
1,2,3 Στοπ 

 

Ένα λυκόπουλο κάθεται με γυρισμένη την πλάτη του στην αγέλη σε αρκετή απόσταση από 

αυτή. Όταν λέει «1,2,3» τα λυκόπουλα τρέχουν προς το μέρος του και όταν πει «Στοπ» 

και γυρίσει να τους κοιτάξει πρέπει να σταματήσουν εκεί που βρίσκονται. Όποιος κουνιέται 

ακόμα επιστρέφει στην αρχική του θέση. Όταν κάποιος ακουμπήσει 3 φορές το λυκόπουλο 

αυτό γυρνάει και κυνηγάει τα υπόλοιπα. Όποιον πιάσει παίρνει τη θέση του. 

 

Hospital tag 

 

Παραλλαγή του κυνηγητού που όμως οι κυνηγοί που προσπαθούν να πιάσουν τους 

υπόλοιπους δεν τους ακινητοποιούν αλλά αδρανοποιούν το μέλος του σώματος που 

άγγιξαν. Δηλαδή, αν ακουμπήσουν το πόδι ενός παιδιού, το παιδί θα συνεχίσει το παιχνίδι 

κάνοντας κουτσό. 

 

Rats and rabbits 

 

Η αγέλη χωρίζεται στα δυο. Η κάθε ομάδα σχηματίζει ευθεία γραμμή αντίκρυ της άλλης, σε 

απόσταση 4-5 μέτρα. Μόλις ο αρχηγός πει rats αρχίζουν να κυνηγάνε οι rats τους rabbits 

μέχρι να ακουστεί το όνομα της άλλης ομάδας. Τότε οι άλλοι τους κυνηγούν. Άμα πιάσουν 

κάποιον τον εντάσσουν στην ομάδα τους. Τα καλέσματα μπορεί να είναι παραπλανητικά 

όπως rice (που ξεκινάει με R και μπορεί να τους μπερδέψει) οπότε κανείς δεν πρέπει να 

κουνηθεί. 

 

Αεροπλανικό 

 

Η αγέλη βρίσκεται σε κύκλο και βγάζει αριθμούς (1, 2). Το 2 μπαίνει πίσω από το 1 που 

βρίσκεται δεξιά του. Στο κέντρο του κύκλου υπάρχει ένα μαντήλι. Με το πρώτο σύνθημα 

το 2 ανεβαίνει στην πλάτη του 1. Με το δεύτερο σύνθημα ξεκινάει να τρέχει γύρω από τον 

κύκλο από δεξιά μέχρι να ξανασυναντήσει το ζευγάρι του, περνάει κάτω από τα πόδια του 

και πιάνει το μαντήλι στο κέντρο. Κερδίζει όποιος προλάβει να πιάσει το μαντήλι.   

 

Υλικά: μαντήλι 

 

Δεντράκια 

 

Το παιχνίδι παίζεται σε ένα τόπο που έχει δέντρα. Ένα παιδί κυνηγά τα άλλα. Για να μη σε 

πιάσει πρέπει να ακουμπάς ένα δέντρο. Δεν πρέπει να πιάνεσαι συνέχεια από το ίδιο 

δέντρο αλλά να πηγαίνεις από το ένα στο άλλο. 

 

 

 

 

 

 

 



Η μάγισσα 

 

Όλα τα παιδιά κάθονται στη σειρά πάνω σε μια γραμμή και ένα παιδί που κάνει τη μάγισσα, 

κάθεται σε κάποια απόσταση απέναντί τους. 

Τα παιδιά φωνάζουν: "Μάγισσα, μάγισσα τι μαγειρεύεις σήμερα;"  

Η μάγισσα απαντά αναφέροντας ένα φαγητό. Το παιδί που του αρέσει το φαγητό που 

άκουσε κάνει ένα βήμα μπροστά. Την ίδια διαδικασία ακολουθούν και στη συνέχεια. Κάποια 

στιγμή η μάγισσα φωνάζει: "Παιδιά!" Τότε τα κυνηγά και τα παιδιά πρέπει να επιστρέψουν 

πίσω από τη γραμμή από την οποία ξεκίνησαν. Αν η μάγισσα πιάσει κάποιο παιδί, τότε το 

παιδί γίνεται μάγισσα. 

 

 

Κιμωλίες 

 

Σε κάθε λυκόπουλο δίνεται από μία κιμωλία. Σκοπός του παιχνιδιού είναι να βάψεις τα 

παπούτσια των άλλων χωρίς να σου βάψουν τα δικά σου. 

 

Υλικά: κιμωλίες  

 

Κτύπα την σκιά 

 

Τα Λυκόπουλα χωρίζονται σε δυο ομάδες και στέκονται σε δύο σειρές η μία απέναντι στην 

άλλη. Ο κάθε παίχτης προσπαθεί με κουτσό να πατήσει την σκιά του απέναντι αντιπάλου 

του.  

Οποίος παίχτης αλλάξει πόδι ή πατήσει κάτω χάνει ένα βαθμό. Όποιος πατήσει την σκιά 

του αντιπάλου κερδίζει ένα βαθμό. Τελικά κερδίζει η σειρά που θα συγκεντρώσει τους 

περισσότερους βαθμούς. 

 

Μέρα ή νύχτα 

 

Η αγέλη χωρίζεται σε δύο ομάδες και κάθονται κάτω σε δύο σειρές, κοιτώντας προς 

αντίθετες κατευθύνσεις, έχοντας κάποιον από την άλλη ομάδα από πίσω τους. Τη μία 

ομάδα την λένε Μέρα και την άλλη Νύχτα. Ένας γερόλυκος λέει μια ιστορία και όταν 

ακουστεί μία από τις δύο λέξεις η ομάδα που άκουσε το όνομά της σηκώνεται και τρέχει 

μέχρι ένα σημείο ενώ η άλλη την κυνηγάει.  

 

Οι μάγοι που μαρμαρώνουν 

Τρία-τέσσερα Λυκόπουλα παριστάνουν τους μάγους. Κυνηγούν τα άλλα Λυκόπουλα και 

μόλις τα αγγίξουν τα «μαρμαρώνουν». Το ένα μαρμαρωμένο Λυκόπουλο μπορεί να τρέξει 

μόνο αν το αγγίξει ένα ελεύθερο Λυκόπουλο.  Ο Ακέλα ορίζει διάρκεια τριών λεπτών 

έπειτα το παιχνίδι σταματά και αν όλα τα Λυκόπουλα δεν είναι μαρμαρωμένα οι μάγοι 

χάνουν. 

Το παιχνίδι ξαναρχίζει με άλλους μάγους. Καλό είναι οι μάγοι να φοράνε ένα διακριτικό. 

 

 

 



Σκότωσε το φίδι 

 

Χωρίζουμε την αγέλη στα τρία και στην μία ομάδα δίνουμε στο κάθε λυκόπουλο ένα σκοινί 

αρκετό τόσο ώστε να ακουμπά στο έδαφος κατά ένα μέτρο που το σέρνει ταράσσοντας το. 

Είναι τα φίδια. Οι υπόλοιπες ομάδες είναι οι δαμαστές των φιδιών που προσπαθούν να 

σκοτώσουν το φίδι με πηδήματα (και τα 2 πόδια) πατώντας το τέλος του σκοινιού. 

Κερδίζουν εκείνοι που καταφέρνουν να σκοτώσουν το φίδι. Έπειτα αλλάζουμε τις ομάδες 

ώστε να γίνουν όλοι φίδια. 

 

Υλικά: κομμάτια σκοινιών 

 

Το δέντρο βγάζει δηλητήριο 

 

Αυτό το παιχνίδι παίζεται με όσα παιδιά θέλετε. Ένας θα βγάλει την παλάμη του ανοιχτή 

μπροστά. Οι άλλοι θα του κρατήσουν από ένα δάχτυλο (δεν πειράζει αν ένα δάχτυλο το 

πιάσουν πολλοί). Αυτός που έχει το χέρι του μπροστά λέει: - Το δέντρο βγάζει ροδάκινα. 

Κανείς δεν πρέπει να κουνηθεί. Όταν όμως πει "Το δέντρο βγάζει δηλητήριο", πρέπει να 

αφήσουν το δάχτυλο που κρατάνε και να τρέξουν. Αν τους πιάσει εκείνος που του 

κρατούσαν το χέρι, τότε ο καινούριος που πιάστηκε βάζει το χέρι του.  

 

Το μαντήλι 

 

Η αγέλη χωρίζεται σε δύο ομάδες οι οποίες στέκονται σε κάποια απόσταση η μία απέναντι 

από την άλλη και βγάζουν αριθμούς (1, 2, 3, 4…κτλ). Στο κέντρο υπάρχει ένα μαντήλι. 

Ένας γερόλυκος λέει μια ιστορία και όταν ακουστεί ένας αριθμός τα λυκόπουλα που έχουν 

αυτόν τον αριθμό τρέχουν να πιάσουν το μαντήλι και να γυρίσουν στην ομάδα τους χωρίς 

να τους πιάσει το λυκόπουλο της άλλης ομάδας.  

 

Υλικά: μαντήλι       

 

Φοβάσαι τον Πέτρο το Ρωμαίο; 

 

Η αγέλη χωρίζεται σε δύο ομάδες και στέκεται η μία απέναντι στην άλλη με αρκετή 

απόσταση ανάμεσά τους. Ένας μένει ενδιάμεσα και κυνηγάει. Με το τρία πρέπει οι δύο 

ομάδες να αλλάξουν πλευρές χωρίς να τους πιάσει αυτός που κυνηγάει. Όποιον πιάνει 

κάθεται κάτω και τώρα οι υπόλοιποι θα πρέπει να αποφύγουν και αυτόν που κυνηγάει και 

αυτόν που κάθεται κάτω να μην τους ακουμπήσει. 

 

 

Στο κέντρο του χώρου υπάρχουν φύλλα από εφημερίδες, τα λυκόπουλα τρέχουν γύρω-

γύρω και με το σύνθημα ορμάνε στο κέντρο για να πάρουν ένα κομμάτι εφημερίδας. Όποιος 

πάρει το μεγαλύτερο κομμάτι από το σχισμένο πλέον φύλλο είναι ο νικητής. 

 

Υλικά: εφημερίδες 

 



Το σπίτι μου 

Όλα τα Λυκόπουλα εκτός από δύο βρίσκουν ένα «σπίτι». Από τα δύο που μείνανε το ένα 

είναι ο κυνηγός και το άλλο ο άστεγος. Ο άστεγος μπορεί να πάει στο σπίτι κάποιου και να 

τον διώξει κάνοντάς τον άστεγο. Ο κυνηγός προσπαθεί να πιάσει κάποιον άστεγο. Αν 

πιάσει κάποιον αλλάζουν ρόλους. 

Αδέρφια 

Η αγέλη χωρίζεται στα δύο και σχηματίζει δύο ομόκεντρους κύκλους. Κάθε ένας πρέπει να 

έχει το ζευγάρι του (αδερφό) στον άλλο κύκλο. Με το σύνθημα ο ένας κύκλος κινείται 

δεξιόστροφα και ο άλλος αριστερόστροφα. Όταν ακουστεί η λέξη «αδέρφια» τότε τα 

ζευγάρια βρίσκουν το ένα το άλλο, ενώνουν τους αγκώνες τους και πλάτη με πλάτη 

κάθονται κάτω. Όποιο ζευγάρι κάτσει τελευταίο βγαίνει από το παιχνίδι. Κερδίζει το 

ζευγάρι που μείνει μέχρι το τέλος. 

 

Διαφημίσεις 

 

Κόβουμε τις διαφημίσεις στα δύο και τις μοιράζουμε στα λυκόπουλα. Με το σύνθημα 

προσπαθούν να βρουν το κομμάτι που τους λείπει. Κερδίζει η δυάδα που τελείωσε μέσα σε 

ένα χρονικό διάστημα. 

 

Υλικά: κομμάτια εφημερίδας με διαφημίσεις 

 

Η Ουρά του Λύκου 2 

 

Η αγέλη χωρίζεται σε εξάδες. Στην κάθε εξάδα το κάθε λυκόπουλο πιάνεται από την μέση 

του μπροστινού του ενώ ο τελευταίος της σειράς κρεμάει το μαντήλι του στην ζώνη του. 

Με το σύνθημα η κάθε εξάδα χωρίς να χωριστεί πρέπει να πιάσει το μαντήλι από την άλλη 

εξάδα. 

 

Υλικά: μαντήλι 

 

Οι εντολές 

 

Γράφουμε σε πολλά χαρτάκια διάφορε εντολές: π.χ. 

«Άνοιξε την πόρτα της εστίας» 

«Μην αφήσεις κανένα να ανοίξει την πόρτα της εστίας» 

«Κάθισε στο πάτωμα» 

«Μην αφήσεις κανένα να καθίσει στο πάτωμα» 

κ.ο.κ. 

Μοιράζεις στον καθένα το χαρτάκι με την εντολή και με το σφύριγμα πρέπει να ανοίξουν 

όλοι το χαρτάκι τους και να εκτελέσουν αμέσως, αλλά να γνωρίζουν από πριν ότι με το 

δεύτερο σφύριγμα πρέπει όλοι να βρίσκονται στον πάγκο τους. 

 

Υλικά: χαρτάκια με εντολές 



Κυνηγητό με θέση ταμπού 

 

Ένα λυκόπουλο κυνηγάει. Αν πάει να πιάσει κάποιον αυτός μπορεί να κάτσει σε μία 

συγκεκριμένη θέση (πχ με ανοιχτά χέρια και πόδια). Έπειτα μπορεί να κινηθεί ξανά αν 

κάποιο άλλο λυκόπουλο περάσει κάτω από τα πόδια του. Όποιον πιάνει το λυκόπουλο που 

κυνηγάει τότε κυνηγάει μαζί του.   

 

Τα μανταλάκια 

 

Η αγέλη χωρίζεται σε δύο ομάδες. Με κάθε ομάδα υπάρχει ένας βαθμοφόρος που πάνω 

του έχουμε βάλει μανταλάκια. Τα λυκόπουλα της κάθε ομάδας παίρνουν τα μανταλάκια από 

το βαθμοφόρο που είναι μαζί τους και προσπαθούν να τα βάλουν στον άλλον βαθμοφόρο. 

Οι βαθμοφόροι αφήνουν να τους πάρουν τα μανταλάκια αλλά όχι να τους τα βάλουν. 

 

Υλικά: μανταλάκια  

 

Το κυνήγι των πουλιών 

 

Γράφουμε σε χαρτάκια ονόματα πουλιών τόσα όσα και τα λυκόπουλα της αγέλης. Τα 

καρφιτσώνουμε στην πλάτη των λυκοπούλων μας και με το σύνθημα ο καθένας προσπαθεί, 

παριστάνοντας τον κυνηγό να σκοτώσει (διαβάσει) όσα περισσότερα ονόματα πουλιών 

μπορεί χωρίς ο άλλος να του πει το όνομα του δικού του πουλιού. Κερδίζει αυτός που έχει 

τα περισσότερα ονόματα πουλιών. Τα λυκόπουλα μπορούν να τα γράφουν ακόμα. Πρέπει να 

οριστεί χρονικό διάστημα για την διάρκεια του παιχνιδιού. 

 

Υλικά: χαρτάκια με ονόματα πουλιών 

 

Το τετράγωνο που μικραίνει 

 

Υπάρχει κάτω στο πάτωμα ένα σκοινί απλωμένο στο σχήμα τετραγώνου. Η αγέλη βρίσκεται 

γύρω από αυτό σε κάποια απόσταση. Με το σύνθημα τρέχουν όλοι και προσπαθούν να 

μπουν μέσα στο τετράγωνο. Χάνει όποιος μείνει από έξω. Στη συνέχεια μικραίνουμε το 

τετράγωνο και κάνουμε το ίδιο μέχρι να μείνουν λίγα άτομα. 

 

Υλικά: Σκοινί 

 

 

Animal snap 

 

Κάθε λυκόπουλο παίρνει μία κάρτα με το όνομα κάποιου ζώου. Περισσότερα από δύο 

λυκόπουλα έχουν την ίδια κάρτα. Με το σύνθημα τα λυκόπουλα αρχίζουν και τρέχουν στον 

χώρο κάνοντας τον ήχο του ζώου της κάρτας τους, προσπαθώντας να βρει το άλλο ή άλλα 

λυκόπουλα που έχουν την ίδια κάρτα.  

 

Υλικά: Κάρτες με ονόματα ζώων 

 



North by northeast 

 

Ένας βαθμοφόρος δείχνει τα σημεία του ορίζοντα στα παιδιά και για το κάθε σημείο τους 

ορίζει ένα αντιπροσωπευτικό αντικείμενο (πχ στον βορρά μπορεί να βρίσκονται οι σκηνές, 

στον νότο οι τραπεζαρία, κτλ). Μόλις ο βαθμοφόρος φωνάξει ένα σημείο του ορίζοντα τότε 

τα λυκόπουλα πρέπει να τρέξουν και να ακουμπήσουν αυτό το σημείο ο τελευταίος που θα 

το ακουμπήσει βγαίνει έξω, μετά ο αρχηγός τους λέει άλλο σημείο και πάει λέγοντας έως 

ότου να μείνει ένας που είναι και ο νικητής. Μετά από μερικούς γύρους μπορούν να 

προστεθούν και τα άλλα 4 σημεία του ορίζοντα (νοτιοανατολικά, βορειοδυτικά, κτλ) με 

αντίστοιχα άλλα τέσσερα αντικείμενα οπότε όλοι μπορούν να αρχίσουν να ξαναπαίζουν. 

 

ΒΡΕΣ ΤΟ ΚΑΙ ΠΙΑΣΤO 

 

Όταν ο γερόλυκος φωνάξει πιάστε πράσινο τα λυκόπουλα τρέχουν να φέρουν κάτι με το 

χρώμα που φώναξε ο γερόλυκος και το πρώτο που θα το φέρει κερδίζει ένα πόντο. 

Το παιχνίδι συνεχίζεται πιάστε ξύλο-πέτρα κ.λ.π. 

 

Η μαγική αλυσίδα 

 

Δυο Λυκόπουλα είναι η μαγική αλυσίδα είναι πιασμένα από το χέρι. Τα υπόλοιπα 

σχηματίζουν δύο σειρές αριστερά και δεξιά τους με κάποια απόσταση. Με το σύνθημα οι 

σειρές αλλάζουν θέσεις και η μαγική αλυσίδα προσπαθεί να πιάσει κάποιον. Όποιον πιάνει 

γίνεται κι αυτός κρίκος της μαγικής αλυσίδας κ.ο.κ. μέχρι να μείνει ένας. 

 

Κλέφτες και αστυνόμοι 

 

Παίζουν όσα παιδιά θέλουν και χωρίζονται σε δύο ομάδες. Η μία είναι οι κλέφτες και η 

άλλη οι αστυνόμοι. Οι αστυνόμοι προσπαθούν να πιάσουν τους κλέφτες, ακουμπώντας τους 

στην πλάτη. Αυτοί για να προφυλαχτούν, ακουμπούν με την πλάτη κάτω ή στον τοίχο. Αλλά 

και οι κλέφτες προσπαθούν συγχρόνως να ακουμπήσουν στην πλάτη τους αστυνόμους. 

Όποιον τον ακουμπήσουν στην πλάτη, βγαίνει από το παιχνίδι. Νικητής είναι όποια ομάδα 

μείνει με τα περισσότερα παιδιά.    

 

Οι σταθμοί 

Βάζουμε σε αρκετή απόσταση το ένα από το άλλο 3 ή 4 αντικείμενα που παριστάνουν τους 

σταθμούς Π.χ. Βόλος, Λάρισα, Καλαμάτα, Πάτρα, κ.λ.π. 

Η αγέλη παριστά το τρένο και ένας βαθμοφόρος λέει μια ιστορία που όταν αναφέρει την 

πόλη τότε τα λυκόπουλα τρέχουν να πάνε στον αντίστοιχο σταθμό. 

Το παιχνίδι γίνεται πιο ευχάριστο όταν οι σταθμοί λέγονται γρήγορα ώστε τα λυκόπουλα να 

είναι διαρκώς σε κίνηση. 

 

 

 

 



Μάγοι, νάνοι, γίγαντες 

 

Η αγέλη χωρίζεται σε 3 ομάδες. Τους μάγους, τους νάνους και τους γίγαντες και φοράνε 

στο χέρι τους περιβραχιόνιο συγκεκριμένου χρώματος. Με το σύνθημα ξεκινάνε και 

κυνηγάνε οι μάγοι τους νάνους, οι νάνοι τους γίγαντες και οι γίγαντες τους μάγους.   

 

Τα μικρόβια 

 

Τα λυκόπουλα σχηματίζουν κύκλο. Τρεις εκπαιδευτές παριστάνουν τρία μικρόβια π.χ. της 

κατσουφιάς, του νυσταγμένου και του απαισιόδοξου. Κάθε ένα από τα μικρόβια 

εξουδετερώνεται με το αντίδοτο του. Της κατσουφιάς με δυνατά γέλια, του νυσταγμένου με 

χασμουρητό και του απαισιόδοξου με τον χορό.  

Εξηγούμε το παιχνίδι και ποιος εκπαιδευτής αντιπροσωπεύει το κάθε μικρόβιο. Με το 

σφύριγμα του Ακέλα κάθε μικρόβιο τρέχει γρήγορα και στέκεται μπροστά σ’ ένα λυκόπουλο. 

Εάν το λυκόπουλο θυμηθεί τι πρέπει να κάνει τότε συνεχίζει το παιχνίδι. Εάν μπερδευτεί 

τότε παίζει με τον βαθμοφόρο.   

 

Το ποντίκι και η γάτα 

 

Τρία Λυκόπουλα δίνουν τα χέρια και σχηματίζουν ένα ποντικό. Ένα από τα Λυκόπουλα 

έχει στη ζώνη του ένα μαντήλι που είναι η ουρά του ποντικού. Η γάτα προσπαθεί να πιάσει 

τον ποντικό, αλλά θα τα καταφέρει μόνο αν του πάρει την ουρά. Τα τρία Λυκόπουλα 

(ποντικός) κινούνται έτσι ώστε η ουρά του ποντικού πάντα να είναι μακριά από τη γάτα. 

Κατάλληλο παιχνίδι για να κινηθούν όλα τα Λυκόπουλα συγχρόνως. Η Αγέλη χωρίζεται σε 

ομάδες από τέσσερα Λυκόπουλα, τρία για το ποντίκι και ένα για τη γάτα. 

 

Τσέρκια (ή παιχνίδι χωρίς νόημα) 

 

Η αγέλη χωρίζεται σε δύο ομάδες. Η κάθε ομάδα έχει από ένα κουτί με κουμπιά ή άλλα 

αντικείμενα μέσα. Τα κουτιά είναι σε αρκετή απόσταση μεταξύ τους. Η κάθε ομάδα πρέπει 

να πάρει ένα-ένα τα κουμπιά της άλλης ομάδας και να τα φέρει στο κουτί της.  

 

Υλικά: 2 κουτιά, κουμπιά  

 

Cowboys και ινδιάνοι 

 

2 γραμμές χαραγμένες στο έδαφος  σε απόσταση 2-3 μέτρων, 2 ομάδες κατά μήκος των 

γραμμών. Πίσω από τις γραμμές οι ομάδες είναι ασφαλείς. Στο χώρο ανάμεσα οι ινδιάνοι 

προσπαθούν να πιάσουν όσους περισσότερους καουμπόης και αντίστροφα και τους κρατούν 

στο χώρο τους       

 

 

 

 

 



The mystery number 

 

Η αγέλη σχηματίζει έναν κύκλο, στην μέση του οποίου βρίσκονται οι πρώτοι των εξάδων. 

Οι πρώτοι συνεννοούνται μεταξύ τους και διαλέγουν έναν αριθμό τον οποίο και δεν λένε σε 

κανέναν. Μόλις οι πρώτοι είναι έτοιμοι, η αγέλη που βρίσκεται σε κύκλο αρχίζει και 

περιστρέφεται κυκλικά μετρώντας το κάθε βήμα που κάνει. Όταν κάνουν τόσα βήματα όσα 

το νούμεροo που αποφάσισαν οι πρώτοι, τότε οι τελευταίοι τους κυνηγάνε, μέχρι να τους 

διακόψει ο βαθμοφόρος. Όσους πιάσανε μπαίνουν μέσα στον κύκλο. Ο τελευταίος είναι και 

ο νικητής. Για να δυσκολέψει ο ρόλος των κυνηγών καθώς γίνονται πιο πολλοί μπορούν να 

κυνηγάνε πιασμένοι χέρι-χέρι. 

 

Γάτες & σκύλοι 

 

2 αντίπαλες ομάδες, όλοι στα τέσσερα, οι σκύλοι κυνηγούν τις γάτες. Στο κέντρο 

χαράζουμε ένα κύκλο που είναι το καταφύγιο για τις γάτες. Όταν ένας σκύλος ακουμπήσει 

μια γάτα γίνεται κι αυτή σκύλος.  

 

Η μαμά-κλώσα 

 

Μία εξάδα από την Αγέλη αναπαριστά τα κλωσόπουλα που το έσκασαν από το κοτέτσι. Οι 

υπόλοιπες εξάδες (ή μικρές ομάδες των 5 περίπου ατόμων) αναπαριστούν τις μαμάδες-

κλώσες που τα κυνηγούν για να τα συμμαζέψουν.  Η κάθε ομάδα-εξάδα είναι πιασμένη 

χέρι-χέρι και τρέχει όλη μαζί και προσπαθεί να κυκλώσει «τα κλωσόπουλα». Αν το 

καταφέρει μπαίνει κι αυτό το λυκόπουλο στη σειρά, που συνεχίζει να κυνηγά ένα άλλο 

παιδί. Το παιχνίδι τελειώνει όταν πιαστούν όλα τα κλωσόπουλα. 

 

Κόκαλο-ξεκόκαλο 

 Αυτό το παιχνίδι παίζεται καλύτερα με πολλά παιδιά. Κάποιος μετράει από το 1 μέχρι το 

10 και αρχίζει να κυνηγάει τα άλλα παιδιά. Αν προσπαθήσει να πιάσει ένα παιδί, το παιδί 

αυτό πρέπει να πει κόκαλο και να μείνει ακίνητο για να μη το πιάσει. Το παιδί αυτό μπορεί 

να ξανακινηθεί μόνο αν το ακουμπήσει κάποιο από τα άλλα παιδιά, λέγοντας ξεκόκαλο. Αν 

μείνει μόνο ένα παιδί που έχει δικαίωμα να τρέχει δεν μπορεί να πει κόκαλο και να 

ακινητοποιηθεί αν δεν απελευθερώσει κάποιο άλλο παιδί. Το παιδί που θα πιαστεί τελικά 

είναι και συτό που θα είναι ο κυνηγός στον επόμενο γύρο.   

Ο δράκος και τα βατραχάκια 

 

Σχηματίζουμε τα όρια μιας στενής και μακριάς λίμνης με μικρά βράχια μέσα. Ένα παιδί 

παριστάνει το δράκο και μένει έξω από τη λίμνη τα υπόλοιπα παιδιά είναι τα βατραχάκια 

μέσα στη λίμνη. Ο δράκος πατώντας από βραχάκι σε βραχάκι προσπαθεί να τα πιάσει, 

όποιον πιάνει γίνεται δράκος μαζί του και ο τελευταίος γίνεται δράκος για τον επόμενο 

γύρο. 

 

Υλικά: Φακαρόλα 

 



Ομόκεντροι κύκλοι 

 

Τα Λυκόπουλα σχηματίζουν δύο ομόκεντρους κύκλους. Πρέπει να υπάρχει ίδιος αριθμός 

παιδιών σε κάθε κύκλο. Το κάθε παιδί στο μέσα κύκλο έχει το ζευγάρι του στον έξω. 

Με το σύνθημα του Ακέλα οι δύο κύκλοι γυρίζουν σε αντίθετη κατεύθυνση πολύ γρήγορα. 

Στο δεύτερο σύνθημα τα παιδιά αφήνουν τον κύκλο και το κάθε παιδί του μέσα κύκλου 

προσπαθεί να πιάσει το ζευγάρι του στον έξω κύκλο. Με το τρίτο σύνθημα, αφού περάσει 

κάποιος χρόνος, το παιχνίδι σταματά και ξαναρχίζει αλλάζοντας θέση στους κύκλους. 

 

Το κυνήγι της αρκούδας 

 

Ένας βαθμοφόρος κάνει την αρκούδα και έχει ένα χαρτόνι καρφιτσωμένο στην πλάτη του. 

Τα λυκόπουλα παριστάνουν τους κυνηγούς. Έχουν ένα κομμάτι από κιμωλία στο χέρι, με το 

οποίο προσπαθούν να τραβήξουν μία γραμμή πάνω στο χαρτόνι που είναι στην πλάτη της 

αρκούδας. Αν καταφέρουν να τραβήξουν δέκα γραμμές (ο αριθμός των γραμμών είναι 

ενδεικτικός και ορίζεται ανάλογα με τη δύναμη της Αγέλης μας) τότε κερδίζουν. Αν η 

αρκούδα καταφέρει και αγγίξει έναν κυνηγό τότε αυτός μένει σταθερός και ακίνητός στο 

μέρος που τον άγγιξε η αρκούδα. 

 

Υλικά: Χαρτόνι, σκοινί, κιμωλίες 

 

Το ρολόι χτυπά 

 

Ένα Λυκόπουλο είναι το ρολόι. Τα υπόλοιπα Λυκόπουλα πηδούν γύρω του κάθε φορά που 

χτυπά την ώρα, δηλαδή όταν πει «ντινγκ-ντονγκ». Μα όταν λέει «τικ-τακ» κανένα δεν 

κουνιέται. Όταν φωνάξει ξαφνικά «καμπάνα» τα Λυκόπουλα φεύγουν τρέχοντας. Όποιο 

πιαστεί βοηθάει το ρολόι στο πιάσιμο των άλλων. 

 

Χρώματα 

 

Χαράζουμε κύκλους με διαφορετικά χρώματα. Τα παιδιά φτιάχνουν ένα ημικύκλιο μπροστά 

μας. Ένας βαθμοφόρος κρατάει χρωματιστές κορδέλες σε αντίστοιχο αριθμό και χρώμα με 

τους κύκλους τραβάμε μια κορδέλα (π.χ. κόκκινη) και τη δείχνουμε στα παιδιά. Εκείνα 

πρέπει αμέσως να τρέξουν στον κόκκινο κύκλο. 

 

Υλικά: χρωματιστές κορδέλες & κιμωλίες 
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