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HRA 1

KARTY S VYJADRENIAMI V DISKUSIACH

CIEL POCET HRACOV

* Cielom tejto diskusnej hry je 2 alebo viac
podnietit hlb&iu konverzdciu medzi
Tudmi a objavovat vzdjomné ndzory
a pristupy k zivotu.

POPIS

Karty s vyjadreniami je mozZné pouzit pocas skupinovych aktivit s cielom
nadviazat hlb$ie rozhovory medzi Tudmi a lep$ie sa navzdjom spoznat. Toto su
navrhy, ako ich mozno pouzit. Diskusie sa mézu viest vo dvojiciach alebo

v malych skupindch; hrdac¢i by mali mat predtym nejaky &as na prec¢itanie a uplné
pochopenie vyjadreni a ich dbésledkov. Diskusie by mali byt otvorené, kazdy hrac
by mal prispievat rovnakym dielom a hrdaé¢i by mali reflektovat svoje pripomienky.
Ndzory a pohlady kazdého ucastnika diskusie musia byt vypoduté.

PRAVIDLA

1.
Hraéi si prejdu jednotlivé karty a diskutuju vyjadrenia v skupindach (idedlne po
2-5 Tudoch). 0zivit diskusiu mé2u s nasledujucimi otdazkami:



 Po&¢ul/a som uz niekedy tento vyrok? 0d koho a pri akej prilezitosti?
e Zamysleli ste sa niekedy nad dbésledkami tychto tvrdeni?
+ Co toto tvrdenie znamend&?
« Je toto tvrdenie:
» v8eobecnd znalost
» vedecky overeny fakt
» tvrdenie o aktudlnej situdcii/skuto&nosti
» vyhovorka
» emociondlne tvrdenie
» niedo iné?
* Povazujete toto tvrdenie za pravdivé alebo nepravdivé vo vztahu k vasim
zivotnym okolnostiam?
* Existuju nejaké podporné dbékazy pre toto tvrdenie? Ak dno, ¢o to je?
« Aky je vas$ ndazor alebo pocit ohladom tohto tvrdenia?

2.
Hraséi v skupindach (alebo v pdroch) hodnotia nasledujuce tvrdenia:
* Opisuje toto tvrdenie problém alebo rieSenie?
« Je to problém alebo je to riesenie?
« Alebo je to oboje?
« Ak je to problém - &o ho spdsobuje?
* A ak je to rieSenie, je to sprdvne rie8enie - také, ktoré funguje pre mna
a pre spoloé¢nost - alebo existuju nejaké iné rieSenia, ktoré by boli lepsie?
* Prec¢o je to tak?

3.

Hraéi v skupindach (alebo v pdroch) si vyberu dve karty a poku$aju sa najst
logické a skutoéné suvislosti medzi tymito dvoma tvrdeniami. Hrdaéi si mdzu
vymysliet prepojenia a pribehy, ale vsetky by mali byt realistické a ladit
s okolim.

(Priklad: ZALEZI MI NA LUDOCH, KTORI VYROBILI MOJE OBLECENIE. VIEM, Z COHO JE
MOJE OBLECENIE VYROBENE. - n&jdenie prepojenia medzi tymito dvoma méze viest

k vygsiemu povedomiu o pracovnych podmienkach odevnych robotnikov / Tudi, ktori
vyrdabaju nase oblecenie, a ich prepojeniu s nadimi povinnostami ako zdakaznikov /
spotrebiteTov moédy.)

METODICKE TIPY

« V zdvislosti od situdcie a skupiny by bolo najlep$ie pracovat s vybranymi
tvrdeniami, nie so v8etkymi.
« Zvdzte uroven vzdelania hrdc¢ov a ich zapojenie a zdujem o dané témy.

HRA 2

OHODNOT TVRDENIA



CIEL POCET HRACOV

Pomoci sady vyrok( se zamyslet nad 4 a viac
Merat a reflektovat naSe vlastné
postoje k méde/odevu prostrednictvom PUMﬁCKY

sUboru tvrdeni.

* Malé kusky papiera a pero pre
kazdeho hraca
* Papier a pero pre moderdtora hry

PRAVIDLA

Moderdtor hry &ita tvrdenia (v ndahodnom poradi alebo vybrané vety), jeden

po druhom. Hrdé¢i napidu svoje hodnotenia na papier, potom ich odovzdaju
moderdtorovi hry, ktory ich spodita a poskytne vSeobecny prehlad o tom, ako sa
skupina pozerd na tvrdenie (takto je anketa anonymnd, ale méze byt aj otvorend).
Moderdtor hry mézZe zac¢at konverzdciu na zdklade toho, ktoré &isla boli
najoblIubenejsie - ingmi slovami, ¢o si o konkrétnom vyroku mysli vd@ésina skupiny
a &i v8etky znamenaju to isté. Skupina méze diskutovat o tom, preco si vybrala
toto ¢islo, a vyjadrit svoj ndazor. Dostanu prilezitost preformulovat vetu tak,
aby bola pre nich pravdivd. Na konci diskusie ho mdézu opdt ohodnotit, ak si to
rozmysleli.

Ohodnotte vyrok podIa toho, nakolko je pre vdas pravdivy alebo ako velmi odrdza
va§ ndzor.

Zndamka:

1 ak je to pre vds uUplne nepravdivé

2 ak je to do istej miery pravda

3 ak je to neutrdalne / nezdalezi na tom / nie je to relevantné / neviete /
neviete sa rozhodnut

4 ak je to pre vdas celkom pravdivé

5 ak je to pre vas uUplne pravdivé / vzdy pravdivé

METODICKE TIPY

« Dizka hry zdavisi od toho, kolko tvrdeni chcu hrdadi prediskutovat a do akej
miery.

* Hodnotiaca hra nefunguje s vyhovorkami. Vghovorky by sa mali vynechat alebo
preformulovat, napriklad: Ale visadka hovori, Z2e je to zelené / recyklované.
- Verim v to, &o znadky davaju/tlaé¢ia na etikety.

* Na konci diskusie méze kazdy ¢len skupiny prist s tym, ako by preformuloval
vyrok tak, aby to bolo pre neho pravdivé. Napriklad: Chcem byt cool, takze
potrebujem najst svoj vlastny §tyl - taky, ktory je jedinec¢ny a umozZriuje mi
vyjadrit sa.

* Hodnotenie mozZno pouzit ako meraci ndstroj pred alebo po diskusii alebo
projekte suvisiacom s médnym priemyslom na meranie, ¢i do$lo k nejakému
dopadu. Format merania méze byt rézny, mdézZe to byt napriklad formuldr so
v8etkymi vygrokmi, v ktorych musia hrdaé¢i pri kazdej vete zakruzkovat ¢&islo.
Hrdéi zakruzkuju pri kazdej vete ¢islo a hodnotia vyrok podIa toho, nakolko
je pre nich pravdivy alebo ako dobre odrdza ich ndzor. Oznac¢ia 1, ak to
pre nich vébec nie je pravda, 2, ak je to do istej miery pravda, 3, ak je
to neutrdalne / nezdalezi na tom / nie je to relevantné/ nevedia/ nevedia sa
rozhodnut, 4, ak je to pre nich celkom pravda, alebo 5, ak je to pre nich
veImi pravdivé / vzdy pravdivé.



HRA 3

DEBATNY KLUB

CIEL POCET HRACOV

Debata je skvelym ndastrojom na 6 a viac

to, ako nau¢it hrdacov diskutovat, R
vyberat najleps$ie arqumenty, hrat POMOCKY
roly, prezentovat svoj ndazor,
suhlasit alebo nesuhlasit zdvorilo

a kon$truktivne. Debaty tiez
prispievaju k rozvoju reénickych
zruénosti. A ¢o viac, tdato hra pombdze
hra¢om stat sa informovanej$imi

a vedomymi si najvdésich problémov

v odevnom priemysle.

Perd, papiere na zapisovanie
pozndamok, stolid¢ky na sedenie

POPIS / PRAVIDLA

Debata je diskusia o probléme alebo tvrdeni.

Je dbélezité zdoéraznit, Ze vase argumenty a prejavy pocas debaty nemusia
nevyhnutne odrdazat vase osobné ndzory alebo presvedcenia.

Debata zvy&ajne zahrra tri skupiny: jedna podporuje tvrdenie/problém (propoziény
tim), druhd je proti tvrdeniu/problému (opozi&ny tim) a tretia pozostdava z tych,
ktori sleduju, kladu dopliAujuce otdzky a v neposlednom rade - posudzuju kvality
argumentov a vykonu v diskusii (publikum / sudcovia).

Hra¢i by mali byt rozdeleni do 3 skupin (timov). Uloha moderdtora debaty méze
byt zverend niekomu z publika alebo u&itelovi/edukdatorovi. Moderdtora je mozZné
zmenit po jednom kole debaty alebo tuto rolu mézZe hrat vybrany edukator/
uc¢itel podas celého podujatia. Skupiny by sa mali po kazdom kole debaty zmenit
- napriklad z publika sa stane propoziény tim, z propoziéného timu sa stane
opozi¢ny a tak dalej.

Pocet k6l zdavisi od toho, kolko mate ¢asu, ako aj od Zzelani a ochoty hrdacov
(a moderdatora!). Poskytujeme odhadované trvanie (v minutach) jedného kola.

Su tri timy, kazdy zlozZeny z dvoch alebo viacerych &lenov. Je lepS$ie, ked su
timy zlozené z viac ako dvoch hradov.

Moderdtor vyberie kartu s tvrdenim. Zvolené tvrdenie sa ukdzZe publiku a dvom
diskutujucim timom. Je dobrym zvykom, aby si moderdtor zvolil tvrdenie

a pripravil sa e$te pred hrou: ndjde si nejaké informdacie, tipy atd. na
ulahéenie diskusie a na lep$ie zhrnutie.

Oba timy maju éas (asi 5 mindt) na to, aby si pripravili svoje prejavy
a prisli s pddnymi argumentami. MéZu si robit aj pozndamky.



Debatu za&ina propoziény tim (tim, ktory podporuje tvrdenie) - jeden &len
prednesie svoje argumenty. Potom sa vystrieda jeden zdstupca opozicéného timu.
Kazdé kolo by malo trvat 1 az 3 minuty. Tento vzor sa opakuje pre ostatnych
re¢nikov v kazdom time.

Sudcovia si pocas debaty robia pozndmky a nemaju dovolené nijako reagovat.

Oba timy si daju 5-minutovu prestdavku, aby si premysleli a zapisali argumenty
proti tvrdeniam druhého timu v danom kole.

Po skondeni debaty by mal moderdtor dat hrdadom nejaky &as (10 minut) na zhrnutie
a diskusiu. Aj ¢lenovia publika méZu mat moznost polozit dopliiujuce otdzky

a ndsledne v zdavereénej ¢Casti vyjadrit svoje myslienky a ndazory/pohlady na danu
vec. Clenovia debatnych timov sa mézu tiez chciet zamysliet nad svojimi prejavmi
a ziskat sp&tnu vézbu od publika, vrdtane u¢itela/lidra/moderdtora/edukdtora.

METODICKE TIPY

Moderdtor by mal byt dobre pripraveny - je dobrym zvykom pripravit si dopliujuce
informdcie a udaje o odevnom priemysle.

0 niektorych tvrdeniach méze byt tazké polemizovat. Moderdtor by si mal zvolit
tvrdenie pre hru; tvrdenie NIKTO NESMIE ZOMRIET PRE MODU by sa malo vyludit.

Pre tinedzZzerov méze byt ndro¢né vymyslat argumenty suvisiace s niektorymi
problémami, no na druhej strane mdéze byt pre nich veImi motivujuce

a rozvijajuce, ak sa im podari ndjst opodstatnené argumenty.

Mohlo by byt lep$ie, keby edukdtor zvolil tvrdenie.

Je veImi dbélezité sledovat ¢as. Debata je pravdepodobne vhodnej$ia pre starsich
hrdéov; ich skusenosti mézu viest ku kvalitnejsej argumentdcii.

HRA 4

METODA SVETOVEJ KAVIARNE

CIEL POCET HRACOV

Tato aktivita je jednoduchy, Skupiny 3-5 Tudi
kreativny a flexibilnyg spésob, ako
viest skupinovu diskusiu na témy PDMGCKY

sUvisiace s modou. Umoznuje spajat
podobné témy a informdcie o rychlej

méde . Stoly, stolicky, ucebria, papiere na

poznamky alebo myslienkové mapy

POPIS

Tato aktivita je jednoduchy, kreativny a flexibilny spbésob, ako viest skupinovu
diskusiu na témy suvisiace s mdédou. Umozriuje spdjat podobné témy a informdcie
o rychlej mode.



PRAVIDLA
1

Vytvorte skupiny 3-5 Tudi (mézu sediet za réznymi stolmi alebo vytvorit malé
kruhy) a vyberte jedného hostitela. Diskutujte o tvrdeni, ktoré bolo zvolené.

+ Co to ma za nasledok vo vagom zivote?
« Je to sprdavne alebo by sa to malo zmenit?

Na sto6l mbézete polozit velky papier, tak, aby si nan kazdg mohol robit pozndmky
alebo ¢émdarat. Niektoré myslienky mézete spojit a vytvorit myslienkovu mapu.
Nechajte si 10-20 minudt na diskusiu.

Co mézete napisat alebo nakreslit do myslienkovej mapy:
* Vlastné pocity

* Vlastné nazory

* Objektivne fakty

2.

Chod'te k inému stolu s inygmi Tudmi (moderdtor hry zostane a struéne povie daldej
skupine, &o sa stalo) a diskutujte o tom, &o ste sa naué&ili z predchadzajucej
diskusie. Moderdator hry sa mbéze pozriet na pozndmky a kresby a ziskat dalsie
informdcie a méze taktiez nieéo pridat.

3.

Pokrac¢ujte, kym moderdtor hry neprejde vSetky stoly, aby zhromazdil ndazory c¢o
najvac¢sieho poc¢tu Tudi, a potom sa skupina méze rozhodnut, ¢i sa podeli

o postrehy so vdetkymi (ktokoIvek chce).

Skuste hladat vzory a dohodnut sa.
Pripadne mézu udastnici diskutovat o réznych tvrdeniach pri kazdom stole.

HRA 5

MYSLIENKOVA MAPA

CIEL POCET HRACOV

Cielom tejto aktivity je pozriet sa 2 alebo viac

na tému mody komplexne, prepojit

tvrdenia s nasimi vlastnygmi ~
skusenostami, preskumat rbézne spdsoby POMDCKY
myslenia a navzdjom si porovnat svoje

nazory. Perd, pastelky, papiere



POPIS

Hrdéi sa zozndmia so v8etkymi tvrdeniami na kartdach a uistia sa, Ze im rozumeju.
M6Z2u pracovat dvoma spdsobmi:

* Individudlne si kazdy z nich vytvori vlastnu my$lienkovu mapu a na konci si
ich porovnaju (prostrednictvom interaktivnej diskusie)

+ Spolo&ne pracovat na jednej myglienkovej mape (teda precviéovat timovu
pracu) .

\V idedlnom pripade by sa mys$lienkové mapy mali robit pouzitim velkého listu
papiera (alebo digitdalneho kresliaceho programu, ak je online), na ktory mézu
hra¢i umiestnit karty. Neexistuju Ziadne sprdvne alebo nesprdvne odpovede - to,
ako mapa bude vyzerat, zdvisi vyluéne od vedomosti, pocitov, vedomia, Zivotnej
situdcie a vzdjomnych interakcii hrdacov.

Hrdaéi by mali hTadat suvislosti, skumat vztahy medzi prislu$ngmi kartami

s tvrdeniami a pisat/kreslit ich na papier spésobom, ktory im ddava zmysel. Mali
by byt schopni argumentovat poziciu kazdej karty. MoéZu roztriedit karty podIa
témy:

« Tudské prava

« Zivotné prostredie

+ spotrebiterské/nakupné navyky

* starostlivost o oblecenie

+ spolocenskeé navyky/tvrdenia a pod.

Je mozné, 2e kategdérie sa budu prekryvat a je to prijateIné, ak dokdzu oddvodnit
svoj ndazor.

Na konci si hrdaé¢i vystavia svoje myslienkové mapy vytvorenim galérie. MoZu
porovnéavat svoje projekty, ak pracovali oddelene. Pripadne méZu pracovat

v skupindch a potom porovndavat skupinové mapy, aby sa dozvedeli o inych uhloch
pohTadu alebo o inych spdsoboch myslenia.

METODICKE TIPY

« V zdvislosti od stupna vzdelania by bolo najlep$ie popisat jednotlivé
aspekty (Tudské prava, nakupné navyky atd.). Nie kazdd skupina/hrdaé pozna
terminoldégiu alebo to, ¢o zahrna konkrétna oblast.

« Ak je ¢as, hra sa méze zmenit na dlh&i workshop: hrd¢i si vytvoria
my$lienkovu mapu vo forme koldze s obrdzkami, kresbami, ldatkami, vystrizkami,
§titkami atd.

HRA 6

AK BY SOM VLADOL/A MODNEMU SVETU



CIEL POCET HRACOV

CieTom tejto aktivity je zlep$enie 5-20
zdkladnych komunikaénych a poéuvacich

schopnosti. PDMGCKY

Tvrdenia vytlaéené na kartach,
mézu byt laminované; miestnost
so stolic¢kami

POPIS

Hra pre za¢inajucich diskutérov - poc¢as hry mozno budeme musiet argumentovat
proti niedomu, &omu verime, takzZe je dbélezité, aby sme sa pokusili pochopit
opaény ndzor. Okrem toho je to skvely spbdsob, ako prinutit deti ocenit druhu
stranu debaty, ¢o im pomdze rozvijat schopnosti kritického myslenia.

Ak by som vldadol/a modnemu svetu® je rychla hra a dobry startovaci bod pre
novu skupinu Tudi (naudia sa navzdjom mend), ale aj na uUvodné zamyslenie sa nad
problematikou médneho priemyslu.

Vytvorte kruh a vysvetlite hru. Je to dobrd aktivita na prvé stretnutie,
pretoze pomdha Tudom nauc¢it sa navzdajom mend, zatial ¢o zruénosti naucené
prostrednictvom hry mézu byt uzitoc¢né pocas debaty.

PRAVIDLA

Na zac¢iatku hry si kazdy hrda¢ vyzrebuje tvrdenie, o ktorom bude pocéas hry
debatovat s moderdtorom hry. Pripadne si hrdaédi mézu vybrat vyhldsenie podIla
vlastného vyberu. Zial, je tu riziko, Ze hraé nedostane tvrdenie, ktoré s nim
zarezonuje.Ndsledne hrdaéi vytvoria kruh.

Prvd osoba odhali svoje meno a urobi vyhldsenie o tom, &o by robila, keby vldadla
médnemu svetu. Napriklad:

Osoba A: “Volam sa Zuzana a keby som vladla médnemu svetu, nikto by pre modu
nezomrel.”

Dalgia osoba musi zopakovat to, &o povedala predchadzajuca osoba, a vyjadrit
svoj ndzor na to so struénygm oddévodnenim. Napriklad:

Osoba B: ,Vold sa Zuzana a keby vldadla médnemu svetu, nikto by pre médu
nezomrel. Vybral by som si to isté, pretoZe som raz videl v televizii dokument
o pdde Rana Plaza v Bangladési. A dno, Tudia zomierali, ¢o bolo uplne hrozné. *

Potom tdto osoba odhali svoje meno a uvedie svoje vlastné vyhldsenie. Napriklad:

Osoba B: ,Volam sa Marek a keby som vlddol mddnemu svetu, kazdému by zdlezZalo na
Tudoch, ktori vyrdbaju oblecenie. ”

Osoba C: “Jeho meno je Marek a ak by vldadol médnemu svetu, kazdému by zdlezZalo
na Tudoch, ktori vyrdbaju oblecenie, a ja nembéZem viac suhlasit, pretozZe ak
chceme eticky modny priemysel, klucom je transparentnost.”
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Osoba C: ,Volam sa Romana a keby som vladla médnemu svetu...®

Toto pokrac¢uje dookola v kruhu. Ak je kruh velky, moderdtor hry mbéze vybrat
niekoho, kto stoji v inej ¢asti kruhu, aby sa nikto z hrddov nenudil. Pripadne
mbézete velku skupinu rozdelit na dve malé.

METODICKE TIPY

Tato hra je skveld pre skupinu hrdaéov, ktori sa navzdjom prili§ nepoznaju.

HRA 7

SOKRATOVA METODA DISKUTOVANIA

POMOCKY POCET HRACOV

Stolic¢ky na sedenie oproti sebe, 2 alebo viac
pero, papier

CIEL

Wikipédia: Sokratova metéda [..] je formou kooperativneho argumenta&ného
dialogu medzi jednotlivcami, ktory je zalozeny na kladeni a odpovedani na
otdzky na stimuldciu kritického myslenia a na ziskanie my$§lienok a zdkladnych
predpokladov.

Tento typ diskusie, zalozeny na kladeni otdzok a odpovedani na ne, rozvija

schopnosti kritického myslenia a pomdha dostat sa k jadru témy. Diskusie vo
dvojiciach mézu byt veImi stimulujuce; veImi Casto musime uznat nedostatok

vedomosti (alebo neznalost udajov a faktov) alebo nepravdivost nagich

presvedd&eni.

POPIS / PRAVIDLA

Wikipédia: Sokratova metéda [..] je formou kooperativneho argumenta&ného
dialégu medzi jednotlivcami, ktory je zalozeny na kladeni a odpovedani na
otdzky na stimuldciu kritického myslenia a na ziskanie mySlienok a zdkladnych
predpokladov.



Skupina pracuje vo dvojiciach. Kazdd dvojica dostane dve tvrdenia na diskusiu.

V prvom kole jedna osoba odprezentuje tvrdenie svojmu partnerovi a zaéne s tym,
¢i s tvrdenim suhlasi alebo nie. U8astnici rozhovoru by mali podnietit diskusiu
pouzivanim réznych druhov otdzok: kratkych a jednoduchych (napriklad ,Pre&o?*
alebo ,Kde?“) a podrobnych (ako napriklad ,Predo suhlasig§ s tymto tvrdenim?*®,
-Mas nejaké informdcie o tejto teme?“, ,Kto povedal/napisal, Ze je to pravda?“,
sPre¢o si neopravi$§ svoje vlastné obleéenie?“ alebo ,Predo ti zdlezi na ITudoch,
ktori vyrobili tvoje oble&enie?®).

V druhom kole si hrda¢i vymenia svoje ulohy: ten, kto kldadol otdazky, teraz
prezentuje svoj ndzor a daldie tvrdenie.

Na konci diskusie mé2u obaja hradi struéne (spolu alebo pred celou skupinou)
zhodnotit svoje odpovede, porozprdvat sa o svojich my$lienkach a ndzoroch

atd. Svoju diskusiu mdézu v kratkosti zhrnut a odpovedat na niektoré zdkladné
otdzky: Zmenili svoj pohlad / ndzor poc¢as hry? Boli vyjadrenia/otazky/odpovede
prekvapujuce? Bola diskusia ohromujuca, veseld, prijemnd, na zamyslenie atd.?
Suhlasili alebo nesuhlasili so svojim partnerom?

METODICKE TIPY

Tato hra mdéze byt ndroénd, najmd pre mladSich hrdcov. Hrdac¢i potrebuju nejaky
¢as, aby sa pripravili na diskusiu. Moderdator by mal byt tiez dobre pripraveny -
je dobrym zvykom pripravit pre hrdc¢ov nejaké dopliujuce informdcie a udaje

o odevnom priemysle.

Tato hra je vhodnej$ia pre starsich hrdadov.
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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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