Tizenkettedik foglalkozás: Tervezzünk bannert!

	Kiemelt témák
	· Hogyan használja a digitális reklámozás a képeket, szavakat és látványt érzések közvetítésére és a termékek eladására? 
· A digitális reklámozásban alkalmazott stratégiák azonosítása.


	Az óra célja
	· Megérteni, hogyan alkalmazzák a digitális reklámozásban a képeket, szlogeneket, reklámszövegeket annak érdekében, hogy érzelmi hatást váltsanak ki. 
· Megérteni, hogy a reklámok érzelmi hatása megtervezett, és a sikeres hatás az adott termékhez vagy márkához kötődik.


	Gyakorlatok
	· Edzőcipőt reklámozó bannerhirdetés alkotása a megadott ismérvek szerint (képek, szlogenek, nevek és reklámszöveg). 

	Eszközök
	· A kivetíthető óravázlat letölthető: www.digitalisvilag.hu
· Nyomtatható képek állatokról és edzőcipőkről.
· Nyomtatható szlogenek, nevek és reklámszövegek. 
· MediaSmart Admaker tervezőszoftver:
http://www.digitaladwise.mediasmart.org.uk/game/advertgame2# 


	Tantervi elemek
	· A média kifejező eszközei. A megjelenítés verbális és vizuális lehetőségei. A kritikai képesség fejlesztése.
· Alkalmazói ismeretek. Egyszerű rajzos, szöveges dokumentumok készítése számítógéppel.

	Korcsoport
	· 9-11 évesek




BEMELEGÍTÉS – (10 perc)

Kivetítve: „Állatos” hirdetés

Válasszunk egy olyan hirdetést, amely valamilyen állatot használ fel az adott márka reklámozására.
A reklámot megtekintve válaszoljunk a kérdésekre:

· Milyen szervezetről/termékről van szó? 
· Ki érdeklődhet az adott reklám, illetve a termék megvásárlása iránt?
· Milyen állato(ka)t használ ez a reklám? 
· Az állatnak mely jellemvonásait emelték ki a reklámban? 
· Miért ezt az állatot választották a termék reklámozásához? 
· Hogyan próbál hatni ez a reklám a nézők érzéseire? 

Állapítsák meg a beszélgetés során, hogy a reklám megpróbál kapcsolatot létrehozni a közönség fejében az állat és a termék között. Ezt szolgálják a nyelvi elemek is (metafórák, hasonlatok).

Adjon a gyerekeknek állatos kártyákat, ezeket kell felmutatniuk. Olvasson fel vagy mutasson be termékpéldákat, amelyeket hirdetésben reklámozhatnak állatok szerepeltetésével. A gyerekek emeljék fel azt az állatos kártyát, amelyet szerintük használni kellene, illetve amelyik szerintük a termékhez kapcsolható. Példák a beszélgetéshez: 

· egy új kerékpár hirdetése (állatok, amelyek a sebességükről és mozgékonyságukról ismertek) 
· a helyi uszodában való rendszeres úszásra buzdító hirdetés (jól úszó állat, vagy - egy meglepő hirdetésben - egy úszni nem tudó, de éppen azt tanuló állat) 
· vadonatúj környezetbarát mosópor hirdetése (vízben élő állat, vagy állatok, amelyek arról ismertek, hogy igazán koszosak) 
· új reggeli gabonaétel hirdetése (sokat evő állatok, vagy a gabonaétel egyik összetevőjét különösen kedvelő állat) 
· a tömegközlekedés használatára buzdító hirdetés (soklábú állatok, nagy csoportokban mozgó állatok). 

Kivetítve: Milyen állat hirdethetné legjobban ezeket a dolgokat? (Kerékpár, edzőcipő, uszoda, mosópor)
majd:
Kivetítve: Ötletek állatos hirdetésekre.

A tanulók ötletei alapján bemutatjuk a kiválasztott állatokat és megbeszéljük, melyik tulajdonságuk miatt alkalmasak az adott termék vagy szolgáltatás reklámozására.
GEPÁRD: kerékpár hirdetéséhez; sebessége és mozgása miatt,
VÍZILÓ: a rendszeres úszás hirdetéséhez, mert jól úszó állat, ‑ esetleg vicces hirdetés is lehetséges,
KENGURU vagy GAZELLA: edzőcipőhöz mozgékonysága, gyorsasága, csillogó színei miatt,
VADDISZNÓ: mosóporhoz; piszkos, ám vizet szerető, környezetbarát.


1. GYAKORLAT – Edzőcipő banner-hirdetésének tervezése (25 perc)

Kivetítve: Tervezzünk bannert (szalaghirdetést) edzőcipőhöz!

Vetítse ki az edzőcipő(k) képét. Vitassák meg az edzőcipő valamennyi tulajdonságát (színes, rámenős, gyors, stílusos, kényelmes). Mondja el, hogy a feladat edzőcipőt reklámozó bannerhirdetés alkotása – mégpedig állatok képeinek felhasználásával. A célközönség: velük egykorú gyerekek. 

Kivetítve: Mit kell tennünk?

A tanulók a következő feladatokat oldják meg: 

· kiválasztják a képeket a termékükhöz 
· kitalálják a termékük elnevezését 
· választanak egy szlogent 
· reklámszöveget írnak a hirdetésükhöz 
· megtervezik magát a hirdetést.

Fejtse ki, hogy a tanulóknak saját reklámjukat több, egymást követő lépésben kell megalkotniuk. Minden egyes alkotói részfolyamatra meghatározott időkeret áll rendelkezésükre. 


Kivetítve: Válassz az ajánlott állatok közül!

Első lépés – Kép, név és szlogen kiválasztása (3 perc)

Adjon át a gyerekeknek egy képekből, nevekből és szlogenekből álló válogatást (lásd az EDZOCIPO_HIRDETESE elnevezésű dokumentumfájlt). 
A képeket előre kinyomtatva adhatja a tanulóknak, de – kellő számú számítógép esetén – feladatuk is lehet: a javasolt állatok képének megkeresése, letöltése az internetről.

Kivetítve: Válassz szlogent!, 
majd:
Kivetítve: Válassz márkanevet!

A diákok kiválasztanak egy edzőcipős és/vagy állatos képet, egy nevet és egy szlogent a cipőhirdetéshez. Magyarázza el, hogy ha szeretnék, továbbfejleszthetik és megváltoztathatják azokat, sőt, saját maguk is alkothatnak neveket. A neveknek és szlogeneknek könnyen megjegyezhetőnek, a termékhez, márkához, vagy a népszerűsített cselekvéshez illőnek kell lennie. A gyerekek igyekezzenek megindokolni, miért választották ezeket a képeket, nevet és szlogent. 

Második lépés – Szövegírás (3 perc)

Kivetítve: Válassz reklámszöveget!

Kérje meg a gyerekeket, hogy válogassanak ki néhány reklámszöveget az előbbi felsorolásból, illetve a kivetített ajánlatokból. Vagy saját maguk írjanak egyéni szöveget hirdetésükhöz, figyelmesen végiggondolva az állatukra vonatkozó, korábban megvitatott ismérveket, és azt, hogy mi az, amit szükséges tudnia a közönségüknek. 

Harmadik lépés – A hirdetés elrendezése (5 perc)

Kivetítve: A reklám megjelenése

Vetítse ki a három példát. Ha lehet, mutasson be olyan reklámpéldákat is, amelyek állatokat alkalmaznak termékeladáshoz. Beszéljenek a reklámok arculatáról, szerkezetéről, megvizsgálva, hogy hol helyezkednek el a képek, a név, a szlogen és a reklámszöveg, leírva az interaktív összetevőket, illetve hogy mi történik, ha az egérrel a hirdetés különböző részeire kattintanak. Beszéljenek a következőkről, gondolják át jól, milyen legyen:
· a betűtípus
· a használt színek és képek
· az összhatás/elhelyezés (pl. hová helyeznék a tárgyakat, mekkorák az elemek)
· az interaktív összetevők előnyei.

Negyedik lépés – a hirdetés létrehozása (14 perc)

A diákok szedjék össze az összes elemet a bannerhirdetés megalkotásához (név, szlogen, kép, reklámszöveg, arculat). Papírra is vethetik a hirdetésük vázlatát, vagy használhatják a képeket és a szöveget egymáshoz illesztő számítógépes programot. 
Ha papírra dolgoznak, magazinból kivágott képeket és a rendelkezésükre álló állatos képeket is használhatják. Ha a számítógépes szoftvert használják, kereshetnek megfelelő képeket az interneten, de választhatják a ClipArtot is, ahol szabadon felhasználható képeket találnak. Emlékeztesse a gyerekeket arra, hogy a bannerhirdetés kisméretű, ezért az arculatnak nagyon egyszerűnek kell lennie. 

Kivetítve: Figyelj az eredetiségre!

Beszéljék meg, hogy a hirdetés megalkotásával új mű jön létre, amelynek szerzői a tanulók. Körültekintően kell eljárniuk: a képek, a márkanév, a szlogen és reklámszövegek megalkotásakor legyenek tekintettel a szerzői jogra, hogy nehogy „idegen tollakkal ékeskedjenek”. A gyakorlat során előre megadott nevekből, szövegekből, rajzokból válogathatunk, ám a jövőbeli alkotások érdekében érdemes megfontolni az alábbi tanácsokat és ajánlani a tanulóknak:
· reklámkép választásakor ne más által már korábban használt képet vegyenek át, illetve győződjenek meg arról, hogy felhasználható-e a kiválasztott kép;
· a termék neve ne egyezzen meg, vagy ne hasonlítson túlságosan más, már létező termék nevéhez;
·  a szlogen ne legyen hasonló más, már hallott szlogenhez;
· ha mástól idéznek gondolatot, akkor feltüntetendő, hogy honnan származik az idézet.

Kivetítve: A reklám megjelenése

Ismételjék át, mikor hatásos, sikeres egy reklám, majd vegyék figyelembe az alábbiakat:
· az alkalmazott betűtípus 
· az alkalmazott színek és képek 
· a szlogen, a kép és a reklámszöveg elhelyezkedése 
· az interaktív ehetőséget. Megjelenik-e további információ, amikor rákattintunk? (Talán mulatságos elemet tartalmaz, például a figyelemfelkeltés érdekében vicces hangokat, ha rákattintunk az állatra?)

Kivetítve: Tervezzük meg a bannert!

A tervezést az interneten elérhető Media Smart Admaker tervezőszoftverrel is végezhetjük, amelyet már a 8. foglalkozás során bemutattunk:
http://www.digitaladwise.mediasmart.org.uk/game/advertgame2# 

Kivetítve: Sikerült?

A kritériumok alapján eldönthető, sikerült-e a feladat:
· Tudom, mit próbál eladni, illetve elmondani a hirdetésem. 
· Be tudom azonosítani a reklámom célcsoportját.
· El tudom mondani, milyen érzéseket, illetve cselekvést akar kiváltani a célközönségben a reklám.
· El tudom magyarázni, miért tűnnek fel állatok a hirdetésben.


KÖZÖS MUNKA (10 perc)

Kivetítve: Bemutatás és értékelés

Adja meg a lehetőséget arra, hogy a gyerekek láthassák egymás munkáit. Kérje meg őket, hogy hasonlítsák össze az összes reklámot. Le tudja írni az osztály az alkalmazott különféle módszereket? Amikor nézik a hirdetést, milyen gondolatokat ébreszt bennünk az állat? Mely alkotóelemek célozzák meg őket, mint célközönséget? Milyen gondolatokat akar bennük ébreszteni a reklám az edzőcipővel kapcsolatban? A hirdetés egésze olyan, amire később is emlékezni fognak? 


Megjegyzés: az óra időbeosztása szoros lehet fiatalabb tanulók és nagyobb létszámú osztály esetében, így az edzőcipő hirdetésének megalkotását, illetve a tanulói munkák bemutatását, közös értékelését más foglalkozásokon is folytathatjuk.

