
1) ΚΥΝΗΓΗΤΟ

2) ΚΡΥΦΤΟ

3) ΜΗΛΑ

4) TOKA 
Σχηµατίζουµε

 

 
Μπαίνει

τετράγωνο

µπαστούνι

ενώνονται

ΚΥΝΗΓΗΤΟ 
ΚΡΥΦΤΟ =HAPA DOLLAPA
ΜΗΛΑ = TOPA DIEKS 

 
Σχηµατίζουµε 4 τετράγωνα. 

Μπαίνει ένα παιδί σε κάθε 
τετράγωνο και κρατάνε ένα 
µπαστούνι στο σηµείο που 
ενώνονται τα τετράγωνα. 

παίχτης παίχτης

παίχτης παίχτης

 

=HAPA DOLLAPA 

 

παίχτης

παίχτης



Όποιος πιάσει το µπαστούνι 
τελευταίος το παίρνει και κάνοντας 3 
µεγάλα βήµατα βγαίνει από τα 
τετράγωνα, σταµατά και προσπαθεί 
να χτυπήσει τους άλλους παίχτες στα 
πόδια οι οποίοι έχουν ήδη βγει 
µακριά από τα τετράγωνα. Αυτόν 
που θα χτυπήσει θα βγει από το 
παιχνίδι και τη θέση του θα πάρει 
ένας άλλος παίχτης. 
 
5)Παιχνίδι «Κυνηγητό µε κουτσό» 
Κάνουµε έναν κύκλο µέσα στον 
οποίο µπαίνει ένα παιδί. Τα 
υπόλοιπα βρίσκονται έξω από τον 
κύκλο τριγύρω. 
Μόλις βγει το παιδί που είναι στον 
κύκλο τα παιδιά διασκορπίζονται και 
αυτός προσπαθεί να τους πιάσει 
κάνοντας κουτσό. Όποιο παιδί πιάσει 
το βάζει µέσα στον κύκλο 
«αιχµάλωτο» κι από εκεί µπορούν να 



το ελευθερώσουν τα άλλα παιδιά 
τραβώντας το. 
Όποιο παιδί πατήσει τον κύκλο 
γίνεται αυτό κυνηγός. 

6)ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ ΤΥΠΟΥ «ΚΟΥΤΣΟ» 

Α) 

1 1 
2 2 
3 3 
4 4 
5 5 
6 6 

Στο παραπάνω σχήµα παίζουν ανά 2 τα 
παιδιά. Ξεκινούν ταυτόχρονα ρίχνοντας 
µια πέτρα στο πρώτο κουτάκι. Μπαίνουν 
µε κουτσό και προσπαθούν κλωτσώντας 
την πέτρα να τη φτάσουν ως το 6 χωρίς 
να τη βγάλουν έξω ή να τη ρίξουν στις 
γραµµές. Αν συµβεί αυτό χάνουν και οι 
δύο. Μπορούν και να συνεργαστούν για 
να τελειώσουν το παιχνίδι. 



Β)Στο παρακάτω σχήµα τοποθετούνται 4 
παιδιά και προσπαθούν να µεταφέρουν 
µια πέτρα ο 1 στο 2, ο 2 στο 3, ο 3 στο 4 
κ.λ.π. Προσπαθούν να κάνουν τους 
άλλους να χάσουν. Αυτός που θα βγάλει 
την πέτρα έξω ή θα τη ρίξει σε γραµµή 
χάνει και κερδίσει έναν πόντο ο 
επόµενος . Στο τέλος κερδίζει αυτός που 
θα φτάσει τους 5 πόντους πρώτος. 

1 2 

4 3 

 

7)ΜΠΙΛΙΕΣ – ΒΩΛΟΙ 

Παίζουν 2 παιδιά που έχουν ο καθένας 
τους βόλους τους. Χαράζουν ένα κύκλο 
και προσπαθούν να ρίξουν τους βώλους 
τους µέσα στον κύκλο. Όποιος ρίξει το 
βώλο του µέσα στον κύκλο κερδίζει 
έναν από τον αντίπαλο, ενώ αν δεν τα 
καταφέρει δίνει το βώλο του στον 



αντίπαλο. Κερδίζει αυτός που θα έχει 
τους περισσότερους βώλους. 

 


