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Аннотация. В статье представлены результаты обобщения и систематизации научно-
практической информации о хакатонах как образовательной технологии, применяемой в 
высшем образовании и вызывающей большой интерес у исследователей и практиков. Обзор 
подготовлен на основе отечественных и зарубежных научных публикаций, рассматриваю-
щих особенности организации и применения хакатонов в практике высшего образования. 
По ключевым словам «хакатон» и «образование» были отобраны 494 статьи, опубли-
кованные в период с 2011 по 2022 гг. в изданиях из БД РИНЦ и SCOPUS, из которых 83 
статьи были проанализированы в данном обзоре. Установлено, что в научной литературе, 
посвящённой рассмотрению различных аспектов применения хакатонов в практике высше-
го образования, доминируют публикации, содержащие описание личного опыта участия и 
организации хакатонов, и аналитические статьи, раскрывающие авторскую позицию по 
рассматриваемым в них вопросам. В меньшей степени представлены эмпирические иссле-
дования и научные обзоры. Анализ публикаций позволил уточнить определение понятия 
«хакатон», выявить виды хакатонов, наиболее часто упоминаемые в образовательном 
контексте (педагогический, образовательный), и сформулировать определение понятия 
«образовательный хакатон». Содержательный анализ публикаций показал, что различные 
аспекты организации и проведения хакатонов в образовательном контексте, их потенци-
ал и влияние на учебный процесс и его результаты являются предметом педагогического 
дискурса. Хакатоны как образовательные интенсивы нашли своё применение в вузовской 
образовательной практике, предоставив новые возможности для совершенствования об-
разовательного процесса в высшей школе, так как позволяют реализовать проектный, 
практико- и бизнес-ориентированный подходы в подготовке специалистов. Выявлены и 
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обобщены основные перспективы применения хакатонов в образовании. Включение образо-
вательных хакатонов в событийный план образовательной организации позволяет решать 
образовательные и профориентационные задачи, активизировать эвристическую и твор-
ческую познавательную деятельность обучающихся. Перспективными направлениями ис-
следования проблемы применения хакатонов в образовательном процессе высшей школы 
являются анализ и оценка влияния хакатонов на профессионализацию, академическую мо-
тивацию и образовательные достижения обучающихся. 

Ключевые слова: цифровизация, хакатон, высшее образование, образовательный интен-
сив, обзор
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Abstract. In the article there are represented results of generalization and systematization of 
scientific and practical information about hackathons as an educational technology that is used in 
higher education and is of great interest to researchers and practitioners. The review has been made 
on the basis of Russian and foreign scientific publications considering the features of the organiza-
tion and application of hackathons in the practice of higher education. The authors selected 494 
articles issued in the period from 2011 to 2022 in publishings of the RSCI and SCOPUS databases by 
keywords “hachathon” and “education”, and 83 articles of them were analyzed in this review. It was 
found that publications about personal experience of participation and organization of hackathons 
and analytical articles revealing the author’s position on the issues considered in them dominate in 
the scientific literature on various aspects of hackathons use in the practice of higher education. Em-
pirical studies and scientific reviews are presented to lesser extent. The analysis of publications made 
it possible to clarify the definition of the term “hackathon”, to identify the types of hackathons most 
often mentioned in the educational context (pedagogical, educational), and to define the term “edu-
cational hackathon”. A content analysis of publications has shown that various aspects of organizing 
and conducting hackathons in an educational context, their potential and impact on the educational 
process and its results are the subject of pedagogical discourse. Hackathons as educational intensives 
have found their application in university educational practice, providing new opportunities for im-
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proving the educational process in higher education, as they allow to implement project-, practice- 
and business-oriented approaches in training specialists. The main prospects of the hackathons use 
in education are identified and summarized. Introducing educational hackathons in the event plan of 
an educational organization make it possible to solve educational and career-oriented tasks, activate 
heuristic and creative cognitive activity of students. The analysis and evaluation of the hackathons 
impact on professionalization, academic motivation and educational achievements of students are 
promising areas of research on the problem of using hackathons in the educational process of higher 
education. 
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Введение
Важным положением общественно-госу-

дарственного заказа системе образования 
является обеспечение условий для техноло-
гического лидерства нашей страны на миро-
вой арене. Достижение этой цели предпо-
лагает усиление технологической состав-
ляющей подготовки специалистов в высшей 
школе (изучение и овладение обучающимися 
средствами современных технологий), поиск 
и внедрение новых форм и методов обуче-
ния, которые позволят подготовить будущих 
специалистов к решению реальных профес-
сиональных задач актуальных для заказчи-
ков, потребителей и экономики. Этот заказ 
системе образования выражается в развитии 
тренда на конвергенцию образовательных 
и профессиональных стандартов наряду с 
цифровизацией образования и его ориента-
цией на непрерывное образование на про-
тяжении всей жизни человека. На уровне 
высшей школы этот процесс проявляется 
в кастомизации подготовки специалистов, 
использовании практико-ориентированных 
подходов, внедрении проектного обучения. 
Конвергенция также проявляется в росте 
числа профессиональных, полупрофессио-
нальных и профориентационных мероприя-
тий для обучающихся, таких как различные 
образовательные интенсивы, междисципли-
нарные олимпиады, отраслевые соревнова-
ния, тематические и выездные сессии, аксе-

лераторы, хакатоны и др. Расширение прак-
тик проведения хакатонов и их потенциал 
для совершенствования образовательного 
процесса и профориентационной работы с 
обучающимися актуализируют их педагоги-
ческое осмысление и освоение.

Количество научных публикаций, посвя-
щённых аналитическому осмыслению пер-
спектив применения хакатонов в образова-
нии и описанию опыта организации таких 
мероприятий в высшей школе, значитель-
но превышает число обзорных статей. Это 
свидетельствует о том, что инновационная 
активность педагогического сообщества со-
средоточена на решении практических во-
просов, связанных с использованием потен-
циала хакатонов в образовании, тогда как 
обобщение и систематизация теоретической 
информации и эмпирических данных полу-
чили меньшее внимание исследователей. Для 
изучения практики применения хакатонов в 
высшей школе и тенденций её развития в на-
стоящем исследовании был проведён обзор 
научных публикаций из изданий, включён-
ных в базы данных РИНЦ и Scopus. Задачи 
исследования сформулированы следующим 
образом:

1) уточнить определение понятия «хака-
тон» в контексте образования;

2) выявить, какой потенциал имеют хака-
тоны для совершенствования вузовской об-
разовательной практики.
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Обзор литературы 
Первое упоминание хакатонов как про-

фессионального соревнования программи-
стов и мероприятия, специфичного для ИТ-
отрасли, относится к 1999 г. [1; 2]. К 2014 г., 
когда хакатоны вошли в педагогический дис-
курс в качестве мероприятия, имеющего по-
тенциал в образовательном контексте, они 
уже имели устоявшуюся методику организа-
ции и практику применения, адаптируемые 
для внедрения в учебный процесс на разных 
ступенях образования. 

В ряде работ, посвящённых различным 
аспектам хакатонов, включая прикладные 
и тематические исследования, а также ли-
тературные обзоры, обобщена информация 
о практике организации и проведения хака-
тонов. Учёные анализируют вопросы педа-
гогического дизайна хакатонов [3], особен-
ности их организации в высшей школе [4; 
5], использование для решения различных 
задач образовательного процесса [1; 6–12]. 
А.П. Белл и его коллеги рассматривают 
хакатоны в контексте инклюзивного об-
разования [13]. Х. Эджаз с коллегами [14], 
Г. Фурман и З. Вейсмас [15] в своих иссле-
дованиях рассматривают использование 
инструментария хакатона при проведении 
практикумов (workshops) как способа ре-
ализации междисциплинарного подхода 
к подготовке специалистов в областях, не 
связанных непосредственно с разработкой 
ИТ. В ряде исследований рассматриваются 
особенности организации хакатонов в об-
разовательной практике с целью форми-
рования у студентов компетенций в сфере 
предпринимательства [16–18], проектной 
деятельности [19–24], изобретательской и 
исследовательской деятельности студен-
тов [25], их научного и профессионального 
творчества [26–28], деятельности по созда-
нию инноваций [29; 30]. Отмечается боль-
шой потенциал хакатонов для деятельности 
вуза по профориентации студентов [31–34], 
а также для обеспечения продуктивного 
взаимодействия образовательных органи-
заций и бизнеса [35–37]. В исследовании 

Дж. Бриско и К. Маллигана [2] отмечает-
ся, что преобладающим мотивом участия в 
хакатонах является обучение, а потому це-
лесообразно рассмотрение возможностей 
проведения хакатонов в образовательных 
целях. В работах исследователей показа-
но, что включение хакатонов в вузовскую 
образовательную практику способствует 
формированию у обучающихся профессио-
нальных навыков, связанных с разработкой 
и использованием технологий, а также со-
циальных, таких как способность к сотруд-
ничеству и лидерству, поиску новых не-
тривиальных решений проблем и быстрому 
прототипированию этих решений с исполь-
зованием современных цифровых техноло-
гий [1; 37–41]. 

Общий вывод на основе проведённого 
обзора литературы в целом соответству-
ет мнению, изложенному в исследовании 
Дж. Порраса и его коллег [42]. Исследо-
ватели отмечают, что эмпирические и ана-
литические исследования, формирующие 
теоретическую базу применения хакатонов 
в образовании на основе обобщения, ана-
лиза опыта и достижений практики, в на-
учной литературе представлены в объёме, 
не позволяющем провести полноценный 
качественный анализ. Практика примене-
ния хакатонов в образовании и подходы к 
их включению в образовательный процесс 
описаны фрагментарно, преимущественно 
представляя личный опыт участия авторов 
в хакатонах или в их проведении. М. Флас и 
А. Хёрст [43] отмечают, что исследования, 
направленные на оценку эффективности 
хакатонов для улучшения образовательных 
достижений студентов, представлены в пе-
риодической научной печати достаточно 
редко. Обзор литературы показывает, что 
задачи данного исследования сохраняют 
свою актуальность.

Материалы и методы
Исследование проведено в соответствии 

с рекомендуемой методологией [44] и пред-
ставлено последовательностью четырёх 
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этапов. На первом этапе обоснована ак-
туальность проведения обзора, сформу-
лированы исследовательские вопросы. На 
втором этапе описана методика проведения 
обзора, сформирована выборка текстов на-
учных статей и проведена первичная систе-
матизация научной информации по уста-
новленным параметрам. На третьем этапе 
проведён анализ данных; обобщены, обра-
ботаны, интерпретированы и представлены 
к обсуждению результаты исследования. 
На четвёртом этапе подведены итоги об-
зора: даны ответы на исследовательские 
вопросы, определены возможные направ-
ления дальнейших исследований в данном 
предметном поле.

Поиск публикаций проведён в базах дан-
ных РИНЦ и Scopus по ключевым словам 
«хакатон» и «образование» (hackathon + 
education). Всего было отобрано 494 наиме-
нований: 240 публикаций из БД РИНЦ, 211 
публикаций из БД SCOPUS, 43 публикации 
из библиографических списков уже ото-
бранных публикаций. 

Отобранные публикации были отсорти-
рованы, чтобы исключить публикации, не 
являющиеся научными статьями, повторы 
(дублирующие публикации), а также статьи, 
для которых не удалось получить полнотек-
стовую версию и/или корректные выходные 
данные. К категории «публикации, не явля-
ющиеся научными статьями» отнесены ре-
цензии на книги, объявления о предстоящих 
хакатонах и сообщения об их проведении, а 
также реферативные статьи и публикации, 
авторами которых являются школьники и 
студенты. Объём выборки после сортиров-
ки составил 298 публикаций (исключены 196 
публикаций).

Каждый автор независимо от другого 
проверял, соответствуют ли статьи, остав-
шиеся в выборке после сортировки, следую-
щим критериям: 

1) название, аннотация и/или ключевые 
слова публикации содержат слово «хакатон»;

2) содержание публикации релевантно 
вопросам исследования:

– особенности хакатонов, их организа-
ции и проведения рассматриваются в кон-
тексте высшей школы (оцениваются потен-
циал хакатона для учебного процесса, про-
фориентации студентов, взаимодействия 
вуза с партнёрами и/или образовательные 
результаты участников);

– рассмотрение хакатонов и вопросов, 
связанных с их использованием в высшем 
образовании, является одним из основных 
фокусов публикации и по объёму составляет 
не менее трети её текста.

Статьи, содержащие упоминание о хака-
тонах, но не рассматривающие их в качестве 
предмета исследования и посвящённые дру-
гим вопросам образовательной практики, 
отнесены к публикациям, не релевантным 
вопросам исследования.

В выборочную совокупность для обра-
ботки и анализа включены 83 публикации 
(исключены 215 публикации), которые соот-
ветствуют установленным критериям.

Результаты исследования  
и их обсуждение 

Хакатоны вошли в дискуссионное поле 
педагогики в 2014 г. за рубежом и в 2016 г. в 
России и одинаково часто становятся пред-
метом обсуждения в рамках конференций и 
на страницах периодических научных изда-
ний. Исследовательская активность, невы-
сокая в первые годы, возрастает в 2019 г. и 
затем удерживается на достигнутом уровне 
в последующие годы. Рост интереса педаго-
гического сообщества к хакатонам объясня-
ется их популяризацией, в том числе в связи 
с возможностью их проведения в формате 
онлайн в условиях пандемии 2019–2020 гг. В 
нашей стране это также может объясняться 
цифровой трансформацией образования, 
выступающей приоритетным направлением 
развития данной сферы в последние годы, 
ростом интереса к информационным и циф-
ровым технологиям в целом вследствие ана-
логичных трендов цифровизации в других 
областях, общественно-государственным 
заказом системе образования на формиро-
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вание цифровых компетенций у будущих 
специалистов во всех областях и конверген-
цией профессиональных и образовательных 
стандартов, которая предполагает более ши-
рокое взаимодействие вузов с работодате-
лями при подготовке специалистов в высшей 
школе.

Характеристика выборочной совокупно-
сти текстов, в которой указано распределе-
ние публикаций по годам, дана на рисунке 1.

По типу и источнику тексты выборки 
можно разделить на публикации из сборни-
ков трудов конференций различного уровня 
(46 наименований) и статьи из периодиче-
ских научных изданий (37 наименований). В 
выборку включены публикации российских 
(34 статьи) и зарубежных (49 статей) авто-
ров. По содержанию публикации в выборке 
можно разделить на следующие категории 
(таблица): 

– аналитические статьи и доклады, пред-
ставляющие позицию автора по рассматри-
ваемой проблеме на основе его личного опы-
та или обзора литературы (до 30 наименова-
ний); 

– обзорные статьи, содержащие анализ, 
систематизацию и обобщение накопленно-
го педагогического опыта; такие статьи по 
структуре и содержанию являются исследо-
ваниями и охватывают значительное количе-
ство публикаций за несколько лет;

– описание практического опыта органи-
зации хакатонов, участия в них, применения 

их в образовательной практике вузов; пу-
бликации данного содержания направлены 
на распространение личного педагогическо-
го инновационного опыта автора или других 
лиц;

– результаты эмпирического исследо-
вания, посвящённого изучению одного или 
нескольких аспектов применения хакатонов 
в высшем образовании; представленные ис-
следования, как правило, краткосрочные и 
основаны на наблюдении за испытуемыми и 
их анкетировании.

Среди работ зарубежных авторов 34,69% 
приходится на публикации, содержащие 
описание опыта использования хакатонов в 
образовательном процессе высшей школы, 
38,78% – на публикации, содержащие ре-
зультаты исследований, и 18,37% – на ана-
литические публикации. Обзорные статьи 
составляют 8,16% выборки. Среди работ  
отечественных авторов 52,94% приходится 
на публикации, содержащие описание опыта 
использования хакатонов в образователь-
ном процессе высшей школы, 38,24% – на 
аналитические публикации, 5,88% – на пу-
бликации, содержащие результаты исследо-
ваний, и 2,94% – на обзорные статьи. 

Относительно небольшое количество 
исследовательских публикаций (25,30% вы-
борочной совокупности) свидетельствует о 
том, что эмпирические исследования приме-
нения хакатонов и их влияния на образова-
тельную подготовку будущих специалистов 

Рис. 1. Публикации с ключевыми словами «хакатон» и «образование» с 2011 по 2022 гг.
Fig. 1. Publications with «hackathon» and «education» keywords from 2011 to 2022
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в высшей школе не рассматриваются педаго-
гическим сообществом в качестве перспек-
тивных или доступных для изучения вопро-
сов педагогической науки. Причина может 
крыться в событийном характере хакато-
нов, которые трудно ввести в образователь-
ную практику в качестве регулярно приме-
няемого инструмента [45]. Краткосрочность 
и событийность хакатонов затрудняют по-
лучение достоверных данных с помощью 
психолого-педагогического инструмента-
рия оценки личностных и образовательных 
результатов обучающихся, участвующих в 
хакатонах. Хакатоны как бизнес-ориенти-
рованные мероприятия используются в об-
разовательной практике, но вузы выступают 
организаторами хакатонов недостаточно 
часто, поскольку эта ниша занята другими 
организациями, как коммерческими, так и 
некоммерческими (в нашей стране это АНО 
«Россия – страна возможностей», фонд 
НТИ, Университет 2035, АНО «Цифровой 
регион» и др). По указанной причине вузы 
не могут осуществлять опытно-экспери-
ментальную работу и сбор данных, необхо-
димых для статистических и эмпирических 
исследований. Наконец, хакатон как откры-

тое отраслевое соревнование в большинстве 
случаев не позволяет получить однородную 
выборку участников для проведения эмпи-
рического исследования. 

Несмотря на популярность хакатонов, те-
оретическое осмысление практики их орга-
низации и проведения в научной литературе 
количественно уступает описанию личного 
опыта авторов статей и обсуждению при-
кладных исследований отдельных вопросов 
в данном проблемном поле [42]. Одним из 
следствий этого является отсутствие обще-
принятого исчерпывающего определения 
понятия «хакатон», которое позволяло бы 
однозначно идентифицировать то или иное 
мероприятие как хакатон, а потому первой 
задачей исследования стало изучение су-
ществующих трактовок данного понятия и 
уточнение его определения. 

Трактовка понятия «хакатон» приво-
дится в большинстве включённых в выборку 
публикациях в явном виде (как определение) 
или в виде описания, содержащего основные, 
по мнению авторов, характеристики хакато-
на. Отправной точкой является цитируемое 
многими авторами определение Ж. Бриско 
и К. Маллиган, которые понимают под ха-

Таблица
Характеристика выборки научных публикаций по содержанию

Table
Characteristics of the content selection of scientific publications

Год
Описание опыта Аналитическая статья Исследование Научный обзор

Scopus РИНЦ Др. ист. Scopus РИНЦ Др. ист. Scopus РИНЦ Др. ист. Scopus РИНЦ Др. ист.

до 2014 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

2014 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

2015 1 0 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0

2016 2 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0

2017 0 1 0 0 2 0 2 0 0 0 0 0

2018 1 1 0 1 0 0 0 0 4 0 0 0

2019 0 2 1 0 4 0 3 0 0 1 0 0

2020 2 6 0 2 2 0 1 1 1 1 0 1

2021 1 3 0 2 3 1 2 0 3 0 0 0

2022 3 4 1 1 2 1 1 0 1 1 0 1

ВСЕГО
11 18 6 7 13 2 10 1 10 3 0 2

35 22 21 5
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катоном «мероприятие, во время которого 
программисты и другие лица, занимающие-
ся разработкой программного обеспечения, 
интенсивно сотрудничают в течение корот-
кого периода времени при работе над про-
граммными проектами» [2, c. 1] (здесь и далее 
цитаты из англоязычных источников при-
водятся в переводе авторов статьи – Н.Г.). 
Рассмотренные определения понятия «хака-
тон» значительно различаются по содержа-
нию в зависимости от того, что именно нахо-
дится в фокусе исследовательского интереса 
их авторов. Хакатон определяют как «“мара-
фон программистов”, где специалисты <…> 
из разных областей разработки программ-
ного обеспечения <…> сообща работают над 
решением какой-либо поставленной задачи 
или разработкой стартапа за экстремально 
короткий промежуток времени, за который 
команда должна с нуля разработать ка-
кой-либо продукт, продемонстрировать его 
жюри, показать код и хорошо подать идею» 
[23, с. 142]; как «короткий спринт по про-
граммированию продолжительностью от 
24 до 48 часов, в течение которого команды 
участников сосредотачиваются на создании 

рабочего продукта для его демонстрации» 
[24, с. 2] (спринт – это короткий цикл ра-
боты, во время которого команда проекта 
выполняет заданный объём задач – прим. 
Н.Г.). Хакатонами называют «мероприятия, 
основанные на проектном подходе и связан-
ные с решением реальных проблем или вы-
зовов, предложенных представителями от-
расли» [29, с. 92]; «форматы взаимодействия 
специалистов любых профилей с целью соз-
дания общего продукта» [46, с. 45]; «гибкие 
методы разработки изобретений, при кото-
рых участники сталкиваются с конкретны-
ми задачами, которые необходимо решить 
в течение ограниченного периода времени» 
[47, с. 3]; «кратковременные мероприятия, 
которые обычно длятся 1–3 дня <…>, где 
команды участников разрабатывают про-
тотипы функционирующего программного 
обеспечения, адаптированные для решения 
конкретных задач» [48, с. 3]. Изучив 66 науч-
ных публикаций, содержащих определение 
понятия «хакатон», авторы выделили семь 
наиболее часто называемых исследователя-
ми характеристик хакатонов (рис. 2). 

Рис. 2. Наиболее часто называемые характеристики хакатонов (в определениях, по ключевым словам)
Fig. 2. Most common characteristics of hackathons (in definitions, by keywords)
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Анализ литературы и содержащихся в 
ней трактовок понятия «хакатон» позволил 
обобщить их в виде следующего определе-
ния: хакатон – это мероприятие-интенсив1, 
имеющее соревновательный командный 
характер, в рамках которого участники за 
ограниченное время разрабатывают ИТ-
проекты (на уровне не ниже MVP), направ-
ленные на решение профессиональных (от-
раслевых) и/или социально-значимых задач, 
которые сформулированы в виде кейсов, 
предоставленных представителями реально-
го сектора экономики (кейсодержателями).

Хакатоны в образовании можно разде-
лить на три группы: педагогические, обра-
зовательные и профессиональные хакатоны, 
допускающие включение студентов вузов 
в состав команд по их личной инициативе. 
Хакатоны, относящиеся к последней группе, 
не ориентированы на сферу образования, но 
могут рассматриваться в соответствующем 
контексте в рамках внеучебной деятель-
ности студентов. Педагогический хакатон 
является профессиональным отраслевым 
состязанием, кейсы которого связаны с раз-
работкой ИТ-решений для актуальных задач 
практики образования, а в число участни-
ков входят педагоги (в составе команд и в 
качестве отраслевых экспертов). Образова-
тельные хакатоны используют схему ор-

1 Уточним, что понятие «интенсив» употреблено 
в данном определении вне образовательного 
контекста и подразумевает режим работы, при 
котором достигается максимальное погруже-
ние и вовлечённость субъекта в деятельность в 
течение ограниченного периода времени (от од-
ного дня до нескольких недель). MVP (minimum 
viable product) в зависимости от поставленной 
участникам хакатона задачи может быть пред-
ставлен в виде концепции ИТ-решения, его 
прототипа (работающей модели) или версии с 
ограниченным функционалом. Кейс представ-
ляет собой описание проблемы, включающее 
необходимые характеристики её потенциаль-
ного решения (технические требования) и кон-
текст его применения – совокупность барьеров 
и факторов среды, в которой это решение будет 
реализовано.

ганизации и инструментарий хакатонов, но 
направлены на решение различных задач об-
разовательного процесса, а их участниками 
являются обучающиеся (школьники и сту-
денты). М. Флас и А. Хёрст [43] отмечают, 
что образовательный хакатон ориентирован 
на участников, которым требуется обучение 
в рамках отрасли или технологии хакатона, и 
предполагает проведение лекций, семинаров 
и др. до и во время мероприятия. Такие хака-
тоны, как правило, полуоткрытые внешние 
(студенческие) или внутренние (внутриуни-
верситетские), узкоформатные и сфокуси-
рованы на совершенствовании участниками 
хакатона своих знаний и навыков в опреде-
лённой области. Они могут проводиться по 
инициативе преподавателей либо в рамках 
реализации программ сотрудничества вузов 
и представителей бизнеса и промышленно-
сти, выступающих в качестве кейсодержате-
лей и спонсоров мероприятия.

В научной педагогической литературе об-
разовательные хакатоны определяют как вид 
проектной деятельности [23], метод [49] или 
форму обучения [20; 22], педагогическую 
технологию [10] и др. (Рис. 1). А.М. Балыки-
на пишет, что хакатон представляет собой 
«новый вид социально-психологической де-
ятельности, при этом деятельность програм-
мистов, согласно психологической класси-
фикации, относится к интегративному типу» 
[50, с. 666]. В работе Я.В. Смирновой с соавто-
рами хакатон определён как «вид проектной 
деятельности, который <…> позволяет на-
рабатывать целый комплекс так называемых 
гибких навыков, <…> значительно влияющих 
на дальнейший личностный и профессио-
нальный рост» [23, с. 143]. В исследовании 
П. Хортона и его коллег отмечается, что ха-
катоны являются технологией организации 
проектной деятельности обучающихся и спо-
собствуют развитию тех же компетенций, что 
и проектное обучение, но имеют выраженный 
акцент на создание инноваций [41]. Наиболее 
обоснованным выглядит отнесение образова-
тельного хакатона к более общей категории 
«педагогическая технология», которая опре-
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деляется Г.К. Селевко как «система функ-
ционирования всех компонентов педагоги-
ческого процесса, построенная на научной 
основе, запрограммированная во времени и 
в пространстве и приводящая к намеченным 
результатам» [51, c. 51]. 

Основой хакатона выступает сценарий, 
определяющий порядок и сроки его про-
ведения, а также участников (команды, экс-
перты, кейсодержатели, менторы). Хакатон 
запрограммирован в пространстве (реаль-
ном, виртуальном). Площадкой для его 
проведения может служить онлайн-плат-
форма, пространство коворкинга в образо-
вательной организации или вне её. Хакатон 
запрограммирован во времени (ограничен 
по срокам) и может быть представлен по-
следовательностью этапов. Е.А. Останина 
и О.В. Останин [4] выделяют три этапа ха-
катона: начальный (регистрация участни-
ков или команд; открытие; представление 
участников и формирование команд; пре-
зентация и распределение заданий); основ-
ной (работа команд над решением задачи, 
включая генерацию идей и разработку про-
тотипа; формирование проекта и подготов-
ка его к защите; представление и защита 
проектов) и заключительный (подведение 
итогов; награждение победителей). 

Для хакатона запланированы конкрет-
ные продуктовые (непродуктовые) резуль-
таты, представляющие собой прототип 
(концепцию) решения, созданный коман-
дой за время проведения хакатона. Для 
образовательного хакатона планируются 
также образовательные результаты, ко-
торые могут быть профессиональными – 
hard skills (освоение новой технологии, 
приложения или языка программирова-
ния, опыт применения имеющихся знаний 
в новом контексте), и социальными – soft 
skills (установление отношений, работа в 
команде, проведение переговоров и пре-
зентаций, решение проблем, принятие ре-
шений, лидерство, обучение других, моти-
вирование, принятие новой роли, напри-
мер лидера команды) [33; 52]. 

По своим характеристикам образова-
тельный хакатон относится к интенсивам: 
он жёстко ограничен по времени и ориенти-
рован на максимальную вовлечённость обу-
чающихся в конкретные виды деятельности, 
но при этом демонстрирует гибкость в от-
ношении применяемых методик обучения и 
структуризации образовательного процес-
са. Важной составляющей такого хакатона 
является его образовательная программа, 
которая имеет прикладную направленность, 
сжата по времени до нескольких часов (дней) 
и реализуется непосредственно во время ха-
катона, в ходе которого обучающиеся будут 
применять на практике полученные знания 
[4]. В образовании наибольший потенциал 
хакатоны имеют в случае, когда они интегри-
рованы в образовательную программу и яв-
ляются частью учебного процесса, считают 
Х. Кинцлер и К. Фонтанеси [53]. Солидарное 
мнение высказывают С.М. Щербаков и его 
коллеги [12]. 

Обобщая сказанное, можно сформули-
ровать следующее определение: образова-
тельный хакатон – это краткосрочный ин-
тенсивный формат организации проектной 
деятельности обучающихся (с основным 
конкурсным этапом от 1 до 3 дней и с воз-
можным более пролонгированным по време-
ни подготовительным этапом, включающем в 
себя образовательную программу), который 
имеет профориентационный, событийный, 
соревновательный, командный характер, 
реализуется в соответствии со сценарием, 
определяющим порядок его проведения, и 
направлен на совершенствование имеющих-
ся и приобретение новых знаний, умений и 
навыков, а также на формирование компе-
тенций изобретательской и исследователь-
ской деятельности у обучающихся при соз-
дании ими ИТ-решений (на уровне не ниже 
MVP) реальных профессиональных (отрас-
левых) задач.

Вторая задача исследования заключается 
в выявлении на основе анализа публикаций 
потенциала хакатонов для совершенствова-
ния вузовской образовательной практики.
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Образовательный хакатон является пе-
дагогической технологией, применение 
которой в образовательной практике ву-
зов имеет большие перспективы и которая 
должна изучаться и разрабатываться [10; 41; 
42]. Количественный и содержательный ана-
лиз источников, включённых в выборочную 
совокупность, показал, что исследователи 
связывают применение хакатонов в высшем 
образовании с решением ряда задач, акту-
альных для современной высшей школы, а 
именно:

– формирование и совершенствование 
навыков сотрудничества и взаимодействия в 
процессе командной работы [4];

– развитие креативного и системно-ин-
женерного мышления при решении практи-
ческих задач будущей профессиональной 
деятельности, в том числе изобретательских 
[2; 25; 29; 54];

– формирование компетенций проектной 
и предпринимательской деятельности [4; 19]; 

– повышение мотивации к учебной де-
ятельности, а также к самообразованию и 
профессионально-личностному саморазви-
тию [55; 56]; 

– расширение знаний и умений студентов 
при работе над междисциплинарными про-
ектами [14; 15], а также в процессе взаимо-
действия и консультаций с практикующими 
отраслевыми специалистами, работающими с 
командой в качестве трекеров и экспертов [4]; 

– проверка и демонстрация студентами 
своих знаний, умений и навыков, соотнесе-
ние их уровня с актуальными требованиями 
профессиональной практики [4]; 

– приобретение студентами навыков 
профессиональной коммуникации с работо-
дателями [4];

– формирование профессиональной сре-
ды в вузе [57; 58]; 

– расширение социальных контактов 
между студентами разных направлений под-
готовки, в том числе для сотрудничества при 
осуществлении ими научно-исследователь-
ской и проектной деятельности, при созда-
нии студенческих стартапов [1];

– реализация профориентационной ра-
боты со студентами за счёт их привлечения 
к решению реальных задач производства 
и бизнеса, позволяющих студентам погру-
зиться в специфику их будущей профессио-
нальной деятельности [4];

– «повышение квалификации преподава-
телей как в роли участников хакатона в со-
ставе команд, так и в роли наставников» [23, 
с. 143];

– повышение эффективности взаимодей-
ствия вуза с представителями реального сек-
тора экономики (потенциальными работода-
телями будущих выпускников), по вопросам 
стажировок и трудоустройства студентов и 
выпускников, кастомизации подготовки спе-
циалистов [4];

– укрепление бренда вуза [23];
– совершенствование практики проект-

ной и научно-исследовательской деятельно-
сти студентов за счёт усиления прикладной 
направленности этих видов деятельности, 
включая формирование банка тем научных 
исследований и практических работ, в том 
числе для участия в конкурсах студенческих 
разработок, для подачи заявок на гранты и 
создания стартапов [23].

Анализ публикаций (80 статей) позволил 
выделить три группы задач высшей школы, 
для которых исследователями наиболее ча-
сто упоминался положительный эффект от 
применения хакатонов в рамках образова-
тельного процесса (Рис. 3). 

Хакатон как образовательный инстру-
мент оказывает положительный эффект на 
вовлечённость студентов в образовательный 
процесс и способствует формированию у 
них ряда компетенций как профессиональ-
ных, так и универсальных. В работе Кайо 
Штеглиха и его коллег [53] отмечается, что 
включение хакатонов в образовательную 
программу как инструмента обучения по-
могает обучающимся применять методы 
решения проблем. Рассматривая примене-
ние хакатонов для формирования у сту-
дентов предпринимательских компетенций, 
А. Авила-Мерино [18] сделал вывод о том, 
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что положительный эффект включает в себя 
не только приобретение указанных компе-
тенций и повышение интереса к предмету у 
студентов, но и способствует их успешному 
трудоустройству по завершении обучения 
за счёт приобретённых навыков коммуни-
кации, самопрезентации. Сходной позиции 
придерживается М.И. Алдошина [16]. Об-
разовательный хакатон как форма орга-
низации внеаудиторной самостоятельной 
познавательной деятельности студентов 
имеет большой мотивационный потенциал и 
позитивно влияет на вовлечённость студен-
тов в образовательный процесс, их стремле-
ние к самостоятельному овладению новыми 
знаниями и навыками [35; 54], поскольку 
обеспечивает те условия, которые сами сту-
денты считают важными для эффективной 
самостоятельной работы: продуктивное 
взаимодействие преподавателей с участни-
ками хакатона (наставничество), работа над 
реальными кейсами, эффективная обратная 

связь [59; 60]. А. Аффия и её коллеги [45] 
отмечают, что обратная связь между участ-
никами команды и преподавателями, высту-
пающими в качестве наставников, во время 
хакатона положительно влияет на вовлечён-
ность студентов в учебную и исследователь-
скую деятельность. В исследовании К. Гамы 
и его коллег [52] отмечается положитель-
ный эффект от включения в учебный про-
цесс хакатонов, которые способствуют при-
менению обучающимися приобретённых 
во время обучения в вузе знаний, умений и 
навыков на практике, их закреплению и со-
вершенствованию, в том числе в процессе 
самостоятельной познавательной деятель-
ности и во взаимодействии с другими члена-
ми команды. М.Б. Гарсия [57] отмечает, что 
проведение образовательных хакатонов как 
внеучебных мероприятий позволяет созда-
вать академическую среду, соединяющую 
обучение в классе и «сценарии» реальной 
жизни за счёт привлечения представителей 

Рис. 3. Задачи высшей школы, в решении которых может помочь потенциал хакатонов
Fig. 3. Problems of higher school that hackathons’ potential can help to solve
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бизнеса в качестве партнёров, спонсоров 
и кейсодержателей. В то же время именно 
это обращает хакатон в полноценное про-
фессиональное соревнование, а не в аутен-
тичную среду обучения. Сходной позиции 
придерживаются Дж. Уорнер и П. Го [58], 
которые отмечают, что студенты восприни-
мают среду хакатона как более аутентичную 
реальной профессиональной среде по срав-
нению с университетскими занятиями с при-
менением имитационных педагогических 
технологий. При этом А. Аффия и её кол-
леги [45] подчёркивают, что проведение ха-
катонов лишь как итоговых мероприятий в 
конце курса недостаточно для эффективной 
поддержки высокого уровня вовлечённости 
обучающихся, а потому разрабатывать и 
внедрять хакатоны следует на нескольких 
этапах курса, организуя такие мероприятия 
в его стратегических точках.

Заключение 
Обзор научных публикаций, посвящён-

ных различным аспектам применения хака-
тонов в высшей школе, позволили обобщить 
изученную научную информацию в ряде вы-
водов. 

1. Теоретические основы организации, 
проведения и применения хакатонов как об-
разовательного инструмента в высшей шко-
ле в настоящий момент недостаточно раз-
работаны и представляют собой актуальное 
поле для исследования, учитывая тот потен-
циал, который хакатоны имеют для совер-
шенствования образовательного процесса в 
высшей школе.

2. Анализ литературы позволил уточ-
нить определение понятия «хакатон», под 
которым понимается мероприятие-интен-
сив, имеющее соревновательный команд-
ный характер, в рамках которого участни-
ки за ограниченное время разрабатывают 
ИТ-проекты (на уровне не ниже MVP), на-
правленные на решение профессиональных 
(отраслевых) и/или социально-значимых 
задач, которые сформулированы в виде 
кейсов, предоставленных кейсодержате-

лями. Опираясь на приведённое определе-
ние, авторы сформулировали определение 
понятия «образовательный хакатон», под 
которым понимается краткосрочный ин-
тенсивный формат организации проектной 
деятельности обучающихся (с основным 
конкурсным этапом от 1 до 3 дней и с воз-
можным более пролонгированным по вре-
мени подготовительным этапом, включаю-
щем в себя образовательную программу), 
который имеет профориентационный, со-
бытийный, соревновательный, командный 
характер, реализуется в соответствии со 
сценарием, определяющим порядок его 
проведения, и направлен на совершенство-
вание имеющихся и приобретение новых 
знаний, умений и навыков, а также на фор-
мирование компетенций изобретательской 
и исследовательской деятельности у обуча-
ющихся при создании ими ИТ-решений (на 
уровне не ниже MVP) реальных професси-
ональных (отраслевых) задач.

3. Обзор литературы показал, что хака-
тоны постепенно входят в практику высшего 
образования как за рубежом, так и в России. 
Они являются перспективным средством 
обеспечения взаимодействия и сотрудниче-
ства между вузами и работодателями, по-
скольку позволяют оценить актуальный уро-
вень сформированности профессиональных 
компетенций студентов и соотнести их с тре-
бованиями рынка труда. Исследователи рас-
сматривают хакатоны как образовательный 
инструмент, применение которого оказы-
вает положительное влияние на академиче-
скую мотивацию студентов и их отношение 
к профессии, а также позволяет реализовать 
практико- и бизнес-ориентированный под-
ходы в образовании, стимулировать науч-
но-техническое творчество обучающихся, 
формировать профессиональные и предпри-
нимательские компетенции студентов.

4. Потенциал хакатонов для сферы обра-
зования высоко оценивается исследователя-
ми, а соответствующая тематика привлекает 
внимание педагогов и исследователей и ак-
тивно развивается ими. На данный момент 
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наименее разработаны вопросы поиска и 
обоснования критериев и показателей эф-
фективности применения хакатонов в выс-
шей школе, теоретического обоснования и 
экспериментальной проверки оптимальных 
сценариев включения хакатонов в образо-
вательный процесс, повышения готовно-
сти субъектов образовательного процесса 
(преподавателей и студентов) к участию в 
хакатонах, совершенствования системы об-
разовательных хакатонов как предпрофес-
сиональных и полупрофессиональных меро-
приятий.
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