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Защо трябва да играем? 
 
Много деца и млади хора изпитват проблеми във 

взаимодействието си с околните. Една от причините за това е, 

че те не са имали достатъчно възможност да играят със свои 

връстници, с по-малки деца и с възрастни. Вече пораснали, 

хората обикновено свързват играенето само със спортни 

занимания, в които задължително има победител и победен. 

Така още повече се отдалечават от истинската игра, в която 

всеки има възможност да постига успех, да се чувства добре и 

да се чувства добър.  

Макар, че спортът е идеално място за игра, той често се 

трансформира в анти-игра. Когато възрастните го превърнат в 

работа, и когато заменят радостта от играта с постижението и 

славата за победителя, това вече е сигурно условие, че играта е 

изгубила своето значение.  

Във всяка истинска игра целта на играещият е да се 

свърже с нея – в това той открива нейния смисъл, а не да 

победи някого. Затова повечето игри, които предлагаме тук, не 

са състезателни. Тяхната основна цел е да свързват хората 

помежду им.  

Играта е едно от най-добрите средства за установяване 

на контакт и изграждане на близост. Всички игри по някакъв 

начин представляват различни интерпретации на връзката на 

човека с околните (дори когато играе сам). Има обаче игри, 

чиято основна същност е контактът. Към тях се причисляват 

игрите, които предлагаме тук. 

В игрите хората се учат да живеят според правила. 

Затова децата, които не могат да спазват правила, често не 
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могат и да играят. Игрите, които предлагаме тук, не могат да се 

играят, ако правилата не се спазват от всички.  

В игрите хората се учат да бъдат добри и да се отнасят 

помежду си добре. Игрите имат и това предназначение – да 

помагат на децата и младите хора за повишаване на 

увереността и за развиване на умения за партньорство. Когато 

човек е свързан с другите по равностоен и достоен за него 

начин, той е свързан и със самия себе си. А това означава, че се 

харесва и е готов да се саморазвива. Затова казваме, че играта 

създава особена връзка на човека със самия себе си. 

Играта не е само забавление, което трябва да изпълва 

детството на човека. В липсата на игри изследователите 

откриват една от основните причини за изоставането в 

развитието на децата, за техните личностни дефицити и 

психически разстройства. Доказано е, че децата в 

неравностойно социално положение играят по-малко, противно 

на разпространеното мнение, че тези деца играят повече от 

своите връстници. Игрите са средата, в която децата развиват 

своите езикови, интелектуални, социални и личностни умения. 

Те са директно свързани с развитието на цялостната личност, 

със способността й да изпитва радост и да бъде щастлива.  

Играта е ключ към щастието. Този извод се 

потвърждава от много преки и косвени доказателства. 

Например изследване, проведено с осъдени за убийство, 

показва, че 90% от тях като деца са имали неестествени игри 

(игри, изпълнени с насилие), или не са имали възможност да 

играят.1 Други изследвания показват, че децата, които имат 

умения да взаимодействат с други деца в процеса на игра, имат 

                                                 
1 Дженкинсън, С. (2013) Геният на играта. С., с.38. 
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по-добра самооценка. Успехът в познавателната дейност на 

студентите също корелира с това дали са имали достатъчно 

възможности за игра като деца.2 

Неизчерпаеми са ползите от играта. Дотолкова, че 

детството и развитието са немислими без нея. Ето как обяснява 

смисъла на играта едно 10-годишно дете: 

„ Децата трябва да играят, защото ако едно дете не 

играе, то няма да има никаква фантазия и няма да може да 

говори със своите приятели.  

Но, кой родител няма да позволи на детето си да играе? 

Тогава, то нито ще иска да учи, нито пък да прави нещо друго, 

което се изисква от него. Може би, дори ще наруши 

забраната, защото няма да издържи без да играе. И така 

детето няма да се подчинява на нищо и ще стане по-зле. 

Затова, по-добре децата да играят.” 3 

 
Игрите, които предлагаме в тази книжка, сме 

разпределили условно в няколко раздела: 

А. Игри за запознаване; 

Б. Игри за предизвикване на взаимен интерес, 

самопознание и позитивна самооценка; 

В. Игри за партньорство; 

Г. Игри с победители; 

Д. Игри за въвеждане в тема. 

 
Всички описани тук игри, независимо в кой раздел са 

поставени, разчитат на въображението, партньорството и 

                                                 
2 Халоуел, Е. (2015) Детството и семенцето на щастието. С., с.141. 
3 Автор на текста е Я. Р. (10 г.) 
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позитивната атмосфера в групата. Те са обособени по този 

начин според ситуациите, за които са предназначени.  

На практика, няма ограничения кога, къде и за какво 

могат да бъдат използвани игрите. Те могат да бъдат 

своеобразни инструменти за водещите на групи в клуба или в 

училище. Могат да се играят в помещение или навън – на 

улицата, в гората, на плажа, или на друго място. Те могат да 

бъдат използвани, за да се улесни общуването в групата, да се 

опознаят по-добре нейните членове, да се подобрят уменията 

им за партньорство. Могат да служат за въвеждане на групата в 

определена тема или обучение, за почивка от напрегната 

работа, или като малка пауза в процеса на обучение. 

Всеки водещ, който използва тези игри, може да ги 

променя в зависимост от своите цели, въображение и 

готовността на групата. Единственото задължително условие, 

което трябва да бъде отстоявано в процеса на играене, е 

недопускането на насилие. Това означава, че всеки има право 

на неучастие в предложената му игра. Това също означава, че 

игрите трябва да бъдат използвани само за цели, които 

утвърждават личното достойнство на всеки един от 

участниците. Водещият, който организира процеса, трябва да 

предвижда и възможни негативни последици от игрите, и при 

нужда да ги прекратява. 
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Игри за запознаване 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Това са игри, които улесняват запознаването на 
участниците в групата, улесняват установяването на 
контакти и подкрепят вече съществуващи взаимодействия 
между хора от една, или от различни възрастови групи. 
Могат да се използват в новосформирани групи и в групи, 
чиито участници не се познават добре. Възможно е да се 
използват в различни ситуации – преди и по време на 
обучения, формални и неформални срещи, на купон или 
на улицата.  
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



А.1. Аз съм и аз харесвам 
◊ Участниците са в кръг с лица един към друг (седят, или 

стоят прави).  
◊ По кръга, последователно, всеки един от групата казва 

първото си име, заедно с нещо, което харесва (не харесва), 
или нещо, което иска другите да знаят за него.  

Важно: Водещият не трябва да настоява за разкриване на 
лични тайни. Това може да доведе до сблъсък на личността с 
групата.  
 
А2. Аз се казвам … и съм … 
◊ Участниците са в кръг с лица един към друг (седят, или 

стоят прави).  
◊ Последователно, по кръга, всеки един от групата казва 

първото си име, след което назовава някое свое качество, 
започващо с първата буква на неговото малко име. 
Например: „Аз се казвам Иван и съм истински.” 

◊ Всеки играч в групата се представя по този начин.  
Важно: Ако някой се затрудни в самопредставянето си, 
групата може да му помогне с идеи.  
 
А3. Кажи и хвърли 
◊ Участниците са в кръг с лица един към друг (седят, или 

стоят прави).  
 
◊ Последователно, по кръга, всеки от групата казва първото 

си име.  
◊ Член от групата взема някакъв лесно преносим предмет 

(мека играчка), хвърля го към някого в групата, като го 
извиква по име.  

◊ Този, който е поел предмета, благодари с името на този, 
който му го е хвърлил. Избира друг играч и действието се 
повтаря. 

Важно: Водещият следи правилно да се казват имената, така 
че всеки да научи името на другия. 
 
А4. Представяне по двойки или тройки 
◊ Групата се разделя по двойки или тройки. 
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◊ Дава се време на участниците да се опознаят помежду си и 
да изготвят свое представяне пред голямата група. 

◊ Двойките (или тройките) се приканват да се представят на 
другите.  

Важно: Този начин на взаимно представяне е удачен за 
неголеми групи. В групи над 15-16 човека информацията 
трудно се възприема и е необходимо много време и търпение за 
взаимно изчакване. 
 
А5. Запознаване чрез представяне на другия  
◊ Участниците в групата се разделят по двойки и всеки 

разказва на другия нещо за себе си.  
◊ След това двойките се връщат в групата и всеки един от 

двойката представя другия като застава зад него и казва: 
„Аз се казвам … Обичам да …” и т.н. 

Вариант: Всеки участник в двойката представя другия като 
разказва какво е научил за него. 
 
А6. Рап – ритъм с имена 
◊ Участниците са в кръг с лица един към друг.  
◊ Един след друг, по веригата, всеки си казва малкото име. 
◊ След това, водещият установява четиритактов ритъм: два 

пъти пляскане с ръце, щракане с лява ръка и щракане с 
дясна ръка (пляс – пляс – щрак – щрак). Цялата група поема 
този ритъм. 

◊ Когато се получи синхрон в групата, водещият включва 
следващото условие в играта. Ритъмът се запазва, но при 
щракване с лявата ръка той съобщава своето име, а при 
щракване с дясна ръка извиква по име участника, който 
стои от дясната му страна. 

◊ Посоченият трябва да направи същото – при щракване с 
лява ръка да си каже името, а когато щракне с дясна ръка, 
да съобщи името на участника, който е от дясната му 
страна. Така действието се предава последователно по 
веригата, като четиритактовият ритъм се запазва. 

◊ След като се премине по целия кръг, това действие може да 
се предава напосоки между участници, които не стоят един 
до друг. Темпото се усилва постепенно. 
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Забележка: Ако цялата група не може да щрака с пръсти, 
променете правилата. Например: потупване на ляво или дясно 
коляно или потупване на ляво или дясно рамо. 
 
А7. Рап – ритъм със самопредставяне 
◊ Това е вариант на горната игра. Водещият започва с 

ритмично пляскане с длани и по бедрата си, като между 
плясканията в ритъм произнася фрази като „Моето име” – 
пляс, пляс – „е Петър” – пляс, пляс – „Аз живея” – пляс, 
пляс – „във Варна” – пляс, пляс.  

◊ След това по този начин, се представят всички участници. 
 
А8. Запознаване чрез три неща  
◊ Всеки трябва да се запознае поотделно с всеки друг член на 

групата като казва името си и три кратки изречения за себе 
си (пример: „Моето име е Петър. Аз имам черна котка на 
име Мурко. Работя като сервитьор. Обичам шоколад.”). 
Никой няма право да променя своите изречения, т.е. трябва 
да каже на всекиго едно и също нещо. Това упражнение 
дава шанс за бързо включване в групово взаимодействие, 
дори на тези, които не са особено приказливи. Групата 
трябва да бъде предупредена, че всеки трябва да се опита да 
запомни всичко. 

◊ Упражнението се повтаря, но вместо да казва имената си и 
три изречения за себе си, всеки участник съобщава на този, 
когото е срещнал, какво е запомнил за него. 

◊ Накрая водещият събира групата и казва нещо подходящо 
за всеки член. 

Забележка: При по-големи групи броят на изреченията може 
да се намали. 
 
А9. Линия на рождените дни  
◊ Водещият казва, че „януари” е в единия край на стаята, а 

„декември” – в другия. Тогава всеки член на групата трябва 
да намери мястото си на линията на рождените дни, като 
комуникира с другите и се подрежда спрямо тях, според 
датата и месеца, когато е роден. 

◊ Разбирането между членовете при подреждането може да се 
извършва и чрез невербална комуникация.  
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Забележка: Условията могат да се променят. Например, 
водещият определя посоките на света в стаята и моли групата 
да се подреди според това кой къде живее, или кой къде е 
роден. Възможно е също, участниците да имат право да се 
качат на столове, които са подредени предварително. 
Подреждането между участниците трябва да се извършва така, 
че никой да не слиза от столовете, движейки се от стол на стол.  
 
А10. Запознаване чрез предмет 
◊ Ако в групата има нов участник, той получава някакъв 

предмет, който трябва да подаде на избран от него 
участник. 

◊ Като подаде предмета, двамата трябва да си разменят по 
един въпрос и един отговор.  

◊ Новият участник избира друг, за да подаде предмета и 
разменя с него един въпрос и един отговор. 

◊ По този начин се изреждат всички участници в групата. 
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Игри за предизвикване на 
взаимен интерес, самопознание 

и позитивна самооценка 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Тези игри дават възможност на участниците да работят 
върху уменията си за позитивно самопредставяне, 
утвърждаващо поведение и междуличностно общуване. 
Водещият, с помощта на играещите, може да придава 
допълнителен смисъл на всяка една идея и да извежда от 
случилото се по време на игрите значения, изводи и 
послания, които са необходими за определената ситуация 
и бъдещото развитие на групата. 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



Б1. Движение по посока на една точка 
◊ Всеки участник си избира визуално една точка в стаята, без 

да съобщава на другите своя избор. 
◊ По знак, даден от водещия, всеки започва да се движи, като 

се стреми да достигне своята точка без да се сблъска с 
другите, които също се движат към определена точка. 

 
Б2. Размяна на места с погледи  
◊ Участниците стоят в кръг с лица един към друг.  
◊ Участник „А” прави визуален контакт с участник „Б” и 

тръгва към него, за да заеме мястото му в кръга.  
◊ В същото време, „Б” трябва да направи незабавно визуален 

контакт с друг участник - „В” и да тръгне към него със 
същата цел и т.н. 

Важно: Контактът с очи трябва да се осъществи преди 
тръгването, а не след като участниците са тръгнали. 
 
Б3. Намиране на прилики чрез допир 
◊ Всички участници са с превръзка/кърпа/шалче на очите.  
◊ По даден сигнал, участниците трябва да се срещат помежду 

си и само с допир да установяват дали по нещо си приличат 
(например: дълга коса, яке и др.). 

◊ Ако участник установи някоя прилика с партньора си, 
подава му ръка и застава до него.  

◊ След това шалчетата се махат и всеки вижда кого е избрал.  
 

Б4. Какво съм променил във външния си вид? 
◊ Групата се разделя по двойки, така че партньорите във 

всяка двойка да стоят с лице един към друг. 
◊ Когато водещият подаде сигнал за начало на играта, всеки, 

в рамките на една минута, започва внимателно да оглежда 
своя партньор, като се старае максимално точно да запомни 
и най-малките подробности от облеклото и външния му 
вид. 

◊ След една минута водещият подава нов сигнал и 
участниците в двойката се обръщат с гръб един към друг. 
Всеки променя мястото на едно нещо, което носи върху 
себе си, или внася някаква промяна във външния си вид.  
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◊ Когато се обърнат отново един към друг, партньорите 
трябва да открият какво са променили във външния си вид. 

◊ Условието на играта може да се усложнява, като се 
предлага увеличаване на броя на промените, които 
извършват върху себе си партньорите. 

Вариант: Тази игра може да се играе не само по двойки, но и 
по групи от трима или четирима участници. 
 
Б5. Прилики и различия 
◊ Участниците се подреждат в кръг и всеки по реда си трябва 

да довърши изречението: „Аз приличам на … (участник от 
групата)  по….... (качество), и по същото се различавам  от 
....... (участник от групата)”. 

Забележка: Накрая водещият може да направи обобщение по 
какво си приличат и по какво се различават участниците в 
групата. Възможно е разговорът да продължи по различни 
теми. Например, по какво си приличат всички хора: потребност 
от любов, приятелство, семейство, храна, сигурност, здраве и 
др., т.е. това са ценности, еднакво значими за всички. 
 
Б6. Къде е това лице? 
◊ Групата се разделя по двойки. Единият участник в двойката 

опознава лицето на другия чрез гледане и допир. 
◊ След това, с превръзка на очите, търси своя партньор в 

групата. 
           
Б7. Жестове и мимики за изразяване на чувства 
◊ Участниците в групата са прави, в кръг, с лица един към 

друг.  
◊ Един от тях застава в центъра на кръга и изиграва с жестове 

и мимика емоционалното си състояние в момента.  
◊ Останалите участници повтарят показаните жестове и 

мимика.  
◊ Участникът в центъра на кръга избира някого от групата да 

продължи играта със свои мимика или жестове, отразяващи 
неговото емоционално състояние. 

Варианти:  
(1) Участникът се обръща към съседа от едната си страна и му 
показва с жест или мимика своето емоционално състояние. Той 
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се обръща към другия участник в кръга и повтаря видяното. 
Така жестът или мимиката се предават в кръга, докато стигнат 
до този участник, който ги е изиграл най-напред. 
(2) След като мимиката или жестът „се върнат“, участникът, 
който ги е предложил, обяснява с думи какво е изиграл. След 
това, всеки един от групата изиграва по свой начин чувствата, 
за които е разбрал. 
Забележка: За да улесни участниците, водещият може първи 
да изиграе действието, а след това да прикани участниците.  
 
Б8. „Ако моето име е огледало ...” 
◊ „Ако моето име е огледало, в което аз се оглеждам, какво 

намирам там?” Това е въпросът, на който може да отговори 
всеки участник в групата. 

Вариант: Отговорът на този въпрос може да бъде даден с  
рисунка. 
 
Б9. „Познаваме ли се?” – групово описание на участник в 
групата 
◊ Един участник излиза извън стаята. Останалите започват да 

го описват, като включват облекло, външен вид, качества и 
други. Всичко изброено се записва от водещия, който 
приканва групата да бъде позитивна в описването на 
излезлия участник. 

◊ След като групата приключи с описанието, участникът 
влиза отново в стаята и водещият го пита дали е съгласен с 
посоченото описание. 

 
Б10. Познай кой е толкова добър! 
◊ Един от участниците излиза извън стаята, докато 

останалите трябва да изработят словесен портрет на друг 
участник, който е в стаята. Необходимо е на постер да се 
посочат качества, интереси и дейности, с които най-добре 
може да бъде представен описвания участник. Постерът 
може да съдържа не само текст, но и да бъде илюстриран с 
рисунки. Необходимо е докато групата работи, водещият да 
насърчава даването на положителни характеристики на 
този, когото описват. Може предварително да се въведе 
условието отрицателни характеристики да не се дават. 
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◊ След като завърши работата на групата, участникът, който е 
бил извън стаята, се връща и трябва да познае кого е 
описала групата.  

Забележка: Желателно е тази дейност да се предложи няколко 
пъти, така че всички участници да имат шанс да получат своите 
положителни портрети. В това е целият смисъл на тази дейност 
– всеки участник от групата да получи одобрението на 
околните и да бъде подкрепен неговият положителен образ за 
себе си. 
Описаната дейност може удачно да се използва от водещия 
като въведение към провеждането на обсъждане за начините, 
по които хората могат да научават повече един от друг. 

 
Б11. Отгатни, кой го е казал! 
◊ Един от участниците излиза извън стаята. Останалите му 

правят характеристика като записват на отделни листчета 
негови положителни качества. 

◊ Когато участникът влезе, трябва да отгатне кой какво е 
казал за него. 

 
Б12. „Огледалце, огледалце, кажи ми ... ” 
◊ Участниците в групата са разположени в кръг един към 

друг.  
◊ Един от тях се обръща към съседа си и му казва: „Ако аз 

съм огледалото, в което ти се оглеждаш, виждам ….” като 
посочва едно или няколко положителни качества, които 
притежава този, към когото е отправено посланието.  

◊ След това, получилият комплименти се обръща по редицата 
към следващия участник и продължава играта, като на свой 
ред отправя положителни послания към него. И така, докато 
се изредят всички участници в кръга. 

 
Б13. Кой къде живее 
◊ Водещият определя посоките на света в стаята и после дава 

указание участниците да заемат позиции, според това кой в 
каква посока живее.  

◊ Той може да помоли участниците да си представят, че 
стаята (или специално разчертано място навън) е градът, 
селото или кварталът, в който живеят. След това 
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участниците трябва да се подредят, в зависимост от 
местоположението на своите домове. 

 
Б14. Кой какво прави вкъщи  
◊ Участниците са седнали в кръг.  
◊ Всеки трябва да покаже, или да изиграе пред останалите, 

последователни действия, представящи някаква работа или 
занимания у дома, извършвани от различните членове на 
семейството. Например: пиене на кафе, миене на чинии и 
др. 

◊ Групата трябва да разпознае дейността, след което да 
поздрави участника, като му ръкопляска. 

◊ Представящият остава в кръга, за да приеме 
аплодисментите. 

Забележка: Разиграването на пантомима може да се окаже 
трудно за някои участници. Затова те трябва да бъдат 
насърчавани да пробват, а в групата да има формирана нагласа 
за подпомагане. 

 
Б15. Автометафора 
◊ Водещият поставя в средата на групата различни предмети 

(например: молив, химикал, ключодържател и др.).  
◊ След това приканва всеки участник да вземе един от 

предметите, да си представи, че той е този предмет и да 
разкаже на останалите за себе си. 

Вариант: (1) Тази игра може да се проведе с един и същ 
предмет. (2) Изборът на предмет от общата купчина може да 
бъде и случаен (например, участниците, с шал на очите, отиват 
до купчината и вземат предмет). (3) Ако изборът на предмет е 
случаен, участниците могат да отговорят на въпроса: „Защо 
точно на мен се падна този предмет?”  
  
Б16. Защо се падна на мен тази картичка? 
◊ Тази игра е подобна на предходната. Водещият поставя в 

средата на групата различни картички, така че тяхното 
изображение да остава скрито за участниците. Броят на 
картичките трябва да съответства на броя на хората в 
групата.  
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◊ Всеки участник взема картичка от общия куп, разглежда я и 
отговаря пред групата на въпроса: „Защо на мен се падна 
тази картичка?” Ще бъде добре, ако водещият първи 
отговори на въпроса. 

Важно: Ако някой участник не иска да отговори на въпроса, 
групата не трябва да настоява за това. Участниците могат да 
споделят свои преживявания, които групата трябва да е готова 
да отрази по подходящ начин.  
 
Б17. „Аз съм героят ...!” 
◊ Всеки един от участниците си избира нашумял герой (от 

филм, книга, комикс) и се представя чрез него в групата 
като разкрива свои качества. 

◊ Групата окуражава всеки „герой” като го подкрепя и му 
ръкопляска. 

 
Б18. Подаръци 
◊ На всеки участник се дава по един лист, в горната част на 

който той записва своето име.  
◊ След това, участниците получават инструкция да си 

разменят листите, като всеки трябва да напише в листите на 
другите по един подарък, който би искал да им подари.  

◊ Накрая всеки участник представя пред всички своя лист с 
„подаръци” и, ако желае, ги коментира.  

 
Б19. Магазин за вълшебни неща  
◊ Водещият предварително проучва значенията на имената на 

участниците в групата, използвайки за това подходяща 
информация. Върху стената прикрепва рисунки със 
значенията на техните имена.  

◊ Водещият обяснява условието на играта по следния начин: 
„Представете си, че това е щанд на магазин за вълшебни 
неща. Всеки от вас трябва да купи по едно нещо, като ми 
предложи подходящо заплащане – песен, танц, рисунка, 
мъдра мисъл или друго, но не и пари”. 

◊ След като всеки участник е направил своя избор, водещият 
обяснява, че нещата, които са „купили”, представляват 
значенията на имената на участниците в групата. Всеки 
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участник научава чие име е избрал. Така това, което вече са 
получили, хем е същото, хем вече се е променило. 

◊ Накрая, може да се проведе обсъждане по тема, свързана с 
преживяванията на участниците по време на играта.   

  
Б20. Направи си знак! 
◊ Водещият предлага на участниците, всеки индивидуално 

(по свой избор) да изработи един или няколко знака - 
емблеми, чрез които да информира за свои състояния и 
чувства, като например: „В лошо настроение съм!”; „ Остави 
ме на мира!”; „ Пази се! Ядосан съм!”; „ Щастлив съм!”; 
„Досадно ми е!”; „ Сърцето ми ти принадлежи!” и др. 

◊ Участниците сами могат да предложат други състояния и 
настроения, които желаят да изобразят чрез символи в 
емблеми.  

 
Б21. Позитивен шепот 
◊ Участниците си предават информации чрез посредник. Като 

се движат свободно из стаята, те съобщават на ухо 
позитивна информация за трети човек (Например: „Кажи на 
Мария, че е много внимателна”). 

Важно: Водещият участва в играта като съобщава позитивна 
информация за участници в групата. 
 
Б22. Автореклама 
◊ Всеки участник си прави автореклама като написва на един 

лист свои положителни качества . 
◊ Водещият събира всички листи. Прочита пред участниците 

всяка автореклама, а те трябва да познаят коя на кого е. 
 
Б23. Игра на комплименти 
◊ На всички участници се раздават флумастери и листи, в 

горната част на които те да напишат своето име.  
◊ След това, всеки участник трябва да напише в листите на 

другите нещо положително - качество, поведение, което 
харесва у тях. 
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◊ След приключване, всеки взема своя лист и пред всички 
прочита изброените неща, като започва с фразата: „Аз 
съм...”. 

Важно: Групата окуражава всеки, който чете получените 
комплименти, следи дали пред всеки комплимент се поставя 
„Аз съм...” и накрая ръкопляска на всеки един, който е прочел 
отправените към него комплименти. 
 
Б24. За какво мечтая и в какво вярвам?  
◊ Всеки участник анонимно изписва на едно или няколко 

листчета неща, за които мечтае и в които вярва.  
◊ Листчетата се събират, разбъркват се и се пръсват на пода. 

Всеки участник трябва да вземе чуждо листче, да прочете 
пред останалите какво е написано и да отговори на въпроса, 
дали това се отнася и за него. 

Важно: Посланието, което водещият може да отправи чрез 
играта, е: хората си приличат най-много по своите мечти и 
надежди. 
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Игри за партньорство 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Игрите, представени в този раздел, създават условия за 
развитие на умения за партньорство. Такива възможности 
имат и игрите, описани в другите раздели, но тук ще 
намерите още предложения за развитие на социалните 
умения на играещите.  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



В1. Ритъм I 
◊ Групата стои (седи) в кръг. 
◊ Водещият започва да пляска с ръце в ритъм, избран от него. 
◊ Другите се присъединяват към него със същия ритъм, 

докато започнат всички да пляскат. 
◊ След като всички са започнали да пляскат в ритъм, 

водещият извиква по име  някой участник от групата, който 
сменя такта. Останалите трябва да го последват. 

◊ Играта продължава, докато се изредят всички участници в 
групата за смяна на ритъма.  

 
 
В2. Ритъм II 
◊ Групата стои (седи) в кръг. 
◊ Един започва да пляска в ритъм. 
◊ Участникът до него повтаря ритъма и прибавя ритъм и от 

себе си. 
◊ Следващият участник повтаря ритъма на този преди него и 

добавя още нещо ново. Така действието продължава по 
веригата. В ритмичното изпълнение е желателно да се 
включат и други действия: тропане с крака, щракане с 
пръсти, потупване по части на тялото - бедра, рамене и т.н. 

Забележка: Ако ритъмът е много сложен за участниците, 
тогава повтарянето на предходния ритъм може да се сведе само 
до неговата последна част (тази, която е прибавена от 
последния участник). 
 
 
В3. Ритъм III 
◊ Групата стои (седи) в кръг. 
◊ Всеки от групата измисля дума или фраза с различен брой 

срички. 
◊ Всеки по кръга трябва да си каже думите и да пляска в 

ритъм. 
◊ Това действие се повтаря, но този път всеки продължава да 

си казва думите или фразата и пляска с ръце, докато накрая 
всички едновременно говорят и пляскат. 

 
 

- 27 -



В4. Ритъм IV 
◊ Групата стои (седи) в кръг. 
◊ Водещият подава ритъм към един от участниците. Той го 

повтаря или го променя, и го подава към друг участник. 
Получава се оригинално музикално изпълнение.  

 
В5. Предаване на импулс в кръга 
◊ Участниците са разположени в кръг (прави или седнали) и 

се държат за ръце. 
◊ Водещият стисва еднократно ръката на човека отдясно, 

който пък предава стискането (импулса) на следващия, и 
така по целия кръг, докато импулсът се върне отново при 
водещия. 

◊ Това действие се продължава, като целта е да се извършва 
за по-кратко време.  

◊ Играта се усложнява, като се сменя посоката на „импулса”. 
Смяната се извършва, когато някой от участниците (без 
предварителна уговорка) стисне два пъти ръката на този, 
който му е предал импулса, за да го върне в обратна посока. 

 
В6. Предаване на маски 
◊ Групата стои или седи в кръг, участниците са обърнати с 

лице един към друг и на разстояние две стъпала.  
◊ Един от участниците прави гримаса, на която съседът му в 

кръга трябва да подражава. 
◊ Когато новият участник „получи” гримасата, първият може 

да се отпусне. 
◊ Вторият участник „предава” нова гримаса на следващия в 

кръга и т.н. 
Варианти: „Предаването” на гримасата може да се извърши с 
посочване на човека, който да я „поеме”. Така „предаването” 
няма да върви по кръга, а многопосочно. По същия начин могат 
да се предават пози, жестове и звукове. 
 
В7. Плодова салата 
◊ Всички членове на групата, с изключение на един, сядат на 

столове, разположени в кръг, с лице един към друг. Този, 
който е прав, застава в средата на кръга. 
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◊ Водещият назовава всеки участник в кръга съответно като 
„ябълка” или „круша” (или с имената на други два вида 
плодове). 

◊ Този, който е в средата на кръга, има за задача да избира 
само един вид плод и да го назовава (например „ябълка”), 
след което по подаден от него знак (например пляскане с 
ръце) „ябълките” трябва да станат и да си разменят местата. 
Когато участникът в средата каже „плодова салата”, всички 
„ябълки” и „круши” си разменят местата. Целта е този, 
който е прав в средата на кръга, да си намери място, докато 
другите си разменят местата.  

◊ Този, който остане без място, застава в средата на кръга и 
продължава играта. Не е позволено играчите да си разменят 
местата по съседство. 

Забележка: В следващи разигравания водещият може да 
включва повече видове плодове. 

 
В8. Зоопарк 
◊ Всички членове на групата, с изключение на един, сядат на 

столове, разположени в кръг, с лице един към друг. Този, 
който е прав, застава в средата на кръга. 

◊ Водещият избира няколко вида животни и посочва кой 
участник какво животно да играе. 

◊ Този, който е в средата, трябва да разменя местата на 
участниците в групата, като назовава един вид животни 
(например „слонове”), след което по подаден от него знак 
(например пляскане с ръце) играчите – „слонове” си 
разменят местата. Когато участникът в средата каже 
„зоопарк”, всички животни си разменят местата. Целта е 
той да си намери място, докато другите си разменят 
местата. Участникът, останал без място, застава в средата и 
продължава играта. 

◊ Играта може да се усложни и да стане по-интересна, ако 
участникът, който стои в средата на кръга, подава указание 
какви особености имат животните, които си разменят 
местата (например: „кресливи маймуни”, „ гладни лъвове”, 
„подгонени от пожар носорози” и др.). Тогава играчите, 
които си разменят местата, трябва да се придвижват със 
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звукови ефекти и движения, които според тях съответстват 
на групата животни.  

 
 

В9. „Всички, които ...” 
◊ Цялата група, с изключение на един, сяда на столове в кръг 

- с лице към кръга. 
◊ Този, който е без стол, влиза в кръга. Той има за задача да 

си намери място за сядане, докато участниците в кръга си 
разменят местата. 

◊ Размяната на седящите става по общ за участниците външен 
признак (например цвят на очите, вид на обувките, дължина 
на косата и др.). Този признак се избира от стоящия в 
центъра на кръга участник, но не се съобщава 
предварително на групата.  

◊ Размяната на местата става, когато участникът, който е прав 
в центъра на кръга, съобщи общия признак (например: 
„Всички, които са облечени в синьо, да си разменят 
местата!”) и, веднага след това, плесне с ръце. Той трябва 
да притежава същия признак, за да има право да се 
състезава с другите. 

◊ При подадения сигнал всички, които притежават посочения 
признак, стават бързо и си разменят местата. Нямат право 
да си разменят местата участници, които седят в съседство. 

◊ Този, който е бил в средата, се стреми да седне на мястото 
на някой от кръга, а този, който остане без място, застава в 
центъра. 

 
В10. В стопанския двор 
◊ Участниците се подреждат в кръг. Водещият минава и 

пошушва на всекиго по едно от следните животни: „крава“, 
„коза“, „ овца“, като следи да има равномерно 
представителство на видовете животни сред участниците. 
Никой друг, освен водещият, не трябва да знае на кого 
какво животно се е паднало. 

◊ След това, участниците се пръсват из цялата стая и се слага 
превръзка на очите им (играта става още по-интересна, ако 
се играе на открито). 

- 30 -



◊ По подаден сигнал от водещия, всеки участник започва да 
издава звука, характерен за неговото животно (кравата – 
„му-у-у”; козата – „ме-е-е”; овцата – „бе-е-е”) и тръгва да 
търси други животни като неговото, като се ориентира 
единствено по звуците, издавани от останалите участници. 

◊ Тези, които се намерят, се хващат за ръце и заедно тръгват 
да търсят останалите. 

◊ Целта на играта е отделните видове животни да се съберат в 
групи. 

Забележка: Водещият трябва да си определи помощници, с 
които да пази от наранявания участниците, докато вървят със 
завързани очи. 
 
В11. Стоножка 
◊ Всеки участник в кръга е хванал за кръста човека пред себе 

си и допира коленете си до него, така че всеки е като 
седнал.  

◊ Участниците могат да вдигнат единия си крак, може да 
ходят и т.н. 

Важно: Водещият трябва да прецени дали тази игра е 
приемлива за групата. 
 
В12. Да седнеш в скута на съседа 
◊ Групата е в кръг, един до друг, включително водещия.  
◊ По знак, даден от водещия, всеки трябва да се обърне 

наляво/надясно, всички в една и съща посока, така че всеки 
в кръга да е застанал с лице към гърба на човека пред себе 
си.  

◊ Водещият трябва да помоли всички да сложат ръце на 
раменете на човека пред тях. Той трябва да обясни, че ще 
брои до три, и на три всеки трябва да седне внимателно в 
скута на човека зад себе си. 

Важно: Водещият трябва внимателно да прецени дали тази 
игра е подходяща за неговата група. Има групи, в които не е 
препоръчително участниците да седят взаимно в скутовете си. 
Освен това, водещият трябва да се увери дали всеки от групата 
е способен физически да се справи с действието. Ако групата 
наистина е смела, може да се опита да се завърти малко, или да 
се придвижи, така, както са седнали един в друг. 
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В13. Кой кого следва 
◊ Всички участници получават инструкция да се разхождат из 

стаята. 
◊ По подаден от водещия знак (например пляскане с ръце), 

всеки трябва да последва някого, когото си е намисли, без 
преследваният да знае за това, но в същото време да се 
опита да избяга от преследването на някой друг. 

Забележка: Това е невъзможно, но участниците ще бъдат 
мотивирани да опитат и ще се забавляват, докато разберат това. 
 
В14. Кръг на доверието  
◊ Всички участници трябва да застанат във възможно най-

малък кръг в средата на стаята (ако групата се състои от 
много участници, трябва да бъде разделена на по-малки 
групи от по шест човека). Единият крак на всеки е изнесен 
назад за по-голяма стабилност. Ръцете на всички са 
вдигнати напред на равнището на раменете. 

◊ Всеки участник, подред, трябва да застане в средата на 
кръга със затворени очи, или да има шалче на очите си. 
След това участникът трябва да започне да се накланя, 
отпускайки се във всички посоки, държейки очите си 
затворени, и да разчита на другите членове от групата да го 
хванат да не падне. Човекът по средата не се движи, а се 
оставя да го придвижват хората от кръга. Всеки  участник 
има нужда от няколко „обиколки” преди да излезе от кръга 
и на негово място да застане друг участник.  

Важно: Водещият не трябва непременно да настоява 
участникът, който е в средата на кръга, да бъде със затворени 
очи.  В началото тази игра може да е много плашеща за хората, 
но като се усети подкрепата на групата, това чувство 
преминава. 
 
В15. Спасителен пояс 
◊ Участниците оформят тесен кръг (спасителен пояс), а един 

остава извън него. Ако групата е голяма, желателно е да се 
образуват два или повече кръга. 

◊ С помощта на тебешир водещият описва около участниците 
кръг, извън който те нямат право да пристъпват. 
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◊ По подаден знак участник извън кръга, трябва да се опита 
да влезе вътре, а останалите се опитват да го спрат, без да 
пристъпват нарисувания пръстен. 

◊ Играта свършва, когато участникът отвън влезе в кръга или 
член от групата стъпи извън пръстена. 

◊ По-нататък играта продължава с нов човек извън кръга. 
Вариант: Същата игра може да се проведе с човек вътре в 
кръга, който се опитва да излезе. 

 
В16. Игра на дъжд 
◊ Участниците заедно с водещия стоят в кръг.  
◊ Водещият подава следната инструкция: „Вдигнете ръцете 

си над главите с дланите надолу и отпуснати китки. 
Представете си, че пръстите ви са дъждовни капки. Ще 
започна да ви казвам различни видове дъжд и вие ще трябва 
да ги изразите с пръстите си над главата, раменете и 
краката. Ще започнем с леко ръмене над главата … 
(продължава 30 сек.) … сега го направете по-силно, дъждът 
става силен и се стича по раменете и тялото ви (отново 30 
сек.) … вече е проливен дъжд, пада върху краката ви … 
(около 30 сек.). След това дъждът започва да намалява и се 
връща отново по тялото през раменете към главата. Сега 
ръменето е над главата на човека до вас, слиза към раменете 
и отново се превръща в проливен дъжд.” 

Варианти: Типът дъжд може да се промени според 
настроението на групата. Възможно е участник от групата да 
предложи свой вариант на играта, например да промени 
„дъжда” с нещо друго – „вятър“, „ слънце“. Играта може да 
премине в играта „Разходка с променливо настроение”. 
 
В17. Разходка с променливо настроение 
◊ Всички участници се разхождат напосоки из стаята. 
◊ Водещият назовава различни атмосферни състояния: 

„ветровито”, „ слънчево”, „ дъждовно”, „мъгливо” и др., а 
участниците имат за цел да продължат разходката си, 
реагирайки със съответни движения, жестове и мимики, 
които, според тях, отговарят  на промените в атмосферните 
условия. 
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Варианти: Водещият може да назовава различни 
прилагателни, отразяващи съответни настроения, като 
например: „щастлив”, „ тъжен” и др., а участниците трябва да 
ги изразят подходящо. Може да се съобщават имена на 
известни личности, на които участниците да подражават. 
Водещият може да посочва и различни събития, например: 
„Срещате се за кратко с познат човек”, „Настъпвате дъвка”, 
„На пътя ви се изпречва зло куче”, „Внимавате да не настъпите 
някоя жаба” и др. 
 
В18. Юрта 
Тази игра има за модел палатките на номадите, при които 
покривът се избутва между стените нагоре в перфектно 
равновесие, запазвайки постройката изправена.  
Играе се с четен брой участници - не по малко от 12 души. 
◊ Участниците са в кръг, с лица един към друг - стоят рамо до 

рамо и се държат за ръце. 
◊ Преброяват се на „първи” и „втори”, така че всеки „първи” 

да е между двама „втори” и обратно. 
◊ Водещият стои встрани и дава словесни указания: „Раз-два-

три! Задръж!”  
◊ При отброяване на „три” участниците, които са номер 

„първи”, се навеждат навътре към центъра на кръга, докато 
тези, които са „втори”, се накланят назад. Участниците 
трябва да се опитат да запазят равновесие и да не развалят 
кръга, като стоят с неподвижни крака и се придържат един 
друг чрез хванатите ръце. 

◊ След време, чрез упражняване, от групата може да се 
изисква да се навежда все по-бързо и по-дълбоко напред и 
назад, а също така и да опита смяна „назад и напред“ в 
ритъм.  

Забележка: За участниците е интересно, ако им се даде  
възможност, последователно по двама, да наблюдават юртата 
от разстояние. Ефектът е най-голям, ако я наблюдават 
отвисоко. 
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В19. Групова фигура 
◊ Участниците в играта застават в кръг, с лица един към друг, 

и се хващат за ръце. 
◊ Водещият им предлага да си представят, че са свързани с 

една обща линия, и им поставя за задача заедно да очертаят 
контурите на различни геометрични фигури, без да си 
пускат ръцете. 

◊ Отначало може да се предложи на участниците да направят 
кръг. Задачата постепенно се усложнява с очертаването на 
други фигури: триъгълник, квадрат, правоъгълник, трапец, 
шестоъгълник и др. 

Вариант: Вместо геометрични фигури на учениците може да 
се предложи да „изписват” букви. 
 
  
В20. Скулптурни постановки от тела 
◊ Участниците в играта се разпределят в малки групи - от 3 

до 6 човека във всяка. 
◊ Всяка група получава от водещия тайна задача да представи 

със своите тела фигура (например: пералня, катедрала, мост 
и др.).  

◊ Дават се около 2 мин. за подготовка на всяка група. 
◊ След това всяка група показва на другите своята фигура, а 

те трябва да отгатнат какво е това, което им се представя. 
 
 
В21. Статуи от ръце и стъпала 
◊ Групата се разделя на малки отбори - между 3 и 8 човека 

във всеки един. 
◊ Водещият задава на всички отбори една и съща задача - да 

направят статуя от тела, като балансират на точно 
определен брой стъпала и ръце, поставени на пода. 
Например: „Всяка група да направи статуя, която да стои на 
3 стъпала и 9 ръце.” 

Забележка: Водещият може да определи помощници, с които 
да пази от наранявания участниците, докато „конструират” 
своите фигури. 
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В22. Моделиране на скулптурни фигури 
◊ Участниците се разделят на няколко групи. Един от всяка 

група играе ролята на скулптор, а другите са фигури. 
◊ Всеки скулптор трябва да моделира участниците в обща 

фигура, а след това да се опита да раздвижи фигурата. 
◊ След това ролите се разменят така, че всеки да има 

възможност да бъде скулптор.  
 
В23. „Завързване” и „отвързване” на групата 
◊ Цялата група е хваната за ръце във верига, която има първи 

и последен участник.  
◊ Първият участник повежда веригата, така че да се 

„завърже”, като избира път под ръцете на останалите. 
Задължително условие е веригата да не се разкъсва – 
участниците да не се пускат от ръце. 

◊ След като групата се „завърже”, подобно на кълбо, в 
обратен ред трябва да започне да се „развързва”. 

 
В24. Майчински зов 
◊ Участниците се разделят по двойки. Всяка двойката трябва 

да се разпредели така, че единият участник да бъде „майка”, 
а другият – „дете”.  

◊ Всяка двойка си избира някакво животно. „Майката” трябва 
да покаже на „детето” си с какъв звук съответното животно 
го вика при себе си.  

◊ След това в единия край на стаята застават всички „деца”, а 
в другия - всички „майки”. На „децата” се превързват очите 
и те трябва да се ориентират само по зова на „майките” си, 
които се движат из стаята. Целта е „децата” да открият 
собствените си „майки” и да ги пипнат. 

 
В25. „Топло – студено” 
◊ Това е традиционната игра на топло и студено: Групата е  в 

кръг. Един доброволец излиза извън стаята. Останалите в 
стаята избират предмет и го скриват някъде из стаята.  

◊ Доброволецът се връща и започва да се движи из стаята. 
Останалите участници започват да викат „топло” или 
„студено”, в зависимост от това колко далече е 
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доброволецът от скрития предмет. Така играта продължава, 
докато доброволецът намери скрития предмет. 

Вариант: Вместо „топло” и „студено” групата може да вика 
„Продължавай!”, но, когато доброволецът се отдалечава от 
предмета, викането на групата да се усилва, а когато доближава 
предмета – обратното. 
 
 
В26. „Прави това, което прави Иван!” 
◊ Участниците, заедно с водещия, застават в кръг.  
◊ Водещият показва, докато обяснява: „Сега ще ви покажа 

едно движение, жест или гримаса, и вие трябва да го 
повтаряте, докато не го променя. Този от вас, който не 
повтори движението, жеста или гримасата правилно, или се 
забави при промяната му, става следващият, който ще 
показва някакво движение.” 

Важно: Това упражнение е за съсредоточаване и бърза 
реакция. Продължителност: 5-7 минути. Препоръчва се 
движенията да се променят често на кратки интервали от 
човека, който ги показва. 
 
 
В27. Диригент  
◊ Групата е застанала в кръг. Водещият трябва да помоли 

един доброволец да излезе извън стаята.  
◊ Останалите в групата избират кой ще е „диригент”. 

Диригентът има за задача да показва някакви движения с 
ръце, крака и тяло и да ги сменя периодично. Останалите 
участници трябва да го следват. Целта е цялата група (като 
оркестър), да изпълнява едновременно движенията, които й 
показва диригентът и да ги променя, когато той ги промени.  

◊ Доброволецът влиза обратно в стаята и започва да се движи 
във вътрешността на кръга от играещи. Задачата му е да 
разпознае кой е „диригентът”. Ако го познае, заема 
неговото място в кръга, а участникът, който е играл ролята 
на  „диригент” излиза извън стаята. 

◊ Групата отново се договаря кой да бъде „диригент” и така 
играта продължава. 
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В28. „Не ме гледай какво правя, а какво ти казвам!” 
◊ Групата стои в кръг с лице един към друг. 
◊ Един човек имитира някакво действие. Например, ловене на 

риба. 
◊ Човекът до него го пита: „Какво правиш?”, а имитаторът 

трябва да му каже лъжа, посочвайки друго действие. 
Например: „Чета книга”.  

◊ Първият човек спира да имитира, а новият човек започва да 
чете книга. Следващият отдясно го пита: „Какво правиш?” 
и т.н. 

 
В29. Игра на лидерство 
◊ Трябва да има двама доброволци, които първи ще участват 

като двойка. Всички участници в групата ще изиграят и 
двете роли – ролята на лидер и на човек, който е 
напътстван. 

◊ Водещите дават напътствия: „Сега ще превържа очите на 
един от вас. Той ще застане в дъното на стаята. След това 
ще поставим някакви препятствия (може да са столове, 
маси, кошчета за боклук). Другият човек от двойката ще 
застане в другия край на стаята. Той ще играе ролята на 
водач. Целта е човекът с превързани очи да премине през 
стаята, избягвайки препятствията, воден само от гласните  
команди на водача. Например: „Завий надясно, завий 
наляво, напред, спри, крачка назад. Всеки един от вас ще 
има възможност да изиграе и двете роли. Всичко ли е ясно? 
Нека да започнем. За да усложним малко задачата и за 
двама ви, ще завъртим няколко пъти човека с превързаните 
очи...”   
 

В30. Игра „Воден – водещ” 
◊ Групата се разделя на двойки. Във всяка двойка единият 

играе ролята на водещ. Неговата задача е с ръка да показва 
определени плавни движения, а партньорът му трябва да го 
следва с цялото си тяло. 

◊ След това ролите се разменят.  
◊ Двойките се прегрупират в тройки. Всяка тройка излъчва 

човек, който да я води. Задачата на водача е с ръка да 
напътства движението на останалите членове на групата.  
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◊ Тройките се събират в групата, която трябва да излъчи нов 
водач, който да я направлява.  

Забележка: Тази и предходната игра могат да се използват за 
въвеждане на групата в обсъждане на темата за лидерството 
като носене на отговорност. 
 
 
В31. Остров – групова рисунка 
◊ Групата получава флумастери и лист хартия от флипчарт. 

Дава се задача да се нарисува остров, в който всеки един от 
групата трябва да нарисува себе си като намери своето 
място, роля, функции на острова. 

◊ След като островът бъде завършен, водещият може да 
проведе обсъждане за това как са работили заедно. Играта 
може да продължи с драматизация на ролите на острова и 
отношенията между неговите жители. 

Виж: Д10. 
 
В32. Групово съчиняване на история 
◊ Участниците застават в кръг с лица един към друг. 
◊ Водещият обяснява, че условието на играта е да се съчини  

някаква история, която ще стане обща история на групата. 
◊ Първият участник (избран от водещия, или по желание) 

трябва да измисли едно изречение, а след това, подред, 
всеки от останалите да добави по едно свое изречение, 
което да е свързано с предходното. 

◊ Последният участник трябва да предложи изречение, с 
което да завърши историята. Ако групата е с малко 
участници, историята може да се продължи с още няколко 
„завъртвания” на участниците. 

Забележка: Историята може да се разказва с прехвърляне на 
топка. Тогава участниците в играта се изреждат, според това 
кой получава топката. Водещият следи всеки участник да 
получи топката и да не се подава повече от един път към един 
и същи човек. 
Добре е водещият да записва историята, а след приключването 
на играта да я възпроизвежда, за да могат участниците да 
преценят дали са се справили със задачата. 
Виж: Д11. 
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В33. Думата на магьосника 
◊ Водещият казва: „Аз съм магьосник. Отнемам ви правото да 

говорите, но все пак съм великодушен. Изберете си 4 думи, 
които да използвате. Намерете друг човек от групата и се 
опитайте да се разберете с него като използвате вашите 4 
думи. Запишете си думите на партньора и след това със 
следващия партньор се опитайте да се разберете с 8 думи, 
след това с 16. Накрая напишете стих със събраните думи. 

Вариант: Водещият може да предложи теми на разговорите 
между партньорите. 
 
В34. Сценка с въртележка  
◊ Двама участника импровизират сценка. 
◊ Трети човек се включва в сценката, а един от първите двама 

намира начин да се оттегли. Останалите двама 
продължават.  

◊ Включва се друг трети човек в сценката и т.н. Играта се 
играе, докато е приятно. 

◊ Накрая водещият пита групата какво се е получило и как са 
се справили. Възможно е играта да е провокирала въпроси и 
теми за разговор.  

Виж: Д12. 
 
В35. Игра на асоциации 
◊ Участник А казва две случайни думи на участник Б, който 

ги свързва с образ и казва трета дума.  
◊ Участник В свързва втората и третата дума с образ и казва 

четвърта дума, и т.н. 
 

В36. Шерлок Холмс 
◊ Участник показва 6 предмета на групата. 
◊ Всеки участник трябва да напише самостоятелно на един 

лист каква връзка е установил между предметите и да 
прочете пред останалите своето разкритие. 

◊ След това, друг участник посочва други 6 предмета и така 
докато реши групата кога да спре. 

Вариант: Играта може да се играе по двойки. Накрая 
водещият може да импровизира обсъждане по тема, 
провокирана от случилото се.  
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В37. Намери своята група! 
◊ Водещият прикрепва върху гърбовете на участниците с 

тиксо, или друг материал, по една от следните геометрични 
фигури: кръг, квадрат, правоъгълник.  

◊ Участниците трябва да са застанали в кръг и никой да не 
знае каква фигура е залепена на гърба му, както и да не 
вижда фигурите, които са залепени върху гърбовете на 
другите. 

◊ След като фигурите са залепени, участниците получават 
инструкция да си затворят очите (или им се превързват с 
шалче) и само с опипване по гърбовете да се групират, 
според геометричните фигури, които са им раздадени. 

Забележка: Играта е подходяща, ако водещият иска по забавен 
начин да раздели групата на няколко по-малки групи. 

 
В38. Среща на известни личности 
◊ Подобно на предходната игра, всеки на гърба си има 

прикрепена снимка или лист с име на известна личност. 
Чрез въпросите си към другите се опитва да познае коя е 
известната личност. 

◊ Отговорите на въпросите трябва да са само с „да” и „не”. 
Варианти: Играта може да се играе по двойки. Вместо 
известни личности, могат да се предложат картинки или 
надписи на животни, растения, както и на различни предмети и 
явления. 

 
В39. Общи столове 
Това е същата традиционна игра с танци около столове, но с 
една разлика - нейната идея е участниците да не напускат 
играта. Това означава, че е разрешено сядането на повече от 
един човек на стол. 
◊ Необходими са две редици от столове, разположени с гръб 

една спрямо друга. Броят на столовете трябва да е с един 
по-малко от участниците в играта.  

◊ Групата се разхожда или играе около столовете под ритъма 
на музика. 

◊ Когато музиката спре, всеки трябва да седне на стола, който 
е най-близо до него. 

◊ Няколко участници могат да седнат един в друг. 
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◊ Само когато участник падне на пода, един от столовете се 
отстранява, но не и участникът. 

Забележка: Може да не е безопасно да се продължава с малко 
на брой столове. 
 
В40. Искам да седна! 
◊ Участник стои в средата на кръга. Останалите са седнали по 

столовете и се местят толкова бързо, че той да не може да 
си намери свободно място. 

◊ Този участник от кръга, който не е успял да седне, отива в 
центъра на кръга и сега той се опитва да седне. И така 
играта продължава. 

Забележка: Водещият трябва да следи дали играта е безопасна 
за участниците. 
 
В41. Стражари и апаши 
◊ Участниците се разделят на две групи. Едната група е с 

човек повече. Всеки от участниците в по-малката група 
(апашите) е седнал на стол. Столовете са подредени в 
редица. Има и един празен стол, който е разположен срещу 
останалите. Участниците в по-голямата група застават зад 
столовете. Те играят ролята на стражари. Тяхната цел е да 
не позволят някой от седналите участници да заеме празния 
стол, зад който също има стражар. 

◊ Стражарят на празния стол се мъчи да примами с поглед 
някой от апашите. След като си избере някого, му дава знак 
(може с ръка, поглед, свирване или по друг начин). 
Участникът трябва да скочи и да седне на празния стол. Той 
е задържан, ако преди да стане, стражарят е сложил ръка на 
рамото му. 

◊ Апаш, който успее да седне на празния стол, става негов 
стражар, а предишният стражар заема мястото на апаша в 
редицата.  

 
В42. Връв и пръстен 
◊ Групата стои в кръг, а един участник е в неговия център. 
◊ Групата държи връв (канап, лентичка от плат) с нанизан 

пръстен. Всеки от кръга държи връвта, така че само може да 
се предполага в коя ръка е пръстенът.  
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◊ Този, който е по средата трябва да познае у кого е 
пръстенът. Ако познае, местата се разменят. 

 
В43. Игра на котка и мишка  
◊ Участниците, с изключение на двама от тях, се разполагат 

шахматно, като всички са обърнати с лице в една посока. 
Всеки е протегнал ръце, така че да докосва други двама 
пред него (всяка ръка лежи върху ляво или дясно рамо на 
стоящия отпред). Пространствата между хората, под ръцете, 
са своеобразни улици. 

◊ Двамата, които са останали, играят „котка” и „мишка”. 
„Котката” преследва „мишката” навсякъде по улиците.  

◊ Когато водещият каже „ляво” или „дясно”, улиците се 
обръщат на 90° и променят траекторията си. 

◊ Когато „котката” хване „мишката”, местата се разменят, 
като други двама стават „котка” и „мишка”. 
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Игри с победители 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Предложенията в този раздел са по-малко, защото игрите 
със състезателен характер не са за предпочитане, когато 
целта на водещия е да работи за  изграждане на групова 
общност. Все пак трябва да се отбележи, че групата 
понякога има нужда от повече „адреналин” и включването 
на тези игри не би следвало да се приема като заплаха за 
междуличностните отношения, особено когато 
партньорството и взаимното разбирателство са водещи за 
тях. 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Г1. Общи столове 
◊ Необходими са две редици от столове, разположени с гръб 

една спрямо друга. Броят на столовете трябва да е с един 
по-малко от участниците в играта.  

◊ Групата се разхожда или играе около столовете под ритъма 
на музика. 

◊ Когато музиката спре, всеки трябва да седне на стола, който 
е най-близо до него. 

◊ Участник, който не успее да седне на стол, отпада. 
◊ С всеки отпаднал участник се отстранява и един от 

столовете. 
Забележка: Водещият предварително инструктира 
участниците да играят коректно и да се пазят взаимно от 
наранявания, а по време на играта, заедно със свои помощници, 
определени от отпадналите участници, следи за спазването на 
правилата и за безопасността на играещите.  

 
Г2. Спасителна лодка 
◊ Всички участници трябва да се движат свободно в открито 

голямо пространство (поляна, плаж), може и в голяма стая, 
салон.  

◊ Водещият им казва, че са корабокрушенци и трябва да се 
доберат до няколко спасителни лодки, които се носят по 
морето. Той ще им дава словесни указания по колко човека 
могат да се качват на една лодка, за да не потънат.  

◊ След това извиква една цифра, например, „6”.  
◊ Участниците трябва да образуват групи от шест човека, за 

да не се „удавят в морето“. Ако има групи от повече или по-
малко от шест души, участниците в тях се „удавят” и 
излизат от играта. Тези участници, които не успеят да се 
хванат в група от шест човека, също се „удавят“. 

◊ След това, водещият обявява друга цифра и отново 
участниците трябва да се опитат да се групират, според 
неговите указания. Необходимо е всеки път, когато 
водещият обявява „спасителната“ цифра, да се съобразява с 
броя на останалите участници в играта. 

◊ Последните двама души, които останат, след като всички 
вече са се „удавили”, са победителите.  

Виж: Д13. 
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Г3. Най-дългата линия 
◊ Участниците трябва да бъдат разположени на достатъчно 

голямо пространство (навън, или в голяма зала). Водещият 
ги разделя на два отбора (може и на повече, ако групата е 
голяма).  

◊ На отборите се обяснява, че трябва да направят дълга линия 
на пода или на земята, използвайки това, което в момента 
носят по себе си. Не може да ползват допълнителни неща, а 
само такива, които са по тях – шалове, дрехи, часовници, 
обувки. С тях всеки отбор трябва да направи своята линия, 
колкото е възможно по-дълга. Целта е да се направи най-
дългата линия (ако хората наистина са креативни, ще 
използват всичко възможно, докато накрая легнат на 
земята, за да направят линията по-дълга). Отборът с по-
дългата линия е победител.  

Виж: Д15. 
 
Г4. Бързо обличане от обща купчина с дрехи 
◊ Участниците се разделят на два отбора и всеки отбор се 

подрежда в колона по един. 
◊ Всички събличат по една дреха, или двете си обувки, които 

водещият поставя заедно на една обща купчина (например, 
някъде под маса).  

◊ След подаване на сигнал от водещия, всички трябва да 
отидат до купчината, да открият своята дреха/обувки и да 
се облекат/обуят. Отборът, който се справи пръв и се 
подреди в редица, е победител.  

Вариант: Всеки отбор излъчва свой капитан, който трябва да 
отиде до купчината с дрехите (или обувките), да намери тези от 
тях, които са на съотборниците му, а те да го напътстват. След 
това дрехите/обувките се обличат/обуват и участниците се 
подреждат в отборите.  
 
Г5. „Спукай балоните!” 
◊ Участниците се разделят на две групи и се нареждат в 

колона. На първия участник от всяка група се дава един 
балон, който започва да се предава назад, като първият 
подава балона отгоре (над главата си), а вторият отдолу 
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(между краката си), докато балонът стигне до последния 
участник от отбора.  

◊ Последният бяга напред с балона, стига до първия участник 
и там трябва да спука балона с крак. След това, взима друг 
балон, застава най-отпред в редицата, и продължава играта 
с подаване на балона над глава на участника след него. 

◊ Всеки отбор разполага с 5-6 балони и играта продължава, 
докато те бъдат спукани. Победител е отборът, който първи 
е спукал балоните. 

 
Г6. „Непослушни” ръце 
◊ Участниците коленичат рамо до рамо в кръг - с лица един 

към друг и с поставени на пода пред тях длани, които също 
образуват кръг, и са плътно една до друга.  

◊ Следва пренареждане на кръга от ръце, при което ръцете на 
участниците, които са съседи, се кръстосват. Дясната ръка 
на всеки заема предишното място на лявата ръка на съседа 
му отдясно, а лявата ръка заема мястото на дясната ръка на 
съседа му отляво. Така, след пренареждането, 
непосредствено пред всеки участник се намират две други 
ръце, а не неговите собствени. 

◊ Играта започва, когато един от участниците, посочен от 
водещия, удари с длан по пода. Това движение трябва да се 
предаде бързо от ръка на ръка по кръга вляво или вдясно, 
без да се нарушава редът на ръцете.  

◊ Този, който пропусне реда си, или чукне по пода, преди 
някой друг, поставя зад гърба си ръката, с която е сгрешил. 
Ако „изгори” и с другата ръка, също я поставя зад гърба си, 
но не напуска кръга, а остава при другите до приключване 
на играта.  

◊ Победител е този, чиито ръце (ръка) останат единствени на 
пода. 

◊ Играта става още по-интересна, ако се въведе условие за 
смяна на посоката на изреждане на удрящите по пода ръце. 
Когато някой от участниците удари два пъти по пода, 
следва връщане на движението по кръга в обратен ред. Това 
условие изисква още по-голяма концентрация на 
участниците в играта. 
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Вариант: Тази игра може да се играе, не само ако участниците 
са коленичили на пода, но и ако са седнали на столове плътно 
един до друг, а ръцете им са поставени върху коленете на 
съседите.  

 
Г7. „Небе-нос-земя” 
◊ Участниците, заедно с водещия, застават в кръг.  
◊ Водещият дава следните указания: „Сега ще ви покажа три 

неща: вдигната ръка и думата „небе”; пръст на носа и 
думата „нос”; отпусната ръка и думата „земя”. Вие трябва 
да следвате думите от командите и да изпълнявате 
жестовете, които се отнасят до тях, независимо от моите 
жестове, които нарочно могат да ви подвеждат да грешите. 
Това, което е важно, са думите! Тези, които правят грешки, 
ще отпадат от играта.”  

Важно: С тази игра може да се тренират уменията за 
концентрация, бърза реакция и внимателно следване на 
командите.  
 
Г8. Дърпане на въже 
◊ За това упражнение е необходимо дълго здраво въже. 

Групата се разделя на два отбора, които хващат двата края 
на въжето. 

◊ Водещият начертава линия по средата на стаята и двата 
отбора трябва да застанат от двете й страни. Когато 
водещият каже „Старт!”, двата отбора трябва да започнат да 
дърпат въжето към себе си. Това продължава, докато 
единият отбор издърпа другия през линията. След това 
всички сядат в кръг.  

◊ Тогава водещият завърза същото въже в голям кръг и сега 
всеки от участниците, така както са подредени в кръга, 
последователно, трябва да се хване за въжето и да се 
изправи. Участниците трябва да дърпат въжето така, че да 
си помагат взаимно за изправянето.   

◊ Накрая водещият може да помоли групата да сподели 
преживяванията си. Идеята е да се покаже как, вместо 
хората да дърпат в две противоположни посоки, борейки се 
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един срещу друг, могат да бъдат заедно в ситуации, в които 
всеки да е победител и да се чувства полезен за другите. 

Виж: Д14. 
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Игри за въвеждане в тема 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Много от игрите, описани и в другите раздели, могат да се 
използват за въвеждане на групата в теми, които 
предстоят да бъдат обсъждани, или на които са посветени 
сесии от обучения/тренинги.  
Нерядко участниците се притесняват свободно да 
изразяват своето мнение и да участват в предложените 
дейности. В тези случаи, умението на водещия да 
предложи подходяща игра е от голямо значение, за да 
въвлече неусетно участниците в предстоящото събитие.  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Д1. „Какво ново при теб?” 
◊ Водещият предлага всеки участник, ако желае, да продължи 

следните изречения: „Най-неприятното нещо, което ми се 
случи тази седмица, беше ...”, „Най-приятното нещо, което 
ми се случи тази седмица, беше ...”. 

 
Д2. Игра на шише 
◊ Подобно е на играта на желания. В средата на кръга се 

поставя едно шише и се завърта. Този участник, пред 
когото спре гърлото на шишето, трябва да постави пред 
групата тема/проблем за обсъждане.  

◊ След приключване на обсъждането, ако групата желае, 
действието с шишето може да се повтори и отново да се 
постави нова тема/проблем за обсъждане. 

 
Д3. Теми в шапка 
◊ Всеки участник написва на едно листче темата, която желае 

да се обсъди от групата. 
◊ Водещият събира всички листчета с теми в една шапка (или 

кутия, торба), след което някой от групата изтегля едно от 
листчетата и се дава начало на обсъждане по темата, която 
се е паднала.  

◊ След като приключи обсъждането по темата, се изтегля 
друго листче с тема.  

Варианти: Участникът, изтеглил листче с тема, може да стане 
водещ (фасилитатор) на обсъждането в групата. 
Забележка: Този начин на провеждане на обсъждания може да 
се практикува в групи, където има участници, които искат да 
поставят проблем или тема, но изпитват неудобство да го 
направят открито. 
 
Д4. Теми на дъската 
◊ Всеки участник може да напише на дъската тема, която 

желае да се обсъжда. Това може да стане и като всеки 
участник напише темата на лепкави листчета или на лист с 
формат А4 и го залепи на стената (или на дъската). 

◊ След това, групата решава какъв да е редът на обсъждане на 
темите, и при необходимост, може да предложи свой 
вариант на свързване на темите в едно общо обсъждане. 
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Д5. Протестирам и възприемам 
◊ В кръга се довършват изреченията „Не съм съгласен....” и 

„Съгласен съм ...” 
◊ Водещият записва пред всички (на дъската или на постер) 

всички предложения и след това предлага на групата да 
избере някои от тях и да ги обсъдят. 

 
Д6. Територия 
◊ Всеки участник обозначава своя територия в стаята. 
◊ Пази я, когато някоя я нарушава. От своя страна, той също 

нарушава нечия територия. 
Възможни теми: Тази игра е подходяща към теми за 
ценностите, агресията, навлизането в личното пространство. 
 
Д7. Шапки със забавления  
◊ В една шапка (кутия или торба) се поставят листчета, на 

които са записани различни теми, отразяващи действия или 
роли (например: бягане, клоун). В друга шапка (кутия или 
торба) се поставят листчета с имената на участниците в 
групата. 

◊ Когато групата изглежда уморена, отегчена, или има нужда 
от почивка, водещият може да каже: „Шапки със 
забавления!” и изважда по едно листче от двете шапки.  

◊ Листчето с написаната тема се дава на този участник, чието 
име е изписано на другото извадено листче. Този участник 
трябва да застане в средата на стаята и да изиграе, без да 
говори каквото и да било, това, което е написано на 
листчето. Другите се опитват да отгатнат какво изиграва 
този участник.  

Забележка: Може да се изберат думи, които съвпадат с темата 
на обсъждането, или на съответния тренинг. Например, ако 
сесията е по тема ХИВ/СПИН или безопасен секс, може да се 
напише на някое от листчетата „поставяне на презерватив” и 
др. Други примерни идеи за листчета: пиян човек; кондуктор в 
автобус; пушене на марихуана; ученик; учител; целуване; 
плуване и т.н. 
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Д8. Свободно ораторство (тип „Хайд парк“) 
◊ На улицата или в клуба се импровизира малка трибуна. 
◊ Всеки един участник може да направи свободно изявление 

по тема, която го вълнува. Участниците могат да бъдат не 
само посещаващи клуба, но и случайни минувачи. 

◊ Докато ораторът говори, публиката трябва да го подкрепя. 
 

Д9. Разговор между родители за своите деца 
◊ Групата се разделя на двойки.  
◊ Всяка двойка изиграва пред останалите ситуация, в която 

техните родители разговарят помежду си за тях. Например: 
„Моето дете ... (участник в двойката) обича ... - А пък моят 
... (другия участник в двойката) непрекъснато ....” и т.н. 

Вариант: Сценката може да се разиграе общо в групата, като 
всеки участник играе свой родител. 
Възможни теми: Тази игра може да предизвика множество 
въпроси, свързани с отношенията между деца и родители и 
други проблеми, свързани с начина на живот на младите хора. 
 
Д10. Остров – групова рисунка 
Виж: В31. 
Играта може да даде началото на различни обсъждания, 
свързани с взаимодействието между хората в обществото, 
отношенията на различните групи (професионални, социални, 
етнически, религиозни, културни), устройството на държавата 
и др. 
 
Д11. Групово съчиняване на история 
Виж: В32.  
Различието с описаната вече игра е, че водещият или групата 
могат да предложат предварително тема, по която да бъде 
съчинена историята. Например: „Ранни бракове”, „Трафик на 
хора”, „Превенция на ХИВ”, „Отпадане от училище” и други. 
 
Д12. Сценка с въртележка  
Виж: В34. 
Различието с описаната игра е, че водещият или групата могат 
да предложат предварително тема, по която да бъде изиграна 
сценката. 
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Д13. Спасителна лодка 
Виж: Г2. 
Играта може да послужи за илюстриране на важността от 
изграждането и поддържането на екип и за въвеждане в темата 
за взаимодействието и лидерството в групата. 
 
Д14. Дърпане на въже 
Виж: Г8. 
Играта може да бъде подходяща за въвеждане в темата за 
отношенията между хората, конкуренцията и партньорството. 
 
Д15. Най-дългата линия 
Виж: Г3. 
След играта може да се предложи обсъждане за начина, по 
който хората вземат групови решения, за партньорството 
между хората в реалния живот. 
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