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GRA NR 1

KARTY Z TWIERDZENIAMI - DYSKUSJE

CEL LICZBA GRACZY

Celem gry jest zachecenie uczestnikow 2 lub wiecej
do prowadzenia glebszych rozméw oraz

poznawania wzajemnie swoich opinii

i swiatopoglqgdow.

OPIS

Kart z twierdzeniami mozna uzywaé¢ podczas aktywnosci grupowych w celu zachecenia
uczestnikow do prowadzenia gilebszych rozméw i lepszego poznawania siebie
nawzajem. Ponizej przedstawiamy sugestie dotyczqgce tego, jak mozna z nich
korzystac¢. Rozmowy mogq byc¢ prowadzone w parach lub w malych grupach. Przed
rozpoczeciem dyskusji gracze powinni pos$wiecié¢ troche czasu na przeczytanie,

a takze doglebne zrozumienie twierdzen oraz tego, co sie z nimi wigze. Rozmowa
powinna byé otwarta, a wszyscy gracze powinni udzieladé¢ sie jednakowo i wyrazacé
swoje zdanie na temat wypowiedzi pozostaiych. Kazda osoba uczestniczgca w grze
musi zostaé¢ wysiuchana.

ZASADY

1.
Gracze przegladajq karty i w grupach (skladajacych sie z 2-5 oséb) dyskutuijqg
o zamieszczonych na nich twierdzeniach. Mogqg ozywiaé¢ konwersacje poprzez
zadawanie ponizszych pytan:



+ Czy juz kiedy$ siyszales(-as) to twierdzenie? 0d kogo i w jakich
okolicznosciach?
+ Czy kiedykolwiek mys$lates(-as) o tym, z czym wigze sie to twierdzenie?
+ Co sugeruje to twierdzenie?
* (Czy to twierdzenie jest:
» wiedzqg powszechnq,
» Taktem potwierdzonym naukowo,
» opisem rzeczywistosci / obecnej sytuacii,
» wymowkaq,
» wypowiedzig nacechowang emocjonalnie,
» czym$ innym?
« Czy uwazasz, ze to twierdzenie jest prawdziwe w odniesieniu do Twojej
sytuacji zyciowej?
* Czy sqg jakie$ dowody swiadczqgce o prawdziwos$ci tego twierdzenia?
Jesli tak - jakie?
« Co sqdzisz o tym twierdzeniu lub jakie wzbudza w Tobie emocje?

2.
Gracze w grupach (lub w parach) analizujg ponizsze pytania:

* Czy to twierdzenie stanowi opis problemu, czy rozwigzania?

* Czy to problem, czy rozwigzanie?

* A moze i to, i to?

« Jesli to problem - co jest jego przyczynqg?

« A je$li to rozwigzanie - czy jest wtasciwe (czyli takie, ktére bytoby
skuteczne w moim przypadku i w przypadku ogdélu spolecznoséci)? Moze istniejaq
inne, lepsze metody?

* Dlaczego?

3.
Kazda grupa (lub para) graczy wybiera po dwie karty, a nastepnie prébuje znalezé
logiczne i realistyczne powigzania miedzy oboma twierdzeniami. Powiqgzania

i historie mogag by¢ wymyslone, muszqg jednak bycé prawdopodobne i pasowaé do
kontekstu.

(Przyktad: PRZEJMUJE SIE OSOBAMI, KTORE ROBILY MOJE UBRANIA oraz WIEM, Z CZEGO
ZROBIONE SA MOJE UBRANIA - odnalezienie powigzania miedzy tymi twierdzeniami
moze przyczynic¢ sie do zwiekszenia zaréwno swiadomosci dotyczacej warunkéw pracy
0s6b zatrudnionych w przemys$le odziezowym i osdéb, ktére robig nasze ubrania, jak
i naszej odpowiedzialnoéci jako klientéw czy konsumentéw branzy modowei).

WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

* W zaleznosci od sytuacji i dynamiki grupy dobrze jest wybraé¢ tylko kilka
twierdzen, a nie wykorzystywaé wszystkie.
* Nalezy wzig¢ pod uwage poziom wyksztaicenia graczy, ich zaangazowanie oraz

zainteresowanie danymi tematami.

GRA NR 2

OCEN TWIERDZENIE



CEL LICZBA GRACZY

Celem gry jest ocena i analiza 4 lub wiecej
wiasnych pogladéw na temat mody
i ubran poprzez posituzenie sie listq

twierdzen. NARZEDZ'A

* Kartka i diugopis dla kazdego
gracza
+ Kartka i diugopis dla gospodarza

ary

ZASADY

Gospodarz gry odczytuje twierdzenia (w losowej lub ustalonej przez siebie
kolejnosci). Gracze zapisujg swoje oceny na karteczkach, ktére nastepnie
przekazujqg gospodarzowi. Gospodarz zlicza glosy i przedstawia ogdlne poglady
grupy na temat danego twierdzenia (glosy sqg anonimowe, ale moga byé takze
imienne). Gospodarz gry moze rozpoczgé rozmowe od najczeéciej wybieranych
cyfr - innymi siowy, od opinii na temat danego twierdzenia, ktérqg podziela
wiekszo$é grupy - oraz od tego, czy dla wszystkich dana ocena oznacza to samo.
Uczestnicy moga porozmawia¢ o tym, dlaczego ocenili okreslone twierdzenie w

taki, a nie inny sposdb oraz wyrazié¢ swoje opinie. Mogqg takze sparafrazowaé¢ dane

twierdzenie, aby bylo blizsze ich pogladom. Pod koniec dyskusji uczestnicy moqq
ponownie oceni¢ twierdzenia, jes$li zmienili zdanie.

Ocen twierdzenie na podstawie tego, w jakim stopniu uwazasz je za prawdziwe lub
odzwierciedlajgce Twoje poglady.

Ocena:

1 twierdzenie jest zupelnie nieprawdziwe
2 twierdzenie jest w pewnym stopniu prawdziwe

3 twierdzenie jest neutralne / nie ma dla Ciebie znaczenia / jest niewazne / nie

wiesz / nie mozesz sie zdecydowaé
4 twierdzenie jest w znacznym stopniu prawdziwe
5 twierdzenie jest bezsprzecznie prawdziwe

WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

« Czas gry zalezy od tego, jak wiele twierdzen gracze chcq przedyskutowaé¢ i w
jakim zakresie.

e Gra w ocenianie nie sprawdzi sie w przypadku wyméwek. Powinny one zostac
odrzucone lub przeredagowane, na przykiad: Przeciez na metce bylo napisane,
e ubranie jest ekologiczne / pochodzi z recyklingu. - Wierze w informacje
umieszczone na metkach przez producentoéw.

* Pod koniec dyskusji kazdy uczestnik moze wysung¢ swoje propozycije
przeredagowanego twierdzenia w sposdb, ktory jest prawdziwy dla niego. Na

przyktad: Chce byc¢ cool. Dlatego musze znalez¢ wiasny styl - taki, ktoéry jest

unikalny i pozwala mi wyrazacé¢ siebie.

* Ocen mozna uzyé¢ jako narzedzia pomiarowego przed dyskusja i po niej, aby
sprawdzié¢, czy rozmowy wplynety na zmiane w postrzeganiu niektoérych kwestii.
Mozna wybra¢ inng forme badania, na przykiad formularz, ktéry gracze
wypeiniajg, zakreslajqgc odpowiednig ocene przy kazdym twierdzeniu.



Uczestnicy oceniajq twierdzenia na podstawie tego, w jakim stopniu uwazajq je
za prawdziwe lub odzwierciedlajqce ich poglady. Zaznaczajg 1, jesli twierdzenie
jest zupeilnie nieprawdziwe; 2, jesli jest w pewnym stopniu prawdziwe; 3, jesli
jest neutralne / nie ma dla nich znaczenia / jest niewazne / nie wiedzq / nie
mogqg sie zdecydowac¢; 4, jesli twierdzenie jest w znacznym stopniu prawdziwe; 5,
jesli twierdzenie jest bezsprzecznie prawdziwe.

GRA NR 3

KLUB DEBAT

CEL LICZBA GRACZY

Debata jest éwietng metodq uczenia, 6 lub wiecej

jak dyskutowa¢, dobierac¢ argumenty,

odgrywac¢ role, prezentowac¢ swoj

punkt widzenia, a takze zgadzac¢ sie NARZEDZIA
lub nie zgadza¢ w sposdb uprzejmy

i konstruktywny. Sprzyja réwniez Diugopisy, kartki papieru do robienia
rozwijaniu umiejetnosci oratorskich. notatek, krzesita

Co wiecej, dzieki grze uczestnicy

mogqg poszerzycé¢ swojg wiedze na temat

najpowazniejszych problemow

w przemys$le odziezowym.

OPIS/ZASADY

Debata to swojego rodzaju dyskusja o okreslonym problemie lub twierdzeniu.
Nalezy przy tum pamieta¢, Zze przytaczane podczas debaty argumenty nie muszq
odzwierciedla¢ faktycznych opinii czy s$wiatopoglgdu poszczegdlnych mowcow.

W debacie uczestniczq zazwyczaj trzy grupy: druzyna, ktéra opowiada sie za

danym twierdzeniem (druzyna Propozycji), druzyna, ktoéra opowiada sie przeciwko
danemu twierdzeniu (druzyna Opozycji), oraz grupa skladajgca sie z oséb, ktore
obserwujqg przebieg wydarzenia, zadajq dodatkowe pytania, a takZze oceniajg jakosc
wystepu i przytaczanych argumentéw (widownia/sedziowie).

Uczestnikoéw nalezy podzielié¢ na trzy grupy (druzyny). Rola gospodarza debaty
moze zosta¢ przydzielona komu$ z widowni lub nauczycielowi/pedagogowi. Gospodarz
moze zosta¢ zmieniony po jednej rundzie lub peini¢ te funkcje caly czas. Grupy
powinny zmienia¢ sie po kazdej rundzie, na przykilad widownia staje sie druzyng
Propozycji, druzyna Propozycji staje sie druzyng Opozycji i tak dalej.

Liczba rund zalezy od czasu, jakim dysponujecie, a takze od checi i Zyczen
graczy (oraz gospodarza!). Podany przez nas przyblizony czas gry (w minutach)
dotyczy jednej rundy.

W debacie uczestniczq trzy druzyny; kazda sklada sie z co najmniej dwdch osodb,
cho¢ lepiej, jes$li jest ich wiecej. Gospodarz wybiera karte z twierdzeniem, a
nastepnie pokazuje je widowni i debatujgcym druzynom. Warto, by gospodarz wybrai
twierdzenie i przygotowal sie do debaty przed jej rozpoczeciem: na przykiad
wyszukal przydatne informacje i spisal wskazéwki, aby usprawnié przebieg
dyskusji i lepiej jq podsumowac.



Obie druzyny majg czas (okolo 5 minut) na przygotowanie przeméwien i wymyslenie
mocnych argumentoéw. Mogg robi¢ notatki.

Debate rozpoczyna druzyna Propozycji (ktéra opowiada sie za danym twierdzeniem)
- jeden z czlonkdéw prezentuje swoje argumenty. Nastepnie przemawia
przedstawiciel druzyny Opozycji. Kazda z przeméw powinna trwaé¢ 1-3 minuty.

Na tych samych zasadach swoje przemowy wyglaszajg naprzemiennie kolejni
przedstawiciele.

Sedziowie robig notatki podczas debaty. W trakcie przeméwienn nie moga w Zaden
sposob reagowac.

Oba zespoly majg 5-minutowq przerwe na przemyslenie i zapisanie argumentow
obalajacych te przytoczone w danej rundzie przez druzyne przeciwng.

Rozpoczyna sie runda obalania. Obie druzyny bronig swoich poczagtkowych zalozen.
Ta runda jest krotsza, trwa od 3 do 5 minut. Wliczajag sie w nig argumenty
koricowe.

Po zakoriczeniu debaty gospodarz powinien daé¢ uczestnikom troche czasu (okoto

10 minut), aby mogli podsumowaé i przedyskutowaé argumenty. Osoby z widowni
otrzymujg mozliwo$¢ zadania dodatkowych pytan, a pod koniec - wyrazenia wiasnych
przemyslen i opinii na temat omawianego twierdzenia. Czlonkowie debatujqgcych
druzyn takze mogg wypowiedzie¢ sie na temat swoich przeméwienn i poprosic¢ o
opinie widownie, w tym nauczyciela/lidera/gospodarza/pedagoga.

WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

Gospodarz debaty powinien by¢ solidnie przygotowany - zalecanqg praktykqg jest
zebranie dodatkowych informacji i danych dotyczqcych przemysiu odziezowego.
Niektore twierdzenia mogg nie nadawaé¢ sie na przedmiot dyskusji. Gospodarz
powinien rozwaznie wybra¢ takie, ktoére pozwoli na zdrowq, ozywiong wymiane zdan.
Twierdzenie NIKT NIE POWINIEN UMIERAC PRZEZ MODE musi zostaé wykluczone.

Nastolatkowie mogag mie¢ pewien problem z wymysleniem argumentoéw popierajacych
lub negujacych niektdére twierdzenia, lecz jes$li im sie uda, bedzie to dla nich
niezwykle motywujace i budujace doswiadczenie. Wyboér twierdzenia warto powierzyc
pedagogowi. Wazne jest, aby pilnowaé¢ czasu. Forma debaty sprawdza sie lepiej

w przypadku starszych graczy - ich doswiadczenie moze przelozyc¢ sie na
silniejsze argumenty.

GRA NR 4

METODA WORLD CAFE

CEL LICZBA GRACZY

To prosty, kreatywny i elastyczny Grupy po 3-5 osodb

sposob na poprowadzenie dyskusji

grupowej o zagadnieniach zwigzanych .
z modq. Pozwala on znalez¢ powigzania NARZEDZIA

miedzy zbliZzonymi do siebie tematami ) )
i informacjomi z dziedziny fast Stoly, krzesta, kartki papieru na
fashion. notatki lub mapy mysli



OPIS

To prosty, kreatywny i elastyczny sposdéb na poprowadzenie dyskusji grupowej
o zagadnieniach zwigzanych z modq. Pozwala on znalezé¢ powigzania miedzy
zblizonymi do siebie tematami i informacjomi z dziedziny fast fashion.

ZASADY
1.

Utworzcie grupy skladajace sie z 3-5 osob (mogq siedzieé przy osobnych stotach
lub w okregach) i wybierzcie jednego gospodarza. Przedyskutujcie wybrane
twierdzenie.

« Jak opisana przez nie sytuacja wpiywa na Twoje zycie?

» Czy jest to wlasciwe, czy co$ nalezy zmienic?

Na stole mozna umieécié¢ duzq kartke, tak aby kazdy mogt robi¢ na niej notatki.
Poszczegdlne spostrzezenia mozna ze sobqg potqgczyc¢, tworzqc mape mysli.
Przeznaczcie 10-20 minut na dyskusje. Mozecie tez uzyc¢ ,kijka moéwcy”.

Co zawrzedé na mapie mys$li (w formie zapisu stownego lub rysunku):
* wlasne odczucia,

* wlasne opinie,

* obiektywne fakty.

2.

Przejdzcie do innego stolika (gospodarz gry streszcza nastepnej grupie
przeprowadzonqg rozmowe) i podzielcie sie tym, czego udalo Wam sie dowiedziec¢
podczas poprzedniej dyskusji. Gospodarz gry moze przegladaé¢ notatki i rysunki.
Mozecie takze dodac¢ co$ od siebie.

3.

Kontynuujcie, dopoki gospodarz gry nie odwiedzi wszystkich stolikodw, aby zebrac¢
opinie. Odwiedzajcie kolejne stoliki i zbierajcie opinie od tylu osodb, ilu
zdolacie. Nastepnie wspdlnie podejmijcie decyzje, czy chcecie podzielic¢ sie
swoimi przemys$leniami z pozostalymi.

Sprobujcie dostrzec podobienstwa w swoim my$leniu i dojsé do porozumienia.
Uczestnicy mogqa takze przy kazdym stoliku dyskutowaé¢ o innym twierdzeniu.

GRA NR 5

MAPY MYSLI

CEL LICZBA GRACZY

Celem gry jest dokladniejsze 2 lub wiecej

przyjrzenie sie tematom zwigzanym z

modq, powigzanie twierdzen z wiasnymi

doswiadczeniami, a takze zglebienie NARZEDZ'A

i pordéwnanie réznych opinii i

spostrzezen. Diugopis, kredki, kartki papieru



OPIS

Gracze zapoznajq sie z twierdzeniami zamieszczonymi na kartach i upewniajq sie,
ze w peini je rozumiejqg. MozZna gra¢ na dwa sposoby:

e - indywidualnie - kazdy gracz tworzy swojg wlasng mape mysli, a nastepnie
poréwnuije jg z mapami innych (poprzez interaktywng dyskusje);
+ - grupowo - gracze wspdlnie tworzq jedng mape mysli (éwiczgc w ten sposodb

prace zespotowa).

Mapy myéli powinny byé tworzone na duzej kartce papieru (lub w programie do
rysowania, je$li gra odbywa sie online), na ktdérej gracze mogq umiesécié karty.
Nie ma dobrych lub ziych odpowiedzi, a korcowy wyglad mapy zalezy wyltagcznie od
graczy - od ich wzajemnych relacji oraz wiedzy, uczué, sytuacji zyciowej

i stopnia znajomosci tematu.

Gracze odkrywajq podobieristwa i powigzania miedzy réznymi twierdzeniami,

a nastepnie zapisujq / przedstawiajg graficznie swoje przemyslenia na
kartce papieru tak, aby miato to dla nich sens. Powinni takze by¢ w stanie
przedyskutowaé¢ umiejscowienie kazdej karty. Karty mozna podzielié¢ wedlug
nastepujqgcych kategorii:

 prawa czlowieka,

* $rodowisko,

+  nawyki konsumpcyjne/zakupowe,

« dbato$é o ubrania,

+ nawyki spoleczne / twierdzenia itd.

Gracze mogqg dojs$¢ do wniosku, Zze niektére kategorie pokrywajg sie ze sobg -
wazne jest jednak, aby byli w stanie uzasadni¢ swojq opinie.

Na koniec gracze prezentujqg swoje mapy mysli, tworzgc z nich galerie. Mogq
porownac¢ swoje projekty z projektami innych, jes$li pracowali indywidualnie.
Moga takze pracowaé¢ w grupach, a nastepnie porownaé¢ swoje mapy mysli z mapami
pozostatych zespoiodw, tak aby poznaé inne sposoby postrzegania swiata.

WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

* Warto wzig¢ pod uwage poziom wyksztalcenia uczestnikéw i wyjasnic
zagadnienia, ktére moga byé¢ dla nich nie do korca zrozumiale (takie jak
prawa czlowieka czy nawyki zakupowe). Niektérzy mogq nie znaé¢ poszczegdlnych
termindéw lub nie wiedzieé¢, co obejmuja dane dziedziny.

« Jes$li macie wystarczajgco duzo czasu, mozecie przeobrazi¢ gre w diuzsze
warsztaty polegajgce na tworzeniu mapy mysli w formie kolazu ze zdjeciami,

rysunkami, skrawkami materiaiéw, wycinkami, naklejkami itd.

GRA NR 6

GDYBYSMY RZADZILI SWIATEM MODY



CEL LICZBA GRACZY

Celem gry jest doskonalenie 5-20

odstawowych umiejetnosci
P . 1% NARZEDZIA:

komunikacyjnych i situchania.

Karty z twierdzeniami (moga byc¢
zalaminowane), pomieszczenie
z krzestami

OPIS

Jest to gra dla poczqgtkujacych dyskutantéw - moze dojs$¢ do sytuacji, w ktorej
bedqg opowiada¢ sie przeciwko czemu$, w co wierzq, dlatego wazne jest, aby
probowali zrozumieé¢ przeciwny punkt widzenia. Dzieki grze stang sie bardziej
otwarci na kontrargumenty i rozwing umiejetnos$¢ krytycznego myslenia.

»Gdybysmy rzqdzili swiatem mody” to szybka gra sklaniajgca do zastanowienia sie
nad problemami, z ktérymi boryka sie branza modowa.

Stworzcie okrag i zapoznajcie sie z zasadami gry. To swietna aktywnos¢ dla
oso6b, ktore spotykaja sie po raz pierwszy - pomoze im ona zapamietaé imiona
wspotuczestnikow - a umiejetnosci nabyte podczas rozgrywki mogq okazadé sie
przydatne podczas debaty.

ZASADY

Pierwsza osoba méwi na glos swoje imie, a nastepnie opowiada, co by zrobiia,
gdyby rzqdzita swiatem mody. Na przyktad:

Osoba A: ,Mam na imie Zuzanna. Gdybym rzqdzita swiatem mody, nikt nie musialby
przez niq umierac”.

Nastepna osoba musi powtdérzyé¢ wypowiedz swojego przedméwcy, a takze wyda¢ na jej
temat opinie oraz krotko jg uzasadni¢. Na przykiad:

Osoba B: ,Moja przedméwczyni na imie Zuzanna. Gdyby rzqdzita swiatem mody, nikt
nie musiatby umierac¢ przez mode. Dqzytbym do tego samego, poniewaz niedawno
obejrzatem reportaz o katastrofie w Rana Plaza w Bangladeszu. Zgineto mndstwo
0séb. To byto okropne”.

Nastepnie ta sama osoba przedstawia sie i prezentuje wtasne twierdzenie. Na
przyktlad:

Osoba B: ,Mam na imie Marek. Gdybym rzqdzit swiatem mody, wszyscy przejmowaliby
sie osobami, ktore robiq nasze ubrania”.

Osoba C: ,M6j przedméwca ma na imie Marek. Gdyby rzqdzit swiatem mody, wszyscy
przejmowaliby sie osobami, ktdére robiq nasze ubrania. Zdecydowanie dqzytabym do
tego samego. Przejrzystosc¢ jest konieczna, jesli chcemy, aby branza modowa byta
etyczna”.

Osoba C: ,Mam na imie Romana. Gdybym rzqdzita swiatem mody”..



I tak dalej. Jes$li okrag jest bardzo duzy, gospodarz gry moze wybraé¢ uczestnika
stojgcego w innej jeqo czes$ci, tak aby nikt nie poczul sie znudzony. Mozna takze
podzieli¢ grupe na dwie mniejsze.

WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

Gra jest idealna dla osob, ktére nie za dobrze sie znajq.

GRA NR 7

DYSKUSJA SOKRATEJSKA

NARZEDZIA LICZBA GRACZY

Ustawione naprzeciwko siebie krzesita, 2 lub wiecej
diugopis, kartka papieru

CEL

Wikipedia: Metoda sokratyczna [..] to sposdéb prowadzenia dialogu w stylu
argumentacyjnym poprzez zadawanie pytan i udzielanie odpowiedzi, tak aby
zmotywowaé¢ rozméwcow do krytycznego myslenia oraz prezentowania swoich pomysiow
i presupozyciji.

Ten rodzaj dyskusji, oparty na zadawaniu pytan i udzielaniu odpowiedzi, rozwija
krytyczne myslenie i pomaga w dotarciu do sedna sprawy. Dyskusje w parach mogq
okaza¢ sie bardzo stymulujace; czesto pozwalajg one uswiadomi¢ sobie wlasne

braki w wiedzy (na przyklad nieznajomo$é dat czy faktow) lub bledno$é wierzen.

OPIS/ZASADY

Wikipedia: Metoda sokratyczna [..] to sposdéb prowadzenia dialogu w stylu
argumentacyjnym poprzez zadawanie pytan i udzielanie odpowiedzi, tak aby
zmotywowaé¢ rozméwcow do krytycznego myslenia oraz prezentowania swoich pomysiow
i presupozyciji.

Grupa pracuje w parach. Kazda para otrzymuje dwa twierdzenia do
przedyskutowania.

W pierwszej rundzie jedna osoba prezentuje twierdzenie swojemu rozmoéwcy,
a nastepnie wyjawia, czy zgadza sie z tym twierdzeniem, czy nie. Druga osoba
powinna podtrzymywaé rozmowe poprzez zadawanie pytan zaroéwno kroétkich i prostych



(na przyktad ,Dlaczeqo?” lub ,Gdzie?”), jak i bardziej skomplikowanych (na
przyktad ,Dlaczego zgadasz sie z tym twierdzeniem?”, ,Czy masz informacje na
ten temat?”, ,Kto powiedzial/napisal, ze to prawda?”, ,Dlaczego nie naprawiasz
wlasnych ubran?” lub ,Dlaczeqo przejmujesz sie osobami, ktére robig Twoje
ubrania?”).

W drugiej rundzie rozmoéwcy zamieniajg sie rolami: osoba, ktoéra zadawata pytania,
prezentuje nastepne twierdzenie oraz swoje zdanie.

Pod koniec dyskusji obie osoby mogq krétko (miedzy sobg lub przed calq grupq)
przeanalizowa¢ swoje odpowiedzi, porozmawiaé¢ o wtasnych przemysleniach, opiniach
itd. Uczestnicy moga takze podsumowaé¢ dyskusje i okreslic¢, czy

w trakcie gry zmienili swoje zdanie, czy twierdzenia/pytania/odpowiedzi byty

dla nich zaskakujace, czy dyskusja byta przytlaczajqgca, radosna, przyjemna lub
sklaniajgca do myslenia, a takze, czy zgadzajg sie ze swoim rozmodwcq.

WSKAZOWKI METODOLOGICZNE

Aktywnosé moze okazaé¢ sie wymagajaca, zwiaszcza dla miodszych graczy.

Uczestnicy potrzebujg czasu, aby przygotowaé¢ sie do dyskusji. Gospodarz gry
takze powinien byé solidnie przygotowany - dobrqg praktykqg jest wyszukanie
dodatkowych informacji i danych o branzy odziezowej, ktérymi mozna podzielié¢ sie
z uczestnikami.

Gra jest odpowiednia dla starszych osodb.
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I care about the people
who made my clothes.

Zalezi mi na lidech,
kteri vyrdabi mé oblecéeni.

Fontosak nekem azok az emberek,
akik a ruhdimat varrtdak.

Przejmuje sie osobami,
ktore robity moje ubrania.

Statement Game

Zalezi mi na Tudoch,
ktori vyrdbaju moje oblecenie.

No one should die for fashion. .

Nikdo by kvali moédé nemé&l umirat. r-,

I
Senkinek sem kellene meghalnia —
a divat miatt. Eﬁ:ﬁ“
H i

%;;I

mn.
T

Nikt nie powinien umierac¢ przez mode.

Statement Game

Nik by nemal zomriet pre moédu.

But the label says ‘
it's green/recycled.

Ale na visaéce pisou, ze je to
eko/recyklované.

De a cimke szerint
kérnyezetbarat/ujrahasznositott.

Przeciez na metce byto napisane,
2e ubranie jest ekologiczne/pochodzi
z recyklingu.

Statement Game

Ale na visacke je,
2e je to recyklované.

I understand that the fashion industry
‘ can be dirty but I just can't change it.

Rozumim tomu, ze modni primysl mize byt
$pinavy, ale ja& to prosté nedokdzu
zménit.

Ertem én, hogy a divatipar szennyezéd,
de én nem tudom azt megvdltoztatni.

Wiem, ze sytuacja w branzy modowej nie
jest idealna, ale nie moge z tym nic
zrobic.

Statement Game

Rozumiem, Ze médny priemysel je $pinavy,
ale nie je v mojich sildach to zmenit.
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| Mending clothes is for losers/the poor. /_
)
g Opravovani obleceni je pro chuddky.
(&)
| " Az elszakadt ruhdkat csak
g a luzerek/szegények varrjak meg.
£
‘ _8 Naprawianie ubran jest dla ‘
S przegrywéw/biedakdw.
w

Opravovanie oble¢enia je pre chuddkov.

Loved clothes last.
Milované obleé¢eni vydrzi.

A szeretett ruhdknak hosszabb
az élettartama.

Ubrania, o ktoére sie dba, 2zyja diuzej.

Statement Game

‘ Milované kusky vydrzia.

‘ All clothes collected in textile
containers are distributed to charity.

| V8echno oble¢eni z kontejnerd na textil
putuje na charitu.

A textil-gyljté konténerekbe dobott ruhdk
jotékony szervezetekhez kerililnek.

Wszystkie ubrania z kontenerodw
na tekstylia sq dostarczane
organizacjom charytatywnym.

Statement Game

V8etko obledenie zozbierané v textilnych
‘ kontajneroch je odovzdané charitdam.

I want to be cool. That is why I need
to follow the trends in fashion.

Chci by cool.
Proto potrebuji sledovat moédni trendy.

En vagany akarok lenni.
Ezért koévetnem kell a divat-trendeket.

Chce byc¢ cool. Dlatego musze podgzac
za najnowszymi trendami mody.

Statement Game

‘ Chcem byt cool.
Preto sledujem trendy v moéde.




Statement Game Statement Game Statement Game

Statement Game

I know what my clothes are made of.
Vim, z &eho je mé oble&eni vyrobeno.

Tudom, milyen anyagbdl késziltek
a ruhdim.

Wiem, z czego zrobione sq moje ubrania.

Viem, z ¢oho je moje oblecenie vyrobené.

It's impossible for me to find
good clothes in second hand shops.

Neni pro mé mozné, abych na sebe
v second-handu nadla/nasel dobré
obleceni.

Lehetetlen szdamomra, hogy jo ruhdkat
taldljok egy turkdaloban.

Nie moge znalezé¢ dobrych ubran w sklepach
z odziezqg uzywang.

V second hand obchodoch nedoké&zem najst
dobré oblecdenie.

Buying new clothes is easy and cheap.

Nakupovéani nového obleceni
je snadné a levné.

Uj ruhdkat venni kdénnyl és olcso.

Kupowanie nowych ubran
jest proste i tanie.

Nakupovat nové obledenie
je jednoduché a lacné.

Sustainable fashion is not affordable.
Udrzitelnou médu si nemlzu dovolit.
A fenntarthatd divat nem megfizetheté.

Moda ekologiczna nie jest
przystepna cenowo.

UdrzateInu moédu si nemdzem dovolit.
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Statement Game Statement Game Statement Game

Statement Game

I have nothing to wear.
Nemém co na sebe.
Nincs egy ruhdm se, amit felvegyek!
Nie mam sie w co ubrac.

Nemam si ¢o obliect.

I just can't wear clothes which were
worn by someone else before.
Ja si prosté nemlzu dat
na sebe oblec¢eni po nékom.
En egyszertien nem tudom hordani

azokat a ruhdakat,
amiket mdas mdar kordbban haszndlt.

Po prostu nie moge nosi¢ ubran,

ktére byty noszone przez kogo$ innego.

Nembézem si dat na seba nieco,
¢o uz niekto predtym nosil.

I like personalising my wardrobe
with my own hands.

Rad/a si upravuji $atnik

vlastnima rukama podle svych predstav.

Szeretem egyedivé tenni a ruhatdram.

Lubie samodzielnie personalizowacd
swoje ubrania.

Rad/rada si upravujem oble&enie
vlastnymi rukami.

I'm not into fashion, I have nothing
to do with fashion and clothes.

Méda mé nezajimd.
M& se moda nebo oble¢eni netyka.

Engem nem érdekel a divat,

semmi k6zdm a divathoz és a ruhdkhoz.

Nie interesuje sie modg ani ubraniami.

Méda ma nezaujima,
mria sa oblec¢enie a méda netykaju.
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