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По-четверте, ми знаємо, що діти енергійні і рухливі і неможливо змусити їх «тихо посидіти» 

протягом усього уроку. І тому всю невичерпну енергію можна спрямувати у потрібне русло. 

Таким чином, поєднавши корисне з приємним. 

По-п'яте, гра позитивно впливає на формування пізнавальних інтересів. Вона сприяє розвитку 

таких якостей як самостійність, ініціативність. Під час уроків діти активні, захоплено працюють, 

допомагають одне одному, уважно слухають своїх товаришів. Чинники, які супроводжують гру - 

інтерес, почуття задоволення, радість. Все це разом узяте, безперечно, полегшує навчання. 

Практика показує, що уроки з використанням ігрових ситуацій, роблячи цікавим навчальний 

процес, сприяють появі активного пізнавального інтересу школярів [2].  

Проте, організація ігор - не завжди просте заняття: азарт гри може перетворити урок на 

безладний, галасливий захід. 

Оцінка у грі – ще одна проблема. Артистичні діти можуть отримати оцінку не за знання, а за 

артистизм. У грі немає повної передбачуваності. Багато різних проблем постає перед учителем: як 

часто слід залучати гру, скільки часу потрібно витрачати її у уроці тощо. 

Гра – це навчання у дії, вимагає повної віддачі від учасників, у ній використовується повний 

запас умінь і знань. Гра сприяє розвитку уваги, пізнавального інтересу, сприяє створенню 

сприятливого психологічного клімату під час уроку. Найголовніше, у дітей виходить добре тоді, 

коли вони роблять все з бажанням і лише через гру можна досягти успіхів. 

Отже,  гра – це невід'ємний компонент навчання, оскільки він природний механізм 

біологічної еволюції людини. 

Відмінними ознаками навчальної гри є: цільова спрямованість, орієнтована за своїм змістом 

та процесом на формування знань, умінь, виховання якостей особистості та її розвиток; імітаційне 

моделювання соціально-економічних процесів; орієнтування учнів більшою мірою на ігровий 

процес, ніж на результат. 

Гра дозволяє створити позитивну мотивацію, концентрувати інтелектуальні зусилля, 

мобілізувати розумові здібності учнів, уяву, увагу, пам'ять. У грі відбувається мимовільне, але 

водночас міцне засвоєння навчального матеріалу. 
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СТВОРЕННЯ ПЛАГІНУ ДЛЯ ГРИ МАЙНКРАФТ ТА ПРОГРАМИ-ПОМІЧНИКА ДЛЯ 

АДМІНІСТРАТОРА СЕРВЕРІВ МАЙНКРАФТ 

КОРЕШКОВ О. К. (leopold9586@gmail.com) 

 

"Майнкрафт" (Minecraft) - це популярна відеогра, яка була створена шведським 

розробником Маркусом Перссоном і подальше розроблена компанією Mojang Studios. Гра була 

випущена у 2011 році і набула великої популярності завдяки своїй унікальній геймплейній 

концепції. "Майнкрафт" відомий своєю великою гральною спільнотою і безкінечними 

можливостями творчості, які вона надає. Гра завоювала популярність у гравців різного віку і 

продовжує бути актуальною через постійні оновлення і розвиток. 

Сервер Minecraft - це комп'ютер, спеціально налаштований для гри Minecraft у мережі, який 

служить центральною точкою для гравців, які хочуть грати разом.  

Плагіни для серверів Minecraft - це програмні розширення, які додають нові функції, 

можливості або змінюють поведінку гри на Minecraft-сервері. Ці плагіни призначені для 

модифікації геймплею і сприяють створенню унікальної гри в середовищі мультиплеєрного 

сервера. Основні характеристики плагінів для серверів Minecraft включають: Додаткові функції та 

Зміни у геймплеї. 
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На малюнках внизу можна побачити плагін, який я розроблюю. Головною механікою якого є 

«Вівтар». Це кастомно структура завдяки якій можливо буде робити «Магічні ритуали». В цьому 

випадку це ритуал «Заклик свині». 

 

 
Рисунок 1 – Плагін «InclusMine». Ритуал «Заклик свині» 

 

Програма-помічник адміністратора серверу Minecraft – окремний програмний додаток, 

розроблений з ціллю спрощення роботи віщих адміністраторів чи засновників серверів Minecraft, 

які мають більше трьох окремих серверів.  

Зараз, нажаль, немає гарного інструменту керування великою кількістю машин (окремих 

серверів), все що можна зробити – це редагувати один сервер за раз, а це може бути дуже довгим 

заняттям, якщо у вас більше за десять серверів. Тому мною і для мене був розроблений 

спеціальний програмний додаток, завдяки якому можливо робити однакові дії на будь-якої 

кількості машин. Наприклад можливо змінити налаштування серверів з окремою назвою, таким 

чином якщо у вас, на приклад, двадцять серверів, вісім з яких потрібно якось редагувати – з цим 

не буде проблем. Можливо редагувати власноруч обрані сервери чи застосувати фільтр. 

Для вирішення цих проблем я пропоную розробку програми-помічника. Яка забезпечить 

вищіх адміністраторів чи засновників серверів Minecraft наступними функціями: 

- Передивлятися список куплених серверів 

- Завантажувати файли на один або декілька серверів 

- Передивлятися детальну інформацію про конкретний сервер 

- Відправити команду на один або декілька серверів 

-  

 
 

Малюнок 2 - Головна сторінка програми 
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Малюнок 3 – Сторінка завантаження файлів на один чи декілька серверів 

 

 
Малюнок 4 – Інформація про сервер 

 

 

 
Малюнок 5 – Налаштування 

 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023» 

56 

В результаті ми отримаємо інструменту керування великою кількістю машин (окремих 

серверів), який дозволить виконувати однакові дії на різних серверах чим значно спростить та 

полегшить роботу серверів. 
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У даній роботі реалізовано логіку для ігрових об’єктів та елементів інтерфейсу 2D-гри в 

жанрі «top down shooter». Створення механізму взаємодії між ігровими елементами на сцені гри 

та елементами інтерфейсу. Взаємодію між гравцем та оточенням. 

Для виконання поставленої задачі необхідно було створити макет 2D-гри в жанрі «top down 

shooter». Для цієї цілі було використано ігровий двигун Unity. Написання коду проводилось через 

середу розробки Visual Studio 2017. 

 

В наш час цифрові ігри мають велику жанрову, структурну, апаратну та цільову 

диференціацію, але одна з основних функцій ігор залишається незмінною – комфортне проведення 

часу під час відпочинку. 

Процес створення таких цифрових продуктів має певні складові, якість виконання котрих 

напряму впливає на якість відпочинку людини. Актуальність теми зумовлена тим,  що процес 

створення зазначених в темі складових є типовим для ігор різних жанрів, отже робота по реалізації 

цих елементів – це вклад у відточення процесів                 _    розробки цифрових ігор інших жанрів.  

Реалізація логіки для ігрових об’єктів та елементів інтерфейсу передбачає основу, на якій 

будуть виконуватись ці роботи. Такою основою є цифрова 2D-гра, в жанрі top down shooter. 

Створення макету цієї гри починається з розробки концепту ігрового процесу. Оскільки нам 

відомий жанр та стиль візуалізації, то можна розробити невеликий дизайн документ проекту. 

Ігровий процес буде представляє собою переміщення по рівням гри, пошук ігрових ресурсів, 

та «перестрілки» із об’єктами ворогів. За виконання тих чи інших дій гравцю нараховуються ігрові 

бали. Приклад того, як може виглядати ігровий процес можна побачити на рисунку 1. 

 

 
 

Рисунок 1. Дизайн-іллюстрація до проекту 2D-гри в жанрі top town shooter 

 

Після підготовки дизайн-документу по проекту, потрібно розробити всі необхідні елементи 

та об’єкти, що потрібні для ігрового процесу. Після створення всього необхідного, ці об’єкти 


