugendliche sind, gilt es, regulatorisch einzugreifen und weitere Entwicklungen kri-
tisch zu begleiten.


https://shop.dkhw.de/de/fachpublikationen/171-online-dossier-zwischen-spielzeug-kamera-und-youtube-wenn-kinder-zu-influencern-gemacht-werden.html
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