
Geschäftsmodell

Ein Geschäftsmodell umfasst je nach zugrundeliegen-
dem Ansatz unterschiedliche Elemente.

Ein weitverbreitetes Tool zur Entwicklung von
Geschäftsmodellen ist das der Business Model Canvas
(Osterwalder & Pigneur, 2011). Hiermit wird ein
Geschäftsmodell auf Basis von neun Elementen
beschrieben (u. a. Wertangebot, Einnahmen, Kunden-
segmente, Schlüsselpartner). Ebenfalls verbreitet ist der
Ansatz des magischen Dreiecks. Hier setzt sich das
Geschäftsmodell zusammen aus dem Nutzen-
versprechen, der Ertragsmechanik, der Wert-
schöpfungskette und dem Kunden (Gassmann et al.,
2017). Speziell für die Entwicklung digitaler
Plattformmodelle wurde die Digital Platform Canvas
entwickelt (Von Engelhardt & Petzold, 2019).

Muster in digitalen Weiterbildungsplattformen sind unterforscht. Grundsätzlich können branchenunabhängig
identifizierte Muster in Geschäftsmodellen (z. B. Freemium, Barter, Crowdfunding) auf digitale
Weiterbildungsplattformen übertragen werden. Von Engelhardt und Petzold (2019) unterscheiden zwei
idealtypische Grundmuster von digitalen Plattformmodellen:

• Marktplatz (Anbietende und Nachfragende werden auf der Plattform zusammengebracht, z. B. Lernende
und Bildungsanbieter.)

• Gesamtsystem (Nutzende und Komponenten-Anbietende erhalten Zugang zum System, das aus
zueinander passenden Komponenten, wie Hard- und Software sowie Services, besteht.)

Darüber hinaus ist eine gängiges Modell das der Nutzung von Werbeeinnahmen als Einnahmequelle (Hidden
Revenue). Rüdian und Vladova (2021) haben dieses Modell speziell für Anbietende von Online-Kursen
beschrieben und empirisch unterlegt.

Als Muster in der Ertragsmechanik von MOOCs wurden u. a. die Erhebung von Gebühren von MOOC-
Erstellenden, Kursgebühren, Gebühren für Zusatzleistungen und Zertifikate (Add-On) oder die Vermittlung
von Absolventen an Unternehmen identifiziert (Franken, 2018).
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