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Abstract: In recent years, many historical facts have returned to the scene as objects of new research in sci-
ence, due to the emergence of new technologies that provide opportunities for new methods of analysis. The 
inclusion of topics from Bulgarian history and culture in the education of students is also related to the upbring-
ing of values. The publication provides ideas and variants of educational tasks and projects related to Glagolitic, 
in which the authors consider Glagolitic in the aspects: Unicode representation of symbols; evaluation of avail-
able coding tools; educational tasks on programming with Glagolitic, related to coding (de)coding of words and 
texts with Glagolitic; educational and methodological tasks for Glagolitic, including images and sounds, as well 
as exemplary research and interdisciplinary projects.

Keywords: project-based learning, codding, multidisciplinary approach 

В последните години много исторически факти се връщат на сцената като обект на нови изследвания в 
науката, поради възникването на нови технологии, които дават възможности за нови методи за анализ. В съ-
временното образование става все по-важно да се прилага компетентностния и мултидисциплинарен подхо-
ди, които позволяват да се изследват различни аспекти на определен проблем като се изграждат устойчиви 
мостове между различните учебни дисциплини, новите дигитални технологии и националната идентичност 
и култура. Включването на теми от българска история и култура при обучението на учениците е свързано и с 
възпитаване на ценности, а съвременните дигитални инструменти предоставят такива възможности не само 
за иновации в обучението, но и за възраждане на интерес към българската история, литература и самобит-
ност. В този аспект, използването на глаголицата в задачите по програмиране предлага уникална възможност 
за обогатяване на учебния процес и повишаване активността и мотивацията на учениците. 

В публикацията се предоставят идеи и варианти на учебни задачи и проекти, свързани с глаголица, 
в които авторите разглеждат глаголицата в аспектите: Unicode1 представяне на символите; оценка на на-
лични инструменти за кодиране; учебни задачи по програмиране с глаголица, свързани с ко(де)диране 
на думи и текстове с глаголица; учебни и методически задачи за глаголица, включващи изображения и 
звуци, както и примерни изследователски и интердисциплинарни проекти.

Историко-културен контекст и мотивация. Константи-Кирил Философ създава Глаголицата, около 
862/863 г. Той не създава просто писменост, а дава глас на славянските народи и културна идентичност, 
оставяйки следи, които и до днес се откриват в ръкописи и каменни надписи. Извличайки информация 
от „Житието на Константин-Кирил Философ“, написано от Климент Охридски в края на IX век [1], Констан-
тин е научил езика на самаританите и русите, Свише. Той получава и Глаголическите букви по мистичен 
път: „Философът си отиде и според стария си обичай се отдаде на молитва заедно с другите си сътрудни-
ци. И Бог, Който слуша молитвите на Своите раби, скоро му яви това, и той веднага състави азбуката и за-
почна да пише евангелските думи: „В начало беше Словото, и Словото беше у Бога, и Бог беше Словото.”

Глаголицата е свещена азбука, която е дадена за преписване на свещените книги на разбираем за нас 
език. Известен факт е, че след смъртта на Кирил и брат му Методий, техните ученици са изгонени от Ве-
ликоморавия и Панония. През 886 г. в България пристигат петима ученици на Кирил и Методий: Климент, 
Наум, Ангеларий, Горазд и Сава. Под закрилата на княз Борис и цар Симеон, славянската писменост се ут-
върждава, развива и разпространява сред всички славянски народи, превръщайки България в духовен и 
книжовен център на средновековна Европа.
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Глаголицата е сакрална, не само заради изписването на звуците със знаци, а буквите са назовани с 
имена. Тя носи сложна и многопластова информация. Включват се трите християнски символа – кръг, 
кръст и триъгълник.

	y Кръгът символизира вечността, безкрайността и Божественото съвършенство. Носи символиката на 
вярата, вечността и божествената истина, която се предава чрез писмото. Без начало и край, кръ-
гът олицетворява вечния космически цикъл на раждане, живот и смърт. Той създава невидима гра-
ница, която пази вътрешното пространство, а в езотеричен план кръгът може да се възприеме като 
път към вътрешния център, където човек се среща със своята божествена същност.

	y Кръстът е един от най-древните и универсални символи. Символизира съединяването на небесно-
то или пътя на духа (по вертикала) и земното, материалното (по хоризонтала). Тяхното пресичане 
е мястото, където духът се проявява в материята. Символизира също четирите елемента, четирите 
посоки на света, дървото на живота и др. В глаголицата, може да кажем, че писмото е дар за про-
свещение и път към духовно спасение. Присъствието му утвърждава свещената мисия на писме-
ността като мост между Бога и човека.

	y Триъгълникът носи значение на съвършенство, хармония и божествена сила. Символизира божест-
веното начало и духовната хармония, вграждайки в писмото сакралният смисъл на Светата троица 
и единството на човека и Бога.

Георги Сава Раковски пръв разглежда въпроса за нашата азбука в книгата си „Ключ на българския 
език“ [2], издадена посмъртно на руски език. Едно интересно изследване [3] разглежда Глаголицата, чрез 
куб и спирала, като авторите смятат, че ключа и ключалката за скритото послание са първите две букви АЗ 
БУКИ. Чрез формата на буквите и техния числов порядък, може да се постигне едно по-дълбоко разбира-
не на думите, а от там и на същността на Света.

Други съвременни автори и изследователи [4] и [5], проследяват произхода на глаголическите букви-
те, откривайки сходство с изписването на буквите от Линеар А и Линеар Б, използвани от жителите на ос-
тров Крит (фиг. 1 а, б), а други правят връзка със Ситовския надпис [6] (фиг. 1 в).

   
(а)	  			   (б)				    (в)

Фигура 1. Предшественици на глаголицата: Линеар А, Линеар Б, Ситовския надпис

Къде е истината за произходът на Глаголицата, предстои да бъде доказана. Тя първият криптиран 
текст ли е, а къде е ключът за декриптиране? Константин-Кирил Философ ли я е измислил или му е даде-
на Свише? Колкото повече българи разглеждаме този въпрос, толкова повече ще се доближаваме до ис-
тината. Това мотивира и нас да разгледаме глаголицата от един друг ъгъл като предложим няколко идеи 
за изучаването ѝ при обучението по информатика, ИТ и КМИТ в средното училище.

Методически аспекти и споделен опит. Обучението, насочено към кодиране и декодиране с глаголи-
ца, позволява прилагането на интердисциплинарен и проектно-ориентиран подход. Учениците прилагат 
знания от информатика, история и езикознание, като работят по реални проблеми и разработват собст-
вени решения и проекти. Тези задачи развиват ключови умения като логическо мислене, работа в екип 
и креативност, като спомагат за изграждане на национално самосъзнание и идентичност. В методическо 
отношение акцентът се поставя върху активното участие и мотивацията на учениците в създаването на 
дигитално съдържание – програмни решения, мобилни и визуални софтуерни решения, мултимедийни 
приложения и др. Това пряко кореспондира с учебните програми по информатика, ИТ и КМИТ в прогим-
назиална и гимназиална степен. 

От техническа гледна точка символите на глаголицата са включени в Unicode стандартa (U+2C00–
U+2C5F), което дава възможност за тяхната лесна употреба в различни софтуерни приложения. Ученици-
те могат да използват изучаваните от тях програмни езици като Python, C#, JavaScript и др., чрез които да 
създават програми за преобразуване на текстове от кирилица в глаголица и обратно. Предизвикателство 
при кодирането е подборът на подходящ шрифт с Unicode поддръжка, както и обработката на някои спе-
циални символи. Формално такива задачи съдействат за обучението на ученици при практическото из-
ползване и обработката на низове, използването на списъци, таблици на съответствия и речници. Нивото 
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на сложност на предлаганите задачи може да варира според учебната програма, съответния клас и въз-
раст, типа на паралелката и конкретните характеристики на групата обучаеми. 

Нека разгледаме някои групи примерни учебни задачи и проекти, категоризирани по отношение на 
тяхната комплексност и целевите учебни задачи и направления:

	y Основни задачи – това са отделни конкретни задачи за преобразуване на текст от кирилица на гла-
голица и обратно, кодирани на различни програмни езици. Такива са например: създаване на таб-
лица за преобразуване между букви от кирилица и глаголица; създаване на програма за кодиране 
на дума или текст в глаголица; декодиране на глаголически текст и проверка за коректност. 

	y Мултимедийни проекти – тези задачи целят изграждане на умения и дигитални компетентности, 
свързани с визуализация на послание на глаголица със звук или музика, изработка на презентация 
с исторически текстове, визуализирани в глаголически шрифт и др.

	y Интерактивни приложения – целта на тези проекти е да се създаде завършено приложение с визу-
ален интерфейс, което да има забавен и мотивиращ ефект като например: игра тип „шифър” като 
ученик въвежда дума, програмата я кодира, а друг ученик я разгадава; уеб или мобилно приложе-
ние за автоматично преобразуване на кирилица в глаголица с визуален интерфейс и др. [7].

	y Изследователски проекти, които имат широк мултидисциплинарен аспект, като например: сравни-
телен анализ на глаголицата и кирилицата; проучване на различни аспекти на глаголическите сим-
воли (смисъл, звучене, цифрова стойност и т.н.); проучване кои операционни системи и браузъри 
могат да поддържат глаголически шрифтове и др.

Предложените задачи и проекти могат да се реализират в различни класове и на различно ниво. Нека 
разгледаме следната задача „Създайте програма, в която по въведено име на кирилица, да се изведе не-
говия еквивалент на глаголица.“ При обучението по КМИТ в 7 клас, това може да се реализира на Python 
като се създаде списък от съответстващите си символи и се приложат знанията за циклично обхождане и 
замяна на символите в стринг [8] (фиг. 2). 

Фигура 2. Решение на задачата на Python със знанията по КМИТ за 7 клас

Същата задача може да се предложи на учениците от 8 клас, които изучават информатика като профи-
лиращ предмет [9]. Според учебната програма учениците се запознават с визуалното програмиране на C# 
или Java. Решението на същата задача може да се използва за затвърждаване на знанията за разклонени 
и циклични алгоритми, както и за използване на контроли като текстови кутии, етикети, бутони и пр. във 
визуална среда. Реализацията на същото задание е представено на следната фигура 3.

Фигура 3. Реализация на задачата с визуално програмиране на C# в 8 клас
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За изграждането на необходимите дигитални компетентности, свързани със създаване на дигитално 
съдържание и програмиране при ученици от втора гимназиална степен с профил ИТ могат да се използ-
ват възможностите на избираемите модули [10]. Блоковото програмиране е една такава възможност, 
която дава възможност на учениците да се запознаят с основните концепции на програмирането и да съз-
дават свои собствени софтуерни приложения. Удачно е при тази група ученици да се разработват мобил-
ни приложения в средата за блоково програмиране AppInventor. На фигура 4 е визуализиран кода и по-
требителския интерфейс на приложение, което решава поставената задача.

Фигура 4. Създаване на мобилно приложение с блоково програмиране в избираем модул във втора 
гимназиална степен

Работата в клубове по интереси дава още по-широка възможност за създаване на подобни мултидис-
циплинарни проекти [11]. На Фигура 5 е визуализирано решение на примерната задача чрез скриптово 
програмиране на C# в група по програмиране в прогимназиална степен. 

  

Фигура 5. Решение на задачата чрез програмиране на C# в клуб по интереси

Решенията на задачата в различни контексти и групи ученици е тествано в СУ „Христо Смирненски“, 
гр. Брезово. За да изследваме активността на учениците за работа по темата проведохме кратка анкета, 
от която се вижда че за повече от 80% от учениците темата е интересна и мотивираща; 50% споделят, че 
са научили нови интересни факти за глаголицата и нейните създатели; над 70% желаят да продължат да 
се занимават с тази тематика като прилагат знанията си по информатика и ИТ. 

Мултидисциплинарното STE(A)M(E) обучение дава широко поле за решаване на проблеми и провеж-
дане на проектно-базирано обучение с включване на знания от различни научни области [12]. Създава-
нето на интерактивни приложения и игри, както и разработката на мултимедийни приложения, свързани 
с разглежданата тематика дава възможност да задълбочено разбиране на смисъла и значението на гла-
голицата. При реализацията на тези проекти могат да участват като ментори учители по история, фило-
софия, изкуство, български език, математика и компютърни науки. Работата по такъв проект обикновено 
продължава няколко учебни часа. Например, ако целта е създаването на мултимедиен проект с проучва-
не на различни аспекти на глаголическите символи, техния смисъл, звучене, цифрова стойност и др., съв-
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местното обучение може да се реализира при следната примерна последователност: Първоначално учи-
телят по история запознава групата ученици с интересни факти за живота на Константин-Кирил Философ 
като например: „Константин-Кирил Философ е роден през 826 или 827 г. в град Солун и е най-малкото от 
седемте деца на Лъв и Мария. Баща му е заемал друнгарска длъжност, представляваща военно-админи-
стративна длъжност в Източната Римска империя. След ранното си образование, постъпва в Магнаурска-
та школа в Константинопол на 16 – 17-годишна възраст. Там той изучава граматика, философия, ритори-
ка, математика, астрономия и богословие, както и усвоява гръцки, латински, сирийски, иврит и арабски, 
което по-късно му позволява да води богословски спорове с иконоборци и мюсюлмани, както и да пре-
вежда богослужебни книги на славянски език. Негов преподавател е Лъв Математик, който е един от най-
учените мъже и изобретател за своето време. Забелязват се изключителните способности на Константин 
и той получава званието „Философ“. Нека не забравяме, че цар Симеон I, както и неговите деца, също са 
се обучавали в Магнаурската школа.“ Разказът има за цел да провокира интереса и любопитството на уче-
ниците, които са мотивиране да намерят и обработят допълнителна информация за глаголицата и ней-
ния създател. През следващия етап изследванията се фокусират върху смисъла и символиката на глаго-
лическите символи. В последния етап учениците разработват мултимедийно приложение, в което пред-
ставят резултатите от своята работа. 

Заключение. Смятаме, че подходящата възраст за работа по тези проекти е между 7. и 12. клас, ка-
то се препоръчва използване на език, подходящ за нивото на учениците (напр. Python за начинаещи, C# 
и Java за напреднали). Темата може да се интегрира както в часовете по информатика и ИТ, така и в меж-
дупредметни уроци, клубни занимания или подготовка за състезания. Възможностите за работа в екип, 
творческо представяне и анализ създават благоприятна среда за развиване на умения и компетентности, 
необходими за успешната реализация на днешните ученици през 21. век.
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