
 
ІГРОВІ ПЛАТФОРМИ У НАВЧАННІ ПРОГРАМУВАННЯ ШКОЛЯРІВ В УМОВАХ ДИСТАНЦІЙНОЇ 

ОСВІТИ 

© П. Квак, 2025  Молодь і ринок № 5–6 (237–238), 2025 
 

209

7. Zainuddin, S.Z., Pillai, S., Dumanig, F.P. & Phillip, A. 
(2019). English language and graduate employability. Educa-
tion + Training, No. 61(1), pp. 79–93. DOI: https://doi.org/ 
10.1108/ET-06-2017-0089 [in English]. 

8. Ministry of Education and Science of Ukraine (2020). 
Stratehiia rozvytku vyshchoi osvity v Ukraini na 2021–2031 
roky [Strategy for the development of higher education in 

Ukraine for 2021-2031]. Available at: https://mon.gov.ua/sto 
rage/app/media/rizne/2020/09/25/rozvitku-vishchoi-osviti-v-
ukraini-02-10-2020.pdf [in Ukrainian] 

9. Patten, M.L. (2017). Understanding Research Methods: 
An Overview of the Essentials (10th ed.). Routledge. DOI: 
https://doi.org/10.4324/9781315213033 [in English]. 

 
Стаття надійшла до редакції 11.04.2025 

 

 
УДК 378:004.9:371.13(477) 
DOI: https://doi.org/10.24919/2308-4634.2025.326469 

 
Павло Квак, аспірант  

Запорізького національного університету 
ORCID: https://orcid.org/0009-0003-1911-3435 

 
ІГРОВІ ПЛАТФОРМИ У НАВЧАННІ ПРОГРАМУВАННЯ ШКОЛЯРІВ В УМОВАХ 

ДИСТАНЦІЙНОЇ ОСВІТИ 
У статті розглядаються питання використання ігрових підходів та гейміфікованих навчальних платформ у 

процесі навчання програмування школярів в умовах дистанційної та змішаної освіти, що особливо актуально для 
сучасної української освітньої системи в умовах воєнного стану. Проаналізовано можливості таких навчальних 
середовищ, як Scratch, Blockly, Tynker, які, хоч і не є комп’ютерними іграми у прямому розумінні, мають ігрові 
елементи та інтерфейс, що сприяють кращому засвоєнню програмних понять. Окремо досліджено навчальні 
платформи з глибокою гейміфікацією, зокрема CodeCombat, Roblox Studio, Minecraft: Education Edition, які дозволяють 
школярам проходити навчання у формі інтерактивних сценаріїв, розвивати обчислювальне мислення, креативність і 
навички командної роботи. Визначено ключові критерії вибору платформ: доступність, відповідність віковим 
особливостям і адаптивність до технічних обмежень. Запропоновано класифікацію освітніх ресурсів для навчання 
програмування за рівнем складності та цільовим призначенням. Досліджено вплив гейміфікованих підходів на 
мотивацію школярів: інтерактивність, візуалізація результатів та змагальні елементи підвищують зацікавленість, 
зменшують тривожність і формують впевненість у власних силах. На основі аналізу літературних джерел та 
наявного педагогічного досвіду зроблено висновок, що ігрові підходи можуть бути ефективним інструментом 
адаптації освітнього процесу до умов дистанційного навчання, а також сприяти формуванню актуальних цифрових 
компетентностей у школярів. 

Особливу увагу приділено підготовці педагогів до використання гейміфікованих інструментів, що забезпечує 
сталість освітніх результатів. Наголошено на необхідності інтеграції ігрових платформ у національні навчальні 
програми з інформатики. Отримані теоретичні результати можуть бути основою для подальших емпіричних 
досліджень та вдосконалення методик викладання в умовах цифрової трансформації освіти. 

Ключові слова: цифрові технології; фізичне виховання; мобільні додатки; дистанційне навчання; фітнес-додатки. 
Табл. 2. Літ. 30. 
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GAMIFIED PLATFORMS FOR PROGRAMMING EDUCATION OF SCHOOLCHILDREN 
UNDER DISTANCE LEARNING CONDITIONS 

The article examines the use of game-based approaches and gamified educational platforms in the process of teaching 
programming to school students in the context of distance and blended learning, which is particularly relevant for the modern 
Ukrainian educational system under martial law. The study analyzes the capabilities of educational environments such as 
Scratch, Blockly, and Tynker, which, although not computer games in the strict sense, contain game-like elements and interfaces 
that facilitate better comprehension of programming concepts. The article also explores deeply gamified learning platforms 
such as CodeCombat, Roblox Studio, and Minecraft: Education Edition, which allow students to engage in learning through 
interactive scenarios and foster the development of computational thinking, creativity, and teamwork skills. Key criteria for 
selecting platforms have been identified: accessibility, alignment with age-specific characteristics, and adaptability to technical 
constraints. A classification of educational resources for teaching programming is proposed, based on levels of complexity and 
educational objectives. 

The impact of gamified approaches on student motivation is also discussed: interactivity, visual feedback, and competitive 
elements enhance engagement, reduce anxiety, and build learners’ self-confidence. Based on an analysis of existing literature 
and pedagogical experience, it is concluded that game-based methods can be an effective tool for adapting the educational 
process to distance learning conditions and for fostering essential digital competencies among students. Special attention is 
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given to the training of teachers in the use of gamified tools, which ensures the sustainability of educational outcomes. The 
article emphasizes the need to integrate game-based platforms into national informatics curricula. The theoretical findings may 
serve as a foundation for future empirical research and the improvement of instructional methodologies within the framework of 
the digital transformation of education. 

Keywords: digital technologies; physical education; mobile applications; remote learning; fitness apps. 
 

остановка проблеми дослідження та 
її актуальність. Україна перебуває в 
умовах воєнного стану, що створює 

значні виклики для освітньої системи. Фізична 
недоступність навчальних закладів у зонах бойових 
дій, вимушене переміщення учнів і вчителів, руй-
нування інфраструктури та нестабільність зв’язку – 
усе це вимагає нових підходів до організації нав-
чання. У таких умовах навчання програмування на-
буває ще більшого значення, оскільки забезпечує 
учнів необхідними технічними навичками, підтри-
мує їхню мотивацію та інтегрує в сучасний цифро-
вий світ. 

Використання ігрових методик у навчанні прог-
рамування є одним із найбільш ефективних спо-
собів адаптації до викликів сьогодення. Ігри ство-
рюють інтерактивне середовище, що дозволяє 
учням навчатися у зручному темпі навіть за обме-
жених ресурсів. Проте унікальні умови воєнного 
стану вимагають ретельного аналізу і розробки 
методик, які враховуватимуть психологічний стан 
дітей, обмеження технічних можливостей та необ-
хідність швидкої адаптації до дистанційного або 
змішаного навчання. 

Особливо важливою є класифікація комп’ютер-
них ігор за рівнем складності та освітньою метою, 
яка дозволить ефективніше використовувати ці 
методи для різних вікових груп. Водночас необ-
хідно розробити рекомендації щодо вибору плат-
форм для навчання програмування, що враховува-
тимуть нестабільний доступ до Інтернету, обмеже-
ну матеріально-технічну базу та потреби учнів, які 
зазнали стресу через війну. 

Дослідження також має зосередитися на вив-
ченні впливу ігрового підходу на мотивацію та 
навчальні досягнення учнів. У складних умовах, 
коли традиційні методи навчання стають менш 
ефективними, ігрові технології можуть забезпечити 
підтримку зацікавленості програмуванням, сприяти 
розвитку критичного мислення, творчості та вміння 
працювати в команді. 

Таким чином, адаптація ігрових методик до реа-
лій воєнного стану України є не лише актуальною, 
а й необхідною для забезпечення якісного навчання 
програмування, що сприятиме збереженню та роз-
витку освітнього потенціалу країни в умовах кри-
зового часу. 

Аналіз наукових досліджень. В умовах воєн-
ного стану, який суттєво вплинув на освітню сис-
тему України, питання комп’ютеризації та інфор-
матизації навчального процесу стають ще більш 

актуальними. Українські науковці, серед яких В. Би-
ков [4; 5] О. Буров [6], Ю. Горошко [7], А. Гуржій [8], 
М. Жалдак [൳], Т. Коваль [൫൫], А. Коломієць [൫൭], В. Кре-
мень [14], Ю. Машбиць [3], В. Олійник [19], І. Під-
ласий [16], С. Раков [20], О. Співаковський [10], Н. Та-
лизіна [17], А. Яцишин [23] та інші, зробили знач-
ний внесок у розробку методик використання циф-
рових технологій у викладанні, що є важливим під-
ґрунтям для впровадження сучасних підходів у 
навчання. Їхні роботи спрямовані на інтеграцію 
комп’ютерних засобів у навчальний процес, ство-
рення методик, які підвищують ефективність вик-
ладання в умовах дистанційного та змішаного нав-
чання. 

Окрему увагу в Україні приділяють питанням 
навчання програмування як ключовій складовій 
цифрової освіти. Такі дослідники, як У. Когут та 
Т. Вдовичин [12], Н. Морзе [18], С. Семеріков [21], 
О. Спірін [30] та Ю. Триус [22], досліджують інно-
ваційні методики навчання основ алгоритмізації й 
програмування. Їхні праці акцентують увагу на 
адаптації навчальних платформ до вікових та пси-
холого-педагогічних особливостей школярів, що 
особливо актуально в умовах дистанційного нав-
чання, викликаного воєнними реаліями. 

Водночас аналіз іноземних джерел підкреслює 
глобальну зацікавленість використанням ігрових 
платформ для навчання програмування. С. Аббасі 
(S. Abbasi) та співавт. [24] зазначають високий по-
тенціал серйозних ігор у вивченні об’єктно-орієн-
тованого програмування, що підтверджує доціль-
ність їхнього впровадження. Г. Фрейзер (G. Fraser) 
та ін. [27] висвітлюють позитивний вплив ігрових 
середовищ на навчальні результати студентів, особ-
ливо у сфері тестування програмного забезпечення. 
А. Функе (А. Funke) та ін. [28] акцентують увагу на 
Scratch як ефективному інструменті початкового 
навчання програмування, що підходить для молод-
ших школярів. 

П. Чен (P. Chen) та ін. [25] досліджують вико-
ристання ігрових платформ для розвитку обчислю-
вального мислення через стратегічне формулюван-
ня питань учнями, що є важливим аспектом у кон-
тексті української освіти. Дж. Деннер (J. Denner) та 
ін. [26] доводять, що створення учнями власних 
ігор сприяє кращому розумінню базових комп’ю-
терних концепцій, а також розвитку їхньої креа-
тивності. А. Гроза (A. Groza) та ін. [29] пропонують 
гру MineFOL, яка навчає логіки першого порядку, 
ілюструючи потенціал ігор для формування базо-
вих навичок. 

П
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Таким чином, науковий аналіз підтверджує не-
обхідність адаптації ігрових методик до умов дис-
танційного навчання, зокрема в Україні, де цей 
підхід стає важливим інструментом для підтримки 
мотивації школярів і забезпечення якісного за-
своєння матеріалу навіть у складних соціально-
економічних умовах. 

Метою статті є дослідження та розробка реко-
мендацій щодо адаптації ігрових методик для нав-
чання програмування школярів у контексті дистан-
ційного та змішаного навчання, створення класифі-
кації комп’ютерних ігор за рівнем складності та 
освітньою метою, а також аналіз впливу ігрового 
підходу на мотивацію і навчальні досягнення учнів 
в умовах сучасної України. 

Подання основного матеріалу. 1. Розробка ре-
комендацій щодо адаптації ігрових методик для 
навчання програмування школярів в умовах дистан-
ційного та змішаного навчання в Україні. 

Адаптація ігрових методик для навчання прог-
рамування школярів є важливим завданням, що дає  
можливості інтегрувати сучасні підходи до освіт-
нього процесу в умовах викликів, які постали перед 
українською освітою. В умовах війни та обмежено-
го доступу до якісної інфраструктури ігрові мето-
дики стають ефективним інструментом для моти-
вації учнів і розвитку їхніх навичок програмуван-
ня [2]. Вони не лише сприяють кращому засвоєнню 
матеріалу, а й дозволяють долучити школярів до 
інтерактивного та цікавого процесу навчання. 

Для ефективної адаптації ігрових методик необ-
хідно використовувати платформи та середовища, 
що забезпечують інтерактивність, доступність і від-
повідність віковим та когнітивним особливостям 
учнів. Scratch і Blockly залишаються одними з най-
ефективніших платформ для початкового навчання 
програмування. Вони дають змогу легко засвою-
вати базові алгоритмічні концепції через візуальне 
блокове програмування [15]. Водночас Unity і Roblox 
Studio пропонують ширші можливості для розроб-

ки інтерактивних тривимірних ігор, що допомагає 
старшокласникам засвоювати складніші теми, такі 
як об’єктно-орієнтоване програмування, створення 
алгоритмів та оптимізація коду. 

Значну увагу важливо приділяти забезпеченню 
відповідності платформ до умов дистанційного 
навчання [1]. Наприклад, середовища, що підтри-
мують роботу в веббраузері, такі як Scratch, забез-
печують легкий доступ для учнів навіть з обме-
женим технічним обладнанням. Використання плат-
форм, що інтегруються з відеозв’язком, таких як 
CodeCombat або Tynker, уможливлює організувати 
синхронне навчання з можливістю отримання зво-
ротного зв’язку в реальному часі. Інтерактивність і 
миттєва оцінка результатів мотивують учнів і 
сприяють їхньому залученню до процесу програ-
мування. 

Ключовим аспектом є підготовка педагогів до 
впровадження ігрових методик у навчальний про-
цес. Для цього необхідно проводити тренінги, семі-
нари та розробляти методичні посібники з вико-
ристанням платформ для навчання програмування. 
Важливим є також створення навчальних матеріа-
лів українською мовою, які відповідають освітнім 
стандартам України. Наприклад, розроблення нав-
чальних завдань у середовищі Scratch відповідно до 
тем українського навчального плану з інформатики 
може значно підвищити ефективність використан-
ня цього інструменту в національному освітньому 
контексті. 

Особливу увагу важливо надавати адаптації 
ігрових платформ до змішаного навчання, коли 
учні частину часу працюють дистанційно, а части-
ну – у класі. Використання платформи CodeCombat 
дозволяє організувати навчання програмування 
через ігрові сценарії, які легко інтегруються в уроки 
у класі. Для старшокласників доцільно використов-
увати Unity для роботи над спільними проєктами, 
що допомагає розвивати не лише вміння програму-
вати, а й вміння співпрацювати в команді (табл.1.). 

 
Таблиця 1  

Порівняльна характеристика освітніх платформ у контексті навчання програмування школярів 

Назва 
платформи 

Тип середови-
ща 

Вік 
користува-

чів 

Форма 
подачі 

навчально-
го матеріалу 

Мова 
програмуван-

ня 

Підтримка 
дистанційної 

роботи 

Освітні 
можливості 

Scratch 
Візуальне 
блокове 
середовище 

6–12 років 
Інтерактивні 
завдання, 
проєкти 

Візуальна 
(блоки) 

Так (браузерна 
версія) 

Розвиток 
алгоритмічного 
мислення, творчості 

Blockly 
Візуальне 
середовище 

8–13 років 
Завдання на 
логіку та 
алгоритми 

Візуальна 
(блоки) 

Так 
Вивчення умов, 
циклів, 
послідовностей 

Tynker 
Комбіноване 
(блоки + код) 

7–14 років 
Проєкти, 
міні-ігри 

Блоки, 
JavaScript, 
Python 

Так 

Перехід від 
візуального до 
текстового 
програмування 



 
ІГРОВІ ПЛАТФОРМИ У НАВЧАННІ ПРОГРАМУВАННЯ ШКОЛЯРІВ В УМОВАХ ДИСТАНЦІЙНОЇ 

ОСВІТИ 

Молодь і ринок № 5–6 (237–238), 2025 
 

212

Назва 
платформи 

Тип середови-
ща 

Вік 
користува-

чів 

Форма 
подачі 

навчально-
го матеріалу 

Мова 
програмуван-

ня 

Підтримка 
дистанційної 

роботи 

Освітні 
можливості 

Code 
Combat 

Ігрове текстове 
середовище 

12–16 років 
Ігрові місії, 
сюжетні 
завдання 

Python, 
JavaScript 

Так 

Освоєння 
синтаксису мов, 
умовне 
програмування 

Roblox 
Studio 

Розробка ігор 13–17 років 
Розробка 
проєктів 

Lua 
Частково 
(потребує 
встановлення) 

Командна робота, 
об'єктно-
орієнтоване 
програмування 

Unity Game Engine 15+ років 
Створення 
3D-проєктів 

C# 
Частково 
(потребує 
встановлення) 

Створення складних 
програм, командне 
проєктування 

 
Проаналізовано різні можливості платформ, які 

використовуються для навчання програмування 
школярів та наведено результати у таблиці 1, що 
може бути адаптована для різних освітніх цілей 
залежно від рівня підготовки учнів та навчального 
контексту. 

Отже, адаптація ігрових методик для навчання 
програмування школярів в умовах дистанційного та 
змішаного навчання є важливим кроком до мо-
дернізації освіти в Україні. Використання сучасних 
платформ, інтеграція з традиційними методами вик-
ладання та підготовка вчителів до роботи з інно-
ваційними інструментами сприяють підвищенню 
якості навчання програмування та мотивації учнів. 
Такий підхід допомагає долати виклики сучасності 
та забезпечувати доступ до якісної освіти для 
школярів навіть у складних умовах . 

2. Класифікація освітніх платформ із гейміфі-
кованими елементами для навчання програмування 
школярів. 

У межах цього дослідження класифікацію побу-
довано не на основі комп’ютерних ігор, а на харак-
теристиках освітніх платформ, які використовують 
ігрові елементи або гейміфікацію для розвитку 
навичок навчання програмування школярів. Такий 
підхід дозволяє систематизувати наявні інструмен-
ти відповідно до рівня складності, освітніх цілей і 
вікових особливостей здобувачів освіти. 

На початковому рівні використовуються плат-
форми візуального блокового програмування, які 
надають можливість дітям засвоювати базові по-
няття, пов’язані з алгоритмами, послідовністю дій, 

умовами і циклами. Прикладами таких середовищ є 
Scratch, Blockly, Tynker, Lightbot, CodeMonkey. Вони 
створені з урахуванням потреб молодших школярів 
і дозволяють навчатися через візуальні образи та 
прості завдання. 

Платформи середнього рівня складності – Roblox 
Studio, CodeCombat, Stencyl, GameMaker Studio – 
орієнтовані на учнів середньої школи. Вони 
передбачають перехід від блокового до текстового 
програмування з поступовим ускладненням логіки, 
структур даних і синтаксису мов програмування 
(Python, JavaScript, Lua тощо). Крім того, середо-
вища цього типу стимулюють розвиток самостій-
ного мислення, здатності працювати над проєктами 
та аналізувати результат. 

На високому рівні складності розглядаються 
платформи професійного спрямування – Unity, Unreal 
Engine, Godot, Construct 3, які зазвичай використо-
вуються у старшій школі або в рамках профільного 
навчання. Ці середовища передбачають створення 
повноцінних проєктів, використання складної логі-
ки, об’єктно-орієнтованого підходу, розробку інтер-
фейсів і реалізацію користувацької взаємодії. Вони 
також сприяють формуванню навичок командної 
розробки, що є особливо цінним у контексті під-
готовки до майбутньої професійної діяльності. 

В окрему групу доцільно виділити інтерактивні 
освітні платформи з елементами гейміфікації, що 
не передбачають безпосереднього кодування, але 
сприяють формуванню логічного мислення, повто-
ренню і закріпленню знань (Kahoot, Quizizz, 
LearningApps, Minecraft: Education Edition). 

 
Таблиця 2  

Приклади навчальних платформ з ігровими елементами для програмування школярів 

Рівень 
складності 

Назва платформи Основні можливості Мета використання 
Мова 
програмування 

Початковий Scratch 
Візуальне блокове програму-
вання, створення анімацій 

Розвиток алгоритмічного 
мислення, базові концепції 

Візуальне 
блокове 

 
Blockly 

Простий інтерфейс, створен-
ня алгоритмів 

Умови, цикли, послідовності 
Візуальне 
блокове 
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Рівень 
складності 

Назва платформи Основні можливості Мета використання 
Мова 
програмування 

 
Tynker 

Анімації, блокове 
програмування 

Базові поняття 
програмування 

Візуальне 
блокове 

 
Lightbot Візуальні головоломки Розуміння циклів і умов 

Візуальне 
блокове 

 
CodeMonkey 

Вправи з ігровими 
механіками 

Алгоритми, введення в 
Python 

Python 

Середній CodeCombat 
Текстове програмування в 
ігровому форматі 

Алгоритми, структури даних Python, JavaScript 

 
Roblox Studio 

Створення 3D-ігор, Lua-
програмування 

Об’єктно-орієнтоване 
програмування 

Lua 

 
Stencyl 2D-ігри, логіка 

Розвиток базових навичок, 
структури 

Візуальне 
блокове 

 
GameMaker Studio Платформери, редактор сцен Логіка, дизайн ігор GML 

 
Adventure Game 
Studio 

Розробка квестів 
Освоєння синтаксису, 
структура сюжету 

C-подібний 
скрипт 

Високий Unity 3D-графіка, складні проєкти 
Об’єктно-орієнтоване 
програмування, командна 
робота 

C# 

 
Unreal Engine 

Реалістична графіка, 
симуляції 

Графіка, фізика, глибоке 
програмування 

C++, Blueprints 

 
Godot Розробка 2D і 3D 

Модульне програмування, 
логіка 

GDScript, C# 

 
CryEngine 

Високореалістичні 
середовища 

Фізика, графічні алгоритми C++ 

 
Construct 3 Без потреби писати код 

Освоєння логіки 
програмування 

JavaScript 

Інтерактивні 
інструменти 

Kahoot Вікторини, змагання 
Мотивація, закріплення 
матеріалу 

— 

 
Quizizz Створення тестів Самоперевірка, повторення — 

 
Minecraft: Education 
Edition 

Освітні світи 
Командна робота, 
креативність 

Python, JavaScript 

 
LearningApps Інтерактивні вправи 

Алгоритми, логічне 
мислення 

— 

 
Bitsbox 

Створення мобільних 
додатків 

Базове програмування у 
реальному контексті 

JavaScript 

 
Як змогли переконатися, наведена класифікація 

дозволяє вчителям обирати відповідні платформи 
відповідно до навчального рівня учнів, мети уроку 
та формату (дистанційного чи змішаного) прове-
дення занять. Коректне використання термінів і 
чітке розмежування між іграми як продуктами та 
платформами як інструментами підвищує наукову 
точність дослідження. 

Висновки. Проведене дослідження засвідчило 
актуальність адаптації ігрових методик до умов 
дистанційного та змішаного навчання в Україні. В 
умовах воєнного стану інтеграція гейміфікованих 
освітніх інструментів у навчальний процес сприяє 
підвищенню зацікавленості школярів, розвитку кри-
тичного мислення, креативності та посиленню 
їхньої залученості до освітнього процесу. Аналіз 

вітчизняного та зарубіжного досвіду уможливив 
систематизувати освітні платформи з ігровими 
елементами відповідно до рівня складності, типу 
програмування, вікових особливостей здобувачів 
освіти та педагогічної доцільності їх застосування. 

Класифікація освітніх платформ за рівнем склад-
ності та характером застосування програмування 
допомагає педагогам та розробникам методичних 
матеріалів обирати інструменти, що найкраще від-
повідають потребам конкретної вікової категорії 
учнів. На початковому рівні доцільним є викорис-
тання середовищ на кшталт Scratch або Blockly, що 
передбачають візуальне блокове програмування. 
Для учнів середньої ланки рекомендовано залучати 
платформи, які поєднують візуальні та текстові 
елементи програмування, наприклад CodeCombat 
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або Roblox Studio. У старшій школі доцільно засто-
совувати професійно орієнтовані середовища, такі 
як Unity чи Unreal Engine, що сприяють розвитку 
проєктного мислення та колаборативної діяльності. 

Освітнім установам рекомендовано забезпечити 
педагогів відповідною підготовкою до роботи з 
цифровими ігровими платформами, а також адап-
тувати навчальні завдання з урахуванням когнітив-
них і вікових особливостей учнів. 

У перспективі подальші дослідження можуть 
бути зосереджені на розробці комбінованих освіт-
ніх програм, що інтегрують ігрові підходи з класи-
чними методами навчання. Доцільно також здійс-
нювати емпіричну перевірку ефективності гейміфі-
кованих підходів у реальних умовах освітнього 
процесу, зокрема під час кризових ситуацій та у 
період відновлення. Окремий напрям становить 
вивчення довготривалого впливу гейміфікованого 
навчання на формування технічних і когнітивних 
навичок школярів, а також на ефективність підго-
товки майбутніх педагогів до застосування ігрових 
технологій у професійній діяльності. 
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