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Online-Fundraising –
Charity streams and gaming 4 good
Referent: Martin Vierkoetter

Los geht es um 18.40 Uhr



WAS VERBINDEN 
SIE MIT GAMING?



Markt



4 Quelle



5 Quelle



140 Mi. monthly active users (MAU)

7,4 Mio. Streamers veröffentlichen 
jeden Monat neuen Content

6 https://backlinko.com/twitch-users

65% 35% 74% unter 35 Jahre



7 Quelle

Kanäle Twitch + Alter



Was macht 
Computerspiele 
so attraktiv



Immersion
„... wirkt sich positiv auf die 
Befriedigung 
psychologischer 
Grundbedürfnisse aus: auf 
das Streben nach 
Autonomie, Kompetenz und 
sozialer Bezogenheit.“

9 https://www.psychologie-aktuell.com/news/aktuelle-news-psychologie/news-lesen/handlung-macht-computerspiele-
attraktiv.html



10 Quelle



Rollen

„Zu sehr darf die 
angenommene Rolle aber 
nicht von der Realität 
abweichen: Motivation vor 
und Freude nach dem Spiel 
seien dann größer, wenn sich 
ideales und reales Selbst 
überschnitten.“

11 Andrew Przybylski, Psychologe an der Universität von Essex

http://www.essex.ac.uk/psychology/department/people/Przybylski.html


12 Quelle



13 Quelle



Computerspieler sind 
zufriedener

14 https://www.sueddeutsche.de/wissen/computerspiele-videospiele-zocken-gluecklich-1.5210392



WARUM 
GAMING UND 
FUNDRAISING?



Faszinierende Persönlichkeiten
90% der Konsumenten trauen 
Empfehlungen aus Ihrem Umfeld.

16 Quelle: Neil Patel, https://neilpatel.com/de/blog/influencer-werden/



Film Noway

17 Quelle



Zugang zu neuen 
Zielgruppen

18 Quelle



Enorme Reichweiten

19 https://backlinko.com/twitch-users



Hohe 
Einnahmen für 
die NGOs

20 Quelle



21 Quelle

Potenzial für neue 
Unternehmenskooperationen



Das Gaming Umfeld 
verkörpert Spaß und 
Leichtigkeit

22 Quelle



Organisationen sind die 
Begünstigten und nicht die 
Akteure.

23 Quelle



Wir findet Ihre Organisation 
den Einstieg in erfolgreiches 
Influencer Marketing?



25 Quelle

Zielsetzung

Zielsetzung genau 
ausarbeiten



Brandfit und Causefit
müssen stimmen

26 Quelle



Brandstory durch 
Markenbotschafter 
konsistent weitererzählen

27 Quelle



Hohe Reichweite hilft die 
Ziele zu erreichen, aber ...

28 Quelle



... Creators brauchen Freiheit 
für maximale Authentizität



Planen sie langfristig und 
sorgen sie für die 
entsprechenden Ressourcen

30 Quelle



Danke.
Kontakt
Gallafilz GmbH | The eSports Company
Martin Vierkötter
Geschäftsführer 
vierkoetter@gallafilz.com
+49.171.48 55 854



Alle reden übers Geld –
Wir auch!

Herzlichen Dank!

Weiter geht es um 19.40 Uhr im Rathaus.


