INNOWACJA PROGRAMOWA
Reklama w digitalowym $wiecie (e-commerce)

Wstep

Rozwdéj cyfrowy, ktérego jesteSmy Swiadkami nie pozostawia ztudzen, Ze przysziosc
marketingu reklamy tkwi w digitalu. Wiekszo$¢ dziatan promocyjnych odbywa sie w sieci,
a posiadanie biznesu wrecz zobowigzuje do wdrazania dziatafi marketingowych w Internecie.
Marketing cyfrowy, mimo iz rézni sie od marketingu tradycyjnego, to zadanie ma takie samo -
spowodowac wzrost sprzedazy i rozpoznawalno$ci marki. Digital marketing to rodzaj marketingu
cyfrowego, ktéry obejmuje swoim dziataniem rézne kanaty komunikacji cyfrowej (Internet, SMS,
MMS), a jego gtownym zadaniem jest osiggniecie jak najlepszych rezultatéw i dotarcie do jak
najwiekszej liczby oséb w mozliwie najtanszy sposob. Nie ma w tym nic dziwnego w tym, ze zyskuje
na popularnosci, wszak najwieksza cze$¢ dziatan marketingowych mozemy zaobserwowac w sieci,
do ktérej wiekszo$¢ oséb ma staty dostep. Wedtug raportéw mediowych, w 2017 roku po raz
pierwszy w historii wydatki na reklame online byly wyzsze niz na reklame w telewizji (w Polsce w
roku 2018). Budzety na digital ciggle rosng, w zwigzku z czym wydaje sie zasadne wydaje sie
wprowadzenie innowacji do ksztatcenia zawodowego uczniéw - przysztych technikdw reklamy .

I. Zalozenia organizacyjne programu

Program jest adresowany do uczniéw uczacych sie w zawodzie technik reklamy jako
innowacja programowa.
Zajecia beda sie przede wszystkim odbywaty poza szkotg - we wspdtpracy ze Stowarzyszeniem
Komunikacji Marketingowej SAR oraz firmami wspoétpracujgcymi z SAR. Program bedzie
realizowany przez pracownikow i wspétpracownikéw SAR.
Do prowadzenia zaje¢ w szkole wystarcza standardowe warunki oraz takie wyposazenie, jak: laptop
z dostepem do Internetu i rzutnik multimedialny lub monitor interaktywny, materiaty dydaktyczne,
np. prezentacje multimedialne, tablice flipchart.

Po doktadnej analizie tresSci podstawy programowej przedmiotu Podstawy reklamy
i marketingu oraz liczby godzin przeznaczonej na jego realizacje stwierdzono, ze tre$ci podstawy
programowe;j jak i tresci innowacji zostang zrealizowane w ramach liczby godzin przeznaczonych
na realizacje przedmiotu.
Niemniej jednak, aby mie¢ mozliwo$¢, swobodnej realizacji treSci innowacji lub poszerzonej
realizacji tresci, ktéorymi uczniowie beda szczegélnie zainteresowani dopuszcza sie zwiekszenie
liczby godzin przeznaczonych na tre$ci innowacji o maksymalnie 10 godzin rocznie.
Liczba godzin innowacji w roku szkolnym: 10
Nie przewiduje sie wystepowania do organu prowadzacego o przyznanie szkole dodatkowych
$Srodkéw budzetowych.

Rekrutacja do oddziatu, w ktérym prowadzona bedzie innowacja, odbedzie sie na zasadzie
powszechnej dostepnosci (rekrutacja do oddziatu 1e w roku szkolnym 2022 /23).

Realizacja innowacji nie narusza prawa ucznia do bezptatnej nauki, wychowania i opieki oraz do
uzyskania wiadomosSci i umiejetno$ci niezbednych do ukonczenia Technikum Ekonomicznego w
zawodzie technik reklamy.

II. Zadania szkoty

Zadania szkoty oraz sposob ich realizacji sa uwarunkowane zmianami zachodzgcymi
w otoczeniu gospodarczo-spotecznym, na ktére wptywaja w szczegdlnosci: globalizacja proceséw
gospodarczych i spotecznych, mobilno$¢ zawodowa, nowe techniki i technologie, wzrost oczekiwan
pracodawcéw w zakresie poziomu wiedzy i umiejetnosci pracownikow.
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W zwiazku z powyzszym szkota zapewnia:

- ksztalcenie umiejetnosci postugiwania sie fachowa terminologia,

- przygotowanie uczniow do zycia w spoteczenstwie informacyjnym,

- wychowanie sSwiadomego odbiorcy srodkéw masowego przekazu,

- skuteczne nauczanie jezyk6é6w obcych,

- ksztattowanie postaw sprzyjajacych dalszemu rozwojowi zawodowemu.

IIL. Cele innowacji

Gléwnym celem ksztatcenia zawodowego jest przygotowanie uczacych sie do zycia
w warunkach  wspoétczesnego S$wiata, wykonywania pracy zawodowej oraz aktywnego
funkcjonowania na zmieniajgcym sie rynku pracy.
W procesie ksztatcenia zawodowego wazne jest integrowanie i korelowanie ksztatcenia ogélnego
i zawodowego, w tym doskonalenie kompetencji kluczowych. Jest to niezwykle wazne, poniewaz
odpowiedni poziom wiedzy ogo6lnej powigzanej z wiedzg zawodow3 przyczynia sie do podniesienia
poziomu umiejetnosci zawodowych, atym samym zapewnia uczniom mozliwo$¢ sprostania
wyzwaniom zmieniajgcego sie rynku pracy.

Niniejsza innowacja jest rozszerzeniem wybranych zaje¢ edukacyjnych realizowanych
w szkole, a zatem jej cele s3 tozsame z celami ksztatcenia i wychowania wraz z celami
ponadprzedmiotowymi i powigzanymi z nimi umiejetno$ciami kluczowymi.

Celami szczegélowymi programu innowacji jest zapoznanie uczniéw z mozliwoSciami
wykorzystania technologii informatycznych w dziatalnosci firm do prowadzenia handlu
elektronicznego (e-commerce) oraz zdobycie podstawowej wiedzy na temat tego jak zatozy¢ i
prowadzi¢ sklep internetowy, a takze zapoznanie uczniéw z tworzeniem zintegrowanych kampanii
digitalowych oraz przedstawienie najnowszych trendéw i przyblizenie potrzebnych do tego
narzedzi.

IV. TreSci nauczania

Podstawa programowa okre$la to, co uczen powinien umie¢ i potrafi¢ na zakonczenie kazdego etapu

edukacyjnego. Natomiast tre$ci nauczania niniejszej innowacji majg na celu rozszerzenie wiedzy

i umiejetno$ci uczniow z przedmiotu Podstawy reklamy i marketingu o tematyke zwigzang

z tworzeniem kampanii digitalowych.

Dla lepszej czytelnosci i przejrzystosci tresci nauczania podzielono nastepujaco:

1. Rozwdj e-commerce - trendy, przysztos¢.... Uczniowie poznajg podstawowe pojecia zwigzane z
handlem elektronicznym.

2. Idea kreatywna jako punkt wyjs$cia do tworzenia komunikacji offline i online. Uczniowie
poznaja podstawy tworzenia kampanii zaréwno offline, jak i online, czyli Big idea. Na podstawie
wybranych przyktadéw kampanii uczniowie beda wyszukiwali idee kreatywna.

3. Czym jest dzisiaj zintegrowana kampania digitalowa, wybrane przyklady, trendy.
Uczniowie poznajg przyktady kampanii, spojnie z idea opierajacych sie na wielu formatach
digitalowych w wielu kanatach. W ramach ¢wiczenia do jednej z kampanii zaproponujg swoja
kreacje w wybranym przez siebie formacie.

4. Formaty digitalowe w projektowaniu kampanii online
a. standard
b. non-standard
Uczniowie na wybranych przyktadach zapoznaja sie z digitalowymi formatami i ich specyfika. W
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ramach ¢wiczenia zaproponujg znane im z rynku marki, ktérych komunikacja idealnie
wpisatabym sie w konkretny poznany format.

Jak zaprojektowa¢ komunikacje marki z mediach spotecznosciowych? Co zrobic zeby
budowac relacje i sprzedawac na najwiekszych portalach SoMe w Polsce? Uczniowie poznajg
tajniki tworzenia marketingu w mediach spoteczno$ciowych i odkryja jak zaktadac¢ i realizowac
cele.

Influencer marketing w komunikacji marki. Kim jest influencer i dlaczego ich dziatania sg
obecnie tak pozadane wsrod wielu marek? Uczniowie naucza sie dobiera¢ influenceréw do
konkretnych potrzeb klientéw oraz dowiedzg sie, jak przebiega proces wspdtpracy zaréwno z
micro, jak i macro-influencerami.

. RTM - czemu warto by¢ ze wszystkim na biezaco i jak wykorzystac¢ biezace wydarzenia w

komunikacji marek?

Czym jest real time marketing, najbardziej znane przyktady ze $wiata i polskiego rynku. Dyskusja

na temat najnowszych wydarzen, do ktérych moga sie odnie$¢ konkretne marki.

Jak napisac brief kreatywny? Uczniowie poznajg strukture i zasady pisania briefu

kreatywnego. Beda mieli okazje wykorzystac¢ te umiejetnosci w praktyce.

Gaming - jako nowe narzedzie w komunikacji digitalowej. Uczniowie dowiedza sie jak

mozna wykorzysta¢ elementy gier w nowoczesnej komunikacji marketingowej. Przyjrzymy sie

takim zagadnieniom jak grywalizacja, advergaming oraz in-game placement.

Metaverse. Uczniowie dowiedzg sie czym jest nowa iteracja internetu i jak wptynie na

komunikacje marek.

Wyb6r platformy e-commerce. Uczniowie poznajg plusy i minusy platform, beda wiedzieli,

jaka wybra¢ - na przyktadach sklepow.

a. oprogramowanie typu Open Source,

b. model ustugowy (SaaS),

c. platformy oparte na licencji,

d. rozwigzania dedykowane, ,szyte na miare” - indywidualne wdrozenia,

e. sprzedaz bez sklepu internetowego - marketplaces, sklep na platformach social media typu
Facebook.

Etapy budowy sklepu

Logistyka/dropshipping w e-commerce

Podstawy analityki internetowej. Uczniowie dowiedz3 sie, co to jest UX i dlaczego jest wazny

dla e-commerce?

a. optymalizacja wspétczynnika konwers;ji

b. optymalizacja procesu zakupowego

Obstuga klienta w sklepie. Uczniowie dowiedza sie co to jest CRM, marketing automation,

programy lojalno$ciowe

Jak prowadzi¢ skuteczne dziatania marketingowe dla e-commerce? Najwazniejsze zagadnienia,

wyznaczanie KPL

V. Sposoby osiagania celow

Wybér wlasciwej metody prowadzenia zaje¢ jest niezwykle istotny dla osiggniecia zatozonych
celow i zalezy od wielu czynnikéw. W szczegélnosci nalezg do nich: liczebno$¢ grupy i poziom jej
integracji, poziom intelektualny uczniéw, indywidualne potrzeby uczniéw, cele i zadania, jakie
prowadzacy postawit sobie i uczniom, czas przeznaczony na realizacje danego materiatu, warunki
lokalowe.
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Realizacja niniejszej innowacji zorientowana nie tylko na przekazywanie wiedzy, ale rowniez -
a moze przede wszystkim - na nabycie umiejetnos$ci praktycznych. W zwigzku z powyzszym podczas
zaje¢ bedziemy odwotywac sie do przyktadéw komunikacji z polskiego rynku, oraz kampanii
miedzynarodowych. Zajecia beda forma wyktadu, z przygotowang prezentacjg, potaczona
z ¢wiczeniami praktycznymi i dyskusja.

VI. Propozycja oceniania uczniow

Kontrola i ocena to nieodtaczne elementy realizacji programu dydaktycznego. Ocena powinna
by¢ jawna i obiektywna, a jako pierwszy powinien sie dowiedzie¢ o niej uczen. Dlatego tez zaréwno
uczen, jak i jego prawni opiekunowie, na poczatku roku szkolnego sg informowani o wymaganiach
edukacyjnych i sposobie oceniania.
W przypadku zaje¢, na ktérych bedg realizowane tresci innowacji Reklama w digitalowym $wiecie
przewiduje sie, ze gldwnym kryterium oceniania bedzie aktywno$¢ i zaangazowanie uczniéw
w czasie tych zajeé¢. Przede wszystkim bedzie stosowana ocena biezgca w formie informacji
zwrotnej dla ucznia (co umie, co dobrze wykonat, na co powinien zwro6ci¢ uwage,...) Osoby
wyjatkowo zaangazowane w realizacje zaje¢ beda mogty otrzymaé dodatkowa ocene czastkowa
z przedmiotu Podstawy reklamy i marketingu (kategoria inne - innowacja programowa) - decyzje
podejmuje nauczyciel przedmiotu.
Ponadto uczniowie bedg mogli otrzymywac¢ punkty z zachowania (zaré6wno dodatnie jak i ujemne).

VIIL. Ewaluacja programu innowacji

Ewaluacja to element dydaktyki, ktéry pozwala autorom innowacji okresli¢, czy zatoZone cele
zostaty osiggniete, a zastosowane metody byly skuteczne i efektywne. Ewaluacji beda podlegac
treSci nauczania oraz atrakcyjnos$¢ zajec.

Ewaluacja niniejszej innowacji powinna by¢ dwuetapowa: pierwsza (formatywna) - w trakcie
realizacji programu, druga (sumatywna) - po zakonczeniu etapu edukacyjnego.



