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Csináljunk gépet! 
testnyelv értelmezése, fantázia, együttmûködés 
1. Alkossatok egy nagy kört úgy, hogy majd a játék során minél nagyobb teret lehessen használni! 
Az egyik játékos a kör közepére áll, és valamilyen mozdulatot végez gépies, ismétlõdõ módon 
(mondjuk ide-oda himbálja a karját). Egyenként, nem elõre meghatározott sorrendben, mindenki 
belép a körbe úgy, hogy létrehoz egy olyan mozgást, ami így vagy úgy, de �szinkronban van� a már 
bemutatott mozdulattal. Mondjuk a második játékos lefekszik a földre, és fel-le mozgatja az egyik 
lábát abban a ritmusban, ahogyan az elsõ játékos a karját mozgatja. Fizikailag érintkezhettek egy-
mással, s igénybe vehetitek valaki más segítségét is. A lényeg az, hogy a különféle mozdulatokból 
egy gép �álljon össze�. 
Alkalmazzatok váratlan irányú, különbözõ ritmusú, vagy olyan különbözõ szintû mozgásokat is, 
mint például a lefekvés, guggolás, támaszkodás, álldogálás stb. A játék végére megelevenedik egy 
fantasztikus gép, amely különféle, bonyolult ritmusban mûködõ részekbõl tevõdik össze. Próbálja-
tok kitalálni hanghatásokat is a gép mûködéséhez! 

2. Tanárotok jelzésére játsszátok el, hogy 
 az áramot kikapcsolták, s a gép leáll; 
 a gép energiát veszít és lassan mûködik; 
 a gép egyre gyorsabban mûködik; 
 a gép egyre hangosabbá válik; 
 a gép felrobban és szétesik! 
 


