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ENTER je program, v ktorom hravou formou
ucime deti programovat, pracovat v time
a rozvijat kritické myslenie. Posledné 2 roky
sme do skol dostavali programovatelne
micro:bity, vzdelavali sme ucitelov aj deti.
Doteraz ENTERom preslo viac ako 55-tis
studentov, viac ako 620 skol dostalo hardver a
vyskolili sme prakticky tretinu ucCitelov
informatiky. V. ENTER Olympiade sme chcell
dat $tudentom a ucitelom Sancu ukézat, ¢o
vsetko s micro:bitmi dokazu. A ukazali nam
toho ovela viac, nez sme Cakali...



VYZVA A CIELR,

/a posledné dva roky trvania programu sme
dostali mnozstvo spatnej vazby hovoriace]
o tom, ¢o véetko sa ucitelom s detmi podarilo
vytvorit. Hladali sme preto spdsob, ako ich
zapal podporit, ako podnietit sutazivost
a pracu v time a zaroven prepojit stovky $kol
zapojenych v programe. Okrem toho sme
chceli odmenit znacné Usilie, ktoré nam
jednotlive skoly, ucCitelia a Studenti dlhodobo
dokazuju - hnani pritom len tudzbou
po poznani.
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STRATEGIA A PLAN

Dlhodobym cielom projektu ENTER je zvySovat vnimanie
Telekomu ako operatora, ktory podporuje digitalne
vzdelavanie. To sa nam dlhodobo dari, no hladali sme
sposob, ako toto vnimanie este viac podporit - a spravit
to zmysluplnym sposobom. Vyhlasili sme preto ENTER
Olymp|adu sUtaz, v ktorej si Studenti zapojeni do projektu
zmeraJu sily v programovani, v kritickom mysleni, timove;
praci, ale aj soft skills. A okrem toho aj ziskaju dalSie
vybavenie pre seba a svoju skolu.




REALIZACIA

Komunikécia bola roz¢lenena do dvoch faz - v tej prvej sme sa snazili oslovit
a ziskat ¢o najviac timov (ktoré mali vytvorit projekt prinasajuci zlepsenie
v konkrétnej oblasti spolo¢nosti), v tej druhej sme komunikovali samotnu sutaz
a jej vysledky.

Do kampane sme zapojili mienkotvornych influencerov, ktorych si mladsia
cielovka oblubila a tak ju motivovala k zapojeniu sa do sutaze. Pred samotnou
realizaciou sme zabezpecili medialne vystupy v offline aj online, printe a TV,
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pokryli socialne siete zaujimavé pre CS.

Do ENTER Olympiady sa prihlasili timy zo 43 $kél z celého Slovenska. A vitazné
timy, ktoré vybrala odborna porota zo semifinalovej desiatky, priniesli Siroku
Skalu az necakane prepracovanych projektov: Od funké¢neho modelu Pinballovej
konzoly, cez elektronického asistenta pre imobilnych pacientov, po signalizaciu
pre asistentov deti na Specialnych skolach.

Vitazom sutaze sme nasledne dali priestor v rdamci postkomunikacie (v médiach,
na socialnych sietach a u influencerov).
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INFLUENCERI
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Studenti ziskali ocenenia
v programovani

NIEKTORI NA SVOJICH PROJEKTOCH PR/

z toho
4 platené




VNIMANIE

58% ludi uvadza Telekom ako operatora,
ktory podporuje digitalne vzdelavanie
(prieskum AdTrack pre Telekom, N-1440) -
medzirocny narast o 10 pb.

/nacny dopad v SK komunite - programom
oresla tretina vsetkych ucitel'ov
informatiky a 55-tis. ziakov.



Utorok 21. f{ina 2022

VYNIMOCNE PROJEKTY
Studenti ziskali ocenenia
V programovani

NIEKTORI NA SVOJICH PROJEKTOCH PRACOV/

| POLROKA

SEMIFINALISTI
2IAC! 2. STUPHA ZAKLADNYCH SKOL A OSEMROCNYCH QYMNAZI

VITAZNE PROJEKTY
ZAKLADNE $XOLY

1 .
STREDNE 8KOLY A QYMNAZIA
1 MESTO Ormwakd Jundel - Smart svethe oa bleyiel (G
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