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ENTER je program, v ktorom hravou formou
učíme deti programovať, pracovať v tíme
a rozvíjať kritické myslenie. Posledné 2 roky
sme do škôl dostávali programovateľné
micro:bity, vzdelávali sme učiteľov aj deti.
Doteraz ENTERom prešlo viac ako 55-tis
študentov, viac ako 620 škôl dostalo hardvér a
vyškolili sme prakticky tretinu učiteľov
informatiky. V ENTER Olympiáde sme chceli
dať študentom a učiteľom šancu ukázať, čo
všetko s micro:bitmi dokážu. A ukázali nám
toho oveľa viac, než sme čakali...

ZHRNUTIE



VÝZVA A CIEĽ
Za posledné dva roky trvania programu sme
dostali množstvo spätnej väzby hovoriacej
o tom, čo všetko sa učiteľom s deťmi podarilo
vytvoriť. Hľadali sme preto spôsob, ako ich
zápal podporiť, ako podnietiť súťaživosť
a prácu v tíme a zároveň prepojiť stovky škôl
zapojených v programe. Okrem toho sme
chceli odmeniť značné úsilie, ktoré nám
jednotlivé školy, učitelia a študenti dlhodobo
dokazujú - hnaní pritom len túžbou
po poznaní.



STRATÉGIA A PLÁN
Dlhodobým cieľom projektu ENTER je zvyšovať vnímanie
Telekomu ako operátora, ktorý podporuje digitálne
vzdelávanie. To sa nám dlhodobo darí, no hľadali sme
spôsob, ako toto vnímanie ešte viac podporiť - a spraviť
to zmysluplným spôsobom. Vyhlásili sme preto ENTER
Olympiádu, súťaž, v ktorej si študenti zapojení do projektu
zmerajú sily v programovaní, v kritickom myslení, tímovej
práci, ale aj soft skills. A okrem toho aj získajú ďalšie
vybavenie pre seba a svoju školu.



REALIZÁCIA
Komunikácia bola rozčlenená do dvoch fáz - v tej prvej sme sa snažili osloviť
a získať čo najviac tímov (ktoré mali vytvoriť projekt prinášajúci zlepšenie
v konkrétnej oblasti spoločnosti), v tej druhej sme komunikovali samotnú súťaž
a jej výsledky.
Do kampane sme zapojili mienkotvorných influencerov, ktorých si mladšia
cieľovka obľúbila a tak ju motivovala k zapojeniu sa do súťaže. Pred samotnou
realizáciou sme zabezpečili mediálne výstupy v offline aj online, printe a TV,
pokryli sociálne siete zaujímavé pre CS.
Do ENTER Olympiády sa prihlásili tímy zo 43 škôl z celého Slovenska. A víťazné
tímy, ktoré vybrala odborná porota zo semifinálovej desiatky, priniesli širokú
škálu až nečakane prepracovaných projektov: Od funkčného modelu Pinballovej
konzoly, cez elektronického asistenta pre imobilných pacientov, po signalizáciu
pre asistentov detí na špeciálnych školách.
Víťazom súťaže sme následne dali priestor v rámci postkomunikácie (v médiách,
na sociálnych sieťach a u influencerov).



VÝSLEDKY



PAID SOCIAL

z toho 31% Gen Z

2,8 mil. 
impresií

1,3 mil. 
reach



ORGANIC  SOCIAL

5316 
views a

308
reakcií

1400 
reach

TikTok IG



INFLUENCERI

365 tis. 
impresií

21 tis. 
engage-

ment

PatraBene Gogo Vedátor



MÉDIÁ

22 
výstupov

z toho 
4 platené



58% ľudí uvádza Telekom ako operátora, 
ktorý podporuje digitálne vzdelávanie 
(prieskum AdTrack pre Telekom, N-1440) -
medziročný nárast o 10 pb. 

Značný dopad v SK komunite - programom 
prešla tretina všetkých učiteľov 
informatiky a 55-tis. žiakov.

VNÍMANIE





ĎAKUJEME
ZA POZORNOSŤ


