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LEKCJA3. ..

TEMAT LEKCJI:

GRA, REKLAMA
[ INFLUENCER

CEL GtOWNY
Rozwijanie krytycznego odbioru tresci publikowanych
przez influenceréw oraz umiejetnosci rozpoznawania
reklamy, presji, FOMO i mechanizméw zachecajgcych
do wydawania pieniedzy lub podejmowania
kolejnych préb.

DATA PRZEPROWADZENIA LEKCJI

Opracowanie merytoryczne Fundacja Mentalnie Réwni
Materiat edukacyjny zweryfikowany pod kgtem merytorycznym,

metodycznym i dydaktycznym przez Osrodek Rozwoju Kompetencji
Edukacyjnych



/ LEKCJA 3.

PO ZAJECIACH UCZEN:

rozpoznaje, ze tres¢ influencera moze by¢ jednoczesnie rozrywkg, osobistg
historig i reklamqg

wskazuje sygnaty tresci komercyjnej: link, kod, bonus, zachete do dziatania,
presje czasu i oznaczenie wspbtpracy

wyjasnia, dlaczego zaufanie do twércy moze wptywaé na decyzje odbiorcy
rozpoznaje FOMO, cherry-picking, jezyk tatwego sukcesu i presje czasu
odréznia zakup konkretnego przedmiotu od ptacenia za losowq szanse
potrafi wskazaé informacje pominiete w atrakcyjnym filmie lub poscie
stosuje zasade PAUZA przed kliknigciem i potrafi wskaza€ bezpieczne sposoby
reagowania.

rozumie, ze reklama skierowana do emocji moze utrudniaé spokojnqg decyzje;
potrafi zatrzymac sie przed zakupem, kliknieciem lub kolejng prébqg

i porozmawiaé z zaufanym dorostym.

METODY PRACY: FORMY PRACY:

+ metoda stacji zadaniowych + indywidualna

. teatr stop-klatka [ zywy obraz W parach

«  mapa wptywu « w zespotach zadaniowych
« analiza krétkich komunikatow « zcatqklasg

+ symulacja

technika ,gorqgce krzesto” bez
ujawniania osobistych
doswiadczen

trening PAUZA

mikrodebata

SRODKI DYDAKTYCZNE
» wydrukowane karty staciji

« fikcyjne posty i kadry z shortéw
» kartki A3 i markery

« karteczki samoprzylepne

» tablica lub ekran
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STOP-KLATKA:
CO TU SIE DZIEJE?”

Nauczyciel czyta krétki scenariusz: popularny twérca
pokazuje w shortcie rzadki przedmiot
z gry, krzyczy z radosci i moéwi:

Trzech ochotnikdéw tworzy nieruchomy ,kadr” tej
sytuaciji: influencer, odbiorca i ekran/telefon. Pozostali
uczniowie dopisujg na karteczkach, co kazda z tych
os6b moze mysle¢ lub czué.

Nauczyciel nie ocenia
jeszcze przekazu.
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STACJE DETEKTYWOW
REKLAMY

Klasa pracuje w czterech zespotach. Kazdy zesp6bt zaczyna przy innej
stacji i po okoto 2 minutach przechodzi dalej. Kazdy zespdt zapisuje
zadania ze stacji na swoich kartkach, a nastepnie , na zakohczenie,
czyta i dzieli sie z innymi swoimi przemys$leniami.

STACJA1 - KOD:

Uczniowie zapisujg, kto moze odnies¢ korzyse.

STACJA 2 - CZAS:

Uczniowie nazywajg emocije, ktérg komunikat prébuje uruchomic.

STACJA 3 — HIGHLIGHT:

Uczniowie dopisujq trzy rzeczy, ktérych nie wida¢.

STACJA 4 - SKRZYNKA:

UCZNIOWIE WSKAZUJA ROZNICE.
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MAPA WPLYWU:
0D TWORCY DO MOJEGO
KLIKNIECIA

Na srodku kartki A3 grupa
zapisuje: ,INFLUENCER”.

Wokét umieszcza hasta:

zaufanie, humor, podobne CER
zainteresowania, emocje, ? LMEN

popularnosé, kod, bonus, \N
~Wszyscy to majq”.

Uczniowie tgczq elementy, ktére mogqg prowadzi¢ do podjecia

decyzji, jeSli zacheca nas lub prezentuje co$ nasza ulubiona postac:

Moggq to by€ rozsypane stowa na karteczkach.
Warto pozostawi¢ dwie puste karteczki do samodzielnego
uzupetnienia przez uczniow.
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8 MINUT

'REDAKCJA UCZCIWEGO
SHORTA”

Kazda grupa otrzymuje ten sam fikcyjny tekst:

Grupa staje sie redakcjg
odpowiedzialnego kanatu. Ma
przerobi¢ short tak, aby odbiorca
nadal rozumiat, co sie wydarzyto, ale
dostat rébwniez brakujgce informacje.

W wersiji uczciwej powinny pojawi¢ sie m.in.:
jasna informacja, czy to reklama, losowosé
nagrody, warunki bonusu, brak gwarancji
trafienia oraz informacja, ze pokazana
wygrana nie przedstawia wszystkich prob.
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FILM / MATERIAL:
\CZY REKLAMA ZAWSZE
WYGLADA JAK REKLAMA?”

NAUCZYCIEL MOWI:

Nastepnie uczniowie oglgdajq spot UOKiK ,#0znaczamReklamy”.
https://www.youtube.com/watch?v=jRRWIk9CvvQ

PO FILMIE NAUCZYCIEL ZAPISUJE NA TABLICY TRZY SYTUACJE:

1. ., Kupitam te buty za wiasne pienigdze. Sg naprawde wygodne.”

2. ,Marka przystata mi te buty i zaptacita za pokazanie ich w filmie.”
3..Link do butéw znajdziecie pod filmem. Jesli kupicie je z mojego
linku, otrzymuje korzys¢.”

UCZNIOWIE W PARACH ODPOWIADAJA:
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FILM / MATERIAL;
\CZY REKLAMA ZAWSZE
WYGLADA JAK REKLAMA?”

Na zakohczenie nauczyciel pokazuje cztery hasta:

#reklama materiat wspotpraca zawiera
sponsorowany reklamowa ptatng promocje

https://uokik.gov.pl/influencer-marketing

IPYTA:

WAZNY WNIOSEK DLA UCZNIOW

Reklama nie zawsze wyglgda jak tradycyjna reklama. Moze wyglgdaé
jak vlog, test, unboxing, short, challenge albo zwykia opowies§¢
influencera. Dlatego wazne jest, abySmy wiedzieli, czy twérca
otrzymuje korzy$€ za promowanie produktu.

To jest zgodne z rekomendacjami UOKiK: oznaczenie powinno jasno
wskazywaé komercyjny charakter materiatu i promowang marke, by¢
czytelne dla odbiorcy, a UOKiK rekomenduje rowniez dwupoziomowe
oznaczanie tresci

Strona kampanii spotecznej https:/[uokik.gov.pl/influencer-marketing
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SYGNALIZACJA
SWIETLNA DECYZ]]

Nauczyciel odczytuje sytuacje. Uczniowie pokazujq kartke:

— moge spokojnie ocenié
— zatrzymuje sie i sprawdzam

- silna presja [ potrzebuje
przerwy lub pomocy dorostego.

Przyktady:

Nastepnie uczniowie podajg swoje propozycje
na niebezpieczne sytuacje, moze takie,
z ktérymi sami sie spotkali.
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TRENING PAUZA
PRZED KLIKNIECIEM

Klasa wspdlnie rozwija SKROT PAUZA:

przerwij na moment
analizuj emocije
ustal, kto moze zyskaé

zobacz, czego nie pokazano

autonomicznie zdecydu,.

Kazda para losuje jeden komunikat, np.

i méwi, jak zastosowataby PAUZE
— uczniowie dajqg propozycje,
jak przeanalizowaé¢ danq reklame.
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HASEO OCHRONNE
NA ZAKONCZENIE

Kazdy uczeh zapisuje jedno krétkie hasto,
ktére mogtoby pojawi¢ sie obok przycisku
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Kilka haset zostaje odczytanych.




EWALUACJA

Uczniowie wypowiadajq sie:

oraz




ROZSZERZENIE -
,MUZEUM NIEWIDZIALNE]
REKLAMY”

CWICZENIE ZAMIENNE LUB DODATKOWE

Grupy tworzq po jednym fikcyjnym przyktadzie tresci, ktéra na
pierwszy rzut oka wyglgda jak zwykty viog, challenge, recenzja
lub gamingowy short, ale zawiera sygnat komercyjny.

Prace sq rozwieszane w klasie. Uczniowie chodzq po ,muzeum”
i przy kazdej pracy przyklejajq karteczke:




