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Zycie dzieci w swiecie mody
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« Celem gry jest zrozumienie doswiadczen i zyciowych szans dzieci, ktdérych
rodzice pracujg w branzy modowej w réznych czesciach swiata,

« oraz odkrycie, jak te doswiadczenia i szanse sqg powigzane z doswiadczeniami
i szansami graczy.

OPIS/ZASADY

W trakcie gry przedstawiane sqg historie dzieci, ktérych rodzice pracujq

w lancuchu wartosci branzy modowej w roéznych zakgtkach swiata. Uczestnicy
odgrywajq role poszczegdlnych dzieci i pordéwnujg wiasne doswiadczenia i szanse
z doswiadczeniami i szansami postaci, w ktére sie wcielajq.

Na koniec uczestnicy dzielg sie emocjami, jakie wywolalo w nich patrzenie na
$wiat z perspektywy innej osoby oraz omawiajg pojecie empatii.

TEMATY NARZEDZIA

+ Zycie i kultura oséb mieszkajacych Karty z wydrukowanymi historiami
w roznych czesciach swiata.

* Miejsca tancucha wartosci branzy
modowej, w ktérych wystepuje prob-
lem dzieciecej sily roboczej.

AKTYWNOSC NR 1: KIM JESTES?

Kazdy gracz otrzymuje karte z historiq dziecka (karty znajdujq sie

w zatgczniku). Te samg karte moze otrzymaé wiecej niz jeden gracz. Wszyscy
uczestnicy po cichu czytajg swoje historie i probujg wyobrazicé sobie siebie
w roli opisanych dzieci. Aby poméc graczom, mozesz zadaé¢ im ponizsze pytania:



« Jak to jest by¢ dzieckiem w miejscu, w ktérym mieszkasz?
« Jak wyglagda Twéj dom?

« Jakie gry i zabawy lubisz?

* Gdzie pracujag Twoi rodzice?

« Jak wyglgda Twoéj dzien? Co robisz rano, po potudniu i wieczorem?
« Jaki jest Twoéj styl zycia?

* Co robisz w wolnym czasie?

e Czy zarabiasz pieniqdze? Jes$li tak - ile?

* Czy dostajesz kieszonkowe? Na co je wydajesz?

+ Dokad jezdzisz na wakacje lub ferie?

+ Co sprawia, ze jeste$ szczesliwy(-a)?

« (Czego sie boisz?

*Po zadaniu poszczegdélnych pytan odczekajcie kilka chwil, tak aby kazda osoba
miatla wystarczajaco duzo czasu na wyobrazenie sobie postaci, w ktérg sie wciela.

AKTYWNOSC NR 2: JAK WYGLADA TWOJE ZYCIE?

Popros graczy, aby staneli w jednym rzedzie. Nastepnie odczytaj ponizsze
twierdzenia, tak aby wszyscy je usityszeli. Po przeczytaniu kazdego twierdzenia
daj graczom troche czasu na przemyslenie go. Nastepnie zapytaj, czy sie z nim
zgadzajq. Popros, aby osoby, ktérych odpowiedz brzmi TAK, zrobity maily krok do
przodu. Upewnij sie, ze gracze czujq sie komfortowo z pozostaniem na miejscu lub
wystgpieniem do przodu. Wazne jest, aby przez pewien czas uczestnicy utrzymywali
swoje tozsamosci w tajemnicy i poruszali sie bez wygilaszania jakichkolwiek
komentarzy. 0d czasu do czasu - kiedy gracze zmieniajqg lub zachowujg pozycje w
reakcji na poszczegdlne twierdzenia - popros$ wszystkich, aby sie rozejrzeli

i zobaczyli, jak daleko zawedrowali w pordéwnaniu z innymi.

* Masz ciepiy i bezpieczny dom.

+ Nigdy nie dos$wiadczytes$(-as) probleméw finansowych.

* Mozesz p6js¢ do szkoly i nauczycé sie podstaw czytania i pisania.

« Twoja spolecznosé akceptuje Twédj jezyk i kulture.

* Twoje opinie o spoleczenstwie i polityce majg znaczenie dla ludzi z Twojego
otoczenia.

* Ludzie sq zainteresowani Twojg opinig na roézne tematy.

* Wiesz, kogo mozesz prosi¢ o pomoc.

+ Nigdy nie dos$wiadczytes$(-as$) dyskryminacji.

* Masz zapewniong opieke socjalng i medyczng.

* Mozesz wybra¢ sie z rodzing na wyjazd wypoczynkowy co najmniej raz w roku.

* Mozesz zaprosi¢ przyjacidét do domu na obiad.

« Cieszysz sie swoim zyciem i optymistycznie patrzysz w przysziosc.

* Nie martwisz sie, ze kto$ moze Cie zaatakowa¢ na ulicy.

« Co jakis czas chodzisz do kina lub teatru.

+ Masz pewnos$é, ze jesli kiedys$ bedziesz wychowywal(a) dzieci, bedq one wiodly
godne zycie.

* Mozesz kupowaé¢ nowe ubrania co trzy miesiqce.

* Mozesz zakocha¢ sie, w kim tylko chcesz, i umawia¢ sie z tq osobq.

* Masz dostep do internetu i mozesz swobodnie z niego korzystac.

Gdy zostang odczytane wszystkie twierdzenia, uczestnicy nie bedg sta¢ w jednym
rzedzie - niektoérzy bedqg znajdowaé¢ sie z przodu, a niektérzy z tytu.
Popros ich, aby sie rozejrzeli i zadali sobie nastepujace pytania:



* Dlaczego stojg w takich, a nie innych miejscach?

* Kto jest kim?

+ Kto gdzie mieszka?

+ Jak sg zwigqzani z laricuchem wartosci branzy modowej?

AKTYWNOSC NR 3: ODBICIA

Popros$ jednego gracza, aby przeczytal swojg historie w imieniu wszystkich graczy
z tg samg historiq.

Po kazdej historii (rundzie) zadaj grupie nastepujqce pytania:

e Czy mieliscie jakie$ pytania podczas gry?

* Czy chcieliscie poruszyc¢ jakis temat?

« Jak sie czuliscie, kiedy nie mogliscie zrobié¢ kroku do przodu?

« Do tych, ktorzy posuwali sie do przodu - kiedy zauwazyliscie, Zze inni zostajq
z tytu?

* Czy w ktérymkolwiek momencie czuliscie, Ze lamane sq podstawowe prawa
czlowieka?

e Czy byliscie w stanie odgadng¢, kim sq pozostale postaci?

* Czy bylo trudno odgrywa¢ swoje role?

* Czy ta aktywnos¢ odzwierciedla to, jak dziala nasze spoleczenstwo?
Jesli tak - pod jakim wzgledem?

* Czy potraficie wymieni¢ podstawowe prawa cziowieka, ktére zostaty ztamane?

* Kto byt kim? Kiedy gracze powiedzqg innym, kogo grali?

« Kiedy opowiedzqg innym o swoich doswiadczeniach i Zzyciowych szansach?

WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

e Dopilnuj, by uczestnicy rozumieli, Ze udzielajq odpowiedzi w imieniu postaci,
ktére odgrywajg - nie w swoim.

« Stawianie kroku do przodu oznacza postawienie jednej stopy przed drugq
(nalezy stawiaé mate kroczki, kazdy o tej samej diugoséci, tak aby nie
zajmowaé zbyt duzo miejsca).

« Jako gospodarz gry proébuj bra¢ pod uwage przezycia uczestnikow. Niektorzy
mogqg zosta¢ przytioczeni emocjami - na przyktad wywotranymi poczuciem
niesprawiedliwos$ci. Zwracaj wiec duzq uwage na to, jak uczestnicy czujg sie
podczas aktywnosci.

 Dyskusja koncowa powinna byé¢ moderowana, tak aby nie odbiegala od poruszanych
tematéow. Gracze muszqg mieé¢ jednak mozliwos$¢ swobodnego wyrazania mysli
i odczuc.

ZALACZNIK

Historie:



KIZZA

‘ Masz na imie Kizza. Jeste$ 16-letniq dziewczyng i mieszkasz
na obrzezach Kampali, stolicy Ugandy. Masz tréjke rodzernstwa.

‘ Czesto bawisz sie z nimi i swoimi przyjacidéimi na ogromnym
wysypisku s$mieci nieopodal miasta. Uwielbiasz gre w chowanego,

‘ poniewaz szukajgc kryjowki lub wspdtuczestnikow zabawy,
odkrywasz wiele ciekawych rzeczy. Do szkoty jezdzisz rowerem,

| ktory znalazia$ na wysypisku. Twoj tata naprawit go dla Ciebie.
Lubisz tanczy¢ i bawi¢ sie w teatr ze swoimi przyjacioikami.

| Twoi rodzice prowadzq sklep z odziezq uzywang. Gdy majgq dobry
utarg, w ramach podziekowania za pomoc kupujqg Tobie i Twojemu

‘ rodzenistwu lody.

Q
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6/ AZAD |

Wasz na imie Azad. Jeste$ 15-letniq dziewczynkq, pracujesz w fabryce w
‘ -Bangladeszu, gdzie recznie przyszywasz metki do torebek. Na polecenie
\przetlozonych musisz przenosi¢ skoérzane materiaty do strefy produkcyjnej.
\ (Pracujesz od wczesnego ranka do pdéznej nocy, ale nie wiesz, jak diugo
idoktadnie, bo nikt nie nauczyi Cie korzysta¢ z zegara. Ty i Twoi
\ wspolpracownicy wykonujecie obowiqgzki w jednym pomieszczeniu, siedzqc
wramie w ramie. Czesto jeste$ glodna. Prace koriczysz po zachodzie
‘ «storica. Udajesz sie wtedy do chaty obok fabryki, gdzie wszyscy $piq na
(podiodze. Nie wiesz dokladnie, gdzie mieszkasz i pracujesz - nikt Ci nie
‘ lpowiedzial. Gdy jeszcze bylas$ w domu, przez rok chodzitas$ do szkoty,
«ale potem rodzice wysiali Cie do pracy w miescie, zeby$ mogla wiescé
‘ llepsze zycie. Nie widziatas$ ich od tamtej pory. Nawet jesli zechciatabys
‘ luciec, nie wiedziatabys, jak do nich wrécié¢. Gdzie$ 2yje czworo Twojego
wrodzenstwa:trzy siostry i jeden brat. Czesto bolg Cie rece. Tracisz oddech
‘ tpodczas dzwigania ciezkich rzeczy.
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EVA

Masz na imie Eva. Jestes 17-letniq dziewczyng mieszkajacq
w Koszycac owacja). Uczysz sie w dwujezycznej szkole

\ K h (St ja). U i dwu i j szkol
$redniej. Kazdego ranka tata podwozi Cie na lekcje. Lubisz
geografie i uwielbiasz podroéze. Wspdlnie z rodzicami zwiedziltas

‘ fio i elbi dros Wsbolni dzi : edzilas
juz Tajlandie i Indonezje, a tego lata zamierzasz wybra¢ sie

| do Wioch. Pewnego dnia chcialabys$ polecieé¢ do Australii.

| Twéj miodszy brat ma wszystko, o co tylko poprosi. Uwazasz
za niesprawiedliwe to, Zze musisz po nim sprzqtaé¢. Czasem

‘ udajesz sie do sklepu odziezowego i kupujesz sobie nowe ladne
rzeczy. Niedawno odkryias$ sklepy z odziezq uzywang. O0d razu

‘ je polubitas$ ze wzgledu na nizsze ceny. Zaczelas$ kupowaé tam
czesciej. Wraz z kolegami i kolezankami z klasy uczestniczysz w

| protestach przeciwko zmianom klimatycznym. Chcialaby$ uratowad |
planete i poméc srodowisku.

e
| |
| BABAR

| Masz na imie Babar. Jeste$ 14-letnim chiopcem i mieszkasz
na obrzezach Karaczi, miasta w Pakistanie. Twoi rodzice sqg

\ zatrudnieni w fabryce tekstyliow. Kiedy wychodzq do pracy,
opiekujesz sie swoimi siostrami, ktére majg 13 i 15 lat.

‘ Moma i tata czesto wyjezdzajq, dlatego gdy wracaja, cieszysz
sie ich towarzystwem i pysznuym jedzeniem, ktdére przynoszq.

| Czasami chodzisz do szkoly. Czesto bawisz sie z przyjaciodimi

| na ulicy. Twoi przyjaciele pochodzq giownie z Bangladeszu lub
Afganistanu. Przyjechali tutaj z rodzinami do pracy. Zyja tak
jak Ty - w ubdstwie. Czasami dzielisz sie z nimi jedzeniem, bo

|
sq bardzo gilodni. Potrafisz czytaé, cho¢ robisz to wolno, znasz

‘ tez wiekszos$¢ liter.
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| RADHAKRISHAN |

Masz na imie Radhakrishnan. Jeste$ 15-letniq dziewczyng zyjaca
| w regionie Vidarbha w Indiach. Twéj tata jest rolnikiem i
uprawia bawelne, jak wiele osdéb w okolicy. Czasami chodzisz
| do szkoty, ale gioéwnie pracujesz w polu lub opiekujesz sie
mtodszym rodzeristwem, gdy zachodzi taka potrzeba. Niekiedy
‘ bawisz sie z przyjacioéimi, ale z reguiy to praca zajmuje
wiekszos¢ Twojego wolnego czasu. Jako Zze nie mozesz zbyt czesto
|
chodzi¢ do szkoly, dotychczas nauczytas$ sie jedynie czytac
| i pisa¢. Czasem jeste$ giodna, bo nie ma nic do jedzenia,
zwlaszcza gdy monsun zniszczy plony lub gdy zbidér baweilny jest
| niewystarczajqgcy, aby kupi¢ jedzenie za pieniqdze uzyskane z
jego sprzedazy. Wode pobierasz z publicznej studni i nosisz jq
‘ w wiadrach do swojej chaty. Czasem dziwnie smakuje.

T
| DAVID |
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Masz na imie David. Jeste$ 18-letnim chilopcem i mieszkasz w

‘ Brnie w Republice Czeskiej. Uczysz sie w liceum o specjalizacji
modowej. Odkad skoriczyte$ 15 lat, pracujesz dorywczo. Rodzice

| chca, dbys byl niezalezny. Raz w roku udajesz sie na wakacje
z rodzicami i bratem. Chodzisz na festiwale i jezdzisz na

| kempingi z przyjacidéimi. Czujesz sie wyjgtkowy. Uwielbiasz
podkresla¢ swojg indywidualno$¢. Lubisz szukaé¢ ciekawych rzeczy

\ w sklepach z odziezqgq uzywang i na pchlich targach. Przewaznie
nosisz ubrania, ktére sam zrobiies$. Popierasz zatozenia mody

| ekologicznej. Ten temat jest bardzo bliski Twojemu sercu - i
stanie sie jeszcze blizszy, gdy Twoja szkota zorganizuje kurs

| o ekologicznych tekstyliach.
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JEKATERINA

‘ Masz na imie Jekaterina. Jestes 17-letniqg dziewczyng

‘ mieszkajgca na obrzezach miasta Réwne w Ukrainie, dos$é blisko
granicy z Bialorusiq. Uczysz sie w liceum, a wieczorami

| pracujesz, aby wspoméc rodzine finansowo. Twoja mama jest
bezrobotna, a tata - zatrudniony w fabryce tekstylidw jako

‘ kierownik na 12-godzinnych zmianach. Masz dwéjke miodszego

rodzenstwa, z ktoérym dzielisz
| tyle czasu, Ze nie masz go za

i realizowanie wtasnych pasji.

| w nadziei,
za granicq.

ze kiedys bedziesz

Sl - - - - - - - 1

pokdj. Praca i nauka zajmujg Ci
duzo na spotkania z przyjacidéimi

Potajemnie odkladasz pieniqdze
mogla studiowa¢ jezyk angielski
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