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Резюме: В настоящата работа е представен един подход за изучаване на езика 

JavaScript в обучението по „Компютърно моделиране и информационни технологии“ в 

6. и 7. клас като първи изучаван скриптов текстов език. Основният акцент е върху 

плавния преход от визуалното програмиране със Scratch, към програмиране със 

скриптов език JavaScript, който се демонстрира чрез решаване на практически задачи 

на двата езика и тяхното съпоставяне. Представени са две платформи за 

програмиране със JavaScript (p5js.org и codeguppy.com), които са приложими в процеса 

на обучение по програмиране в прогимназията. 
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Abstract: In this current paper is given one approach for learning the language JavaScript in 

the “Computer modeling and information technologies” classes in the 6th and 7th grades as the 

first scripting language being learned. The main emphasis is on the smooth transition from the 

visual programming of Scratch to programming via the scripting language JavaScript which is 

demonstrated by solving practical problems in the two languages and by comparing their 

solutions. Two programming platforms for JavaScript are presented (p5js.org and 

codeguppy.com) which are applicable in the process of learning programming in high school. 
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1. Въведение 

В съвременния свят технологиите са движеща сила за иновации и икономически 

растеж, а компютърното програмиране става все по-важен компонент на базовата 

грамотност, която младите хора трябва да притежават. Програмирането не само развива 

логическо и аналитично мислене, но също така подготвя учениците за бъдещето, като ги 

прави по-гъвкави и адаптивни към новите технологии и променящите се нужди на пазара 

на труда. Поради това, съвременното образование е необходимо да подготви качествени 

специалисти в областта информационните технологии и програмирането, като осигури 

подходящи условия за усъвършенстване на знанията и уменията на учениците през 

всички образователни степени. 
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В днешни дни учениците започват да изучават ИКТ и езици за програмиране още 

в 3.-4. клас. Акцентът в обучението по предмета Компютърно моделиране в началните 

класове е насочен към овладяване на основите на програмирането и формиране на 

практически и приложни умения за конструиране на последователни, циклични и 

разклонени алгоритми чрез използване на конкретна визуална среда за блоково 

програмиране (Гъров, Анева и Тодорова, 2016), (Гъров, Анева, 2005). 

В прогимназиалният етап на обучение (5.-7. клас), учениците развиват своите 

компетентности в областта на програмирането. Задълбочават знанията и уменията си за 

работа с блоков език за програмиране и надграждат формираните знания и умения за 

програмиране чрез плавно преминаване от език с блоково програмиране към скриптов 

текстов език и създаване на интерактивни приложения с него. Основната цел е да развият 

умения за работа с текстов код и да приложат вече научените концепции в новата среда. 

В много учебници и научни публикации се предлага това да става чрез езика Python 

(Гъров и др., 2022), (Гъров и др., 2023), (Ангелов и др., 2022), (Ангелов и др., 2023), 

(Николова и др., 2022), (Николова и др., 2023), (Анева, Тодорова, 2021). Тук ще 

предложим друга алтернатива – реализацията на прехода към скриптови езици за 

програмиране да става с езика JavaScript (Ангелов-Ачо и др., 2022), (Ангелов-Ачо и др., 

2023). 

В настоящата работа се представя един подход за изучаване на езика JavaScript в 

обучението по предмета Компютърно моделиране и информационни технологии в 6. и 

7. клас, като първи скриптов текстов език. Основният акцент е върху плавния преход от 

визуалното програмиране със Scratch, който се учи до 5. клас, към програмиране със 

текстов език JavaScript чрез паралелното решаване на задачи на двата езика и тяхното 

сравняване. Учениците решават или им се дава решението на дадена задача в Scratch, 

след което те се опитват да напишат същата програма на JavaScript. Това им помага сами 

да намерят приликите между двата езика и да се адаптират към програмирането с текстов 

език. Тази промяна от визуални блокове към текст изисква от учениците да превеждат 

визуалните действия в текстови инструкции, което насърчава развитието на абстрактно 

мислене и алгоритмична логика. Съставянето на програми на различни езици за 

програмиране и непосредствената работа с различни програмни среди реализират 

специфични дидактически цели като: формиране на знания и практически умения за 

работа с конкретна среда за програмиране, прилагане на различни алгоритми за решаване 

на реални практически задачи чрез използване на различни програмни езици, творческо 

прилагане на усвоените знания и умения за решаването на проблеми с компютър и др. 

(Гъров, 2010). 

2. Представяне и анализ на езика JavaScript като инструмент за обучение 

2.1. История 

Езикът JavaScript е създаден през 1995 г. Той е един от най-популярните и широко 

използвани езици за програмиране в света. Идеята за JavaScript възниква в Netscape 

Communications Corporation, където Брендън Айх разработва езика с цел да осигури 

интерактивност на уеб страниците и да допълни статичния HTML. Първоначално 

наречен Mocha, езикът преминава през етапи на развитие и скоро става известен като 

JavaScript. 

Създаването на стандартизация и съвместимост в света на уеб разработката става 

важна стъпка, и JavaScript бързо се включва в спецификацията на ECMA International. 

През 1997 г. е публикувана първата версия на ECMAScript, известна като ECMAScript 1, 

която осигурява основната структура и синтаксис на езика. През следващите години, 

JavaScript продължава да се развива с нови версии на ECMAScript. ECMAScript 2 (1998) 
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и ECMAScript 3 (1999), въвеждат се редица подобрения и нови функционалности. От 

2000 г. до 2005 г. JavaScript се е наложил като стандарт за динамично уеб съдържание и 

започва активно да се използва в уеб разработката. 

Голям напредък се постига през 2009 г. с публикуването на ECMAScript 5 (ES5), 

която добавя важни функционалности като JSON поддръжка, строг режим на изпълнение 

и нови методи за работа с масиви и обекти. Този период представлява значителна 

модернизация и стабилизиране на езика. През 2015 г. JavaScript преминава през една от 

най-значимите трансформации с въвеждането на ECMAScript 6 (ES6). Тази версия носи 

нови функции, като класове, модули, стрелкови функции и промиси, които значително 

подобряват възможностите на езика. След ES6, ECMAScript преминава към годишни 

обновления, като ES2016, ES2017 и последващи версии, които продължават да добавят 

нови функции и подобрения. 

Днес JavaScript остава ключов инструмент в света на програмирането, 

благодарение на своето активно развитие и иновации. Технологии като Node.js, React, 

Vue.js и други библиотеки и рамки утвърждават JavaScript като основен език за уеб 

разработка и сървърни приложения, което подчертава неговата важност и разширена 

употреба в съвременната индустрия. 

2.2. Синтаксис и основни концепции 

За учениците в 6. и 7. клас е важно да се запознаят с основните синтактични 

структури и концепции на езика, които ще им позволят да създават собствени проекти и 

да решават практически задачи. Ще разгледаме основните елементи на JavaScript, които 

ще бъдат използвани в учебния процес. 

Типове данни 

 Числа (Number) – Използват се за извършване на математически операции. 

Пример: let score = 95; 

 Стрингове (String) – Последователности от символи, използвани за 

съхранение на текст.  

Пример: let greeting = "Здравей, свят!"; 

 Булеви стойности (Boolean) – Приемат стойности true или false, използвани 

за условия.  

Пример: let isActive = false; 

Променливи 

Основни структури за съхранение на данни в JavaScript. Те се декларират с 

ключови думи като let, const и var. Променливите могат да съхраняват различни типове 

данни, включително числа, текстове (стрингове), булеви стойности и други. 

 

Условни конструкции 

Условните конструкции позволяват на програмата да взема решения въз основа 

на определени условия. Най-често използваните условни конструкции са if ... else и 

switch. 
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 if ... else – Тази структура проверява дали дадено условие е изпълнено или не, 

след което изпълнява съответен блок от команди. 

 

 switch – Използва се за проверка на множество условия чрез сравняване на 

една променлива с различни стойности. 

 

Цикли 

Циклите позволяват многократното изпълнение на блок от код, докато е 

изпълнено дадено условие. Основните цикли в JavaScript са for, while и do...while. 

 for – Този цикъл e подходящ в случаите, когато броят на повторенията е 

предварително известен. 

 

 while – Това е цикъл, при който тялото му се изпълнява, докато дадено 

условие е вярно, проверката на което се прави в началото. 

 

 do … while – При този тип цикъл проверката на условието се извършва след 

всяко изпълнение на тялото му, което се изпълнява докато условието е вярно. 
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Функции 

Функциите са блокове от операции, които могат да бъдат изпълнявани 

многократно. Те приемат параметри (входни данни), изпълняват действия и могат да 

връщат резултати. Функциите се създават с ключовата дума function, последвана от 

името на функцията и параметри в скоби. 

 

Масиви 

Масивите са структури от данни, които съхраняват списък от елементи. Те се 

използват за подреждане на множества от данни и позволяват достъп до елементите по 

индекс. 

 

Работа с вход и изход (Input/Output) 

 console.log() – използва се за извеждане на съобщения в конзолата, което 

помага за тестване и отстраняване на грешки. 

 

 prompt() – вградена функция в JavaScript, която показва диалогов прозорец с 

текстово поле и бутони за потвърждение и отказ. Тя се използва за получаване 

на текстов вход от потребителя, като върнатата стойност е винаги от тип 

string. 

 

 

3. Образователни платформи за изучаване на езика JavaScript 

Въвеждането на JavaScript като част от учебната програма в 6. и 7. клас изисква 

подходящи инструменти и платформи, които да подпомогнат учениците в процеса на 

учене. Две от тези платформи, които се използват активно за разработване на задачи и 

проекти са p5.js и codeguppy.com. Те предоставят интуитивен начин за разбиране на 

основните принципи на програмирането чрез визуални и интерактивни примери. За 
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представяне на решенията на задачите в настоящата работа са използвани именно тези 

две платформи.  

3.1. Платформа p5js.org 

Платформата p5.js представлява отворен код библиотека, насочена към творческо 

програмиране. Тя е разработена с идеята да направи програмирането достъпно за хора 

без предишен опит в програмирането. Библиотеката е изградена върху JavaScript и е 

особено подходяща за ученици, които правят първи крачки в света на текстовите езици 

за програмиране. Има лесен за употреба интерфейс за създаване на графики, анимации и 

интерактивни визуализации. 

В учебна среда p5.js може да бъде използвана за проекти, свързани с графики и 

анимации, което прави програмирането визуално и забавно за учениците. Например, 

учениците могат да създават движещи се обекти, интерактивни игри и дори да 

визуализират математически концепции чрез програмиране. Средата p5.js позволява на 

учениците да видят резултатите от своя код веднага, което ги мотивира и прави процеса 

на учене по-интересен. 

3.2. Платформа codeguppy.com 

Codeguppy.com е уеб базирана платформа, специално създадена за обучение на 

деца. Предлага лесен за използване редактор, в който учениците могат да пишат, 

изпълняват и отстраняват грешки в JavaScript код директно в браузъра. Платформата 

предоставя разнообразие от ръководства и примери, структурирани така, че да водят 

учениците от основните към по-сложни концепции чрез практика. Платформата включва 

различни библиотеки и инструменти, които улесняват създаването на интерактивни 

проекти. Програмирането може да започне веднага, тъй като всичко се случва онлайн. 

Средата поддържа и други езици като HTML и CSS, което позволява създаване на уеб 

проекти. Чрез интеграцията на игри и проекти платформата стимулира интереса на 

учениците към програмирането. 

Една от особеностите на codeguppy.com е вградената Turtle графика, която е 

подходяща за визуално представяне на задачи, които изискват чертане и визуализация 

на алгоритми. Turtle позволява на учениците да управляват „костенурка“, която чертае 

на екрана, и така да учат основни концепции в програмирането по забавен и интуитивен 

начин. Платформата codeguppy.com е особено полезна за обучение по геометрия и 

визуализация на данни, което позволява междупредметни връзки. 

4. Един подход за изучаване на JavaScript в училище 

Scratch е блоков език за програмиране, който опростява начина, по който 

учениците създават алгоритми и взаимодействат с програмен код. Програмите се състоят 

от блокове, които се подреждат по определен начин, за да създадат логическа 

последователност. Всеки блок представлява конкретна операция, например движение, 

условие, повторение или промяна на променлива. 

За разлика от езика Scratch, където командите са визуализирани чрез блокове, в 

JavaScript всяка операция трябва да бъде изразена чрез писане на код. Това изисква от 

учениците да разберат и следват строги синтактични правила, които се използват за 

правилното структуриране на кода. Една от основните характеристики на прехода от 

Scratch към JavaScript е, че учениците запазват основната програмна логика, но 

преминават от визуалната среда към текстово-базирано програмиране. В този процес, 

ключовите концепции като последователност, цикли и условни оператори остават 



Е-списание "Образование и развитие" ISSN 2603-3577 Брой 14, 11.2024 г. 
 

 

същите, но начинът на тяхното изразяване се променя. Това прави прехода логичен и 

постепенно се развиват нови умения, които са необходими за работа с текстов код. 

В езика Scratch изпълнението на програмата се реализира чрез нареждане на 

блокове един след друг, като всеки блок представлява отделна стъпка от програмата. 

Учениците визуално подреждат действията си, което ги улеснява да следват логиката на 

програмата. В JavaScript същата концепция се реализира чрез поредица от оператори, 

които се изпълнява последователно, един след друг. Това насърчава учениците да мислят 

по-абстрактно, тъй като трябва да започнат да разбират как текстовият код отразява 

логиката на програмата, без визуалната помощ на блоковете. 

Условните оператори в Scratch се реализират чрез блоковете „ако ... иначе“, а в 

JavaScript тази логика се изразява със структурите if ... else. 

Scratch JavaScript 

 

 

Циклите са друга фундаментална концепция, която остава същата, но променя 

своята форма. В Scratch учениците използват блока „повтори“ или „повтаряй докато“, 

а в JavaScript, се превръща в цикли като for и while, които изискват по-голямо внимание 

към синтаксиса и структурата на кода.  

Scratch JavaScript 

 
 

  

 

 

За да илюстрираме предложения подход ще представим паралелни решения на  

няколко практически задачи чрез Scratch и JavaScript. 
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Задача 1. Създайте програма, която пита за вашите име, фамилия и години, след 

което извежда поздрав: „Здравей, {Име} {Фамилия} на {Години}!“ 

Решение на Scratch: 

 

Решение на JavaScript: 

 

Задача 2. Направете програма, която пита потребителя за неговото потребителско 

име. Ако потребителското име е „admin“, програмата извежда съобщение „Добре дошъл, 

администратор!“. За всички останали потребителски имена програмата „Здравей, 

{потребителско име}!“ 

Решение на Scratch: Решение на JavaScript: 
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Задача 3. Направете програма, която отпечатва числата от 1 до 10, след това 

отпечатайте числата в обратен ред от 10 до 1. 

Решение на Scratch: Решение на JavaScript: 

 

 

Задача 4. Реализирайте подпрограма, която изчертава правилен многоъгълник по 

зададени брой стани и дължина на страните. 

Решение на Scratch: 

 

Решение на JavaScript: 
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Задача 5. Съставете програма, която намира и извежда минимална, максимална и 

средна стойност от елементи на масив. 

 

Задача 6. Напишете програма, която при въведена дума от потребителя отпечатва 

всяка буква на нов ред. 

 

5. Заключение 

В настоящата работа е представен един подход за изучаване на езика за 

програмиране JavaScript от ученици, които се обучават в прогимназията. JavaScript 

представлява мощен инструмент в образованието по програмиране, който може да се 

използва както за теоретични, така и за решаване на практически задачи. Чрез правилно 

разработените методически подходи може да се постигне ефективно и задълбочено 

усвояване на езика, което ще подготви учениците за бъдещите им професионални и 

образователни ангажименти в света на информационните технологии. 
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