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Пояснювальна записка до кваліфікаційної роботи «Теоретико-

методологічні засади проєктування освітнього хакатону» складає: 68 сторінок, 

26 рисунків, 32 використаних джерела. 

ХАКАТОН, ОСВІТНІЙ ХАКАТОН, ТЕХНОЛОГІЇ НАВЧАННЯ, 

НАВЧАЛЬНИЙ ПРОЦЕС 

Об’єкт дослідження: хакатони. 

Предмет дослідження: методологія проєкутання і органцізації хакатонів. 

Мета кваліфакійної роботи: проведення збору та аналізу інформації для 

отримання вичерпної кількості відомостей, що стосуються організації та 

проєктування освітнього хакатону. 

Методи дослідження: аналіз, порівняння.  

Прогнозовані припущення щодо розвитку об’єкта дослідження – 

сучасний, акутальниий та, вочевидь, максимально ефективний спосіб 

влашутвання комунікативного процесу навчання або коллективного 

обговорення. Подібний інстурмент буде у нагоді як освітньому закладу, так і 

будь-якому виду підприємств, наприклад, бізнесу або IT-компанії. 
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ВСТУП 

 

 

Aктуaльнiсть теми. Використання таких навчальних інструментів, як 

технології, стало невід’ємною частиною освіти, навчального процесу в класі та 

навіть під час роботи на підприємстві або діджітал компанії. Новітні технології 

дають змогу людям об’єднуватися для вирішення спільних питань навіть будучи 

на різних кінцях нашої планети і слугують їм у вирішенні проблем. Технології 

дозволяють людям у вільному доступі користуватися зручною системою 

навчання, не докладаючи до пошуку інформації значних зусиль, а суспільне 

об’єднання людей, що викорстовують такі технології під час обговорення, 

вирішення, поставки чогось на облік денний, процесу навчання тощо можна 

назвати хакатоном. 

Оскільки хакатони допомагають людям навчатися на основі своїх 

інтересів, у налагодженні власного робочого або навчального процесу, мати 

доступ до великої кількості інформації, у звязку з цим набувають все більшої 

актуальності. Методологічні і технологічні питання пов'язані з процесами 

планування, організації, реклами й ефективного використання хакатонів для 

організації робочого/навчального процесу наразі є мабуть однією з найбільш 

актуальних тематик для обговорення серед навчальних закладів та 

підприємницьких установ. 

Мeтa дипломної роботи – проаналізувати методи проєкутвання і 

організації освітьного хакатону. 

Об’єкт дослідження: теоретико-методичні засади проєктування 

хакатонів.  

Пpeдмeт дослідження: практичні вказівки і приклади проєкутвання 

хакатонів. 

Для досягнення мети дипломної роботи були поставлені такі задачі:  

1. Аналіз реальних прикладів подій.  

2. Теоретичні основи організації хакатону.  
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3. Визначення специфіки тематики подій.  

4. Аналіз існуючих аналогів.  

5. Аналіз етапів проєктування хакатону.  

6. Аналіз методів та засобів при розробці власного хакатону.  

7. Розробка концепції та практична реалізація освітнього хакатону. 

Методи дослідження. Для вирішення визначених завдань та досягнення 

мети використовувався комплекс взаємодоповнюючих методів дослідження, 

зокрема: теоретичні: синтез, узагальнення й концептуалізація – для 

формулювання основних теоретичних засад створення концептуально моделі 

мультимедійного навчального ресурсу; методи структурного аналізу – при 

розгляді етапів проєктування хакатону; методи порівняльного аналізу – при 

огляді існуючих прикладів подій; методи порівняльного та системного аналізу 

наукових джерел для з’ясування основних складових організації хакатону. 

Наукова новизна та теоретичне значення отриманих результатів 

дослідження полягає в тому, що: 

– вперше в науковій роботі розкрито повне визначення і етапи створення 

хакатонів; 

– уточнено: видо-типологічну класифікацію хакатонів; принципи та 

особливості їх специфікації; 

– удосконалено: методи структуризації навчального процесу за рахунок 

організації суспільної події направленої на масове вирішення пвеного питання 

або організації навчального процесу. 

Практичне значення отриманих результатів. Розроблено та 

структуризовано поетапне визначення організаційних питань проєкутвання 

освітьного хакатону, результатом якого стає поява нових ідей та проектів, які 

мають потенціал бути соціально значущими та корисними для суспільства. 

 

 

 

 



 

8 
 

РОЗДІЛ 1 

ПОНЯТТЯ ХАКАТОНУ В СУЧАСНОМУ НАУКОВОМУ 

ДИСКУРСІ 

 

 

1.1. Основні поняття 

 

Хакатон (також відомий як hack day, hackfest, datathon або codefest; 

портманто хакерського марафону) — це спринт-дизайнерська подія, під час якої 

комп’ютерні програмісти та інші залучені до розробки програмного 

забезпечення, включаючи графічних дизайнерів, дизайнерів інтерфейсів, 

менеджерів із продуктів, менеджери проектів, експерти в області та інші 

спеціалісти інтенсивно співпрацюють над програмними проектами. 

Метою хакатону є створення функціонального програмного, або 

апаратного забезпечення до кінця заходу. Хакатони, як правило, мають певний 

фокус, який може включати використовувану мову програмування, операційну 

систему, програму, API або тему та демографічну групу програмістів. В інших 

випадках немає обмежень щодо типу програмного забезпечення, що 

створюється, або дизайну нової системи. 

Слово «хакатон» є словосполученням «злам» і «марафон», де «злам» 

використовується в значенні дослідницького програмування, а не в його 

альтернативному значенні як посилання на порушення комп’ютерної безпеки. 

Очевидне перше використання цього терміну в OpenBSD стосується 

заходу з розробки криптографії, що відбувся в Калгарі 4 червня 1999 року, де 

десять розробників зібралися разом, щоб уникнути юридичних проблем, 

спричинених правилами експорту криптографічного програмного забезпечення 

зі Сполучених Штатів. Відтоді в усьому світі відбувалося ще три-шість подій на 

рік для просування розвитку, як правило, в університетських містечках. 
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Рис. 1.1. Іллюстрація №1 

 

Для Sun Microsystems використання стосувалося події на конференції 

JavaOne з 15 по 19 червня 1999 року; Там Джон Гейдж закликав присутніх 

написати програму на Java для нового Palm V за допомогою інфрачервоного 

порту для спілкування з іншими людьми, які використовують Palm, і 

зареєструвати його в Інтернеті. 

Починаючи з середини та кінця 2000-х років хакатони набули значного 

поширення і компанії та венчурні інвестори почали все більше розглядати їх як 

спосіб швидкого розвитку нових технологій програмного забезпечення і пошуку 

нових сфер для інновацій та фінансування. Деякі великі компанії народилися з 

цих хакатонів, наприклад GroupMe, який почався як проект на хакатоні на 

конференції TechCrunch Disrupt 2010; у 2011 році його придбала Skype за 85 

мільйонів доларів. Програмне забезпечення PhoneGap розпочалося як проект на 

iPhoneDevCamp (пізніше перейменований на iOSDevCamp) у 2008 році; компанія 

Nitobi, інженери якої розробили PhoneGap, переорієнтувалися на PhoneGap, а 

Nitobi була куплена Adobe у 2011 році за неоголошену суму [16].  
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Рис. 1.2. Іллюстрація №2 

 

Хакатони зазвичай починаються зі спілкування через презентацію або веб-

сторінку від хостингової організації, де згадуються цілі, умови та деталі 

хакатону. Розробники реєструються для участі в хакатоні та отримують 

кваліфікацію після того, як організація перевірить їх досвід і навички. 

Коли починається хакатон, учасники або команди починають роботу з 

програмування. Адміністратор хакатону, як правило, може відповісти на 

запитання та запропонувати допомогу, коли їхні проблеми виникають під час 

події. 

Хакатони можуть тривати від кількох годин до кількох днів. На хакатонах, 

які тривають 24 години або довше, особливо на змаганнях, їжа часто 

неформальна, учасники часто харчуються піцою та енергетичними напоями. 

Іноді сон також є неофіційним, коли учасники сплять на місці зі спальними 

мішками. 

Наприкінці хакатонів зазвичай проводиться серія демонстрацій, під час 

яких кожна група представляє свої результати. Щоб зафіксувати чудові ідеї та 

незавершену роботу, люди часто публікують відео демонстрацій, ведуть блог 
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про результати зі знімками екрана та подробицями, діляться посиланнями та 

прогресом у соціальних мережах, пропонують місце для відкритого вихідного 

коду та взагалі роблять це можливим для людей ділитися, вчитися та, можливо, 

будувати на основі згенерованих ідей та завершеної початкової роботи. 

Іноді також є елемент змагання, у якому журі обирає команди-переможці 

та роздає призи. На багатьох хакатонах до складу суддів входять організатори та 

спонсори. На хакатонах у стилі BarCamp, які організовує спільнота розробників, 

як-от iOSDevCamp, судді зазвичай складаються з однолітків і колег у цій галузі. 

Такі призи іноді становлять значні суми грошей: хакатон із соціальних ігор на 

конференції TechCrunch Disrupt запропонував переможцям фінансування у 

розмірі 250 000 доларів США, тоді як суперечливий хакатон 2013 року, 

проведений Salesforce.com, мав виплату в 1 мільйон доларів переможцям, 

виставлений як найбільший приз в історії. 

У більшості випадків визначення хакатону є новим жаргоном для хакерів. 

Ну що таке хакатон? Термін пов’язаний із подіями з програмування, де 

програмісти, також звані хакерами, збираються разом, щоб працювати над 

спільним комп’ютерним програмуванням для вирішення конкретних проблем. 

Останнім часом такі заходи стали досить популярними. Вони ефективні, 

коли пошук відповідних програмних рішень стає пріоритетом номер один. 

Проекти хакатону також чудово підходять для підвищення професійної 

креативності та самовираження за рахунок використання найбільш інноваційних 

та сучасних технологічних рішень. 

Коли виникає ідея чи проблема, експерти, професіонали та спеціалісти з 

технічними знаннями співпрацюють, щоб розробити унікальну стратегію чи 

рішення. Цей підхід стоїть за такими досягненнями, як роботи, мобільні 

програми чи веб-сайти. 

Коли розуми людей працюють разом, це майже як диво. Мета кожного 

хакатону — розширити межі технологічних досягнень і ще більше дослідити 

кожну деталь природи програмування. 
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Дивно, але у випадку з хакатонами слово «злом» пов’язане не з 

комп’ютерними злочинами, як це знає більшість людей, а скоріше з точки зору 

дослідження меж певної ідеї чи технологічного досягнення. 

Хакатон - це поєднання двох слів: Hack + Marathon. Хакатони — це 

дослідницькі заходи з програмування, де люди, зібрані навколо однієї 

пристрасті, роблять усе можливе, щоб знайти унікальні рішення технічних 

проблем. 

Незалежно від того, чи це біткойн-хакатон чи хакатон проти COVID-19, 

теми на хакатоні будуються навколо певного продукту, який потрібно створити 

та доставити, щоб створити повністю функціональний прототип. Він збирає 

менеджерів проектів, дизайнерів, розробників і програмістів для спільної роботи 

над різними програмними проектами. Змагальний дух є, але головні цілі – це 

творчість, як щось нове та неординарне. 

Сьогодні хакатони є звичайним способом для програмістів з усього світу 

бути в курсі останніх технологічних досягнень, і до оригінальної концепції 

додано ще один аспект: освітній. 

Є багато корисних переваг хакатонів, саме тому вони такі важливі. Маючи 

це на увазі, ось три найбільші переваги, які допоможуть вам зрозуміти 

важливість таких заходів: 

Мережі та зв’язки: коли у вас спільні інтереси з багатьма іншими людьми, 

це найкращий спосіб дізнатися більше від найгеніальніших умів з усього світу. 

Що ж, основна суть хакатонів полягає саме в цьому: надання можливості 

розробникам і програмістам об’єднати свої знання та досягти видатних 

досягнень у своїй бізнес-ніші чи сфері інтересів. Це також найкращий спосіб 

налагодити мережеве спілкування та налагодити нові корисні зв’язки, оскільки 

бізнес розвивається. 

Співпраця: технологія — це нескінченне поле можливостей, тож, по суті, 

це означає, що технологічним досягненням немає кінця. Маючи можливість 

працювати з однодумцями та поглиблювати свої знання, ви зможете працювати 

в команді для досягнення вищого рівня мета, мета, яка перевершує індивідуальну 
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концепцію обміну знаннями та досягнення великих досягнень. Ви також 

отримуєте шанс усвідомити важливість володіння високими комунікативними 

навичками та те, як командна робота може допомогти досягти видатних 

досягнень. 

Інновації: Оскільки однією з головних цілей хакатонів є розробка нових 

ідей, можна з упевненістю сказати, що кожен хакатон є місцем, де народжуються 

інновації. Це найефективніше середовище для вирішення проблем і найбільш 

підходяще місце для розробки нових ідей, пов’язаних із кодуванням, програмні 

рішення та технології. Це також чудова можливість об’єднати різні бізнес-ніші в 

одне ціле, щоб люди могли об’єднати свої думки та розробити рішення або 

вирішити глобальні проблеми. Тому хакатони – це події, які стимулюють 

натхнення, інновації, креативність і продуктивність. До всього іншого, хакатони 

зазвичай є місцем, де втілюються в життя ідеї щодо абсолютно нових продуктів. 

Хакатони можуть бути дуже корисними для нових компаній, які 

перебувають на підйомі. Вони підкреслюють, чому презентація важлива, коли ви 

хочете продати певний продукт, послугу чи просто ідею. Отже, важливо прийти 

підготовленим і бути готовим працювати з найкращими та, що найважливіше, 

вчитися на досвіді. 

Різні люди з різними навичками та досвідом перевіряють, де ви 

знаходитесь у своїй бізнес-ніші, усвідомлюють, які ваші слабкі та сильні сторони 

та як зробити наступний крок до успіху. Чим краще ви розберетеся в ситуації на 

світових ринках, тим краще зможете відповісти адекватними рішеннями. 

Своєчасне надання бажаних продуктів за високого попиту — це те, як ви 

торуєте свій шлях до успіху у світі, де є жорстка конкуренція. Хакатони також є 

чудовою можливістю найму як для компаній, так і для тих, хто шукає роботу. 

Крім того, вони є хорошим способом залишатися попереду конкурентів і 

технологічних кривих. Якщо використовувати стратегічно, ваші конкуренти 

можуть стати вашими союзниками на шляху до успіху. 
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1.2. Види хакатонів 

 

Для типу програми 

Деякі хакатони зосереджуються на певній платформі, наприклад 

мобільних додатках, операційній системі для настільних ПК, веб-розробці чи 

розробці відеоігор. 

Хакатони мобільних додатків, як-от Over the Air, що проводяться у Фенікс-

Парку, Ірландія, можуть отримати велику кількість корпоративного спонсорства 

та інтересу. 

Music Hack Day, хакатон програмного та апаратного забезпечення, 

пов’язаного з музикою, є популярною подією, яка з 2009 року проводиться понад 

30 разів у всьому світі. Також Music Tech Fest, триденний міждисциплінарний 

фестиваль музичних ідей, який об’єднує музикантів, хакерів, дослідників та 

індустрію, включає хакатон. Починаючи з 2010 року, Science Hack Day, хакатон 

для створення речей за допомогою науки, проводився понад 45 разів у понад 15 

країнах світу [8]. 

Були проведені хакатони для розробки додатків, які працюють на різних 

операційних системах мобільних пристроїв, таких як Android, iOS і MeeGo. 

Також були проведені хакатони для розробки програм на основі відео та 

комп’ютерних ігор. Хакатони, на яких розробляються відеоігри, іноді називають 

game jams. 

Події «TV Hackfest» були проведені в Лондоні і Сан-Франциско, 

зосереджуючись головним чином на телебаченні та технологіях другого екрана. 

На TV Hackfests тести зазвичай подають виробники контенту та бренди у формі 

метаданих індустрії мовлення або відео вмісту, тоді як спонсори надають API, 

SDK і вже існуючий код програмного забезпечення з відкритим кодом. 

Хакатони також використовувалися в науках про життя для розвитку 

інформаційної інфраструктури, яка підтримує дослідження. Open Bioinformatics 

Foundation провів два хакатони для проектів своїх членів у 2002 та 2003 роках, а 

з 2010 року проводить 2-денні «codefests» перед щорічною конференцією. 
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Національний центр еволюційного синтезу є співорганізатором та спонсором 

хакатонів з еволюційної біоінформатики з 2006 року. BioHackathon — це 

щорічна подія, яка розпочалася в 2008 році і спрямована на вдосконалення 

стандартів для забезпечення сумісних інструментів біоінформатики та веб-

сервісів. Нейробіологи також використовували хакатони, щоб об’єднати 

розробників і вчених для вирішення проблем, які варіюються від зосередження 

уваги на конкретній інформаційній системі (наприклад, хакатон Neurosynth і 

хакатон Allen Brain Atlas) і надання зарезервованого часу для широких наукових 

досліджень (наприклад, Brainhack), до використання конкретних викликів, які 

зосереджені на хакерській діяльності (наприклад, HBM Hackathon)  [4]. 

 

 
Рис. 1.3. Іллюстрація №3 

 

Останніми роками з’явилися «дататони» або хакатони, орієнтовані на дані. 

На цих подіях спеціалістам із обробки даних, які працюють з іншими 

учасниками, потрібно разом використовувати творчі здібності та навички аналізу 

даних і платформ для створення, тестування та дослідження рішень і 

інформаційних панелей, які аналізують величезні набори даних за обмежений 
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проміжок часу. Вони все частіше використовуються для надання інформації про 

великі публічні та приватні набори даних у різних галузях, включаючи бізнес, 

охорону здоров’я ЗМІ та для соціальних цілей. 

 

Використання певної мови програмування, API або фреймворку 

Були хакатони, присвячені створенню додатків, які використовують певну 

мову або фреймворк, як-от JavaScript Node.js HTML5 і Ruby on Rails. 

Деякі хакатони зосереджені на додатках, які використовують інтерфейс 

програмування додатків або API від однієї компанії чи джерела даних. Open 

Hack, публічна подія Yahoo! з 2006 року (спочатку відомий як «Hack Day», потім 

«Open Hack Day») зосереджується на використанні Yahoo! API, на додаток до 

API веб-сайтів, що належать Yahoo!, таких як Flickr. Захід компанії Open Hack 

India у 2012 році мав понад 700 відвідувачів. Google проводив подібні заходи для 

своїх API, як і компанія з путівників Lonely Planet. 

 

 
 

Рис.1.4. Іллюстрація №4 
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Зокрема, у 2011 році веб-сайт Foursquare провів великий глобальний 

хакатон, у якому понад 500 розробників із понад 30 сайтів по всьому світу 

змагалися за створення програм за допомогою Foursquare API. Другий хакатон 

Foursquare у 2013 році налічував близько 200 розробників. IETF організовує 

хакатони для кожної зустрічі IETF, які зосереджуються на IETF Internet Draft і 

IETF RFC впровадження для кращої сумісності та вдосконалення Інтернет-

стандартів. 

 

Для причини чи мети 

Було проведено низку хакатонів, присвячених покращенню державного 

управління, а саме відкритому уряду. Одну з таких подій у 2011 році організував 

Конгрес Сполучених Штатів. Починаючи з 2012 року, NASA щорічно проводить 

конкурс International Space Apps Challenge. 

У 2014 році британський уряд і HackerNest провели DementiaHack, перший 

у світі хакатон, присвячений покращенню життя людей із деменцією та осіб, які 

за ними доглядають. Серія продовжується в 2015 році, додавши канадський уряд 

і Facebook як головних спонсорів. 

Global Game Jam, найбільший хакатон із розробки відеоігор, часто містить 

додаткові вимоги, які називаються «диверсифікаторами», які спрямовані на 

сприяння доступності ігор та інші причини. 

VanHacks — це щорічний хакатон, який є частиною Vancouver Startup 

Week. У центрі уваги хакатону – створення рішень для місцевих некомерційних 

організацій Ванкувера протягом 36 годин. VanHacks був створений у 2016 році 

компанією TTT Studios. 

Були проведені різноманітні хакатони для покращення систем міського 

транспорту. Хакатони, спрямовані на покращення міських місцевих послуг, 

зростають, і одна з лондонських рад (Хакні) створила низку успішних місцевих 

рішень за допомогою дводенного Хакні-тону. Було також проведено низку 

хакатонів, присвячених покращенню освіти, зокрема Education Hack Day, а в 

меншому масштабі, спеціально розглядаючи проблеми географічної освіти на 
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основі польових робіт, Рада польових досліджень організувала FSCHackday. 

Random Hacks of Kindness – ще один популярний хакатон, присвячений 

управлінню катастрофами та кризовим реагуванням. Натомість ThePort — це 

хакатон, присвячений вирішенню гуманітарних, соціальних і суспільних 

проблем. Його організовує CERN разом з партнерами з інших неурядових 

організацій, таких як МКЧХ і ПРООН. 

У березні 2020 року численні всесвітні ініціативи, очолювані 

підприємцями та урядовими представниками європейських країн, призвели до 

серії антикризових хакатонів Hack the Crisis, перший відбувся в Естонії, потім у 

Польщі, Латвії, і Україна. 

 

Як данина чи пам'ять 

Було заплановано низку хакатонів по всьому світу в пам’ять про 

комп’ютерного програміста та інтернет-активіста Аарона Шварца, який помер у 

2013 році. 

 

 
Рис.1.5. Аарон Шварц 08.11.1986 – 11.01.2023 
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Для демографічної групи 

Деякі хакатони призначені лише для програмістів певної демографічної 

групи, як-от підлітки, студенти чи жінки. 

Хакатони в коледжах стають дедалі популярнішими в США та інших 

країнах. Зазвичай це щорічні або піврічні заходи, які відкриті для студентів усіх 

університетів. Вони часто конкурентоспроможні, з нагородами, які надає 

університет або спонсори, пов’язані з програмуванням. Багато з них 

підтримуються організацією Major League Hacking, яка була заснована в 2013 

році для допомоги в проведенні колегіальних хакатонів. 

 

 
Рис. 1.6. Жіночий хакатон 

 

PennApps в Університеті Пенсільванії був першим студентським 

хакатоном коледжу; у 2015 році він став найбільшим хакатоном для коледжів із 

його 12-ю ітерацією, яка прийняла понад 2000 людей і пропонувала понад 60 

тисяч доларів США в якості призів. У 2017 році Комп’ютерний клуб 
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Університету Маврикію та Cyberstorm.mu організували хакатон під назвою 

«Війни кодів», спрямований на реалізацію IETF RFC у Lynx. 

ShamHacks в Університеті науки і технологій Міссурі проводиться 

щорічно як інформаційно-пропагандистська діяльність бібліотеки Кертіса Лоуза 

Вільсона. ShamHacks 2018 зосереджувався на постановці проблем щодо 

покращення якості життя ветеранів США за допомогою спонсорів компаній, які 

належать ветеранам. 
 

Для внутрішніх інновацій і мотивації 

Деякі компанії проводять внутрішні хакатони для просування 

інноваційних продуктів інженерним персоналом. Наприклад, кнопка 

"Подобається" у Facebook була задумана як частина хакатону. 
 

Щоб об’єднати місцеві технічні спільноти 

Деякі хакатони (наприклад, StartupBus, заснований у 2010 році в Австралії) 

поєднують елемент змагання з подорожжю, щоб об’єднати місцеві технічні 

спільноти в кількох містах уздовж автобусних маршрутів. Зараз це відбувається 

в Північній Америці, Європі, Африці та Океанії. 

 
Рис. 1.7. Хакатон різних етнічних груп 
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Кодові спринти 

У деяких хакатонах вся робота виконується в одній програмі, наприклад, 

операційній системі, мові програмування або системі керування контентом. Такі 

заходи часто відомі як «спринт коду» і особливо популярні для проектів 

програмного забезпечення з відкритим кодом, де такі події іноді є єдиною 

можливістю для розробників зустрітися віч-на-віч. 

Кодові спринти зазвичай тривають від одного до трьох тижнів і часто 

відбуваються поблизу конференцій, на яких присутня більшість команди. На 

відміну від інших хакатонів, ці події рідко містять елемент змагання. 

Одним з таких заходів є щорічний хакатон по роботі над операційною 

системою OpenBSD, який проводиться з 1999 року; можливо, з нього виникло 

слово «хакатон» [12]. 

 

1.3. Хакатони у сфері бізнесу 

 

«Хакатон» став одним із останніх модних термінів у бізнесі. Зазвичай 

використовується стосовно інноваційних джемів, таких як Rails Rumble або 

TechCrunch Disrupt, він описує подію, яка об’єднує нетерплячих підприємців і 

розробників програмного забезпечення в обмеженому просторі на день-два та 

змушує їх створити крутий “додаток-убивцю”. Проте хакатони призначені не 

лише для новачків у техніці. Підприємства використовують ті самі принципи, 

щоб подолати організаційну інерцію та прищепити культуру, орієнтовану на 

інновації. Це тому, що вони пропонують хрещення вогнем: коротке, інтенсивне 

занурення, яке атакує почуття та дозволяє співробітникам відчути творчий зрив 

у внутрішній формі. 

Особливо для великих організацій хакатони можна адаптувати, щоб значно 

прискорити процес цифрової трансформації. Вони не так спрямовані на розробку 

нових продуктів, а більше на «злом» старих процесів і способів роботи. 

Цілодобові хакатони можуть продемонструвати, що великі організації здатні 

запроваджувати проривні інновації на стартовій швидкості, надаючи 
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керівництву та іншим можливість напружити практику спільного проектування. 

І це ніколи не було так критично: швидкість і гнучкість сьогодні відіграють 

ключову роль у створенні цінності для бізнесу, що робить хакатони цінним 

інструментом для прискорення організаційних змін і сприяння швидкому 

переходу, орієнтованому на клієнта, культурі «може робити». 
 

Що потрібно для хорошого 24-годинного хакатону 

24-годинний хакатон відрізняється від більш традиційних мозкових 

штурмів тим, що в ньому все залежить від результатів і швидкого початку 

роботи, а не лише від створення ідей. Однак якщо це зробити добре, це може 

допомогти скоротити від 25 до 50 відсотків часу, необхідного для виведення 

послуги чи продукту на ринок. Найкращі 24-годинні хакатони мають декілька 

спільних характеристик: 

Орієнтований на клієнта. Хакатон зосереджений на окремому процесі 

або шляху клієнта та підтримує чітку бізнес-ціль, наприклад, швидкість, 

зростання доходів або проривний досвід роботи з клієнтами. Він проходить від 

початку до кінця, починаючи з взаємодії з клієнтом і просуваючись до 

різноманітних організаційних і процесних кроків, які вступають у гру, щоб 

забезпечити цю взаємодію та повний шлях клієнта. 

 
Рис. 1.8. 24-х годинний хакатон 
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Глибоко крос-функціональний. Це не лише для IT-фахівців. Хакатони 

об’єднують людей з усього бізнесу, щоб запропонувати різні способи вирішення 

проблеми. Окрім ІТ та топ-менеджменту, чия участь як учасників або як 

спонсорів є критично важливою, учасниками хакатону можуть бути передовий 

персонал, лідери брендів, спеціалісти з роботи з користувачами, спеціалісти з 

обслуговування клієнтів, відділи продажів, графічні дизайнери та кодери. Такий 

асортимент забезпечує широкий спектр точок зору, щоб утримати групове 

мислення, у той час як напружені дедлайни позбавляють від легких розмов і 

спонукають до швидкої та глибокої співпраці. 

Починаючи з нуля. Успішні хакатони навмисно спонукають учасників 

переосмислити ідеалізований метод задоволення певних потреб клієнтів, 

наприклад, перетворити паперову офлайн-процедуру відкриття рахунку на 

простий, одноетапний онлайн-процес самообслуговування. У цьому зриві також 

є навмисна неповага. Учасники йдуть, знаючи, що все можна і потрібно 

випробувати. Це звільняє. Мета полягає в тому, щоб відкинути традиційні 

уявлення про те, як все робиться, і переосмислити найбагатший і 

найефективніший спосіб покращити взаємодію з клієнтами.  

Конкретний і націлений на результат. Сесії починаються з ідей, але 

закінчуються робочим прототипом, який люди можуть побачити та торкнутися, 

наприклад програмами, які можна натиснути, або тривимірним друкованим 

продуктом (виставка). Результати також включають чіткий шлях розробки, який 

висвітлює всі необхідні кроки, включаючи нормативні, ІТ та інші міркування, 

щоб прискорити виробництво та впровадження. Після напруженого семінару з 

дизайну, який включає створення ескізу мінімального життєздатного продукту 

та нічне кодування та розробку прототипу, 24-годинний хакатон зазвичай 

завершується презентацією для вищого керівництва. Ця демонстрація 

управління включає реальну демонстрацію нового прототипу та дорожню карту 

ІТ та інших можливостей, необхідних для виведення остаточної версії на ринок 

менш ніж за 12 тижнів. 
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Ітеративний і безперервний. Коли команди погоджуються щодо базового 

досвіду, дизайнери та програмісти приступають до роботи над створенням 

віртуальної моделі, яку група перевіряє, уточнює та повторно випускає в 

безперервних циклах, доки новий процес або додаток не відповідатиме бажаним 

критеріям досвіду. Коли хакатони закінчуються, зазвичай виникає прилив 

ентузіазму та енергії. Але ця енергія може розсіятися, якщо керівництво не 

запровадить нові процеси для підтримки імпульсу. Це включає створення 

механізмів, за допомогою яких працівники на першому місці звітуватимуть про 

прогрес і винагороду за прийняття нової поведінки. 

Кілька великих організацій почали проводити цілодобові хакатони, 

об’єднуючи професіоналів бізнесу та брендів, програмістів, графічних 

дизайнерів, фахівців із взаємодії з користувачами та менеджерів проектів, щоб 

зробити процес цифрової трансформації більш конкретним, відкрити творче 

мислення в справді практичному і змоделюйте, як інноваційні практики можуть 

бути структуровані, щоб зрештою служити інструментом зміни мислення. 

 

 
Рис. 1.9. Іллюстрація №5 
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Одна азіатська страхова компанія, наприклад, об’єднала 120 учасників у 10 

міжфункціональних команд і доручила їм фундаментально переробити спосіб 

обробки заяв клієнтів на медичне обслуговування. Протягом 24 годин 

конкуруючі команди представили нову модель, яка вийшла далеко за межі 

початкового масштабу, повністю змінивши спосіб, у який клієнти могли стежити 

за своїм здоров’ям і взаємодіяти зі страховими компаніями, фактично усуваючи 

потребу в обробці претензій. Цей досвід зарядив групу енергією та відкрив очі 

вищому керівництву на можливості цифрових технологій для трансформації 

їхнього бізнесу. Хакатон допоміг переконати скептично налаштованих членів 

управлінської команди, що у компанії є все необхідне, щоб реалізувати сміливу, 

гучну ініціативу клієнта, і змусив генерального директора оголосити «кінець 

паперових процесів і початок нульового дизайну для нашої компанії». 

 

 
 

Рис. 1.10. Іллюстрація №6 
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Зі свого боку, один азіатський банк використав 24-годинний хакатон, щоб 

стимулювати тіснішу співпрацю між різними, часто ізольованими, бізнес-

функціями. Завдання полягало в тому, щоб створити повністю оцифрований 

процес «Знай свого клієнта», щоб допомогти банку виконувати свої нормативні 

вимоги щодо інформації про особу клієнта кращим і зручнішим способом. 

Подібним чином телекомунікаційна компанія використала хакатон, щоб 

показати керівникам і персоналу, що компанія має дизайнерський модо повністю 

переосмислити критично важливі для клієнтів процеси. Учасники усунули 

старий процес реєстрації компанії та розробили набагато більш спрощений, 

автоматизований та інтуїтивно зрозумілий процес, який дозволить клієнтам 

оптоволоконних, мобільних і телевізійних послуг отримувати доступ до послуг 

за три швидкі кроки. Це спонукало директора компанії зі споживачів доповісти: 

«Я не можу повірити, чого вдалося досягти за останні кілька годин. Це на роки 

попереду того, що ми маємо зараз!». 

 

1.4. Цифрові хакатони 

 

Для багатьох організацій розробка, створення та випуск нових процесів для 

клієнтів може зайняти більше шести місяців у традиційному циклі розробки, і 

все ще доведеться стикатися з додатковими тижнями навчання та внутрішньої 

євангелізації, щоб залучити організацію до змін. Цифрові хакатони різко 

прискорюють цей процес. У випадках, які ми бачили, прототипи після хакатону 

часто тестують, створюють і масштабують у прискореному циклі від восьми до 

дванадцяти тижнів. А оскільки принципали — топ-менеджмент і бренд-лідери 

— усі є частиною початкової події, їм не потрібно продавати підхід чи стратегію. 

Вони вже це розуміють. Тільки це може розділити моря для внутрішнього 

усиновлення. 

Практичний характер хакатонів дозволяє великим, відомим організаціям 

відчути, яким може бути майбутнє, у спосіб, який є одночасно захоплюючим і 

обнадійливим. Цілодобові хакатони, усунувши певний ризик, можуть стати 
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ефективним способом прискорення цифрової трансформації та трансформації 

клієнтів. 

В даному контексті варто згадати глобальний хакатон присвячений 

питанню COVID-19. MIT COVID-19 Challenge, співпраця між MIT Hacking 

Medicine, Martin Trust Center for Entrepreneurship в Массачусетському 

технологічному інституті та MIT Innovation Initiative, після початку COVID-19, 

являв собою серію хакатонів, які застосовувалися на всіх континентах. Місія MIT 

Hacking Medicine полягає в тому, щоб «демократизувати інновації в охороні 

здоров’я, заразити, активізувати та розширити можливості різноманітної 

глобальної спільноти в області підприємництва та інновацій у сфері охорони 

здоров’я, масштабувати медицину для атаки та вирішення проблем охорони 

здоров’я». На початку програми наприкінці весни 2020 року екосистема 

інновацій та підприємництва Массачусетського технологічного інституту, 

мережа випускників Массачусетського технологічного інституту та мережа 

співробітників Массачусетського технологічного інституту зібралися разом, щоб 

обговорити, як найкращим чином об’єднати невикористаний потенціал таланту, 

енергії та часу, який люди мали в своєму розпорядженні. вниз, до вирішення 

деяких глобальних проблем, викликаних пандемією. Графік планування був не 

характерно коротким... 72 години з моменту, коли вони вирішили 

мобілізуватись, до свого першого публічного оголошення. Найбільшим 

обмеженням було те, що він мав бути повністю віртуальним. 

Цілі Програми хакерської медицини MIT полягали в тому, щоб 

демократизувати інновації в охороні здоров’я, зробити їх доступними для 

учасників з усього світу та залучити всіх зацікавлених сторін: тих, хто має 

проблеми, і тих, хто здатний їх вирішити. Це означало пацієнтів, клініків, 

інженерів, лікарів, платників і постачальників/бізнес-сторону, юридичну 

сторону, а також продуктів, послуг і дизайнерів інтерфейсу користувача. На 

відміну від більшості інших хакатонів, які зосереджуються на рішеннях, одним 

із найважливіших KPI Массачусетського технологічного інституту було те, 

скільки ідей було реалізовано та реалізовано. Надзвичайно важливим було 
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створення мережі наставників, які допомогли б довести ідеї до кінця, від ідеї до 

впливу. З самого початку хакатон був розроблений таким чином, щоб 

максимізувати шанси на успіх команди в довгостроковій перспективі. 

 

 
 

Рис. 1.11. MIT COVID-19 Challenge «BEAT THE PANDEMIC II» 

 

Частиною переваги Массачусетського технологічного інституту є його 

здатність об’єднувати та об’єднувати дуже різноманітних зацікавлених сторін 

для вирішення проблем. Завдання Hackathon було широко поширене в їхніх 

мережах, що створило позитивний глобальний ефект снігової кулі, створивши 

широку обізнаність і залучивши учасників. Одна з переваг віртуальності 

полягала в тому, що вона дозволяла брати участь учасникам із усього світу, які 

зазвичай не могли дозволити собі авіаквитки чи час на поїздку за кордон. У 

результаті було більше учасників, більше різноманітності думок і ширше коло 

залучених наставників, що добре поєднується з переконанням Массачусетського 

технологічного інституту, що чудові ідеї можуть прийти звідки завгодно. 

Команди з 4-7 осіб (кількість, яку Массачусетський технологічний інститут 
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вважає оптимальною для створення ідей і надання можливості кожному внести 

свій внесок) були відібрані на основі різноманіття національностей, посадових 

функцій і навчання. 

 

 
 

Рис. 1.12. MIT COVID-19 Challenge «BEAT THE PANDEMIC II» 

 

Надзвичайно важливим було залучення місцевої екосистеми та 

здійсненність ідей, які піднялися на вершину. Рішення проблеми в США може 

не спрацювати в Африці, Індії чи Південній Америці через місцеві культури, 

рівень освіти, інфраструктуру та ресурси, тому місцеве залучення та перспективи 

були важливими. 

Чотирма ключовими елементами дизайну програм було обрано: 

1) Наскільки добре проблема та бажаний вплив рішення були визначені 

заздалегідь; 

2) Креативність та ефективність інновацій у вирішенні проблем; 

3) Реалізація за умови фінансування ідеї; 

4) Сильний бізнес-план для підвищення обізнаності та прийняття; 

Цитата Альберта Ейнштейна: «Якби у мене була лише одна година, щоб 

врятувати світ, я б витратив п’ятдесят п’ять хвилин на визначення проблеми і 
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лише п’ять хвилин на пошук рішення» використовувалася, щоб надихнути 

команди. Приблизно 1/3 часу хакатону було витрачено на визначення проблеми 

та бажаного впливу. Команди можуть спробувати вирішити проблему, яка була 

надто великою або дотичною до справжньої, яку вони намагалися вирішити. 

Рішення, необхідне для вирішення дуже конкретної проблеми. 

Учасників заохочували подумати про бізнес-план, життєздатність ідеї, як 

вона окупиться, логістичні проблеми, як її зрештою буде інтегровано в робочі 

процеси та як забезпечити максимальну обізнаність і прийняття. 

 

 
Рис. 1.13. MIT COVID-19 Challenge «BEAT THE PANDEMIC II» 

 

Групи були сформовані на платформі Slack для імітації взаємодії в 

реальному часі. У майбутньому цей аспект можна ще покращити, створивши 

телеприсутність у режимі реального часу, щоб команди могли швидше 

спілкуватися туди й назад. Іншою сферою для вдосконалення було швидке 

створення прототипів і розробка апаратного забезпечення для швидкої реакції 

кінцевого користувача. Більше використання місцевого 3D-друку та швидке 

тестування прототипів також може допомогти. 



 

31 
 

Мета полягала в тому, щоб рішення були впроваджені якомога швидше, а 

найшвидшим способом було залишити те, що було розроблено на самому 

хакатоні, у відкритому просторі. Таким чином або учасники, або компанії-

партнери могли просувати ідеї вперед. У перший день кожен учасник підписав 

документ, в якому вказувалося, що всі ідеї хакатону знаходяться під відкритою 

ліцензійною угодою. Після Хакатону команди могли володіти та розробляти IP і 

мали першочергове право відмови від розробки ідеї. Якщо команда відмовилася, 

наставник, частина команди або інша організація, яка просувалася разом із нею, 

володіла IP. Найчастіше це була початкова команда спільно з наставницькою 

організацією. 

 

 
Рис. 1.14. Логотип «BEAT THE PANDEMIC II» 

 

Судді представляли всі зацікавлені сторони: інвесторів, керівників 

стартапів, клініцистів, платників, постачальників та уряд. Через три-шість 

місяців подальше наставництво, фінансування та можливості для презентації від 

партнерів заходу отримали команди, які успішно просунулися й 

продемонстрували, що у них не лише гарна ідея, але й бажання й рішучість її 

реалізувати. вперед. 
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Початкова та подальша підтримка була надана командам, які: 

− чітко визначили проблеми; 

− прийняли інноваційне рішення зі значним впливом, яке було фінансово 

життєздатним і масштабним; 

− отримали різноманітний досвід членів команди; 

− сильна комунікація між командами та організаційна динаміка; 

− організували вдале залучення та підтримку ментора під час хакатону та 

“інкубаційного періоду”; 

− були в змозі поширити ідею серед ключових учасників і зацікавити їх. 

 

 
Рис. 1.15. «BEAT THE PANDEMIC II» 

 

З'явилися чотири ключові уроки, які можуть бути корисними для хакатонів 

у різних організаціях: 

1) Важливо залучити різноманітну групу шановних зацікавлених сторін до 

розробки процесу, які приносять різні ідеї, занурені у гру та можуть 

оприлюднити подію у своїх мережах; 

2) Варто докласти зусиль, щоб залучити до участі людей, які раніше не 

могли дозволити собі витратити час і кошти на дорогу: як учасників, так і 

наставників, тих, кого торкнулися проблеми, і тих, хто отримав користь від 

рішень, включаючи організації, залучені до реалізації, такі як уряд, законні 

представники, логістичні фірми тощо; 
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3) Витрачати достатньо часу на правильне визначення проблеми та 

визначення фінансової життєздатності є життєво важливими, окрім розробки 

основної ідеї чи технології; 

4) Забезпечення стимулів для команд і наставників для продовження 

роботи над ідеями є ключовим, включаючи подальше фінансування та 

оприлюднення успіхів у всьому світі серед вихідного хакатону та потенційних 

майбутніх спільнот користувачів; 

 

 
Рис. 1.16. Логотип «HACKATHON Marathon for programmers» 
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Висновки до розділу 1 
 

Хакатони можливо ефективно використовувати у вирішенні будь якого 

окремого питання. В даному розідлі ми відокремили хакатони за їх видами, 

розкрили основні поняття, що стосуються теми. За допомогою наведених у 

розділі прикладах визначили для чого і в якому форматі можуть бути проведені 

хакатони. Окремо розглянули хактон присвячений вирішенню питання пандемії 

COVID-19 як приклад глобального цифрового хакатону. 
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РОЗДІЛ 2 

МЕТОДОЛОГІЧНІ ЗАСАДИ ОРГАНІЗАЦІЇ І ПРОЄКТУАВННЯ 

ОСВІТЬНОГО ХАКАТОНУ 

 

 

2.1. Освітній хакатон 

 

Темп розвитку суспільства та його робочих місць вимагає інноваційних, 

креативних мислителів. Це поєднується з усіма складними дослідницькими 

навичками, які вони повинні отримати під час отримання наукового ступеня. 

 Під час повільного згоряння наукового ступеня може бути складно 

отримати швидкі наскрізні навички, такі як інноваційність, динамізм і швидке 

вирішення проблем. Події, які дозволяють студентам-дослідникам 

використовувати такі стратегії, як мислення, засноване на дизайні (Razzouk & 

Shute, 2012) за допомогою завдань навчання на основі викликів (CBL), 

пропонують спосіб зробити це. Прикладом одного з таких заходів є хакатон. 

Хакатон — це швидка, обмежена в часі подія, спрямована на вирішення проблем. 

 

 
Рис. 2.1. Іллюстрація №7 
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Інститут освіти DCU провів власний дводенний віртуальний хакатон під 

назвою «Hack to Transform». Цей вихідний захід для аспірантів-дослідників 

запросив учасників вирішити/зламати освітній виклик 21-го століття. У Hack to 

Transform фокус був зосереджений на одному конкретному квадранті DCU IoE 

Postgraduate Researcher Development Framework: Компетенції персональної 

ефективності. Ці нематеріальні компетенції включають особисту спритність, 

командну роботу, незалежність і креативність. Hack to Transform дозволив 

студентам-дослідникам потренувати свої творчі навички вирішення проблем, 

щоб створити прагматичне рішення освітньої проблеми. Навчальні завдання 

були досить широкими, щоб охопити коло дослідницьких інтересів команд. 

Після однохвилинних презентацій студентів щодо запропонованих ними 

підходів іншим учасникам, вони проголосували за п’ять найбільш працездатних 

рішень із використанням Tricider. Потім вони сформували п’ять команд із трьох 

осіб, у яких могли зламувати. Студенти-дослідники використовували шість 

етапів дизайнерського мислення як основу для свого підходу до виклику: 

− Емпатія – емпатійне розуміння проблеми, яку ви намагаєтеся вирішити. 

Відкинути свої припущення та отримати розуміння користувачів та їхні потреби; 

− Визначення – формулювання потреб і проблем користувачів. 

Визначення основних потреб і створення формулювання проблеми; 

− “Ideate” – кидати виклик припущенням і створювати ідеї... мислити 

нестандартно. Шукають альтернативні шляхи вирішення проблеми; 

− Прототип – створення деяких можливих рішень; 

− Тестування – перевірка з ключовими зацікавленими сторонами щодо 

життєздатності прототипу, перевірка, чи відповідає рішення потребам 

зацікавлених сторін; 

− Запуск – виведення рішення на «ринок». Цього не вдалося досягти за 

короткий проміжок часу на цій події. 

Робота в новій команді була центральною на заході. Студенти, які 

навчаються в галузі освіти, часто можуть працювати у вакуумі робочого 

простору, самостійно працюючи над своїми дослідженнями. Дійсно, більшість 
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студентів, які брали участь у цьому заході, ніколи не зустрічалися один з одним. 

Відчуття єдності (навіть віртуальної), що виникло під час інтенсивної роботи над 

спільною метою протягом двох днів, розвинуло між студентами стосунки, яких 

раніше не існувало. Вони покладалися один на одного та черпали досвід із 

широкого пулу ресурсів. 

Кожну групу студентів-дослідників підтримував наставник поза межами 

університету та академічного середовища. Це збільшило їх обізнаність про різну 

аудиторію для роботи та важливість ясності того, що вони пропонують як 

рішення. До наставників звернулися, оскільки вони були досвідченими лідерами 

у своїх сферах. Деякі з них були міжнародними, а інші — з індустрії технологій, 

звідки, як вважають, спочатку виникли хакатони. 

Студентів заохочували представити своє рішення зібраній суддівській 

комісії в інноваційний спосіб, тому жодних слайдів! Деякі рішення включали 

короткі фільми та інтерв’ю з ключовими зацікавленими сторонами. Критерії 

оцінювання були визначені заздалегідь, і п’ять суддів використовували рубрику 

підрахунку балів, щоб обрати гідного переможця: FUNDamential Education, який 

запропонував новий підхід до надання освіти в майбутньому. 

Досвідчене журі відзначило «високий рівень та інноваційність презентацій 

студентів, незважаючи на обмежений час». І вони, і ментори були вражені 

професіоналізмом, креативністю та рефлексивністю, які проявили перші 

учасники. Наставники спостерігали за двостороннім навчанням, яке відбувалося 

між ними та їх командою. Встановилися міцні робочі відносини. 

Відгуки студентів також були дуже позитивними: багато з них посилалися 

на «веселощі», які вони отримали, і на можливості спілкуватися «…з людьми, з 

якими [вони] інакше б не спілкувалися» та «працювати над творчими ідеями». 

під тиском". Один студент сказав: «Це було фантастично поділитися цим 

досвідом з людьми, зацікавленими у вирішенні великих питань освіти». Багато 

співробітників факультету (включаючи керівництво) відвідали заключні 

презентації та церемонію нагородження. Їхня присутність і подальше схвалення 

заходу в поєднанні з позитивними відгуками учасників забезпечили те, що Hack 



 

38 
 

to Transform стане щорічним місцем у календарі дослідницьких подій факультету 

в майбутньому. 

Цей захід Nano CBL надав можливість реалізувати бачення докторантури 

в Інституті освіти DCU. Це бачення підтримує принцип, згідно з яким 

післядипломне навчання працює не в порожньому просторі, а радше в рамках 

живої, динамічної та інтерактивної академічної спільноти. 

 

2.2. Організація освітнього хакатону 

 

Хакатони зазвичай розглядаються як заходи, де люди збираються разом, 

щоб співпрацювати з комп’ютерами. Проте дедалі популярнішими стають 

нетехнічні хакатони – де люди збираються для вирішення організаційної, а не 

технічної проблеми. 

 

 
Рис. 2.2. Іллюстрація освітьного хакатону 

 

Багато з тих, хто організовує хакерські дні та хакатони, говорять, що вони 

цінують навчання, спільноту та співпрацю, але ЗМІ часто висвітлюють окремих 
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людей та їхні проекти. Коли організатори виділяють невелику кількість 

переможців, вони піддаються критиці, що вони продають неглибокі рішення, 

символічну громадянську активність, експлуатаційні практики праці та 

недороблені проекти, які ніколи не справляють впливу.   

Сьогодні ми бачимо широкі експерименти з форматом хакатону, щоб 

зробити події більш інклюзивними та орієнтованими на спільноту. Мені 

особливо подобається публікація Лоренеллен Макканн про гібридні вечірки на 

хакатоні.  

«Нам потрібна документація» або «Чи можемо ми отримати висвітлення в 

пресі?» не є медіа-стратегією. Засоби масової інформації про заходи сприяють 

організаторам, але найефективніша розповідь і документація повинні 

підтримувати цілі події. 

Якщо мета полягає в тому, щоб сприяти зворотному зв’язку щодо дизайну 

із зацікавленими сторонами, тоді засоби масової інформації розкажуть історію 

про те, хто брав участь, як вони взаємодіяли навколо дизайну та що було 

отримано. Якщо мета — розширити спільноту, ефективні засоби масової 

інформації підкреслюватимуть єдність і обмін між учасниками. Якщо ваша мета 

– зробити заяву спонсорам або громадськості, тоді ЗМІ для цієї аудиторії 

зосередяться на повідомленнях, які вони повинні почути. 

Найкращі історії про подію – це історії, які люди розповідають своїм 

друзям, колегам і собі – історії, які створюють відчуття спільної ідентичності та 

надихають інших приєднатися. Довгостроковий вплив будь-якого хакатону 

часто визначається командою зустрічі, обідні столи, зали засідань і сторінки 

Facebook, де діляться цими історіями, історіями, які можуть статися навіть поза 

офіційним часом подій. 

Метт Томпсон з Mozilla, який допоміг побачити не тільки краудсорсинг, а 

й спільноту, навчився сприймати кожного як оповідача. Його посібник «Як 

розповісти історію MozFest» добре втілює цю цінність. Фантастична розмова 

Мері Гамільтон про зомбі нагадує нам, що найважливіші історії – це неформальні 

історії після вашої події [24] 
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Чудове створення медіа допомагає людям розповідати ці особисті історії. 

Замість того, щоб думати про медіа-учасників як про внесок у ваш PR, думайте 

про власні медіа як про сировину для учасників. Потрібно взяти до уваги інші 

цілі, які приносять із собою учасники. Навіть у події з призами переможці 

представляють найменший відсоток того, що відбувається. Якщо учасники 

приходять, щоб дізнатися щось, познайомитися з людьми та отримати 

задоволення від спільної роботи, хороша медіа-стратегія створить вихідні 

матеріали (фотографії, твіти, відео, дописи в блогах, робочі документи), 

необхідні їм для розповіді цих історій. 

Структурування події для ефективної розповіді: 

− Спробуйте створити моменти, гідні історії, у самому розкладі подій і 

структуруйте сесії, щоб люди мали час створити ці історії; 

− Зробіть групове фото; 

− Створіть демонстраційну вечірку чи інший демонстраційний простір, 

де учасники зможуть показати свою роботу іншим; 

− Внести документацію до розкладу індивідуальних занять; 

− Створіть відео кінця дня, яке ви покажете на спільній зустрічі, щоб 

учасники знали, що ще сталося; 

− Запропонуйте станцію документації та, можливо, навіть фотопринтер 

для невимушеної розповіді; 

− Призначте записників на кожну сесію; 

− Надайте спільне місце для нотаток, великі блокноти або дешеву 

цифрову камеру для кожного заняття. 

Спільнота об’єднується, коли люди бачать себе та людей, які їм 

подобаються, у медіа, яким ви ділитеся. Розробіть свої програми для кураторства 

та визнання, демонструючи твіти, фотографії та історії, створені учасниками. 

Слід очікувати, що ви будете шукати голоси, які вас не чують, оскільки не 

всі є екстравертами. Візуалізація даних про те, «хто пише в Твіттер», як правило, 

демонструватиме дів. Зображення профілів на таких сайтах, як Lanyrd і Meetup, 

більш інклюзивні, але вони не завжди показують усіх. Якщо ви не берете 
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інтерв’ю чи не просите людей особисто розповісти свої історії, ви затуманюєте 

найцікавіші перспективи, орієнтовані на громаду. 

Не потрібно очікувати, що люди зайдуть на ваш сайт. Натомість краще 

скласти план охоплення спільнот, яким небайдужа подія. Поряд із доступом до 

Інтернету це може передбачати розміщення історій у списку електронної пошти 

спільноти або отримання статті в місцевій газеті. Це може здатися важливішим 

справити враження на модного журналіста, але для учасників може бути 

важливішим, якщо їхня бабуся дізнається про подію на дошці оголошень 

громади. Іноді донесення правильної історії до тих, хто приймає рішення, має 

велике значення. 

 

 
Рис. 2.3. Освітній хакатон 

 

Чудова документація про проекти та бесіди, яка є актуальною поза подією, 

як правило, буває трьох видів: інформаційні ресурси, навчальні посібники та 

погоджені дії. 

Страшне звалище інформації – це не завжди погано. Хакатони — це 

потужний момент для обговорення ідеї в різних установах і точках зору, і якщо 

ви можете коротко підсумувати обговорення, це може бути цінним ресурсом. Я 
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все ще звертаюся до цієї публікації про громадянське відео, скарбницю 

колективного розуму з фестивалю Mozilla 2012 року. 

 
Рис. 2.4. Логотип хакатону від Mozilla 

 

Mozilla запрошує учасників хакатону створити посібники, зокрема: 

− Мети навчання; 

− Передумови (матеріали, експертиза) та підготовка; 

− Кроки, які необхідно зробити під час навчальної діяльності; 

− Процесу рефлексії; 

− Інструкції щодо документування та спільного використання 

створеного. 

Ефективні відкриті горизонтальні зустрічі слід організовувати з 

урахуванням деяких наступних кроків, стратегії планування. Хакатони та інші 

заходи відкритого простору пропонують людям, які віддані поточній роботі, 

удосконалити свої ідеї та взяти на себе відповідальність за ці наступні кроки. 

Узгоджені дії можна розповсюджувати лише між учасниками в усіх подробицях. 
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Документування узгоджених дій можлива навіть у випадках надзвичайної 

різниці в потужності. Знімаючи розмови політиків із членами спільноти, вони 

створюють спільний запис обіцянок, які політики дають на своїх заходах. 

 

2.3. Хакатони у сучасній освіті 
 

Одне з головних завдань сучасної освіти - це підготовка нових фахівців, 

здатних до соціальної мобільності та засвоєння передових технологій. 

Вирішення цього завдання потребує всебічної підготовки та здобуття знань з 

різних освітніх сфер. 

Термін “хакатон” з’явився в 1999 році. Його, майже одночасно, почали 

вживати розробники програмного забезпечення операційної системи 

комп’ютера OpenBSD і маркетологи компанії Sun Microsystems (пізніше Oracle).  

Слово “хакатон” (hackathon) походить від англійського слова “hack” 

(хакер), що вживається у значенні фахівця з експериментального та 

дослідницького програмування (не в сенсі вчинення кіберзлочинів) і “marathon” 

(марафон) у переносному значенні слова про дії чи події, що є тривалими й 

напруженими.  

Починаючи з середини 2000-х років, хакатони стали більш поширеними і 

розглядалися приватними компаніями та інвесторами як спосіб швидкої 

розробки нових програмних технологій або сфер інвестування. Деякі відомі 

компанії були створені на хакатонах, наприклад, GroupMe, що з’явилася на 

Хакатон-конференції TechCrunch Disrupt 2010 року; у 2011 вона була куплена 

компанією Skype за $ 85 млн доларів.  

Хакатон – це захід, під час якого програмісти та інші фахівці, які беруть 

участь у розробленні програмного забезпечення (дизайнери, графічні дизайнери, 

менеджери проектів), інтенсивно працюють над розв’язанням певної проблеми 

за короткий період часу. Існують різні напрями і тематики хакатонів, деякі з них 

не мають жодних обмежень й спрямовані на швидкісне створення цікавих 
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програмних додатків. Зазвичай хакатони тривають від двох до трьох днів і є 

проблемно орієнтованими.  

Відомі світові ІТ-корпорації (Google, Facebook) систематично 

організовують внутрішні (корпоративні) хакатони з метою стимуляції 

креативності працівників компанії та заохочення розробки нового продукту. 

Наприклад, кнопка “Like” (Подобається) у Facebook була створена в рамках 

проведення одного з внутрішніх хакатонів компанії.  

Серед великої кількості хакатонів, проведених в Україні у 2016-2107 роках, 

відзначимо Хакатон “Energy Hack” – перший Всеукраїнський енергетичний 

хакатон для учнів 9–11 класів загальноосвітніх навчальних закладів та 

вихованців позашкільних навчальних закладів. Метою цього заходу було 

дослідження наявних та розроблення нових енергоефективних, енергоощадних 

рішень для жителів України.  

Хакатони і подібні до них форми (code and game jams) – відносно нове 

явище, якому, на цей момент, присвячено досить мало наукових робіт, проте, 

увага до них постійно зростає. Науковий інтерес обумовлений, насамперед, 

форматом таких заходів, їх популяризацією в освітній галузі. Так, представники 

Пенсільванського університету Г. Річард, Й. Кафал розглядають хакатони як 

“платформу для розширення кола залучених користувачів комп’ютерних 

технологій”. Група американських та європейських учених (А. Столзфус, 

М. Розенберг, Г. Лапп та інші) у дослідженні “Спільнота та код: дев’ять уроків з 

дев’яти NASCent Hackathons” стверджують, що участь у хакатонах сприяє 

набуттю учасниками цінного досвіду, покращенню мотивації щодо самоосвіти 

та саморозвитку. На їх думку, проведення хакатонів згуртовує соціальну 

спільноту шляхом формування соціальної відповідальності, усвідомлення 

проблем та найкращих практик щодо їх вирішення, а також створює можливості 

для ознайомлення з корисними інформаційними ресурсами. 

Науковці американського університету Санта Клара Н. Ліннель, 

С.  Фігуєра, Н. Чінтала висвітлюють досвід та результати роботи хакатону для 

студентів, зосереджених на темі технології для бездомних. Учасники хакатону 
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розробили проект довідкової служби для безхатченків, автоматизовану голосову 

систему, яка дозволила безпритульним клієнтам отримувати інформацію про 

послуги, доступні їм у своїй місцевості.  

Британські дослідники Д. Грен і Б. Кальдердхед вважають, що хакатони 

можуть допомогти науковцям, особливо тим, хто на ранній стадії своєї кар’єри, 

у створенні умов для співпраці та пошуку пропозицій щодо спільних досліджень. 

 

 
Рис. 2.5. Іллюстрація № 8 

 

Доктор Каліфорнійського університету у Сан-Дієго (США) Філіп Гуо 

радить науковцям раз на місяць проводити спільні дослідницькі хакатони 

викладачів та студентів з метою підвищення ефективності навчання та сприяння 

більш інтенсивному зануренню у процес дослідження.  

Представники Лондонської школи економічних та політичних наук 

Б.  Іванофф та К. Аддіман у рамках відкритого дослідження серед молодих 

науковців “Як стати академіком у ХХI столітті” організували хакатон, учасники 

якого під час командної або індивідуальної роботи мали за чотири години 
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розробити конкретні кроки для розвитку відкритості та наукової колаборації 

своїх досліджень.  

Такими кроками було визначено, зокрема, спільне з колегами 

використання набору даних, створення дослідницького блогу або веб-сайту 

проекту, планування взаємодії, регулярне анонсування перебігу дослідження, 

створення відеороликів або подкастів (записів інтерв’ю, лекцій тощо) [9].  

Вважаючи проведення хакатонів популярним та корисним способом 

економічного, технічного, соціального, наукового розвитку суспільства, з 2013 

року в США науковці регулярно організовують міжнародну конференцію ICGJ 

(International Conference on Game Jams, Hackathons, and Game Creation Events), 

присвячену хакатонам, game jams і code jams подіям.  

Як правило, завданнями хакатону є створення повноцінного програмного 

забезпечення, проте ефективність та інноваційність цієї форми роботи зумовила 

виникнення хакатонів, які призначені для освітніх або соціальних цілей. На таких 

заходах розробляються веб-сервіси (мобільні додатки, сайти, веб-додатки, 

інфографіка) для вирішення соціально значущих завдань.  

Результатом хакатона і спільної роботи громадських активістів та IT-

фахівців є вже готовий до запуску мінімальний життєздатний продукт – перша 

версія програми, на якій можна протестувати роботу ідеї. Зазвичай, хакатон 

триває від 24-х до 96-ти годин.  

Обмеження у часі спонукає учасників одразу сфокусуватись лише на 

важливому функціоналі. Хакатони часто стають поштовхом для заснування 

стартапів і перетворюють ідеї на повноцінний бізнес. Крім того, хакатон є 

унікальним досвідом командної роботи, що дозволяє учасникам навчитись 

ефективно взаємодіяти в умовах постійного тиску часових обмежень.  

Хакатони починаються з презентації заходу загалом і його конкретних тем, 

визначення кола проблем, що потребують вирішення. Під час пітчингу 

(презентації) ідей учасники пропонують способи розв’язання завдань і 

формують команди від трьох до п’яти осіб, засновані на спільних інтересах і 

навичках. Вони можуть бути як сформовані заздалегідь, так і зібрані під час 
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хакатону з числа учасників. Після цього починається безпосередня робота над 

проектами. 

Для проведення цікавих лекцій та майстер-класів, організації тренінгової 

роботи організатори хакатону запрошують так званих менторів з провідних 

компаній, які є фахівцями в певних галузях. Ментори можуть надавати свої ідеї 

проектів, а також консультації у сфері власної компетенції.  

Після завершення події проводиться презентація проектів – демофест, де 

лідери команд повинні представити отримані результати. На основі презентацій 

журі, яке включає менторів та організаторів, обирає переможців хакатону, котрі 

нагороджуються призами. Участь у хакатонах стала ознакою активної 

громадянської позиції, професіоналізму та бажання сприяти розвиткові 

суспільства і навколишнього світу.  

 

 
Рис. 2.6. Іллюстрація № 9 

 

Останнім часом, крім програмістів, усе більше соціологів, юристів, 

лінгвістів, маркетологів та інших галузевих спеціалістів обирають саме такий 

варіант для дозвілля. На думку дослідника, впровадження STEM-освіти у 

позашкільних закладах О. Іванова, основними завданнями освітніх хакатонів є: 
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– залучення учнівської молоді до навчально-практичної та науково-

дослідницької діяльності; – поглиблення знань учнів із технічних та 

природничих дисциплін; – формування пізнавальних інтересів учнів, організація 

їхньої самостійної та групової пізнавальної діяльності; – сприяння професійному 

самовизначенню учнів.  

Хакатон, як інноваційна форма організації навчальновиховного процесу, 

що сприяє пошуку нових методів роботи, активізує ефективну комунікацію між 

учасниками заходу, дозволяє розширювати коло партнерських зв’язків у 

реалізації соціально значущих програм та проектів, був проведений нами в 

межах констатувального етапу експерименту наукового дослідження у вересні 

2016 року.  

 

Рис. 2.7. Іллюстрація № 10 

 

Хакатон дозвіллєвих технологій “Event HackDay” у форматі “hackday” 

(протягом трьоx годин) був організований для членів міського методичного 

об’єднання організаторів дозвілля позашкільних навчальних закладів м. Києва. 
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Крім освітян, до участі було запрошено представників компанії “Бельвіль” 

(офіційного дистриб’ютора LEGO в Україні) та співробітників івент-агентств, які 

організовують дитяче дозвілля. Проведення заходу сприяло пошуку якісно нових 

напрямів організації змістовного дозвілля дітей, консолідації зусиль освітньої та 

бізнесової сфер у проектній діяльності. Після загальної презентації хакатону як 

нової форми активного обговорення та планування учасниками було визначено 

актуальні виклики в організації змістовного дозвілля дітей та молоді: 

– молодь та інновації: нові види організації активного дозвілля підлітків 

середнього та старшого віку (поза межами Інтернету); 

– історія та патріотизм: вивчення історії країни та національних традицій у 

ненав’язливій і цікавій формі;  

– культура і виховання: оволодіння дітьми та підлітками нормами 

суспільної поведінки та етикету; 

– гра і місто: організація дозвілля підлітків просто неба.  

Згодом, під час пітчингу ідей було запропоновано провести міський 

чемпіонат з настільних ігор; облаштувати у позашкільних навчальних закладах 

квест-кімнати з історичними та літературними національними героями; 

розробити наліпки в транспорті з правилами поведінки та етикету. Під час 

роботи у командах учасники хакатону розробили проекти, які мали на меті 

вирішення порушених проблем. Для подальшої апробації хакатону, як 

інноваційної форми роботи в освітньо-виховному процесі ПНЗ, у листопаді було 

проведено захід у форматі “Event Hackday” для соціально активної учнівської 

молоді Києва та Парламенту дітей м. Рівне. Тема заходу: “Унікальні дозвіллєві 

технології для дітей та підлітків як виклики сучасності”. До організації хакатону 

були залучені лідери учнівського самоврядування Учнівської ліги Києва та 

Парламенту дітей м. Рівне (40 учасників). Коло завдань, поставлених перед 

організаторами передбачало:  

– визначення дати та термінів проведення хакатону; 

– проведення переговорів з керівництвом Рівненського міського палацу 

дітей та молоді щодо надання приміщення для заходу; 
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– запрошення учасників, менторів та експертів; 

– домовленості щодо організації харчування учасників хакатону (кава-

брейк); 

– супроводження команд під час заходу. 

Серед напрацювань хакатону – ряд проектів. Зокрема, артпроект щодо 

розмальовки школярами парканів біля загальноосвітніх навчальних закладів за 

готовими шаблонами, зробленими професійними художниками (проект 

реалізується Парламентом дітей м. Рівне); а також міський День здоров’я у парку 

відпочинку з проведенням майстер-класів, організацією роботи ігрових 

майданчиків для дітей та дорослих, флешмобів за здоровий спосіб життя (цей 

проект було запропоновано в КМДА під час пленарного засідання Київського 

дитячо-юнацького парламенту (січень 2017 року)). З метою подальшої апробації 

хакатону як форми організації діяльності учнівського самоврядування, що 

зумовлено кардинальними потребами змін у педагогічній практиці щодо 

формування інноваційно-розвивального середовища в освітній галузі, відбулася 

презентація “Хакатон дозвіллєвих технологій EVENT HackDay” у рамках VIII 

Міжнародної виставки “Сучасні заклади освіти-2017” (18 березня 2017 року). 

 
Рис. 2.8. Сучасні заклади освіти-2017 
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Під час обласного збору лідерів учнівського самоврядування Київщини 

було проведено хакатон “Від ідеї – до втілення”. У заході взяли участь близько 

100 лідерів та 37 педагогів-координаторів органів учнівського самоврядування 

районів та міст області. Метою хакатону стало розроблення нових проектів 

обласної ради дітей Київщини. Учасники заходу працювали у складі комісій – 

структурних підрозділів ОРДК.  

Під час пітчингу ідей було запропоновано, зокрема, проведення обласного 

велосипедного фестивалю “Велофест”; створення книги рекордів школярів 

Київщини; проведення патріотичного “флеш-мобу” до дня Незалежності 

України; проведення міжнародного форуму молодіжних ініціатив. Усі 

пропозиції було внесено до плану роботи Обласної ради дітей Київщини на 

2017/18 навчальний рік. Варто відмітити, що у ролі менторів виступили 

випускники ОРДК – студенти столичних вишів, які взяли активну участь в 

організації заходу. Підсумовуючи, зазначимо, що хакатон, як унікальна форма 

спільної роботи, сприяє отриманню учасниками нових знань від фахівців, 

досвіду командної роботи, можливості проявити творчі, комунікативні здібності, 

перевірити свої навички нестандартного і нешаблонного мислення, а головне – 

створити готовий до реалізації проект. 

 
Рис. 2.9. Іллюстрація № 11 
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Висновки до розділу 2 

 

В другому розділі дослідження ми розглянули поняття освітнього 

хакатону. Дали визначення термінам близьким до тематики. Навели приклади 

вже існуючих освітніх хакатоів. Визначили рекомендацію стосовно методології 

планування, органцізації та реклами освітніх хакатонів. 
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РОЗДІЛ 3 

ПРАКТИЧНА РЕАЛІЗАЦІЯ ОСВІТНЬОГО ХАКАТОНУ 

 

 

3.1. Структура освітнього хакатону 

 

Інтенсивна робота групи людей над певною темою (далі – «хакатон») – це 

веселий спосіб задіяти багато працівників організації або учнів в роботі над 

темою цифрової культури або аспектом навчального процесу, що несе із собою 

зміни. Вони переважно мають на меті розробку зразків програм та вирощування 

ідей, що є рушіями цифрової трансформації. Робочі групи окремої сфери 

діяльності або, в глобальному масштабі, ті, що мають різні ролі та представляють 

різні департаменти, збираються разом, щоб змагатися та створювати програми, 

призначені для задоволення потреб абітурієнтів. 

 

 

Рис. 3.1. Схема програмного хакатону 

 

Чим більше представлено навичок і ролей, тим краще. У організації 

хакатону, визначенні команд і правил мають взяти участь один або більше 
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координаторів. Крім того важливо почати день хакатону з огляду та демонстрації 

програмного забезпечення (наприклад: Power Apps, Power Automate Power BI, 

Power Virtual Agents, AI Builder, та Microsoft Power Platform Microsoft Dataverse). 

Зазвичай, успішний хакатон передбачає різнокольорову форму команд, 

призи, закуски, музику, сміх і змагання. 

Важливим чинником успішного хакатону є підготовка, отже, обов’язково 

потрібно взяти до уваги наступне: 

− Щоб хакатон був легітимним, важливо заручитися підтримкою 

представника керівництва освітнього закладу. 

− Визначення дати проведення та надання учасникам попереднього 

сповіщення якомога раніше. 

− Вибір групи рефері, яка включатиме представників навчального 

закладу, спеціалістів у сфері інформаційних технологій і представників 

керівництва. 

− Якщо подія передбачатиме особисті збори учасників, пошук місця або 

приміщення, де є велика кількість місць для сидіння, лекційні дошки, електричні 

розетки, надійний Wi-Fi та проектори для презентацій. У разі проведення 

віртуальної події настройте Teams з приватними каналами для кожної команди-

учасниці задля забезпечення можливості учасників підключатися до 

конференції. 

− Щоб у учасників був стимул взяти участь у події потрібно організувати 

призи. 

− Налаштування механізму реєстрації, наприклад, Microsoft Forms, веб-

сайт SharePoint. 

− Визначення стратегії обміну інформацією: це може бути 

інформаційний бюллетень або внутрішня мережа навчального закаладу. 

− Проведення для учасників підготовчі сесії – чим більше вони знатимуть 

до початку події, тим кращі програми вони представлять на розгляд. 
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− До хакатону організувати конференцію, на якій робочі групи та окремі 

учасники можуть висловити свої ідеї та запитання, обговорити здійсненність 

заходу й закрити пробіли в знаннях. 

− Дізнайтися, до яких джерел даних бажають підключитися команди й 

переконайтися в доступності тестових даних, а також у тому, що команди мають 

до них належний доступ. Іншим способом може бути надання фіктивних даних 

у формі електронної таблиці Excel, якою команди можуть скористатися при 

складанні імітацій рішень. 

 

 
Рис. 3.2. Іллюстрація № 12 

 

Головним чинником є побудова довіри – вона максимально підвищує 

продуктивність хакатону. 

Варто запропонувати учасникам обміркувати ситуаційний приклад, до 

якого вони бажають знайти рішення до хакатону. Якщо запропонувати 

учасникам надати певну інформацію в формі реєстрації, це може бути хорошим 

початком для роздумів на тему «Чого я хочу досягти». 

Як варіант, можна запропонувати старшим зацікавленим сторонам 

проголосувати за подані ідеї, а потім, поки хакатон триває, запропонувати 

робочим групам працювати лише над ідеями, що отримали найбільше голосів. 
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Це підвищить зацікавленість вищого керівництва та забезпечить розгляд 

важливих рішень. 

Якщо учасникам для їхніх рішень необхідно підключитися до сторонніх 

джерел даних, треба переконатися в доступності для них цих даних. Це може 

передбачати просто підготовку тестових даних у файлі Excel або заповнення 

сутності Dataverse зразками даних, якими зможуть користуватися учасники. 

Є два варіанти: можна запропонувати учасникам сформувати команди або 

вибрати членів команд самостійно. Члени команд обов’язково повинні знати 

один одного, щоб спілкуватися до події та разом готуватися до неї. Чудовим 

способом сприяння співпраці є налаштування каналу Microsoft Teams для 

хакатону, а також приватних каналів для кожної команди. 

Потрібно забезпечити, щоб день був приємним: закуски й гарячі напої. 

Ефективним способом мотивації учасників є розробка логотипу хакатону та 

вироблення футболок, наклейок або гудзиків із цієї нагоди. Необхідно буде 

залучитися підтримкою декого з технічного персоналу, які допоможуть 

учасникам вирішувати технічні питання, а також знайти координаторів, які 

допоможуть із логістикою («Чи є ще шматочки паперу для нотаток?») «Нам 

потрібен фіолетовий маркер!» «У нас немає доступу до XYZ» «Як передати свою 

лекційну дошку іншим членам команди?»). 

Хакатон може тривати один день або більше, але потрібно відразу 

визначити порядок денний і повідомити його учасникам, щоб вони знали, 

скільки часу потрібно буде приділити цій події. 

Гарна ідея підготувати шаблон, який команди можуть використовувати 

при підготовці презентацій. Шаблон має включати назву команди, переваги 

програми, технічні аспекти, а також бачення на додаток до знімків екрану або 

схем процесу. 

Підготовка критеріїв оцінки, якими ваші рефері користуватимуться при 

оцінці рішень теж не буде зайвою. Діапазон критеріїв має включати категорії 

ділових і технічних міркувань, а також дизайн, враховувати рівень іноваційності, 

короткострокове та довгострокове бачення, завершеність. Можна запропонувати 
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присудження призових балів за демонстрації в реальному часі під час 

презентацій. 

Не обов’язково зупинятися на хакатоні, можна скласти короткострокові та 

довгострокові плани: 

− Які саме програми ще можна розробити? 

− Чи можуть будь-які з програм, створених під час хакатону, стати 

комерційними продуктами, та як можна підтримати в цьому розробників? 

Важливо створити після події ентузіазм стосовно хакатону способом 

розповіді історій у внутрішніх інформаційних бюлетенях або у внутрішній 

мережі університету, а також мати творчий підхід і запитати цитати учасників 

хакатону або навіть взіти у них інтерв’ю. 

 

3.2. Технологія проведення освітнього хакатону 

 

На основі вищенаведеної інформації було створено власний проект 

подібний до поняття хакатону на основі проведеної щорічної наукової 

англомовної студентської конференції «Youth without borders –  building cross-

cultural awareness»  // «Молодь без кордонів – розбудова крос-культурної 

свідомості»  (https://nau-edu-ua.translate.goog/ua/event/2020/3/shhorichna-naukova-

anglomovna-studentska-konferentsiya-youth-without-borders-building-cross-cultural-

awareness-molod-bez-kordoniv-rozbudova-kros-kulturnoi-

svidomosti.html?_x_tr_sl=uk&_x_tr_tl=en&_x_tr_hl=en&_x_tr_pto=sc) на базі 

кафедри іноземних мов. 

На основі проведеного заходу визначено механізм та етапи організації 

освітнього хакатону, що також іллюструє підготовку самої студентської 

конференції та розкриває мету дипломної роботи. 

Етапи організації освітнього хакатону: 

− Відкриття і загальне знайомство з уточненням тематики заходу (при її 

наявності); 

− Обговорення ідей і формування команд, що змагаються; 

https://nau-edu-ua.translate.goog/ua/event/2020/3/shhorichna-naukova-anglomovna-studentska-konferentsiya-youth-without-borders-building-cross-cultural-awareness-molod-bez-kordoniv-rozbudova-kros-kulturnoi-svidomosti.html?_x_tr_sl=uk&_x_tr_tl=en&_x_tr_hl=en&_x_tr_pto=sc
https://nau-edu-ua.translate.goog/ua/event/2020/3/shhorichna-naukova-anglomovna-studentska-konferentsiya-youth-without-borders-building-cross-cultural-awareness-molod-bez-kordoniv-rozbudova-kros-kulturnoi-svidomosti.html?_x_tr_sl=uk&_x_tr_tl=en&_x_tr_hl=en&_x_tr_pto=sc
https://nau-edu-ua.translate.goog/ua/event/2020/3/shhorichna-naukova-anglomovna-studentska-konferentsiya-youth-without-borders-building-cross-cultural-awareness-molod-bez-kordoniv-rozbudova-kros-kulturnoi-svidomosti.html?_x_tr_sl=uk&_x_tr_tl=en&_x_tr_hl=en&_x_tr_pto=sc
https://nau-edu-ua.translate.goog/ua/event/2020/3/shhorichna-naukova-anglomovna-studentska-konferentsiya-youth-without-borders-building-cross-cultural-awareness-molod-bez-kordoniv-rozbudova-kros-kulturnoi-svidomosti.html?_x_tr_sl=uk&_x_tr_tl=en&_x_tr_hl=en&_x_tr_pto=sc
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− Командна робота над проектами; 

− Презентація робіт.  

Головна суть хакатону полягає в тому, щоб учні отримували задоволення 

під час навчання. Важливо направляти студентські команди від ідеї до 

презентації, коли вони створюють інноваційні рішення для вирішення 

соціальних проблем. 

 

Відкриття хакатону  

Перед початком хакатону важливо було створити позитивний командний 

дух. Учасникам потрібно було провести разом певний час та працювати над 

викликом на свій вибір. 

Треба було знайти час, щоб попросити кожного учасника представитися та 

розповісти, чому вони вирішили взяти участь у хакатоні. 

Також був запроронолваний короткий «айсбрейкер». 

«Айсбрейкер» — вправа для роботи в щойно сформованих групах, 

призначена для пришвидшення знайомства учасників та формування ними 

команди для спільної роботи. В Інтернеті є багато ідей для створення таких 

айсбрейкерів. Якщо ви вирішили використовувати айсбрейкер, виберіть той, 

який підходить для вашої аудиторії. 

 

Пропонована послідовність подій на прикладі проведеної конференції 

Представлення: пояснити чому ви тут. Попросити учасників 

представитися: попросити їх назвати свої імена, пояснити, що вони вивчають, 

звідки вони і, можливо, щось, що їм подобається. 

Огляд розкладу і логістики заходів: приділити увагу на початку 

обговорення черговості подій або лекій, а також дати ознайомлення про можливі 

перерви. 

Ознайомлення з темою: переконатися, що всі розуміють, чому було обрано 

цю тему та чому їхні прототипи можуть мати великий вплив. 
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Визначення проблеми 

Тепер, коли учасники є частиною команди, вони готові до ідей. Ідея – це 

процес створення нових концепцій та ідей. Щоб придумати, учасники спочатку 

визначають проблему, а потім проводять мозковий штурм щодо можливих 

рішень проблеми. Під час цього кроку учасники повинні придумати ідею, якої 

ще не існує, щоб вирішити соціальну проблему. 

Список дій під час обговорення проблеми: 

− Розмістити на дошці кожної команди наклейки з проблемою та 

натхненням, пов’язані з їхнім завданням.  

− Для кожної проблеми наклейки подумати про наступне: 

▪ Які наслідки/наслідки цих проблем? 

▪ Які причини проблеми? 

▪ Додати нові наліпки на «Проблемну стіну». 

▪ Певний час подумати над своїми ідеями. Важливо, щоб всі заглибилися 

в ідеї. Заохочувати розвивати ідеї одне одного. 

 

Творчість і рішення концепції 

Тепер учасники готові вибрати рішення, над яким вони хочуть працювати 

до кінця. Мета цього етапу полягає в тому, щоб кожна команда визначила 

концепцію рішення. 

Результатами освітнього хакатону можуть бути: 

− розробка стратегії впровадження онлайн-курсів у навчання; 

− розробка бізнес-план роботизованої школи або навпаки “природнього” 

закладу; 

− розробка новітньої методології профорієнтації; 

− розробка корисного медіа додатку; 

− розробка оригінального курсу з саморозвитку учнів. 

Хакатон був створений як змагання програмістів, але сьогодні термін має 

більш широке значення. Він об'єднує дизайнерів, менеджерів і журналістів. 
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Існують медичні, освітні та соціальні хакатони, що проводяться для вирішення 

значущих завдань.   

Результати навчання студентів: 

− Опанування технічних навичок та вмінь 

− Практичний досвід компеляції фізичного світу та цифрового, 

використовуючи цифрові технології та Інтернет;  

− Розробка рішень з швидкими технологіями прототипування; 

− Практичний досвід у створенні прототипів; 

Хакатон це нове явище в освіті, яке заслуговує на увагу та впровадження, 

оскільки дає не просто навички, а допомагає колективно знайти рішення реальної 

проблеми та показати студентам та учням, що їх ідеї багато чого варті. 

 

Висновки до розділу 3 

Останній розділ роботи присвячений суто практичній частині реалізації 

проєктування освітнього хакатону. Були наведені прямі вказівки стосовно 

організації та втілення власних ідей у свторення персонального окремого 

хакатону. На прикладах розглянуто тонкощі організації подій. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

Перед виконанням дипломної роботи було визначено мету та поставлені 

завдання, які було виконано під час роботи.  Метою дипломної роботи було 

проаналізувати методи проєкутвання і організації освітьного хакатону. 

1. На основі аналізу літератури було визначено поняття хакатону, його 

види та продемонстрована акутальність. 

Отже, хакатон (також відомий як hack day, hackfest, datathon або codefest; 

портманто хакерського марафону) — це спринт-дизайнерська подія, під час якої 

комп’ютерні програмісти та інші залучені до розробки програмного 

забезпечення, включаючи графічних дизайнерів, дизайнерів інтерфейсів, 

менеджерів із продуктів, менеджери проектів, експерти в області та інші 

спеціалісти інтенсивно співпрацюють над програмними проектами. 

Мета хакатону  -  створення функціонального програмного, або апаратного 

забезпечення до кінця заходу.  

У більшості випадків визначення хакатону є новим жаргоном для хакерів. 

Термін пов’язаний із подіями з програмування, де програмісти, також звані 

хакерами, збираються разом, щоб працювати над спільним комп’ютерним 

програмуванням для вирішення конкретних проблем. 

Останнім часом подібні заходи стали досить популярними. Вони досить 

ефективні, коли пошук відповідних програмних рішень стає пріоритетом номер 

один. Проекти хакатону також чудово підходять для підвищення професійної 

креативності та самовираження за рахунок використання найбільш інноваційних 

та сучасних технологічних рішень. 

2. Розкрито поняття бізнес хакатону та цифрового хакатону. 

Коли виникає ідея чи проблема, експерти, професіонали та спеціалісти з 

технічними знаннями співпрацюють, щоб розробити унікальну стратегію чи 

рішення. Цей підхід стоїть за такими досягненнями, як роботи, мобільні 

програми чи веб-сайти. 
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Коли великі хакерські уми працюють разом, це майже як дива. Мета 

кожного хакатону — розширити межі технологічних досягнень і ще більше 

дослідити кожну деталь природи програмування. 

3. Проведено аналіз досліджень стосовно застосування хакатонів. 

Дивно, але у випадку з хакатонами слово «злом» пов’язане не з 

комп’ютерними злочинами, як це знає більшість людей, а скоріше з точки зору 

дослідження меж певної ідеї чи технологічного досягнення. 

Хакатон - це поєднання двох слів: Hack + Marathon. Хакатони — це 

дослідницькі заходи з програмування, де люди, зібрані навколо однієї 

пристрасті, роблять усе можливе, щоб знайти унікальні рішення технічних 

проблем. 

Незалежно від того, чи це біткойн-хакатон чи хакатон проти COVID-19, 

теми на хакатоні будуються навколо певного продукту, який потрібно створити 

та доставити, щоб створити повністю функціональний прототип. Він збирає 

менеджерів проектів, дизайнерів, розробників і програмістів для спільної роботи 

над різними програмними проектами. Змагальний дух є, але головні цілі – це 

творчість, як щось нове та неординарне. 

4. На прикладах проаналізована структура проєктування освітнього 

хакатону. 

Хакатони і подібні до них форми (code and game jams) – відносно нове 

явище, якому, на цей момент, присвячено досить мало наукових робіт, проте, 

увага до них постійно зростає. Науковий інтерес обумовлений, насамперед, 

форматом таких заходів, їх популяризацією в освітній галузі.  

Хакатони зазвичай розглядаються як заходи, де люди збираються разом, 

щоб співпрацювати з комп’ютерами. Проте дедалі популярнішими стають 

нетехнічні хакатони – де люди збираються для вирішення організаційної, а не 

технічної проблеми. 

Сьогодні хакатони є звичайним способом для програмістів з усього світу 

бути в курсі останніх технологічних досягнень, і до оригінальної концепції 

додано ще один аспект: освітній. 
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5. Проведено власне дослідження стосовно методології організації 

подібних подій. 

Є багато корисних переваг хакатонів, саме тому вони такі важливі. Маючи 

це на увазі, ось три найбільші переваги, які допоможуть вам зрозуміти 

важливість таких заходів: 

Мережі та зв’язки: коли у вас спільні інтереси з багатьма іншими людьми, 

це найкращий спосіб дізнатися більше від найгеніальніших умів з усього світу. 

Що ж, основна суть хакатонів полягає саме в цьому: надання можливості 

розробникам і програмістам об’єднати свої знання та досягти видатних 

досягнень у своїй бізнес-ніші чи сфері інтересів. Це також найкращий спосіб 

налагодити мережеве спілкування та налагодити нові корисні зв’язки, оскільки 

бізнес розвивається. 

Співпраця: технологія — це нескінченне поле можливостей, тож, по суті, 

це означає, що технологічним досягненням немає кінця. Маючи можливість 

працювати з однодумцями та поглиблювати свої знання, ви зможете працювати 

в команді для досягнення вищого рівня мета, мета, яка перевершує індивідуальну 

концепцію обміну знаннями та досягнення великих досягнень. Ви також 

отримуєте шанс усвідомити важливість володіння високими комунікативними 

навичками та те, як командна робота може допомогти досягти видатних 

досягнень. 

Інновації: Оскільки однією з головних цілей хакатонів є розробка нових 

ідей, можна з упевненістю сказати, що кожен хакатон є місцем, де народжуються 

інновації. Це найефективніше середовище для вирішення проблем і найбільш 

підходяще місце для розробки нових ідей, пов’язаних із кодуванням, програмні 

рішення та технології. Це також чудова можливість об’єднати різні бізнес-ніші в 

одне ціле, щоб люди могли об’єднати свої думки та розробити рішення або 

вирішити глобальні проблеми. Тому хакатони – це події, які стимулюють 

натхнення, інновації, креативність і продуктивність. До всього іншого, хакатони 

зазвичай є місцем, де втілюються в життя ідеї щодо абсолютно нових продуктів. 
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6. На прикладі реальної власної влаштованої події створено методичний 

матеріал практичної реалізації хакатонів. 

А саме, створено власний проект, подібний до поняття хакатону, на основі 

проведеної щорічної наукової англомовної студентської конференції «Youth 

without borders –  building cross-cultural awareness»  // «Молодь без кордонів – 

розбудова крос-культурної свідомості» та  визначено механізм та етапи 

організації освітнього хакатону, що також іллюструє підготовку самої 

студентської конференції та розкриває мету дипломної роботи. 

Хакатони можуть бути дуже корисними для нових компаній, які 

перебувають на підйомі. Вони підкреслюють, чому презентація важлива, коли ви 

хочете продати певний продукт, послугу чи просто ідею. Отже, важливо прийти 

підготовленим і бути готовим працювати з найкращими та, що найважливіше, 

вчитися на досвіді. 

Різні люди з різними навичками та досвідом перевіряють, де ви 

знаходитесь у своїй бізнес-ніші, усвідомлюють, які ваші слабкі та сильні сторони 

та як зробити наступний крок до успіху. Чим краще ви розберетеся в ситуації на 

світових ринках, тим краще зможете відповісти адекватними рішеннями. 

Своєчасне надання бажаних продуктів за високого попиту — це те, як ви 

торуєте свій шлях до успіху у світі, де є жорстка конкуренція. Хакатони також є 

чудовою можливістю найму як для компаній, так і для тих, хто шукає роботу. 

Крім того, вони є хорошим способом залишатися попереду конкурентів і 

технологічних кривих. Якщо використовувати стратегічно, ваші конкуренти 

можуть стати вашими союзниками на шляху до успіху. 

Підводячи підсумок роботі, можна сказати, що хакатон  - це нове явище в 

освіті, яке заслуговує на увагу та впровадження, оскільки дає не просто навички, 

а допомагає колективно знайти рішення в реальній ситуації та показати 

студентам, що їх ідеї багато чого варті. 
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