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U wodnom dijelu rade potrebno ju elaborirat] teorijaki okvir problematike kojormn se rad bavi, obrazio2il
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ZAHVALA
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mene.

Zato, zahvaljujem svim predavacima, vanjskim suradnicima, docentima, izvanrednim
profesorima te redovnim profesorima na Celu s procelnikom Odjela za ekonomiju, prof. dr. sc.
Antom Roncevi¢em, koji su dijelili svoje vrijedno znanje s nama u posljednje dvije godine.

Hvala i kolegama iz generacije koji su uvijek bili spremni pomo¢i, a tijekom studija
smo nasli neke i zajedni¢ke teme osim onih stru¢nih.

Posebno zahvaljujem kolegici Katarini Roncevi¢ na suradnji na brojnim projektima,
radionicama, predstavljanjima te suradnji u organizaciji i realizaciji projekta FunINO — Festival
inovativnih ideja, za koji smo nagradeni Rektorovom nagradom za najbolji studentski projekt
u akademskoj godini 2022./2023.

Najvecu profesionalnu zahvalu dugujem svojoj Mentorici, prof. dr. sc. Ljerki Lui¢,
nevjerojatno predanoj profesorici koja je od prvog susreta bila u stanju prepoznati skriveni
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potrebi istrazivanja neistraZzenih staza, puteva i nacina. Hvala na prilikama. Jednostavno,
HVALA VAM NA SVEMU!

Hvala mojoj obitelji, Tatjani, Goranu i Vedranu koji su uvijek bili tu za razgovor
podrske kada je trebalo. Puno je propustenih druZenja bilo zbog mog studija, ali sve ¢emo
nadoknaditi!

Hvala i svim prijateljima s kojima se takoder nadam provoditi viSe vremena nakon
diplome.

Cesto neopravdano posljednja na redu u ove dvije godine, a uvijek prva u svakodnevnoj
podrsci. Puna strpljenja za sve dane i no¢i izbivanja i osoba koja je iz prve ruke osjetila koliko
je stresno znalo biti, ujedno je i osoba bez koje ne bih niti upisao, a niti zavrSio ovaj studij.
Najvecu osobnu zahvalu dugujem svojoj zaru€nici Lauri na nepresuSnom strpljenju i podrsci u
potrazi za svojim snovima. HVALA TI!



SAZETAK

Moderno drustvo zahtjeva moderan pristup trziStu, a okolina poticajna za kreativnost i
inovacije plodno je tlo za trziSnu konkurentnost. Danas nije dovoljno biti prosjecan da bi se
postigao uspjeh u bilo kojoj zivotnoj sferi, pa tako i u plasmanu proizvoda ili usluge na trziste.
PoduzetniStvo kao vazan stup svake drzavne ekonomije treba sustavan razvoj da bi bilo
dugorocno odrzivo. U tom kontekstu, sveucilista se namecu kao institucije u kojima sazrijevaju
budu¢i kreativci, inovatori te poduzetnici.

No, postoji li na hrvatskim sveu¢iliitima dovoljno razvijena inovativna kultura? Sto se
uopcée podrazumijeva pod tim pojmom? Utjece li razvoj inovativne kulture neke institucije na
inovativnost njenih dionika i na koji nac¢in? Ima li prostora za napredak? U kojem smjeru?

Rad daje odgovore na ova i sli¢na pitanja na primjeru projekta FunINO — Festival
inovativnih ideja provedenog na SveuciliStu Sjever te nagradenog Rektorovom nagradom za
najbolji studentski projekt u akademskoj godini 2022./2023. U centar istrazivanja stavljena je
upravo procjena utjecaja inovativne kulture na SveuciliStu Sjever na sklonost studenata
SveucilisSnog diplomskog studija Poslovne ekonomije javnom iznoSenju inovativnih
poduzetnickih ideja.

Rad je podijeljen na ukupno Sest poglavlja, od kojih su u prvom definirani problem i
predmet rada, cilj te je postavljeno istrazivacko pitanje. Objasnjeni su izvori, metode
prikupljanja podataka te detaljna struktura rada. U drugom poglavlju definirani su pojmovi
vezani uz inovativnu kulturu kroz teorijski okvir, dok tre¢e poglavlje objasnjava materijal i
metode koristene u radu. Cetvrto, centralno poglavlje prikazuje rezultate provedenog projekta
relevantne za ovaj rad, dok se u petom poglavlju detaljno interpretiraju rezultati te elaborira
prihvacanje i odbacivanje hipoteza. U Sestom i posljednjem poglavlju, kriti¢ki se rezimira rad

te se zakljucuje zavrSnim mislima o cijelom projektu.

Kljuéne rijeci: Design thinking, kreativnost, inovativnost, poduzetniStvo, SveuciliSte Sjever



ABSTRACT

Modern society demands a modern approach to the market, and an environment conducive to
creativity and innovation is fertile ground for market competitiveness. Today, being average is
not enough to achieve success in any sphere of life, including the placement of products or
services on the market. Entrepreneurship, as an important pillar of every national economy,
requires systematic development to be sustainable in the long term. In this context, universities
emerge as institutions where future creators, innovators, and entrepreneurs mature.

However, is there a sufficiently developed innovative culture at Croatian universities?
What does this concept even mean? Does the development of an institution's innovative culture
affect the innovativeness of its stakeholders, and in what way? Is there room for improvement?
In which direction?

This paper provides answers to these and similar questions using the example of the
FunINO project — the Festival of Innovative Ideas conducted at the University North, which
was awarded the Rector's Award for the best student project in the academic year 2022/2023.
The central focus of the research is the assessment of the impact of the innovation culture at
the University North on the propensity of students from the University’s graduate study of
Business Economics to publicly present innovative entrepreneurial ideas.

The paper is divided into six chapters. The first chapter defines the problem and subject
of the paper, the goal, and the research question. It explains the sources and methods of data
collection and provides a detailed structure of the paper. The second chapter defines terms
related to innovation culture through a theoretical framework, while the third chapter explains
the materials and methods used in the study. The fourth, central chapter presents the results of
the conducted project relevant to this paper, while the fifth chapter provides a detailed
interpretation of the results and elaborates accepting or denying hypothesis. In the sixth and
final chapter, the entire paper is critically summarized and concluded with some final thoughts
about the whole project.

Keywords: creativity, Design thinking, entrepreneurship, innovativeness, University North



PREDGOVOR

Ovaj rad nastao je kao rezultat mog dugogodiS$njeg interesa za inovacije i kreativnost u
poslovanju te njihove utjecaje na trzisnu konkurentnost. Kroz svoje obrazovanje i sudjelovanje
u raznim projektima na SveuciliStu Sjever i van njega, imao sam priliku svjedo¢iti kako
inovativna kultura moze potaknuti studente na stvaranje i realizaciju inovativnih ideja. Projekt
FunINO — Festival inovativnih ideja, koji je posluzio kao temelj za ovaj diplomski rad,
izvanredno je prikazao mo¢ studentske kreativnosti kada je podrzana odgovaraju¢im
okruzenjem i resursima.

Kvaliteta projekta prepoznata je na razini SveuciliSta Sjever pa je projekt nagraden
Rektorovom nagradom za najbolji studentski projekt u akademskoj godini 2022./2023.

Zahvaljujem ko-autorici i su-kreatorici projekta, kolegici Katarini Roncevi¢ na suradnji i
zajedni¢kom preskakanju svih prepreka koje su se stvorile putem.

Takoder, veliku 1 nezamjenjivu ulogu u razvoju projekta od samog pocetka imala je nasa
mentorica prof. dr. sc. Ljerka Luié, bez ¢ije nesebi¢ne podrske u svakom zamislivom obliku
ovaj projekt ne bi bio ostvariv.

Hvala i kolegama studentima, kao i upravi SveuciliSta Sjever na njihovoj podrsci i suradnji
tijekom realizacije ovog projekta. Hvala i svim sudionicima FunINO Festivala koji su svojim
entuzijazmom i inovativnos$¢u pokazali da budu¢nost poduzetniStva lezi u mladim, kreativnim

umovima.

Nadam se da ¢e ovaj rad doprinijeti boljem razumijevanju vaznosti inovativne kulture na

sveuciliStima 1 potaknuti daljnja istraZivanja i projekte u ovom podrucju.

U Koprivnici, 12. srpnja 2024, Matija Kuci¢



1. UVOD

U vremenu brzog tehnoloSkog napretka, hiperprodukcije izvrsnosti te prilicno jakog trziSnog
natjecanja, potreba za nekim oblikom diferencijacije postala je nuznost. Danas kada je sve vrlo
lako dostupno, od informacija do proizvoda ili usluga, biti konkurentan znaci biti drugaciji —
bilo na osobnoj razini, razini organizacije, lokalne zajednice ili regije, sve do globalne razine
poslovanja koja je s nesmetanim i brzim protokom informacija zahvaljuju¢i modernim
tehnologijama takoder postala svojevrstan standard danaS$njeg vremena. Upravo je globalna
povezanost danasnjice jedan od glavnih razloga sve teze diferencijacije proizvoda na trzistu pa
biti inovator 21. stolje¢a viSe nego ikada do sada znaci biti kreativan.

Kreativnost je, kao glavna sastavnica inovativnosti, s jedne strane osobina svakog
pojedinca, ali istovremeno i vjestina na kojoj treba raditi i razvijati je konstantno. Razvoj svake
vjestine, pa tako i1 kreativnosti kao glavne sastavnice inovativnosti, najproduktivniji je u za to
poticajnim sredinama. Poduzetnicki inkubatori i1 akceleratori postoje diljem Europe, a uz njih
razne udruge inovatora poticu start-up ekosustave malih, lokalnih zajednica upravo kako bi se
stvorila pozitivna poduzetnicka klima koja omogucuje lokalnim kreativcima da postanu
inovatori. Naravno, osim kreativnosti biti inovator podrazumijeva i niz drugih vjestina jednom
rijecju opisivih kao poduzetni$tvo. Razne strateSke mjere za poticanje poduzetniStva, koje se
od europskih razvojnih strategija prelijevaju na drzavne 1 lokalne dokaz su vaznosti
poduzetniStva u danaSnjem ekonomskom sustavu. Upravo se na razvijenom poduzetniStvu
temelji trZziSna konkurentnost, a posljedi¢no i stabilnost 1 odrzivost lokalne sredine, drzave ili
regije.

Prepoznavsi taj trend, postavilo se pitanje uloge sveuciliSta u sustavu razvoja
kreativnosti, inovativnosti te poduzetniStva jer se intuitivno namece odgovor da bi ta uloga
trebala biti znacajna. Studenti predstavljaju mladu populaciju koja puno uci 1 u procesu
stjecanja novih znanja postoji vjerojatnost novih, razli¢itih tumacenja ve¢ poznatih €injenica
koja mogu rezultirati novim, poboljSanim procesima, idejama i inovacijama.

Svrha ovog rada je procijeniti utjecaj razvoja inovativne kulture SveuciliSta Sjever na
inovativnost studenata kako bi se postavio temelj za kreiranje poticajnog okruzenja za razvoj

studentske kreativnosti, inovativnosti i poduzetniStva na SveuciliStu.



1.1. Problem i predmet rada

Sveuciliste Sjever, kao jedno od najbrze rastucih sveucilista u Hrvatskoj, izvodi nastavu na 31
studijskom programu iz tehni¢kog, biomedicinskog, drustvenog i umjetnickog podrucja, od
cega je 17 studija na prijediplomskoj razini, 10 studija na diplomskoj razini, 1 specijalisticki te
3 doktorska studija.! To predstavlja velik potencijal za povezivanje te interdisciplinarnu i
transdisciplinarnu suradnju studenata i nastavnog osoblja. 1z studentske perspektive uocen je
problem nedostatka prilika za upoznavanje i povezivanje s kolegama ostalih smjerova.

Kao potencijalno rjeSenje osmisljen je projekt FunINO — Festival inovativnih ideja.
Radi se o autorskom projektu studenata SveuciliSnog diplomskog studija Poslovne ekonomije,
smjer Digitalna ekonomija i inovacije kojem je intencija kreirati susretiSte studenata razlicitih
smjerova medusobno, ali i studenata s profesorima, kao i uspjeSnim poduzetnicima i
potencijalnim investitorima te potaknuti zajednic¢ku diskusiju o inovativnim idejama u nadi da

¢e dio tih ideja prerasti u inovacije 1 proizvode.

1.2. Cilj, istrazivacko pitanje i hipoteze

Cilj rada je na primjeru FunINO projekta, nagradenog Rektorovom nagradom za najbolji
studentski projekt u akademskoj godini 2022./2023., procijeniti utjecaj razvoja inovativne
kulture SveuciliSta Sjever na inovativnost studenata. Kako je prikazano u sljede¢em poglavlju,
sveuciliSna inovativna kultura moZe se razvijati na razne nacine. Ovaj rad proucava
organizaciju FunINO Festivala kao nacin razvoja inovativne kulture.

Inovativnost studenata se takoder moze rasClaniti na viSe sastavnica, pa je glavno

istrazivacko pitanje:

e ,Kako razvoj inovativne kulture SveuciliSta Sjever utje¢e na sklonost studenata

Poslovne ekonomije javnom iznoSenju poduzetnickih ideja?*

U cilju davanja §to jasnijeg odgovora na postavljeno istrazivacko pitanje, postavljaju se

sljedece hipoteze:

1 https://www.unin.hr/o-sveucilistu/sastavnice/studijski-programi/



https://www.unin.hr/o-sveucilistu/sastavnice/studijski-programi/

HO: Razvoj inovativne kulture SveuciliSta Sjever nema utjecaj na sklonost studenata

Poslovne ekonomije javnom iznoSenju vlastitih inovativnih poduzetnickih ideja.

H1: Razvoj inovativne kulture SveuciliSta Sjever ima pozitivan utjecaj na sklonost

studenata Poslovne ekonomije javnom iznoSenju vlastitih inovativnih poduzetnickih ideja.

H2: Dogadaji osmiSljeni i organizirani od strane studenata imaju znatan utjecaj na

umrezavanje studenata i poduzetnika.

H3: Razvoj inovativne kulture SveuciliSta Sjever utjece na javnu vidljivost Sveucilista.

1.3. Izvori i metode prikupljanja podataka

Za izradu projekta FunINO — Festival inovativnih ideja, na kojem se temelji ovaj diplomski
rad, koriStene su primarne i sekundarne metode prikupljanja podataka. Teorijski okvir obraden
je sekundarnom metodom prikupljanja podataka te je potkrijepljen recentnim znanstvenim
izvorima iz indeksiranih znanstvenih baza WoS i Scopus, dok su podaci o povratnim
informacijama, prijedlozima za poboljSanje te kritikama prikupljeni metodom anketnog

upitnika.

1.4. Struktura rada

Rad je podijeljen u pet dijelova. U prvom dijelu naslova Uvod obraden je drustveni kontekst u
kojem je rad nastao, definirani su problem i predmet rada, postavljeni ciljevi i istraZivacka
pitanja. ObjaSnjene su metode prikupljanja podataka te je opisana struktura rada.

Drugi dio naslova Teorijski okvir obraduje recentnu literaturu vezanu uz temu
sveuciliSne inovativne kulture. Prvo se definira pojam inovativne kulture, zatim se obraduje
teorijska pozadina. Nastavlja se s primjerima razvoja inovativne kulture na svjetskim
sveuciliStima iz literature, nakon ¢ega se razmatra uloga uprave i liderstva u razvoju inovativne

kulture u organizaciji. Finalno, obradeni su izazovi i prepreke vezano uz temu.



Trec¢i dio rada, naslova Materijal i metode detaljno objasnjava na kojem materijalu je
obradena tema te metodologiju koristenu u provedbi FunINO projekta kao nacina poticanja
inovativne kulture Sveucilista Sjever.

Cetvrti dio Rasprava pruza autorovo tumadenje vaznosti projekta, daje te argumentira
odgovore na istrazivacka pitanja te predstavlja perspektivu razvoja projekta u buducnosti.

Peti dio, Zakljucak donosi zavr$na promiSljanja o obradenoj temi, samom projektu i

postignutim rezultatima i ciljevima.



2. TEORIJSKI OKVIR

Sveucilista su odavno prepoznata kao kljuéni motori inovacija i razvoja u drustvu. U
suvremenom globaliziranom svijetu, sposobnost sveuciliSta da njeguju inovativnu kulturu
postaje sve vaznija. Ova kultura ne samo da potice istrazivacku izvrsnost 1 tehnoloski napredak,
vec takoder igra klju¢nu ulogu u privlacenju i zadrzavanju talentiranih studenata i akademskog
osoblja. U ovom poglavlju istrazuje se kako se inovativna Kkultura manifestira unutar
sveucili$nih zidova, koji ¢imbenici doprinose njezinom uspjehu, te kako se ona moze sustavno

razvijati i odrzavati.

2.1. Definiranje pojma inovativna kultura

Inovativna kultura unutar organizacije obuhvaca skup vrijednosti, uvjerenja, ponasanja i normi
koje poticu kreativnost, eksperimentiranje i stvaranje novih ideja (Hanifah i sur., 2019). Ova
kultura poti¢e autonomiju medu timovima, upravljacku podrsku za istrazivacke projekte,
povjerenje, iskrenost, razmatranje, priznavanje i klimu u kojoj se inovacije ne samo poticu, ve¢
se od svih razina organizacije i ocekuju (Omaka i sur., 2019). Ukljucuje visSedimenzionalni
koncept koji je duboko ukorijenjen u organizacijskoj kulturi, odrazavajuéi nacin razmisljanja,
inovativan stav, ponasanje i sustav vrijednosti koji promice tehnolosku viziju i tradiciju (Leron
i Baconguis, 2021). Nadalje, inovativna kultura karakterizirana je elementima kao §to su
izazov, sudjelovanje, sloboda, povjerenje, otvorenost, vrijeme za generiranje ideja,
zadovoljstvo, rjeSavanje sukoba, rasprava i preuzimanje rizika (Al-Khatib i sur., 2021).
Studije su pokazale da poticanje inovativne kulture moZe znatno pobolj$ati organizacijsku
izvedbu 1 sposobnost u¢inkovitog rjeSavanja problema (Hanifah i sur., 2019). Ova kultura je
vitalna za mala i srednja poduzeéa (MSP) jer mozZe poboljsati inovacijske performanse kroz
socijalni 1 ljudski kapital, stvaraju¢i okruZenje koje podrzava kreativnost i sigurnost u
rjeSavanju problema (Hanifah i sur., 2019). U kontekstu javnih visokoskolskih ustanova,
kljucni elementi inovativne kulture ukljucuju kreativnost, fleksibilnost, resurse za inovacije,
obuku, razvoj kapaciteta, coaching i mentorstvo, koji kolektivno rjeSavaju upravljacke i
institucionalne izazove u istrazivackim i razvojnim aktivnostima (Leron i Baconguis, 2021).
U sektoru zdravstva, njegovanje inovativne kulture klju¢no je za poticanje organizacijske
inovacije, gdje je integrirana u cjelokupnu organizacijsku kulturu kako bi se pojedince

usmjerilo prema inovativnim radnjama (Andersson i sur., 2023). Sli¢no, u obrazovanju, razvoj
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Skolskih kultura koje prihvacaju inovacije klju¢an je za stvaranje poticajnog okruzenja za
kreativnost i inovacije (Fuad i sur., 2020). To se poklapa s misljenjem da u organizacijama gdje
se razvija inovativna kultura postoji volja za inovacijama, a ideje se potic¢e da cvjetaju (Arshi i
sur., 2020). Nadalje, koncept inovativne kulture neprestano se razvija, s novim dimenzijama
kao $to su suradnicka inovacija, otvorena inovacija i zelena inovacija, nudeci vise prilika za
njegovanje inovativnih kultura unutar organizacija (Sousa, 2019).

Inovativna kultura ne samo da potic¢e kreativnost i prilagodljivost, ve¢ takoder olakSava
prijenos znanja, rjeSavanje problema i stvaranje inovativnih ideja i perspektiva unutar
organizacije (Baleviciené, 2021). Igra klju¢nu ulogu u oblikovanju inovativnih ponaSanja
zaposlenika, pri ¢emu poboljSanja u organizacijskoj kulturi 1 dijeljenju znanja doprinose
jaCanju inovativnih ponaSanja medu stru¢njacima (Kim, 2021). To isti¢e kako se kultura
inovacija proteze izvan tradicionalnih poslovnih okruzenja kako bi obuhvatila razliita
podrugja poput zdravstva, obrazovanja i javnog sektora. Sirenje inovativne kulture nije
ograni¢eno na organizacijske granice, ve¢ se proteze na regionalne i nacionalne razine, gdje se
politike i ekosustavi dizajniraju kako bi poticali inovacije (Jolley i Pittaway, 2019). U javnom
sektoru, politike inovacija mogu se okvirno oslanjati na tehnoloski vodene inovacije ili kulturne
inovacije, naglasavaju¢i vaznost oba aspekta u poticanju sveukupne inovacije unutar zemlje
(Lewis, 2021). To naglasava znacaj kulture inovacija ne samo u organizacijskom uspjehu, ve¢
1 u Sirem druStvenom razvoju 1 napretku. Ukratko, inovativna kultura je temeljni aspekt
organizacijskog uspjeha koji poti¢e kreativnost, rjeSavanje problema 1 prilagodljivost.
Obuhvaca niz vrijednosti, ponasanja i normi koje poticu inovacije na svim razinama
organizacije, poticu¢i klimu u kojoj su nove ideje dobrodoSle i njegovane. Integriranjem
inovativne kulture u srz organizacije, poslovne organizacije, obrazovne ustanove, zdravstvene
ustanove 1 javni sektori mogu stvoriti okruzenja koja podrzavaju kontinuirano ucenje,

eksperimentiranje i rast, $to na kraju dovodi do poboljSanih performansi i odrzivog uspjeha.

2.2. Teorijska pozadina sveuciliSne inovativne kulture

Pri poticanju inovativne kulture unutar sveucilista, nekoliko klju¢nih elemenata prepoznato je
u raznim studijama. Oni ukljucuju kreativnost, fleksibilnost, resurse za inovacije, obuku, razvoj
kapaciteta, coaching, mentorstvo, organizacijsku kulturu, dijeljenje znanja, liderstvo,
dinamicke sposobnosti, poduzetnistvo 1 prijenos znanja. Lui¢ 1 Glumac (2009) navode kako u
sve globalnijoj ekonomiji, gdje su znanja o tome kako se uspjeSno natjecati i informacije o

tome tko uspijeva dostupnije nego ikad prije, u¢inkovito stvaranje, koristenje i diseminacija
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znanja postaju klju€ uspjeha, a time 1 odrzivog gospodarskog i drustvenog razvoja koji koristi
svima nama. Inovacije, koje poticu stvaranje novih radnih mjesta i gospodarski rast, brzo
postaju kljucni faktor globalne konkurentnosti. Kokt i Makumbe (2020) istiCu vaznost
stvaranja poticajne organizacijske kulture za omoguéavanje inovacija i dijeljenja znanja,
posebno u kontekstima zemalja u razvoju. Gorzelany i sur. (2021) uspostavljaju vezu izmedu
organizacijske kulture i inovativnosti sveuciliSta, identificiraju¢i komponente koje stvaraju
prilike za inovacije. Li 1 sur. (2017) naglasavaju ulogu vodstva i organizacijske kulture u
poticanju organizacijske inovacije, posebno kroz transformacijsko liderstvo. O'Reilly i sur.
(2018) naglaSavaju vaznost kulture poduzetniStva 1 inovacija unutar sveuciliSta za uspjesne
ishode prijenosa znanja. Nadalje, Fossatti i sur. (2020) spominju nuznost za sveudiliSta da
posjeduju kompetencije koje su futuristicke, poduzetnic¢ke i inovativne kako bi uspostavili i
ucvrstili kulturu inovacija. Fuad i sur. (2020) sugeriraju da uvodenje inovativnih kolegija na
sveuciliStima moze poticati kulturu inovacija. Kim (2023) naglaSava pripremu organizacijske
kulture koja je pogodna za poticanje organizacijske inovacije za uspjeSna nastojanja u
inovacijama. Noor (2022) istrazuje odnos izmedu inovativne kulture i u¢enja studenata na
sveucilistima.

Ove studije zajedno isticu vaznost organizacijske kulture, liderstva, dijeljenja znanja,
poduzetnisStva i dinamickih sposobnosti u poticanju inovativne kulture unutar sveucilista.
Integriranjem ovih elemenata, sveuciliSta mogu stvoriti okruZenje koje njeguje kreativnost,
dijeljenje znanja 1 inovacije, u konac¢nici doprinose¢i njithovom uspjehu u poticanju inovacija i

suocavanju s izazovima modernog obrazovnog okruzja.

2.3. Pregled recentnih prakti¢nih i teorijskih primjera iz literature

Medu istrazenim izvorima, nekoliko primjera prikazuje naéine na koje sveudilista poticu
inovativne kulture kroz razne inicijative i pristupe. Isti¢e se primjer mati¢nog sveucilista gdje
Kuci¢ 1 sur. (2024) istrazuju mogucénosti kreiranja edukacijskog koncepta poticanja studenata
na inovativnost, kreativnost i poduzetni$tvo te Se na taj na¢in ojacava trzisna konkurentnost
odredene regije ili drzave. Istrazivanje je provedeno na fokus grupi studenata Poslovne
ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije na SveuciliStu Sjever, Hrvatska a koji u
sklopu izbornog kolegija Disruptivne inovacije i design thinking (DiDt) razvijaju inovativne
ideje metodom Design thinkinga te ih prezentiraju kao zavr$ni ispit. Autori Baricevi¢ i Lui¢
(2023) istrazuju nacine utjecaja Design thinking metode na razvoj inovativnih nacina

razmiSljanja te kritiCkog misljenja kod studenata. 1z toga je vidljivo kako se na Sveucilistu
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Sjever aktivno razmiSlja i govori o inovativnim nac¢inima poucavanja iz ¢ega je proizasla i ideja
za ovaj rad. Nadalje, autori Luié¢, Ronéevié¢ i Cerepinko (2023) prepoznaju moderne trendove
u definiciji da e-ucenje donosi mnoge prednosti u organizaciji obrazovnog procesa, kao §to su
vremenska i prostorna fleksibilnost u poucavanju i ucenju, pristup azuriranim i suvremenim
multimedijskim 1 interaktivnim obrazovnim sadrzajima, pristup repozitorijima obrazovnih
resursa i digitalnim knjiznicama, mogucénost prilagodbe individualnim stilovima ucenja,
omogucavanje suradni¢kog ucenja i stjecanje vjestina potrebnih za projektni rad i1 timski rad u
21. stoljecu. Satrustegui i sur. (2021) isti¢u kako sveucilista proSiruju svoje tradicionalne uloge
obrazovanja 1 istrazivanja ukljuivanjem obveze prema drusStvu, promicanjem inovacija,
osposobljavanjem struénjaka te sudjelovanjem u suradni¢kim projektima za teritorijalni razvoj.
Ovo pokazuje kako se sveucilista razvijaju kako bi odgovorila na drustvene potrebe i potaknula
inovacije izvan akademskih granica. Costa i Matias (2020) naglasavaju srediSnju ulogu
sveuciliSta u inovacijskom procesu kroz obrazovanje studenata kao agenata inovacija,
poticanje kritickog misljenja 1 prijenos znanja radi poboljSanja organizacijskih sposobnosti.
Ovo istice kako sveucilista sluze kao srediSta za poticanje inovacija njegovanjem talenata i
promicanjem kulture kreativnosti i dijeljenja znanja. Sljedeci primjer maticnog sveudilista,
autori Kuc¢i¢ i Lui¢ pisu rad koji predstavlja svojevrsni istrazivacki rezime suradnje autora
ostvarene kroz odnos student — mentor tijekom provedbe kolegija Disruptivne inovacije i
Design Thinking na SveuciliStu Sjever, u okviru kojega studenti pristupom ,,uo¢i problem —
rijesi problem primjenom Design Thinking metode®, pocevsi od poticaja za ideju, preko
razvoja inovacije do inovativnog rjeSenja i prijedloga njegove primjene, aktivno participiraju
u razvoju inovativne kulture sveucilista. Nadalje, Mascarenhas i sur. (2019) osvjetljavaju kako
uredi za transfer tehnologije unutar sveucilista u Portugalu doprinose poticanju poduzetnickog
nacCina razmiSljanja 1 povecanju prijenosa tehnologije u drustvo, ¢ime se potice socio-
ekonomski rast. Ovo pokazuje kako sveucilista igraju klju¢nu ulogu u premos¢ivanju jaza
izmedu akademije i industrije kako bi potaknula inovacije i ekonomski razvoj. Dodatno, Wang
i Bai-min (2023) raspravljaju o transformaciji tehnologije nisko-uglji¢ne elektri¢ne energije na
kineskim sveuciliStima, naglaSavajué¢i vaznost inovacija potaknutih talentom i razvijanja
istrazivaca i inovativnih talenata kao posebne prednosti sveucilista. 1z toga je jasno vidljivo
kako su sveuciliSta na ¢elu tehnoloskih napredaka i inicijativa za odrzivost kroz razvoj talenata
1 istrazivacke napore. Osim toga, Filho i sur. (2019) pruzaju uvid u to kako sveuciliSta diljem
svijeta implementiraju inovacije za ekolosku odrzivost, s ciljem inspiriranja drugih institucija

da se angaziraju u ovom kriticnom podruc¢ju. Ovaj primjer ilustrira kako moderna sveucilista
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proaktivno rjeSavaju globalne izazove kroz inovativne prakse 1 inicijative za odrzivost,
pokazujuci svoju predanost poticanju pozitivnih promjena.

Nadalje, nekoliko primjera znanstvene literature ilustrira kako sveucilista poticu
inovativne kulture organiziranjem dogadaja poput festivala, konferencija i poduzetnickih
inkubatora. Primjerice, Patil 1 sur. (2023) raspravljaju o I5 Frameworku, koji naglasava ulogu
institucija, industrija, interakcija, inovacija i1 inkubatora u jaCanju startup ekosustava u
institucijama visokog obrazovanja. Ovaj okvir poti¢e inkubaciju kreativnih projekata u
sveuciliSnim inkubatorima, pokazuju¢i kako sveucilista aktivno podrzavaju poduzetnistvo i
inovacije kroz strukturirane programe. Chavarria i Nevarez (2023) istrazuju stav i
poduzetni¢ku kulturu medu sveuciliSnim poduzetnicima, isti¢u¢i vaznost inovacija u
proizvodima i procesima. Naglasavaju kako sveucilista igraju klju¢nu ulogu u kultiviranju
poduzetni¢kog nacina razmisljanja i poticanju kulture inovacija medu studentima i clanovima
fakulteta, §to u konacnici doprinosi razvoju inovativnih pothvata. Dodatno, Rakthai i sur.
(2019) istrazuju inovativni kapacitet i uspjeSnost poduzeca inkubiranih u sveuciliSnim
inkubatorima, naglasavajuci faktore poput orijentacije na vodenje, poduzetnicke orijentacije,
mreznog kapaciteta i inovativnog kapaciteta. Zakljucuju kako sveucili$ni inkubatori sluze kao
katalizatori za poboljSanje inovativnih sposobnosti startupova i poticanje kulture poduzetniStva
unutar akademskog okruzenja. Takoder, Sakapurnama i sur. (2019) predstavljaju studiju
slucaja o izgradnji poduzetnickog sveucilista u Indoneziji, gdje prirodni inkubatori pruzaju
strukture podrske za nastavnike i studente u pokretanju novih intelektualnih i komercijalnih
pothvata. Ovaj primjer pokazuje kako sveuciliSta mogu stvoriti okruZenja koja podrzavaju 1
njeguju poduzetnicke inicijative, poti¢uéi inovacije i ekonomski rast unutar akademske
zajednice.

Iz navedenih primjera vidljiv je trend modernih sveudilista koja koriste dogadaje,
programe i inkubatore za poticanje inovativnih kultura, podrZzavanje poduzetniStva te prijenos
znanja i komercijalizaciju. Organiziranjem festivala, konferencija i uspostavljanjem
poduzetnickih inkubatora, sveuciliSta stvaraju dinami¢ne ekosustave koji poti¢u kreativnost,

suradnju 1 razvoj inovativnih rjeSenja za rjeSavanje druStvenih izazova.

2.4. Uloga uprave i liderstva u poticanju inovativne kulture

Uloga menadzmenta 1 liderstva u poticanju inovativne kulture unutar sveucilista kljucna je za
poticanje kreativnosti, dijeljenja znanja i organizacijskih inovacija, $to potvrduju reference u

nastavku. Lui¢ (2022) istrazuje digitalne kompetencije nastavnog osoblja te navodi kako
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visoko motivirani nastavnici za unapredenje svog rada imaju javno dostupan EU alat " Higher
Education SELFIEforTEACHERS" koji im omogucuje samoprocjenu digitalnih kompetencija
kroz 7 tematskih podrucja, a koji je koristen u istrazivanju " Digital Competences of Teachers
- Higher Education” u sklopu projekta "Digital.hr" (2020. — 2023.) koji se bavi potrebama
razvoja digitalnih kompetencija kao jedne od klju¢nih kompetencija suvremenog drustva.
Irawanto i Novianti (2021) raspravljaju o znacaju stilova vodenja u upravljanju inovacijama,
istiCu¢i kako proaktivni pokuSaji organizacijskog menadzmenta, kroz odgovarajuce stilove
vodenja, mogu potaknuti inovativni duh zaposlenika. Ovo naglaSava ulogu liderstva u
postavljanju temelja za inovacije i stvaranju okruzenja koje pogoduje kreativnosti i generiranju
ideja. Nadalje, Kokt i Makumbe (2020) isti¢u ulogu sveuciliSnog menadzmenta u poboljsanju
dijeljenja znanja stvaranjem pogodne organizacijske kulture. Naglasava se vaznost strateskog
liderstva u oblikovanju kulture razmjene znanja i suradnje unutar akademskih okruzenja, Sto
su kljucni elementi za poticanje inovativne kulture. Lei i sur. (2021) istrazuju vezu izmedu
transformacijskog liderstva i stedljive inovacije, naglasavajuci posrednicku ulogu dijeljenja
znanja. Studija sugerira da menadzeri, kroz transformacijske prakse liderstva, mogu stvoriti
pozitivhu klimu koja poti¢e ponasanje zaposlenika usmjereno na dijeljenje znanja, S$to u
konacnici doprinosi $tedljivoj inovaciji unutar organizacije. Dodatno, Al-Husseini i sur. (2019)
istrazuju kako transformacijsko liderstvo moze unaprijediti inovacije promicanjem dijeljenja
znanja medu nastavnicima u visokom obrazovanju. Studija naglasava ulogu transformacijskih
lidera u stvaranju organizacijske kulture koja podrzava dijeljenje znanja, Sto zauzvrat olakSava
inovacije proizvoda i procesa. Schindler (2023) raspravlja o tome kako coaching, osnaZivanje
1 povjerenje, kao kljucni faktori vrijednosti ambidekstricnog liderstva, poticu poduzetni¢ko
ponasanje i donoSenje odluka. Tako isti¢e ulogu liderstva u promicanju poduzetnicke kulture i
upravljanju ambidekstrijom, §to je bitno za poticanje inovacija i prilagodbu disruptivnim
promjenama.

Iz navedenih referenci vidljiva je velika uloga menadzmenta i liderstva u oblikovanju
organizacijske kulture, promicanju dijeljenja znanja, poticanju kreativnosti i vodenju inovacija
unutar sveucilista. Usvajanjem odgovarajucih stilova liderstva, poticanjem kulture suradnje 1
ucenja te podrzavanjem inicijativa za dijeljenje znanja, sveuciliSni menadzment moZe
ucinkovito kultivirati okruzenje koje njeguje inovacije i poti¢e pozitivne promjene unutar

akademske zajednice.
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2.5.1zazovi i prepreke

Poticanje inovativne kulture na sveuciliStima takoder predstavlja izazove koje je potrebno
adresirati kako bi se stvorilo okruzenje pogodno za kreativnost, suradnju i dijeljenje znanja.
Ghassabichorsi i sur. (2022) naglasavaju prepreke u uspostavljanju kulture kvalitete u visokom
obrazovanju, navodeci izazove u upravljanju, pra¢enju, evaluaciji, strategiji i liderstvu kao
znaCajne barijere za poticanje inovativne kulture. Jo§ se jednom istice kljucna uloga
ucinkovitog liderstva i strateSkog menadzmenta u prevladavanju prepreka za inovacije unutar
sveucilista. Bjorklund i sur. (2019) raspravljaju o izazovima odgovora na nuzne promjene i
prilagodbi razvijaju¢im partnerstvima u visokom obrazovanju, S§to moZe rezultirati
nepovezano$céu sa svijescu o vlastitim potrebama i zahtjevima. Tako se naglasava dobro znana
poteskoca uskladivanja sveuciliSnih praksi s dinami¢nim zahtjevima privatnog i javnog
sektora, Sto predstavlja barijeru za poticanje inovacija. Hu (2023) isti¢e da korporativna kultura
ostaje znacajna prepreka inovacijama, dok postizanje uspjeha u inovacijama i dalje predstavlja
stalan izazov. Ovo sugerira da ukorijenjene organizacijske kulture mogu ometati usvajanje
inovativnih praksi i oteZavati napredak u poticanju inovacija unutar sveucilista. Alshallaqi i
sur. (2022) istrazuju otpor prema inovacijama medu populacijama s niskim prihodima, posebno
medu studentima na financijskoj potpori, ukazujuéi da prevladavanje otpora prema
promjenama i inovacijama predstavlja znacajan izazov u poticanju inovativne kulture u
akademskim okruzenjima. Rossoni i sur. (2023) raspravljaju o barijerama i facilitatorima
suradnje izmedu sveuciliSta 1 industrije za istraZivanje, razvoj 1 inovacije, naglaSavajuci vaznost
poticanja relacijskog druStvenog kapitala i pruzanja poticaja za olakSavanje partnerstava
izmedu industrije i akademske zajednice. Prevladavanje barijera za suradnju i uspostavljanje
ucinkovitih partnerstava klju¢ni su izazovi u promicanju inovacija unutar sveucilista.

U koristenim izvorima isti¢u se izazovi s kojima se suocavaju sveuciliSta u poticanju
inovativnih kultura, ukljucuju¢i menadzerske prepreke, otpor prema promjenama, kulturne
barijere te potrebu za prilagodbom evoluiraju¢im partnerstvima i zahtjevima. RjeSavanjem
ovih izazova putem ucinkovitog liderstva, strateSkog menadzmenta i1 predanosti prevladavanju
otpora prema inovacijama, sveuciliSta mogu stvoriti okruZenja koja poti€u kreativnost,

suradnju i inovacije, $to u konacnici vodi pozitivnim promjenama unutar akademske zajednice.
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3. MATERIJAL | METODE

Uporiste za cijeli FunINO projekt na kojem se temelji ovaj rad je u izbornom kolegiju
Disruptine inovacije i design thinking (DiDt). Naime, pomo¢u Design thinking metode su
kreirane sve ideje prezentirane na FunINO Festivalu inovativnih ideja, ali je i sama ideja

festivala prosla kroz svih pet faza Design thinking procesa prikazanih na Slici 1.

/ Empatija }

Testiranje | Definiranje

P
Yy

[/

Prototipiranje \

Slika 1. Design thinking faze

lzvor: rad autora

Samim festivalom i objavljenim znanstvenim radovima zatvorena je prva iteracija FuniINO

projekta te nastavak predstavlja ulazak u drugi krug Design thinking procesa.
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3.1. Materijal

Materijal istrazivanja u kontekstu FunINO projekta (nagradenog Rektorovom nagradom na
temelju kojeg je nastao ovaj diplomski rad) predstavljaju sudionici, ¢ija je struktura opisana u
nastavku.

U pripremi projekta koriStene su metode formalnog i neformalnog anketiranja i fokus
grupa kako bi se procijenio interes i broj potencijalnih sudionika na Festivalu, ali i opéenito
stav o inovativnosti, inventivnosti te kreaciji. U tom kontekstu procijenjen je o¢ekivani broj
sudionika koji su podijeljeni u Cetiri kategorije:

1. Organizatori, izlagaci i volonteri (18)

2. Poduzetnici, donatori i gosti izlagaci (2)

3. Kolege studenti i sveucilisni profesori posjetitelji (15)

4. Ostali suradnici (5)

Prva kategorija obuhvaca Organizacijski odbor, studente izlagace — polaznike DiDt
kolegija te volontere. U drugu spadaju poduzetnici i donatori, potencijalni investitori te gosti

izlagaci. Trecéa kategorija odnosi se na publiku, podrzavajuce sudionike Festivala, dok Cetvrta

ukljucuje fotografe, glazbenike i ostale suradnike.

3.2. Metodologija

Razvoj inovativne kulture na SveuciliStu Sjever zahtijeva pazljivo osmisljenu strategiju koja
koristi najbolje prakse upravljanja projektima kako bi se osigurala uspjeSna implementacija. U
ovom radu koriStena je hibridna projektna metodologija koja kombinira elemente agilne
metode 1 metode vodopada, omogucujuci fleksibilnost i strukturiranost u vodenju projekata.
Agilna metoda, poznata po svojoj prilagodljivosti i iterativnom pristupu, omogucava brzu
reakciju na promjene i kontinuirano unaprjedenje kroz cijeli projektni ciklus. Posebno je
korisna u okruzenjima gdje su inovacije i kreativnost kljucni faktori uspjeha, jer omogucava
timovima da brzo testiraju i prilagodavaju svoje ideje u skladu s povratnim informacijama. Ova
metoda upravljanja projektima koriStena je u drugoj i trecoj fazi FunINO projekta, Planiranje
i organizacija te Provedba. Agilna metoda odabrana je u navedenim fazama prvenstveno zbog
prirode planiranja i organizacije, kao i same provedbe dogadaja koja Cesto zahtjeva izraZzenu
sposobnost brze prilagodbe novonastalim situacijama kao i iterativni pristup u aktivnostima

poput izrade vizualnog identiteta ili pisanja znanstvenog rada. Takoder, u navedenim fazama
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aktivnosti su se odvijale paralelno i1 Cesto nisu direktno ovisile jedna o drugoj, za Sto je
definitivno prikladno agilno upravljanje projektima.

S druge strane, metoda vodopada pruza jasnu strukturu i fazni pristup projektu, $to je
korisno za definiranje jasnih ciljeva i koraka u projektu. Takoder, osigurava da se svaki korak
projekta pazljivo planira 1 izvrSava prije prelaska na sljede¢u fazu, Sto smanjuje rizike i
osigurava kvalitetu rezultata. Ova metoda je koriStena u prvoj i Cetvrtoj fazi projekta,
Inicijacija te Evaluacija i diseminacija, kako bi se osigurao strukturiran pristup prvenstveno
u aktivnostima evaluacije i diseminacije. U ovom sluc¢aju su se aktivnosti ¢esto nadovezivale
jedna na drugu te Cesto nije bilo moguce poceti sljedecu prije kraja prethodne aktivnosti.

Ipak, granica izmedu dvije metode upravljanja cesto nije jasno definirana pa se prikladnom
smatra hibridna metodologija. Kombiniranjem ovih dviju metoda stvoren je uravnotezen
pristup koji omoguéava koriStenje jakih strana oba pristupa vodenju projekata. Agilna
komponenta omogucava fleksibilnost 1 brzu prilagodbu inovacijama, dok vodopadna
komponenta osigurava strukturiranost i jasne smjernice za postizanje ciljeva.

Nadalje, za prikupljanje svih vrsta podataka — prijave sudionika, ocjenjivanje inovativnih

ideja koriStena je metoda ankete pomoc¢u Google obrazaca.

3.3. Plan provedbe projekta

Plan provedbe prikazan je gantogramom koji se sastoji od ukupno 66 aktivnosti grupiranih
u Cetiri faze:

e Fazal: Inicijacija

e Faza 2: Planiranje i organizacija

e Faza 3: Provedba

e Faza 4: Evaluacija i diseminacija
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Svaka aktivnost ima definiranog izvrSitelja kojem je dodijeljena te datum pocetka i kraja.
Projektne aktivnosti provedene su tokom akademske godine 2022./2023. u periodu od 9.
sije¢nja do 30. rujna 2023. godine. Ostali mjeseci nalaze se u gantogramu kako bi se
prikazalo nastavak aktivnosti diseminacije projekta koji sluzi kao temelj planiranih

daljnjih aktivnosti.

Slika 2. FunINO Gantogram

Izvor: rad autora
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4. REZULTATI

U ovom poglavlju prikazani su rezultati projekta FunINO — Festival inovativnih ideja
nagradenog Rektorovom nagradom za najbolji studentski rad u akademskoj godini 2022./2023.
koji se smatraju relevantnima za postavljena istrazivacka pitanja, dok su detaljni 1 cjeloviti

rezultati dostupni u samom projektu koji se nalazi u Prilogu 3.

Za potrebe ovog rada relevantnim se smatraju tocke 1 poglavlja gantograma:
e 3.4.3. Predstavljanje ideja
e 3.4.4. Ocjenjivanje ideja
e 4. Evaluacija i diseminacija

Objasnjenja navedenih tocaka i poglavlja prikazana su u nastavku.

4.1. Predstavljanje ideja
Nakon pozdravnog govora te uvodnih rijeci mentorice i1 procelnika, voditelji su predstavili
inovativne ideje svih dosadasnjih polaznika izbornog kolegija DiDt iz prethodne dvije
generacije. DiDt alumni nisu bili u moguc¢nosti pridruziti se Festivalu, osim kolegice Martine
Baricevi¢ koja je svoju ideju prezentirala sama.

U nastavku je prikazan pregled inovativnih ideja svih polaznika izbornog kolegija DiDt:
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La Mrns Marawd

Virtualni
ormar

Prezentaciju napravila: Mirna Maravi¢

Slika 4. Pregled inovativnih ideja PE-DEI studenata generacije 2021./2022.

Izvor: Arhiva sustava za e-u¢enje Merlin 2021./2022.

Nakon retrospektive inovativnih ideja prethodnih generacija uslijedila je prva stanka uz

kavu i glazbeni intermezzo Trivan Trio.

U drugom dijelu nastupili su studenti prve godine PE-DEI 2022./2023. koji su slusali i
uspjesno polozili kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking, a njima je prethodila alumni
studentica. Studenti su izlagali vlastite inovativne ideje uz prezentaciju te uz prototip svoje
inovacije. Za predstavljanje ideja svaki je izlaga¢ imao predvidenih 15 minuta i nakon izlaganja
ideje bilo je predvideno jednako vrijeme za raspravu. Po zavrSetku predstavljanja ideja
provedeno je ocjenjivanje ideja kroz anketni upitnik putem Google obrasca. Ideje su ocjenjene
po odredenim kriterijima: inovativnost ideje, tehni¢ka provedivost, interes investitora, kvaliteta

prezentacije te su na kraju sluSatelji ostavili komentare.
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Prvu inovativnu ideju predstavila je alumni PE-DEI Martina Bari¢evic.

Slika 5. Izlaganje inovativnih ideja: Martina Baricevi¢: ,,Box"

Izvor: fotografija autora

Ideja pod nazivom ,,Box" pruza idejno rjeSenje za jednostavnu dostavu na kuénom pragu bez
obzira je li korisnik u moguénosti preuzeti istog trenutka ili ne. Povjerenje 1 sigurnost
utemeljeni su na pametnom ugovoru. Prosje¢ne ocjene za ideju ,,Box“ prema kriterijima:
inovativnost ideje 4,00; tehni¢ka provedivost 4,28; interes investitora 3,56; kvaliteta

prezentacije 4,33. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 6.

Martin BariCcevid «- Box

Slika 6. Ocjena ideje — Martina Bari¢evi¢: ,,Box*

Izvor: rad autora

Komentari za ideju ,,Box* u anketi bili su sljedeci:

»Smatram da je dobar pocetak, ali da se ideja treba joS razvijati i prilagoditi trzistu.*
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,Mislim da je razvoj proizvoda vrlo skup 1 da treba velika ulaganja a pitanje je isplativosti
na trzistu.“
Drugu inovativnu ideju studenata generacije 2022./2023. predstavila je studentica prve godine
diplomskog studija PE-DEI Mateja Jelusic (Slika 7).

Slika 7. Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelusi¢ ,,Happy dog dryer machine"

Izvor: fotografija autora

Collab Cart

INCAEAN)
YOUR SN

Slika 8. Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelusi¢ ,,Happy dog dryer machine prototip

Izvor: fotografija autora

Ideja pod nazivom: ,,Happy dog dryer machine® osmisljena je u svrhu pruzanja ugodnog
iskustva kuénim ljubimcima prilikom procesa pranja i susenja njihove dlake. Mateja je u svrhu
izlaganja ideje prezentirala i svoj prototip koji je izradila od dostupnih materijala i pomagala

(Slika 8). Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,Happy dog dryer machine* prema Kriterijima:
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inovativnost ideje 3,94; tehnicka provedivost 4,19; interes investitora 3,75; kvaliteta

prezentacije 4,31. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 9.

Mateja Jelusic - Happy dog dryer machine

Slika 9. Ocjena ideje — Mateja Jelusi¢: ,,Happy dog dryer machine*
Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljede¢i:

,,Jako inovativno.*

,Na jednostavan i kreativan nacin pristupljeno problemu koji je vrlo Cest, €iji potencijalni
korisnici su brojni i potencijalno mogu biti veliki ambasadori proizvoda.*

»lzvrstan entuzijazam i iskrenost Mateje.*
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Tre¢u inovativnu ideju ,,Blink bag* predstavila je studentica Marijana Kristo, takoder prve

godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 10).

Collab Cart

INCRvang
YONE SALE

Slika 10. Izlaganje inovativnih ideja - Marijana Kristo: ,,Blink bag*

Izvor: fotografija autora

Marijana je predstavila moderno rjesenje, torbicu koja ima ugradeno svjetlo te sluzi za
jednostavniji pronalazak stvari u torbici. Prosjecne ocjene sluSatelja za ,,Blink bag® prema
kriterijima: inovativnost ideje 3,82; tehniCka provedivost 4,24; interes investitora 3,94;

kvaliteta prezentacije 4,18. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici
11.

Marijane Kridto - Blink bag

Slika 11. Ocjena ideje - Marijana Kristo: ,,Blink bag*

lzvor: rad autora

Komentari u anketi za ,,Blink bag* bili su sljede¢i:
»Smatram da izrada torbi nije dobar smjer ve¢ da treba i¢i u smjeru razvoja pametne zarulje
sa senzorom.“
,»,Mislim da potreba trzista postoji, i da bi mnoge zene bile jako Zeljne tog proizvoda i veliki

ambasadori.*
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,Postoji velik potencijal trzista i cijelog pokreta oko proizvoda koji bi se mogao vezati na
zenski pokret.*

,Prijenosna lampa koja se moze u vise torbi koristit.*

Cetvrtu inovativnu ideju ,,Kutija za kruh“ predstavila je studentica Katarina Ronéevi¢.

Takoder, studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 12).

Slika 12. 1zlaganje inovativnih ideja - Katarina Ron¢evi¢: ,,Kutija za kruh"

Izvor: fotografija autora

Katarina je predstavila pametnu kutiju pomocu koje bi korisnici kontrolirali uvjete ¢uvanja
kruha ili drugih prehrambenih proizvoda. Kutija pomoc¢u ugradenih senzora i1 ¢ipova prati
koli¢insko stanje proizvoda te pomoc¢u mobilne aplikacije korisnik u svakom trenutku ima
zeljenu informaciju. Svrha je smanjiti gomilanje i bacanje hrane te olaksati svakodnevni Zivot.
Prosje¢ne ocjene slusatelja za ideju ,,Kutija za kruh* prema kriterijima: inovativnost ideje 4,47;
tehnicka provedivost 4,59; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,71. Prosje¢ne

ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 13.
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Katarina Roncevic - Kutija za kruh

Slika 13. Ocjena ideje - Katarina Ron¢evi¢: ,,Kutija za kruh"

Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci:
,,Bravo.
»Smatram da je ideja vrlo prakti¢na i realna.*

,Potrebno je jo§ razraditi 1 razvijati proizvod.*

Petu inovativnu ideju ,, TailorScore® predstavio je student Matija Kuci¢. Takoder, student prve
godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 14).

Slika 14. Izlag_anje inovativne ideje - Matija Ku¢ié: "TailorScore"
Izvor: fotografija autora
Matija je predstavio inovativno rjeSenje namijenjeno prvenstveno glazbenim $kolama, ali i §iroj

populaciji zainteresiranoj za sviranje glazbenih instrumenata. ldeja se temelji na spajanju
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tradicionalnih metoda poucavanja s modernom glazbenom tematikom pomocu umjetne
inteligencije, kako bi se uzelo najbolje od svakog pristupa te na taj nacin kreiralo moderan
sustav glazbenog obrazovanja.

Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,Tailor Score* prema kriterijima: inovativnost ideje 4,78;
tehnicka provedivost 4,78; interes investitora 4,39; kvaliteta prezentacije 4,94. Prosjecne

ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 15.

Matija Kucic - TailorScore

-«
o
<
2

Slika 15. Ocjena inovativne ideje - Matija Ku¢i¢: "TailorScore"

lzvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci:
,»Samo naprijed dalje.*

»Smatram da treba razvijati individualnu aplikaciju za ucenje.*
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Sestu i posljednju inovativnu ideju na FunINO 2023. predstavila je studentica Stela Kuhta.
Stela je takoder studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI, a inovativna ideja koju je

predstavila naziva se ,,E-bajka“ (Slika 16).

Slika 16 Izlaganje inovativnih ideja - Stela Kuhta: ""E-bajka""

Izvor: fotografija autora

Stelina ideja spoj je tradicionalnih prica, bajki za djecu i digitalnih tehnologija. ,,E-bajka*
aplikacija je koja pomocu interaktivnog sucelja pruza mogucnost utjecaja na ishod bajke.
Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,E-bajka™ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,35;
tehnicka provedivost 4,94; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,76. Prosjecne

ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 17.
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Stela Kuhta - E-bajka

Slika 17 Ocjena ideje - Stela Kuhta: ""E-bajka’"

lzvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci: ,,Sretno dalje.”, ,,E-bajke super su ideja i za odrasle.*

Usporedba prezentiranih inovativnih ideja studenata prikazana je graficki na Slici 18. U grafu
je vidljivo kako su se prema svim kriterijima izdvojile tri ideje: Tailor Score, E-bajka i Kutija
za kruh. Prema kriteriju inovativnost ideje najbolje su ocjenjene ideje redom: TailorScore, E-
bajka i Kutija za kruh. Prema kriteriju tehni¢ke provedivosti najbolje je ocjenjena ideja E-bajka,
zatim TailorScore pa Kutija za kruh. Interes investitora najbolje je ocjenjen za TailorScore,
dok je kod E-bajke i Kutije za kruh ocjena jednaka. Kvaliteta prezentacije takoder je visoko

ocjenjena, redoslijedom: TailorScore, E-bajka i Kutija za kruh.*

Usporadba prezentiranih inovativnih ideja

Slika 18 Usporedba ocjena inovativnih ideja

Izvor: rad autora
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4.2. Evaluacija

Cetvrta faza projekta nosi naziv Evaluacija i diseminacija. Za potrebe ovog diplomskog rada
koriSteni su podaci o povratnim informacijama od sudionika, dok je potpuni prikaz
samoevaluacije dostupan u prilogu 5.

Nakon odrzanog Festivala poslane su zahvalnice svim dionicima Festivala. Svim
prijavljenim sudionicima — gostima izlaga¢ima, studentima izlaga¢ima, profesorima koji su
dosli podrzati Festival, donatorima, poduzetnicima i svim sudionicima u publici poslane su
ankete u svrhu dobivanja povratnih informacija. Prikupljeni su multimedijski materijali s
Festivala — fotografije i videozapisi koji su podijeljeni sa sudionicima i objavljeni na
drustvenim mrezama (Svaki sudionik potpisao je GDPR privolu). Takoder, u ovoj fazi poslani
su rezultati ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima izlagac¢ima vlastitih ideja.

Anketa u svrhu prikupljanja povratnih informacija svih sudionika u ovoj fazi detaljno je
analizirana. Temeljila se na deskriptivnim ocjenama, sugestijama, kritikama i komentarima.
Anketu je ispunilo 25% sudionika te su neki od odgovora na pitanja dani u tablicama u

nastavku.

Tablica 1. Evaluacija sudionika: Sto vam se svidjelo?

,»Sto vam se svidjelo?*

Svidjela su mi se razlicita izlaganja koja sam gledala, ideje i razmisljanja koja sam cula i ljudi koje sam
slusala.

organizacija, atmosfera, ambijent, tijek festivala

Entuzijasticki pristup i dinamic¢no vodenje

Interakcija

Sudjelovanje poduzetnika koji znaju kako sve funkcionira u praksi i imaju korisne savjete.

Atmosfera i diskusija

Inicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja i isticanja projekata sa kolegija, inovacije su dobar put prikaza
potrebnog smjera razmisljanja za sve nase studente

Izvor: rad autora
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Tablica 2. Evaluacija sudionika: Sto promijeniti u buduénosti?

»Sto nam predlaZete da promijenimo iduce godine?*

Ukljucite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo §to spada u njihovu struku (a
1 Sire, pomoc¢i ¢e vam sa svime).

Trazite potporu Studentskog zbora

Termin u subotu mozda nije optimalan...

Jos§ vise kreativnih ideja i prezentacija

Mozda da se ukljuéi veci broj studenata u izlaganje inovativnih ideja.

Pocnite ga prije organizirati

viSe manjih modula u trajanju do pola sata, a izmedu viSe prostora za povezivanje i razgovor
Ukljucite vise smjerova.

Nemojte u subotu organizirati

Izvor: rad autora

Tablica 3. Evaluacija sudionika: Komentari i napomene

Idemo dalje!

Sugeriram da je potrebno prosiriti bazu i na ostale studije, te termin preseliti kasno popodne i nastaviti s
neformalnim druzenjem
Odli¢ni ste, svaka Cast i samo naprijed!

Sve je odli¢no smisljeno, pogotovo catering i glazba u pozadini. Jako je lijep ugodaj. Sve pohvale.
Ubacite radionicu ili nesto interaktivno. Gosti vole slusati, ali mozda bi netko nesto volio i isprobati/nauciti
Svaka pohvala na inicijativi i odrZzavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta

Izvor: rad autora

4.3. Diseminacija

Diseminacija rezultata projekta FunINO — Festival inovativnih ideja namijenjenog poticanju
inovativne kulture na Sveucilistu Sjever odigrala je klju¢nu ulogu u osiguravanju da postignuti
rezultati i steCeno znanje dopru do Sirokog spektra dionika. Provedena je na tri glavne razine,

kako bi se postigao maksimalan doseg i utjecaj:
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1. Interesnim javnostima
Kako bi se osigurala primjena rezultata projekta u praksi, rezultati su diseminirani i
prema poslovnoj zajednici. Koristenje medija i drustvenih mreza omogucilo je Siroku i
brzu diseminaciju informacija. Kroz ¢lanke, intervjue i objave na drustvenim mrezama,
informacije o projektu doprle su do poduzetnika, menadzera i drugih poslovnih

stru¢njaka, poticuéi suradnju i primjenu inovativnih pristupa u poslovnom okruzenju.

2. Medunarodnoj znanstvenoj zajednici
Publikacija rezultata u relevantnim znanstvenim konferencijama i sudjelovanje na
medunarodnim konferencijama omogudili su razmjenu znanja i najboljih praksi s
istraziva¢ima 1 stru¢njacima diljem svijeta. Ovaj pristup osigurao je da inovativni
modeli i strategije razvijene tijekom projekta budu prepoznate i evaluirane na globalnoj

razini.

3. Studentskoj populaciji
Aktivna ukljuCenost studenata bila je od suStinske vaznosti za stvaranje inovativne
kulture unutar sveuciliSta. Diseminacija prema studentskoj populaciji ukljucivala je
radionice, seminare, teCajeve i prezentacije rezultata projekta. Kroz ove aktivnosti,
studenti su dobili priliku sudjelovati u inovativnim procesima, usvojiti nove vjestine i

pristupe te izravno doprinijeti razvoju inovacija.

Ovim viSerazinskim pristupom diseminaciji osigurano je da rezultati projekta ne ostanu unutar
granica Sveucilista, ve¢ da se doprinos podijeli s Sirom znanstvenom zajednicom, obrazovnim
sustavom i pruzi budu¢i doprinos gospodarskom razvoju. Detalji o provedenim aktivnostima i

njihovim utjecajima bit ¢e prikazani u nastavku ovog potpoglavlja.
4.3.1. Diseminacija interesnim javnostima
U nastojanju da se projekt prikaze $to Sirem krugu relevantnih ljudi — potencijalnih sudionika,

donatora, predavaca i gostiju objavljeno je nekoliko objava na drustvenim mreZama, web

stranici Sveucilista i ¢lanak u lokalnim medijima, §to je prikazano na slikama u nastavku.
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SveuciliSte Sjever
O Sveudilistu ~  Upisi / Studijski programi ~ Odjeli~ Djelatnost~+ Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

POCETNA  POSLOVANIE | MENADIMENT  PRVE SUBOTE U LIPNJU — FUNING U TEHNOLOSKOM PARKU U VARAZOINU

Prve subote u lipnju - FunINO u Tehnolo$kom parku u VaraZzdinu

ORIAVUIEND: 26.05.202).  ORIAVIO: NIKOLA MARIANOVIC

Student| Pigitalne
Ekonomije | Inovacija

S ciljem promicanja kulture inovacifa u studentskoj populaciji | poticanja njhove proakt} nlukrehwnuhmlnehavmneknlmn
esmisljen je FuniNO, festival inovativnih ideja studenata Sveudlista Sjever. U danasnjern nikad bedih promjena u digitainoj
MMNMMMulmMmWMnMWWMW
Digitaina ekonomija i inovacije projektom FuniNO Zele unweZiti Milenigalce i i-Genijalce, bivie, trenutne | buduée studente Sveudilidta
Sjever na nadin da svojim kreacijama i inovacjama doprinesu razvoju hrvatskog gospodarstva i jaéanju konkurentnosti sjevera
Hrvatske.

U glavnom dijelu programa koji ¢e se odrZati 3. lipnja 2023. u Tehnolodkom parku u VaraZdinu u Zagrebacko| ulici 89. studenti | alumni
Sveudliita Sjever, smjer Digitalna ekonomija i inovacije predstavijati ée svoje inavativne ideje razvijene u sklopu kolegija Disruptivne
Inovacie | design thinking, a koje ¢e interaktivno uz pomoé Kahoot aplikacije vrednovati svi sudionici festivala. Radni dio festivala kofi
podinje u 0 sati zaokrufit ée panel rasprava s gostima i-Gengalcima, iznimno miadim i ambicioznim hrvatskim poduzetnicima koji su
svoje inovativne ideje razvill u nove proizvode i trenutno postuju na globalnoj razini. ,Dozi improvizacije (potrebnoj posebice

ima ideja ;) te kreativnoj, inovativno; | friendly atmosferi tijekom cijelog FunINO festivala dopringet de jazz sastav Trivan
Yno istiéu organizatori,

PRILOZY

t FUNINO-QRPOP ( 2023-05-26 0641 -9 MB )

KATEGORUA: PIM, PMM, PE

Slika 19. Objava na web stranici Sveuc¢ilista Sjever

Izvor: https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/

42


https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/

SveudiliSte Sjever

O Sveudilidtu -  Upisi / Studijski programi + Odjeli - Djelatnost -+ Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

POCETNA  POSLOVANS | v PARKLU ODREAN PAVI FUNING FESTIVAL INCVATTVMS! 1064

U varazdinskom Tech Parku odrZan prvi FunINO Festival inovativnih
idei

OBUVUIENG: 06002023 ORWIO: MICCLA MARLANOWS

UmuuTuthanumbm;lwm;oabpmMmhmmmhbmmummm

e, smjer fl Cfe sa Sveuliiits Sjever, Sveudiidneg centrn u Viraddnu. Cil) FuniNG 3 je
promicanje kulture Wovaci, te rarvianje podueetniBiog | kresthmog duha kod wtud kac « dugralng jal anw tridee
konk i na nacionalno | regionaingj razinl
U Tech Parku chupil s se stud l d bl hofi su i wmm-mommmwa
Muwdm-wﬂiwwm oy nihdhrlh yera, potrebng je poticati raevoj u sogen digitalne
hnotogia. Digital h _fmnuw&v&-ummm
mu.ou'nmlumm ,‘ Koo g Hvota e ]
prowk FuniNO Rele el Ml lew |-G ice, tivie, | badude stud mspwumb!ﬁ
mmlmmwm, spads | pianju konk sjevera Hrvatske”, istabruli su
g dogadanja U gh dieiu progr . ammmuwmmm
m mmﬂmmm‘QWuWW” | design th g &
studenti, profesori i mumnwwqm&mmm htin luiﬂnn 1o u konaln | odjenili
mikx&mﬂx krudila panel rasprava s gosti ima, ieninno miladio | ambecioznim hrvatskom
| Mark Ehim. Lowro Mrék (2 Kopriy Je koyl uspyesno razvija svoju
wmnmmumﬂmmwmmmuwummwmus
putaciss rarvipa projekt Sqajalh
MMMIMHNWMMWn&»MW”MWW muw
torak Oba panefista svoje movativne ideje razvik su u nove de | poshiyu na globalnoj razinl. Za dozu Improvizacke. te
kreativens | opuliteny stmesfery tokom cijelog FuniNO Festivala pebrinuo se Trivan Trio,

EATEGORGA: O, PN, PE

Slika 20. Objava na web stranici Sveuc¢ili§ta Sjever 2

Izvor: https://www.unin.hr/2023/06/u-varazdinskom-tech-parku-odrzan-prvi-funino-festival-inovativnih-

ideja/
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Vi

Studenti Digitalne ekonomije i inovacija
Sveucdilista Sjever organiziraju FunINO ol i i oamiNaa, oNad s tladion i e s o
festival Bopr il (o Jass wastay Trivan Trin.

9 wa08203y

Program festivala

lm aq i w e. (' ; 1000 10,18 OWiranje fostivals FuniNG

RO 0000 Predutavjariie inovatdvnhly oo, DR aluimmen) 2000/ 2008, 2000/ A0as
RO < by Glasbend ntermsso
PR 0 et m e vt bvrnil fhe g B0 sttt a0aa/2008
¥ ARG VA0 Clarbent I e
|4 R0 A0 Paned panpeaval Kakio do ldefa ma inovacije !
R0 < 14 00 Dkl in Tonovativiia alturs svondiniig
AAO0 100 Erhenfo e dormjorad | glastng

Festival inovai

imaaine. (

Studenti Pigitaine
Ekonomije i Inovacija

izlaganja inovativnih ideJaZinteraktivno
ocjenjivanjeZpaneli/live Jazzdiskusija/
druzenje/gosti

Studenti Pigitalne
Ekonomije | Inovasija

Digitalne " Ja Sveudilidta Sjever ove subote organizivalu Izlmganis inovatiynih idajaZinterakiivno
1 1 W idefa u p v Parka By, Festival do s oojenfivan) all/lve Jazs Allakusl)a
J40 NI 4 rulenje/post!

OKBERATE 00 10 410 15 satE, A peliave xa pasivig o e w1 Dy b

R Kod 1 pIAkAT Be POpUNIt obr s

AV akanirn
Inate, fostival o osmibljon s clljem promieanfa kulture ovactjs u studentko) populacipl
poticania njihove p v il I kulture
[ lhnd b kih g et U digitalono) Industi)l, ‘
OUEAROVARIU | OTOVE 3V asy [ it Rivota, ) L smjer
Dighvatng ek 1 Je pro) dele 2] lentjatee b1
Jenljaloe, bivie, | badhide s SvendilAta Spever na nadin da svojin kreacijoma |
Tinovancaina doprinesu rasvalu hrvatskog 1 | jadani kon slevera Hivatnke

U glavnom dijelo programa trenutod seudentd b atumnt Sveudilibts Shever, smgur Digltalng
I e prod Ajat e wvole ideje u nklopu kolegija
| denign a hwoje de uz pomod Kahoot aplidactje

1 ovi

Radn) dio foxtivala saoknikin o panel rasprava s goscima §-Goendjaletma, tenimno mbadio |
amblioanim hrvatdkim podugetnielma kol su xvag inovativis Wejs raxvill u nove protsvade |

trenutne poshudu na globalne) razind n Glas Podravine | Prigods n m n n n D

Dozt Ly 1je to N | frindly* 1 tijukormn ctjolog PuniNG festivala
dovrinliet ¢e lazx sastay Trivan Trio.

Slika 21. Clanak na web stranici lokalnog portala Glas Podravine

Izvor: https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-

funino-festival/
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facebook [ Login [0

- Techpark Varaidin's post

.1mwnm
L

U sibony, 03.06. 00 1000 do 15:00 u Tehnolodkom parky Varaddin, stadenti Svoutiliste Spevar / University Narth cegenizirsgu FuniNO, feanival inovativnih ideja

U glawnom diyelu programa trenutni students | alumni Sveutdista Sjeves, smjer Digitalna ekonomija | movacie pe jobi Ce svoje  ideje ruzvijene u skiopu kalogia
Distuptivne inavacije | désign thinking, a koje e interakiivig w2 pomad Kahoot aplikatije vednovstl syl sudonic festivala

Radni dio festivaia zaokruit ce panel rosprava s goatana Heenaicima, iznimno miadin | ambicioznim fevatsken poduzetnicima koji su svope inovativie ideje mavli u nove
proizvode i treenano posluju na globalnoj raze . see more

Imagine. Cr

Festival inovafi

Studenti Digitalne
Ekonomije i Inovatcija

izinganja inovativnih ideja/interaktivno
ocjenfivanje/paneli/live Jazz/diskusija/
druzenje/gosti

v akenira

5wl Toknolodk! park Varaidle

Slika 22. Objava na Facebook stranici Techpark VaraZdin

Izvor: https://m.facebook.com/story.php/?story fbid=775321477618993&id=100054234440452

Linkedin
Osim web stranica SveuciliSta Sjever, Techparka Varazdin te lokalnih medija,
diseminacija festivala prema poduzetni¢koj populaciji u najvecoj mjeri je odradena preko

privatnih profila na poslovnoj mrezi Linkedin.

45


https://m.facebook.com/story.php/?story_fbid=775321477618993&id=100054234440452

A Katarina Ronéevié « 15t
mag. Ing. agr. Currantly studying Busness economics - Dignal eco
Nmo @
Prvo l2danje Festivala inovativnih ideja FuniNO 2023. organiziramo na inicijativu
studenata Digitalne ekonomie i inovacija sa Sveutilidite Sjever [ University
North
Hvala svima koji su dosli, podrZall | podijelili svoje znanje | iskustvo!

See translation

Lovro MrEié - 1st

Founder a1 Coliab Cant

mo ®

Danas sam imao izniman uZitak biti dio sjajnog panela *Kako do ideja za
inovacije?" zajedno s kolegom Marko Komeritki na premijernom festivalu
FunINO, Organiziran od strane Sveutilifte Sjever [ University North ovaj
festival Ima za ciff poticanje kulture inovacija medu studentima, S radoséu
Zelim da ova inspirativna pri¢a nastavi rasti iz godine v godinu, pruajudi
podriku miadim inovatorima. #FuniNO #inovacije #inspiracija #genz

)

See transiation

=

lab Cart

AMEREANY
oMs EAEL

2 with You and 2 others

y =
€0 You and 16 othees ) comment
Reactions

9 : - | ﬂ +9
PE2@HRA L@
& Like & comment r:_j Repost <7 Send

(9: Add a commaent @ a

Naost relevant *

Manuela Vuki¢ - 20d TImo

Master of Fishenes ang Game Maragetwent

Bravo, good job! &

Slika 23. Objava na Linkedin profilu — Katarina Ron¢evi¢

Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn

%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
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Mltl]l Kuéi¢ - You
¥ Business Econamics Studant @ University North | Master of Arts
fimo- ®
U subotu je odrzan prvi FuniNC Festival inovativnih ideja nastao kao inicijativa
studenata Digitalne ekonomije i inovacija Sveuciliite Sjever | University
North za promicanje kulture inovacija i razvijanje poduzetnitkog duha kod
studenata, kako bi cjacali regionalnu i nacionalni trZisnu konkurentnost.

Uz nesto pocetnickih gredkica i sitnih propusta, ali s puno entuzijazma i
kvalitetnih diskusija, razmjene znanja | promiSljanja o smijeru razvoja viastitih i
tudih inovativnih ideja, smatramo prvo izdanje FuniNO-a uspjesnim!

Dobili smo razne potvrde da razvijamo kvalitetnu prcu | vjetar u leda za
nastavak te nastavjamo razvijati FuniNO prigu.

U kojem smijeru i kako?
Vidjet cete na sljedecem izdanju FunINO Festivala inovativnih idejal ;)

Hvala kolegama studentima, profesorima | mentorima te Sveudili$tu Sjever na
podrsci.

Puno hvala nasim gostima panefistima Lovro Mr3i¢ i Marko Komericki na
inspirativnoj panel diskusiji koja je prosla u &asu i da je trajala duplo dulje, i dafje
bi bilo zanimljivo!

Na kraju velika zahvalan nasim donatorima | suradnicima bez kojih ne bi uspjeli
organizirati FuniNO:

Sveudilifte Sjever | University North
Teched Consulting Services
QUANTUM CONSULTING

Collab Cart

Spajalica.hr

CARNET - Croatian Academic and Research Network
Info3

Hrvatska gospodarska komora
Jamnica plus

Caffe bar i restoran Medimurska hiZa
Pekarnica Miintek

Trivan Trio

tvan Sabié
Ljerka Lui¢
Katarina Rondevi¢

#festival #innovation #FunINO #designthinking

Fastival Imoy

Student! Pigitaine
Ekonomije | Inovaclja

suande inaawi iy Meja/Interadt v
Jealivanin Spansi/ e Jace dhikasia

draderge !

©02di00@ -

&) ke @ Comment 1Y) Repost of send
l‘. 1,053 imprasslons View anadytics
(9: Add 8 comment ol

Vosl relevant

&

Dora Mrssc - et g ©
Loged Assscurie | Krwrgy | Clmate Cuanges | MAic Prasusmen | i
Ttk e majnoj organizacii | Papirathnem sventu

Gam vanslstion
v O heply

Lovro Mrdic - 15t . €2
Fosanddet o2 Calats Ot

Hyalin Mathe Kucic jos dnom na posvu

Gow translatinn

meghttel QO 1 | Neply

Ljorka Luk -

Foot Syatusaor ! Urswmesity ol

Sretna sam 410 sam bka dio FuniND priZe, jer - bio jo poput e-bajke )
Faouu me sve inichative | incyativre |dejo DEYDIO! studenats,
Mumnda | sranstnin kojl su aktiveo sudjelovall U festvaks. Bravo
Marting, Mateja, Marijana, Matia, Katering | Stela. Panosna sam na
wo vas!

Gow vranslabiun

e more

e SO & Nesly

Slika 24. Objava na Linkedin profilu — Matija Ku¢i¢

Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071423302862348288/
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Lovro MrSi¢ - 15t

Ny Foundes 3t Collab Can

Y Nimo . @
Danas sam imao izniman uZitak biti dio sjajnog panela *Kako do ideja za
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Slika 26. Objava na Linkedin profilu — Zvonimir Mr$ié¢
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4.3.2. Diseminacija medunarodnoj znanstvenoj zajednici

Diseminacija rezultata projekta FunINO prema medunarodnoj znanstvenoj =zajednici
provedena je kroz jedan objavljen sazetak te dva znanstvena rada. Svi radovi su rezultat
suradnje mentori-studenti te imaju uporiste u Design thinking metodi, poticanju inovativne

kulture i modernizaciji sustava visokog obrazovanja.

Medunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023

Konferencija ERAZ 2023 odrZana je 1. lipnja 2023. godine u Pragu. Priprema prikazana
tockama 2.4.1. — 2.4.3. FunINO gantograma rezultirala je prihvac¢enim sazetkom rada koji je
nastao suradnjom mentora i studenata PE-DEI, pa koautorstvo potpisuju: Matija Kucié,

Katarina Roncevi¢, prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ i prof. dr. sc. Ante Roncevic.

UNDERSTANDING DESIGN THINKING IN ACADEMIC
PRACTICE: A PROJECT-BASED APPROACH TO THE
DEVELOPMENT OD STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE

Kucié, Matija; Roncevi¢, Katarina; Luié, Ljerka; Roncevi¢, Ante
Understanding Design Thinking at University: A Project Approach to the Development of Students’
Innovative Culture // Book of Abstracts / The 9th International Scientific Conference ERAZ 2023,
Knowledge Based Sustainable Development / Bevanda, Vuk (ur.). Belgrade: Association of Economists
and Managers of the Balkans — UdEkoM Balkan, 2024. str. 41-41

SaZetak je prezentiran virtualno, a snimljena prezentacija dostupna je za pregled na
poveznici.?

Koautori su za sudjelovanje i prezentaciju primili certifikate o prezentiranju, a sazetak je
objavljen u ERAZ 2023. Book of Abstracts.

2 https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopause=0&amp;player_id=0&amp;app_id=58479
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International Conference of Education, Research and Innovation — ICERI 2023

Medunarodna znanstvena konferencija ICERI 2023 s glavnom temom Tranforming Education,
Transforming Lives, odrzana je 13.-15. studenog 2023. u Spanjolskoj Sevilli. Kako je prikazano
u toCkama 4.4.2. 1 4.4.3. FunINO gantograma, voditelji projekta pod mentorstvom prof. dr. sc.
Ljerke Lui¢ su u periodu od 15. lipnja do 28. rujna pripremili i prijavili 2 izvorna znanstvena
Clanka, S§to je rezultiralo prihva¢anjem radova na jo$ jednoj medunarodnoj znanstvenoj
konferenciji. U nastavku su dane pojedinosti jednog, koautorskog rada autora ovog diplomskog
rada.

TAILORSCORE: APPLICATION OF INNOVATIVE TEACHING AND

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY

Kucié¢, Matija; Lui¢, Ljerka TailorScore: Application of Innovative Teaching and Artificial Intelligence
to Encourage Creativity // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and
Innovation : Conference Proceedings / Gomez Chova, Luis; Gonzéalez Martinez, Chelo; Lees, Joanna
(ur.). Sevilla: IATED Academy, 2023. str. 7390-7397 doi: 10.21125/iceri.2023.1836

Bazirano na ideji razvijenoj Design thinking metodom tokom izvodenja DiDt kolegija,
koja je prezentirana na FunINO — Festivalu inovativnih ideja, koautori Matija Kuci¢ i
mentorica prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ napisali su znanstveni rad koji istrazuje percepciju ucenika
o koriStenju umjetne inteligencije u osnovnim i srednjim glazbenim $kolama u Hrvatskoj. Rad
s navedenim naslovom je predan i prihvacen 22. rujna 2023. godine, a objavljen u studenom
iste godine. Takoder, izradena je prezentacija te je rad virtualno prezentiran na navedenoj
konferenciji dana

15. studenog 2023. godine o cemu su koautori dobili certifikate.

4.3.3. Diseminacija studentskoj populaciji

Diseminacija prema studentskoj populaciji provedena je nizom redovnih radionica,
prezentacija 1 predstavljanja FunINO Festivala na viSe tematski povezanih smjerova i kolegija

svih akademskih razina na Sveucili§tu Sjever, kao 1 van UNIN granica. Tako je osigurano
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povezivanje viSe studijskih smjerova i razina, kao i1 upoznatost Sireg kruga studenata s
konceptom ovog projekta i najvaznije, poticanje kreativnosti, inovativnosti i inventivnosti kao

i dijeljenje i rasprava o idejama medu studentima razlicitih stru¢nih usmjerenja.

Sveuciliste Sjever
Unutar granica SveuciliSta Sjever diseminacija FunINO Festivala provedena je kroz

prezentacije studentima slijedecih odjela i studija:

1. Odjel za ekonomiju:
e 23.10.2023. > Stru¢ni prijediplomski studij Poslovanje i menadzment, V. semestar,

izborni kolegij Menadzment inovacija

e 09.03.2024.> Sveucili$ni diplomski studij Poslovna ekonomija, I. semestar, izborni
kolegij Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje

e 23.03.2024. > Sveucili$ni specijalisti¢ki studij Poduzetnistvo i EU Fondovi, L
semestar, obvezni kolegij Poduzetnicke moguénosti i ideje

2. Odjel za odnose s javnostima:

e 03.02.2024.> Sveucili$ni diplomski studij Odnosi s javnostima, 1. semestar, izborni
kolegij StrateSko planiranje odnosa s javnostima

Festival je predstavljen i sudionicima radionice na temu Digitalna inteligencija u sklopu

Festivala znanosti 2024. odrzanoj 22. travnja 2024. godine.

Ekonomsko sveuciliste u Bratislavi

Diseminacija projekta Festival inovativnih ideja — FunINO provedena je i na
medunarodnoj razini. Studentica Katarina Roncevi¢ je u sklopu Erasmus+ programa za
pojedina¢nu mobilnost zapocela s obavljanjem strucne prakse 22. travnja 2024. godine na
Ekonomskom sveucilistu u Bratislavi — Fakultetu za medunarodne odnose. Projekt je
predstavila prodekanu za istrazivacki rad i doktorske studije, profesorima FMO te studentima
EUBA - FMO:

1. prveitre¢e godine prijediplomskog studija

2. cetvrte godine diplomskog studija

3. studentima doktorskog studija.
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U razgovoru s kolegama Fakulteta za medunarodne odnose, pokrenut je dogovor oko
organizacije dolaska studenata Poslovne ekonomije sa Sveucilista Sjever pocetkom akademske
godine 2024./2025. kako bi predstavili projekt $iroj studentskoj populaciji na Ekonomskom
sveuciliStu u Bratislavi. Cilj posjete 1 predstavljanja projekta je potaknuti Sirenje ideje o
inovativnoj kulturi medu studentskom populacijom na Ekonomskom sveucilistu u Bratislavi te

nastaviti suradivati na medunarodnoj razini.®

3 Materijal od stranice 17 do stranice 53 doslovno preuzet iz Projekta FunINO — Festival inovativnih ideja
napisanog u koautorstvu sa studenticom Katarinom Roncevié.
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5. RASPRAVA

U prethodnom poglavlju prikazani su rezultati FunINO projekta relevantni za ovaj rad iz kojih
je generalno vidljivo kako je sam Festival okupio studente, profesore i nastavno osoblje te
poduzetnike razli¢itih razina iskustva u zajedni¢ckom razgovoru o idejama, strategijama razvoja
te naCinima zapocinjanja poduzetnickog puta, a sve u opustenoj i prijateljskoj atmosferi. Kroz
kratke anketne upitnike provedene putem Google obrasca svi sudionici mogli su dati svoje
misljenje o svakoj prezentiranoj ideji te svoje odgovore argumentirati u formalnim i
neformalnim razgovorima i raspravama na samom festivalu. Upravo je konstruktivna diskusija
o idejama odlika obrazovanih ljudi, a sveucilista trebaju osiguravati prilike za to pa je ovakva

vrsta dogadanja uvijek dobrodosla.

5.1. Tumacenje rezultata: Prezentiranje ideja

U potpoglavlju 4.1. Prezentiranje ideja prikazano je ukupno 46 prezentiranih ideja na FunINO
Festivalu. Te ideje rezultat su provedbe kolegija Disruptivne inovacije i Design thinking u
generacijama studenata SveuciliSnog diplomskog studija Poslovne ekonomije 2020./2021.;
2021./2022. te 2022./2023. Kako se vecina studenata prethodnih generacija nije bila u
mogucnosti pridruziti Festivalu, njihove ideje su ukratko predstavili voditelji. To ne mijenja
¢injenicu da su svaka studentica i student koji su pohadali navedeni kolegij kreirali barem jednu
inovativnu poduzetni¢ku ideju u tijeku svog studiranja na SveuciliStu Sjever i javno je
prezentirali u sklopu ispita iz navedenog kolegija, Sto dodatno ucvrs¢uje temelj FunINO
Festivala koji je nastao na ve¢ razradenom sustavu poticanja studentske kreativnosti.

Ipak, na samom Festivalu Sestero studenata je prezentiralo vlastite ideje, od kojih jedna
alumni studentica dok su ostali pripadnici generacije 2022./2023. S obzirom da je u toj
generaciji DiDt kolegij upisalo ukupno jedanaestero studenata, odaziv od njih pet predstavlja
stopu odaziva od 45,45%. Valja napomenuti kako nitko od studenata koji su prezentirali u
pocetku nije bio sklon javnom prezentiranju vlastitih ideja, a Sto je kljucan element za
poduzetnicki uspjeh i vazan dio istrazivackog pitanja ovog rada. Za usporedbu, u generaciji
2020./2021. kolegij je upisalo 24 studenata, a iz te generacije se odazvala jedna studentica, a u
generaciji 2021./2022. upisalo je 16 studenata, a na Festival se nije odazvao nitko unato¢
nekoliko upuéenih poziva. Radi preglednijeg prikaza, prethodni podaci prikazani su u Tablici

4. te graficki u Grafikonu 1.
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Tablica 4. Stopa odaziva studenata na FunINO Festival

Generacija Upisalo DiDt kolegij Prezentiralo na festivalu Stopa odaziva
2020./2021. 24 1 4,17%
2021./2022. 16 0 0,00%
2022./2023. 11 5 45,45%

Izvor: rad autora

Grafikon 1. Sklonost javnom prezentiranju poduzetnickih ideja

Sklonost javnom prezentiranju poduzetnickih
ideja
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2020./2021. 2021./2022. 2022./2023.

=== Jpisalo DiDt kolegij === Prezentiralo na festivalu e Stopa odaziva

Izvor: rad autora

Iz Grafikona 1. vidljiv je opadajuci trend broja upisanih studenata na DiDt kolegij, ali i skok u
stopi odaziva na Festival u generaciji 2022./2023. Organizacija FunINO Festivala inovativnih
ideja definirana je kao odabrani nacin razvoja inovativne kulture Sveucilista Sjever, a stopom
odaziva studenata u generaciji procjenjuje se sklonost javnom prezentiranju inovativnih
poduzetnickih ideja.

Uz uvaZeno ogranicenje istrazivanja da je prirodno da se viSe studenata odaziva u
generaciji u kojoj je Festival i organiziran, upravo se na tom temelju potvrduje utjecaj ovakvih
dogadaja na sklonost studenata javnom iznosenju poduzetnickih ideja, pa se temeljeno na
skoku u odazivu od preko 40% u generaciji u kojoj je Festival organiziran u odnosu na
prethodne generacije HO.: Razvoj inovativne kulture Sveucilista Sjever nema utjecaj na sklonost

studenata Poslovne ekonomije javnom iznoSenju vlastitih inovativnih poduzetnickih ideja
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odbacuje, a HI: Razvoj inovativne kulture Sveucilista Sjever ima pozitivan utjecaj na sklonost
studenata Poslovne ekonomije javnom iznosSenju viastitih inovativnih poduzetnickih ideja se

prihvaca.

5.2. Tumacenje rezultata: Evaluacija

Evaluacija od strane sudionika relevantna je za ovaj rad jer se na temelju dobivenih odgovora
moze prihvatiti ili odbaciti H2: Dogadaji osmisljeni i organizirani od strane studenata imaju

znatan utjecaj na umrezavanje studenata i poduzetnika.

Komentari sudionika vezani uz ovu temu su sljedeci:

e . Ukljucite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo
Sto spada u njihovu struku (a i $ire, pomo¢i ¢e vam sa svime). ,,

e _.Mozda da se ukljuci veéi broj studenata u izlaganje inovativnih ideja.*

e Ukljucite vise smjerova.*

e . Sugeriram da je potrebno prosiriti bazu i na ostale studije, te termin preseliti kasno
popodne i nastaviti s neformalnim druZzenjem*

e ,.Sudjelovanje poduzetnika koji znaju kako sve funkcionira u praksi i imaju korisne

savjete.”

Na temelju navedenih komentara sudionika zakljucuje se da postoji velika potreba za
umrezavanjem studenata medusobno, a cijenjeno je i1 sudjelovanje poduzetnika. lako je dio
ukljucivanja studenata razlicitih smjerova i viSe poduzetnika mogao biti kvalitetnije odraden u
prvom izdanju Festivala, neosporan je utjecaj ovakvih studentskih inicijativa na
interdisciplinarno umrezavanje, pa se hipoteza H2: Dogadaji osmisljeni i organizirani od

strane studenata imaju znatan utjecaj na umrezavanje studenata i poduzetnika prihvaca.

5.3. Tumacenje rezultata: Diseminacija

Diseminacija projekta realizirana na tri razine pokriva vrlo $irok krug razli¢itih interesnih

skupina koje nisu nuzno direktno povezane jedna s drugom. Svejedno, sve tri skupine: studenti,
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poduzetnici te znanstvena zajednica moraju biti dionici buducih izdanja FunINO Festivala kako
bi se njegova svrha u potpunosti ispunila. Upravo se na suradnji sveuciliSta i gospodarstva
temelji druStveni napredak i vazno je FunINO, kao susretiste svih dionika tog procesa, uciniti

vidljivim svima. Na temelju prikazanih rezultata diseminacije kako slijedi:

1. Interesnim javnostima
Kroz ukupno osam objava na web stranicama Sveucilista Sjever i lokalnih medija te —
najznacajnije — drustvenim medijima poduzetnika i ljudi umrezenih u poslovnom svijetu,

osigurana je vidljivost Festivala op¢oj, ali 1 poslovnoj populaciji.

2. Medunarodnoj znanstvenoj zajednici

Objavom sazetka spomenutog znanstvenog rada na Medunarodnoj znanstvenoj
konferenciji ERAZ 2023. te znanstvenog rada nastalog na ideji TailorScore — osmisljenoj
metodom Design thinking, a prezentiranoj na FUunINO Festivalu osigurana je vidljivost

FunINO Festivala u medunarodnoj znanstvenoj zajednici.

3. Studentskoj populaciji
Prezentacijom Festivala studentima navedenih odjela SveuciliSta Sjever te studentima i
profesorima Ekonomskog sveuciliSta u Bratislavi osigurana je vidljivost medu

studentskom populacijom na lokalnoj i medunarodnoj razini.
Kako je mati¢na ustanova FunINO Festivala upravo Sveuciliste Sjever, ono se spominje ruku

pod ruku s Festivalom, pa se na tom temelju hipoteza H3: Razvoj inovativne kulture Sveucilista

Sjever utjece na javnu vidljivost Sveucilista takoder prihvaca.
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6. ZAKLJUCAK

Na temelju prihvaéenih svih afirmativnih hipoteza moze se dati odgovor na postavljeno
istrazivaCko pitanje Kako razvoj inovativne kulture SveuciliSta Sjever utjece na sklonost
studenata Poslovne ekonomije javnom iznosenju poduzetnickih ideja?

Razvoj inovativne kulture SveuciliSta Sjever definitivno pozitivno utjee na sklonost
studenata Poslovne ekonomije javnom iznoSenju poduzetnickih ideja jer je u generaciji u kojoj
je organiziran FunINO Festival odaziv bio 45,45% veci nego u prethodnim generacijama.
Takoder, vazan aspekt inovativnosti je i umrezenost sa zainteresiranom zajednicom, a ovakvi
dogadaji — pogotovo kada su osmisljeni i organizirani od strane studenata doprinose tom
umrezavanju. Posljedn;ji vrlo vaZan aspekt je javna vidljivost samog Sveucilista kroz ovakve
dogadaje, koji je neosporno povecavaju, a posredno i moderniziraju percepciju javnosti o
Sveucilistu Sjever.

Prvo izdanje FunINO Festivala inovativnih ideja nastalo je na temelju velikog
entuzijazma studenata organizatora te njihove mentorice, ali sa studentske strane ne i previse
znanja o upravljanju projektima i organizaciji opcenito. Zbog toga je bilo elemenata koji su
mogli biti bolje odradeni, rokova koji su mogli biti realnije postavljeni i visih ciljeva koji bi uz
bolju organizaciju bili ostvarivi. Svejedno, FunINO projekt je definicija learn-by-doing metode
ucenja te je nakon provedenog cijelog projekta znanje o upravljanju projektima i organizaciji
neusporedivo vece, Sire i dublje, a sposobnost rjeSavanja neo¢ekivanih problema se osobito
dobro razvila kod studenata organizatora. Upravo to su vjeStine koje moderno trZiSte rada
cijeni, a SveuciliSte Sjever svojim studentima pruza.

Ovaj diplomski rad potvrduje znacaj FunINO Festivala inovativnih ideja za studente,
Odjel za ekonomiju Sveucilista Sjever kao 1 samo Sveuciliste Sjever, a znanja ste¢ena u procesu

realizacije projekta su najveca vrijednost koju organizatori nose sa studija.
To je upravo ono §to moderan sustav obrazovanja svojim studentima mora pruziti.

Hvala Vam na tome.
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Temeljern €1 31 Staruta Sveudilidta Sjever te £l 6 i 11. Pravilnika o dodjeli Rektorove
nagrade rektor donosi sljededu

ODLUKU
o
dodjeli Rektorove nagrade za akademsku godinu 2022./2023.

L
Na temelju prijedioga prodeinika Odjela Sveuéilidta Sjever te ispunjenih uvjeta sukladno
@ 1, 2 i 3. Pravilnika o dodjeli Rektorove nagrade, rektor donosi Odluku o dodjeli
Rektorove nagrade za najbolji uspjeh u akademskoj godini 2022./2023. kako slijedi:

Rektorova nagrada za najbolji uspjeh v ak. god, 2022./2023.

IMBAG studenta Scudij Prosjek ocjena
Strutni prijediplomski studs)

SV 0246086460 Elekerotehnika 4500

BZ 0334052879 - .‘ ,’ P s J 4692
Strulni prijediplomaki studi)

VZ 0336052223 Multimedija, oblikovarje | 4588

primpena

g T — 5

DB 0336054889 W‘ Hr (sc V. m;, ) 4692
Strutni prijediplomaki studi)

1L 0336056745 4600
Stratni oriedinlonald stods

1B 0119056193 Pisi 4750

XG 0035223440 Strulni prijediplomski stods) e
Sveudilidnd prijediplomskd studij

TK 0336054709 Geod iﬂ'i! ped 4015
Sveudilidni prijediplomski studij

PK 0336050944 Glaczba i mediji 4.909

DD 0336053722 Sveudilidnl prijediplomski studij 4769

VI’ 0066190207 Medijski dizajn 4769
Sveudilifni prijediplomsii studij

GKR 0661004855 Komunikologija, mediji i 4913

AVS 0336059271 Posk ":""'*l stodl) 4786
Struidni prijediplomski stidi)

KV 0108074200 1 ka | mobil 4092
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NK 0336086927 Pret ‘"I“"’ ""'L'w. "’"."" 4769
Sveutilidni diplomaki studij
AD 0231042119 Sestrinstvo - menadiment u 4800
Sveutilitni diplomski studij
SK 0016017208 Multimedifa 5000
IV 0010158323 ¢ > x am
KR 0178109178 mi . wl IM a2
MK 0246047306 ATz
LM 0313024112 Sveutilidni diplomaki studij 4500
VZ 0313024107 Odnosi s javn 4500
Sveutilisni diplomski studij
VD 0336036978 Medijski dizan am
Sveutilitni diplomski studij
LM 0066278052 Komunikologija, mediji i 4.909
noOVInarstvo
Sveutilidni diplomaki studij
PS 0336041595 4700
A3 0336041959 Ambalaka, recikliranje | zadtita 4300

1L
Na temelju prijedloga Povjerenstva za izbor najboljih prijavijenih studentskih radova ili
projekata, rektor donosi Odluku o dodjeli Rektorove nagrade za najbolji studentski rad

ili projekt temeljem natjecaja a akademsku godinu 2022./2023. kako shijedi:
Rektorova nagrada za najbolji studentski rad ili projekt za ak. god. 2022./2023.

IMBAG studenta Naziv rada Odjel/ Odsjek Mentor
Sveudilibni diplomski
mm”,;‘” FunINO - Festival inovasivnih idea srudij Poslovna prot. dr. sc. Lierka Luié
) Utjeca) parsmetara procesa pri aditivoo)

f:(‘m)a' protzvodnji elektricnim hukom | ficom Svontiinl diplomaki | o o s Maije Butié
strukrura od nehrdajuéih Celika Swlg oo
Utjecaj toplinskog i mehanitkoy opterecen;

KM (0336037020) ¢ Sveudiliini diplomski | tzv, prof dr. sc. Sanja
na zub sa ispunom (Influence of thermal and

$G (0336036567) tranical loading on tooth with filling) studij Strojarstvo Sobi¢
Komparativna analiza uspjeinosts ishoda Mml‘ fav. prot. d. sc. Tomislev

MM (1003108504) kardio-pulmonarme reanimacije uz koriStenje ) AR m
ResQPOD-a u izvanbolnilio) hitnoj stufbi sestri

Istom studentu Rektorova nagrada se mode dodijeliti samo jedanput na istoj razini

studija.

Rektorova nagradu urnéuje rektor na sjednici Senata.
Nagrada se sastofi od povelje | novéane nagrade u iznosu od 132,72 EUR

v

Ova Odluka stupa na snagu danom donodenja 1 objavljuje se na oglasnoj plodi | mreinoj
stranici Sveudilifta,

Dostamitt
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3. Projektni rad nagraden Rektorovom nagradom za najbolji studentski

projekt u akademskoj godini 2022./2023.
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Studentski stru¢no-popularizacijski
PROJEKAT

FunINO — Festival inovativnih ideja

Matija Kucic, 0246047306
Katarina Roncevi¢, 0178109175
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Varazdin, 20. svibnja 2024. godine
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Sveuciliste Sjever

Sveucilisni centar Varazdin

Tajnistvo Sveudilista

Jurja Krizanié¢a 31b

42 000 Varazdin

PRIJAVA NA NATIJECAJ

ZA DODJELU REKTOROVE NAGRADE ZA NAJBOLJI STUDENTSKI RAD ILI PROJEKAT
U PRETHODNOJ AKADEMSKOJ GODINI (2022./2023.)

Mi, Matija Kuci¢ i Katarina Roncevi¢, studenti smo SveuciliSnog diplomskog studija Poslovna ekonomija
Sveucilista Sjever, smjer Digitalna ekonomija i inovacije te temeljem Odluke o raspisu natjecaja za dodjelu
Rektorove nagrade objavljene na mreznoj stranici Sveucilista Sjever 10.5.2024. godine ovime podnosimo
svoju prijavu na Natjecaj za dodjelu Rektorove nagrade za najbolji studentski rad ili projekat u prethodnoj
akademskoj godini (2022./2023.) — na$ koautorski projekat ,,FunINO — Festival inovativnih ideja“ koji smo
pripremili pod mentorstvom prof. dr. sc. Ljerke Luic.

Potaknuti spoznajama i konstruktivnim raspravama s kolegama studentima i mentoricom tijekom izvodenja
kolegija ,,Upravljanje znanjem i organizacijsko uc¢enje”, , Disruptivne inovacije i Design thinking”, ,Inovacije i
strateski razvoj“ te ohrabreni postignutim uspjehom na ispitu iz navedenih kolegija, prihvatili smo prijedlog
nositeljice kolegija profesorice Ljerke Lui¢ da nas koautorski stru¢no-popularizacijski projekt FunINO odrzan
3. lipnja 2023. godine prijavimo za Rektorovu nagradu.

U projektnom radu koji prilazemo dali smo: iscrpan pregled teorijskih aspekata Design thinking metode i
sveuciliSne inovativne kulture; opisali metodologiju planiranja i realizacije naseg projekta te istu prikazali
primjenom gantograma; svaku fazu projekta (4) i sve pripadajuce aktivnosti (66) elaborirali smo opisno i
priloZzenim dokaznicama; postignute rezultate pregledno smo tabli¢no prikazali na kraju svake faze; aspekte
evaluacije i diseminacije projekta, kriticki osvrt i viziju daljnjih aktivnosti projekta FunINO saZeto smo iznijeli
u zavrsnom dijelu rada, a u zakljuc¢ku dali glavne spoznaje proizisle iz provede projekta. Svi literarni, slikovni
i mrezZni izvori, koristeni u pripremi i izradi projektnog dokumenta, sistematicno su navedeni na kraju rada.

Sveucilisnu inovativnu kulturu moguce je graditi na nekoliko nacina, $to je razvidno iz pregleda recentne
literature iznijete u priloZenom opisu projekta. |z perspektive studenata SveuciliSnog diplomskog studija
Poslovna ekonomija, smjer Digitalna ekonomija i inovacije svjedoci smo da studenti — Zele, hoce i mogu biti
aktivni sukreatori i promotori inovativne kulture Sveucilista Sjever. Upravo zahvaljujuci inovativnom nacinu
provedbe kolegija Disruptivne inovacije i Design thinking studenti su predloZili ukupno 62 inovativne ideje
od kojih je 51 ideja predstavljena u okviru ovog koautorskog studentskog stru¢no-popularizacijskog projekta
,FunINO - Festival inovativnih ideja“ koji prijavljujemo za Rektorovu nagradu u ak. god. 2022./2023.

U Varazdinu, 20. svibnja 2024. Matija Kucic¢ Katarina Roncevic
0246047306 0178109175

-

y , 2 Fpn ({1\"8‘(!

Prilozi:
1. Projektni rad u dva tiskana i dva elektronicka primjerka
2. Pisano ovjereno misljenje mentora prof. dr. sc. Ljerke Lui¢

1
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Sveuciliste Sjever
SweutiliZni centar Varaidin
Odjel 23 ekonomiju
lurja Krizanica 31b
42000 Varazdin
MISUENJE MENTORA

TEMELIEM NATIECAJA SVEUCILISTA SIEVER ZA NAJBOLII STUDENTSKI RAD ILI PROJEKAT
U PRETHODNOJ AKADEMSKOJ GODINI (2022./2023.)
O STUDENTSKOM PROJEKTU
FunINO - Festival inovativnih ideja
autora Matije Kuéica i Katarine Ronéevi

Ovo misljenje dajem temeljem zamolbe studenata Sveucdiliénog diplomskog studija Poslovna ekonomija
Sveucilista Sjever, smjer Digitalna ekonomija i inovacije, Matije Kucica i Katarine Roncevic, u svrhu njihove
prijave na Natjecaj za dodjelu Rektorove nagrade za najbolji studentski rad ili projekat u prethodnoj
akademskoj godini (2022./2023.).

Mogu li kao profesorica kod koje su slusali i s izvrsnim uspjehom poloZili tri kolegija, Upravijanje znanjem i
organizacijsko ucenje, Disruptivne inovacije i Design thinking, Inovacije i strateski razvoj, biti objektivna?
Kao mentorica njihova projekta, ne u potpunosti. Kao voditeljica/suradnica na 15 znanstveno-istrazivackih
i gotovo dvostruko vise strucnih projekata, zasigurno da. No, ovom prilikom odlucila sam ne iznositi svoje
misljenje, vec navesti Cinjenice iz kojih je razvidna kvaliteta njihova studentskog stru¢no-popularizacijskog
projekta te dokumenta projektnog rada ,FunINO — Festival Inovativnih ideja”, a to su:
« Tema projekta je aktualna i povezana sa smjerom studija koji polaze, Digitalna ekonomija i inovadije.
« Za provedbu projekta, koji je trajao 9 + 7 mjeseci, odabrana je primjerena projektna metodologija,
svaka faza projekta (4) i sve pripadajuce aktivnosti (66) elaborirane su i potkrijepljene dokaznicama.
« Tijekom jednodnevnog festivala, i priloZenog projektnog dokumenta, predstavijena je 51 inovativna
ideja studenata razvijana u okviru kolegija Disruptivne inovacije i Design thinking.
4 U festivalu je sudjelovalo 28 predstavnika interesnih javnosti (studenti, nastavnidi i poduzetnici) Cija
su promisfjanja iznijeta tijekom panela inkorporirana u viziju daljnjih aktivnosti koautora projekta.
« Publicirani radovi (3) koautora projekta, prezentirani na medunarodnim konferencijama, pridonijeli
su diseminaciji znanstveno-nastavnih postignuca i promociji inovativne kulture Sveucilista Sjever.

Iskreno se nadam i vijerujem da ce ovo pisano misljenje mentora biti dodatnom potvrdom Vasega odabira,
studentskog projekta ., FunINO - Festival inovativnih ideja* studenata Matije Kuéica i Katarine Roncevic,
kao najboljeg studentskog projekta koji cete nagraditi Rektorovom nagradom za ak. god. 2022./2023.

)

prof.dr.sc. Ljerka Luic
2nonstveni savetnik u trainom izbory

U Varazdinu, 20. svibnja 2024.

svevliudTe
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IZJAVA O AUTORSTVU
|
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Ovaj projektni rad iskljuéivo je autorsko djelo studenata koji su isti izradili te studenti
odgovaraju za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju Koristiti dijelovi tudih
radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s interneta, i drugih izvora)
bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi tudih radova moraju biti pravilno navedeni
i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim
prisvajanjem tudeg znanstvenog ili stru¢noga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati
izjavu o autorstvu rada.

Mi, Matija Kuci¢ i Katarina Ronéevi¢, pod punom moralnom, materijalnom i kaznenom
odgovorno$éu, izjavljujemo da smo iskljucivi autori projektnog rada pod naslovom ,,FUNINO — Festival

inovativnih ideja“ te da u navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Studenti:

Matija Kucié¢ Katarina Roncevic¢
A
ha s [ SuTeuy

Mi, Matija Kuci¢ i Katarina Roncevié, neopozivo izjavljujemo da smo suglasni s javhom

objavom projektnog rada pod naslovom ,,FunINO — Festival inovativnih ideja®“, ¢iji smo autori.

Studenti:

Matija Kuci¢ Katarina Roncevi¢
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Sazetak

U modernom vremenu brzih tehnoloskih promjena, izrazene globalizacije 1
hiperprodukcije prosjecnih proizvoda i usluga sveucilista se susrecu s brojnim izazovima
i nikad izrazenijim imperativom za kontinuiranom prilagodbom potrebama trzista rada.
Kreativnost koja vodi inovativnosti cijenjene su osobine bez kojih se danas iznimno tesko
istaknuti. U tom kontekstu, studenti SveuciliSnog diplomskog studija Poslovna ekonomija,
smjer Digitalna ekonomija i inovacije prepoznali su potencijal i potrebu za razvoj
inovativne kulture Sveucilista Sjever. Projektom FunINO prikazan je jedan od nacina
razvoja kulture inovacija na Sveucili§tu te time poticanja kreativnosti, inovativnosti i
poduzetniStva, kao i1 povezivanja akademske zajednice i gospodarstva. Nakon uvoda i
teorijske pozadine projekta opisana je koriStena metodologija bazirana na gantogramu
aktivnosti organizacije, provedbe evaluacije i diseminacije FunINO - Festivala
inovativnih ideja, koje su u nastavku detaljno objaSnjene te su prikazani rezultati svake
aktivnosti kao i rezultati u usporedbi s postavljenim ciljevima. U nastavku autori iznose
svoj kriticki osvrt te viziju daljnjih aktivnosti koja ukljucuje povezivanje studenata
razli¢itih odjela radi postizanja interdisciplinarnog pristupa inovacijama, kao i §irenje van
granica Hrvatske. Zakljucuje se kako su ovakvi projekti potrebni sveuciliStima ali 1 drustvu

u cjelini, jer se kroz njih potice stvaranje druStva znanja i konkurentno gospodarstvo.

Kljuéne rijeci: festival, kreativnost, ideja, inovativnost, poduzetnistvo, Sveuciliste Sjever
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Abstract

FunINO — Festival of Innovative Ideas

In modern times characterized by rapid technological changes, pronounced globalization,
and hyperproduction of average products and services, universities face numerous
challenges and an unprecedented imperative for continuous adaptation to the needs of the
labor market. Creativity leading to innovation is highly valued, without which it is
extremely difficult to stand out today. In this context, students of the University Graduate
Program in Business Economics, specializing in Digital Economy and Innovation,
recognized the potential and need for developing an innovative culture at the University
North. The FunINO project illustrates one approach to developing a culture of innovation
at the University, thus fostering creativity, innovation, and entrepreneurship, as well as
connecting the academic community with the economy. Following the introduction and
theoretical background of the project, the utilized methodology based on the Gantt chart
of activities for organizing, evaluating, and disseminating the FunINO — Festival of
Innovative Ideas is described. These activities are then detailed, and the results of each
activity as well as the outcomes compared to the set goals are presented. The authors then
provide their critical review and vision for further activities, including the connection of
students from different departments to achieve an interdisciplinary approach to
innovations, as well as expanding beyond the borders of Croatia. The conclusion
emphasizes the necessity of such projects for universities and society as a whole, as they
promote the creation of a knowledge society and a competitive economy.

Keywords: creativity, entrepreneurship, festival, idea, innovation, University North
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Popis koriStenih kratica

DiDt — Disruptivne inovacije i Design thinking (izborni kolegij)

ERAZ 2023 — Knowledge based sustainable development (medunarodna konferencija)
EUBA — Ekonomicka univerzita v Bratislave

FMO — Fakultet medunarodnih odnosa

HGK — Hrvatska gospodarska komora

ICERI 2023 - International Conference of Education, Research and Innovation (medunarodna
konferencija)

MSP — Mikro, mala i srednja poduzeca

PE-DEI — Poslovna ekonomija-Digitalna ekonomija i inovacije

PEUF — Sveucilisni specijalisticki studij Poduzetnistvo i EU fondovi

PIM — Stru¢ni prijediplomski studij Poslovanje i menadzment

SCVZ — Studentski Centar Varazdin

UNIN — Sveuciliste Sjever

UZiOU - Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje (izborni kolegij)
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Uvod

U suvremenom obrazovnom okruzenju, sveuciliSta se suocavaju s izazovima brzih
tehnoloskih promjena, globalizacije i potrebe za kontinuiranim unapredenjem znanja i
vjestina. U tom kontekstu, studenti SveuciliSnog diplomskog studija Poslovne ekonomije,
smjer Digitalna ekonomija i inovacije zajedno s nastavnicima sa Sveudilista Sjever
prepoznaju vaznost razvoja inovativne kulture kao klju¢nog ¢imbenika za poticanje
kreativnosti, istrazivaCkih aktivnosti i prilagodljivosti. Projekt FunINO - Festival
inovativnih ideja nastao je kao odgovor UNIN studenata na ove izazove, s ciljem stvaranja
dinamic¢nog 1 poticajnog akademskog okruzenja koje ¢e promicati inovacije na svim

razinama sveuciliSne zajednice.

Cilj i svrha projekta

FunINO je stru¢no-znanstveno-promidzbeni projekt osmisljen s ciljem promicanja kulture
inovacija u studentskoj populaciji i poticanja njihove proaktivnosti u kreiranju nacionalne
inovativne kulture. U danasnjem vremenu nikad brzih promjena u digitalnoj tehnologiji,
industriji, poslovanju, obrazovanju i gotovo svim aspektima svakodnevnog Zivota,
studenti Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije projektom FunINO
zele umreziti Milenijalce i
i-Genijalce, bivse, trenutne i buduce studente SveuciliSta Sjever na naéin da svojim
kreacijama 1 inovacijama doprinesu razvoju hrvatskog gospodarstva i jacanju
konkurentnosti sjevera Hrvatske.

Projekt je edukativnog karaktera te je cilj provedbom omoguéiti studentima
SveuciliSta Sjever javno izlaganje vlastitih inovativnih idejnih rjeSenja.

Ciljevi projekta detaljnije su podijeljeni na kratkoro¢ne ciljeve — one Kkoji su
prethodili Festivalu, te na dugorocne ciljeve — ciljevi koji se Zele ostvariti nakon Festivala
u periodu od 3 godine.

Kratkoro¢ni ciljevi definirani u prvoj fazi: Prvi kratkorocni cilj bio je okupiti
studente i profesore u dijalogu te oformiti Organizacijski odbor kako bi se delegirali daljnji
zadatci. Drugi kratkoro¢ni cilj bio je pronaci izvor financiranja Festivala. Tre¢i cilj bio je
prosiriti ideju medu S$to vefim brojem studenata te pobuditi njihov interes za
sudjelovanjem na Festivalu u ulozi izlaga¢a. Cetvrti cilj bio je pronaéi kljuéne govornike

koji su sami inovatori te koji ¢e podijeliti svoje iskustvo sa studentima. Peti kratkorocni
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cilj je upoznati sudionike Festivala sa Design thinking metodologijom i disruptivnim
inovacijama.

Dugoroc¢ni ciljevi Festivala odnose se na stvaranje percepcije o Festivalu kao
mjestu susreta znanja, inovativnih ideja te potencijalnih investitora. Dugoroc¢an cilj je
pokrenuti projekt koji ¢e se odrzavati na godiSnjoj razini te ¢e okupljati buduce lidere i
mlade inovatore iz razli¢itih podruéja. Jedan od dugoro¢nih ciljeva je privuéi $to veci broj
studenata iz razliCitih znanstvenih podrucja, studijskih programa Sveucilista Sjever kako
bi se ostvario interdisciplinarni pristup razvijanju ideja na buduc¢im izdanjima Festivala.
Takoder, dugorocan cilj je ostvariti suradnju s poduze¢ima koja ¢e podrzavati Festival
svojim sudjelovanjem i donacijama. Kroz suradnju s poduzecima cilj je pruziti studentima
priliku za daljnji razvoj ideja od strane poduzeca u obliku pruzanja financijske podrske,
mentorstva, zapos$ljavanja ili pruzanja uvjeta i prostora za testiranje ideja. Krajnji cilj
odrzavanja FunINO — Festivala inovativnih ideja je rad na dugoro¢nom jac¢anju trzi$ne

konkurentnosti na nacionalnoj i regionalnoj razini.

Cilj Festivala je promocija znanja i studentskih ideja usmjerenih ka digitalizaciji,
digitalnoj transformaciji i inovacijama, medu studentskom, znanstvenom i

poduzetni¢kom populacijom.

Svrha FunINO projekta je promicanje kulture inovacija te razvijanje poduzetni¢kog i
kreativnog duha kod studenata. Sam Festival okuplja studente, profesore i poduzetnike
koji otvoreno razmjenjuju svoje ideje, znanja i iskustva te na taj nacin jedni druge
inspiriraju i pomazu u razvoju ideja i postizanju ciljeva. Nadalje, svrha je i umrezavanje
Sto veceg broja studenata sa znanjima iz razli¢itih podru¢ja koja ¢e se medusobno

nadogradivati i komplimentirati.

Svrha Festivala je stvoriti "inkubator' dobrih ideja na SveuciliStu Sjever te pruziti

sudionicima prostor za umreZavanje i interdisciplinarno dijeljenje znanja.
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Metodologija

Po definiciji metodologija je plan i nacrt provedbe projekta koji ukljucuje aktivnosti,
nositelje i vremenski okvir aktivnosti. Projekt FunINO koristi hibridnu projektnu
metodologiju koja kombinira agilnu metodu i metodu vodopada kako bi se postigla
optimalna ravnoteza izmedu fleksibilnosti i strukturiranosti. Agilni pristup omogucéava
timu da brzo reagira na promjene i prilagodava se novim informacijama i situacijama, dok
metoda vodopada osigurava jasno definirane faze i ciljeve koji pomazu u odrzavanju

usmjerenosti projekta.

Osim ove dvije osnovne metode, koristeni su i dodatni istrazivacki alati i tehnike:

1. Intervjui
Provedeni su intervjui s kljuénim dionicima, ukljuujuéi profesore, studente,
poduzetnike i potencijalne govornike na festivalima. Cilj intervjua bio je prikupljanje
povratnih informacija, razumijevanje njihovih potreba i interesa te osiguranje aktivnog

sudjelovanja u projektu.

2. Ankete i fokus grupe
U svrhu istrazivanja interesa potencijalnih sudionika koriStene su ankete 1 fokus grupe
kako bi se identificirali interesi 1 o¢ekivanja potencijalnih sudionika festivala. Ovaj
proces omogucio je prilagodbu sadrzaja i aktivnosti festivala prema specifiénim

potrebama razli¢itih skupina, ukljuéujuci profesore, studente i poduzetnike.

3. Radionice i prezentacije
Organizirane su radionice i prezentacije koje su omogucile aktivno sudjelovanje
studenata u inovativnim procesima. Studenti su imali priliku sudjelovati u prakticnim
sesijama, prezentirati svoje ideje i suradivati s nastavnim osobljem na razvoju

inovativnih rjeSenja.
Ovaj hibridni pristup osigurao je sveobuhvatan i prilagodljiv okvir za provedbu projekta

FunINO, omogucuju¢i aktivno ukljucivanje svih dionika 1 prilagodbu aktivnosti prema

njihovim potrebama i1 o€ekivanjima.

79



Struktura rada
Rad je strukturiran u Sest poglavlja kroz koja se detaljno opisuje postupak planiranja i
provedbe svih aktivnosti potrebnih za realizaciju projekta.

Prvo, uvodno poglavlje pruza osnovni kontekst projekta, istice kljucne ciljeve i svrhu
te opisuje metodologiju i strukturu rada.

Drugo poglavlje daje teorijski okvir i uporiste projekta. Pregledom recentne relevantne
znanstvene 1 struCne literature postavljen je temelj daljnjeg istrazivanja i provodenja
FunINO projekta. Istrazena su dva klju¢na podrucja: upotreba Design thinking metode u
ekonomiji te sveuciliSna inovativna kultura.

U tre¢em poglavlju detaljno je prikazana metodologija te plan FunINO projekta.
Definiraju se oc¢ekivani sudionici te se objaSnjava koriStena metodologija. Za prikaz plana
provedbe koristen je gantogram aktivnosti koje su podijeljene u Cetiri cjeline: inicijacija,
planiranje i organizacija, provedba te evaluacija i diseminacija.

Cetvrto poglavlje opisuje provedbu te prikazuje rezultate projekta. Svaka stavka iz
gantograma detaljno se objaSnjava, a na kraju svake od Cetiri cjeline prikazani su postignuti
rezultati te postotak ostvarenosti u odnosu na planirane ciljeve.

U petom poglavlju autori iznose svoj kriticki osvrt na projekt te viziju daljnjih
aktivnosti.

U Sestom poglavlju donosi se zakljucak na temelju svih ranije navedenih Cinjenica,

metoda, materijala, analiza, kritickih osvrta te na tom temelju formiranih stavova.
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Teorijski okvir

Kako bi se §to bolje prikazao teorijski temelj na kojem je nastao ovaj projekt, istrazena je
recentna znanstvena i strucna literatura. Pronaden je velik broj relevantnih izvora nastalih
u posljednjih 5 godina, a pregled teorijskog okvira je radi lakSeg ¢itanja podijeljen u dvije

cjeline: Design thinking (metoda) te SveuciliSna inovativna kultura.
Design thinking (metoda)

Pojam Design thinking vrlo je popularan i zastupljen u mnogim znanstvenim ¢lancima,
seminarima i knjigama, u menadzerskom okruzenju te konzultantskim poduze¢ima kroz
zadnje desetljece. Metoda se odlikuje iterativnim, istrazivackim procesima koji ukljucuju
vizualizaciju, eksperimentiranje, stvaranje, prototipiranje i prikupljanje povratnih
informacija. Mnoga velika poduzeca aktivno primjenjuju Design thinking metodu u svrhu
kreiranja inovacija, boljeg korisnickog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva trzista te
ostvarivanja vece prodaje. U hrvatskom doslovnom prijevodu ,,dizajnersko razmisljanje*
gubi se pravo znacenje pojma te e se iz tog razloga u ovom radu upotrebljavati sintagma

na engleskom jeziku.
Design thinking (metoda) kroz povijest

Design thinking ima povijest koja datira iz 1960-ih, poznato kao desetlje¢e znanosti o
dizajnu, gdje su rani metodicari dizajna razlikovali znanost o dizajnu od prirodnih znanosti
(Elsbach i Stigliani, 2018). Ova metodologija se oslanja na dugu povijest proucavanja
procesa razvoja novih proizvoda, naglasavajuci inovacije i rjeSavanje problema (Seidel i
Fixson, 2013).

Vazan sudionik u procesu definiranja Design thinkinga je 1 Horst Rittel koji je
sredinom
60-ih godina prosloga stolje¢a uveo pojam ,wicked problems®, kako bi opisao
kompleksne, viSedimenzionalne i dvosmislene probleme na koje nije moguce dati
jednostavan odgovor. Takvi kompleksni problemi nemaju toc¢an i netocan odgovor, ve¢ su
pitanja otvorenog tipa te je za njihovo rjeSavanje potrebna kolaborativna metodologija i
nelinearan nacin razmisljanja. Metodologija rjeSavanja kompleksnih problema, ,,wicked*

problema, postati ¢e kasnije poznata kao Design thinking metoda (IDEO, 2019).
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Kompleksni problemi i pronalazak rjeSenja bili su predmet istrazivanja brojnih
znanstvenika u periodu izmedu 60-ih i 90-ih godina 20. stoljeca, neki od njih su: Bruce
Archer, John E. Arnold, Richard Buchanan, Nigel Cross, Bryan Larson, Horst Rittel,
Herbert Simon i Donald Schén. U rjeSavanju problema upotrebljavao se
viSedimenzionalan pristup, s inzenjerskog, arhitektonskog i industrijskog gledista. Design
thinking postao je zaseban koncept koji se poceo samostalno istrazivati nakon mnogih
istrazivanja kognitivnih procesa u okviru razli¢itih podruc¢ja (Dam i Siang, 2022).

Potencijal prakti¢ne upotrebe Design thinkinga nije se proucavao iskljucivo u
znanstvenoj i akademskoj zajednici. Vrlo rano je prepoznat u svrhu prakti¢ne primjene te
su se pojavili brojni primjeri iz prakse, o ¢emu su pisali Don Koberg, George Nelson,
Robert McKim, Ken Garland i Victor Papanek (IDEO, 2019.).

Uz mnogo razli¢itih poimanja Design thinkinga, odgovor na pitanje ,,kako*

provoditi Design thinking ponudila je konzultantska tvrtka iz Kalifornije IDEO. Osnivaé
IDEO tvrtke, David Kelley, ucenik je jednog od znanstvenika koji se bavio kompleksnim
,wicked problemima‘* John E. Arnolda. Kelley je diplomirao 1977. godine na Stanfordu
gdje je studirao dizajn na programu koji je spajao inZenjerstvo i umjetnost. Osnivac tvrtke
IDEO, David Kelley, uveo je nacela Design thinkinga u tvrtku koja je na pocetku
upotrebljavala proces u svojem poslovanju, a s godinama je razvila i vlastitu terminologiju,
korake i alate. Upravo je David Kelley i njegova tvrtka IDEO zasluzna za priblizavanje
procesa i pojma ,,Design thinking* §iroj javnosti pocetkom 90-ih godina.
David Kelley je u suradnju sa svojim bratom Tomom od 90-ih nadalje popularizirao pojam
putem knjiga, radionica, intervjua i tecajeva. Osnovao je Hasso Plattner Institute of Design
na Stanfordu 2004. godine, poznatiji kao d.school. Tada je Institut bio prva sluzbena
institucija posvecena Design thinkingu s glavnim ciljem razvoja, poucavanja 1
implementacije.

Danas je Design Thinking kao metodologija prepoznat na mnogim sveuciliStima i
Skolama. Primjenjuje u sve viSe podrucja te je aktualna tema za istrazivanje podrucja
primjene. S vremenom je Design thinking metoda evoluirala u svestran pristup usmjeren
na ljude za inovacije, s korijenima u dizajnu proizvoda na Sveucilistu Stanford 1970-ih
(Wang i sur., 2022). Koncept je postao popularan u razliCitim industrijama, nastao u
industrijskom dizajnu pocetkom 1990-ih 1 proSirio se na ideju novih proizvoda
(zarantonello i sur., 2021).

Design thinking opisuje se kao kreativna i suradnicka metoda rjeSavanja problema,

koja se koristi za poticanje inovacija i strukturiranje procesa Stvaranja u raznim
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disciplinama (Bender-Salazar, 2023). Design thinking je prepoznat po svojoj ulozi u
poticanju kreativnosti, inovacija i rjeSenja usmjerenih na korisnika, $to ga ¢ini vrijednim
pristupom u obrazovanju, poslovanju i §ire (Clark i sur., 2020). Njegova priroda usmjerena
na ljude prioritizira razumijevanje potreba unaprijed i integrirana je u razna podrucja kako
bi se poboljsale industrijske kompetencije i vjeStine (Wang i sur., 2022). Design thinking
nastavlja se razvijati, s fokusom na implementaciju odrzivih dizajnerskih procesa koji
uzimaju u obzir planetarne granice i ljudske potrebe od samog pocetka (Vignoli i sur.,
2022). Sve u svemu, Design thinking ima duboko ukorijenjenu povijest i nastavlja

oblikovati pristupe rjeSavanju problema i strategije inovacija u razli¢itim domenama.
Sto je Design thinking metoda?

Design thinking se kroz vrijeme definira kao filozofija, skup nacela, logika, praksa, alata
i nacin razmisljanja. Design thinking metoda usko se veze uz inovacije te obuhvaca Cetiri
kategorije: kreativno rjeSavanje problema, ,,design sprint, kreativno samopouzdanje i
inovacije znacenja (Kushi, 2024.). Ukljucuje kognitivne procese koji imaju za cilj
razumijevanje dionika, preispitivanje pretpostavki, redefiniranje problema i stvaranje
inovativnih rjeSenja za slozene probleme (Bastian, 2024.).

Metoda se temelji na pet glavnih faza: suosje¢anje/empatija (kroz promatranje i
intervjuiranje okoline), definiranje problema (identifikacija obrazaca ponaSanja,
ponavljanja situacija), ideacija (stvaranje mogucih rjeSenja, skiciranje), prototipizranje
(razvoj prototipa rjeSenja) i testiranje (provjera funkcionalnosti), (Zapata-Paulini i sur.,
2023).

Metoda ukljucuje raznolikost i koristi razliite paradigme i alate za analizu, sintezu
1 generiranje informacija kroz ukljucivanje interdisciplinarnih timova (Giivenir i Bagli,
2019). Potice otvorenu instrukciju za pocetnike kako bi rjeSavali sloZzene probleme 1
donosili bolje odluke (Kim i Lee, 2016).

Evolucija Design thinkinga ima za cilj implementirati odrziv pristup dizajnu
uzimajuc¢i u obzir okoliSne ¢imbenike i ljudske potrebe od samog pocetka kreiranja
(Vignoli i sur., 2022). U kontekstu ostvarivanja uspjeha, Design thinking fokusira se na
potrosace i njihove potrebe kao krajnje korisnike proizvoda ili usluga (Vnukova i sur.,

2022). U urbanom preuredenju, Design thinking ukljucuje dubinska istrazivanja kako bi
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se razumjele potrebe korisnika, definiranje projekta, ideaciju te brzo prototipiranje i
testiranje kako bi se doslo do odgovarajuc¢ih dizajnerskih rjesenja (Kumar 1 sur., 2016).
Kreativne metodologije su dizajnirane kako bi potaknule kriticko razmisljanje i
socioloSku mastu u ucionicama visokog obrazovanja (Costa i sur., 2021). Kroz kriti¢ko
razmiSljanje, studenti mogu razviti vjestine rjeSavanja problema potrebne za stvarne

izazove (Fath i Dewi, 2022).

Design thinking (metoda) u ekonomiji

Ukorijenjen u kreativnim procesima dizajnera, Design thinking ima za cilj poticanje
promjena 1 inovacija. Prihvacanjem i implementacijom metode osobe na vodec¢im
pozicijama u poduzec¢ima mogu odgovoriti na izazove kao §to su: promjenjive preferencije
potrosaca, prilagoditi se brzim tehnoloskim promjenama, poboljsati korisnicka iskustva,
prepoznati inovativna rjeSenja, potaknuti stvaranje vrijednosti i pokretanje inovacijskih
projekata (Silva i Zncul, 2023).
Osnovna nacela Design thinking metode za novo definiranje poslovnog upravljanja

Su:

1) Usmijerenost na djelovanje

2) Spremnost na promjene

3) Usredotocenost na ¢ovjeka

4) Dalekovidnost

5) Konstruktivnost procesa

6) Promoviranje empatije

7) Manja rizi¢nost

8) PronalaZenje smisla

9) Stvaranje dimenzije kreativnosti
10) Strateska konkurentska prednost.

Design thinking potice kreativnost pri davanju odgovora na promjenjivo poslovno
okruZenje. Karakteristicni su atributi kao §to su induktivno zakljuc¢ivanje, vizualizacija,
interdisciplinarna suradnja 1 tolerancija na nejasno¢e 1 neuspjeh. Ukljucivanjem
pojedinaca u eksperimentiranje, prototipiranje i prikupljanje povratnih informacija,
Design thinking olaksava razvoj inovativnih rjeSenja (Thompson i Schonthal, 2020;
Schumacher i Mayer, 2018).

Inovacije su vazne za napredak drusStva te rast ekonomije. Prema tipovima inovacije
mogu biti razliCite: zatvorena (closed) i otvorena (open), odrzavajuca (sustaining) i

disruptivna (disruptive), inkrementalna (incremental) i radikalna (radical), komponentna
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(component) i1 arhitekturna (architectural), tehni¢ka (technical) i drustvena (social),
potaknuta od strane tvrtke (firm-led) i potaknuta od strane korisnika (user-led).

Disruptivne inovacije vazno je definirati u kontekstu ovog rada. Karakteristike
disruptivnih inovacija: najces¢e malo poduzeée koje cilja zanemareno (low-end ili new-
market) trziSte s novim, ali skromnim proizvodom ili uslugom te nizom cijenom. Postupno
poduzece unaprjeduje svoj proizvod ili uslugu te preuzima sve veci dio trzista, izazivajuci
tako vodeca poduzeca na trziStu. Disruptivna inovacija stvara nova trzista i vrijednosti s
ciljem disrupcije (uzurpiranja, ometanje, stvaranja poremecaja) kod postojecih. One
transformiraju komplicirane, cjenovno teze pristupacne proizvode i usluge u jednostavnije
1 cjenovno pristupacnije (Markides, 2006). Suprotni koncept se naziva odrziva inovacija
koja ne stvara nova trzista i vrijednosti, ve¢ poboljsava postojece.

Mnoga velika poduze¢a aktivno primjenjuju Design thinking u svrhu kreiranja
inovacija, pruzanja boljeg korisnickog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva trzista te
ostvarivanja veée prodaje. Poduzeca poput: Google, Netflix, Apple, IKEA, IBM, Airbnb,
Nespresso, Microsoft, Pepsico, Deutsche Bank i Bank of Amerika (Nakata i Hwang, 2020;
Zach i sur, 2020).

SveuciliSna inovativna kultura

Sveucilista su odavno prepoznata kao klju€ni motori inovacija i razvoja u druStvu. U
suvremenom globaliziranom svijetu, sposobnost sveuciliSta da njeguju inovativnu kulturu
postaje sve vaznija. Ova kultura ne samo da potice istrazivacku izvrsnost 1 tehnoloski
napredak, ve¢ takoder igra klju¢nu ulogu u privlacenju i zadrzavanju talentiranih studenata
i akademskog osoblja. U ovom poglavlju istrazuje se kako se inovativna kultura
manifestira unutar sveucili$nih zidova, koji ¢imbenici doprinose njezinom uspjehu, te kako

se ona moze sustavno razvijati i odrzavati.

Definiranje pojma inovativna kultura

Inovativna kultura unutar organizacije obuhvaca skup vrijednosti, uvjerenja, ponasanja 1
normi koje poticu kreativnost, eksperimentiranje 1 stvaranje novih ideja (Hanifah 1 sur.,
2019). Ova kultura poti¢e autonomiju medu timovima, upravljacku podrSku za

istrazivacke projekte, povjerenje, iskrenost, razmatranje, priznavanje i klimu u kojoj se
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inovacije ne samo poti¢u, ve¢ se od svih razina organizacije i o¢ekuju (Omakai sur., 2019).
Ukljucuje visedimenzionalni koncept koji je duboko ukorijenjen u organizacijskoj kulturi,
odrazavaju¢i nacin razmisljanja, inovativan stav, ponasanje i sustav vrijednosti koji
promice tehnolosku viziju i tradiciju (Leron i Baconguis, 2021). Nadalje, inovativna
kultura karakterizirana je elementima kao $to su izazov, sudjelovanje, sloboda, povjerenje,
otvorenost, vrijeme za generiranje ideja, zadovoljstvo, rjeSavanje sukoba, rasprava i
preuzimanje rizika (Al-Khatib i sur., 2021).

Studije su pokazale da poticanje inovativne kulture moze znatno poboljsati
organizacijsku izvedbu i1 sposobnost ucinkovitog rjesavanja problema (Hanifah i sur.,
2019). Ova kultura je vitalna za mala i srednja poduzec¢a (MSP) jer moze poboljsati
inovacijske performanse kroz socijalni i ljudski kapital, stvarajuci okruzenje koje podrzava
kreativnost i sigurnost u rjeSavanju problema (Hanifah i sur., 2019). U kontekstu javnih
visokoSkolskih ustanova, kljucni elementi inovacijske kulture ukljucuju kreativnost,
fleksibilnost, resurse za inovacije, obuku, razvoj kapaciteta, coaching i mentorstvo, koji
kolektivno rjeSavaju upravljacke i institucionalne izazove u istrazivackim i razvojnim
aktivnostima (Leron i Baconguis, 2021).

U sektoru zdravstva, njegovanje inovativne kulture klju¢no je za poticanje
organizacijske inovacije, gdje je integrirana u cjelokupnu organizacijsku kulturu kako bi
se pojedince usmjerilo prema inovativnim radnjama (Andersson 1 sur., 2023). Sli¢no, u
obrazovanju, razvoj Skolskih kultura koje prihvaéaju inovacije klju¢an je za stvaranje
poticajnog okruzenja za kreativnost i inovacije (Fuad i sur., 2020). To se poklapa s
misljenjem da u organizacijama gdje se razvija inovacijska kultura postoji volja za
inovacijama, a ideje se potice da cvjetaju (Arshi i sur., 2020). Nadalje, koncept inovacijske
kulture neprestano se razvija, s novim dimenzijama kao Sto su suradnicka inovacija,
otvorena inovacija i zelena inovacija, nudeci vise prilika za njegovanje inovativnih kultura
unutar organizacija (Sousa, 2019).

Inovativna kultura ne samo da potice kreativnost 1 prilagodljivost, ve¢ takoder
olaksava prijenos znanja, rjeSavanje problema i stvaranje inovativnih ideja 1 perspektiva
unutar organizacije (Balevi¢iené, 2021). Igra klju¢nu ulogu u oblikovanju inovativnih
ponasanja zaposlenika, pri ¢emu poboljSanja u organizacijskoj kulturi i dijeljenju znanja
doprinose jacanju inovativnih ponasanja medu stru¢njacima (Kim, 2021). To isti¢e kako
se kultura inovacija proteZe izvan tradicionalnih poslovnih okruZzenja kako bi obuhvatila
razli¢ita podruéja poput zdravstva, obrazovanja i javnog sektora. Sirenje inovativne

kulture nije ograniCeno na organizacijske granice, ve¢ se proteze na regionalne i
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nacionalne razine, gdje se politike i ekosustavi dizajniraju kako bi poticali inovacije (Jolley
i Pittaway, 2019). U javnom sektoru, politike inovacija mogu se okvirno oslanjati na
tehnoloski vodene inovacije ili kulturne inovacije, naglasavajuci vaznost oba aspekta u
poticanju sveukupne inovacije unutar zemlje (Lewis, 2021). To naglasava znacaj kulture
inovacija ne samo u organizacijskom uspjehu, ve¢ i u Sirem druStvenom razvoju i napretku.
Ukratko, inovativna kultura je temeljni aspekt organizacijskog uspjeha koji potice
kreativnost, rjeSavanje problema i prilagodljivost. Obuhvaca niz vrijednosti, ponasanja i
normi koje poticu inovacije na svim razinama organizacije, poti¢uc¢i klimu u kojoj su nove
ideje dobrodosle i njegovane. Integriranjem inovativne kulture u srz organizacije, poslovne
organizacije, obrazovne ustanove, zdravstvene ustanove i javni sektori mogu stvoriti
okruzenja koja podrzavaju kontinuirano ucenje, eksperimentiranje i rast, $to na kraju

dovodi do poboljsanih performansi i odrzivog uspjeha.

Teorijska pozadina sveudiliSne inovativne kulture

Pri poticanju inovativne kulture unutar sveuciliSta, nekoliko klju¢nih elemenata
prepoznato je u raznim studijama. Oni ukljuéuju kreativnost, fleksibilnost, resurse za
inovacije, obuku, razvoj kapaciteta, coaching, mentorstvo, organizacijsku kulturu,
dijeljenje znanja, liderstvo, dinamicke sposobnosti, poduzetniStvo i prijenos znanja. Kokt
i Makumbe (2020) istiCu vaznost Stvaranja poticajne organizacijske kulture za
omogucavanje inovacija i dijeljenja znanja, posebno u kontekstima zemalja u razvoju.
Gorzelany i sur. (2021) uspostavljaju vezu izmedu organizacijske kulture i inovativnosti
sveuciliSta, identificiraju¢i komponente koje stvaraju prilike za inovacije. Li 1 sur. (2017)
naglaSavaju ulogu vodstva i organizacijske kulture u poticanju organizacijske inovacije,
posebno kroz transformacijsko liderstvo. O'Reilly i1 sur. (2018) naglasavaju vaZnost
kulture poduzetnistva i inovacija unutar sveuciliSta za uspjeSne ishode prijenosa znanja.
Nadalje, Fossatti i sur. (2020) spominju nuznost za sveuciliSta da posjeduju kompetencije
koje su futuristicke, poduzetnicke 1 inovativne kako bi uspostavili 1 ucvrstili kulturu
inovacija. Fuad i sur. (2020) sugeriraju da uvodenje inovativnih kolegija na sveucilistima
moze poticati kulturu inovacija. Kim (2023) naglaSava pripremu organizacijske kulture
koja je pogodna za poticanje organizacijske inovacije za uspjeSna nastojanja u
inovacijama. Noor (2022) istrazuje odnos izmedu inovativne kulture 1 u¢enja studenata na

sveuciliStima.
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Ove studije zajedno istiCu vaznost organizacijske kulture, liderstva, dijeljenja
znanja, poduzetniStva i dinamickih sposobnosti u poticanju inovativne kulture unutar
sveucilista. Integriranjem ovih elemenata, sveuciliSta mogu stvoriti okruzenje koje njeguje
kreativnost, dijeljenje znanja i inovacije, u konacnici doprinose¢i njihovom uspjehu u

poticanju inovacija i suoavanju s izazovima modernog obrazovnog okruzja.

Primjeri iz literature

Medu istrazenim izvorima, nekoliko primjera prikazuje na¢ine na koje sveucilista poti¢u
inovativne kulture kroz razne inicijative i pristupe. Isti¢e se primjer mati¢nog sveucilista
gdje autori Baricevi¢ i Lui¢ (2023) istrazuju nacine utjecaja Design thinking metode na
razvoj inovativnih nac¢ina razmisljanja te kritickog misljenja kod studenata. Iz toga je
vidljivo kako se na SveuciliStu Sjever aktivno razmislja i govori o inovativnim na¢inima
poucavanja iz ¢ega je proizasla i ideja za ovaj rad. Nadalje, Satrastegui i sur. (2021) isticu
kako sveuciliSta proSiruju svoje tradicionalne uloge obrazovanja i istrazivanja
uklju¢ivanjem obveze prema drustvu, promicanjem inovacija, osposobljavanjem
stru¢njaka te sudjelovanjem u suradnickim projektima za teritorijalni razvoj. Ovo pokazuje
kako se sveucilista razvijaju kako bi odgovorila na drustvene potrebe i potaknula inovacije
izvan akademskih granica. Costa i Matias (2020) naglasavaju sredi$nju ulogu sveucilista
u inovacijskom procesu kroz obrazovanje studenata kao agenata inovacija, poticanje
kritickog misljenja i prijenos znanja radi poboljSanja organizacijskih sposobnosti. Ovo
isti¢e kako sveucilista sluze kao srediSta za poticanje inovacija njegovanjem talenata 1
promicanjem kulture kreativnosti i dijeljenja znanja. Nadalje, Mascarenhas i sur. (2019)
osvjetljavaju kako uredi za transfer tehnologije unutar sveuciliSta u Portugalu doprinose
poticanju poduzetnickog nacina razmisljanja i povecanju prijenosa tehnologije u drustvo,
¢ime se potice socio-ekonomski rast. Ovo pokazuje kako sveucilista igraju klju¢nu ulogu
u premos¢ivanju jaza izmedu akademije 1 industrije kako bi potaknula inovacije 1
ekonomski razvoj. Dodatno, Wang i Bai-min (2023) raspravljaju o transformaciji
tehnologije nisko-ugljicne elektri¢ne energije na kineskim sveucilistima, naglasavajuci
vaznost inovacija potaknutih talentom i razvijanja istrazivaca i inovativnih talenata kao
posebne prednosti sveudilista. 1z toga je jasno vidljivo kako su sveucilista na Celu
tehnoloskih napredaka 1 inicijativa za odrZivost kroz razvoj talenata 1 istrazivacke napore.
Osim toga, Filho i sur. (2019) pruzaju uvid u to kako sveuciliSta diljem svijeta
implementiraju inovacije za ekoloSku odrzivost, s ciljem inspiriranja drugih institucija da
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se angaziraju u ovom kritiénom podruc¢ju. Ovaj primjer ilustrira kako moderna sveucilista
proaktivno rjesavaju globalne izazove kroz inovativne prakse i inicijative za odrzivost,
pokazujuéi svoju predanost poticanju pozitivnih promjena.

Nadalje, nekoliko primjera znanstvene literature ilustrira kako sveucilista poticu
inovativne kulture organiziranjem dogadaja poput festivala, konferencija 1 poduzetnickih
inkubatora. Primjerice, Patil i sur. (2023) raspravljaju o I5 Frameworku, koji naglasava
ulogu institucija, industrija, interakcija, inovacija i inkubatora u jacanju startup ekosustava
u institucijama visokog obrazovanja. Ovaj okvir poti¢e inkubaciju kreativnih projekata u
sveuciliSnim inkubatorima, pokazujuci kako sveucilista aktivno podrzavaju poduzetnistvo
i inovacije kroz strukturirane programe. Chavarria i Nevarez (2023) istrazuju stav i
poduzetni¢ku kulturu medu sveuciliSnim poduzetnicima, isticu¢i vaznost inovacija u
proizvodima i procesima. NaglaSavaju kako sveuciliSta igraju klju¢nu ulogu u kultiviranju
poduzetni¢kog nacina razmiSljanja 1 poticanju kulture inovacija medu studentima i
¢lanovima fakulteta, $to u konacénici doprinosi razvoju inovativnih pothvata. Dodatno,
Rakthai i sur. (2019) istrazuju inovativni kapacitet i uspjesnost poduzec¢a inkubiranih u
sveucCilisSnim inkubatorima, naglasavaju¢i faktore poput orijentacije na vodenje,
poduzetni¢ke orijentacije, mreznog kapaciteta i inovativnog kapaciteta. Zakljucuju kako
sveuciliSni inkubatori sluze kao katalizatori za poboljSanje inovativnih sposobnosti
startupova 1 poticanje kulture poduzetniStva unutar akademskog okruzenja. Takoder,
Sakapurnama 1 sur. (2019) predstavljaju studiju slucaja o izgradnji poduzetni¢kog
sveucilista u Indoneziji, gdje prirodni inkubatori pruzaju strukture podrske za nastavnike i
studente u pokretanju novih intelektualnih i komercijalnih pothvata. Ovaj primjer pokazuje
kako sveuciliSta mogu stvoriti okruZenja koja podrZavaju 1 njeguju poduzetnicke
inicijative, poti¢uci inovacije 1 ekonomski rast unutar akademske zajednice.

Iz navedenih primjera vidljiv je trend modernih sveucilista koja koriste dogadaje,
programe 1 inkubatore za poticanje inovativnih kultura, podrzavanje poduzetniStva te
prijenos znanja i komercijalizaciju. Organiziranjem festivala, konferencija i
uspostavljanjem poduzetnickih inkubatora, sveuciliSta stvaraju dinami¢ne ekosustave koji

poticu kreativnost, suradnju i razvoj inovativnih rjeSenja za rjeSavanje druStvenih izazova.
Uloga uprave i liderstva u poticanju inovativne kulture
Uloga menadZmenta i liderstva u poticanju inovativne kulture unutar sveucili§ta klju¢na

je za poticanje kreativnosti, dijeljenja znanja i organizacijskih inovacija, $to potvrduju
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reference u nastavku. Irawanto i Novianti (2021) raspravljaju o znacaju stilova vodenja u
upravljanju inovacijama, isti¢uci kako proaktivni pokusaji organizacijskog menadzmenta,
kroz odgovarajuce stilove vodenja, mogu potaknuti inovativni duh zaposlenika. Ovo
naglasava ulogu liderstva u postavljanju temelja za inovacije i1 stvaranju okruzenja koje
pogoduje kreativnosti i generiranju ideja. Nadalje, Kokt i Makumbe (2020) isti¢u ulogu
sveuciliSnog menadzmenta u poboljSanju dijeljenja znanja stvaranjem pogodne
organizacijske kulture. Naglasava se vaznost strateskog liderstva u oblikovanju kulture
razmjene znanja i suradnje unutar akademskih okruzenja, Sto su kljuéni elementi za
poticanje inovativne kulture. Lei i sur. (2021) istrazuju vezu izmedu transformacijskog
liderstva i Stedljive inovacije, naglasavajuci posrednicku ulogu dijeljenja znanja. Studija
sugerira da menadzeri, kroz transformacijske prakse liderstva, mogu stvoriti pozitivnu
klimu koja potice ponasanje zaposlenika usmjereno na dijeljenje znanja, $to u konacnici
doprinosi $tedljivoj inovaciji unutar organizacije. Dodatno, Al-Husseini i sur. (2019)
istrazuju kako transformacijsko liderstvo moZze unaprijediti inovacije promicanjem
dijeljenja znanja medu nastavnicima u visokom obrazovanju. Studija naglasava ulogu
transformacijskih lidera u stvaranju organizacijske kulture koja podrzava dijeljenje znanja,
Sto zauzvrat olakSava inovacije proizvoda i procesa. Schindler (2023) raspravlja o tome
kako coaching, osnazivanje 1 povjerenje, kao klju¢ni faktori vrijednosti ambidekstri¢nog
liderstva, poti¢u poduzetni¢ko ponasanje i donosenje odluka. Tako isti¢e ulogu liderstva u
promicanju poduzetni¢ke kulture 1 upravljanju ambidekstrijom, §to je bitno za poticanje
inovacija i prilagodbu disruptivhim promjenama.

Iz navedenih referenci vidljiva je velika uloga menadZmenta i liderstva u
oblikovanju organizacijske kulture, promicanju dijeljenja znanja, poticanju kreativnosti i
vodenju inovacija unutar sveuciliSta. Usvajanjem odgovaraju¢ih stilova liderstva,
poticanjem kulture suradnje i ucenja te podrzavanjem inicijativa za dijeljenje znanja,
sveuciliSni menadZment moZe ucinkovito kultivirati okruZenje koje njeguje inovacije 1

potice pozitivne promjene unutar akademske zajednice.

Izazovi i prepreke

Poticanje inovativne kulture na sveuciliStima takoder predstavlja izazove koje je potrebno
adresirati kako bi se stvorilo okruzenje pogodno za kreativnost, suradnju i dijeljenje
znanja. Ghassabichorsi i sur. (2022) naglasavaju prepreke u uspostavljanju kulture

kvalitete u visokom obrazovanju, navodeci izazove u upravljanju, pracenju, evaluaciji,
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strategiji 1 liderstvu kao znacajne barijere za poticanje inovativne kulture. JoS§ se jednom
isti¢e klju¢na uloga ucinkovitog liderstva i strateSkog menadzmenta u prevladavanju
prepreka za inovacije unutar sveucilista. Bjorklund i sur. (2019) raspravljaju o izazovima
odgovora na nuzne promjene i prilagodbi razvijajuéim partnerstvima u visokom
obrazovanju, Sto moze rezultirati nepovezanoS¢u sa svijeS¢u o vlastitim potrebama i
zahtjevima. Tako se naglasava dobro znana poteskoc¢a uskladivanja sveuciliSnih praksi s
dinami¢nim zahtjevima privatnog i javnog sektora, Sto predstavlja barijeru za poticanje
inovacija. Hu (2023) isti¢e da korporativna kultura ostaje znacajna prepreka inovacijama,
dok postizanje uspjeha u inovacijama i dalje predstavlja stalan izazov. Ovo sugerira da
ukorijenjene organizacijske kulture mogu ometati usvajanje inovativnih praksi 1 otezavati
napredak u poticanju inovacija unutar sveuciliSta. Alshallaqi i sur. (2022) istrazuju otpor
prema inovacijama medu populacijama s niskim prihodima, posebno medu studentima na
financijskoj potpori, ukazuju¢i da prevladavanje otpora prema promjenama i inovacijama
predstavlja znacajan izazov u poticanju inovativne kulture u akademskim okruzenjima.
Rossoni i sur. (2023) raspravljaju o barijerama i facilitatorima suradnje izmedu sveucilista
i industrije za istrazivanje, razvoj i1 inovacije, naglaSavajuci vaznost poticanja relacijskog
druStvenog kapitala 1 pruzanja poticaja za olakSavanje partnerstava izmedu industrije i
akademske zajednice. Prevladavanje barijera za suradnju i uspostavljanje ucinkovitih
partnerstava klju¢ni su izazovi u promicanju inovacija unutar sveuciliSta.

U koriStenim izvorima isti¢u se izazovi s kojima se suocavaju sveucili$ta u poticanju
inovativnih kultura, ukljucuju¢i menadzerske prepreke, otpor prema promjenama, kulturne
barijere te potrebu za prilagodbom evoluirajuéim partnerstvima i zahtjevima. RjeSavanjem
ovih izazova putem ucinkovitog liderstva, strateSkog menadZmenta 1 predanosti
prevladavanju otpora prema inovacijama, sveuciliSta mogu stvoriti okruZenja koja poticu
kreativnost, suradnju i inovacije, $to u konacnici vodi pozitivnim promjenama unutar

akademske zajednice.
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Metodologija i plan projekta

Kako bi projekt krenuo prema ostvarenju svog cilja i svrhe, dakle stvaranju pozitivne klime
za promociju znanja i studentskih ideja usmjerenih ka digitalizaciji, digitalnoj
transformaciji 1 inovacijama, medu studentskom, znanstvenom i poduzetni¢kom
populacijom te u konacnici kreiranja inkubatora dobrih ideja na Sveucilistu Sjever |
pruzanju sudionicima prostora za umrezavanje i interdisciplinarno dijeljenje znanja, u
ovom se poglavlju detaljno opisuje metodologija, s posebnim naglaskom na hibridni
pristup koji kombinira najbolje prakse iz agilnog i tradicionalnog upravljanja projektima.
Takoder, plan projekta ukljucuje jasne faze implementacije, od inicijacije i planiranja do
provedbe i diseminacije, prikazane kroz gantogram i detaljne planove aktivnosti. Cilj je
pruziti sveobuhvatan pregled resursa i strategija koje su koriStene kako bi se potakla
inovativna kultura na Sveucilistu Sjever. Kroz kombinaciju tradicionalnih i modernih
pristupa, kao $to su metoda vodopada i agilna metoda, osigurana je fleksibilnost i
strukturiranost potrebna za uspjeh projekta. Ova struktura osigurava jasnocu i pracenje

napretka, omogucujuci timu da efikasno upravlja resursima i postigne zacrtane ciljeve.

Sudionici

U pripremi projekta koriStene su metode formalnog i neformalnog anketiranja i fokus
grupa kako bi se procijenio interes i broj potencijalnih sudionika na Festivalu, ali i opéenito
stav o inovativnosti, inventivnosti te kreaciji. U tom kontekstu procijenjen je ocekivani
broj sudionika koji su podijeljeni u Cetiri kategorije:

5. Organizatori, izlagaci i volonteri (18)

6. Poduzetnici, donatori i gosti izlagaci (2)

7. Kolege studenti i sveuciliSni profesori posjetitelji (15)

8. Ostali suradnici (5)

Prva kategorija obuhvaca Organizacijski odbor, studente izlagace — polaznike DiDt
kolegija te volontere. U drugu spadaju poduzetnici i donatori, potencijalni investitori te
gosti izlagaci. Treca kategorija odnosi se na publiku, podrzavajué¢e sudionike Festivala,
dok cetvrta ukljucuje fotografe, glazbenike 1 ostale suradnike.

U ovom poglavlju detaljno su objaSnjeni materijali i metode koriStene za inicijaciju,
planiranje i realizaciju, provedbu, evaluaciju te diseminaciju projekta FunINO slijede¢i

faze i aktivnosti navedene u gantogramu projekta.

Metodologija
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Razvoj inovativne kulture na SveuciliStu Sjever zahtijeva pazljivo osmisljenu strategiju
koja koristi najbolje prakse upravljanja projektima kako bi se osigurala uspjesna
implementacija. U ovom radu koriStena je hibridna projektna metodologija koja
kombinira elemente agilne metode i metode vodopada, omogucujuéi fleksibilnost i
strukturiranost u vodenju projekata.

Agilna metoda, poznata po svojoj prilagodljivosti i iterativnom pristupu,
omogucava brzu reakciju na promjene i kontinuirano unaprjedenje kroz cijeli projektni
ciklus. Posebno je korisna u okruzenjima gdje su inovacije i kreativnost kljuéni faktori
uspjeha, jer omogucava timovima da brzo testiraju i prilagodavaju svoje ideje u skladu s
povratnim informacijama. Ova metoda upravljanja projektima koristena je u drugoj i trec¢oj
fazi FunINO projekta, Planiranje i organizacija te Provedba. Agilna metoda odabrana
je u navedenim fazama prvenstveno zbog prirode planiranja i organizacije, kao i same
provedbe dogadaja koja Cesto zahtjeva izrazenu sposobnost brze prilagodbe novonastalim
situacijama kao i iterativni pristup u aktivnostima poput izrade vizualnog identiteta ili
pisanja znanstvenog rada. Takoder, u navedenim fazama aktivnosti su se odvijale
paralelno i ¢esto nisu direktno ovisile jedna o drugoj, za $to je definitivno prikladno agilno
upravljanje projektima.

S druge strane, metoda vodopada pruza jasnu strukturu i1 fazni pristup projektu, sto
je korisno za definiranje jasnih ciljeva i koraka u projektu. Takoder, osigurava da se svaki
korak projekta pazljivo planira i1 izvrSava prije prelaska na sljedecu fazu, Sto smanjuje
rizike i osigurava kvalitetu rezultata. Ova metoda je koristena u prvoj i Cetvrtoj fazi
projekta, Inicijacija te Evaluacija i diseminacija, kako bi se osigurao strukturiran pristup
prvenstveno u aktivnostima evaluacije i diseminacije. U ovom slu¢aju su se aktivnosti
¢esto nadovezivale jedna na drugu te Cesto nije bilo moguce poceti sljedecu prije kraja
prethodne aktivnosti.

Ipak, granica izmedu dvije metode upravljanja Cesto nije jasno definirana pa se
prikladnom smatra hibridna metodologija. Kombiniranjem ovih dviju metoda stvoren je
uravnotezen pristup koji omogucava koriStenje jakih strana oba pristupa vodenju
projekata. Agilna komponenta omogucava fleksibilnost i brzu prilagodbu inovacijama,
dok vodopadna komponenta osigurava strukturiranost i jasne smjernice za postizanje
ciljeva.

Nadalje, za prikupljanje svih vrsta podataka — prijave sudionika, ocjenjivanje

inovativnih ideja koriStena je metoda ankete pomoc¢u Google obrazaca.
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Plan provedbe projekta
Plan provedbe prikazan je gantogramom koji se sastoji od ukupno 66 aktivnosti grupiranih
u Cetiri faze:
e Fazal: Inicijacija
e Faza 2: Planiranje i organizacija
e Faza 3: Provedba

e Faza 4: Evaluacija i diseminacija

Svaka aktivnost ima definiranog izvrsitelja kojem je dodijeljena te datum pocetka i kraja.
Projektne aktivnosti provedene su tokom akademske godine 2022./2023. u periodu od 9.
sije¢nja do 30. rujna 2023. godine. Ostali mjeseci nalaze se u gantogramu kako bi se
prikazalo nastavak aktivnosti diseminacije projekta koji sluzi kao temelj planiranih

daljnjih aktivnosti.
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Opis provedbe i rezultati projekta

Ovo poglavlje pruza detaljan prikaz provedbe projekta FunINO, ukljucujuci sve kljuc¢ne
aktivnosti iz gantograma, te analizu postignutih rezultata. Svaka stavka iz gantograma
pojedinacno je obradena, s naglaskom na stupanj ostvarenosti u odnosu na pocetni plan. U
ovom dijelu rada, prikazani su rezultati za svaku kategoriju aktivnosti, ¢ime se omogucéava
jasna evaluacija uspjesnosti projekta.

Kroz ovaj pregled, ¢itatelju je omogucen uvid u konkretne korake poduzete tijekom
projekta, od inicijalnih priprema do zavr$nih evaluacija i diseminacije. Analiza rezultata
obuhvaca kako kvantitativne tako 1 kvalitativne aspekte, pruzaju¢i sveobuhvatnu sliku o
tome kako su ciljevi projekta ispunjeni. Poseban naglasak stavljen je na identificiranje
uspjeha, kao i na izazove s kojima se projektni tim suocio te kako su ti izazovi prevladani.
Ovaj dio rada klju¢an je za razumijevanje stvarnog utjecaja projekta FUnINO na poticanje
inovativne kulture na Sveucilistu Sjever.

Faza 1: Inicijacija

Prva faza projekta, Inicijacija opisuje proces razvoja i sazrijevanja okvirne ideje o
festivalu inovacija na Sveucili§tu Sjever koja je naisla na plodno tlo ambiciozne grupe
studenata prve godine SveuciliSnog diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer
Digitalna ekonomija i inovacije, generacija 2022./2023. Sastoji se od Cetiri tocke koje
opisuju inicijalne aktivnosti provedene prije pocetka planiranja projekta. Prva faza trajala

je od 9. sije¢nja do 10. ozujka 2023. godine.

TEAEATAR SoCULN FOREIAR  wAad | [ | e | e | e | | o ] et | e | o | | ] m

1.1 Kolegi Usrawljanie znacgem | orgarszacisko ulenje ool e prea s 0091 2000 2% 0 200
1:2. Brainstanming ideje VT s S50 200 31 00 208
1.3 Istradvarye | analiza miadh inovatora u Hevatsko) Mo L 2 g
1.4, Istradvarge mogutih xzveea Financianja i B TR

Slika 28. Isje¢ak iz FunINO gantograma — Faza 1: Inicijacija

Izvor: rad autora

Kao pocetak projekta odreden je datum 9. sijecnja 2023. godine, kada su u sklopu
studija PE-DEI pocela predavanja izbornog kolegija Upravljanje znanjem i organizacijsko
ucenje. Ispit iz navedenog kolegija polagao se izradom 1 prezentacijom grupnog
projektnog zadatka, ¢ime su studenti prvi puta na diplomskom studiju imali priliku raditi
na ,,vlastitom* projektu kao tim. Rezultati ispita bili su izvrsni kao 1 povratne informacije

studenata pa je nositeljica kolegija, prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ pozvala cijelu grupu na daljnju
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1.1. Kolegij UZiOU 09.01.2023 25.01.2023 sudjelovanje u organizaciji

suradnju te spomenula ideju festivala kao jedan od mogucih oblika zajednickih aktivnosti.
Poziv je bio prihva¢en od manje grupe studenata. Uslijedila je faza brainstorminga ideja u
raznim pauzama izmedu predavanja ili ispita, rezultat koje je u fazi inicijacije bio pobuden
velik interes za hrvatsku start-up scenu opéenito, moguénosti studentskog poduzetnistva
te pri¢e mladih hrvatskih inovatora s ve¢ globalnim uspjehom. Slijedilo je istraZivanje
mogucnosti financiranja studentskih projekata jer, iako jos uvijek s nejasnim nacinom i
konkretnim oblikom, zaklju¢eno je da upravo studenti moraju biti pokreta¢ inovacija i
inovativne kulture na sveuciliStu te da je ovo generacija koja ¢e to napraviti. Tako je
zavrSena inicijacija ideje projekta, koja je do pocetka ozujka 2023. godine sazrjela

dovoljno da bi se preslo u sljedecu fazu.

Rezultati Faze 1: Inicijacija

U tablici 1. analizirani su rezultati Faze 1: Inicijacija na nacin da je za svaku aktivnost iz

gantograma naveden datum pocetka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak realizacije.

Tablica 5. Analiza rezultata Faze 1: Inicijacija
Aktivnost Poletak  Kraj Cilj Rezultat Realizirano

Motivirati troje studenata za Odaziv dvoje

0,
studenata Bkl

festivala

Osmisliti 5 moguéih scenarija =~ SmiSljena 3

1.2. Brainstorming ideje 25.01.2023  21.02.2023 . . - = 60%
odrzavanja festivala scenarija

1.3. IstraZivanje i analiza Definirati 5 mladih Definirana 3

mladih inovatora u 21.02.2023 01.03.2023 poduzetnika, potencijalnih potencijalna 60%

Hrvatskoj govornika govornika

1.4. IstraZivanje mogucih Pronadi 2 natjecaja za Pronaden 1 o

izvora financiranja 28.02.2023 | 10.03.2023 financiranje natjecaj 50%

Izvor: rad autora

Faza 2: Planiranje i organizacija

Druga faza projekta, Planiranje i organizacija sastoji se od ukupno 23 aktivnosti
podijeljenih u 6 pod-faza. Pocetak ove faze bio je 12. ozujka 2023. godine, a kraj 2. lipnja
2023. godine, u kojem periodu su provedene sve aktivnosti i radnje potrebne za planiranje,

pripremu i organizaciju festivala.
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Slika 29. Isje¢ak iz gantograma — Faza 2: Planiranje i organizacija
Izvor: rad autora
Uspostavljanje organizacijske infrastrukture
Prije svega trebalo je oformiti infrastrukturu na temelju koje je moguée daljnje planiranje,
organizacija 1 nesmetana komunikacija. Upravo je zato na samom pocetku planiranja
oformljen Organizacijski odbor u sastavu:

1. Matija Kuci¢, student
2. Katarina Roncevié, studentica
3. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢, mentorica

Kako bi se osigurala nesmetana i profesionalna razina komunikacije, 17. oZujka 2023.

godine izraden je sluzbeni mail festivala: finovativnihideja@gmail.com.

Financiranje
Kao rezultat tocke 1.4. Istrazivanje mogucih izvora financiranja, pronaden je odgovarajuci
Javni poziv za financiranje studentskih aktivnosti/projekata koje je raspisan od strane

Studentskog Centra Varazdin (https://www.scvz.unizg.hr/wp-

content/uploads/2023/03/Javni-poziv-studentske-aktivnosti-2023.pdf) te je uslijedila je

priprema dokumentacije potrebne za prijavu (Prilog 1).

U ovoj se fazi organizacijskom odboru pridruzio student PE-DEI Aljmir Media, a buduci
festival je nosio radno ime Festival Inovativnih Ideja - FINO. Za prijavu na navedeni Javni
poziv prvi puta je bilo potrebno raspisati detaljan opis/opravdanost projekta, obujam

projekta, objasniti doprinos i dodanu vrijednost projekta, opravdati odrzivost, napraviti
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plan vidljivosti te opisati inovativnost projekta. Takoder, trebalo je procijeniti iznos
novCanih sredstava potrebnih za realizaciju, $to je napravljeno prikupljanjem ponuda za
usluge potrebne za odrzavanje festivala: izrada promo materijala, catering, najam prostora
te usluge fotografa.

Prijava na natjecaj je odbijena Odlukom o dodjeli financijskih sredstava (Prilog 2)
objavljenom 19. travnja 2023. godine s obrazloZzenjem da je dvoje prijavitelja u radnom

odnosu te kao takvi nemaju pravo na prijavu.

Narednih nesto viSe od mjesec dana prosSlo je u traZzenju novih, alternativnih izvora
financiranja u svakom obliku — promo materijali, hrana, pi¢e, glazba, financijska sredstva.
Nekoliko poduzeéa prepoznalo je potencijal ideje Festivala i odlucilo podrzati organizaciju
pa su dogovorene donacije pekarskih proizvoda s Pekarom Mlincek te restoranom
Medimurska hizZa, donacija vode s Jamnicom, promo materijale su donirali CARNET i
HGK. Financijsku donaciju za catering pruzila je tvrtka Quantum Consulting d.o.o0., dok
je glazbenu podlogu financirala tvrtka Teched Consulting Services d.o.0. ¢iji je osnivac,
Neven Bratranek, Festival podrzao i svojim dolaskom i aktivnim dijeljenjem stru¢nog

znanja na temelju bogatog iskustva u svijetu inovacija.

Gosti predavaci

Kao rezultat tocke 1.3. Istrazivanje i analiza mladih inovatora u Hrvatskoj, od prili€no
bogate scene kreativnih start-up poduzeca odluceno je uspostaviti kontakt s dvojicom
mladih poduzetnika koji ¢e na Festivalu biti panelisti u raspravi ,,Kako do ideja za
inovacije?*

Uspostavljen je kontakt s Lovrom MrSi¢em (2004.), osnivac¢em tvrtke Collab Cart, koji je
u tom trenutku bio tek maturant koprivnicke Gimnazije Fran Galovi¢, a ve¢ je osnovao

poduzece koje posluje globalno (https://www.poslovni.hr/lifestyle/svoje-rjesenje-

zajednicke-kosarice-uspio-prodati-i-trgovini-u-los-angelesu-4329729). Lovro je prihvatio

poziv 1 pristao podijeliti svoju pricu te je kontakt s njim uspjesSno uspostavljen.

Drugi panelist trebao je biti Albert GajSak (1999.), osnivac tvrtke Circuit Mess koja je u
tom periodu potpisala veliki ugovor o distribuciji njihovih proizvoda s ameri¢kim lancem

trgovina Wallmart (https://lidermedia.hr/tvrtke-i-trzista/albert-gajsak-svi-smo-radili-dva-

mjeseca-u-tri-smjene-kako-bi-dospjeli-u-walmart-146775). Kako se Zelje i ambicije Cesto

ne poklapaju s realnim moguénostima, uspostavljanje ovog kontakta je trajalo nesto dulje
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od ocekivanog. Kada je Albert konacno odgovorio na poruku, zahvalio je na pozivu uz
objasnjenje da su trenutno zatrpani poslom pa zbog toga nije u mogucnosti sudjelovati na

festivalu. Iskazao je interes za sudjelovanje na nekom drugom izdanju Festivala.

Sljedeci na listi bio je Marko Komericki (1990.), suosnivac i direktor tvrtke Stablo znanja
koja je u to wvrijeme izbacila svoju novu inovativhu platformu Spajalica

(https://www.jutarnji.hr/vijesti/hrvatska/papirnati-studentski-ugovori-odlaze-u-povijest-

isplata-novca-bit-ce-desetak-dana-brza-15347434). Marko se odlucio odazvati i podijeliti

svoj poduzetnicki put sa sudionicima festivala.

Tako su dogovoreni panelisti te je organizacija mogla poceti sa sljede¢om fazom

planiranja.

Medunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023

Kao priprema diseminacije medunarodnoj znanstvenoj zajednici odluceno je napisati i
prijaviti sazetak znanstvenog rada s naslovom: Razumijevanje dizajnerskog razmisljanja
u akademskoj praksi: projektni pristup razvoju inovativne kulture studenata /
Understanding design thinking in academic practice: a project-based approach.
Koautori Matija Kuci¢ i Katarina Roncevi¢ razvijali su skicu sazetka rada u periodu od 23.
travnja do 27. travnja 2023. godine, dok su se mentori i koautori rada, prof. dr. sc. Ljerka
Lui¢ i prof. dr. sc. Ante Roncevi¢ ukljucili u pisanje samog sazetka u periodu od 10.
svibnja do 18. svibnja 2023. godine. Zakljuc¢no s krajem tog perioda finalna verzija sazetka
prijavljena je na Medunarodnu znanstvenu konferenciju ERAZ 2023.

Nakon primljene potvrde o prihvacanju saZetka koautori Matija Ku¢i¢ 1 Katarina
Roncevi¢ su do 30. svibnja 2023. godine pripremali prezentaciju i snimku prezentacije
kako bi saZetak virtualno prezentirali na Medunarodnoj znanstvenoj konferenciji ERAZ
2023 odrzanoj hibridno
2. lipnja 2023. u Pragu.
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Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking

Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking temelj je sadrzaja samog FunINO
festivala jer su sve prezentirane studentske ideje nastale kroz Design thinking
metodologiju. Upravo je izvodenje tog kolegija u ljetnom semestru prve godine
Sveucilisnog diplomskog studija PE-DEI bio dodatni poticaj za organizaciju cijelog
Festivala. Kroz predavanja nositeljice kolegija prof. dr. sc. Ljerke Lui¢ odrzana 4. do 6.
svibnja studenti su upoznali teorijski dio disruptivnih inovacija i Design thinking metode,
koji je upotpunjen prakti¢nim radionicama koje su odrzali Martina Baricevic i dr. sc. Ivan
Sabi¢ 25. i 26. svibnja 2023. godine. Period izmedu predavanja i vjezbi studenti su imali
za razvoj vlastitih inovativnih ideja Design thinking metodom, a neke od njih su kasnije
bile prezentirane na FUnINO — Festivalu inovativnih ideja. Kao zavrsni ispit ovog kolegija,
svatko je prezentirao svoju inovativnu ideju, a na kraju svih prezentacija provedeno je
istorazinsko ocjenjivanje pod nazivom ,,Investiranje — koristenjem Google obrasca svatko
je dobio isti imaginaran iznos novca za investiranje u ideje te su svi prisutni rasporedili

SV0j iznos na prezentirane ideje.

Logisti¢ke pripreme festivala

Kako bi se osigurala $to bolja posjecenost, bilo je potrebno motivirati kolege studente za
aktivno sudjelovanje — prezentiranje vlastitih inovativnih ideja, kao i za pasivno
sudjelovanje. Taj proces trajao je od pocetka vjezbi DiDt kolegija (18. svibnja 2023.) do
samog festivala (3. lipnja 2023.).

Nadalje, bilo je potrebno razgledati prostor TehnoloSkog Parka Varazdin kako bi se
utvrdilo je 1i adekvatan za odrZavanje festivala. Nakon razgledavanja i razgovora s
direktorom TehnoloSkog Parka Vedranom Bubalom, prostor je rezerviran te je time
uspostavljena suradnja izmedu SveuciliSta Sjever i TehnoloSkog Parka Varazdin za
potrebe Festivala. Uslijedilo je pisanje preliminarnog rasporeda aktivnosti te pozdravnog
govora i tijeka aktivnosti u periodu od 1. lipnja do 2. lipnja 2023. godine.
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Rezultati Faze 2: Planiranje i organizacija

U tablici 2. analizirani su rezultati Faze 2: Planiranje 1 organizacija na nacin da se za svaku

aktivnost iz gantograma navede datum pocetka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak

realizacije.

Tablica 6. Analiza rezultata Faze 2: Planiranje i organizacija

Aktivnost

2.1.1. Okupljanje
organizacijskog odbora

2.1.2. Izrada sluZzbenog
maila

2.2.1. Priprema
dokumentacije za
natjecaj SCVZ

2.2.2. Prikupljanje
potrebnih ponuda

2.2.3. TraZenje novih
izvora financiranja
nakon odbijene prijave
SCVZ

2.2.4. Trazenje donacija u
obliku hrane i
promotivnih materijala

2.2.5. Ugovaranje
donacije Quantum
Consulting d.o.o.

2.2.6. Ugovaranje
donacije HGK

2.2.7. Ugovaranje
donacije CARNET

2.3.1. Uspostavljanje
kontakta s govornicima
(Lovro Mrsic)

2.3.2. Uspostavljanje
kontakta s govornicima
(Albert Gajsak)

2.3.3. Uspostavljanje
kontakta s govornicima
(Marko Komericki)

2.4.1. Razvoj skice
sazetka znanstvenog rada
za ERAZ 2023
konferenciju

Pocetak

12.03.2023

17.03.2023

17.03.2023

17.03.2023

25.04.2023

15.05.2023

29.05.2023

29.05.2023

29.05.2023

17.03.2023

24.03.2023

26.05.2023

23.04.2023

Kraj

17.03.202
3

17.03.202
3

30.03.202
3

27.03.202
3

01.06.202
3

01.06.202
3

31.05.202
3

30.05.202
3

30.05.202
3

24.03.202
3

31.03.202
3

30.05.202
3

27.04.202
3

Cilj

Okupiti petero¢lani
Organizacijski odbor

Kreirati sluzbenu Gmail adresu

Prikupiti dokumentaciju i
napisglti prijavu za Javni poziv
SCVZ

Zatraziti barem po jednu
ponudu za izradu promo
materijala, catering, prostor te
usluge fotografa

Pronadi jo$ 2 adekvatna
natjeCaja za financiranje
Festivala

Dogovoriti barem po jednu
donaciju pekarskih proizvoda i
vode

Ugovaoriti donaciju financijskih
sredstava za catering

Ugovoriti donaciju promo-
materijala sa HGK

Ugovoriti donaciju promo-
materijala CARNET

Uspostaviti kontakt s Lovrom
Mrsi¢em

Uspostaviti kontakt s Albertom
GajSakom

Uspostaviti kontakt s Markom
Komeric¢kim

Napraviti skicu sazetka

Rezultat

Okupljen troclani
Organizacijski odbor

Kreirana adresa:
finovativnihideja@gmail.co
m

Prikupljena potrebna

dokumentacija i ispunjena i
poslana prijava

Nabavljene sve potrebne
ponude

Nije pronaden niti jedan

Dogovorene sve potrebne
donacije

Ugovorena uplata cateringa
po racunu direktno Restoranu
L'infiniti

Ugovorena donacija promo-
materijala HGK

Ugovorena donacija promo-
materijala CARNET

Uspostavljen kontakt

Neuspjesno uspostavljanje
kontakta — nije bilo
pravovremenog odgovora

Uspostavljen kontakt

Napravljena skica sazetka

Realizirano

60%

100%

100%

100%

0%

100%

100%

100%

100%

100%

0%

100%

100%
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2.4.2. Pisanje saZetka za
ERAZ 2023 konferenciju

2.4.3. Potvrda o
prihvaéenom saZetku i
snimanje virtualne
prezentacije

2.5.1 Izvodenje nastave
izbornog kolegija DiDt

2.5.2. Razvijanje vlastitih
inovativnih ideja na DiDt

2.5.3. Izlaganje vlastitih
inovativnih ideja i
uspje$no polaganje ispita
DiDt

2.6.1. Motiviranje kolega
studenata za aktivno
sudjelovanje na festivalu

2.6.2. Razgledavanje i
rezervacija prostora
(TechPark Varazdin)

2.6.3. Formiranje
preliminarnog rasporeda

2.6.4. Pisanje pozdravnog
govora i tijeka programa

Izvor: rad autora

10.05.2023

19.05.2023

04.05.2023

19.05.2023

27.05.2023

19.05.2023

26.05.2023

01.06.2023

02.06.2023

Faza 3: Provedba

18.05.202
3

30.05.202
3

19.05.202
3

26.05.202
3

27.05.202
3

18.06.202
3

31.05.202
3

01.06.202
3

02.06.202
3

Napisati i prijaviti finalnu

verziju sazetka na ERAZ 2023.

Snimiti virtualnu prezentaciju

Pripremiti studente za kreiranje

vlastitih ideja

Razviti minimalno jednu
vlastitu inovativnu ideja

Prezentirati vlastite inovativne

ideje

Motivirati 10 kolega studenta
za aktivno sudjelovanje na
festivalu

Pogledati prostor TechPark i
donijeti odluku o odrzavanju
Festivala u tom prostoru

Formirati raspored aktivnosti
na Festivalu

Napisati pozdravni govor i
finalni program

Uspjesno napisan i prijavljen
sazetak

Snimljena virtualna
prezentacija

Studenti upoznati s metodom
razvoja vlastitih inovativnih
ideja

Razvijene inovativne ideje

Ideje prezentirane u okviru
DiDt ispita

Motivirano ¢etvero kolega

Donesena pozitivna odluka

Raspored formiran

Napisano

100%

100%

100%

100%

100%

40%

100%

100%

100%

Treca faza projekta, Provedba sastoji se od ukupno 23 aktivnosti podijeljenih u 5

pod-faza. Ova faza pocela je 4. svibnja 2023. godine te je trajala do 16. lipnja 2023. godine.

U navedenom periodu odvijale su se sve aktivnosti i radnje potrebne za provedbu

Festivala, aktivnosti su prikazane na Slici 4.
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Slika 30. Isjecak iz FunINO gantograma — Faza 3: Provedba

lzvor: rad autora

Izrada vizualnog identiteta

U prvoj pod-fazi provedbe cilj je bio kreirati prepoznatljivi logotip Festivala te uz pomo¢
ostalih promotivnih materijala doseci §to veci broj zainteresirane javnosti. Zapocelo se s
definiranjem vizualnog identiteta Festivala. Buduéi da se u ovom trenutku Organizacijski
odbor nalazi u izazovnoj situaciji s pronalaskom izvora financiranja, odlucuju se sami
izraditi promotivne materijale u dostupnim racunalnim programima. Student Matija Kuci¢
izradio je nekoliko primjera logotipa Festivala izmedu kojih se Organizacijski odbor
usuglasio za finalni. Nakon definiranog logotipa izradeni su promotivni plakati (Prilog 3).
U ovoj pod-fazi, Katarina Roncevi¢ bila je zaduzena za prikupljanje logotipa, do tog
trenutka dogovorenih donatora, te prilagodavala izgled zahvalnica namijenjenih za
donatore, sudionike i izlaga¢e na Festivalu (Prilog 4).

U ovoj fazi izradena je izvrSna prezentacija s prikupljenim prezentacijama
dostavljenih od studenata izlagaCa. Prezentacija je pratila program Festivala, koji je
takoder definiran u ovoj fazi (Prilog 5). Prije samog Festivala, uz definiran prostor i
vrijeme odrzavanja, prikupljene donacije i logotipe donatora, izraden je vizualni identitet
Festivala, Matija Kuci¢ izradio je roll-up banner koji je bio postavljen za vrijeme
odrzavanja Festivala (Prilog 6).

Logisticki poslovi
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U ovoj pod-fazi Provedbe Festivala bilo je potrebno definirati detalje poput vremena
dostave cateringa, prikupljanja i/ili dostave donacija te postavljanje glazbene scene unutar
prostora Tehnoloskog parka Varazdin kako bi se tijekom Festivala aktivnosti nesmetano
odvijale.

Matija Kuci¢ dogovorio je vrijeme dostave cateringa na dan odrzavanja Festivala
te je u suradnji s glazbenicima jazz benda Trivan Trio odredio optimalno mjesto za
postavljanje pozornice i razglasa. Katarina Roncevi¢ je u suradnji sa studentima koji su se
odlucili pomoc¢i s prikupljanjem donacija koordinirala komunikaciju s Pekarom Mlincek
za prikupljanje pekarskih proizvoda na dan odrzavanja Festivala, Jamnicom za
prikupljanje donacije vode te CARNETom i Hrvatskom gospodarskom komorom za
prikupljanje, dostavu i organizaciju promotivnih materijala. PE-DEI alimni Martina

Baricevi¢ koordinirala je prikupljanje donacije restorana Medimurska hiza.

Promotivne aktivnosti prije Festivala

Prije odrzavanja Festivala provedene su odredene promotivne aktivnosti u svrhu Sirenja
informacija medu ciljanom publikom. Ciljana javnost bila je studentska populacija koja
studira na SveuciliStu Sjever u Varazdinu 1 Koprivnici, ali 1 studenti drugih sveucilista.
Kako bi se dosegao §to veci broj studenata Festival je najavljen na stranici Sveucilista

Sjever (https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-

u-varazdinu/). Takoder, u svrhu tradicionalnog promoviranja dogadaja organizirano je
lijepljenje plakata na 15 frekventnih lokacija po gradovima Varazdinu i Koprivnici,
ukljucujuéi postavljanje plakata na nekoliko lokacija u prostorijama SveuciliSta Sjever u
Varazdinu i Koprivnici, u Studentskom domu u Varazdinu 1 ispred studentske kantine.
Prethodno je zatrazeno odobrenje nadleznih organizacija za postavljanje plakata u svrhu
promoviranja studentske inicijative. U suradnji s lokalnim portalima i radio postajama
Festival je najavljen u eteru Radija Glas Podravine te na lokalnom portalu Glas Podravine

(https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-

organiziraju-funino-festival/ ). Organizacijski odbor i studenti PE-DEI angazirali su se na

vlastitim profilima drustvenih mreza te su podijelili najavu Festivala sa svojom
zajednicom na druStvenim mrezama. Takoder, kreiran je 1 profil na Instagramu u svrhu
promoviranja Festivala. Uz navedene metode, Organizacijski odbor oslanjao se na usmenu

predaju medu kolegama koja je zapocela s pocetkom odrzavanjem kolegija DiDt (4.
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svibnja 2023.) te se odvijala sve do zavrSetka polaganja ispita i zadnjih pripremnih radnji

za provedbu Festivala.

Program provedbe Festivala

Festival inovativnih ideja studenata — FUNINO, centralni je dogadaj koji je odrZan
3. lipnja 2023. godine u TehnoloSkom parku Varazdin s pocetkom u jutarnjim satima i
zavrSetkom u ranijim poslijepodnevnim satima, 10-15 sati. Na dan odrzavanja Festivala
pripremljen je prostor odrZavanja Festivala s organizacijom sjede¢ih mjesta publike,
izlagaca, klju¢nih govornika, profesora, fotografa, glazbenog sastava i voditelja programa.
Voditelji programa bili su, ujedno i organizatori, Matija Kuci¢ i Katarina Roncéevic.

Na dan Festivala voditelji su zajedno sa studentima izlagac¢ima organizirali prostor
za druZenje te prostor u kojem se dogadao sluzbeni dio Festivala.

Festival je sluzbeno otvoren u 10:00 sati uz uvodne rijec¢i voditelja te mentorice
prof. dr. sc. Ljerke Lui¢ i procelnika Odjela za ekonomiju prof. dr. sc. Ante Ronc¢evi¢a. U
uvodnom dijelu sudionici su se prijavili skeniranjem QR koda te istim putem dali svoju
privolu i pristanak na upotrebu osobnih podataka, fotografija i snimljenih video materijala
u svrhu promotivnih aktivnosti.

Aktivnosti na Festivalu odvijale su se prema sljede¢em rasporedu:

10.00 — 10.15 Otvaranje festivala FunINO
10.15-11.00 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI alumni 2020/2021, 2021/2022
11.00 - 11.15 Glazbeni intermezzo
11.15 - 12.15 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI studenti 2022/2023
12.15 - 12.30 Glazbeni intermezzo
12.30 — 13.30 Panel rasprava: ,,Kako do ideja za inovacije?*
13.30 — 14.00 Diskusija: ,,Inovativna kultura sveuciliSta*
14.00 — 15.00 Druzenje uz domjenak i glazbu
Nakon pozdravnog govora te uvodnih rije¢i mentorice i1 procelnika, voditelji su predstavili

inovativne ideje svih dosadasnjih polaznika izbornog kolegija DiDt iz prethodne dvije
generacije. DiDt alumni nisu bili u moguénosti pridruziti se Festivalu, osim kolegice

Martine Baricevi¢ koja je svoju ideju prezentirala sama.

U nastavku je prikazan pregled inovativnih ideja svih polaznika izbornog kolegija DiDt:
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Slika 31. Pregled inovativnih ideja PE-DEI studenata generacije 2020./2021.

Izvor: Arhiva sustava za e-ucenje Merlin 2020./2021.

110



Disruptivne inovacije i design thinking _ HivON

Diplomski sveucilisni studij Poslovna ekonomija ALIERAAINND
Smjer Digitalna ekonomija i inovacije

e Gordana Ribi¢ ' @ Marina Kv&ﬁek'
’ Paula Fot l ‘ Ivana Filipovié sg Lana Novko '
‘ Maja Babicl 0 Petra Husain ! lvana Geri¢ '
q Irena Bubalo' ' Martina Prvi¢ ' . Tea Svelec

a Mirna Maravic ‘ Marinela Koséak Lorena Posavec

16 0 Katarina Ferentak I . Marija Galevskl '
ideja

svewdiubre
LIEVAN

INFA
~NMm

@ =)

PAMETNI
o SUNCOBRAN

Student : Mentor:
Gordana Ribié¢ izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢

1
==
T

—

p—

<) e

111



: ‘planinarSki Meraé temperature
ruksak

Student: Lana Novko

IvanaGeric

'. Katarma Fereniab

Sveutiliste Siever
Digitalna ekonomija i inovaci

SPORT BUDDY

PROJEKTNI RAD IZ KOLEGIJA DISRUPTIVNE INOVACIJE | DESIGN THINKING

112



) Magn Natat

Sveuciliste Sjever
Diplomski studij Poslovna ekonomija

Diplom

PAMETNE TENISICE

Kolegij
Disruptivne inovz n thinking Recycllng helper

Mentori:
izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢

. Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking
Ivan Sabi¢, univ. spec. oec,

Student:
Mentori:
Maja Babié Izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢
c Ivan Sabié, predavac Studentica;
Tea Svelec

==

SVEUCILISTE SJEVER VARAZDIN

Odjel za Ekonomiju -
Kolegij: Desruptivne inovacije i design thinking

ChooseCheape\__

Petra Husain
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Varaidin, 03. 06. 2022

113



La Mrns Marawd

Virtualni
ormar

Prezentaciju napravila: Mirna Maravi¢

Slika 32. Pregled inovativnih ideja PE-DEI studenata generacije 2021./2022.

Izvor: Arhiva sustava za e-uéenje Merlin 2021./2022.

Nakon retrospektive inovativnih ideja prethodnih generacija uslijedila je prva
stanka uz kavu i glazbeni intermezzo Trivan Trio u 11:00 sati, a s programom se nastavilo
u 11:15 sati.

Drugi dio programa: Predstavljanje inovativnih ideja, DEI studenti 2022./2023.

U drugom dijelu nastupili su studenti prve godine PE-DEI 2022./2023. koji su slusali i
uspjesno polozili kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking, a njima je prethodila
alumni studentica. Studenti su izlagali vlastite inovativne ideje uz prezentaciju te uz
prototip svoje inovacije. Za predstavljanje ideja svaki je izlaga¢ imao predvidenih 15
minuta i nakon izlaganja ideje bilo je predvideno jednako vrijeme za raspravu. Po
zavrSetku predstavljanja ideja provedeno je ocjenjivanje ideja kroz anketni upitnik putem
Google obrasca. Ideje su ocjenjene po odredenim kriterijima: inovativnost ideje, tehnicka
provedivost, interes investitora, kvaliteta prezentacije te su na kraju sluSatelji ostavili

komentare.
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Prvu inovativnu ideju predstavila je alumni PE-DEI Martina Bari¢evic.

Slika 33. Izlaganje inovativnih ideja: Martina Baricevié¢: ,,Box"

Izvor: fotografija autora

Ideja pod nazivom ,,Box" pruza idejno rjeSenje za jednostavnu dostavu na kuénom pragu

bez obzira je 1i korisnik u moguénosti preuzeti istog trenutka ili ne. Povjerenje 1 sigurnost

Martin BariCdevid «- Box

Slika 34. Ocjena ideje — Martina Baricevi¢: ,,Box*

utemeljeni su na pametnom ugovoru. Prosjecne ocjene za ideju ,,Box* prema kriterijima:
inovativnost ideje 4,00;tehnicka provedivost 4,28; interes investitora 3,56; kvaliteta

prezentacije 4,33. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 8.

Izvor: rad autora

Komentari za ideju ,,Box* u anketi bili su sljedeci:

»Smatram da je dobar pocetak, ali da se ideja treba joS razvijati i prilagoditi trziStu.*
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,Mislim da je razvoj proizvoda vrlo skup i da treba velika ulaganja a pitanje je

isplativosti na trzistu.*

Drugu inovativnu ideju studenata generacije 2022./2023. predstavila je studentica prve

godine diplomskog studija PE-DEI Mateja Jelusi¢ (Slika 9).

Slika 35. Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelusié¢ ,,Happy dog dryer machine"

Izvor: fotografija autora

Collab Cart

INCAEAN)
YOUR SANY

Slika 36. Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelusi¢ ,,Happy dog dryer machine“ prototip

Izvor: fotografija autora

Ideja pod nazivom: ,,Happy dog dryer machine* osmisljena je u svrhu pruZzanja ugodnog
iskustva kuénim ljubimcima prilikom procesa pranja i suSenja njihove dlake. Mateja je u
svrhu izlaganja ideje prezentirala i svoj prototip koji je izradila od dostupnih materijala i
pomagala (Slika 10). Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,Happy dog dryer machine*

prema kriterijima: inovativnost ideje 3,94; tehnicka provedivost 4,19; interes investitora
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3,75; kvaliteta prezentacije 4,31. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u

grafu na Slici 11.

Mateja Jelusic - Happy dog dryer machine

Slika 37. Ocjena ideje — Mateja Jelusi¢: ,,Happy dog dryer machine*

lzvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljede¢i:
,,Jako inovativno.*
,Na jednostavan i kreativan nacin pristupljeno problemu koji je vrlo cest, Ciji
potencijalni korisnici su brojni i potencijalno mogu biti veliki ambasadori proizvoda.*

»lzvrstan entuzijazam i iskrenost Mateje.*
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Trec¢u inovativnu ideju ,,Blink bag* predstavila je studentica Marijana Kristo, takoder prve

godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 12).

Izvor: fotografija autora

Slika 38. Izlaganje inovativnih ideja - Marijana Kristo: ,,Blink bag*

Marijana je predstavila moderno rjeSenje, torbicu koja ima ugradeno svjetlo te sluzi za
jednostavniji pronalazak stvari u torbici. Prosjecne ocjene slusatelja za ,,Blink bag® prema
kriterijima: inovativnost ideje 3,82; tehnicka provedivost 4,24; interes investitora 3,94;

kvaliteta prezentacije 4,18. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na

Marijana Kristo - Blink bag

Slika 39. Ocjena ideje - Marijana Kristo: ,,Blink bag*

Slici 13.

lzvor: rad autora

Komentari u anketi za ,,Blink bag* bili su sljede¢i:
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»Smatram da izrada torbi nije dobar smjer ve¢ da treba i¢i u smjeru razvoja pametne
zarulje sa senzorom.*

,Mislim da potreba trziSta postoji, i da bi mnoge zene bile jako Zeljne tog proizvoda i
veliki ambasadori.*

,,Postoji velik potencijal trziSta i cijelog pokreta oko proizvoda koji bi se mogao vezati
na zenski pokret.*

,Prijenosna lampa koja se moze u vise torbi koristit.*

Cetvrtu inovativnu ideju ,,Kutija za kruh* predstavila je studentica Katarina Ronéevié.

Takoder, studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 14).

Slika 40. Izlaganje inovativnih ideja - Katarina Ron¢evi¢: ,,Kutija za kruh"

Izvor: fotografija autora

Katarina je predstavila pametnu kutiju pomocu koje bi korisnici kontrolirali uvjete cuvanja
kruha ili drugih prehrambenih proizvoda. Kutija pomocu ugradenih senzora i ¢ipova prati
koli¢insko stanje proizvoda te pomoc¢u mobilne aplikacije korisnik u svakom trenutku ima
zeljenu informaciju. Svrha je smanjiti gomilanje i bacanje hrane te olaksati svakodnevni
zivot. Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,Kutija za kruh* prema kriterijima: inovativnost
ideje 4,47; tehnicka provedivost 4,59; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,71.

Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 15.
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Katarina Roncevic - Kutija za kruh

Slika 41. Ocjena ideje - Katarina Ron¢evi¢: ,,Kutija za kruh"

Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljede¢i:
,,Bravo.
»Smatram da je ideja vrlo prakti¢na i realna.*

,Potrebno je jo§ razraditi 1 razvijati proizvod.*

Petu inovativnu ideju ,, TailorScore* predstavio je student Matija Kuci¢. Takoder, student prve
godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 16).

Slika 42. 1zlaganje inovativne ideje - Matija Ku¢i¢: "TailorScore"
Izvor: fotografija autora

Matija je predstavio inovativno rjeSenje namijenjeno prvenstveno glazbenim skolama, ali

1 8iroj populaciji zainteresiranoj za sviranje glazbenih instrumenata. Ideja se temelji na
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spajanju tradicionalnih metoda poucavanja sa modernom glazbenom tematikom pomocu
umjetne inteligencije, kako bi se uzelo najbolje od svakog pristupa te na taj nacin kreiralo
moderan sustav glazbenog obrazovanja.

Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,Tailor Score® prema kriterijima: inovativnost ideje
4,78; tehnicka provedivost 4,78; interes investitora 4,39; kvaliteta prezentacije 4,94.

Prosje€ne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 17.

Matija Kucic - TailorScore

Slika 43. Ocjena inovativne ideje - Matija Ku¢i¢: "TailorScore"

lzvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljede¢i:
,»Samo naprijed dalje.*

»Smatram da treba razvijati individualnu aplikaciju za ucenje.*
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Sestu i posljednju inovativnu ideju na FunINO 2023. predstavila je studentica Stela Kuhta.
Stela je takoder studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI, a inovativna ideja koju je

predstavila naziva se ,,E-bajka“ (Slika 18).

Slika 44 l1zlaganje inovativnih ideja - Stela Kuhta: ""E-bajka""

Izvor: fotografija autora

Stelina ideja spoj je tradicionalnih prica, bajki za djecu i digitalnih tehnologija. ,,E-bajka*
aplikacija je koja pomocu interaktivnog sucelja pruza mogucénost utjecaja na ishod bajke.
Prosje¢ne ocjene slusatelja za ideju ,,E-bajka“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,35;
tehnicka provedivost 4,94; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,76. Prosjecne

ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 19.
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Stela Kuhta - E-bajka

Slika 45 Ocjena ideje - Stela Kuhta: ""E-bajka*"

lzvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci: ,,Sretno dalje.”, ,,E-bajke super su ideja i za

odrasle.

Usporedba prezentiranih inovativnih ideja studenata prikazana je graficki na Slici 19. U
grafu je vidljivo kako su se prema svim kriterijima izdvojile tri ideje: Tailor Score, E-bajka
i Kutija za kruh. Prema Kriteriju inovativnost ideje najbolje su ocjenjene ideje redom:
TailorScore, E-bajka i Kutija za kruh. Prema kriteriju tehni¢ke provedivosti najbolje je
ocjenjena ideja E-bajka, zatim TailorScore pa Kutija za kruh. Interes investitora najbolje
je ocjenjen za TailorScore, dok je kod E-bajke i Kutije za kruh ocjena jednaka. Kvaliteta
prezentacije takoder je visoko ocjenjena, redoslijedom: TailorScore, E-bajka i Kutija za

kruh.

Usporadba prezentiranih inovativnih ideja

Slika 46 Usporedba ocjena inovativnih ideja

Izvor: rad autora
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Treci dio programa: Panel rasprava i diskusija
Nakon drugog bloka stanke pracene jazz glazbom od 12:30-13:30 odrzana je panel
rasprava na temu: ,,Kako do ideja za inovacije?*. Moderatori Matija Kuci¢ i Katarina
Roncevi¢, ujedno voditelji Festivala, pripremili su pitanja za goste predavace Marka
Komeric¢kog iz Spajalice i Lovru Mrsi¢a iz CollabCarta. Panel rasprava otvorena je s
predstavljanjem gostiju, voditelji su ih zamolili za kratko predstavljanje s pitanjem ,,Tko
je Marko Komericki / Lovro Mrsi¢?«.

Lovro Mrsi¢ (18) u tom trenutku maturant u gimnazije u Koprivnici, odrastao je u
digitalnom svijetu, po prirodi znatizeljan i otvorenog uma, prepoznao je problem
»aeneracije Z*“ 1 odlucio djelovati umjesto biti pasivni promatra¢. Marko Komericki (33),
zavrsio je svoje Skolovanje u Zagrebu, po struci je ekonomist koji je tijekom svojeg studija
obavljao razlicite studentske poslove Sto ga je kasnije potaknulo na rjesavanje jednog od
ucestalih studentskih problema. Nakon zavrSenog fakulteta Marko je nastavio aktivno
djelovati kako bi poboljSao kvalitetu studiranja u Hrvatskoj. Pokrenuo je projekt 2017.

godine ,,Stablo znanja“ (https://stabloznanja.com/) koje je danas izraslo u platformu za

edukaciju, savjetovanje i razvijanje start-up-ova.
»Kako je nastala ideja za pokretanje Collab Carta / Spajalice?“

Collab Cart (https://collabcart.net/ ) ideja nastala je u trenutku kada je Lovro Mr8i¢

putem interneta htio naruciti proizvod (digitalnu opremu) iz Sjedinjenih Americ¢kih Drzava
te se tada susreo s problemom vece cijene dostave nego §to je cijena proizvoda koji zapravo
narucuje. Iz njegovog problema izrasla je ideja koja je danas na trziStu prisutna vec tri
godine. Pomocu Collab Carta korisnici naru€uju proizvode putem interneta te dijele
troskove narudzbe. Collab Cart razvio se na ameri¢kom trZiStu gdje je prepoznat potencijal
Lovrine ideje.

Ideja za Spajalicu (https://spajalica.hr ) takoder je nastala na osnovi izazova s kojim se

susretao osnivac¢, Marko Komericki, u vrijeme studiranja. Marko je studirao 2008.-2012.
godine te je morao fizicki podizati studentski ugovor u Studentskom centru i dostaviti
potpisan ugovor od strane studenta i poslodavca po zavrsetku rada kako bi mu placa bila
isplacena. U tom procesu Marko, kao 1 ostali studenti smatrao je kako se previse vremena
troSi na proces koji se moze digitalizirati. Uvodenjem digitalnih potpisa, ubrzanom i
prisilnom digitalizacijom u vrijeme pandemije koronavirusa, Marko je 2022. godine
ponudio rjeSenje na trziStu koje se danas zove Spajalica te omogucuje studentima i
poslodavcima digitalno sklapanje ugovora za studentske poslove.

»Kako je izgledao put od ideje do proizvoda?*
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Iskustvo realizacije ideje do proizvoda za obojicu mladih inovatora bilo je
izazovno. Marko i Lovro su se slozili kako je jednostavno do¢i do ideje, ali su daljnji
koraci poduzimanja akcije odlucujuéi o uspjehu ili neuspjehu pojedinca. Istaknuli su kako
je vazno okruziti se ljudima koji ¢e u procesu realizacije pomo¢i inovatoru krenuti u
dobrom smjeru. Za Lovru je to bio otac koji je financirao pocetak i promociju Collab Carta.
Za Marka je to bila okolina te je svoju ideju financirao iz svojih prijasnjih projekata.

Kroz odgovore na pitanja: ,,Kako je izgledao put od ideje do proizvoda?* ,,Kako je
izgledao put od proizvoda do prve prodaje? ,,Opisi dva najveca uspjeha/neuspjeha
temeljena na neiskustvu.* Lovro i Marko podijelili su svoja razmisljanja, iskustva i savjete
sa studentima i ostalim sudionicima.

Buduéi da su medu sudionicima osim studenata bile i osobe koje takoder vode
svoja poduzeca, a neka od njih usko su povezana uz digitalizaciju rasprava na temu izazova
u poslovanju je bila interaktivna te su se sudionici aktivno ukljucili. Neka od pitanja koja
su potaknula najduzu raspravu odnosila su se na percepciju ,,Generacije Z* prema online
kupovini te trazenju drustvene potvrde o kvaliteti proizvoda prije odluke o kupnji. Po
zavrSetku panela, predvideno vrijeme za raspravu je prekoraceno.

Nakon Panel rasprave s gostima predavac¢ima, posljednjih 30 minuta programa bilo
je predvideno za diskusiju na temu: ,,Inovativna kultura sveuciliSta“. U diskusiji su
aktivno sudjelovali svi sudionici. Budué¢i da se na Festivalu okupilo 28 sudionika
zainteresiranih za temu inovacija, gotovo svaki sudionik podijelio je svoje razmiSljanje u
diskusiji. Studenti i nastavnici zajedno su zakljucili kako postoji prostor za poticanje
inovativne kulture medu svim dionicima drustva te kako su sveucilista kroz povijest, ali i
danas, mjesto nastajanja ideja koje nose znac¢ajan pozitivan doprinos za drustvo. DoSlo se
takoder do zakljucaka kako je vazno stvoriti 1 odrZavati okolinu koja potice 1 studente i
nastavnike na suradnju, na razmisljanje izvan okvira. Inovativna kultura na sveucilistu
moze se manifestirati na razli¢ite nacine, od jednostavnih primjera poput prezentiranja
studentskih zadataka i izvodenja nastave, do pokretanja projekata i razvijanja inovativnih
ideja. Istaknula se vaznost 1 potreba za suradnjom izmedu razli€itih studijskih smjerova 1
znanstvenih podrucja. Diskusija je zakljuena u pozitivnom tonu te kako je Festival
inovativnih ideja FunINO dobar primjer poticanja inovativne kulture na SveuciliStu

Sjever.
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Rezultati Faze 3: Provedba

Nakon odrzanog Festivala poslane su zahvalnice svim dionicima Festivala.

Takoder, svim prijavljenim sudionicima — gostima izlaga¢ima, studentima izlagacima,

profesorima koji su dosli podrzati Festival, donatorima, poduzetnicima i svim sudionicima

u publici poslane su ankete u svrhu dobivanja povratnih informacija. Nadalje, prikupljeni

su multimedijski materijali s Festivala — fotografije i videozapisi koji su podijeljeni sa

sudionicima i objavljeni na drustvenim mrezama (svaki sudionik potpisao je GDPR

privolu).

Tablica 7. Analiza rezultata Faze 3: Provedba

Aktivnost

3.1.1. Izrada logotipa

3.1.2. Izrada plakata

3.1.3. Izrada zahvalnica

3.1.4. Izrada izvrSne
prezentacije

3.1.5. Izrada programa

3.1.6. Izrada roll-up
bannera

3.2.1. Dostava
cateringa

3.2.2. Prikupljanje i
dostava donacija

3.2.3. Postavljanje
glazbenog prostora

3.3.1. Najave na
lokalnim portalima i
radio postajama

Pocetak

17.05.2023

21.05.2023

23.05.2023

30.05.2023

30.05.2023

01.06.2023

30.05.2023

01.06.2023

03.06.2023

27.05.2023

Kraj

21.05.2023

23.05.2023

30.05.2023

03.06.2023

02.06.2023

02.06.2023

02.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

Cilj

Napraviti prepoznatljiv logo.

Ukljuiti logotipe svih donatora.
Napisati najvaznije informacije

Izraditi zahvalnicu za svakog
sudionika.

Ukljuciti prezentacije izlagaca,
alumni ideja, dodati zanimljivosti,
procijeniti vrijeme stanki, urediti
izgled prezentacije.

Program vremenski odrediti i
podijeliti u blokove. Dodati logo
svih donatora.

Izraditi roll-up sa svim potrebnim
stavkama. Pronaci mjesto za
izradu i tiskanje.

Dogovoriti vrijeme dolaska kako
bi posluzili svjezu hranu i
organizirali prostor bez
uzurpiranja sudionika.

Prikupiti sve dogovorene donacije
na 6 lokacija. Zatraziti pomo¢ u
gradovima u kojima organizatori
ne zive.

Postaviti prostor kako bi Sirenje
zvuka bilo nesmetano te kako ne
bi negativno utjecalo na dinamiku
razgovora prisutnih.

Gostovati na tri lokalne postaje u
ZG, VZ,KC.

Rezultat

Napravljen logotip, odredene
boje Festivala.

Izraden plakat s logotipom i
svim informacijama.

Izradene zahvalnice za svakog
sudionika.

Sve je ukljuceno.

Program je vremenski
podijeljen. Logotip svih
donatora ukljucen.

Roll-up izraden.

Dogovoreno vrijeme.

Prikupljene donacije na 6
lokacija u svim gradovima.
Studenti volontirali.

Glazbeni prostor postavljen.
Razglas prilagoden.

Gostovanje na jednoj lokalnoj
postaji Kc.

Realizirano

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

33%
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3.3.2. Lijepljenje
plakata na frekventnim
lokacijama u KCi VZ

3.3.3. AngaZman na
drustvenim mreZama

3.3.4. Usmena predaja
medu kolegama

3.4.1. Priprema
prostora odrZavanja
Festivala

3.4.2. Vodenje
programa

3.4.3. Predstavljanje
ideja

3.4.4. Ocjenjivanje
ideja

3.4.5. Moderiranje
panela

25.05.2023

27.05.2023

04.05.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

Izvor: rad autora

28.05.2023

03.06.2023

31.05.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

Postaviti plakate u glavnim
zgradama Sveucilista Sjever u
KC i VZ, u Studentskom centru.

Vodenje profila FunINO i
dijeljenje sadrzaja na privatnim
profilima.

Pricati sa studentima PE u
generaciji: sa sva tri smjera — 40
studenata ukupno.

Podijeliti promotivne materijale.
Rasporediti hranu, vodu i ostale
donacije.

Pratiti planiran program. Odrzati
interakciju sa slusateljima.

Predstaviti alumni ideje i ideje
generacije 22./23.

Ocijeniti ideje prema kriterijima
ocjenama 1-5 u Google obrascu.

Pripremiti pitanja za govornike.

Dobili odobrenje za
postavljanje plakata.

Kreiran profil na Instagramu.
Profil nije aktivan
svakodnevno. Dijeljen sadrzaj
na privatnim profilima.

Na studiju PE neformalno
predstavili ideju kolegama.

Ukljueni studenti u pripremu
prostora. Sve poslozeno na
vrijeme.

Rasprava je trajala duze od
ocekivanog. Odrzana
interakcija.

Predstavljeno ukupno 40
naslova ideja + 6 ideja.

Sve ideje su ocjenjene.

Dinamika tijekom panela
odrzana. Interakcija
uspostavljena.

100%

40%

100%

100%

90%

100%

100%

100%
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Faza 4: Evaluacija i diseminacija

Cetvrta faza, Evaluacija i diseminacija, sastoji se od ukupno 18 aktivnosti koje su se
odvijale u pet pod-faza: Samoevaluacija, Evaluacija od strane sudionika, Diseminacija
opcoj populaciji kroz medije i drustvene mreze, Diseminacija medunarodnoj znanstvenoj
zajednici te Diseminacija studentskoj populaciji. Cetvrta faza trajala je od 1.lipnja 2023.

do 24. travnja 2024. U ovoj fazi provedene su aktivnosti u svrhu procjene uspjesnosti i

b LS L B ) TSR, TRISTSE S = r==T

Slika 47. Isjecak iz FunINO gantograma — Faza 4: Evaluacija i diseminacija
ispitivanja postignutih ciljeva.
Izvor: rad autora
Samoevaluacija
Pod-faza samoevaluacija provela se kroz analizu provedenih aktivnosti te mjerenje uspjeha
Festivala kroz prethodno postavljene klju¢ne pokazatelje uspjesnosti (KPU): posjecenost,
financiranje (sponzorstvo, donacije), promocija i zadovoljstvo sudionika na temelju kojih

su doneseni zaklju€ci Organizacijskog odbora.

KPU 1 - posjeéenost

Postavljena su odredena ocekivanja i1 planiran broj sudionika koji su razvrstani u
Cetiri kategorije: 1) studenti — organizatori, izlagaci, volonteri, 2) poduzetnici, donatori i
gosti izlagaci, 3) kolege studenti i nastavnici 4) ostali. Na Festivalu je sudjelovalo 28
sudionika te je u usporedbi s planiranim brojem 40 sudionika ostvaren rezultat 70%.
Planiran broj sudionika i o¢ekivan broj prikazan je na Slici 22. Detaljnija analiza prema
kategorijama sudionika pokazuje rezultate, ostvareno je 50% od ocekivanog za prvu

kategoriju, 150% za drugu kategoriju, 73% za tre¢u te 100% za cetvrtu kategoriju.
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Posjecenost Festivala u odnosu na plan

KATRUTNA SUDIONNA

Slika 48. Posjetenost u odnosu na planiran broj

lzvor: rad autora

U prvoj kategoriji manje od planiranog broja — o¢ekivano je osamnaest (18) sudionika,
prisustvovalo je devet (9). U drugoj kategoriji viSe od planiranog broja — oc¢ekivano
dvoje (2), prisustvovalo troje (3). U trecoj kategoriji manje od planiranog broja —
oc¢ekivano petnaest (15) sudionika, prisustvovalo jedanaest (11). U Cetvrtoj kategoriji

— pet (5) kao sto je predvideno u fazi planiranja.

Udio prema kategorijama sudionika prikazan je u kruznom grafikonu na Slici 23.

Sudionici

Slika 49. Sudionici Festivala

Izvor: rad autora

KPU 2 — financiranje (sponzorstva i donacije)
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U fazi planiranja odreden je budZet u iznosu 2000 eura kako bi se sve planirane
aktivnosti provele. U svrhu prijave na natjecaj za sufinanciranje studentskih projekata
prikupljene su ponude za usluge i proizvode na temelju planiranog obujma Festivala, 40
sudionika. Ponude koje su prikupljene odnosile su se na promotivne materijale, catering,
fotografa i snimatelja te prostor. Za sve stavke prikupljene su minimalno dvije ponude te
su priloZene one s najmanjim iznosom. TroSkovnik na natjecaju iznosio je 1934,63 eura
prema prikupljenim ponudama. Nakon odbijenice prijavljenog projekta na Javni poziv
Studentskog centra Varazdin, potrazeni su drugi izvori financiranja.

Uspostavljen je kontakt s donatorima na preporuku nastavnika te je u odnosu na
planiran iznos, iznos donacija iz dva izvora bio 1200 eura, Sto je 60% planiranog iznosa.
Nov¢anom donacijom pokriveni su troSkovi: cateringa, glazbenog sastava te izradu
promotivnih plakata, zahvalnica i roll-up bannera.

Prikupljene su takoder donacije u obliku promotivnih materijala iz dva izvora.
Obzirom na razliku planiranog i ostvarenog budZeta iz novcanih donacija, nije bilo
moguce izraditi tematski povezane promotivne materijale za FunINO, stoga su donirani
promotivni materijali imali znacajan doprinos za Organizacijski odbor i ukupno
zadovoljstvo sudionika.

Trec¢a vrsta donacija bile su donacije u obliku hrane i pi¢a. Ova vrsta donacije u
pocetku je planirana kao rezervna opcija ukoliko se ne osiguraju financijska sredstava za
catering. Prikupljene su donacije hrane koja je karakteristicna za grad Varazdin —
Varazdinski klipi¢ te donacije vode, §to je takoder pozitivno utjecalo na doZivljaj Festivala
i zadovoljstvo sudionika.

Zakljuéno za KPU2, Festival je financiran 100% iz donacija koje su iznosile 60%
planiranog budZeta te je dodatno podrzan kroz viSe izvora materijalnih donacija u obliku
promotivnih materijala, hrane i pi¢a. Financiranje u obliku donacija za ovu priliku bilo je
primjerenije i jednostavniji put za ostvarenje projekta od potpisivanja ugovora za

Sponzorstvo.

KPU 3 - promocija

Promocija Festivala planirana je kroz tradicionalne i digitalne komunikacijske
kanale. Ciljana skupina bili su studenti i nastavnici SveuciliSta Sjever, studenti s drugih
sveucilista 1 poduzetnici. Financijska sredstva iskoriStena u svrhu promocije odnosila su
se na izradu plakata, zahvalnica i roll-up bannera. Promocija je planirana prije, tijekom i

nakon Festivala.
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Prije Festivala postavljeno je 15 plakata, objavljen je 1 ¢lanak u lokalnim
novostima, odradeno je 1 gostovanje na lokalnoj radio postaji, najava je objavljena na dvije
Internetske stranice. Nakon Festivala podijeljene su zahvalnice sudionicima, dijeljen je
sadrzaj na druStvenim mrezama od strane sudionika i organizatora.

Tradicionalni komunikacijski kanali:

Prije Festivala: na oglasnim plo¢ama i frekventnim lokacijama zalijepljeno, najava na
radio postaji Glas Podravine, objavljen ¢lanak u Glasu Podravine.

Digitalni komunikacijski kanali:

Promotivne aktivnosti prije Festivala: dijeljenje sadrzaja unutar grupe studenata PE-DEI,
objavljena najava na sluZbenoj stranici Sveucilista Sjever, najava na privatnim profilima
drustvenih mreza, kreiran profil Festivala na Instagramu.
Tijekom: ostvarena je aktivnost na Instagramu putem objava koje traju 24 sata ,,Instagram
pri¢e®. Sudionici koji su bili ujedno izlagaci dijelili su sadrzaj na svojim profilima te su
oznacili profil Festivala.
Nakon: Obzirom na ciljanu skupinu sudionika — studentsku populaciju, profil Festivala
kreiran na Instagramu u svrhu promocije, nije u potpunosti iskoristen. Razlozi su
nedostatak vremena i ljudstva u Organizacijskom odboru.

Zaklju¢no za KPU3, tradicionalni i digitalni kanali iskoriSteni su 50%. DruStvene mreZe
1 analitika na druStvenim mrezama mogu posluziti za preciznije mjerenje dosega i

angaZziranosti korisnika te samog uc¢inka promotivnih aktivnosti.

KPU 4 — zadovoljstvo sudionika

Zadovoljstvo sudionika u trenutku odrZavanja Festivala bilo je prisutno. Sudionici su
aktivno sudjelovali u raspravama, komentirali sadrzaj te su u pauzama medusobno
komentirali ideje. Na zadovoljstvo sudionika utjecala je ugodna atmosfera, kvalitetan

sadrzaj, jazz glazba, dostupnost hrane i pica te podijeljeni promotivni materijali.

Evaluacija od strane sudionika

Nakon odrzanog Festivala poslane su zahvalnice svim dionicima Festivala. Svim
prijavljenim sudionicima — gostima izlaga¢ima, studentima izlaga¢ima, profesorima koji
su dosli podrzati Festival, donatorima, poduzetnicima i svim sudionicima u publici poslane
su ankete u svrhu dobivanja povratnih informacija. Prikupljeni su multimedijski materijali
s Festivala — fotografije i videozapisi koji su podijeljeni sa sudionicima i objavljeni na
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drustvenim mrezama (svaki sudionik potpisao je GDPR privolu). Takoder, u ovoj fazi
poslani su rezultati ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima izlaga¢ima vlastitih ideja.
Anketa u svrhu prikupljanja povratnih informacija svih sudionika u ovoj fazi
detaljno je analizirana. Temeljila se na deskriptivnim ocjenama, sugestijama, kritikama i
komentarima. Anketu je ispunilo 25% sudionika te su neki od odgovora na pitanja dani u

tablicama u nastavku.

Tablica 8. Evaluacija sudionika: Sto vam se svidjelo?

»Sto vam se svidjelo?*

Svidjela su mi se razlicita izlaganja koja sam gledala, ideje i razmiSljanja koja sam ¢ula i ljudi koje sam
slusala.

organizacija, atmosfera, ambijent, tijek festivala

Entuzijasticki pristup i dinamic¢no vodenje

Interakcija

Sudjelovanje poduzetnika koji znaju kako sve funkcionira u praksi i imaju korisne savjete.

Atmosfera i diskusija

Inicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja i isticanja projekata sa kolegija, inovacije su dobar put
prikaza potrebnog smjera razmisljanja za sve nase studente

Izvor: rad autora

Tablica 9. Evaluacija sudionika: Sto promijeniti u buduénosti?

»Sto nam predlaZete da promijenimo iduée godine?*

Ukljucite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo $to spada u njihovu
struku (a i Sire, pomoc¢i ¢e vam sa svime).
Trazite potporu Studentskog zbora

Termin u subotu mozda nije optimalan...

Jos vise kreativnih ideja i prezentacija

Mozda da se ukljuci veci broj studenata u izlaganje inovativnih ideja.

Pocnite ga prije organizirati

viSe manjih modula u trajanju do pola sata, a izmedu vise prostora za povezivanje i razgovor

Ukljucite vise smjerova.

Nemojte u subotu organizirati

Izvor: rad autora

Tablica 10. Evaluacija sudionika: Komentari i napomene

Komentari i napomene:

Idemo dalje!

Sugeriram da je potrebno prosiriti bazu i na ostale studije, te termin preseliti kasno popodne i nastaviti s
neformalnim druzenjem
Odli¢ni ste, svaka Cast i samo naprijed!
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Sve je odli¢no smisljeno, pogotovo catering i glazba u pozadini. Jako je lijep ugodaj. Sve pohvale.

Ubacite radionicu ili nesto interaktivno.
Gosti vole slusati, ali mozda bi netko nesto volio i isprobati/nauciti
Svaka pohvala na inicijativi i odrzavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta

Izvor: rad autora

Diseminacija

Diseminacija rezultata projekta FunINO — Festival inovativnih ideja namijenjenog
poticanju inovativne kulture na Sveucilistu Sjever odigrala je kljuénu ulogu u osiguravanju
da postignuti rezultati i steCeno znanje dopru do Sirokog spektra dionika. Provedena je na

tri glavne razine, kako bi se postigao maksimalan doseg i utjecaj:

4. Prema zainteresiranoj poslovnoj populaciji kroz medije i drustvene mreze
Kako bi se osigurala primjena rezultata projekta u praksi, rezultati su diseminirani i
prema poslovnoj zajednici. KoriStenje medija i drustvenih mreza omoguc¢ilo je Siroku i
brzu diseminaciju informacija. Kroz ¢lanke, intervjue i objave na drustvenim mrezama,
informacije o projektu doprle su do poduzetnika, menadzera i drugih poslovnih

stru¢njaka, poti¢uc¢i suradnju 1 primjenu inovativnih pristupa u poslovnom okruzenju.

5. Prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici
Publikacija rezultata u relevantnim znanstvenim konferencijama i sudjelovanje na
medunarodnim konferencijama omogucili su razmjenu znanja i najboljih praksi s
istraziva¢ima 1 strunjacima diljem svijeta. Ovaj pristup osigurao je da inovativni
modeli i strategije razvijene tijekom projekta budu prepoznate i evaluirane na globalnoj

razini.

6. Prema studentskoj populaciji
Aktivna ukljuc¢enost studenata bila je od suStinske vaznosti za stvaranje inovativne
kulture unutar sveuciliSta. Diseminacija prema studentskoj populaciji ukljucivala je
radionice, seminare, te¢ajeve i prezentacije rezultata projekta. Kroz ove aktivnosti,
studenti su dobili priliku sudjelovati u inovativnim procesima, usvojiti nove vjestine i

pristupe te izravno doprinijeti razvoju inovacija.

Ovim viSerazinskim pristupom diseminaciji osigurano je da rezultati projekta ne ostanu

unutar granica Sveucilista, ve¢ da se doprinos podijeli s Sirom znanstvenom zajednicom,
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obrazovnim sustavom i pruzi budué¢i doprinos gospodarskom razvoju. Detalji o
provedenim aktivnostima i1 njihovim utjecajima bit ¢e prikazani u nastavku ovog

potpoglavlja.

Diseminacija interesnim javnostima

U nastojanju da se projekt prikaze Sto Sirem krug relevantnih ljudi — potencijalnih
sudionika, donatora, predavaca i gostiju objavljeno je nekoliko objava na drustvenim

mrezama, web stranici SveuciliSta 1 Clanak u lokalnim medijima, $to je prikazano na

slikama u nastavku.
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SveuciliSte Sjever
O Sveudilistu ~  Upisi / Studijski programi ~ Odjeli~ Djelatnost~+ Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

POCETNA  POSLOVANIE | MENADIMENT  PRVE SUBOTE U LIPNJU — FUNING U TEHNOLOSKOM PARKU U VARAZOINU

Prve subote u lipnju - FunINO u Tehnolo$kom parku u VaraZzdinu

ORIAVUIEND: 26.05.202).  ORIAVIO: NIKOLA MARIANOVIC

Student| Pigitalne
Ekonomije | Inovacija

S ciljem promicanja kulture inovacifa u studentskoj populaciji | poticanja njhove proakt} nlukrehwnuhmlnehavmneknlmn
esmisljen je FuniNO, festival inovativnih ideja studenata Sveudlista Sjever. U danasnjern nikad bedih promjena u digitainoj
MMNMMMulmMmWMnMWWMW
Digitaina ekonomija i inovacije projektom FuniNO Zele unweZiti Milenigalce i i-Genijalce, bivie, trenutne | buduée studente Sveudilidta
Sjever na nadin da svojim kreacijama i inovacjama doprinesu razvoju hrvatskog gospodarstva i jaéanju konkurentnosti sjevera
Hrvatske.

U glavnom dijelu programa koji ¢e se odrZati 3. lipnja 2023. u Tehnolodkom parku u VaraZdinu u Zagrebacko| ulici 89. studenti | alumni
Sveudliita Sjever, smjer Digitalna ekonomija i inovacije predstavijati ée svoje inavativne ideje razvijene u sklopu kolegija Disruptivne
Inovacie | design thinking, a koje ¢e interaktivno uz pomoé Kahoot aplikacije vrednovati svi sudionici festivala. Radni dio festivala kofi
podinje u 0 sati zaokrufit ée panel rasprava s gostima i-Gengalcima, iznimno miadim i ambicioznim hrvatskim poduzetnicima koji su
svoje inovativne ideje razvill u nove proizvode i trenutno postuju na globalnoj razini. ,Dozi improvizacije (potrebnoj posebice

ima ideja ;) te kreativnoj, inovativno; | friendly atmosferi tijekom cijelog FunINO festivala dopringet de jazz sastav Trivan
Yno istiéu organizatori,

PRILOZY

t FUNINO-QRPOP ( 2023-05-26 0641 -9 MB )

KATEGORUA: PIM, PMM, PE
Slika 50. Objava na web stranici Sveuc¢ilista Sjever

Izvor: https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
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SveudiliSte Sjever

O Sveudilidtu -  Upisi / Studijski programi + Odjeli - Djelatnost -+ Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

POCETNA  POSLOVANS | v PARKLU ODREAN PAVI FUNING FESTIVAL INCVATTVMS! 1064

U varazdinskom Tech Parku odrZan prvi FunINO Festival inovativnih
idei

OBUVUIENG: 06002023 ORWIO: MICCLA MARLANOWS

UmuuTuthanumbm;lwm;oabpmMmhmmmhbmmummm

e, smjer fl Cfe sa Sveuliiits Sjever, Sveudiidneg centrn u Viraddnu. Cil) FuniNG 3 je
promicanje kulture Wovaci, te rarvianje podueetniBiog | kresthmog duha kod wtud kac « dugralng jal anw tridee
konk i na nacionalno | regionaingj razinl
U Tech Parku chupil s se stud l d bl hofi su i wmm-mommmwa
Muwdm-wﬂiwwm oy nihdhrlh yera, potrebng je poticati raevoj u sogen digitalne
hnotogia. Digital h _fmnuw&v&-ummm
mu.ou'nmlumm ,‘ Koo g Hvota e ]
prowk FuniNO Rele el Ml lew |-G ice, tivie, | badude stud mspwumb!ﬁ
mmlmmwm, spads | pianju konk sjevera Hrvatske”, istabruli su
g dogadanja U gh dieiu progr . ammmuwmmm
m mmﬂmmm‘QWuWW” | design th g &
studenti, profesori i mumnwwqm&mmm htin luiﬂnn 1o u konaln | odjenili
mikx&mﬂx krudila panel rasprava s gosti ima, ieninno miladio | ambecioznim hrvatskom
| Mark Ehim. Lowro Mrék (2 Kopriy Je koyl uspyesno razvija svoju
wmnmmumﬂmmwmmmuwummwmus
putaciss rarvipa projekt Sqajalh
MMMIMHNWMMWn&»MW”MWW muw
torak Oba panefista svoje movativne ideje razvik su u nove de | poshiyu na globalnoj razinl. Za dozu Improvizacke. te
kreativens | opuliteny stmesfery tokom cijelog FuniNO Festivala pebrinuo se Trivan Trio,

EATEGORGA: O, PN, PE

Slika 51. Objava na web stranici Sveuc¢ili§ta Sjever 2

Izvor: https://www.unin.hr/2023/06/u-varazdinskom-tech-parku-odrzan-prvi-funino-festival-inovativnih-

ideja/
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Vi

Studenti Digitalne ekonomije i inovacija
Sveucdilista Sjever organiziraju FunINO ol i i oamiNaa, oNad s tladion i e s o
festival Bopr il (o Jass wastay Trivan Trin.

9 wa08203y

Program festivala

lm aq i w e. (' ; 1000 10,18 OWiranje fostivals FuniNG

RO 0000 Predutavjariie inovatdvnhly oo, DR aluimmen) 2000/ 2008, 2000/ A0as
RO < by Glasbend ntermsso
PR 0 et m e vt bvrnil fhe g B0 sttt a0aa/2008
¥ ARG VA0 Clarbent I e
|4 R0 A0 Paned panpeaval Kakio do ldefa ma inovacije !
R0 < 14 00 Dkl in Tonovativiia alturs svondiniig
AAO0 100 Erhenfo e dormjorad | glastng

Festival inovai

imaaine. (

Studenti Pigitaine
Ekonomije i Inovacija

izlaganja inovativnih ideJaZinteraktivno
ocjenjivanjeZpaneli/live Jazzdiskusija/
druzenje/gosti

Studenti Pigitalne
Ekonomije | Inovasija

Digitalne " Ja Sveudilidta Sjever ove subote organizivalu Izlmganis inovatiynih idajaZinterakiivno
1 1 W idefa u p v Parka By, Festival do s oojenfivan) all/lve Jazs Allakusl)a
J40 NI 4 rulenje/post!

OKBERATE 00 10 410 15 satE, A peliave xa pasivig o e w1 Dy b

R Kod 1 pIAkAT Be POpUNIt obr s

AV akanirn
Inate, fostival o osmibljon s clljem promieanfa kulture ovactjs u studentko) populacipl
poticania njihove p v il I kulture
[ lhnd b kih g et U digitalono) Industi)l, ‘
OUEAROVARIU | OTOVE 3V asy [ it Rivota, ) L smjer
Dighvatng ek 1 Je pro) dele 2] lentjatee b1
Jenljaloe, bivie, | badhide s SvendilAta Spever na nadin da svojin kreacijoma |
Tinovancaina doprinesu rasvalu hrvatskog 1 | jadani kon slevera Hivatnke

U glavnom dijelo programa trenutod seudentd b atumnt Sveudilibts Shever, smgur Digltalng
I e prod Ajat e wvole ideje u nklopu kolegija
| denign a hwoje de uz pomod Kahoot aplidactje

1 ovi

Radn) dio foxtivala saoknikin o panel rasprava s goscima §-Goendjaletma, tenimno mbadio |
amblioanim hrvatdkim podugetnielma kol su xvag inovativis Wejs raxvill u nove protsvade |

trenutne poshudu na globalne) razind n Glas Podravine | Prigods n m n n n D

Dozt Ly 1je to N | frindly* 1 tijukormn ctjolog PuniNG festivala
dovrinliet ¢e lazx sastay Trivan Trio.

Slika 52. Clanak na web stranici lokalnog portala Glas Podravine

Izvor: https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-

funino-festival/
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facebook [ Login [0

- Techpark Varaidin's post

.1mwnm
L

U sibony, 03.06. 00 1000 do 15:00 u Tehnolodkom parky Varaddin, stadenti Svoutiliste Spevar / University Narth cegenizirsgu FuniNO, feanival inovativnih ideja

U glawnom diyelu programa trenutni students | alumni Sveutdista Sjeves, smjer Digitalna ekonomija | movacie pe jobi Ce svoje  ideje ruzvijene u skiopu kalogia
Distuptivne inavacije | désign thinking, a koje e interakiivig w2 pomad Kahoot aplikatije vednovstl syl sudonic festivala

Radni dio festivaia zaokruit ce panel rosprava s goatana Heenaicima, iznimno miadin | ambicioznim fevatsken poduzetnicima koji su svope inovativie ideje mavli u nove
proizvode i treenano posluju na globalnoj raze . see more

Imagine. Cr

Festival inovafi

Studenti Digitalne
Ekonomije i Inovatcija

izinganja inovativnih ideja/interaktivno
ocjenfivanje/paneli/live Jazz/diskusija/
druzenje/gosti

v akenira

5wl Toknolodk! park Varaidle

Slika 53. Objava na Facebook stranici Techpark VaraZdin

Izvor: https://m.facebook.com/story.php/?story fbid=775321477618993&id=100054234440452

Linkedin
Osim web stranica SveuciliSta Sjever, Techparka Varazdin te lokalnih medija,
diseminacija festivala prema poduzetni¢koj populaciji u najvecoj mjeri je odradena preko

privatnih profila na poslovnoj mrezi Linkedin.
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A Katarina Ronéevié « 15t
mag. Ing. agr. Currantly studying Busness economics - Dignal eco
Nmo @
Prvo l2danje Festivala inovativnih ideja FuniNO 2023. organiziramo na inicijativu
studenata Digitalne ekonomie i inovacija sa Sveutilidite Sjever [ University
North
Hvala svima koji su dosli, podrZall | podijelili svoje znanje | iskustvo!

See translation

Lovro MrEié - 1st

Founder a1 Coliab Cant

mo ®

Danas sam imao izniman uZitak biti dio sjajnog panela *Kako do ideja za
inovacije?" zajedno s kolegom Marko Komeritki na premijernom festivalu
FunINO, Organiziran od strane Sveutilifte Sjever [ University North ovaj
festival Ima za ciff poticanje kulture inovacija medu studentima, S radoséu
Zelim da ova inspirativna pri¢a nastavi rasti iz godine v godinu, pruajudi
podriku miadim inovatorima. #FuniNO #inovacije #inspiracija #genz

)

See transiation

=

lab Cart

AMEREANY
oMs EAEL

2 with You and 2 others

y =
€0 You and 16 othees ) comment
Reactions

9 : - | ﬂ +9
PE2@HRA L@
& Like & comment r:_j Repost <7 Send

(9: Add a commaent @ a

Naost relevant *

Manuela Vuki¢ - 20d TImo

Master of Fishenes ang Game Maragetwent

Bravo, good job! &

Slika 54. Objava na Linkedin profilu — Katarina Ron¢evi¢

Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn
%3Ali%3Afs feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
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Mltl]l Ku€i¢ - You
¥ Business Econamics Studant @ University North | Master of Arts
fimo- ®
U subotu je odr2an prvi FuniNO Festival inovativnih ideja nastao kao inicijativa
studenata Digitalne ekonomije i inovacija Sveuéilidte Sjever | University
North za promicanje kulture inovacija i razvijanje poduzetnitkog duha kod
studenata, kako bi cjacali regionalnu i nacionalni trZidnu konkurentnost.

Uz nesto pocetnickih gredkica i sitnih propusta, ali s puno entuzijazma i
kvalitetnih diskusija, razmjene znanja | promiSljania o smijeru razvoja viastitih |
tudih inovativnih ideja, smatramo prvo izdanje FunINO-a uspjesnim!

Dobili smo razne potvrde da razviiamo kvalitetnu prcu | vietar u leda za
nastavak te nastaviamo razvijati FuniNO pricu.

U kojem smijeru i kako?
Vidjet cete na sljedecem izdanju FunINO Festivala inovativnih idejal ;)

Hvala kolegama studentima, profesorima | mentorima te Svewdiliétu Sjever na
podrsci.

Puno hvala nasim gostima panefistima Lovro Mr3i¢ i Marko Komericki na
inspirativnoj panel diskusiji koja je prosla u &asu i da je trajala duplo dulje, i dafje
bi bilo zanimljivo!

Na kraju velika zahvalan nadim donatorima | suradnicima bez kojih ne bi uspjeli
organizirati FuniNO:

Sveudiiste Sjever | University North
Teched Consulting Services
QUANTUM CONSULTING

Collab Cart

Spajalica.hr

CARNET - Croatian Academic and Research Network
Info3

Hrvatska gospodarska komora
Jamnica plus

Caffe bar i restoran Medimurska hiza
Pekarnica Mlinfek

Trivan Trio

tvan Sabi¢
Ljerka Lui¢
Katarina Rondevi¢

#festival #innovation #FuniNO #designthinking

Fastival Imoy

Student! Pigitaine
Ekonomije | Inovaclja

suann inbantty iy Minja/Inter adtiv
Jealieaninspamsi/les Jace dhikania

draderge !

Qe300

é Uke G Comment l’:j Fopost o Send
‘. 1,063 imprasslons View aradytics
ea.; Add o comment @ m

Vol relevant ®

&

Dors Mrssc - ot g ©
Lo Assscuie | Brmrgy | Climaie Comnge | MuSic Praswsmen | Lite
Castiihe ra wajnoj organizacii | mapirathnem sventl

Gam vianslstinn
e O hesly

Lovro Mrdic - 15t 1o =
Foaanddet 02 Calats Ot

Hvalu Mathe Kucic jos fsdnom na porvu

Gew rranslatinn

eghttel QO 7 | Neply

Ljorka Luk -

Foot Synfusaor a! Urswmesity Saith

Sretna sam A1o sam dia dio FuniND pride, jer - blo jo poput e-bajke )
Faouu me sve inichative | inovativre |dejo DEYDIO! studenats,
Mumnda | srensnin kofl su aktiveo sudielovall 1 festivaks. Bravo
Marting, Matela, Marijana, Matia, Katering | Stela. Ponosoa sam na
wa vas! e More
Gow vranslatiun

e SO & Nesly

Slika 55. Objava na Linkedin profilu — Matija Ku¢i¢

Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071423302862348288/
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&ovro MrSi¢ - 15t Reactions
Foundes at Collab Cant

g ma+ ® 9 R /
Danas sam imao izniman uZitak biti dio sjajnog panela "Kako do ideja za e O‘ ~‘ & & ao & & Q W

inovacije?* zajedno s kolegom Marko Komeriki na premijernom festivaly

FunINQO. Crganiziran od strane SveudiliSte Sjever | University North ovaj ‘ Like
festival ima za cilj poticanje kulture inovacija medu studentima, S radodcéu Zelim

da ova inspirativna prica nastavi rasti iz godine u godinu, pruZajuci podriku

miadim inovatorima. #FuniNO #inovacije #inspiracija #genz '19 )| Add 0 comment O a

& comment r:j Repost +{ send

See translation

Moot relavam ¥

ee ) Matijn Kuélé - You TImo ***

Rusiness Economics Student @ University North | Masier of Arts

Hvaia Lovro na dolasku | podricl, bllo je stvarno Inspirativeo | videmo
s0 na sljededom lzdanju FuniNG Festivala :)

See tranniation
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Diseminacija prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici

Diseminacija rezultata projekta FUNINO prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici
provedena je kroz jedan objavljen sazetak te dva znanstvena rada. Svi radovi su rezultat
suradnje mentori-studenti te imaju uporiste u Design thinking metodi, poticanju inovativne

kulture i modernizaciji sustava visokog obrazovanja.

Medunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023

Konferencija ERAZ 2023 odrzana je 1. lipnja 2023. godine u Pragu. Priprema prikazana
tockama 2.4.1. — 2.4.3. FunINO gantograma rezultirala je prihva¢enim sazetkom rada Koji
je nastao suradnjom mentora i studenata PE-DEI, pa koautorstvo potpisuju: Matija Kucié,

Katarina Roncevi¢, prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ 1 prof. dr. sc. Ante Roncevi¢.

UNDERSTANDING DESIGN THINKING IN ACADEMIC
PRACTICE: A PROJECT-BASED APPROACH TO THE
DEVELOPMENT OD STUDENTS'" INNOVATIVE CULTURE

Kuci¢, Matija; Roncevi¢, Katarina; Lui¢, Ljerka; Roncevi¢, Ante
Understanding Design Thinking at University: A Project Approach to the Development of Students’
Innovative Culture // Book of Abstracts / The 9th International Scientific Conference ERAZ 2023,
Knowledge Based Sustainable Development / Bevanda, Vuk (ur.). Belgrade: Association of Economists
and Managers of the Balkans — UdEkoM Balkan, 2024. str. 41-41

Sazetak je prezentiran virtualno, a snimljena prezentacija dostupna je za pregled
na poveznici:
https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopau

se=0&amp:player id=0&amp:app 1d=58479

Koautori su za sudjelovanje i prezentaciju primili certifikate o prezentiranju
(Prilozi 7 i 8), a sazetak je objavljen u ERAZ 2023. Book of Abstracts (Prilog 9)
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International Conference of Education, Research and Innovation — ICERI 2023

Medunarodna znanstvena konferencija ICERI 2023 s glavnom temom Tranforming
Education, Transforming Lives, odrzana je 13.-15. studenog 2023. u Spanjolskoj Sevilli.
Kako je prikazano u tockama 4.4.2. 1 4.4.3. FunINO gantograma, voditelji projekta pod
mentorstvom prof. dr. sc. Ljerke Lui¢ su u periodu od 15. lipnja do 28. rujna pripremili 1
prijavili 2 izvorna znanstvena ¢lanka, $to je rezultiralo prihva¢anjem radova na jos jednoj

medunarodnoj znanstvenoj konferenciji.

TAILORSCORE: APPLICATION OF INNOVATIVE TEACHING AND

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY

Kucié¢, Matija; Lui¢, Ljerka TailorScore: Application of Innovative Teaching and Artificial Intelligence
to Encourage Creativity // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and
Innovation : Conference Proceedings / Gomez Chova, Luis; Gonzéalez Martinez, Chelo; Lees, Joanna
(ur.). Sevilla: IATED Academy, 2023. str. 7390-7397 doi: 10.21125/iceri.2023.1836

Bazirano na ideji razvijenoj Design thinking metodom tokom izvodenja DiDt
kolegija, koja je prezentirana na FunINO — Festivalu inovativnih ideja, koautori Matija
Kuci¢ 1 mentorica prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ napisali su znanstveni rad koji istrazuje
percepciju ucenika o koristenju umjetne inteligencije u osnovnim i srednjim glazbenim
Skolama u Hrvatskoj. Rad s navedenim naslovom je predan i prihvacen 22. rujna 2023.
godine, a objavljen u studenom iste godine (Prilog 10). Takoder, izradena je prezentacija
te je rad virtualno prezentiran na  navedenoj  konferenciji  dana
15. studenog 2023. godine o ¢emu su koautori dobili certifikate (Prilog 11).
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TRIANGULATION FRAMEWORK FOR INNOVATIVE TEACHING:

D-LEARNING, D-MOTIVATION, D-COMPETENCES

K. Ronéevi¢, L. Lui¢ (2023) triangulation framework for innovative teaching: d-learning, d-motivation,
d-competenceS // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and Innovation:
Conference Proceedings / Gdmez Chova, Luis; Gonzalez Martinez, Chelo; Lees, Joanna (ur.). Sevilla:
IATED Academy, 2023. str. 7403-7410, doi: 10.21125/iceri.2023.1838

Nastavno na istrazivanje inovativne kulture u obrazovnom sustavu proizasao je rad
u mentorstvu prof. dr. sc. Ljerke Lui¢ sa studenticom Katarinom Roncevi¢. Rad prikazuje
istrazivanje koje ispituje ucinke digitalnih metoda ucenja (d-Ucenje) na motivaciju (d-
Motivacija) i kompetencije (d-Kompetencije) studenata. Cilj rada bio je istraziti i
predstaviti kako inovativni pristupi nastavi, posebno oni koji ukljucuju digitalne
tehnologije, mogu poboljSati motivaciju studenata, suradnicko ucenje i1 razvoj digitalnih
kompetencija potrebnih za rjeSavanje kompleksnih problema u 21. stoljecu. Rad se oslanja
na rezultate istrazivanja provedenog medu nastavnicima visokih uciliSta u Hrvatskoj
koriste¢i EU alat "Higher Education SELFIEforTEACHERS". Rezultati istraZivanja
pokazuju da d-Ucenje izravno poboljsava d-Motivaciju studenata, $to neizravno
unapreduje njihove digitalne kompetencije.

Rad s navedenim naslovom predan je 1 prihvacen 4. listopada 2023. godine, a
objavljen u studenom iste godine (Prilog 12). Rad je virtualno prezentiran u obliku
prezentacije na navedenoj konferenciji dana 15. studenog 2023. godine o ¢emu su
koautorice dobile certifikate (Prilog 13).

Diseminacija prema studentskoj populaciji

Diseminacija prema studentskoj populaciji provedena je nizom redovnih radionica,
prezentacija 1 predstavljanja FunINO Festivala na viSe tematski povezanih smjerova i
kolegija svih akademskih razina na SveuciliStu Sjever, kao 1 van UNIN granica. Tako je
osigurano povezivanje viSe studijskih smjerova i razina, kao i upoznatost Sireg kruga

studenata s konceptom ovog projekta 1 najvaznije, poticanje kreativnosti, inovativnosti 1
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inventivnosti kao i dijeljenje 1 rasprava o idejama medu studentima razlicitih stru¢nih
usmjerenja.

Sveuciliste Sjever
Unutar granica SveuciliSta Sjever diseminacija FunINO Festivala provedena je kroz

prezentacije studentima slijedecih odjela 1 studija:

1. Odjel za ekonomiju:
e 23.10.2023.> Strucni prijediplomski studij Poslovanje i menadzment, V. semestar,

izborni kolegij Menadzment inovacija

e 09.03.2024. > Sveucili$ni diplomski studij Poslovna ekonomija, I. semestar, izborni
kolegij Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje

e 23.03.2024. > Sveucilisni specijalisticki studij Poduzetnistvo i EU Fondovi, L.
semestar, obvezni kolegij Poduzetnicke moguénosti 1 ideje

2. Odjel za odnose s javnostima:

e 03.02.2024. > Sveucili$ni diplomski studij Odnosi s javnostima, I. semestar, izborni
kolegij StrateSko planiranje odnosa s javnostima

Festival je predstavljen i sudionicima radionice na temu Digitalna inteligencija u

sklopu Festivala znanosti 2024. odrzanoj 22. travnja 2024. godine.

Ekonomsko sveuciliste u Bratislavi
Diseminacija projekta Festival inovativnih ideja — FunINO provedena je i na
medunarodnoj razini. Studentica Katarina Ronc¢evi¢ je u sklopu Erasmus+ programa za
pojedinacnu mobilnost zapocela s obavljanjem stru¢ne prakse 22. travnja 2024. godine na
Ekonomskom sveucilistu u Bratislavi — Fakultetu za medunarodne odnose. Projekt je
predstavila prodekanu za istrazivacki rad 1 doktorske studije, profesorima FMO te
studentima EUBA — FMO:
4. prve i treCe godine prijediplomskog studija
5. cetvrte godine diplomskog studija
6. studentima doktorskog studija.
U razgovoru s kolegama Fakulteta za medunarodne odnose, pokrenut je dogovor
oko organizacije dolaska studenata Poslovne ekonomije sa Sveucilista Sjever pocetkom

akademske godine 2024./2025. kako b1 predstavili projekt Siroj studentskoj populaciji na
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Ekonomskom sveucilistu u Bratislavi. Cilj posjete 1 predstavljanja projekta je potaknuti

Sirenje ideje o inovativnoj kulturi medu studentskom populacijom na Ekonomskom

sveuciliStu u Bratislavi te nastaviti suradivati na medunarodnoj razini.

Rezultati Faze 4: Evaluacija i diseminacija

U Tablici 7. analizirani su rezultati Faze 4: Evaluacija i diseminacija na nacin da je za

svaku aktivnost iz gantograma naveden datum pocetka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te

postotak realizacije.

Tablica 11. Analiza rezultata Faze 4: Evaluacija i diseminacija

Aktivnost

4.1.1. Analiza provedenih
aktivnosti

4.1.2. Mjerenje uspjeha
festivala

4.1.3. Prikupljanje
multimedijskih materijala
s Festivala

4.2.1. Slanje zahvalnica
svim dionicima Festivala

4.2.2. Slanje ankete za
povratnu informaciju
sudionicima

4.2.3. Analiza odgovora
na anketu za povratnu
informaciju

4.2.4. Slanje rezultata
ankete za ocjenjivanje
ideja sudionicima

Pocetak

04.06.2023

04.06.2023

05.06.2023

05.06.2023

05.06.2023

15.06.2023

04.06.2023

Kraj

16.06.2023

16.06.2023

16.06.2023

12.06.2023

12.06.2023

25.06.2023

05.06.2023

Cilj

Analiza
provedenih
aktivnosti za

buducu
organizaciju

Procijeniti uspjeh
Festivala

Fotografije i
videozapisi
upotrebljivi za
promociju

Promocija po
zavrSetku
Festivala

Prikupiti $to vise
povratnih
informacija.
Dobiti
informacije o
zadovoljstvu
sudionika
Sistemati¢no
prikazati i
interpretirati
odgovore
Potaknuti
izlagace na
daljnje aktivnosti
u smjeru
razvijanja ideje

Rezultat

Provedena analiza

KPU 1 70%
KPU 2 60%
KPU 3 50%
KPU 4 +
Fotografije
prikupljene,
objavljene na
webu

Poslano putem e-
maila. Neki
sudionici
podijelili
zahvalnicu na
LinkedIn profilu

Dobivene
povratne
informacije nekih
sudionika

Interpretirani
rezultati.

Podatci grupirani
u tablice

Poslani rezultati
anketa
sudionicima

Realizacija

100%

Uspjesna

100%

100%

25%

100%

100%
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4.3.1. Pisanje teksta za
objavu na web stranici
Sveucilista Sjever

4.3.2. Objava na web
stranici Sveucilista Sjever

4.3.3. Objave na
dru$tvenim mreZzama

4.4.1. Virtualno izlaganje
saZetka na medunarodnoj
konferenciji ERAZ 2023

4.4.2. Pisanje znanstvenih
radova za medunarodnu
konferenciju ICERI 2023

4.4.3. Prijavai
prihvacanje rada na
medunarodnoj
konferenciji ICERI 2023

4.5.1. Predstavljanje
FunINO Festivala
studentima PIM

4.5.2. Predstavljanje
FunINO Festivala
studentima OJ

4.5.3. Predstavljanje
FunINO Festivala
studentima PE-DEI
2023./2024.

4.5.4. Predstavljanje
FunINO Festivala
studentima
specijalistickog studija
PEUF

Izvor: rad autora

05.06.2023

06.06.2023

05.06.2023

01.06.2023

15.06.2023

20.09.2023

23.10.2023

03.02.2024

09.03.2024

23.03.2024

06.06.2023

06.06.2023

10.06.2023

01.06.2023

20.09.2023

28.09.2023

23.10.2023

03.02.2024

09.03.2024

23.03.2024

Promocija i
poticaj studenata
za ukljucivanje u
projekt

Dose¢i Sto veci
broj studenata.
Zainteresirati
nove generacije

Doseci 2500
impresija na
LinkedInu

Diseminacija na
medunarodnoj
razini

Diseminacija na
medunarodnoj
razini

Prijaviti radove

Zainteresirati 5
studenata

Zainteresirati 5
studenata

Zainteresirati 5
studenata

Zainteresirati 5
studenata

Tekst napisan

Tekst objavljen

Dosegli 1900

Sazetak
prezentiran

Radovi napisani

Prihvaceni radovi

Zainteresiranih 2

Zainteresiran 1

Zainteresiranih 3

Zainteresiranih 1

100%

100%

76%

100%

100%

100%

40%

20%

60%

20%

148



Kriticki osvrt i vizija daljnjih aktivnosti

Nakon uspjesno realiziranog FunINO projekta potrebno je istaknuti sve dobro i lose u
provedbi kako bi za realizaciju vizije daljnjih aktivnosti organizatori bili svjesni snaga i
slabosti. Da bi ta procjena bila $to preciznija i realnija, potrebno je naglasiti ogranicenja u
provedbi, odnosno kontekst u kojem je projekt realiziran.

Autori projekta izvanredni su studenti Sveucilisnog diplomskog studija PE-DEI na
Sveucilistu Sjever te su u periodu provedbe projekta oboje bili zaposleni, pa je uz poslovne
1 studentske obaveze ostalo prilicno malo vremena za FunINO projekt te je njegova
provedba zahtijevala jako puno odricanja i ispitivanja granica vlastitih moguénosti od
strane cijelog Organizacijskog odbora. Sve prepreke koje su se dogodile i zakomplicirale
put realizacije projekta nadvladala je ideja doprinosa stvaranju modernog SveuciliSta koje
prati svjetske trendove poticanja inovativne kulture te je uz puno upornosti i snazne
mentorske motivacije u kljuénim trenucima svaki problem rijeSen. Valja napomenuti i
kako su se oboje organizatora po prvi put i bez iskustva u upravljanju projektima prihvatili
ovog zadatka te ucili putem i ¢esto na vlastitim greSkama.

Cijelu provedbu okarakterizirala su dva glavna ograni¢enja — manjak vremena i
ljudi u organizacijskom timu. To su ujedno i najvaznije stvari na koje ¢e se obratiti
pozornost u nastavku — uzeti vise vremena za cijelu organizaciju i ukljuciti jo§ barem troje
ljudi u organizacijski tim. Kad se ta ogranicenja prosire bit ¢e puno viSe manevarskog
prostora za kvalitetnije delegiranje poslova sto je sljedeci element koji definitivno treba
poboljsati. Sa dovoljno ljudi i moguénoséu kvalitetne raspodjele posla, prva konkretna
aktivnost na kojoj treba ozbiljno poraditi je promocija, prvenstveno preko drustvenih
mreZa. Na taj nacin bi se osigurala veca vidljivost medu studentskom populacijom koja
nije nuzno ograni¢ena samo na Odjel za ekonomiju ili SveuciliSte Sjever. Upravo je
povezivanje odjela i postizanje interdisciplinarnog pristupa razvoju inovacija jedan
element vizije budu¢eg oblika FunINO Festivala. Vjeruje se da ¢e, osim povecanja broja
aktivnih sudionika te promotivne aktivnosti, utjecati i na koli¢inu publike u bilo kojem
obliku — kako pasivnih sudionika tako i donatora. Druga i jednako vazna aktivnost ¢iju
kvalitetniju provedbu osigurava veci organizacijski tim i viSe vremena je financiranje.
Potrebno je poslati prijave na sve adekvatne natjecaje za financiranje ovakvih dogadaja,
kao 1 uspostaviti redovne suradnje s donatorima kako bi se osigurala financijska odrzivost

Festivala.
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Kao $to je ranije spomenuto, ovaj Projekt nadilazi granice — osobnih moguénosti,
Odjela ekonomije, SveuciliSta Sjever. Upravo u tom smjeru se razvija vizija daljnjih
aktivnosti — medunarodnom. Na temelju uspostavljenog kontakta i prezentirane ideje
Festivala na SveuciliStu u Bratislavu postoji inicijativa da FunINO otputuje u Slovacku te
da UNIN studenti prezentiraju svoje ideje EUBA studentima i obratno kako bi se zajedno
skupili u medunarodnom inovativnom dijalogu. Radno ime tog oblika Festivala je za sada
FunINO2GO, a ciljani period realizacije listopad 2024. godine. Bilo bi to studijsko
putovanje koje povezuje studente na pocetku akademske godine, daje im mogucnost
razvijanja medunarodnih kontakata i zasigurno postavlja dobre temelje za akademski
uspjeh.

Dugoroc¢na vizija povezuje studente i doktorande viSe studijskih smjerova,
krenuvsi od Odjela ekonomije, Odnosa s javnostima i Doktorskog studija Mediji i
komunikacija u zajedni¢koj suradnji na nekom obliku poduzetni¢ke/inovativne ljetne
$kole — FUnINO4s. Sveuciliste Sjever Summer School, FUnINO za studente bila bi prilika
za stjecanje konkretnijih znanja o procesu inoviranja i putu od ideje do inovacije, a ciljana
realizacija je do akademske godine 2029./2030.

Zakljucno, radi se o perspektivnoj viziji koja SveuciliSte Sjever moze profilirati
kao katalizator druStvenih i gospodarskih promjena na sjeveru Hrvatske te tako ojacati

njenu trziSnu konkurentnost na globalnoj razini.
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Zakljucak

Prvi studentski Festival inovativnih ideja FunINO 2023 na Sveucili$tu Sjever odrzan je 3.
lipnja 2023. u Tehnoloskom parku Varazdin. Na Festivalu je ukupno prisustvovalo 28
sudionika koji su imali isklju¢ivo pozitivne i poticajne komentare kako za studente
izlagace, goste predavace tako i za Organizacijski odbor. U ugodnoj i pozitivnoj atmosferi
Festivala razmijenjena su iskustva, ideje i znanja studenata izlagaca i neprocjenjivo
iskustvo poduzetnika i mladih inovatora. Zakljucak svih sudionika Festivala je kako je
vazno nastaviti poticati kreativnosti kako studenata tako i1 nastavnika. Ovakvi projekti
poti¢u pozitivne drustvene promjene temeljene na znanju i inovacijama §to je Cvrsta
potvrda da FunINO projekt treba nastaviti razvijati razmisljajuci izvan okvira. Jo§ jedan
pozitivan ishod Festivala je umrezavanje studenata, poduzetnika i nastavnika koji osim
razmjene znanja i ideja kroz rasprave u formalnom djelu programa, imaju priliku bolje se
upoznati kroz neformalni dio programa.

Sveucilista su oduvijek bila mjesto susreta znanja, kreativnosti, slobode
razmiS$ljanja te u kombinaciji s poduzetni¢kim duhom otvaraju mnoga vrata za studente
koji tek koracaju na svoj put razvoja karijere, a upravo to ovakvi projekti i pruzaju. Projekt
moze posluziti kao dobar temelj za daljnja istrazivanja sveuciliSne inovativne kulture,
stvaranje drustva znanja i poticanje gospodarskog rasta. Njegovanje inovativne kulture na
sveuciliStima nosi potencijal za regionalni razvoj, nacionalni razvoj te ukupno globalni

razvoj.
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Prilog 1. Prijava na Javni poziv za financiranje studentskih aktivnosti SCVZ

8| Sveuciliste u Zagrebu Suglasnost Zeinlka
V_/ STUDENTSKI CENTAR VARAZDIN visokog ucilista
Sukladno Kriteriiima 2o financiranje studentskit aktivnosti | Javnom pozvu 2a linaaciranje st i iprojel
od 17032023, godine koji se odnost na kulturne, sportske. i eciukacyske aktivnost koje su skfulivo namijenjene
studentima, ek visokog uéilista (rektor. prorektor, dekan, prodekan) kpunjavaniem owog abrasca omogutave studantu

pojedincy, grups studenata i studentsko) org. iji rmalzacy akt [oropekta preko racuna uibstasodiela.
POPUNJAVA STUDENT POJEDINAC, GRUPA STUDENATA, STUDENTSKA ORGANIZACIJA

Ime, prezme 1 QIB studenta pojedinca Matija Kudic 74425399400

ili svih £lanova grupe studenata il Alpmir Modia, 32638660375

pesdsienika studentske organizacie Kataring Ronfevié. GB6SH585337

Naziv akbynosti/projekta Festival inavatrensh ideja

E-mail (jedan e-mail za grupu studenata) fi i Pidgmail com

POPIS SVIH STAVKI 1Z OBRASCA A3 - Troskovnik aktivnosti/projekta s trafenim iznosima
Stavke troikovnika lznos u eurima

Ljudski rasiarss 200,00

Organizacyski toikovi 63713

Promativne aktivnost 1.097,50

UKUPAN IZNOS KOJI SE POTRAZUJE 192463
POPUNJAVA UCILISTE/ODJEL

Naz v ulibita/odjela SveudiiEte Spever

Sjeditte | adresa utiita/odiela SiedBte: Trg dr Zarka Dolinara 1, 48000 Koprivnica o
IBAN utiRsta/odjela HRET 2360000-1102325217

E-mail uddidta/odela jnistvo.vz@unin hr

Ime i prezime osobe cdgavorne xa .

zastupanje, duinost koju obavia 2y, prot. dr. ¢ Viado Tropis, proekior
Ja.  lzv. prof. dr. sc Viado Tropsa, prorektor
dajem suglasnost da se iznos financijskih sredstava trazenih 2a realizaciy dencg projekts uplati na Hro ratun véilitta/odjela
Ugovareni iznos ¢e se ispladivatl sukladno ug o fir ju ab ifprojekta 2akljulenom izmedu studenta pojedines,

wliita | Studentskog centra VaraZdin.
MJESTO | DATUM

Varazdin, 30.3.2023,

Javni poriv i firanciranje studentsiah aktivnostproped e
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Obrazac za prijavu
BIL| Sveuciliste u Zagrebu aktivnosti / projekta za dodjelu
V_/ STUDENTSKI CENTARVARAZDIN  financiskih sredstava

Mofme da chrazat agwnite bordtenjem ratunals, pakive | §to j& mogude jasnie da bise mogla Paptetl progens kvaktete
prijedioga skrvnostyprojekia, Pofja koja niste U MOgUENDE PopuM Ostavite prazna

1. OSNOVNI PODATC! O PRUAVITELIU - grupa studenata

|

Matija Kulit, 02460473060
Ajmir Media, 0275062586
Jme, pruzime | broj lanske iskazry | Katarina Rondevi: - peodstavnica, 0178109175
Student servisa il fesice
svih danova grupe studenata
(oznaditi predstavnika)
Naziv visokog wliliita | SVEUMLISTE SIEVER Sveutilitni centar Varazdin
Sjedite / adresa uéikita | Sjedidte: Trg dr. 2arka Dolinars 1, 48000 Koprivnica l
o wilita 59624928052 - : '
AN uéidta | HR61 23600001102325217
T-rail predstavnia rupe " Duninhe, fi oIl P 1
Broj mobitela predstavnika grupw 0916110171 [
1l OPIS AKTIVNOSTI / PROJEKTA
. Festval inovativnib idega « FINO
NAZIV AKXTIVNOSTI/PROJIKTA
svibary, 2023 | Zavrietak | tviban, 202% ‘
et ke ! N il
| Varazdin « Zogreb

aktivnosti, korisnici, mjesto p de i obekivani rezultati)

Cllj projekta ju promacija znunj | studentsiih idoja usmjererh ka digitaizaaiji, digitaing) transiotmaciji i in ) Takoter, ‘
cilj jo implermentacis imerdisciplinarnog pristupa ko)l te se i kroz sudjelovanje kologa studenats 2 razlifitih znanstvenin
msrmmmuﬁlbmmms;m.hmpunhmhrmmbunmm
studentima Sveutiista Sjever javia izlagaeye viastitih ih idejrih rfedenja. Dugorotan @ cif pok | projekt koji ce se
odrlavati na gocnjo] rasini te te okupljati buduto lidere | miade inovatore iz raziitih podeutia. Svrha je stvoritl “inkubator”
dobrih ideg@ | pruditi sudionicima prostor za Tavanje | dieljenje manja. Osnovne aktivmosts projekis odr2ati ée seu
peostorima Tehnolotkeg parks Varaddin u jutarnjim | mno papodnevnim satima. Plani su izlaganys deset studenats u
Irajanyu od deset minuta. Naken svakog izlaganja prodvi @ jednuca wrij 2 s diskustju, lfeges te bit student:
studijskog programa Dig kanamga | inovacie koy te svo) projekt kreirat u skiopu kolegga TDisruptivne inovacie i
design thinking *. Gosti predavati, uspjesni primyer iz prakse, podijelit be svoje wijedna manje | <kustvo steleno U procesy
razvijarys ideje do realaace | pokretangs start-upa. Ofekivars rezultat su jena menja u svihu Unapriedens | farvijania

Idesa, p Hjaini bududih st start-epova. Po zavriathu irlaganja pleniean je put 22 Zagreb u Razvoyrs conter 2o
budnost s kojem te 3¢ sudionike uponat na kji ratin je moguta bansformiraatitehnolosk inovativn idee u globaino
Jouni ponv 2a financirarye skth LI w
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| 2. Obujam aktivnesti/projekta (broj sudionika odnosno olekivani broj posjetitelja / organizatora / volontera iz \
stttz seazind

Otekivani broj sudionika &ine grupa studenata organizacijskag odbora (3), volonteri (5) | student Lisgadi (10), gostl izlagadi (2),
kolege studenti i profesori posjetitelji (20).

Studenti sudionici dotaze s diplomskog studijskog programa Poslovna ekonomija, Digitaina ekonomija | inovacije, Sveuliista
Sjever. Projekt ¢e biti predstavijen drugim studijskim programima, preddiplomskim i diplomskim, u svrhu ostvarivanja
interdisciplinarnog pristupa problematici i Sirenja interesa za organizacju ovekvih i sliénih aktivnosti na SveuBilistu. Takoder,
projekt ce bitl predstavijen eminentnim strufnjacima, iskusaim ljudima @ struke kao potencijalnim mentorima za provedbu
inovativnih idejnih rjesenja.

Ovim projektom promovira se jena nanja, | T te interdisciplinamost. Budub da je digitalizacija neizostavna
stavka svakodnevnog tivota, ovaj projekt nosi znatajan doprinos za razvoj usmijeren prema digitalnoj transformaciji | novim
moguinostima. Ideje nastale kao plod kreativnostl i primjene stefenog znanja kroz studiranje prate trendove digitalizacije i
pridonose zeleno| transformaciji posiovanjs. Dodanu vrijednost ovog projekts dabivaju student sudionici koj stjeby iskustvo
kroz samu organizaciju projeita, kroz javno izlaganje viastitih ideja te kroz upoznavanje | utenje od svojih budutih kolega,
potencialnih partnera. Promocijom projekta znatajan je javni doprinos za Sveuliliste Sjever | Studentski centor u Varazdinu,
Ovaj Festival pokazatelj je povezanosti | suvr g pristupa ob WU na SveuliiStu Sjever.

4. Odriivost aktivnosti/projekta (korist aktivnosti/projekta za dudi period)

Festival je zamislien kao pilot projekt, a zamisao je nastaviti s organizacijom na godiSnjoj razini uz mogute Sirenje. Cilj
odrtavanja Festivala je p e tivnih studentskih ideja koge te potencijalno nastaviti razvijati | nakon studija u obliky |
start-upa. Sudjelovanjem na ovom projektu motivira so studente da razmisljaju (zvan okvira te na koje naéine magu doprinijeti

6. Inovativnost aktivnosti/projekta

drustvu svojim znanjem | sposobnostima, Nadamo se kako ée ovogodisnji izlagads biti uspjesni primjer iz prakse na nekim od
| budutih izdanja Festivala ingvativnih ideja

5. Vidijivest aktivnostl/ projekta

Festival be biti oglasen na slubenim stranicama Sveutilista Sjever te na oglasnoj ploti u prostorijama Sveutilista Po zavrsetku
projekta biti te podneseno izvjeste Sveudilistu Sjever te te biti objavijeno na siuzbenim stranicama Sveudilista. Buduéi da aljanu
populaciju projekta tne studenti, projekt Le se promowieati putem digitalnih komunikacijskih kanala poput drustvenih mre?a ‘
(Linkedin, Instagram, Facebook itd). Takoder, putem e-mail marketinga targetirati ¢e se populacija studenata kojs nije aktivna

na drustvenim mre2ama. Projokt ¢e takoder biti promoviean kroz kanale lokalnih medija

Festival inovativnit ideja prvi je ovakve vrste koji se odr2ava u organizaciji studenata sa Sveulilista Sjever koji povezuje
studente sa studentima i iskusnim strunjacima. Projekt je usmjeren na studente | razvijanje kreativnog razmi&§anja. Festival
pruta studentima Sveutiista Sjever novi natin 2a umrezavanje | razvoj budutih aktivnosti. Kroz ovaj projekt aktivirat ée se
studente za doprinos zajednici, Poditi ¢e se svijest 0 mogutnostima koje grad Varatdin nudi, kao $to je u ovom slutaju
moderan prostor Tehnoloskag paria, Posjetit te se Zagrebatki inovacijski centar u swrhu informiranja studenata o natinu
plasiranja inovacija na tr2iste. Takoder, motivirani studenti nastavit ¢e s radom na kresranju digitalno psmenog dnustya,
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1znos potreban za provedbu aktivnosti/projekta | 193463
Iznos koji se trak od SC Varaidin 193463
Iznos koji se trali 2 drugih (zvora 4

12n0s viastitih sredstava angaziranih u provedbi aktivnostyprojekts 0

1Il. DOKUMENTACLJA ZA PRIJAVU AKTIVNOSTI/PROJEKTA

OBAVEZNI DIO

1. obrazac Al - obrazac za prijavu aktivnosti/projekta za dodjelu financijskih sredstava

2, obrazac A2 - 2a prijavitelja studentsku udrugu - da udruga i odgovorna 0soba nisu pravomoéne osudene | protiv njih se
ne vodi kaznan| postupak

3, obrazac A3 - trotkownik aktvnosti/projekta s pripadajudom dokumentacijom (ponude, prikaz cpena | s1), Ponude ne
snigu biti starije od 45 dana od dana podnogenja prijave

4. za prijavitelje studente pojedince presiika vaZece dlanske iskazrice Student servisa (i iksice

5. 7a prijavitelje grupe studenata presiika vaiedo Sanske iskaznice Student servisa i iksice svih élanova grupe

6. obrazac A4 - suglasnost Celndea wdilidta da se odobrena sredstva za aktivnost/projekt mogu isplatiti na raéun wélsita (za

" - pe studenats | studentske organizacije)

po oy je)
7. obrazac AS - inava o ukupnom broju élanova udruge | broju studenata Elanovas udruge (za udruge)

NEOBAVEZNI DIO
Materijall o prezentacyi raca prgawitelia - lavne objave, brofure, publikacije « siiéno,

NAPOMENE

Prijavitel] potpisom ovog obrasca patvrduje da je upoznat | suglasan da se njeg: bni podaci prikupljaju | obradup u svrba
dodele financijskih sredstava.

Zahyeve za pojainjenja vezana uz podnoenje prjave molimo stati iskijuivo na e-mail potpore@scve.hr

MJESTO | DATUM POTPIS svih Elanova grupe studenata

Varaddin, 30.3.2023 d |

-AM,

Jawni posiv 2 K e st i . Wpeogel i

Povratak na Financiranje
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Prilog 2. Odluka o dodjeli sredstava SCVZ

sttt sz Simamrm e,
V,/ STUDENTSKICENTARVARAZDIN ¢ 0007 SO0l

MRO3430704 OB G4045507350 1AM HR1624020081100018188  WAN HR4224840081102385802

Urbroj: 240/2023
Varazdin, 19. travanj 2023, godine

Na temelju Kriterija za financiranje studentskih aktivnosti/projekata od 17. oZujka 2023. godine te
Javnog poziva za financiranje studentskih aktivnosti/projekata od 17. o2ujka 2023, godine, Povjerenstvo
za raspodjelu naknade 0,5% za studentske aktivnosti donosi

ODLUKU
o dodjeli financijskih sredstava

I
Utvrduje se da se temeljem Javnog poziva za financiranje studentskih aktivnosti/projekata od 17.3.2023.
godine dodjeljuje iznos od 54.700,00 EUR (412.137,15 HRK).

Financijska srcdstva s raduna posebne namjenc za 0,5 % naknade, koja se prikupljaju za studentske
aktivnosti u svrhu financiranja kulturnih, sportskih, znanstvenih i edukacijskih aktivnosti sukladno
odredbama Zakona o obavljanju studentskih poslova (,Narodne novine* broj 96/18 i 16/20), a koja
iskljuéivo provode studenti i studentske organizacije dodjeljuju se sukladno dodijeljenim bodovima.
Maksimalan iznos bodova je 55, a minimalan 25 bodova. Financijska sredstva dodijeljena su sukladno
dobivenim bodovima kako slijedi:

Studentskl smyedtay 042 332 933 | Studentsls restoran 042 332 919 | Student servis 042 312 900 |
Podrutrica Cakovec 040 310 032 | Podrudnics Koprivnica 048 626 820 |
Podruérica Krizevei 048 626 820 | Podrubnica Bpelovar 043 211 560 |
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. Dodijeljona | Dodijeljena
& Prijavitelj Naziv projekta/aktivnosti L I' . sredstva sredstva
- {EUR) (HRK)

1. | Mateo Jurin Jamz 52,60 132335 9.970,78

2. | Nikolina Badun Studentske sportske igre 2023. 49,40 135615 1021791

3. | STAX redakcija Tisak tasopisa STAK 51,00 500,32 3.769,66

4. | STAK redakcija Podcast @FOI 55,00 59,80 450,56

S. | Studentski odbor MEV | Book Corner 52,20 223,04 1.680,49

6. | Studentski odbor SCVZ | Eko avantura 49,50 143923 | 1084388

7. | Studentski odbor SCVZ | Roétiljada 46,25 252058 | 18.991,31

8 | studentski odbor SCVZ Zavrino drulenje na kupaliStu 47,75 151572 11.420,19
Drava

9. | Studentski odbor SCVZ | Idemo u prirodu 46,00 37433 282039

10. | Studentski odbor Scvz | Poticanje studenata na 52,75 254608 | 19.183,4¢
plazbene aktivnosti

11 | Studentski odbor SCVZ | Drustvene aktivnosti 45,50 130,32 981,90

12 | Studentski odbor SCVZ | Studenti x P4 51,75 28591 215419

13 | Studentski zbor FOI S.Sportske igre studenata 4925 | g2048| 6179405
sjeverozapadne Hrvatske

14, | Studentski zbor FOI Dani sporta 42,75 1.760,50 | 13.264,49

15. | Studentski zbor FOI Odlazak na STEM Games 2023, 51,25 570409 | 4297747
Projekt foinarenje —~ Osnove

16. | Studentski zbor FOI prelivijavanja | boravak u 8,75 943,59 |  7.10948
divijini

17. | Studentski zbor FOI Brucodijada grada Varaidina 48,00 311251 | 2345121
11. Medunarodni studentsk|

18. | Studentski zbor FOI istrativatii simpozij 0 49,50 195534 | 1473251
Interkulturalnom uéenju

19. | Studentski zbor FOI Case study natjecanje 54,50 1.750,69 | 13.190,57

20, | Studentski zbor FOI FitTech Simpozij 54,00 1.384,49 10.431,44

21. | Studentski zbor FOI Student hub 49,50 1.149,38 8.660,00
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Projekti koji ne ispunjavaju ostale propisane uvjete

Red.

br, | Prijavitelj Naziv projekia
1. | Erasmus studentska mreZa Cakovec Sport | 2dravije — za dobrobit mladih!
2. | losipa Golenja Agronomijada 2023.

Matfja Kudl¢, Aljmir Media, Katarina Ronevié Festival inovativnih ideja - FINO
4. | Nogometna udruga Sveuliliite Sjever EuroMiiano 2023.
5. | Odbojkalka udruga Sveutilidte Sjever Europsko prvenstvo odbojka na pijesku
Medunarodni studentski turnir Sell

6. | Odbojkadka udruga SveutiliSte Sjever Games 2023.
7 akademskih shih odoge ‘;::;Ir uliéne kodarke 3x3 NorthStreet
8, | Studentski odbor SCVZ Radionice Brune Simlede
9. | Studentski odbor SCVZ Nabava leZaljki

10. | Studentski odbor SCVZ Dani za druZenje

Projekti koje je Prijavitelj povukao

Red.

be. | Prijavitelj Naziv projekta
1. | Studentski odbor SCVZ LObitel)”
2. | Studentski odbor SCVZ Nabava nove opreme za teretanu
3. | Studentski odbor SCVZ Plesna radionica Salse

Ova Odluka stupa na snagu danom donodenja i objavit e se na internetskoj stranici Studentskog centra

Varazdin.

Povratak na Financiranje

Predsjednica Povjerenstva

za raspodjelu naknade

0,5% za studentske aktivnosti
Ljubicadllet
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Prilog 3. FunINO plakat
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Povratak na lzrada vizualnog identiteta
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Prilog 4. Primjer FUnINO zahvalnice

|
ZAHVALNICA

KOJU PRIMA

Lovro Mrsié

ZA SUDJELOVANIJE | DOPRINOS

prvom izdanju Festivala inovativnih ideja FunINO 2023.

ORGANIZATORI
Studenti Poslovne ekonomije — Digitalna ekonomija i inovacije

Sveudiliste Sjever, Sveucilisni centar u Varazdinu /5 | g y % /. / )
7==>=3

Imagine. Create. Innavate.

Etlval innvaﬂvMQ

3, lipnja 2023.

ORCANIZACIISKI ODBOR

Povratak na lzrada vizualnog identiteta
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Prilog 5. FunINO Program

FunIiINO PROGRAM

FunINO, festival inovativnih ideja unIN studenata
osmisljen je s ciljem promicanja kulture inovacija u studentskoj populaciji
i poticanja njihove proaktivnosti u kreiranju nacionalne inovativne kulture.

U danasnjem vremenu nikad brzih promjena u digitalnoj tehnologiji, industriji,
poslovanju, obrazovanju i gotovo svim aspektima svakodnevnog Zivota,
studenti Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije
projektom FunINO Zele umreziti Milenijalce i i-Genijalce,
bivie, trenutne i buduce studente Sveucilista Sjever
na nacin da svojim kreacijama i inovacijama
doprinesu razvoju hrvatskog gospodarstva
i jaanju konkurentnosti sjevera Hrvatske.

U glavnom dijelu programa trenutni studenti i alumni Sveucilista Sjever, smjer Digitalna
ekonomija i inovacije predstavijati ce svoje inovativne ideje razvijene u sklopu kolegija
Disruptivne inovacije i design thinking, a koje ce interaktivno uz pomoc Kahoot aplikacije
vrednovati svi sudionici festivala.

Radni dio festivala zaokruiZit ce panel rasprava s gostima i-Genijalcima, iznimno mladim
i ambicioznim hrvatskim poduzetnicima koji su svoje inovativne ideje razvili u nove
proizvode i trenutno posluju na globalnoj razini.

Dozi improvizacije (potrebnoj posebice prezenterima ideja :) te kreativnoj, inovativnoj i
friendly atmosferi tijekom cijelog FunINO festivala doprinijet ce jazz sastav Trivan Trio.

Subota, 3. lipnja 2023. — Tehnoloski park Varazdin

10.00 - 10.15 Otvaranje festivala FunINO
10.15-11.00 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI alumni 2020/2021, 2021/2022
11.00-11.15 Glazbeni intermezzo
11.15-12.15 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI studenti 2022/2023
12.15-12.30 Glazbeni intermezzo

12.30 - 13.30 Panel rasprava: ,Kako do ideja za inovacije?”
13.30—14.00 Diskusija: ,Inovativna kultura sveucilista”

14.00 — 15.00 DruZenje uz domjenak i glazbu

Voditelji: Matija Kuci i Kstarina Roncevic, DEI studenti
Mertori: prof.cr.oc. Lierka Luic, prof.drsc. Ante Roncevic

Povratak na lzrada vizualnog identiteta
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Prilog 6. FunINO Roll-up banner

169



Prilog 7. Potvrda o prezentiranju ERAZ 2023. — Matija Ku¢i¢

9th International Scientific Conference - ERAZ 2023:

e, KNOWLEDGE BASED SUSTAINABLE DEVELOPMENT
\J 1 ( June 1, 2023 - K+K Hotel Fenix, Prague, Czech Republic
: (hybrid - online, virtually and in-person)
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OF PRESENTATION

THIS CERTIFICATE IS PRQUDLY PRESENTED TO

Matija KU&ié

In recoanition of attending tha 9th International Scentific Confarence ERAZ 2025 and ora

presentation of 3 paper tited

UNDERSTANDING DESIGN THINKING AT UNIVERSITY: A PROJECT APPROACH TO THE DEVELOPMENT OF
STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE
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Prilog 8. Potvrda o prezentiranju ERAZ 2023. — Katarina Roncevié¢

9th International Scientific Conference - ERAZ 2023:

e KNOWLEDGE BASED SUSTAINABLE DEVELOPMENT
\l, / June 1, 2023 - K+K Hotel Fenix, Prague, Czech Republic
- (hybrid - online, virtually and in-person)
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OF PRESENTATION

THIS CERTIFICATE IS PROUDLY PRESENTED TO

Katarina Roncevié

In recognition of attending tha Sth Imernational Scentific Confarence ERAZ 2023 and ora
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UNDERSTANDING DESIGN THINKING AT UNIVERSITY: A PROJECT APPROACH TO THE DEVELOPMENT OF
STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE
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Prilog 9. Isjecak iz Knjige saZetaka ERAZ 2023.

ot International Scientific Conference ERAZ 2023 _

Book of Abstracts

Understanding Design Thinking at University:
A Project Approach to the Development
of Students’ Innovative Culture

Matija Kucic

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia
Katarina Roncevic

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia
Ljerka Lui¢

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia
Ante Roncevi¢

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia

Abstract: In the modern business world, the ability to quickly, accurately and creatively solve business
problems is essential for successful market positioning and significant competitive advantage. The sub-
ject of this paper is to investigate the possibilities of creating an educational concept to encourage stu-
dents to be innovative, and creative and develop entrepreneurship skills in a way to strengthen the mar-
ket competitiveness of a certain region/country. The research was conducted on a focus group of Busi-
ness Economics students, majoring in Digital Economy and Innovation at the University North, Croatia.
Students participate in the elective course Disruptive Innovation and Design Thinking (DiDt). The course
aims to develop innovative ideas using the design thinking method and present their project ideas as
a final exam. During DiDt, challenges accrued on how to evaluate students’ innovative ideas, among
themselves and by the professors. The evaluation system should be stimulating for students, maintain-
ing constructive criticism and realistic assessment of the idea. Also, it should be based on rational param-
eters such as evaluation of the innovation of the idea, the technological possibility of verification, the
stage of elaboration of the idea, the interest of potential investors and the quality of the presentation
itself. In conclusion, students should be able to express their subjective opinions about each idea. The
goal of the research was to determine effective metrics for the evaluation of innovative ideas. Using a
survey method in the form of an interactive quiz students and professors evaluated innovative ideas of
student-exhibitors according to several specific categories. Closed-ended survey questions were used to
evaluate ideas, a Likert scale from 1 to 5, and combined survey questions were used to evaluate the the-
sis. Open-ended questions were created to express one’s opinion. The pilot phase of the research was
conducted as part of the DiDt course exam in the summer semester of 2022/2023. Elements of the meas-
uring instrument were determined and will be tested in June in the main research during the student Fes-
tival of Innovative Ideas (FunINO). Students participating in the DiDt course of the current academic year
participated in the pilot study. Alumni students of the previous two generations, who passed the exam
from the course, will participate in the main part of the research. By applying statistical methods, it will
be determined whether a correlation exists between the innovative ideas of different generations of stu-
dents. Based on the results of the pilot research, the hypothesis was confirmed that the developed sys-
tem for evaluating innovative ideas has a positive effect on the development of an innovative culture
among students and encourages them to think creatively outside the box. In this sense, this paper makes
a significant contribution to the research of the educational perspective of evaluating innovative ideas
of business economics students viewed through the discourse of the Digital economy and the creation of
an innovative university culture. The continuation of research was accepted in the inclusion of interna-
tional students in the Festival of Innovative Ideas (FunINO) and the design of a theoretical model for the
evaluation of innovative ideas. The applied contribution was considered in the context of encouraging
international-collaborative-innovative student entrepreneurship.

Keywords: Design thinking, Innovation festival, Innovative ideas, Evaluation metrics, Knowledge transfer

14
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Prilog 10. ICERI 2023: Objavljen znanstveni rad — Ku¢i¢, Luié¢

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY

M. Kuéié, L. Luié
University North (CROATIA)

Abstract

This paper presents research summary of collaboration of the authors achieved through the student-
mentor relationship during the implementation of the course Disruptive Innovation and Design Thinking
at the University North. Through the course students use problem solving approach: "identify a problem
- solve a problem” by applying the Design Thinking method. Starting from idea generation and innovation
development to proposing innovative solutions and their potential application, students actively
participate in the development of the university's innovative culture. According to recent research, digital
technologies and tools, including artificial intelligence (Al) as one of them, are recognized as important
elements in improving the quality of education and access to education at all levels. This requires
advancements in three directions: educational content, learning experiences, and recognizing different
learning styles. The challenge lies in maintaining traditional educational values while simultaneously
integrating digital technologies into the process of acquiring new knowledge and skills. This is precisely
the focus of this paper, examined from the perspective of a music school teacher. The vast amount of
short-form content available on various social media platforms drastically reduces children's attention
spans. Moreover, constant dedline in interest in music schools in Croatia is noticed, accompanied by a
decreased interest in other forms of cultural events. The conclusion that most teachers intuitively draw
in response to these trends is that oversaturation with irrelevant digital content is a cause, which seems
unavoidable and will become more pronounced in the future, The question arises, whether this is really
the case? |Is the problem in the content itself or the way it is delivered? In order to address observed
problem, the Design Thinking methodology was applied and a potential solution was developed through
the following stages: (I) Empathy, (Il) Definition, (Il1) Ideation, (IV) Prototyping and (V) Testing. As a
result, the conceptual model of the innovative software solution called TailorScore was designed.
TailorScore is an Al-based application that generates didactic etudes tailored to the developmental
levels (equivalent to grade levels in primary or high school) for a specific technical problem in any
musical style. The model was theoretically tested through a pilot study conducted by a representative
sample of guitar students from seven music schools in Croatia. The research employed methods such
as focus groups, interviews, and surveys to investigate the students' attitudes, perceptions, and opinions

the TailorScore application as an innovative Al concept for interactive music education
content. By applying qualitative methods and descriptive statistics, the hypothesis stating that the
implementation of innovative teaching methods, forms, and tools significantly influences students’
creativity and motivation to acquire new knowledge and skills was confirmed. The results and
conclusions, extensively elaborated in the paper, provide a relevant basis for further complex research
and can serve as a conceptual framework for related intemational studies.

Keywords: Innovative teaching, design thinking, stimulating creativity, artificial intelligence, TailorScore,

1 INTRODUCTION

The times we live in are very challenging from the perspective of a musical instrument teacher in a music
school. Namely, the huge amount of short format content available on different social networks
drastically shortens the focus time span of children, but also of adults. We are witnessing a constant
decline in interest in music schools from year to year, but in addition there is also a dedine in interest in
any cultural events not only by children and students, but also by the general population. The conclusion
that most artists reflexively draw in response to these trends is that content overload cannot be
prevented and that it is an unstoppable phenomenon that will become more pronounced in the future,
But is it really so? Should artists simply resign themselves to their dark fate and allow themselves to
perish in the age of emerging STEAM curriculums that add art to the prestigious society of science,
technology, engineering and mathematics? Why is the practice of art important for the progress of
society? Is the real cause of the decline in interest in culture really the excessive amount of available
information, or is all other content more modern and therefore more attractive and "easier to digest"? Is
the problem with the content being marketed or the way it is delivered? Is the music education system

Proceedings of ICERIZ023 Conference ISBN;: 976-84-09-55942-8
13th-15th November 2023, Sevie. Spain 7300
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outdated and therefore unable to keep up with the times? Jiang points out that only by stimulating
students’ interest in music learning and allowing them to feel the artistic beauty of music from melody,
rhythm, and context can students be truly engaged in music learning and develop rich associations with
art in the process of learning knowledge and skills, which can lead them to the path of active leaming.
[1] For the purpose of this paper, classical guitar lessons in primary and secondary music schools will
be taken as an example, because the co-author Kugi¢ has a constant first-hand insight into the situation
in that system through the past 8 years of work in music schools in Croatia, but with other classical
Instruments, the situation is also very similar. It is somewhat funny that the author of the most used
method for learning the classical guitar even today is Fernando Sor (1778-1839). There are several
other attempts, some of which are of very high quality, but none from the current millennium. Children,
and even adults living in the 21st century, for the most part cannot identify with music written
approximately 200 years ago. In the context of a video of less than a minute, 200 years is a completely
abstract period of time. On the other hand, the music of that time is not without reason still relevant to
the profession. It systematically covers all the elements that a child must learn If he wants to play an
instrument well. So, is there any option to take what is good from the music of classicism, baroque,
renaissance and romanticism and package it in @ more modem, contemporary expression that is "easily
digestible” and attractive? If there is, will it have a positive effect on the interest in music schools,
concerts and other cultural events? Would such a system enable free development of creativity without
being placed in patterns created 200 years ago or more? This work provides answers to some of the
questions raised and opens up space for further research into the possibilities of improving and
modernizing the music education system. We are looking for a system whose center is not the content,
but the student and his desires, and which really encourages the development of unrestrained creativity.
Due to the combination and development of music education, Al technology has become the future trend
of music education, exerting a huge influence on traditional teaching concepts and methods and forming
a diversified and multi-level development direction. (2] Aydin & Karaarslan define that generative Pre-
trained Transformer (GPT) models use large amount of publicly available digital content data (natural
language processing [NLP]) to read and produce human-like text in several languages and can exhibit
creativity in writing from a paragraph to a full research article convincingly (or near convincing) on almost
any topics. [3) Zhao et al. [4] through the combination of Al and professional platform analysis, evaluated
the changes in education and teaching with the coming of the Al era, and put forward aiternative topics
for music education ability and development. They first discuss the key link between the ability and
development of music teachers in primary schools and demonstrate a sound system and teaching
environment of music education in primary schools in the era of Al. Summarizing the experience in
practical education provides an important reference for promoting the development of students’
persanality and ability and provides a powerful data reference and effective methods for the key abilities
and professional development of primary music education. The idea of the research was created as a
project assignment on the elective course Disruptive Innovation and Design Thinking within the study
programme of Business Economics, specific field of study Digital Economics and Innovations at
University North. Authors Barievi¢ and Lui¢ in their research point out that design thinking is a creative,
non-linear process, but it is a process in the sense that some steps need to be followed for it to have its
effect. During the forementioned course Disruptive Innovations and Design Thinking, even though active
learning techniques were used, it was not possible to execute all the steps of the design thinking
process. Therefore, the effects of prototyping and festing, particularly early prototyping and testing, as
well as the effects of iteration, were neither processed nor present in the participants. [5]

2 METHODOLOGY

The idea of TailorScore was developed using the design thinking method. The Initial problem of lack of
interest in music schools due to the outdated material used was drawn through all 5 phases of the
mentioned method (empathy, definition, ideation, prototyping and testing) and a conceptual solution for
an application based on artificial intelligence, Al, was designed.

As a continuation of the testing phase, a pilot study was conducted in the form of a questionnaire on a
sample of 27 students from 7 primary and secondary music schools in the Republic of Croatia. Given
that students are the potential end users of the application, their attitude towards this type of innovation
was taken as the starting point of the mentioned research.

The questionnaire consisted of 11 questions that defined the motives for enrolfing in a music school, the
level of satisfaction with the content being taught, the perception of the importance of classical music in
music education, the perception of the representation of contemporary music in music education and
musical role models, and the TailorScore idea was tested through questions about the comparison of

173



interests instrument lessons, level of motivation and amount of practice with the application of the Al-
based TailorScore application compared to the existing classic face-to-face teaching method.

The survey questionnaire was created in the Google Form application. The pilot study was conducted
using digital communication channels in the period from May 25 to June 5, 2023. The dala was
processed in the Google Sheets program, prepared for analysis using a statistical tool, and interpreted
using the method of descriptive statistics.

The results of the conducted research are given in the continuation of the paper, in the final part of which
there is a discussion of their implication in the context of the scientific contribution to the discipline of
Communications & Media Studies and an elaborated hypothesis of the work: The use of Innovative
methods, forms and tools in teaching significantly affects the creativity and motivation of students and
students to acquire new knowledge and skills.

3 RESULTS

3.1 Development of the TailorScore idea

The development of the implementation of Al in the music education system was carried out using the
design thinking method. The design thinking process consists of five steps: defining the problem, need
finding and synthesis, ideation, prototyping, and testing [6]. It is a non-linear iterating process, meaning
that after the testing phase, the process starts over by (re)defining the problem. Design thinking can
also be described as a future-oriented innovation method based on examples [6).

3.1.1 Empathy

Every child is creative by nature. Society, environment and education system are elements that
somwhere during the education process very often suppress that primordial children's creativity and
tendency to express themselves. The reason for this is the blind adherence to outdated educational
principles that once, in the absence of better ones, worked and gave results. However, today the
situation is completely different. The world is changing at an extreme speed, and the changes will never
be as slow as they are today. The education system must follow this trend, otherwise it becomes
outdated and boring. Children enroll in music schools on average between the ages of 8 and 10. In that
period of their lives, they certainly do not know who Johann Sebastian Bach, Wolfgang Amadeus Mozart
or Fernando Sor were. Nor do they care. Basically, they just want what is the normal interest of any child
at that age - to play. This is precisely what the music school, as one of the many optional activities
offered, must provide if it wants to be a competitive extracurricular activity. Co-author Kuéi¢, working in
the education system over the past 8 years, has found that most children in early elementary school
today do not listen to music on a conscious level. On a subconscious level, they listen to the music they
are surrounded by - the radio or the music their parents listen to. A very small number of respondents
have musical idois and in this case they are “famous YouTubers" or "Tik Tok influencers"”. It is rarely
about musicians in the traditional sense,

3.1.2 Defining
Users: Students of primary and secondary music schools.
Need: Knowledge transfer through modem and contemporary content.

As mentioned in the intreduction, Fernando Sor is the author of the most relevant method for leaming
classical guitar to date, because he covers all elements of technique, style, musical forms and other
elements of playing, and they are systematically dosed by degrees of difficulty. Therefore, the students
need a systematically announced method that will cover all the necessary elements in order for them to
become good musicians, but packaged in the modern expression of today's YouTubers, tik-tokers and
other content creators. It is not necessary that the child learns the stylistic characteristics of classicism
from the very beginning, but it is important that he sets up as many different techniques as possible so
that he can later play whatever style he wants. The profession of teaching has long been defined as
preaching, teaching, and educating. By preaching and teaching, we mean that teachers should not only
teach professional knowledge but also teach by example with their own moral behavior and personal
charisma (7], [8] guiding students to find the meaning of their own lives and realize their own life values
and pursuits. In the artificial intelligence environment, algorithms can continuously iterate and provide
personalized leaming to students based on their feedback and provide reliable teaching suggestions to
teachers, greatly improving the efficiency of students' mastery of professional knowledge. [1)

7392
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3.1.3 Ideation

TailorScore is a concept conceived as an Al-based platform that would generate didactic etudes by
stages of development (equivalent to grades In school) for a defined technical problem in any musical
style, genre or inspired by a specific artist. The stages of development would be defined by the meter,
the number of notes in a measure, the smallest allowed note values, the largest allowed Interval jump,
the number of voices, the use of different playing techniques, different musical forms. Furthermore,
every user, teacher or student of an instrument, would have the option of placing sheet music on the
platform, and the database would thus constantly grow, which would improve the user experience over
time. Using artificial intelligence, the sheet music would be classified and analyzed so that certain
stylistic motifs, technical elements and other aspects of the compositions could be used as best as
possible in the generated didactic etudes. Access to contemporary music would be enabled by the
search engine of a streaming platform, and Al would convert audio files into sheet music suitable for
further arranging as needed. In the context of market expansion in the future, the model would be
suitable for anyone who wants to leamn to play an instrument using short video lessons, auditory
recognition of the level of player development and automatic adjustment of the degree of difficulty of the
generated pieces. Also, through the gamification of music education, various medals and similar prizes
would be collected in order to encourage the constant work and progress of students and teachers.

3.1.4 Prototyping

To create an application solution, it is necessary to train an Al model that would generate content. The
first test version would include a simple user interface through which the generation criteria are set: the
style we want, the technical/stylistic element we are leaming and the level of player development. Then
the model would generate several didactic etudes in .pdf format according to the given criteria, which
can be printed or used on a tablet in order to use less paper and give real meaning to tablets in music
schools.

3.1.5 Testing
In the testing phase, a survey was conducted on a sample of 27 students from 7 primary and secondary
music schools in the Republic of Croatia. The results of the survey are presented below.

3.2 Attitudes, perception and opinion of students towards the TailorScore
concept

A pilot study was conducted using a survey questionnaire on the attitudes, perception and opinion of
the end users of the conceptual solution for the implementation of Al in the music education system.
3.2.1 Descriptive analysis of resulls

Out of a total of 27 students who filled out the survey, 23 (85.2%) were elementary school students, and
4 (14.8%) were high school music students. When asked what type of music they wanted to play when
they entered music school, 10 (37%) answered rock, 6 (25.9%) wanted to play classical music, and 2
(11.1%) wanted to play pop. The other offered styles received one vote each.

AL
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Figure 1, How interesting is the program you are playing now?
Figure 1 shows the level of satisfaction with the current program being processed. A Likert scale from 1
to 5 was used, where 1 indicates complete dissatisfaction and 5 complete satisfactions. Most of the

respondents, 14 (51.9%) rated their level of satisfaction as 4, 7 of them (25.9%) chose 3, and 6
respondents (22.2%) rated their level of satisfaction as the highest.
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® Yes

® No

O | don't know

@ "tis very useful, but not necassary

@ Yos, because it teaches the basics
that no modern music course can
provide

@ Not really

Figure 2. Do you think that classical music is imporiant if you want to leam fo play an instrument?

Figure 2 shows the answers to the question whether respondents think that classical music is important
in the process of learing to play an instrument. The majority, 19 of them (70.4%) answered positively,
which can be joined by 2 more positive answers with the explanations "It is very useful, but not
necessary” and "Yes, because it teaches the basics that are not provided by any modern music course
or some specific songs”, so the total number and percentage of positive responses is 21 (77.8%). Three
(11.1%) answered that they did not know, and two respondents (7.4%) gave a negative answer, which
can be joined by another differently worded negative answer "Not really”, so the total number and
percentage of negative answers is 3 (11.1%).

® Yes

® %o

& 1 dont know

@ Spoken word i sasker than the letters on
the screen, it would certainly be casler to
loam that way at any time, bt we would
not get additonal information sbout

adang

style and i
BSUACHVOness 1o The work.

Figure 3. if there was an application that could tum any song you listen fo into & guitar study through which
you leamn everything you need, would guitar lessons be move interesting?

Figure 3 shows the answers lo the question whether teaching an instrument would be more interesting
if there was an application that could turn any song into an etude through which everything needed to
progress is learmned. Most of the respondents, 23 of them (85.2%) answered positively, and 2 of them
{(11.1%) did not know.

® Yes
® %o

@ 1 don't know

Figure 4. Would you use such an application?

Figure 4 shows the answer to the question whether they would use such an application. 22 respondents
(81.5%) answered positively, and 5 (18.5%) did not know. There were no negative responses.
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@ Yes

® Neo

O 1 would practice the same &5 | do now
® ! cont know

Figure 5. If you could play exactly whal you wanted, would you practice more?

Figure 5 shows the answers to the question whether they would exercise more if they played the music
they wanted. 14 respondents (51.9%) gave a positive answer, 12 of them (44.4%) believe that they
would exercise as much as before and 1 (3.7%) of the respondents does not know.

3.2.2 Discussion of the results

The total number of respondents consists of primary and secondary music school students, of whom
85,2% are primary music school students, which is relevant for the research, given that the idea would
be intended primarily for younger students for whom the modernity of the content is a more proncunced
problem than In the case of older ones trainees. In response to the question of what type of music they
wanted to play when they enrolled in music school, 37% of them answered rock, while 25.9% wanted to
play classical music. Other genres received fewer votes. Analyzing the share of classical music in these
answers, which at first glance seems surprisingly high considering the age groups of the respondents,
it actually indicates a strong need for modemization of content in the music education system. If 25.9%
of students enter a music school with the idea of playing dassical music, this means that the vast
majority (74.1%) of the total number of respondents initially want to play all other musical genres, which
the current system cannot provide. Despite this, the level of satisfaction with their current programs,
shown in Figure 1, was rated relatively high by all. On a Likert scale from 1 to 5, everyone gave ratings
from 3 to 5, so it can be concluded that the average level of satisfaction of the respondents with the
music schoal program is 3.96, and the authors believe that although this is not a bad result, we should
always strive for better. Furthermore, the perception of the importance of classical music in music
education among respondents shown in Figure 2 is quite good, since as many as 77.8% of them believe
that ciassical music is important when leaming the skill of playing. Figure 3 shows the answers to the
question whether the respondents think that guitar lessons would be more interesting if there was an
application that could turn every song they listen to into an etude through which they learn everything
they need. As expected, the answers are positive, 85.2% of them. One person commented on this
question: “The spoken word is easier than the letters on the screen. It would certainly be easier to leam
that way at any time, but we would not get additional information about dynamics, style and generally
adding distinctiveness to the work." There were no negative answers to this question. This very
interesting comment may be caused by an insufficiently well presented concept of the application, which
is not intended to replace teachers, but to complement the existing literature. Of course, the booming
development of the Internet also gives students richer learning resources, so the teacher’s function of
teaching will gradually weaken, and the value of nurturing people will become more prominent. Although
machines can Instruct, sort out, and describe knowledge more quickly and effectively and create
students' rational cognition, perceptual cognition cannot be achieved by machines, Whether it is ethical
education or psychological guidance, all require face-to-face communication between people, which
artificial intelligence cannot provide, Because of the unique nature of music education, it is one of the
most significant forms of aesthetic instruction. Music classes are more significant in strengthening
students' aesthetic sensibility than in helping them to appreciate excellent musical works and master
basic knowledge and skills [9], [10], [11). The majority of respondents (81.5%) would use the relevant
type of application if it existed, and given that there were no negative answers to this question, a possible
explanation is that the remaining 18.5% who do not know are still too young to have an opinion (Figure
4). To the last question, whether they would practice more if they could play exactly what they wanted,
51.9% answered positively, and 44.4% declared that they would practice as much as before, but to
assess the realistic answer to this question, it is necessary to conceptualize test the TailorScore solution
in practice.
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It is clear from the elaborated results that the hypothesis was confirmed, i.e. the application of innovative
methods, forms and tools in teaching significantly affects the creativity and motivation of pupils and
students to acquire new knowledge and skills. An affirmative answer represents a relative basis, but
also a kind of obligation, for the continuation of the quantitative research, which is planned in two phases:
(i) conducting a survey with students and teachers of instruments from all music schools in Croatia and
(i) applying the method of in-depth interviews with focus groups in to schools from abroad with which
national schools have established cooperation,

3.3 Conceptual model of the innovative software solution TailorScore

TailorScore is a conceptual model intended for the generation of didactic etudes for primary and
secondary music education. If today's online tools based on generative Al can write song lyrics that are
meaningful in terms of content, stylistically correct and formally correct, it means that there is technology
that can generate such things. The combination of artificial intelligence, machine learning and any
notation software could really be a revolution in elementary and secondary music education. It would
enable each student to receive a personalized program tailored to his musical tastes, even in the stages
of musical development when he is not yet able to play the music of his idois. Music teachers could in
seconds get several didactic pieces for any element of technique that sound like any music that the
student can identify with, just a little bit above the current technical capabilities of the student, and insert
motifs and elements of traditional methods and music into them and thus to teach children the stylistic
characteristics of great musical eras without the concrete subject matter of those periods (which has
been replaced by modern melodies, rhythms, etc.) and without the students being aware of it at all.
Later, when the students are a little older and the music really interests them, it will be easy to connect
the pieces. The generated didaclic etudes do not have to have artistic value, they serve exclusively for
educational purposes, so this kind of innovation does not reduce the value of great works of art, nor
does it take away the work of composers. Precisely because of the lack of challenges in writing didactic
works for beginners by today's composers, the educational system is looking for this or a similar solution.
The possibilities of expanding the functionality are wide, from the gamification of music education in
such a way as to implement a reward system for completed tasks and the collection of points, medais
or tokens, which certainly has a positive effect on motivation, to "knowledge piils" - short video lessons
for certain technical problems. In this way, through this form of active leamning at home, students could
solve many more technical details that are currently being worked on in class, which would leave much
more time for personality development, creativity stimulation and musical taste formation in face-to-face
classes. This paper represents the basis for the development of the TailorScore applicative solution,
which the authors believe that if property implemented can really improve the system of music education
in the Repubilic of Croatia, but also beyond its borders.

4 CONCLUSIONS

The paper presents the result of the author's research collaboration through the student-mentor
relationship during the implementation of the elective course Disruptive Innovation and Design Thinking
at the University of the North. The problem of dedining interest in music schools and cultural events in
general was detected, and through the 5 stages of the design thinking method, a conceptual model of
the implementation of artificial Intelligence In the music education system was designed, which
generates didactic exercises designed with modem and attractive content and thus encourages the
active invoivement of music school students in the process of leaming the skill of playing an instrument.
After the quantitative research and interpretation of the results using the method of descriptive statistics,
it is conciuded that the modemization of the mentioned system is necessary and considering the rapid
progress of technology today, it will happen In any way. TallorScore is a conceptual model! that provides
students with a completely personalized approach to music education, broadens teachers’ horizons by
generating an unlimited amount of didactic material, and helps create a system centered on the student,
not the content or process. Modem society needs creative experts In all fields, and music schools are
an extracurricular activity that encourages creative expression from the youngest age, which is why the
music education system Is important for society as a whole and should be improved by implementing
new technologies. After all, music, with all its positive effects on the development of creativity, is primarily
joy and happiness, and a high-quality music education system should have as its goal the transfer of
this joy of music-making to younger generations. TallorScore is one step towards that goal,
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Abstract

We are witnessing increasing emphasis on the need for students to possess the necessary digital
competences and skills to identify, define, and solve complex problems upon graduation, To achieve this,
student motivation, collaborative learning, and involvement in research projects are crucial, while creating
a stimulating university environment and developing an open and flexible teaching model are required.
This paper represents a research summary of the collaboration between the authors, achieved through
the student-mentor relationship during the implementation of the Disruptive Innovations and Design
Thinking course at the University North, Extended collaboration was preformed trough the Innovative ideas
Festival and the elaboration of the research results on "Digital Competences of Teachers - Higher
Education™ project. The research was conducled using the EU-standard tool "Higher Education
SELFIEforTEACHERS" with a self-assessment test technique, involving 411 teachers from 75 higher
education Institutions in Croatia. For the purposes of this paper, the research results related to teaching
and leaming, empowering students, and developing students’ digital competences were considered,
based on which the information constructs were created: d-Leaming, d-Motivation, d-Competences. The
first part of the paper provides a systematic review of the literature, including an analysis of theoretical
concepts of Inter/active leaming, a comparative analysis of recent refated research, and Insights into
relevant methods of assessing digital competences. Following the review of literature, three objectives are
pursued: (1) describing the concepts, (II) providing an overview of trends and (Il1) identifying challenges in
assessing teachers’ digital competences in higher education. Objectives are elaborated within the
discussion of research results through (V) designing, planning, and implementing the use of digital
technolegles in various stages of the teaching and leaming process, (V) providing leamning activities
tailored to the level of knowledge, interests, and leaming needs of each student, and (VI) developing
students’ digital competences, Obtained results are summarized using descriptive and inferential statistical
methods. It is concluded that the implementation of d-Learning directly influences the level of d-Motivation
of students and indirectly improves d-Competences, which provides an incentive for further related
research. In addition to that, one possible direction for future research is to explore to what extent and in
what way the use of a single digital tool, such as arificial intelligence, enhances the development of
students’ digital competences compared to the use of other tools,

Keywords: Collaborative learning, d-leaming, d-Motivation, d-Competencies, nnovation, digital
competences.

1 INTRODUCTION

From a business point of view, innovation enables adaptability, stimulates growth, ensures
competitiveness 1] and thus contributes to the agility and sustainability of the organization. However,
for the desired changes to occur, innovation needs to be encouraged and an innovative culture of the
individual and organization to be built. Increasingly, especially in the recent scientific literature, the need
for students, upon completion of their studies, to possess the necessary digital competences and skills
to identify, define and solve complex business problems [2] is emphasized. Innovation is key to
achieving this, but it is not enough to educate students about innovation, but to create a stimulating
university environment and develop an educational model that is open and flexible. The application of
new technologies involving virtual reality (Virtual Reality, VR) and augmented reality (Augmented
Reality, AR) can certainly contribute to this development and to the development of interactive leaming
and teaching in higher education [3]. The fact that few higher education institutions in teaching use
VR/AR is a motivation for their use in innovative ways that expand educational dimensions [4] and slowly
become a standard component of education. In doing so, it is important to accept the fact that 5 factors
are key to apply simulation rooms and smart classrooms in the implementation of classes, using the
media development model for interactive leaming using virtual and augmented reality: personnel,
software, hardware, procedures and data. [5] Accordingly, the fact that the concept of digital
competences and digital literacy is also observed and apostrophized, despite the increase in their use
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and the way of their definition and use In the specific observed system and the state, are insufficiently
understood, [6] Furthermore, the use of VR/AR applications in higher education teaching is compatible
with certain pedagogical approaches that fit within the framework of active leaming: constructivist
leaming, located learmning, game-based leaming, research-based learning. [7] [8] Compatibility with
constructivist leaming is reflected in the student's interaction with the leaming environment and in
building a connection with the student's previous knowledge. In line with the approach of located
leaming, VR/AR is of particular importance because it allows, in real time and environment, to display
virtual subjects that students would otherwise not be able to encounter and that would be difficult to
visualize. In a game-based learning approach, students can play a VR/AR game in a role that prepares
them for everyday life, while students explore and experiment with virtual models in research-based
leaming. Furthermore, by applying augmented reality, it is possible to achieve a learning experience
outside the classroom, to place it in the context of the link between reality and the leaming situation in
which students participate, whereby any physical space can become a stage of active leaming. [9] [10]
The authors Akgayir and Akgayir cite, among other things, the positive effects of vi/AR application
reflected in a better understanding of teaching content and point out that in doing so, the main topics
are learned through the effective design of active learning. [11] A recent example of ongoing research
into the use of VR/AR In higher education points to the importance of teaching efficiency and the ability
of students to develop digital literacy [12] and digital competences that have a major impact on learning
and teaching in university education. [13] The results of the research conducted at higher education
institutions in Croatia show that XR technology (XR) Extended Reality) have the potential to improve the
education process in Croatia as well. The findings the researchers came up with confirmed the
hypothesis that XR technologies greatly contribute to active leaming because they arouse curiosity,
encourage active participation, and increase motivation to leamn. [14]

In recent years, leaming by Interacting with virtual objects integrated in augmented reality has bacome
a modern way of digital learing. The author also points out in his research that these practices promote
greater learning performance, are linked to their creative, motivational and motor potential and the
strength of immersive sense of experience. [15] Recent research suggests that scientific studies and
reports proposing that trends in VR/AR technologies should also be accepted in university frameworks
as soon as possible, with the aim of changing teaching practices. [16] [17] [18] Special emphasises have
recently been placed not only on digital content but on the effort to create a link between digital and
physical context using interactive hybrid solutions, which has shown significant influences on the
mativation of the observed group, but also on their greater attention when using these types of materials
and the development of critical thinking at different levels of education. [19] [20] Analysing how VLE-
based technologies Virtual Leaming Environment) become acceptable and thus enable innovation and
encourage continuous transformation within the educational context, it has been found that innovation
to habituaiization is a way to Institutionalize VLE innovation. In doing so, the emphasis Is placed on
“creating meaning™ as an invisible process through which VLE innovations would allow innovations to
gain legitimacy through individual cognitive divergence and collective cognitive consensus. Digital
technology can also serve as a means of hamessing student academic/research skills to develop
students' academic skills through all modules of the study programme. [21] Cumrently, the biggest
challenge lies in the fact that students' skills are not aligned with the needs of the labour market, and as
a potential solution, the videa of scenarios based on business examples is imposed, and the way in
which this can potentially be achieved is precisely by using digital technologies. [22]

2 METHODOLOGY

The results used for the purposes of this paper were collected during the implementation of scientific
research on "Digital competencies of teachers - higher education” conducted within the research project
*Digital.hr* which addresses the needs of digital competencies as one of the key competencies of
modem society. The project is implemented in the Republic of Croatia, co-financed by the European
Union from the European Social Fund, and the University North, and the coauthor Luit of this paper as
a research leader, participate in it as a partner of the Digital Literacy Development Network within the
Goal #2: Development of Digital Education. The research was conducted in the period from February
15 to March 30, 2022, by desk method using the standard tool Higher Education SELFIEforTEACHERS
[23] and the self-assessment test technique, conducted by 411 higher education teachers teaching in
various scientific fields at 75 higher education institutions in the Republic of Croatia.
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3 RESULTS

Applying the self-assessment test technique and the Higher Education SELFIEforTEACHERS tool, 411
teachers from 75 higher education institutions ted in the research, teaching In different scientific

participa
fields. The structures are shown in Table 1 and the geographical representation in Fig. 1.

Table 1. Number of respondents by the scientific field of teaching.

Number of

Colour Scientific field respondents Percentage
® | Social Sciences 173 42,09%
® | Technical Sciences 83 20,19%
® | Biomedicine and Health 41 9,98%
® | Natural Sciences 40 9,73%
® | Humanistic Sciences 29 7,06%
® | Interdisciplinary fields of science 16 3,89%
@ | Biotechnical Sciences 13 3,16%
@ | Aristic field 10 2,43%
© | | don't want to answer 5 1.22%
® | Interdisciplinary fields of art 1 0,24%

Total 411 100,00%

Figure 1. Number of raspondents by location of the institution and sclentific field of teaching.
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3.1 Area 3: Teaching and learning

The core skill of the entire DigCompEdu framework is designing, planning and implementing the use of
digital technologies in different stages of the teaching and leaming process. However, the goal must be
to change focus from teacher-led processes to student-centred processes. It is the real strength of digital
technologies and the centre of Area 3. In this chapter, results of teacher’s self-evaluation in Area 3 are
shown.

3.1.1 Do teachers carefully evaluate how, when and why to use digital technologies with
students, in order to add value to their teaching?

Most of the respondents, 30,7 % said they are choosing and trying different teaching approaches to find
the ones that work best for them. Variety of digital resources and tools is used at classes of 21,4% of
respondents. Basic equipment available as digital whiteboards, projectors or a virtual learning
environment are used by 17 % when teaching online. Among 411 respondents, 10,9 % is developing
their own portfolio of activities, technologies and teaching methods, and 6,8% are implementing
innovative teaching methods and share them with their colleagues for their benefit, Different teaching
methods are used by 11,2 % depending on the digital technologies they choose. Minority of
respondents, 1,9 % do not use or occasionally use technology at teaching classes.

® | danot use o occasionally use technology on my
1.9 teaching classes

® | use the basic squipment available.

o | use a variety of digital resources and tools

* L try different teaching methods depending on the
digital technologies | choose

® | chooss and try different teaching apgroaches 1o
find the ones that work best for me

® | am developing my own portfolio of activities,

technologles and teaching methods

* L use digital tooks to Implement innovative teaching
mathods and share them with my colloagues, so
they also benefi

Figure 2. Seif-assessment of the use of digital technologies in teaching.

3.1.2 Are teachers monitoring the activities and interactions of students in the collaborative
online environments that are used?

Majority, 33,1 % monitor students” activities and their discussions in used online environments. Some
teachers, 9,5% of respondents, use online environment and do not monitor activities of students. The
ones who analyse the activity of students on the Internet using the most appropriate methods and tools,
but do not intervene are in 10 %. On the other hand, 15,6% analyse and intervene with motivational or
corrective comments in the online activities of students. 20,4 % encourage students to participate in
online activities by asking questions. When they notice that they are not effective or when suspect
problems in teaching, 7,3 % redirect students' online activities, 4,1 % do not use online environment.
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® | do not wse onling environments with oy
students.

* | do not monitor the sctivities af students in the
online environments we usa

® | manitor students’ activities and thew
s ussions in the onling environments we use

o | analyse the activity of my students on the
Internet using the most appropriate methods and
tooly, but 1 do not mtesvens

® | analyse and imervens with motivational o
conmective cotments in the onfine activities of
my studants {for exaenple in discussons).

® | encour age students 1o partcipate in onkine
activities by asking questions

* | recirnct students’ onliae activitios when | notics
that they are not wifective or whan | suspect
problomy in teaching

Figure 3. Moniforing student activities and interactions in coliaborative online environments.

3.1.3 Do students use digital technologies to collect and document knowledge when they are

working in groups?

Among teachers, 8% don't know how to incorporate digital technologies into collaborative learning
activities, on the opposite 15,6 % integrate digital technologies into collaborative learning activities. The
ones who recognize opportunities, 16,5% apply tasks for students' collaborative work In which they
search for information on the Intemet or present their results in digital formats. 27,3 % do activities that
require the cooperation of students in groups, the use of the Internet to find information and the
presentation of results in digital formats. 26,7 % design teaching assignments that require students to
use collaborative online environments fo create and share knowledge. 5,8 % design curricular activities
that require the use of digital technologies to enhance collaborative learning and the co-creation and

sharing of knowledge.

\/ Y

® | dont know how to incorporate digital technologies into
collaborative learning activities

* | integrate digital technologies into collaborative leaming
activities.

® | recognize opportundties and apply tasks for students’
collaborative work in which they search for information
on the nternet or present their results in dgitsl formats.

* | do activities that require the cooperation of students in
groups, the use of the Internet to find information and
the presentation of results in digital formars

® | design Teaching assgnments that require students to
use collaborative online environments to create and
share knowdedge.

® | design curricular activithes that require the use of digital
technologies to enhance collaborative learning and the
co-creation and sharing of knowledge

Figure 4. Using digital technofogy to collect and document knowledge.
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3.1.4 Teachers use digital technologies to enable their students to plan, document and
monitor their own leaming process.

“This is not possible in my work environment” said 5,6%, °| encourage my students to think about their
learning, but not with digital technologies.” said 37,7% of respondents. 12,9% use, for example, seif-
assessment tests or the blog of the course they teach, 20,4% use a variety of digital tools to help
students plan, document and reflect on their learning. Also, the ones who implement various digital tools
for students to plan, document and reflect on their progress are in 10%. Teachers who selectively choose
the best digital tools to integrate into teaching after trying them out in different learning tasks and with
different groups of students are in 10,7 % of respondents. Minerity, 2,7% develop apps or digital games
to engage students in their own learning.

® Thin 15 not posadile i my work enwronmaent

ﬁ

* | encoutage my students to think about their learning, but not
with digea technologies

® | use, for example, soll assessment tests or the blog of the
conarse | teach

* | use & vanety of digital tools to help studants plan, document
anvd rellect on their learming

» Limplomant vanous digital tools for students to plan,
docurment and reflect oo their MOges

» | sulectively choose the best digital tools to integrate into my

teaching aftes trying them out in ditferent earning tsks and
with different groups of students

| develop apps o gtal garmes 1o engage studeats o the
oren learning

Figure 5. Using digital technology to coliect and document knowledge

4 CONCLUSIONS

Online environment and digital learning are present in today's educational system and are providing for,
both teachers and students, great opportunities and motivation. As a result of constant exposure to
digital technologies, it is natural that, both students and teachers, younger and older generations,
developed their digital skills and gained digital competences, In educational system it is preferred to use
possibilities that are given and to implement these changes in the system. The goal is to change focus
from teacher-led processes to student-centered processes. It is proven that by implementing innovative
approach in teaching, while using modem digital technology such as virtual and augmented reality,
students’ motivation, creativity and productivity are rising. The use of VR/AR applications In teaching in
higher education Is compatible with certain pedagogies approaches that fit into the framework of active
leamning: constructivist learning, situated learning, game-based learning, inquiry-based learning. Results
of this survey research showed that among respondents there is still existing difference in opinions, but
the curiosity and motivation for implementing digital technologies are present.

ACKNOWLEDGEMENTS

The publication of this article was made possible by funds of the University North, intended to support
scientific research of the project “d-Learning: Digital Competences for Innovation Culture”, to which the
authors express their gratitude for the support.

REFERENCES

[1]1 M. Boyles, “Innovation in business: What it is & Why it's so important,” Retrieved from URL.
https:/lonline. hbs.edu/blog/postimportance-of-innovation-in-business

7408

186



2]

13

4]

5]

[6)

[8)

&)

(10

1

[12]

3]

14}

[15)

(18]

J.E. McLaughlin, et al., "Design thinking teaching and leaming in higher education: Experiences
across four universities,” PLoS One, vol. 17, no. 3, 1.-16., 2022. Retrieved from URL.
https://doi.org/10.1371/joumnal. pone.0265902

F. Saltan, O, Arslan, “The Use of Augmented Reality in Formal Education: A Scoping Review,”
Eurasia Journal Of Mathematics Science And Technology Education, vol.13, no. 2, 503.-520.,
2016. Retrieved from URL. https://doi.org/10.12973/eurasia.2017.00628a

H. Swensen, “Potential of Augmented Reality in sciences education a literature review”,
Conference: 9th International Conference of Education, Research and Innovation, ICERI2016
Proceedings, 2540.-2547., 2016. Retrieved from URL.
https:/Mibrary.iated.org/view/SWENSEN2016POT

P. Wannapiroon et al., *Augmented Reality Interactive Learmning Model, using the Imagineering
Process for the SMART Classroom,” TEM Jounal. Vol. 10, no. 3, 1404.-1417,,2021. Retrieved
from URL. hitps://www.temjournal.com/content/103/TEMJoumalAugust2021_1404 1417 html

M. Spante, et.al., "Digital competence and digital literacy in higher education research: Systematic
review of concept use,” Cogent Education, vol. 5, no. 1, 2018. Retrieved from URL.
https://doi.org/10.1080/2331186X.2018.1519143

A_ Panteli¢, D. Plantak Vukovac, “The Development of Educational Augmeneted Reality
Application: A Practical Approach”, Conference: 10th International Conference of Education,
Research and Innovation, ICERI2017 Proceedings, 8745.-8752., 2017. Retrieved from URL.
https:/Mibrary.iated.org/view/PANTELIC2017DEV

A_ Castellanos, C. Pérez Scanho, “New Challenge in Education: Enhancing Student's Knowledge
through Augmented Reality: Reflections on Its Contribution to Knowledge Formation,” in
Augmented Reality (ed. J.M. Ariso), 1.-21. Berlin/Boston: De Gruyter, 2017. Retrieved from URL.
https:/idoi.org/10.1515/9783110497656-015

M. Bower, C. Howe, N. McCredie, A. Robinson, D. Grover, “Augmented Reality in education -
cases, places and potentials,” Educational Media Intemational, val, 51, no, 1, 2014, Retrieved
from URL. https://doi.org/10.1080/09523987.2014,889400

F. Amaguana, B. Collaguazo, J. Tituana, W.G. Aguilar, "Simulation &ﬁtem Based on Augmented
Reality for Optimization of Training Tactics on Military Operations,” in Augmented Reality, Virfual
Reality, and Computer Graphics (eds. L.T. De Paolis, P. Bourdot), 394.-403, Springer, 2018.
Retrieved from URL. https://doi.org/10.1007/978-3-319-95270-3_33

M. Akgayrr, G. Akgayir, “Advantages and challenges associated with augmented reality for
education: A systematic review of the literature,” Educational Research Review, vol. 20, 1.-11,,
2017. Retrieved from URL. hitps://doi.org/10.1016/j.edurev.2016.11.002

Y. Eshet-Alkalal, “Thinking in the Digital Era: A Revised Model for Digital Literacy”, Issues in
Informing Science and information Technology, vol. 9, 267.-276., 2012. Retrieved from URL.
https:/idoi.org/10.28945/1621

J.M, Saez-Lopez, R. Cozar-Gutiérrez, J. A. Gonzalez-Calero, C.J. Gémez Carrasco, "Augmented
Reality in Higher Education: An Evaluation Program in Initial Teacher Training," Education
Sciences. vol. 10, no. 2, 1.-26., 2020. Retrieved from URL.
hﬂpsﬂldol.osgl10.3390/eduesci10020026

J. Tuta, L. Lui¢, Z. Car, “A conceptual model of agumented virtual and reality in cadet training,”
Conference: 3rd European Conference on Electrical Engineering and Computer Science,
Proceedings, 128.-133., 2019. Retrieved from URL. https:/fieeexplore.ieee.org/document/9257549

1. Radu, "Augmented reality in education: A meta-review and cross-media analysis,” Personal and
Ubiguitous Computing, vol. 18, 1533.-1543., 2014, Retrieved from URL.
https:/Mink.springer.comyarticle/10,1007/s00779-013-0747-y

N. Whitton, M. Langan, “Fun and games in higher education: an analysis of UK student
perspectives,” Teaching in Higher Education, vol. 24, no. 8, 1000.-1013., 2018. Retrieved from
URL. https:/fdoi.org/10.1080/13562517.2018.1541885

7409

187



nn

(8]

[19]

[20)

[21)
[22)

[23)

L. Ding, "Applying gamifications to asynchronous online discussions: A mixed methods study,”
Computers in Human Behavior, vol. 91, 1.-11., 2019. Retrieved from URL.
https://doi.org/10.1016/}.chb.2018.09,022

P.M. Martinez, C.J. Gémez Carrasco, J.M. Fernandez, "Perceptions on the use of ICT resources
and «mass-media» for the teaching of history. A comparative study among future teachers of
Spain-England,” Humanities and Social Sciences Communications, vol, 22, no. 2, 187.-211,,
2019, Retrieved from URL. https://doi.org/10.5944/educxx1.21377

H.G. Sigarchian, et al., "Hybrid e-TextBooks as comprehensive interactive leaming environments,”
Interactive Leaming Environments, vol. 26, no, 4, 486 .-505,, 2017, Retrieved from URL.
https://doi.org/10.1080/10494820,2017,1343191

A. Syawaludin, G. Gunarhadi, P. Rintayati, "Development of Augmented Reality-Based Interactive
Muttimedia to Improve Critical Thinking Skills in Science Leaming,"” Infernational Joumal of
Instruction, vol. 12, no. 4, 331.-344., 2019. Retrieved from URL,
https:/idoi.org/10.29333/1§.2019.12421a

A_Balula, et al., “Digital Transformation in Tourism Education,” ToSEE — Tourism in Southern and
Eastern Europe, vol. 5, 61.-72., 2019. Retrieved from URL. https://doi.org/10.20867 tosee.05.45

G.L. Knight, T.D. Drysdale, “The future of higher educaticn (HE) hangs on innovating our
assessment - but are we ready, willing and able?" Higher Education Pedagogies, vol. 5, no. 1,
57.-60., 2020. Retrieved from URL. hitps://doi.org/10.1080/23752696.2020.1771610

SELFIE for TEACHERS. "Explore SELFIE for TEACHERS, the free self-reflection tool for primary
and secondary school teachers.” Retrieved from URL. https://education.ec.europa.eu/selfie-for-
teachers

7410

188



Prilog 13. ICERI 2023. Certifikat 0 prezentiranju — Katarina Ron¢evié¢

Cj)- CERi 167 INTERNATIONAL CONFERENCE oF
| [ .02 EDUCATION, RESEARCH ano INNOVATION

This is to certify that

Katarina Roncevi¢

has presented the paper entitled

TRIANGULATION FRAMEWORK FOR INNOVATIVE TEACHING: D-LEARNING, D-
MOTIVATION, D-COMPETENCES

16th International Conference of Education, Research and Innovation
held in Seville, Spain, 13th - 15th November 2023

ICERI2023 Organising Committee

Povratak

189



5. lzjava o autorstvu i suglasnost za javnu objavu

MizOoN
ALISHIAIND

Sveuciliste
Sjever

_|_

sveoliuive
sieven

IZJAVA O AUTORSTVU

Zaveinidiplomski‘specijalistitki rad iskljudivo je avtorsko djelo studenta koji je lsti
izradio te student odgovara za istintost, izvornost | ispravnost teksta rada. U radu se ne
smiju  koristiti  dijelovi tudih radova (knjiga, Hanaka, doktorskih disertacija,
magistarskih radova, izvora s interneta, | drugih izvorn) bez navodenja izvora i sutora
navedenih radova, Svi dijelovi tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citivank.
Dijelovi tudih radova koji nisu praviloo citirani, smatraju se plagijatom, odnosno
nezukonitim prisvajanjem tudeg znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom
denti su dukni potpisati izjavu o autorstvu rada,

Ja, Matija Kuéi¢ (ime i prezime) pod punom moralnom, materijalnom |
kaznenom odgovornodu, izjavlijujem da sam iskljudivi autor diplomskog
rada pod naslovom Procjena utjecaja inovativne kulture sveudiliSta na
inovativnost studenata - Temeljena na primjera FunINO, autorskom projektu
studenata SveudiliSta Sjever (upisati naslov) te da u navedenom radu nisu na
nedozvoljeni nain (bez pravilnog citiranja) kori$teni dijelovi tudih radova.

Student/ica:

}_}ugpan ime. i pregime) A

(vlastoruéni potpis)

Sukladno &lanku S8, 59. i 61, Zakona o visokom obrazovanju | znanstvenoj djelatnosti
zaveine/diplomske/specijalistitke radove sveudilifta su duZna objaviti v roku od 30 dans
od dana obrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog uéilidta,

Sukiadno danku 111, Zakona o sutorskom prave i srodoim pravima student se ne moZe
protiviti da se njegov zavrini rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéilidtu uéini
destupnim juvnosti na odgovarajuéoj javnoj mreznoj bazi sveuéilifne knjiznice, knjiznice
sastavaice sveudiliSta, knjiznice veleudilidta ili visoke 3kole Vili na javnoj mreZnoj bazi
zavrénih radova Nacionalne i sveuéili¥ne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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