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1. Uvod

Kako bismo prikupili specificne podatke o utjecaju hackathona na proces ucenja u kolegijima vezanima uz
konstruiranje, prikupili smo povratne informacije od studenata, mentora timova i nastavnika koji su
sudjelovali u projektu tijekom tri uzastopne godine. Povratne informacije dobivene od sudionika koristene
su za validaciju metodologije i za identifikaciju klju¢nih podrucja za njeno poboljsanje, koja su potom
adresirana u sljedecoj godini. U prvoj godini definiran je preliminarni postav hackathona, tijekom kojeg je
mjerena uspjesnost hackathona, a zatim su u drugoj i trecoj godini provedene modifikacije metodologije
na temelju prikupljenih povratnih informacija. Podaci su prikupljeni u obliku intervjua (izvjesStaj projekta
2, izvjestaj 1) i anketa. U ovom izvjestaju prikazat ¢emo spoznaje koje naglasavaju klju¢ne aspekte
implementacije hackathona u kolegijima konstruiranja u usporedbi s konvencionalnim (Cesto temeljenim
na PBL-u) nacinom izvodenja nastave.

2. Prikupljanje podataka i metodologija

Tijekom zajednickog kolegija razvoja proizvoda, studenti su sudjelovali u 3 hackathona vezana uz zadani
konstrukcijski izazov, jedan za svaku fazu razvoja proizvoda. Nakon svakog hackathona, studentima je
podijeljena anketa o njihovom iskustvu provedenih aktivnosti. Na kraju izazova, studenti su popunili opéu
anketu o hackathonima unutar kolegija konstruiranja proizvoda. ZavrSna anketa obuhvatila je 11 pitanja,
u formatu pitanja sa skalama ocjena, visestrukog izbora i otvorenih pitanja.

Pitanja su podijeljena u Sest klju¢nih tema kako bi se prikupili sveobuhvatni povratni podaci od studenata.
Ove teme ukljucuju:

e Prikladnost za specificne faze konstruiranja:
Studenti su davali povratne informacije o tome koje faze konstruiranja smatraju
najprikladnijima za hackathone. Anketa je istraZivala njihova misljenja o implementaciji
hackathona u fazama prepoznavanja razvojnih mogucénosti, koncipiranja i oblikovanja
(razrade).

e UZivo naspram virtualnog nacina izvodenja hackathona:
Studenti su analizirali svoja iskustva s hackathonima odrzanim uzivo i u virtualnom
okruzenju. Istaknuli su klju¢ne aspekte poput razine sudjelovanja, ucinkovitosti suradnje
i koristenja digitalnih alata.

e Promisljanje o stecenim vjestinama i alatima:
Ova tema bila je usmjerena na prikupljanje promisljanja studenata o vjestinamai
alatima koje su usvoijili tijekom virtualnih hackathona. Pitanja su se odnosila na razvoj
njihovih sposobnosti, potencijalne primjene te na percipiranu vrijednost novostecenih
kompetencija.

e Vrste materijala za ucenje:
Ova tema obuhvatila je pitanja vezana uz razlicite vrste materijala za podrsku dostupnih
tijekom hackathona. Studenti su analizirali korisnost, pristupacnost i relevantnost
materijala poput opisa metoda konstruiranja, uputa, predavanja i mentorovih
objasnjenja.

e Usporedba s tradicionalnim kolegijima u ucionici:
Studenti su usporedili svoja iskustva hackathona u odnosu na tradicionalne kolegije.
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Njihovi odgovori obuhvadali su aspekte kao Sto su razina sudjelovanja, prakti¢no
iskustvo, ostvareni ishodi ucenja te osobne preferencije.

e Povratne informacije o buducoj primjeni hackathona:
Studenti su davali prijedloge za potencijalne kontekste u kojima bi hackathoni mogli biti
ucinkovito primijenjeni. To je ukljucivalo komentare o drugim kolegijima i inZenjerskim
disciplinama u kojima bi metodologija hackathona mogla unaprijediti proces ucenja te
prijedloge za njihovu integraciju u nastavni plan i program.

Povratne informacije sudionika osigurale su vrijedne uvide u studentska iskustva i poglede, pridonosedi

......

konstruiranje i razvoj proizvoda.

3. Rezultati ankete o iskustvu s hackathonima

Tablica 1 prikazuje vizualni sazetak odgovora sudionika na pitanja s ocjenjivanjem i diskretnim
odgovorima, kao i saZetke deskriptivnih odgovora prikupljenih tijekom anketa provedenih u dvije
uzastopne godine: 2022. (33 sudionika) i 2023. (35 sudionika).

Tablica 1 — Prikaz rezultata ankete o hackathonima za pitanja s ocjenjivanjem i diskretnim odgovorima u godinama 2022. i
2023.

1. Jeste li prije sudjelovali u bilo kojoj vrsti hackathona?

V

[2022] [2023]

2. Koja faza konstruiranja je po vasem misljenju najprikladnija za hackathon?
a. 1. faza (Prepoznavanje razvojnih moguénosti)
b. 2. faza (Koncipiranje)
c. 3. faza (Oblikovanje i razrada)

. 1. faza (Prepoznavanje razvojnih moguénosti) 17 ‘ . 1. faza (Prepoznavanje razvojnih moguénosti) 7 ‘
. 2. faza (Koncipiranje) 21 . 2. faza (Koncipiranje) 28
@ 5. faza (Oblikovanje) 14 @ 3. foza (Oblikovanje) 14
. Ostalo 1 . Ostalo 1
[2022] [2023]

3. Molimo da ukratko objasnite svoj prethodni odgovor.



1. faza (Prepoznavanje razvojnih
mogucénosti):
Interakcija uzivo u ovoj fazi smatrana je
vrijednom za izgradnju tima,
upoznavanje ¢lanova i razvijanje
suradnickih vjestina, sto je klju¢no na
pocetku projekta. U pocetnoj fazi
brainstorming i komunikacija kljuéni su
za ucinkovito generiranje i razmjenu
ideja. Medutim, neki isti¢u da se
istrazivanje takoder moze obaviti
individualno.
2. faza (Koncipiranje):
Ova faza zahtijeva opseznu diskusiju i
skiciranje, Sto studenti smatraju
produktivnijim uZivo zbog potrebe za
povratnim informacijama u stvarnom
vremenu i suradnje. Sudionici su
posebno istaknuli vaznost hackathona
uzivo, koji pomazu u kreativhom
razmisljanju, izbjegavanju ponavljanja
ideja i osiguravanju jasne komunikacije
unutar tima.
3. faza (Oblikovanje i razrada):
Ova faza je smatrana prikladnijom za
virtualni pristup jer ukljucuje CAD
modeliranje i tehnic¢ke zadatke koji bolje
funkcioniraju u mirnijem, manje
suradnickom okruzenju.
lako su neki i dalje cijenili sastanke uzivo
za rjeSavanje problema i brze diskusije,
mnogi su istaknuli da je 3D modeliranje
ucinkovitije kada se provodi u mirnomi
fokusiranom virtualnom okruzenju.
[2022]
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Medu sudionicima su se pojavila razlicita
misljenja: neki smatraju da su hackathoni
najprikladniji za drugu fazu, jer zahtijevaju
visoku razinu kreativnosti i aktivno dijeljenje
ideja, dok drugi vjeruju da su korisniji u trecoj
fazi, gdje je brza komunikacija i koordinacija
kljuéna za paralelno modeliranje i u¢inkovitu
suradnju tima.

Mnogi se slazu da je izrada koncepta i
generiranje ideja bolje prilagodeno
hackathonima uzivo, dok se zadaci poput
istrazivanja i CAD modeliranja mogu ucinkovito
obavljati virtualno.

o 1. faza (Prepoznavanje razvojnih
mogucénosti):
Sudionici smatraju da je pogodna za
individualni rad koji se moze provoditi
virtualno. Medutim, neki isticu
poteskoce u virtualnoj komunikaciji
prilikom objasnjavanja ideja.

o 2. faza (Koncipiranje):
Ova faza zahtijeva najvise kreativnosti i
komunikacije medu ¢lanovima tima.
Najprikladnija je za interakciju uzZivo
kako bi se potaklo generiranje ideja i
rieSavanje problema.
Sudionici isti¢u da je suradnja klju¢na, a
hackathoni uZivo ovu fazu Cine
ugodnijom i dinamicnijom.

e 3. faza (Oblikovanje i razrada):
U ovoj fazi primjetna je vaznost
paralelnog rada i jasne podjele
zadataka. Neki sudionici smatraju da
nije idealna za hackathone, jer ovisi o
napretku drugih. Ipak, prakti¢na
implementacija i moguc¢nost
promatranja rezultata u stvarnom
vremenu ¢ine ovu fazu zanimljivom i
poticajnom za sudjelovanje.

[2023]
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Po vasem misljenju, je li bolje imati uzivo ili virtualno hackathon? Objasnite zasto.

Bolja komunikacija i suradnja: Vecina
sudionika smatra da uZivo hackathoni
omogucuju bolju komunikaciju,
dijeljenje ideja i suradnju. Istaknuli su da
izravna interakcija olaksava
objasnjavanje koncepata, zajednicko
osmisljavanje i izbjegavanje prekida i
preklapanja govora, $to je uobicajeno
kod virtualnih sastanaka. Takoder,
istaknuto je kako zadaci poput
objasnjavanja sloZenih koncepata ili
koriStenja fizickih demonstracija postaju
znacajno laksi uzivo, ¢ineci ovakve
hackathone ucinkovitijima za takve
aktivnosti.
lzgradnja tima i osobna interakcija:
Mnogi studenti istaknuli su vaznost
interakcije tijekom hackathona uZivo za
jacanje timskih odnosa, medusobno
upoznavanje i uspostavljanje
ucinkovitog timskog rada.
Produktivnost i sudjelovanje: Sudionici
su primijetili da fizicka prisutnost
¢lanova tima tijekom hackathona uZivo
povecava produktivnost i uklju¢enost
sudionika. Interakcija uZivo doprinosi
aktivnijem sudjelovanju, Sto rezultira
ucinkovitijim timskim radom.
Neki sudionici su spomenuli prednosti
virtualnih hackathona, poput
ucCinkovitijeg koristenja vremena i
mogucénosti zajedni¢kog rada na daljinu.
[2022]

PoboljSana komunikacija i suradnja:
Hackathoni uzivo omogucuju bolju i
lakSu komunikaciju. Sudionici isti¢u da je
uzivo lakse dijeliti ideje, detaljno
objasnjavati koncepte i dobivati
povratne informacije u stvarnom
vremenu. Izravna interakcija doprinosi
ucCinkovitijem timskom radu i lakSem
izvrsavanju zadataka.
Povecano povezivanje tima i
motivacija: Fizicka prisutnost ¢lanova
tima povecdava motivaciju i potice Zelju
za zajednickim radom. Sudionici se
osjecaju povezanijima i vise uklju¢enima
tijekom hackathona uzivo, sto dodatno
poboljsava timsku dinamiku.
Koordinacija zadataka: UZivo okruZenje
omogucuje lakSu koordinaciju zadataka i
bolje upravljanje timskom dinamikom.
Sveukupna ucdinkovitost i zadovoljstvo:
Hackathoni uzivo ¢esto se doZivljavaju
kao produktivniji i ugodniji. Njihova
interaktivnost i poticajnost pruzaju
sudionicima priliku za jacanje timskih
odnosa i fokusiran rad na zajednic¢kim
ciljevima.

[2023]



5. Molimo da ocijenite virtualni hackathon u usporedbi s hackathonom uZivo prema
sliede¢em:

mznatno loSije W |ofije  Wjednako Mbolje W znatno bolje

jednostavnost dijeljenja ideja _-
komunikacija medu élanovima tima _-
vremenska uginkovitost _-
bttt e I |

100% 0% 100%
[2022]

mznatno lodije m lodije ®jednako M bolje W znatno bolje

jednostavnost dijeljenja idzja _-
komunikacija medu ¢lanovima tima _l

vremenska uéinkovitost _-
—— _ B
e 1

100% 0% 100%

' [2023]



Jesu li vam virtualni hackathoni pomogli u u€enju novih vjestina i alata za rad na daljinu
i suradnju u konstruiranju? Molimo navedite primjere i obrazloZite svoj odgovor.

Ucenje i koristenje novih alata:
Sudionici su otkrili i koristili nove alate
kao Sto su Miro, Trello, Onshape i
Simscale, koji su bili korisni za
planiranje, zajedni¢ko osmisljavanje
ideja, dijeljenje ideja, suradnju i
upravljanje zadacima konstruiranja.
Nekima su, u tom kontekstu, hackathoni
bili manje korisni jer su vec ranije,
tijekom pandemije, stekli iskustvo s
mnogim alatima.

PoboljSana komunikacija i timski rad:
Mnogi su sudionici istaknuli poboljsanje
vjestina komunikacije i timskog rada,
uceci kako ucinkovito koristiti MS Teams
i raspodijeliti zadatke.

Stres i izazovi: Nekolicina sudionika
doZivjela je virtualne hackathone kao
stresne, zbog problema u raspodjeli
zadataka i odrzavanju motivacije.

Opce koristi: Sveukupno, sudionici su
cijenili iskustvo, navodeci poboljsanja u
virtualnom sudjelovaniju,
samopouzdanju i komunikaciji, iako su
neki aspekti, poput generiranja ideja, i
dalje ucinkovitiji uz interakciju uzivo.

[2022]

Ucenje i koristenje novih alata: Mnogi
sudionici su otkrili i koristili nove alate
kao Sto su Onshape za CAD modeliranje
i Miro za zajednic¢ko osmisljavanje i
dijeljenje ideja, poboljSavajuci svoje
sposobnosti suradnje. Primjeri ukljucuju
bolje organiziranje zadataka i prakti¢nu
primjenu tih alata u buduéim
projektima. Medutim, iskustva s alatima
Microsoft Teams i Trello bila su razlicita.
Dok su neki smatrali da su korisni, drugi
su se susreli s problemima poput
neucinkovitog istovremenog upravljanja
datotekama te su preferirali alternative
poput Google Drive i Docs.
Komunikacija i suradnja: Sudionici su
izvijestili o poboljSanjima u
komunikacijskim vjeStinama i ucenju
kako ucinkovito raditi u geografski
distanciranim timovima. To je
ukljucivalo bolju raspodjelu zadataka,
upravljanje timom i primjenu
ucinkovitih metoda virtualne
komunikacije.
Vjestine rjeSavanja problema:
Sudionici spominju poboljsane vjestine
rieSavanja problema i bolju prilagodbu
na nove izazove. Naucili su pronalaziti
inovativna rjeSenja i ucinkovitije
upravljati radnim optere¢enjem u radu
na daljinu.
Uvidi u rad na daljinu: Neki sudionici
spominju stjecanje uvida u zahtjeve i
izazove rada na daljinu, prepoznajuci
potrebu za boljom organizacijom i
upravljanjem s vremenom. lako su neki
izrazili preferenciju za interakcije uzivo,
priznali su i prednosti ucinkovitosti rada
na daljinu.

[2023]



7. Koliko su vam bili korisni razli¢iti oblici obrazovnih materijala?

mUopce nije korisno ® Donekle beskorisno ™ Ni korisno ni beskorisno m Donekle korisno  ® Vrlo korisno

Predavanja profesora -_
Prezentacije predstavnika iz Slemensa -_

Upute za svaku fazu I_
SR I
Predlodci za metode konstruiranja .—
Knjige o konstruiranju i razvoju proizvoda --

2022

mUopce nije korisno ® Donekle beskorisno ™ Ni korisno ni beskorisno m Donekle korisno  m Vrlo korisno

Predavanja profesora -_
Prezentacije predstavnika iz Siemensa -_
Upute za svaku fazu I—
Objonjenjo mentor |
Predlodci za metode konstruiranja I—
Knjige o konstruiranju i razvoju proizvoda -_

[2023]



Molimo da objasnite svoje odgovore iz prethodnog pitanja. Sto biste dodali ili
promijenili u vezi s obrazovnim materijalima i/ili specifi¢nim fazama konstruiranja?

lako su inZenjerske knjige korisne,
sudionici su preferirali kraée, sazete
verzije ili specificna relevantna poglavlja
zbog vremenskih ogranicenja.
Upute i objasnjenja mentora te
predlosci bili su vrlo cijenjeni.
Postojala je jaka Zelja studenata za
vecéim sudjelovanjem i jasnijim
ocekivanjima od predstavnika tvrtki.
Sudionici su Zeljeli dodatne primjere i
upute na prakti¢nim alatima, ukljucujuci
OnShape, KeyShot, Blender, Unity i
Lumion.
Vise interaktivnih i detaljnih predavanja
o metodama i alatima konstruiranja,
posebno za CAD modeliranje i druge
tehnicke vjestine, smatrano je korisnim.
[2022]

Sudionici su izrazili potrebu za jasnijim
ocekivanjima za svaku fazu hackathona i
za tim da sve upute budu dostavljene
unaprijed.
Komunikacija s mentorimai
predstavnicima tvrtki bila je cijenjena,
medutim, koordinacija mentora trebala
bi se poboljsati i oni bi trebali pruZiti
jasne, dosljedne i specificne smjernice.
Potrebna je dodatna priprema i podrska
za prakticne alate, npr. uvodne sesije o
specificnim alatima poput Onshape-a.
Preporuceno je da predavanja vise
fokusiraju na tehnicke aspekte i
prakti¢ne primjene, ukljucujudi
modeliranje, renderiranje i vizualizacije,
uz primjere i studije slucaja iz proslih
projekata.

[2023]



9. Molimo navedite svoje misljenje o sljede¢im izjavama.
U usporedbi s tradicionalnim (konstrukcijskim) kolegijima, sudjelovanje u

hackathonima:

® U potpunosti se ne slaiem ® Ne slaZem se ® Neutralno/Ne znam ®Slaiem se ® U potpunosti se slaiem

potaknulo me da brie uim nove metode i vieltine ._
pruzilo mi je vecu motivaciju za rad i u¢enje ._
potaknulo me na vecu ukljuéenost u timski rad I_
omogucilo mi da ucinkovitije radim -_

nautilo me kako bolje organizirati vrijeme za

zadatke

zahtijeva vise vremena i truda za uéenje -_
pomoglo je povecati fokus i produktivnost -_
prutilo bolje iskustvo uéenja za konstruiranje -_

1004 [2022]

® U potpunosti se ne slaiem ® Ne slazem se ® Neutralno/Ne znam ®Slaem se ® U potpunosti se slazem

potaknulo me da brie u¢im nove metode i vjedtine.

pruiilo mi je ve¢u motivaciju za rad i uéenje l—
potaknulo me na vecu ukljuenost u timski rad .—
omogucilo mi da ucinkovitije radim -_
nautilo me kako bolje organizirati vrijeme za -_
zadatke

zahtijeva vi$e vremena i truda za uéenje --
pomoglo je povecati fokus i produktivnost -_

pruiilo bolje iskustvo uéenja za konstruiranje .—

12023



10. (Anketa nakon prvog hackathona) U usporedbi s tradicionalnom sveuciliSnom
nastavom, ovaj hackathon za mene je bio (moguci su viSestruki odgovori):

@ :z:bavan

. stresan

® umarajuc
@ uzbudijiv
. produktivan
. novo iskustvo
. poutno

® dosadan

. teiak

. niita od navedenog

@ ::bavan

. stresan

. umarajud
@ uzbudijiv
. produktivan
. novo iskustvo
. poutno

® dosadan

® ek

. niita od navedenog
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[2022]
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w

[2023]
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11. Biste li Zeljeli imati viSse hackathona u nastavhom programu? Molimo objasnite svoj
odgovor i navedite potencijalne predmete/podrudja, npr. konstruiranje itd.

e Pozitivne povratne informacije -
Sudjelovanje i priprema za stvarni
svijet: Hackathoni su vrlo pozitivno
ocijenjeni zbog svoje uloge u poticanju
ukljucenosti, timske suradnje i razvoja
prakti¢nih vjestina. Studenti su istaknuli
vrijednost prakticnog iskustva u ucenju
te su smatrali da ih je to kvalitetno
pripremilo za profesionalne izazove.

e Zabrinutosti - Stres i umor: Mnogi
studenti izrazili su zabrinutost zbog
stresa i pritiska hackathona,
preferirajudi vise vremena za dublje
razumijevanje sadrzaja. Neki su takoder
spomenuli da bi previse hackathona
moglo dovesti do umora i bilo bi tesko
integrirati ih u vec prepun nastavni
program.

e Potencijalna podrucja primjene:
Hackathoni su smatrani posebno
pogodnima za predmete konstruiranja i
proizvodnje. Dodatna podrucja koja su
predloZena uklju¢uju CAD modeliranje,
mjernu tehniku, 3D ispis, izradu
prototipa, razvoj aplikacija, proracune i
vizualizaciju podataka.

Pozitivne povratne informacije —
angazman i prakti¢no iskustvo:
Hackathoni su videni kao uzbudljivi i kao
alat za poboljsanje vjestina timskog rada
i rjeSavanja problema, kao i povecanje
motivacije i predanosti. Hackathoni su
cijenjeni zbog simuliranja stvarnih
inzenjerskih okruzenja i prakti¢nih
iskustava, $to je pomoglo studentima da
bolje razumiju i primijene svoje znanje.
Pruzaju prakti¢no iskustvo koje
upotpunjuje teorijsko znanje i pomaze
studentima da razumiju stvarne
primjene.

Zabrinutosti — integracija u nastavni
program i uskladivanje radnog
opterecenja: Sudionici su izrazili
zabrinutost zbog poteskoda u integraciji
hackathona u redovni nastavni program
zbog vremenskih ogranicenja, potrebe
za nadzorom nastavnika nad radom
pojedinaca te rizika od preoptereéenja
studenata ako se ne uravnoteze s
tradicionalnim kolegijima. Predlozili su
jedan hackathon po semestru kako bi se
izbjeglo preopterecenje studenata i
osigurala komplementarnost s
tradicionalnim kolegijima, a neki su
izrazili sumnju u njihovu prikladnost za
teoretske kolegije.

Potencijalna podrucja primjene:
Hackathoni se smatraju posebno
pogodnima za kolegije iz konstruiranja i
izrade prototipa. Sudionici su takoder
predloZili inZenjerske predmete koji
ukljucuju grupne i projektne zadatke,
kao Sto su konstrukcija strojeva,
dinamika fluida, aerodinamika,
elektronika, odrzavanje i proizvodnja.
Neki su istaknuli prilike za
interdisciplinarnu suradnju i
medunarodnu razmjenu, Sto se smatra
korisnim za Sirenje perspektiva i
unapredenje vjestina timskog rada.
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4. Klju¢ni nalazi i zakljucci

Iz pocetnog pitanja vidljivo je da je vrlo malo studenata konstruiranja i razvoja proizvoda imalo iskustva s
hackathonima prije ovog projekta. Ovi rezultati ukazuju na to da hackathoni u svom trenutacnom obliku
nisu Siroko rasprostranjena praksa u ovom podrucju.

Vedina sudionika slaZe se da je faza koncipiranja, kao druga faza procesa razvoja proizvoda, najprikladnija
za provodenje kroz hackathone. Ova faza, koja zahtijeva visoku razinu kreativnosti, uvelike profitira od
intenzivne i dinamicne suradnje kroz aktivnosti poput skiciranja, brainstorminga, dubinskih rasprava i
povratnih informacija u stvarnom vremenu. Takve aktivnosti traze jasno¢u u komunikaciji i uc¢inkovito
upravljanje vremenom. Dodatno, interakcija uZivo u ovoj fazi smatra se idealnim nacinom za poticanje
inovativnih ideja i rjeSavanje problema.

Najveca prednost provodenja hackathona u prvoj fazi (prepoznavanje razvojnih moguénosti) bila je
izgradnja tima, no sudionici vjeruju da se aktivnosti poput istrazivanja korisnika i trziSta u ovoj fazi mogu
ucinkovitije obavljati individualno. Provodenje faze oblikovanja (treca faza) u okviru hackathona
omogucava laksu komunikaciju u timu i rjeSavanje problema tijekom zajednickih CAD aktivnosti, ali neki
sudionici isti¢u da je za ovu fazu potrebno vise vremena za ,tiSinu“ i fokus. Osim toga, uoceni su problemi
s neucinkovitim koristenjem vremena, koji su proizasli iz ovisnosti o napretku drugih ¢lanova tima.

Sto se ti¢e nacina izvodenja hackathona, sudionici su preferirali hackathone uZivo, osobito za fazu
koncipiranja, jer omogucuju brzu, jednostavniju i jasniju komunikaciju i demonstraciju ideja. Istaknuli su
poboljsanu povezanost tima kroz interakciju, kao i ve¢u produktivnost, sudjelovanje i motivaciju svih
¢lanova tima. Virtualni hackathoni preferirani su zbog ucinkovitijeg koristenja vremena i mogucnosti
prevladavanja fizickih udaljenosti koristenjem alata za virtualnu suradnju.

Tijekom hackathona, sudionici su otkrili i koristili nove alate poput Miroa, Trella, Onshapea i Simscalea,
koji su bili korisni za planiranje, brainstorming, dijeljenje ideja, suradnju i upravljanje zadacima
konstruiranja. Naucili su kako koristiti te alate i primjenjivati ih u praksi. Mnogi su smatrali da su novi alati
korisniiizjavili su da ¢e ih koristiti za buduce projekte. Sudionici su priopdili poboljSanja u komunikacijskim,
jeziénim i timskim vjestinama, kao i u ucenju ucinkovitog rada u virtualnom okruZenju. To je ukljucivalo
bolju raspodjelu zadataka, upravljanje timom i ucinkovite metode virtualne komunikacije. Studenti su
potvrdili korisnost ovih vjestina za sadasnje zahtjeve i izazove rada na daljinu. Osim toga, sudionici su
spomenuli poboljSane vjestine rjesavanja problema i bolje prilagodavanje novim izazovima.

Za hackathone su studentima bili osigurani razliciti oblici obrazovnih materijala i potpore. Smatrali su da
su upute za faze konstruiranja, predloSci za metode konstruiranja i objasnjenja timskih mentora bili
najkorisniji. Opcenito, sazeti prikazi s primjerima i predloscima bili su poZeljniji od knjiga o konstruiranju,
jer suse mogli odmah primijeniti. Mentori su pomogli studentima da razumiju i unaprijede svoje koristenje
metoda konstruiranja, te da nauce kako ih primijeniti u praksi i odabrati relevantne metode za specificne
probleme. Studenti su istaknuli vrijednost doprinosa predstavnika tvrtki i stru¢njaka iz struke, no izrazili
su Zelju za njihovim veéim sudjelovanjem i jasnijim definiranim ocekivanjima. Pravilna podrska sa strane
sveuciliSnog osoblja mozZe uciniti komunikaciju s industrijom ucinkovitijom. Sudionici su izrazili potrebu za
viSe uputa i primjera o prakti¢nim alatima poput Onshapea, KeyShota, Blendera i Unitya, uglavhom za CAD
modeliranje, renderiranje i vizualizaciju. Takoder je predloZzeno da predavanja o metodama i alatima za
konstruiranje, osobito za CAD modeliranje i druge tehnicke vjestine, budu interaktivna i detaljnija.

U usporedbi s tradicionalnim sveuciliSnim izvodenjem nastave, hackathoni su percipirani kao zabavniji,
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uzbudljiviji, angaZiraniji i produktivniji, no pokazali su se i zahtjevnijima u smislu stresa i iscrpljenosti. To
je najvjerojatnije zbog njihove intenzivnosti i vremenskih ogranic¢enja. Stoga bi ih trebalo provoditi samo
nekoliko puta tijekom semestra ili u manjim obujmima, kako bi se povecala produktivnost i interes, ali
izbjegla preoptereéenost.

Zaklju¢no, hackathoni za razvoj proizvoda visoko su cijenjeni zbog svog doprinosa poticanju aktivnog
sudjelovanja, timskog rada i razvoja prakti¢nih vjestina primjenjivih u stvarnom svijetu. Pruzili su
prakti¢na, intenzivna iskustva ucenja koja su pomogla studentima da primijene svoje znanje i pripreme se
za profesionalna okruzenja. Sudionici su cijenili prakti¢no iskustvo i povecanu motivaciju koju su
hackathoni pruZili, posebno simuliranjem stvarnih inZenjerskih scenarija. Medutim, studenti su izrazili
zabrinutost zbog integriranja hackathona u vec pretrpan nastavni program, spominjudi stres i potrebu za
vremenskom prilagodbom zbog cestih hackathona. PredloZeno je ograni¢enje na jedan hackathon po
semestru kako bi se postigla ravnoteza izmedu opterecenja i osigurala uskladenost s tradicionalnom
nastavom.

Sto se ti¢e potencijalne primjene u drugim kolegijima, hackathoni su smatrani posebno pogodnima za
konstruiranje, izrade prototipa i inZenjerske predmete poput konstrukcije strojeva, dinamike fluida,
proracuna konstrukcija i elektronike. Dodatno su predloZzena podrucja poput CAD modeliranja, mjernih
tehnika, razvoja aplikacija te prilike za interdisciplinarnu suradnju i medunarodnu razmjenu.
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