MILENIJSKO
NATJECANJE W EFOS

IZ KREATIVNE INDUSTRIJE

Pravilnik Milenijskog natjecanja iz kreativne industrije za natjecatelje iz
Republike Hrvatske

Opce odredbe

Clanak 1.

(1) Milenijsko natjecanje iz kreativne industrije medunarodno je natjecanje organizirano za
osnovnoskolce, srednjoSkolce i1 studente iz Republike Hrvatske i1 inozemstva,
oblikovano po pedagoskim i metodickim standardima te uskladeno s nacionalnim
kurikulom (u daljnjem tekstu: Natjecanje).

(2) Cilj je Natjecanja potaknuti sudionike na originalno stvaralastvo kojim se istrazuje i
otkriva, potice i podrzava razli¢itost osobnosti djece i mladih, razvijaju kreativnost,
kriticko misljenje, sposobnost stvaranja ideja te digitalne vjestine.

(3) SluZzbeni jezici Natjecanja su hrvatski i engleski.

(4) Svi izrazi koji se koriste u ovom Pravilniku, bez obzira na to koriste li se u muskom ili
zenskom rodu, odnose se jednako na osobe svih rodnih identiteta sukladno nacelu rodne
ravnopravnosti iz vazecih propisa Republike Hrvatske.

Clanak 2.

(1) Odgovorna je osoba Natjecanja dekan Ekonomskog fakulteta u sastavu Sveucilista J. J.
Strossmayera u Osijeku.

(2) Odgovorna osoba imenuje Voditelja Natjecanja (u daljnjem tekstu: Voditelj). Voditelj
je odgovoran za organizacijsku i programsku provedbu Natjecanja u skladu s vaze¢im
propisima 1 Pravilnikom Natjecanja. Mandat Voditelja traje Cetiri godine, uz moguénost
ponovnog imenovanja.

(3) Voditelj imenuje Upravno vije¢e Natjecanja. Upravno vijeCe sastoji se od tri ¢lana.
Svaki ¢lan ima jasno definiranu nadleznost: za organizaciju, komunikaciju i produkciju.
Upravno vijec¢e vodi brigu o terminskom okviru Natjecanja, komunicira sa svim
dionicima te se brine o provedbi Pravilnika. Mandat ¢lanova Upravnog vijeca traje Cetiri
godine, uz moguénost ponovnog imenovanja.

(4) Voditelj imenuje Savjetnika Upravnog vijeca. Savjetnik posjeduje strucnost iz podrucja
odgoja 1 obrazovanja na svim obrazovnim razinama. Savjetnik nadgleda rad
Prosudbenih povjerenstava i savjetuje Upravno vije¢e i Voditelja Natjecanja. Mandat
Savjetnika traje koliko 1 mandat imenovanog Upravnog vijeca.

(5) Natjecanje se provodi u organizaciji Ekonomskog fakulteta u Osijeku (u daljnjem
tekstu: Organizator), u suradnji s Andizetom — Institutom za znanstvena 1 umjetnicka
istrazivanja u kreativnoj industriji i Malcem Genijalcem Osijek.

Clanak 3.

(1) Organizator 1 Voditelj imaju iskljuivo pravo tumacenja Pravilnika u interesu
ostvarivanja jednakih prava za sve sudionike Natjecanja. U slucaju odstupanja od
Pravilnika, sve uklju¢ene osobe bit ¢e pravovremeno obavijestene.

(2) Okolnosti koje nisu regulirane ovim Pravilnikom utvrduje Voditelj i Upravno vijece.

(3) U slucajevima navedenima u stavcima 1. 12. ovog ¢lanka, ne predvida se pravo na zalbu.



Clanak 4.

(1) U provedbu Natjecanja ukljuceni su odgovorna osoba, Voditelj, Upravno vijece,
Prosudbeno povjerenstvo, Organizacijski odbor, mentori i natjecatelji.

(2) Prosudbeno povjerenstvo ocjenjuje pristigle prijave 1 dostavljena projektna rjeSenja.
Prosudbeno povjerenstvo u ocjenjivanju primjenjuje odredbe c¢lanka 10. ovog
Pravilnika. Clanove Prosudbenog povjerenstva imenuje Voditelj za svaku godinu
Natjecanja. Povjerenstvo se sastoji od odgojno-obrazovnih djelatnika, struc¢njaka
razli¢itih obrazovnih podrucja i razina te stru¢njaka iz kreativne industrije.

(3) Upravno vije¢e imenuje Organizacijski odbor. Organizacijski odbor zaduzen je za
organizacijske aktivnosti i provedbu sukladno Pravilniku natjecanja. Clanovi
Organizacijskog odbora imenuju se za svaku godinu Natjecanja.

(4) Mentor natjecateljskog tima (odgojno-obrazovni djelatnik) osoba je koja vodi
natjecatelje tijekom procesa stvaranja i kona¢ne izrade projektnog rjeSenja, prijave tima
na Natjecanje te pruza podrSku natjecateljima tijekom cijelog Natjecanja.

(5) Mentor komunicira s Organizatorom, ispunjava trazene dokumente i slijedi upute
oglaSene od strane Organizatora. U slucaju potrebe za medupredmetnom ili
interdisciplinarnom suradnjom (vidi ¢lanak 9.) dozvoljeno je ukljuéiti jednog sumentora
(takoder odgojno-obrazovni djelatnik).

(6) Mentor odabire natjecateljski tim koji se sastoji od jednog, dva ili tri natjecatelja.
Natjecatelj samostalno ili u timu osmisljava, izraduje te predstavlja projektno rjesenje
Prosudbenom povjerenstvu. Natjecatelj mora biti upisan u Skolsku/akademsku godinu
u kojoj se Natjecanje odrzava.

Projektno rjeSenje.

Clanak 5.

(1) Prijava natjecateljskih timova iz Republike Hrvatske provodi se putem Carnetove
platforme za udaljeno u¢enje Loomen: Milenijsko natjecanje iz kreativne industrije (u
daljnjem tekstu: Loomen).

(2) Predmet prijave na Milenijsko natjecanje iz kreativne industrije projektno je rjeSenje.

(3) Projektno rjeSenje je idejni koncept natjecateljskog tima koji se Prosudbenom
povjerenstvu predstavlja u obliku prototipa, razvijenog u skladu s odabranom temom 1i
unutar jednog ili viSe sektora kreativne industrije.

(4) Autorstvo nad projektnim rjeSenjem pripada natjecateljskom timu.

(5) Projektno rjeSenje mora nastati izvorno za Milenijsko natjecanje iz kreativne industrije
tekuce Skolske/akademske godine i prije toga ne smije biti nigdje drugdje predstavljeno
niti objavljeno. Natjecatelji smiju projektno rjeSenje predstavljati i objavljivati po
zavrsetku Natjecanja.

(6) Natjecateljskim timovima dana je sloboda u osmisljavanju projektnih rjeSenja s kojima
bi se na trziStu ostvarili kreativni proizvodi nadahnuti znanjem i kulturnom bastinom.

Teme Natjecanja.

Clanak 6.
(1) Projektna rjesenja nastaju u jednoj od tema Natjecanja. Teme natjecanja su glagoljica,
slavenska mitologija i Vodik.
(2) U Milenijskom se natjecanju iz kreativne industrije teme vrednuju kao polazista za
oblikovanje kreativnih, interdisciplinarnih i trzi$no orijentiranih projektnih rjeSenja:



a.

Glagoljica je nematerijalna kulturna bastina 1 sastavni dio hrvatskoga identiteta,
istaknuta kao kljuéni resurs kulturnog brendiranja i temelj suvremenih proizvoda
1 usluga.

Slavenska mitologija predstavlja bogat izvor prica, likova i mitova te je
inspiracija za inicijative koje spajaju tradiciju i danasnju kreativnost.

Vodik poti¢e promisljanje u  prirodnom, tehnoloskom, inZenjerskom i
matematickom podrucju s ciljem oblikovanja rjeSenja usmjerenih zelenoj
buduénosti.

(3) Natjecateljski tim izraduje projektno rjeSenje odgovaranjem na pitanje: kako odabranom
temom stvoriti trziS§tu namijenjen proizvod. Tema se odabire u prvoj natjecateljskoj
razini (sukladno ¢lanku 10., stavku 2.) i ne moze se mijenjati tijekom Natjecanja.

Sektori kreativne industrije.

Clanak 7.

(1) Kreativna industrija podrazumijeva proizvodnju zaStiCenu autorskim pravima, a
obuhvacenu projektima koji stvaraju (ne)materijalne proizvode i usluge namijenjene
razmjeni na trziStu. U kontekstu ovog Pravilnika, sektori kreativne industrije definirani
su prema knjizi Lekcionar kreativne industrije (Horvat, Forjan i1 Jobst, 2024), i
obuhvacaju sljedece:

a.

Arhitektura. Arhitektura objedinjuje tehnicke 1 umjetnicke pristupe u prostornim
rjeSenjima. Arhitektura je odraz vremena i drustvenih struktura koji ju ostvaruju,
dio je kulturnog nasljeda te ujedno dio povijesti i identiteta svakog naroda.
Audiovizualna umjetnost. Pokretne slike popracene zvukom ili bez njega
poveznica su knjizevnosti, fotografije, izvedbenih i1 glazbene umjetnosti,
arhitekture, dizajna te drugih kreativnih sektora. Sposobnost snaznog prenosenja
poruka audiovizualne umjetnosti upotrebljava se u oglasavanju i obrazovanju, a
s pojavom pametnih naprava audiovizualna umjetnost svoju novu ulogu dobiva
u Sirenju druStvenim mrezZama.

Bastina. Prema definiciji Ministarstva kulture i medija Republike Hrvatske,
kulturna bastina predstavlja zajednicko bogatstvo Covjecanstva, a njezina zastita
jedan je od klju¢nih ¢imbenika za prepoznavanje i definiranje kulturnog
identiteta. Sektor bastine (skra¢eno AKM sektor — arhivi, knjiznice 1 muzeji)
obuhvaca projekte Cija idejnost crpi iz prostora arhiva, knjiznica i muzeja te iz
cjelokupnog kulturnog nasljeda.

Dizajn. Dizajn objedinjuje tehnicke i umjetnicke vjeStine u oblikovanju
uporabnih predmeta te obuhvaca modni, graficki, produkt-dizajn 1 dizajn
interijera. U suvremenoj kulturi, znacCenje dizajna odreduje se njegovom
funkcionalno$¢u, komunikativnos¢u i dostupnoscu krajnjim korisnicima.
Glazba. Glazba je umjetnost tonova, zvukova ili Sumova povezanih u ritmu,
harmoniji i melodiji, kojima se ostvaruje glazbena poruka ¢iji se utjecaji o€ituju
na tijelo i cjelokupnu osobnost. Glazba oplemenjuje, stvara unutarnji mir, potice
kreativnost te potice istrazivanje novih glazbenih pravaca i zanrova.

Izvedbene umjetnosti. Izvedbene ili scenske umjetnosti uklju¢uju pokrete
ljudskog tijela kojima umjetnici komuniciraju kako bi idejnu poruku prenijeli
publici. Sektor obuhvaca kazaliSte, balet i ples, a njegovu okosnicu Cini
interpretacija i izravna prezentacija autorskih ideja, istrazivanje te uspostavljanje
novih izvedbenih izri¢aja.

Knjiga i nakladnistvo. Knjiga predstavlja zbirku uvezanih listova ispunjenih
pisanim, likovnim ili elektroni¢kim sadrzajima. Otkriva se listanjem, Citanjem,



istrazivanjem 1 razmisljanjem o proc¢itanom, te se dijeli na knjige koje se Citaju
ofima, prstima, sluhom ili ,pametnim* uredajima. Nakladnistvo, kao sastavni
dio ovog sektora, prati tehnoloske inovacije, razvija Citateljske navike i
doprinosi obrazovanju drustva kroz stvaranje novih izdanja.

Mediji. Mediji su sredstva javnog informiranja namijenjena Sirenju vijesti i
audiovizualnih sadrzaja. U ovaj sektor ubrajaju se tiskani mediji (novine),
radijski 1 televizijski programi te elektroniCke publikacije.

Oglasavanje i trzisne komunikacije. OglaSavanje predstavlja oblik trziSne i
drustvene komunikacije koji doprinosi stvaranju ucinkovitog trziSta na
nacionalnoj i medunarodnoj razini, s ciljem poboljSanja stanja kupaca, poduzeca
1 drustva u cjelini.

Primijenjene umjetnosti. Primijenjene umjetnosti odnose se na oblikovanje
predmeta prakticne 1 estetske namjene izradenih od razli¢itih materijala,
ukljucujuéi staklo, keramiku, tekstil, drvo, metal i slicne prirodne ili umjetne
sirovine. Ovaj sektor njeguje majstorstvo obrtnickih vjeStina 1 originalne
autorske ideje, nastavljajuéi tradiciju rucne izrade uporabnih i oblikovno
jedinstvenih predmeta, kao Sto su odjeca, suveniri, posude, nakit ili glazbeni
instrumenti.

Novi mediji. Novi mediji donijeli su revoluciju u proizvodnji, pohrani i
distribuciji klasi¢nih audio i audiovizualnih sadrzaja. Sredi$nju ulogu u ovom
sektoru imaju digitalni uredaji povezani s internetom, poput racunala, pametnih
telefona, tableta i televizora. Sektor obuhvacda internet, web-prezentacije,
multimediju, videoigre povezane s mrezom, prijenos sadrzaja putem mobilnih
uredaja te tehnologije prosirene stvarnosti (AR), virtualne stvarnosti (VR) i
mjesSovite stvarnosti (MR). Ove tehnologije omogucuju viseslojnu interakciju
korisnika s digitalnim sadrZzajem i1 otvaraju nove mogucnosti kreativnog
izraZzavanja, obrazovanja i trziSne primjene.

Vizualne umjetnosti. Vizualna umjetnost ukljucuje stvaralastvo u domeni
slikarstva, kiparstva, grafike, fotografije i novih medija. Svaki oblik izrazavanja
oslanja se na iskustvo vida, no s razvojem novih tehnologija i medija granice
vizualnih umjetnosti stalno se Sire.

Kategorije Natjecanja.

Clanak 8.

(1) Natjecanje ima Cetiri kategorije, odredene prema obrazovnoj razini natjecateljskog tima:

a

b
C
d

Osnovna Skola — razredna nastava,
Osnovna skola — predmetna nastava,
Srednja skola,

Visokoobrazovna ustanova.

Medupredmetna suradnja.

Clanak 9.

(1) Mentoru je dopusteno prijaviti medupredmetnu ili interdisciplinarnu suradnju uz
ukljucivanje jednog sumentora. Takva suradnja opravdana je tijekom procesa prijave
natjecateljskog tima i podrazumijeva da su mentor i sumentor iz razliitih obrazovnih
ili znanstvenih podru¢ja (npr. prirodoslovno i jezi¢no-komunikacijsko podrucje).
Natjecateljskim timovima nije dopusteno ukljucivanje dodatnih sudionika ili vanjskih
savjetnika prilikom izrade projektnog rjeSenja.



(2) Kategorije koja obuhvacaju odgojno-obrazovna podrucja opcéega obveznog
osnovnoskolskoga i srednjoskolskoga obrazovanja dopustaju da su mentor i sumentor
iz dva razli¢ita obrazovna podrucja:

a. Jezi¢no-komunikacijsko podrucje (hrvatski jezik, hrvatski jezik kao strani jezik,
materinski jezik-nacionalne manjine, prvi strani jezik, drugi strani jezik, treci
strani jezik, latinski jezik, gréki jezik),

Matematicko podrucje (matematika, nacrtna geometrija),

c. Prirodoslovno podrucje (priroda i drustvo, priroda, fizika, kemija, biologija,
geografija),

d. Tehnicko 1 informaticko podrucje (priroda i drustvo, prakti¢ni rad i dizajniranje,
tehnika, informatika),

e. Drustveno-humanisti¢ko podrucje (priroda i druStvo, povijest, geografija,
gradanski odgoj i1 obrazovanje, psihologija, sociologija, filozofija, logika,
vjeronauk, etika),

f.  Umjetnicko podrucje (vizualne umjetnosti i dizajn, glazbena kultura i umjetnost,
filmska umjetnost, plesna umjetnost),

g. Tjelesno i zdravstveno podrucje (tjelesna i zdravstvena kultura).

(3) Kategorija visokoobrazovnih ustanova dopusta da su mentor i sumentor iz dva razlicita
znanstvena podrucja:

a. Prirodne znanosti, Tehnicke znanosti, Biomedicina i zdravstvo, Biotehnicke
znanosti, Drustvene znanosti, Humanisticke znanosti, Umjetnicko podrugje.

b. Kategorija iznimno dopusta mentora i/ili sumentora koji nisu nastavnici ve¢
strucnjaci zaposleni u kreativnoj industriji.

Natjecateljske razine.

Clanak 10.
(1) Natjecanje ima tri natjecateljske razine u kojima je moguce ostvariti do 100 bodova:

a. prvarazina: do 10 bodova

b. druga razina: do 30 bodova

c. tre¢arazina: do 60 bodova.

(2) Prva natjecateljska razina prijava je projektnog rjesenja.

a. Prosudbeno povjerenstvo provjerava formalno-tehni¢ku ispravnost prijave. U
ovoj razini mentor ne prijavljuje imena ¢lanova natjecateljskog tima. Prijavni
dokumenti moraju biti jasno, to¢no i potpuno ispunjeni. U prijavi se navode:

- podatci o ustanovi (naziv, adresa i1 zupanija),
- podatci o mentoru (ime, prezime, e-adresa i broj telefona),
- naziv projektnog rjesSenja,
- ako je sumentor ukljucen, u prijavi se navode i1 njegovi osobni podatci
uz obrazlozenje (od 50 do 100 rijeci) o postojanju medupredmetne ili
interdisciplirane suradnje.
Prijavljeni naziv projektnog rjeSenja ne mijenja se tijekom Natjecanja.
b. U prvoj razini natjecatelji mogu ostvariti do 10 bodova. Prijava projektnog
rjeSenja (od 150 do 400 rijeci) ocjenjuje se sukladno sljede¢im kriterijima:
- opis projektnog rjeSenja (do 4 boda),
- obrazloZenje povezanosti projektnog rjesenja s odabranom temom (do 3
boda),
- obrazloZenje povezanosti projektnog rjeSenja sa sektorom/ima kreativne
industrije (do 3 boda).



c. Mentor dostavlja dokumente prve natjecateljske razine. Dokumenti se
dostavljaju putem Loomena, a njegovi elementi navedeni su u Prilogu 1.
Obvezni dio prijave je potpisana Potvrda o izvornosti projektnog rjesenja (vidi
Clanak 5., stavak 5), potpisana od strane mentora.

d. Prosudbeno povjerenstvo objavljuje rezultate prve natjecateljske razine na
Loomenu sukladno oglaSenim rokovima tekuce natjecateljske godine. Timovi
koji ostvare 6 i viSe bodova ostvaruju pravo sudjelovanja na drugoj razini
Natjecanja.

e. Mentor dostavlja i Suglasnost ravnatelja za sudjelovanje na Natjecanju ako se
natjecateljski tim kvalificira u tre¢u natjecateljsku razinu koja se odrzava uzivo
na Ekonomskom fakultetu u Osijeku (Prilog 1).

(3) Druga natjecateljska usmjerena je na prikaz procesa razrade projektnog rjesenja.
Mentor prijavljuje ¢lanove natjecateljskog tima, a njihova se imena ne mogu mijenjat
tijekom trajanja Natjecanja. U ovoj razini natjecatelji mogu ostvariti do 30 bodova na
sljede¢i nacin:

a. Natjecateljski tim predaje audiovizualni materijal (video) koji na kreativan i jasan
nacin prikazuje proces izrade projektnog rjeSenja te najavljuje planirani prototip.
Trajanje videa ograniceno je na dvije minute. Svi ¢lanovi tima moraju sudjelovati
u pripremi i prezentaciji videomaterijala. U ovoj se fazi ne ocekuje predstavljanje
konac¢nog izgleda projektnog rjeSenja. Prosudbeno povjerenstvo ocjenjuje
dostavljeni video 1 dodjeljuje do 25 bodova prema sljede¢im kriterijima:

(1) kvaliteta projektnog rjeSenja — strukturiranost, inovativnost,
kreativnost (do 10 bodova),

(2) povezanost teme s projektnim rjeSenjem (do 5 bodova),

(3) predstavljanje projektnog rjeSenja — suverenost u predstavljanju i
jezi¢na ispravnost (do 10 bodova).

b. Dodatnih 5 bodova moguce je ostvariti objavom o sudjelovanju natjecateljskog
tima na mreznim medijima. Objava moze biti postavljena na mreznim stranicama
1/ili dru$tvenim mreZama te mora sadrZavati:

(1) naziv ustanove,

(2) imena mentora (i sumentora, ako je primjenjivo),
(3) imena natjecatelja,

(4) podatke o Natjecanju na koje se tim prijavio,

(5) naziv prijavljenog projektnog rjeSenja.

Objava ne smije sadrzavati pojedinosti o sadrzZaju, rjesenju, ideji, konacnom

proizvodu niti video projektnog rjesenja.

c. Mentori na Loomen platformi prilazu jednu zajednicku sluzbenu fotografiju
natjecateljskog tima.

d. Dokumente druge natjecateljske razine mentor dostavlja putem Loomen platforme.
Njihovi su elementi navedeni u Prilogu 2.

e. Videomaterijali se dostavljaju putem poveznice. PreporuCuje se KkoriStenje
platforme OneDrive, a dopustena je i uporaba Google diska ili Dropboxa.
Poveznica mora biti javno dostupna za pregled kako bi Prosudbeno povjerenstvo
moglo pristupiti ocjenjivanju.

f. Prosudbeno povjerenstvo objavljuje rezultate druge natjecateljske razine na
Loomenu, sukladno oglasenim rokovima tekuce natjecateljske godine. Timovi koji
ostvare 20 ili viSe bodova kvalificiraju u visSu razinu, odnosno ostvaruju pravo
sudjelovanja u tre¢oj natjecateljskoj razini — predstavljanju projektnog rjesenja
uzivo.



(4) Treca natjecateljska razina odnosi se na predstavijanje projektnog rjesenja uzivo.
Timovi se okupljaju na Ekonomskom fakultetu u Osijeku. U predstavljanju projektnog
rjeSenja sudjeluju svi ¢lanovi natjecateljskog tima uz nazo¢nost mentora i sumentora,
ako je prijavljen. Natjecateljski tim predstavlja projektno rjeSenje pred Prosudbenim
povjerenstvom 1 ostalim natjecateljima natjecateljske kategorije kao publikom. Na
tre¢oj razini moguce je ostvariti do 60 bodova.

a. Prosudbeno povjerenstvo dodjeljuje do 55 bodova, a projektno rjeSenje
ocjenjuje se sukladno sljede¢im kriterijima:

- kvaliteta projektnog rjeSenja — strukturiranost, inovativnost,
kreativnost, kriticko misljenje (do 10 bodova),

- povezanost teme s projektnim rjeSenjem (do 5 bodova),

- predstavljanje projektnog rjeSenja — interakcija s publikom,
dopadljivost, sigurnost u predstavljanju, jezi¢na ispravnost (do 20
bodova),

- primjena projektnog rjeSenja — uporabnost, korisnost, trziSna
usmjerenost, popularizacija znanosti (primjenjivo za visokoskolske
ustanove) (do 20 bodova).

b. Publika (drugi natjecateljski timovi) dodjeljuje do 5 bodova temeljem ukupnog
dojma predstavljenih projektnih rjeSenja u okviru natjecateljske kategorije.

c. Natjecateljski timovi osobno sudjeluju u programu oba dana Natjecanja.

d. Mentor dostavlja dokumente tree natjecateljske razine. Dokumenti se
dostavljaju putem Loomena, a njegovi elementi navedeni su u Prilogu 3.

e. Projektna rjeSenja trece razine objavljuju se u knjizi Milenijske zvijezde kao
primjeri dobre prakse iz kreativne industrije.

Obrada osobnih podataka.

Clanak 11.

(1) Prijavom na Natjecanje, natjecatelji pristaju na objavu svojih osobnih podataka u svrhu
provedbe Natjecanja, javne objave dobitnika te objave materijala povezanih uz
Natjecanje i popularizacijom kreativne industrije.

(2) Primjerak obrasca privole oglaSava Organizator na platformi Loomen tijekom
Skolske/akademske godine u kojoj se Natjecanje odrzava. Primjenjivo za natjecatelje
druge natjecateljske razine.

(3) Privola se dostavlja Organizatorima u drugoj natjecateljskoj razini sukladno
vremenskom okviru koje oglasi Organizator.

Rokovi.

Clanak 12.

(1) Rokovi Natjecanja oglaSavaju se najkasnije do 1. lipnja teku¢e godine te su oni
nepromjenjivi za sve sudionike. Iznimno produljenje rokova oglasava Organizator na
Loomenu.

(2) Natjecatelji se moraju pridrzavati oglasenih rokova za svaku natjecateljsku razinu. Sve
predaje natjecateljskih materijala nakon isteka zadanog roka nece se uzeti u razmatranje.

(3) Posljednji rok za predaju natjecateljskih materijala odnosi se na oglaseni datum, do
23:59 sati (CET/UTC+1).



Nagrade.

Clanak 13.
(1) Dokumenti o sudjelovanju na drugoj natjecateljskoj razini su:

a. Zahvalnica — dodjeljuje se mentoru (i sumentoru, ako je prijavljen) nakon Sto
projektno rjeSenje natjecateljskog tima bude ocijenjeno, a ne ostvari uvjete za
sudjelovanje u trec¢oj natjecateljskoj razini. Zahvalnice se dodjeljuju isklju¢ivo
mentorima i sumentorima koji ne sudjeluju na tre¢oj natjecateljskoj razini.

b. Pohvalnica — dodjeljuje se natjecateljima (ucenici/studenti) cije projektno
rjeSenje ne zadovolji kriterije za sudjelovanje u tre¢oj natjecateljskoj razini.

Zahvalnice i1 pohvalnice Salju se elektronickom poStom nakon zavrSne svecanosti
Natjecanja tekuce godine.
(2) Dokumenti o sudjelovanju na treéoj natjecateljskoj razini su:

a. Potvrde — dodjeljuju se svim ¢lanovima natjecateljskog tima za vrijeme zavrsne
svecCanosti Natjecanja.

b. Priznanja — dodjeljuju se svim ¢lanovima natjecateljskog tima koji osvoje jedno
od prva tri nagradena mjesta (na temelju najve¢eg broja ostvarenih bodova u
svojoj kategoriji).

c. Statua Vodik — svecano se urucuje natjecateljskim timovima koji osvoje prvo
mjesto u svojoj kategoriji.

d. Mentori 1 natjecatelji preuzimaju potvrde i priznanja osobno na zavrs$noj
svecCanosti Natjecanja. Naknadna dostava nije moguda.

e. Organizatori zadrzavaju projektna rjesenja koja su osvojila jedno od prva tri
mjesta u svim kategorijama.

TroSkovi sudjelovanja.

Clanak 14.
(1) Organizator ne snosi troskove koji nastanu tijekom Natjecanja.

Nepridrzavanje odredbi Pravilnika.

Clanak 15.

(1) Nepridrzavanje pravila Natjecanja navedenih u ovom Pravilniku, kao i svako drugo
postupanje natjecatelja ili natjecateljskog tima koje nije u skladu s uvjetima i svrhom
Natjecanja, moze biti razlog za upozorenje ili iskljucenje iz Natjecanja.

(2) Odluku o mjeri donosi Voditelj Natjecanja u suradnji s Upravnim vije¢em, uz prethodno
upozorenje i mogucnost o€itovanja natjecateljskog tima.

(3) Teza krSenja pravila koja ukljucuju plagiranje, neprimjereno ponasanje ili ometanje
drugih sudionika mogu dovesti do trenutnog iskljuc¢enja bez prethodnog upozorenja.

Izmjene i dopune Pravilnika.

Clanak 16.
(1) Izmjene 1 dopune Pravilnika donosi Organizator uz obvezu obavjeStavanja osoba koje
sudjeluju u Natjecanju.
(2) Dodatna tumacenja Pravilnika objavljuju se na mreznoj stranici Natjecanja i na
Loomenu.



Stupanje na snagu.

Clanak 17.
(1) Pravilnik stupa na snagu danom donoSenja i isti dan se objavljuje na mreznoj stranici
Natjecanja.

KLASA: 303-01/25-01/03
URBROJ: 2158-96-01-25-47
27. lipnja 2025.

Osijek, Hrvatska

Organizator Natjecanja

prof. dr. 5¢. Borts Crnkovi¢, dekan




Prilog 1. Prijava projektnog rjesSenja (prva natjecateljska razina)

Obrazac prijave projektnog rjeSenja
Rok predaje: oglasava se na Loomenu
Nacin predaje: Loomen (mreZno ispunjavanje)

(1) Prijava kategorije (odabir s popisa kategorija)

(2) Prijava teme (odabir s popisa tema)

(3) Odabir sektora kreativne industrije  (odabir s popisa sekiora — moguce odabir vise
sektora)

(4) Ustanova
- Naziv
- Mjesto 1 adresa
- Zupanija

(5) Mentor
- Ime i prezime
- e-adresa
- Kontakt telefon
- Odgojno obrazovno podrucje (odabir s popisa podrudja)
- (odabire se i predmet iz odabranog podrucja mentora)
- Razred/godina studija
- Prijavljujem medupredmetnu/interdisciplinarnu suradnju: Da Ne

(6) Sumentor (ako je primjenjivo)
- Imeiprezime

- e-adresa
- Kontakt telefon
- Odgojno obrazovno podrucje (odabir s popisa podrudja)

- odabire se i predmet iz odabranog podrucja sumentora
- Obrazlozenje potrebe za medupredmetnom/interdisciplinarnom suradnjom (50—100
rijeci)

(7) Naziv projektnog rjesenja
(8) Projektno rjeSenje (150—400 rijeci za sve opise 1 obrazlozenja)
- Opis projektnog rjeSenja
- Obrazlozenje povezanosti projektnog rjeSenja s odabranom temom
- Obrazlozenje povezanosti projektnog rjeSenja sa sektorom/ima kreativne industrije

(9) Obvezni prilozi
] Potvrda o izvornosti (potpisana od strane mentora, prilozena na Loomenu)
L1 Suglasnost ravnatelja (potpisana od strane ravnatelja , prilozena na Loomenu)

O Potvrdujem da sam procitao/la Pravilnik Milenijskog natjecanja iz kreativne industrije te da sam upoznat/a
s njegovim odredbama. Obvezujem se postivati pravila Natjecanja i djelovati u skladu s njegovim ciljevima
i vrijednostima.



Potvrda o izvornosti projektnog rjeSenja

Rok predaje: oglasava se na Loomenu

Nacin predaje: Potvrda se ispisuje, vlastoruc¢no potpisuje i predaje kao prilog prve
natjecateljske razine. Dostupna je za preuzimanje na Loomenu.

MILENIJSKO
NATJECANJE

IZ KREATIVNE INDUSTRIJE

POTVRDA O IZVORNOSTI PROJEKTNOG RJESENJA

Ja, dolje potpisani mentor, potvrdujem da je projektno rjesenje pod nazivom:

(upisati)

(prijavljeni naziv projektnog rjeSenja)
nastalo iskljucivo za potrebe sudjelovanja na Milenijskom natjecanju iz kreativne industrije u
Skolskoj godini 20 ./20 . (upisati)

Projektno rjeSenje je autorski rad natjecateljskog tima, nije prethodno objavljeno niti je
sudjelovalo na drugim natjecanjima. Svi koriSteni izvori i reference u radu, ako ih ima, pravilno
su navedeni.

Potvrdujem da sam upoznat/a s Pravilnikom Natjecanja i da je projektno rjeSenje izradeno u
skladu s njegovim pravilima, nacelima izvornosti i etike.

Mjesto i datum (upisati)
Ime i prezime mentora (upisati)
Ustanova (upisati)

Potpis




Suglasnost za sudjelovanje

Rok predaje: oglasava se na Loomenu

Nacin predaje: Suglasnost se ispisuje, vlastorucno potpisuje i predaje kao prilog prve
natjecateljske razine. Dostupna je za preuzimanje na Loomenu.

Naziv skole MILENIJSKO
NATJECAN]JE

IZ KREATIVNE INDUSTRIJE

Sjediste skole

KLASA:
URBROJ:
Mjesto i datum:

Suglasnost za sudjelovanje na medunarodnom Milenijskom natjecanju iz kreativne
industrije u Skolskoj godini J . (upisati)

Dajem suglasnost da

Ime i prezime (upisati za mentora)

zaposlen/zaposlena na radnome mjestu

Naziv radnoga mjesta

1 suglasnost da

Ime i prezime (upisati za sumentora ako je primjenjivo ili obrisati)

zaposlen/zaposlena na radnome mjestu

Naziv radnoga mjesta (upisati za sumentora ako je
primjenjivo ili obrisati)

u/na

Naziv skole

sudjeluje na medunarodnom Milenijskom natjecanju iz kreativne industrije na Ekonomskom
fakultetu u Osijeku od do .20 . (upisati) Potvrdujem prisustvo mentora (i

sumentora ako je primjenjivo) na programu Milenijskog natjecanja koje obuhvaca
predstavljanje projektnih rjeSenja, sudjelovanje na radionicama za mentore i u¢enike, svecanost

proglasenja pobjednika te urucenje potvrda, priznanja i nagrada.

Potpis ravnatelja skole



Prilog 2. Razrada projektnog rjeSenja (druga natjecateljska razina)

Predaja projektne razrade i multimedijskog materijala
Rok predaje: oglasava se na Loomenu
Nacin predaje: Loomen (mreZno ispunjavanje)

(1) Tim 1 naziv projekta

Ustanova:

Mentor:

Sumentor (ako postoji):
Naziv projektnog rjesenja:

(2) Natjecateljski tim

Ime i prezime:
kontakt e-adresa:
Razred:

Ime 1 prezime (ako postoji):
kontakt e-adresa:
Razred:

Ime 1 prezime (ako postoji):
kontakt e-adresa:
Razred:

(3) Obvezni prilozi

Poveznice
a. Videomaterijal
L1 Poveznica na video datoteku
b. Objava na mreznim medijima
L1 Poveznica na objavu
Dokumenti
c. Sluzbena fotografija tima
[ Prilozena datoteka (JPG/PNG) na Loomenu
d. Privola (preuzima se s Loomen platforme za tekucu natjecateljsku razinu)
[ Prilozen potpisan dokument na Loomenu



Prilog 3. Prezentacija uzivo na Ekonomskom fakultetu u Osijeku (treéa natjecateljska
razina)

Priprema za zavr$no predstavljanje projektnog rjesenja
Datum: oglasava se na Loomenu
Rok za potvrdu dolaska: tjedan dana prije datuma odrZavanja (mreZno ispunjavanje)

(1) Tim i naziv projekta
- Ustanova:
- Mentor
- Naziv projektnog rjesenja:

(2) Tehnicke potrebe za predstavljanje (ako ih ima)
O] Projektor
1 Stol
0 Pano
L] Drugo:

(3) Prezentacijski materijali
[] Ucitati prezentaciju (datoteka) ili dostaviti poveznicu

(4) Potvrda mentora
O Izjavljujem da je projektno rjeSenje izradeno sukladno pravilima i da su ¢lanovi tima pripremljeni
za usmeno predstavljanje.



Prilog 4. Smjernice za mentore

Smjernice su namijenjene svim mentorima i sumentorima uklju¢enima u Milenijsko natjecanje
iz kreativne industrije. Cilj je olaksati pripremu, razradu i predstavljanje projektnog rjesenja te
povecati jasno¢u mentorske uloge kroz sve tri natjecateljske razine.

1. ULOGA MENTORA U SVE TRI RAZINE NATJECANJA
e Prvarazina:
Proucio je Pravilnik Natjecanja.

)

Odlucuje o samostanom mentoriranju ili potrebi uklju¢ivanja sumentora.
Odabire ¢lanove natjecateljskog tima (sluzbeno se prijavljuju u drugoj razini).
Usmjerava tim u odabiru teme i sektora kreativne industrije.
Koordinira izradu projektnog opisa (150—400 rijeci) i ispunjavanje prijavne
dokumentacije.

o Osigurava potpisanu Potvrdu o izvornosti.

o Osigurava potpisanu Suglasnost ravnatelja.

o Priprema dokumentaciju za prijavu i unosi ju na Loomenu.
e Druga razina:

o Koordinira tim u planiranju videa koji prikazuje proces rada.

o Potice ravnomjernu ukljucenost svih ¢lanova tima.

o Osigurava dostavu poveznice na video i zajednicke fotografije putem

Loomena.

o Pomaze timu osmisliti komunikacijski plan za objavu na mreznim medijima.

o Priprema i predaje dokumentaciju druge razine.
e Treca razina:

o Priprema tim za usmeno predstavljanje projektnog rjesenja.
Sudjeluje u dolasku 1 boravku s timom na Ekonomskom fakultetu u Osijeku.
Pomaze timu u pripremi prototipa.
Odgovara na pitanja Prosudbenog povjerenstva, ako su mu upucena.
Sudjeluje na radionicama za vrijeme Natjecanja.
Provjeravaju dostavljene potvrde (elektronic¢ki sanduci¢) od strane
Organizatora i prosljeduje ih svim ¢lanovima tima.

© © © O O

2. PRIMJERI MENTORSKE PRAKSE
e Organizacija redovitih timskih sastanaka (uzivo ili online).
e [zrada vremenskog plana s timom.
e Ukljucivanje lokalne zajednice u fazi istrazivanja (npr. kontaktiranje muzeja, lokalnih
obrtnika, umjetnika, organizacija).
e Poticanje timskog dogovora o raspodjeli zadataka.
e Pomo¢ u savladavanju osnovnih digitalnih alata za montazu videa ili izradu prototipa.

3. CESTA PITANJA I ODGOVORI MENTORA
e Moze li tim raditi izvan nastave? — Da, savjetuje se kombinacija nastavnih i
izvannastavnih aktivnosti.



Moze li se natjecanje provoditi integrirano s nastavom? — Da, pozeljno je povezati rad
na projektnom rjeSenju s redovitom nastavom, izvannastavnim ili projektnim
aktivnostima.

Smije li tim koristiti ve¢ postojece radove kao inspiraciju? — Moze, ali projektno rjesenje
mora biti izvorno i neobjavljeno.

Tko moze biti sumentor? — Odgojno-obrazovni djelatnik iz drugog podrucja, sukladno
Clanku 9.

Smiju li mentori sudjelovati u predstavljanju? — Ne, predstavljanje je u potpunosti u
nadleZnosti tima, ali mentor mora biti prisutan kao podrska.

Moze li projektno rjesenje obuhvatiti vise sektora kreativne industrije? — Da, poZeljno
je potaknuti medusektorsku suradnju.

Moze li ucenik sudjelovati u vise timova? — Ne, svaki u¢enik moze biti ¢lan samo jednog
tima.

Moze li nastavnik biti mentor vise timova? — Ne, svaki mentor moze voditi samo jedan
tim.

Smije li se tema naknadno mijenjati? — Ne, tema se definira u prvoj razini i ostaje ista
do kraja Natjecanja.

4. PRIMJERI SURADNJE U INTERDISCIPLINARNIM TIMOVIMA

Uskladiti radna zaduzZenja s kompetencijama mentora i sumentora.

Jasno podijeliti uloge u timu: npr. jedan mentor fokusira se na sadrzaj i narativ, drugi
na tehnicku izvedbu ili vizual.

Voditi zajednicki dnevnik rada tima (npr. u digitalnom dokumentu) radi lakse
koordinacije.

5. MENTOR I KOMUNIKACIJA S ORGANIZATOROM

Sve sluzbene obavijesti objavljuju se na Loomen platformi.

U slucaju tehnickih ili organizacijskih upita, mentori se obracaju Organizatoru putem
sluzbene e-poste milenijsko(@efos.hr

Dokumentacija se isklju¢ivo predaje putem Loomen sustava, sukladno rokovima.
Dokumenti o sudjelovanju dostavljaju se putem elektroni¢ke poste nakon dovrsetka
Natjecanja (vidi Clanak 13).

Ove smjernice dopunjuju sluzbeni Pravilnik 1 pomazu mentorima u uspjesnoj i strukturiranoj
pripremi natjecateljskih timova.


mailto:milenijsko@efos.hr

