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Stowo wstepu

Materiat ten zostat stworzony w ramach Rezultatu Projektu 3 w kontekscie projektu “Wear(e)able - best
dressed sustainably”.! Gtdwnym celem projektu jest zwiekszenie $wiadomosci i podjecie konkretnych dziatan
w celu zwalczania negatywnych skutkow fast fashion wsréd mtodych ludzi, a w szczegdlnosci gtdwnego

problemu srodowiskowego, jakim jest zanieczyszczenie mikroplastikiem.

Niniejszy materiat zawiera plan i instrukcje do warsztatéw, ktérych celem jest umozliwienie osobom
pracujagcym z mitodziezg, nauczycielom i wychowawcom wspieranie mtodych ludzi w podejmowaniu
konkretnych, alternatywnych dziatan, w byciu kreatywnym i zaangazowanym, aby stac¢ sie wzorem do

nasladowania i twdrcg zmian wsrdd réwiesnikdw w dziedzinie zréwnowazonej odziezy.

Plany warsztatow zostaty opracowane w procesie Design Thinking, aby zagwarantowad, ze spetniajg one

potrzeby grupy docelowej, ktérg w projekcie "Wear(e)able" sg mtodzi ludzie w wieku 15 - 19 lat.

Aby zwiekszy¢ wptyw projektu, zachecamy czytelnikéw do wykorzystania materiatu w szerokim srodowisku

edukacyjnym oraz dzielenia sie i rozpowszechniania informacji o dostepnych rezultatach projektu:

e wytyczne dla grup fokusowych i wyniki projektow grup fokusowych w krajach

e interaktywna gra planszowa dla mtodych ludzi uczaca o zréwnowazonej modzie i najlepszych
praktykach w tej dziedzinie

e materiaty szkoleniowe "Jak ubieraé sie w sposob zréwnowazony" dostepne w formacie PDF oraz w
formie kursu online

e wskazowki dla oséb pracujacych z mtodziezg dotyczace tego, jak zainteresowacd ludzi tematem

e 8 kart promocyjnych dla "dziatan alternatywnych".

e wskazowki dla osdb pracujgcych z mtodziezg i 0séb prowadzacych kursy dla rowiesnikow dotyczace
korzystania z platformy internetowej i szkolenia animatorow.

e plan warsztatéw i instrukcje

e zestaw narzedzi do tworzenia trwatych ubran - ZOBACZ - DOTKNIJ - POCZUJ

e strona internetowa projektu, na ktorej mozna znalez¢ materialy, odniesienia, linki:

https://www.weareable-fashion.eu/de/

1 https://www.weareable-fashion.eu/
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Materiat ten jest dostepny w 5 jezykach: niemieckim, litewskim, polskim, wtoskim i angielskim; i mozna go
pobrac za darmo na catym swiecie. Moze by¢ on przettumaczony na inne jezyki i moze by¢ zaadaptowany do

innych celéw edukacyjnych poza pracg z mtodzieza.
Dalsze wykorzystanie tego materiatu jest dozwolone z podaniem Zrodta.

Projekt "Wear(e)able - best dressed sustainably" jest wspdffinansowany przez program Erasmus+? Unii

Europejskiej, Key Action 2 - Partnerstwo strategiczne.

2 https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
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1. Ramowy plan warsztatow i proces Design Thinking

Unikanie tworzyw sztucznych jest istotng czescig ochrony klimatu i srodowiska, jak pokazuje "Europejska
strategia na rzecz tworzyw sztucznych"?® Komisji Europejskiej, ktorej celem jest znaczne zmniejszenie ilosci

tworzyw sztucznych i mikroplastikéw we wszystkich dziedzinach.

Przemyst modowy w znacznym stopniu przyczynia sie do zanieczyszczenia mikroplastikiem, podczas kazdego
cyklu prania znaczna ilos¢ mikroplastiku przedostaje sie do wody. Ze wzgledu na szybko zmieniajgce sie
trendy i zmieniajgce sie rozmiary ubran (wzrost), w szczegdélnosci mtodzi ludzie kupujg duzg ilo$¢ ubran po
korzystnych cenach, ale tanie tekstylia sg w wiekszosci wykonane z materiatow syntetycznych, tj. z tworzyw
sztucznych. Ze wzgledu na ich krétki okres uzytkowania i $cieranie podczas prania, duze ilosci plastiku i
mikroplastiku sg deponowane lub odprowadzane do morza. Ponadto marki odziezowe - zwfaszcza w
przypadku zwrotéw online - niszczg niedrogg odziez syntetyczng poprzez spalenie, poniewaz koszty
zniszczenia sg nizsze niz koszty zwrotu na rynek. Oznacza to ogromne niszczenie zasobdw i zanieczyszczenie

Srodowiska.

Aby zrealizowad cel projektu "Wear(e)able", gtéwnym zatozeniem warsztatow jest sprawienie, by mtodzi
ludzie stali sie aktywnymi i Swiadomymi twoércami zmian w kierunku zréwnowazonych wyboréw
odziezowych. Z tego powodu dziatania warsztatowe oparte sg na metodach edukacji nieformalnej* i uczeniu

sie przez doswiadczenie.

Proces Design Thinking® okazat sie byé najbardziej odpowiednig metodg w celu stworzenia warsztatéw,
poniewaz opiera sie on na podejsciu skoncentrowanym na cztowieku, wiec gtéwny nacisk mozna potozy¢ na
potrzeby, poglady, nawyki i opinie ludzi. Na podstawie tych elementéw projektanci zaczynajg szukac
rozwigzan, uzywajac swojej wyobrazni, aby nie wykluczaé zadnych mozliwosci®. Jest to jedna z
najskuteczniejszych metod poszukiwania rozwigzan, poprzez identyfikacje tego, co jest pozgdane z punktu

widzenia grupy docelowej, oraz poprzez potgczenie kreatywnosci i zdolnosci do rozwigzywania problemow.

3 https://ec.europa.eu/info/research-and-innovation/research-area/environment/circular-economy/plastics-circular-
economy_en

4 https://pjp-eu.coe.int/en/web/youth-partnership/non-formal-learning

5 https://designthinking.ideo.com/

5 Rob H., ‘From what is to what if, unleashing the power of imagination to create the future we want’, Chelsea Green
Publishing, London, 2019
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Sciéle rzecz biorac, proces twoérczy sktada sie z 5 krokéw:
1. Woczuj sie w sytuacje

Etap ten polega na osiggnieciu gtebokiego i szerokiego zrozumienia problemu poprzez obserwacje, badania,
wywiady, angazowanie i wspétodczuwanie z ludzmi, aby zrozumiec globalnie i analitycznie, jakie sg ich
doswiadczenia, motywacje, sposoby myslenia i dziatania. Na tym etapie projektanci powinni znalezé

znaczenie i informacje nawet w tym, co "nie zostato powiedziane".
2. Zdefiniuj

Na tym etapie projektanci analizujg informacje zebrane podczas "etapu empatii",
odnajdujac trendy, porzadkujac i syntetyzujgc dane w celu znalezienia gtéwnych
problemdéw. W tym momencie przydatna moze by¢ "mapa empatii”, ktdra
pozwoli utatwi¢ rozumowanie w celu zdefiniowania problemu, lub inaczej

mowigc, wyzwania. Aby proces byt skoncentrowany na cztowieku, projektanci

powinni zdefiniowa¢ problem w formie stwierdzenia problemu lub pytania-

wyzwania. W naszym przypadku uzyliSmy pytania "Jak moglibysmy...?".

3. Pomysl e

) 3 Iy T

L [L o PoTREMHO N/ }

Podczas "etapu pomystowego", po zrozumieniu "persony" (lub | S F | BPiIRARE | GlOVAN | !
i) :u m l 4 VEDSRE NE | " ’f

uzytkownikow, lub grupy docelowej), ich potrzeb oraz wyzwania, nad

ktorym majg pracowaé, projektanci zaczynajg generowaé pomysty,
mysle¢ "poza schematami", tworzgc rozwigzania dla zdefiniowanego

"wyzwania" (lub stwierdzenia problemu).
4. Prototyp

W tym etapie zespdt projektowy tworzy przeskalowang wersje produktu lub prototyp ustugi. Celem

projektanta jest tu identyfikacja najlepszego mozliwego rozwigzania.
5. Test

Prototypy muszg by¢ udostepniane i testowane zaréwno w samym zespole, jak i w grupie o0sdb
odpowiadajgcych grupie docelowej, poza zespotem projektowym. Na tym etapie, w oparciu o doswiadczenia
uzytkownikéw, rozwigzania sg akceptowane, odrzucane, poprawiane i ponownie testowane, w procesie petli
przez etap 4 i 5. W rzeczywistosci, gdy wyniki testéw uzyskaja co najmniej 60% pozytywnych opinii, sg one
wykorzystywane do ulepszenia prototypu, gdy pozytywne wyniki sg nizsze niz 50%, dobrym pomystem moze
by¢ powrét do etapu 3 i wybranie innego rozwigzania. Czynnos$¢ te nalezy powtarzac az do uzyskania 70% lub

6
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80% pozytywnych opinii w fazie testowania. Zachecamy czytelnikéw do potraktowania tego etapu jako
fundamentalnej czesci procesu doskonalenia wtasnych warsztatéw zaprojektowanych tg metodga. Sposdb, w

jaki przeprowadzicie faze testowania moze zadecydowac o Waszym sukcesie.

Metoda Design Thinking byta bardzo uzytecznym podejsciem przy tworzeniu warsztatow. Wykorzystanie
tego podejscia jest rowniez sugerowane w przypadku checi opracowania kolejnych warsztatéw w tym

obszarze tematycznym.

Proces Design Thinking w tworzeniu warsztatéw Wear(e)able bedzie teraz dalej rozwijany. Na etapie empatii
zebraliSmy w sumie 7 wywiadéw z mtodymi ludZzmi w wieku Srednio 16 lat (2 Wtochoéw, 1 Austriak, 2 Polakow
i 2 Litwindw). Dokonalismy rowniez dalszej analizy ustalen z grup fokusowych w ramach Rezultatu Projektu

17

W konsekwencji pierwszego etapu, jedng z gtéwnych rzeczy, ktére uznalisSmy za fundamentalne jako

spostrzezenia, byly Swiadome i nieSwiadome potrzeby mtodych ludzi:
Y J

- mie¢ przynajmniej pojecie o tym, czym jest zrGwnowazony rozwaj;

- zdekonstruowac swéj poglad na zrownowazony rozwdj jako co$

"starego", "niekolorowego", "nieinnowacyjnego"”, "nudnego", co

SOAT AN (A1 A
Mo tnE T
beile Scewe |
Bir aksad !

wymaga wiele czasu i wysitku, by do tego dazy¢;

Bren sovemminn |

- posiadad konkretne dane na temat wptywu przemystu odziezowego |

na $srodowisko; I
- posiadac przynajmniej ogdlne pojecie o procesie produkcji odziezy i dynamice szybkiej mody;

- zdekonstruowaé przekonanie, ze problemy zanieczyszczenia s$rodowiska zwigzane z przemystem

odziezowym sg czyms odlegtym od codziennego zycia.

To sktonito nas do gtebokiej refleksji w drugim etapie, pojawito sie tez wiele zagadnien do opracowania i jak
wymaga tego proces, musieliSmy zidentyfikowac obszar do pracy i okresli¢ zrodta problemow. Wyniki tego
etapu doprowadzity nas do ostatecznego okreslenia naszego "wyzwania" w nastepujacy sposéb: 'Jak mozemy
zainspirowa¢ mtodych ludzi do zidentyfikowania zréwnowazonych nawykéw jako szansy dla nich i dla

Swiata?".

"https://www.weareable-fashion.eu/resource-toolbox/
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Nastepnie przeszlismy do etapu 3, w ktorym wygenerowaliSmy naprawde wiele pomystéw i wktadu do
dziatan, a w koncu przeszliSmy do etapu 4, aby stworzyc¢ prototyp i zorganizowac warsztaty z wykorzystaniem

tych dziatan.

Proces przebiegt gtadko, szczegdlnie dzieki wczesnemu okresleniu ram przeptywu nauki w trakcie etapu 2,
ktore musieliSmy ustali¢ i sprecyzowad, aby konkretnie znalez¢ rozwigzanie naszego wyzwania. Przeptyw ten

mozna przedstawi¢ w nastepujgcy sposob:

RAMY (w zakresie
zrobwnowazonego rozwoju i
produkcji odziezy)

ZBYCIA
PASYWNYM
INSPIRACIA (poprzez
odkrywanie, dzielenie sie,
dyskusje)
DZIALANIE (poprzez wkiad
DO BYCIA t\fvorczego my'slenia ‘i
AKTYWNYM twdrcze zaangazowanie)

Na kolejnych stronach mozna znalez¢ stworzone plany warsztatow.

W sumie opracowano trzy rdzne scenariusze warsztatow, po jednym dla kazdego z nich: w zamknietej
przestrzeni, na zewnatrz i online.

Kazdy warsztat sktada sie z trzech "dni", a kazdy dzien sktada sie z roznych dziatan, ktére podazajg za tokiem
nauki przedstawionym powyzej.

Dla kazdej fazy warsztatéw podano szczegdtowe instrukcje dotyczace przygotowania i realizacji, jak rowniez
przydatne wskazowki. Dodatkowo, w zatgcznikach znajdujg sie materiaty do wykorzystania.

Kilka innych ogdlnych szczegdtéw dotyczacych realizacji warsztatow:

- cata procedura trwa okoto 12 godzin podzielonych na 3 rézne dni i sugerujemy, aby pomiedzy jednym a
drugim dniem byto co najmniej 5/7 dni przerwy

- jest odpowiednia dla 5/10 uczestnikow, ale prowadzacy moga z fatwoscig pracowac z wieksza grupg nawet

20/25 uczestnikow, aranzujgc pewne dostosowania do materiatdw, czasu trwania, przestrzeni, itp.

8
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- jest odpowiedni dla uczestnikow w wieku 15-19 lat (ale nawet 13-21/25)
- kazdy dzien skfada sie z:
- sesja poczatkowa/icebreaker
- sesja gtdwna (2 ¢éwiczenia + icebreaker, z wyjatkiem dnia 3)

- sesja koncowa (2 ¢wiczenia, z wyjgtkiem dnia 3)

1.1 Plan warsztatow 1 - wewnatrz

DZIEN 1

(Podanie ram)

Starter/Icebreaker

Czas trwania: 45 min

Cele dydaktyczne sesji:

- wzajemne poznawanie sie

- budowanie zespotu

- podejscie do tematu w sposdb bardzo pobiezny i oparty na grach

- identyfikowanie oczekiwan

- rozpoznawanie/identyfikowanie wtasnych opinii, nawykdw, codziennej rutyny
Materiaty: papiery, kolorowe otéwki, tasma, sznurki, plakaty, karteczki samoprzylepne, mate klamerki (lub

podobne), wydrukowane egzemplarze kwestionariusza (zatgcznik 1).

Gra imion

Jesli uczestnicy nie znajg sie nawzajem, warto na poczatek przeprowadzic¢ kilka zabaw z imionami, ustawiajgc

uczestnikow w kregu, np:

e Powiedz swoje imie i przymiotnik, ktorego pierwsza litera jest pierwszg literg samego imienia, np.
"Jestem Marco - magik";
e Powiedz swoje imie i wykonaj jaki$ ruch, a nastepnie wszyscy pozostali uczestnicy muszg go
powtdrzyc.
Dynamika jest taka sama w obu grach: pierwszy uczestnik zaczyna od wypowiedzenia swojego imienia i
przymiotnika (wykonania ruchu), nastepnie drugi, zanim wypowie swoje imie i przymiotnik (wykona ruch),

musi powtérzy¢ imie i przymiotniki (ruch) pierwszego uczestnika, a nastepnie kontynuowac. Gra toczy sie

9
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dalej i ostatni uczestnik musi zapamietac imiona i przymiotniki (ruchy) wszystkich pozostatych uczestnikéw,

ktorzy grali weczesniej i wtedy moze powiedzie¢ swoje imie i przymiotnik (wykonad ruch).

Icebreaker

Przygotowanie:

Na podtodze znajduje sie wyimaginowana linia, wykonana za pomocg tasmy lub sznurka, wystarczajgco
dtuga, aby wszyscy uczestnicy znalezli sie w jednej linii.

Instrukcje:

Uczestnicy majg za zadanie wykona¢ polecenia prowadzgcego bez odzywania sie. W wyimaginowanej linii

muszg:

e zorganizowac sie na linii w kolejnosci alfabetycznej swoich imion;

e ustawic sie na linii w kolejnosci od najmniejszego do najwyzszego;

e uporzadkowac sie na linii w kolejnosci od jasniejszego koloru oczu do ciemniejszego koloru oczu;

e ustawiajg sie na linii w kolejnosci od najdalszego do najblizszego adresu zamieszkania (w
przeliczeniu na km) w stosunku do miejsca, w ktorym odbywajg sie warsztaty;

e ustawiajg sie na linii w kolejnosci od najdalszego do najblizszego kraju produkgji

koszulki/topu/swetra, ktéry noszg (w rozumieniu n. km);

Podsumowanie/dyskusja:
Prowadzgcy moze na koniec zadac¢ kilka pytan typu "jak byto"? Czy mieliscie trudnosci z powodu tego, ze
musieliscie wykonywac zadania bez méwienia? A co z ostatnim zadaniem? Czy wszyscy byliscie w stanie

znalez¢ kraj produkcji waszych ubran?

Ocena i oczekiwania

Przygotowania:
Wydrukowany kwestionariusz (zatgcznik 1), kartki papieru w rozmiarze i ksztatcie karteczek post-it oraz
sznurek przymocowany wzdtuz $ciany lub miedzy kolumnami/koszykami za pomocg matych klamerek lub

podobnych.

Instrukcja:

W tym ¢wiczeniu uczestnicy sg proszeni o zastanowienie sie nad swoimi oczekiwaniami, dlatego najpierw
muszg narysowac na kartce papieru ksztatt tkaniny. Nastepnie proszeni sg o indywidualne zastanowienie sie
nad swoimi oczekiwaniami wobec tego 3-dniowego warsztatu i zapisanie ich w narysowanym ksztatcie

tkaniny. Na kazde oczekiwanie przeznaczana jest jedna kartka papieru. Nastepnie uczestnicy majg 10 minut
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na wypetnienie kwestionariusza dotyczgcego ich przyzwyczajen i odczu¢ (zatgcznik 1) zwigzanych z tematem.

Kwestionariusz zostanie zebrany przez prowadzacego.

Podsumowanie/dyskusja:
Podczas sesji plenarnej prowadzacy pyta, czy kto$ chce podzieli¢ sie swoimi oczekiwaniami. Prowadzacy
powinien starac sie podkresla¢ wspdlne oczekiwania uczestnikow itp. w celu stworzenia poufnej atmosfery

i warunkow uczestnictwa.

Wskazowki dla prowadzacych:

e Wiecej gier z imionami mozna znalez¢ pod tym linkiem https://learningforchange.net/knowledge-

base/icebreakers-and-name-games/;

e Aby icebreaker trwat dtuzej, prowadzacy moze wyznaczy¢ dodatkowe zadania;
e Mozliwe jest rozszerzenie podsumowania poprzez zadawanie pytan dotyczgcych kwestionariusza,

co ma na celu zwiekszenie atmosfery wspétpracy i uczestnictwa.

Sesja 1

Czas trwania: 45 min.

Cele dydaktyczne sesji:
= podejscie do tematu zrwnowazonego rozwoju -
= rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
= rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
= rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci samoanalizy
= rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole i wspdtpracy
Materiaty: kolorowe otéwki, tasma klejaca, karteczki samoprzylepne, plakaty - co najmniej 2 dla

prowadzgcego i po jednym dla kazdej grupy.

Zréwnowazony podwieczorek

Przygotowania:
Roine stoty z krzestami wokdt, na stole lezy plakat, kilka kolorowych otéwkow i kilka karteczek
samoprzylepnych. Na s$rodku plakatu na stole narysowany jest talerz z herbatnikami. Na $cianie sg juz

przyczepione 2 plakaty w taki sposdb, aby kazdy mdgt je tatwo obejrzed.

Instrukcja:
Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy 2-4 osobowe i proszeni sg o usadowienie sie w kregu wokat stotu, a

kazdy z nich proszony jest o narysowanie swojej wtasnej filizanki herbaty. Wewnatrz ksztattu indywidualnej
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filizanki proszeni sg o wypisanie najbardziej zréwnowazonych nawykéw, ktore stosujg lub stosowali na co

dzien.

Powinni wypisa¢ co najmniej 3 do 5 nawykdw w ciggu okoto 5 minut. Kiedy skoriczg, majg kolejne 15 minut
na podzielenie sie swoimi nawykami miedzy grupami i wspdlne wybranie 3 najlepszych zréwnowazonych
nawykow zespotu. Te 3 najlepsze zrGwnowazone nawyki nalezy zapisa¢ na karteczkach samoprzylepnych i

umiesci¢ na Srodku plakatu, wewnatrz talerza.

Nastepnie kazda grupa krotko prezentuje swdj obrus i stara sie wyjasni¢ powody, dla ktérych wtasnie te
nawyki zostaty uznane za najbardziej zréwnowazone. Powody te zostajg zapisane na karteczkach

samoprzylepnych przez prowadzgcego na jednym z plakatéw, ktdry zostat wczesniej powieszony na Scianie.

W drugiej czesci gry, zaczynajagc od powoddow podanych na karteczkach

ambiente Societa
samoprzylepnych, prowadzacy zaprasza i prowadzi uczestnikéw do okreslenia
3 wymiaréw zréwnowazonego rozwoju, w ktérych podane powody mogtyby
by¢ potencjalnie pogrupowane, na przyktad poprzez przeniesienie karteczek
samoprzylepnych w rézne miejsca plakatu. Majg na to okoto 10 minut, a kiedy
skoncza, jeden z wybranych przedstawicieli grupy wyjasnia uzasadnienie economia
zastosowanej przez nich metody grupowania. Nastepnie prowadzacy poprowadzi uczestnikow do
rozpoznania obszardw, ktére zidentyfikowali z trzema obszarami zréwnowazonego rozwoju, tj.

Srodowiskowym, spotecznym i ekonomicznym, jak pokazano na rysunku.

Nastepnie, prowadzacy rysuje na nowym, pustym plakacie, wczesniej powieszonym na $cianie, 3 wymiary
jako 3 kotfa czesciowo zachodzgce na siebie i oznacza je nazwami tych trzech wymiaréw. Teraz powinien
zadaé pytania naprowadzajgce/refleksyjne i wyjasnié, jaki wptyw majg zachowania na te trzy wymiary,

podajac rowniez krdtkie wyjasnienie, czym jest "zrownowazony rozwaj".

Nastepnie grupy majg 5 minut na ponowne przyjrzenie sie swoim trzem najbardziej zréwnowazonym
nawykom (ktére zidentyfikowali na poczatku i umiescili w ksztatcie talerza), zastanowienie sie, czy sg inne
nawyki, ktére sg bardziej zréwnowazone lub czy s3 jeszcze jakies dwa inne, ktére warto wybraé. Na koniec
kazda grupa prezentuje swoje 3 najlepsze zrownowazone nawyki i wspdlnie z innymi uczestnikami
dyskutuje, w ktorym kole (lub na ktérym poziomie) umiesci¢ wybrane nawyki. W tej fazie wazne jest, aby
mtodzi ludzie mysleli, dyskutowali i dzielili sie opiniami na temat wptywu kazdego z nawykdéw na srodowisko,
spoteczenstwo i gospodarke. Moze sie zdarzyé, ze przyczepia karteczke samoprzylepng w jednym z két lub
w czesci pokrywajacej sie zdwoma, a moze w $Srodku trzech, co oznacza, ze dany nawyk jest zrGwnowazony

w odniesieniu do wszystkich trzech wymiardéw.
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Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzgcy zadaje kilka pytan, takich jak: "Czy wiedziates o tych 3 poziomach? Czy wiedzieliscie o koncepgji
i znaczeniu zrownowazonego rozwoju? Czy sadzicie, ze jest jaki$ poziom wazniejszy od innych? Czy myslicie,
ze Wasi réwiesnicy i przyjaciele na ogdt zastanawiali sie nad swoim zachowaniem tak jak Wy teraz? llu z Was

wskazato jakie$ nawyki zwigzane z modg i ubraniami?

Wskazowki dla prowadzacego:

e Nie przejmuj sie, jesli uczestnicy bedg mieli trudnosci z identyfikacjg trzech kategorii, celem
¢wiczenia jest sktonienie ich do refleksji nad wptywem ich wtasnych nawykéw;

e Jesli w drugiej czesci ¢wiczenia uczestnicy bedg mieli trudnosci z identyfikacjg trzech
makroobszaréw zréwnowazonego rozwoju (Srodowisko, spoteczenstwo i gospodarka), prowadzacy
ma za zadanie pomdc im i naprowadzi¢ ich na te identyfikacje. Ostatecznie takze poprzez podanie
rozwigzania;

e Aby zapoznad sie z wymiarami zréwnowazonego rozwoju i lepiej wesprze¢ dyskusje
podsumowujgcg, w zatgczniku 1 - dzien 1 zamieszczono kilka przydatnych wskazéwek i linkow;

e W trakcie podsumowania, w pewnym momencie przydatne moze by¢ poprowadzenie dyskusji
rowniez w kierunku zwyczajoéw zwigzanych z ubraniami i modga, aby coraz bardziej zbliza¢ sie do
tematu i zrozumiec postrzeganie przez uczestnikdw wptywu tego przemystu;

e Po tym ¢wiczeniu mozna zrobié krdtkg przerwe dla uczestnikow.

Przerwa/Icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e poprawienie umiejetnosci budowania zespotu
e zwiekszenie Swiadomosci na temat wartosci, jakg nadajemy ubraniom
e zwiekszenie swiadomosci réwniez na temat cyklu zycia naszych ubran

Materiaty: kartka papieru, kolorowe kredki i pinezki.

Icebreaker

Przygotowania:

Uczestnicy ustawiajg sie w kregu, a kazdy z nich wyposazony jest w kartke papieru, kolorowy otowek i

pinezke.
Instrukcja:
13
Co-funded by the This project has been funded with support from the European Commission. This
- Erasmus+ Programme publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
of the European Union responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Ba F E ah ‘E Wear(e)able — Best dressed sustainably (2019-3-AT02-KA205-002603)

Prowadzacy zadaje uczestnikom pytanie: "Gdybym byta mojg ulubiong sukienka/ubraniem, jaka
sukienka/ubraniem bytabym/bytbym?". Uczestnicy wybierajg i zapisujg swojg odpowiedz na kartce,
ewentualnie dopisujac na tkaninie (np. jestem moim ulubionym Jeansem, tym, ktéry mam na sobie podczas
koncertu mojej ulubionej gwiazdy...).

Nastepnie muszg przymocowac papier szpilkg w widocznym miejscu do koszuli, tak aby inni uczestnicy mogli
sie im przyjrzeé. Nastepnie majg kilka minut, aby bez méwienia przeczyta¢ wzajemnie swoje odpowiedzi.
Nastepnie prowadzacy dzieli uczestnikdw na pary i obaj uczestnicy po kolei wykonujg nastepujgce zadanie,

w ktdrym uczestnik A jest wybrang przez siebie tkaning, a uczestnik B jest jej wtascicielem.
Prowadzacy prowadzi proces, wypowiadajgc na gtos zadania:

- przynie$/dotknij tkanine, na ktérej sg plamy po lodach lub gorgcej czekoladzie i uzyj Srodka

wstepnego/odplamiacza;

- wrzu¢ tkanine do pralki i rozpocznij cykl prania;

- rozwie$ i / lub wyprasuj swojg tkanine;

- ok, zdajesz sobie sprawe, ze na tkaninie jest rysa, napraw jg;

- ok, twoja tkanina zbliza sie do swego kresu... powiedz jej kilka chwalebnych i petnych wdziecznosci stéw.
Podsumowanie/dyskusja:

Jak sie czutes$? Ktére zadanie byto najdziwniejsze? Ktére z nich byto najtrudniejsze? Jak sie czutes, wyrzucajac

swojg tkanine? Czy chciates$ miec szanse, aby jg naprawic lub uzy¢ ponownie? Albo dac jej drugie zycie?

Wskazdéwki dla prowadzacego:
e W przypadku osdéb, ktére nigdy wczesniej sie nie spotkaty, upewnij sie, ze wszyscy uczestnicy czujg
sie swobodnie podczas tego icebreakera;
e Mozesz dodac kolejne zadania do gry;

e W zaleznosci od dostepnego czasu mozesz odwrdcié role tkaniny i wtasciciela.

Sesja 2

Czas trwania: 60 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e zwiekszanie Swiadomosci na temat skutkéw szybkiej mody
e zwiekszenie Swiadomosci na temat skutkow zanieczyszczenia srodowiska
e zdekonstruowanie przekonania, ze "trwate ubrania" sg stare, nie kolorowe lub modne

e rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, empatii i obserwacji
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Materiaty: projektor lub tablica interaktywna, komputer, pliki graficzne (zatacznik 1), Poll.Ev lub podobne

narzedzia (jako wsparcie) oraz jeden telefon komdrkowy na uczestnika.

Potega obrazéw

Przygotowania:
Dla kazdego uczestnika przewidziano krzesto ustawione w kregu. Kazdy uczestnik potrzebuje podczas
¢wiczenia swojego telefonu komdrkowego. Przed rozpoczeciem éwiczenia, prowadzgcy musi przygotowac

Poll.Ev lub podobne narzedzie, uzywajgc obrazkdw podanych pod tym linkiem.

Instrukcja:

Prowadzacy pokaze uczestnikom serie obrazéw za pomocg projektora lub tablicy interaktywnej. Dla kazdego
obrazu majg kilka minut, aby indywidualnie wpisa¢ na Poll.Ev lub podobnym narzedziu pierwsze
rzeczy/impresje/mysli, ktére przyszty im do gtowy podczas ogladania obrazéw. Kiedy wszyscy uczestnicy
udzielg odpowiedzi, po kazdym obrazie, prowadzacy pokrétce przejrzy wyniki z Poll.Ev lub podobnego

narzedzia i zacheci do krétkiej chwili dzielenia sie.

Po podsumowaniu wszystkich zdje¢, prowadzgcy ponownie pokaze zdjecia, jedno po drugim, zaczynajac
od pierwszego, ale tym razem pokaze rowniez to, czego bezposrednio nie widzimy na zdjeciach (rodzaj
"kulis"; np. pierwsze zdjecie moze byc¢ fantazyjnym t-shirtem, a drugie zdjecie niezrdwnowazonym
tancuchem produkcji, ktory za nim stoi) i poprowadzi uczestnikdw pytaniami do refleksji po kazdym

slajdzie, aby popracowac nad ich wyczuciem, empatia, percepcja, wiedzg i krytycznym mysleniem.

Podsumowanie/dyskusja:

Omowienie nastepuje w drugiej fazie ¢wiczenia, kiedy uczestnicy przegladajg obrazy, jednak pod koniec
prowadzgcy moze zadac kilka innych pytan, aby zrozumiec ich odczucia, sprawdzié, czy spodziewali sie tego
"za kulisami" lub " odpowiednikéw", czy kiedykolwiek mysleli lub zastanawiali sie nad innymi aspektami

zrbwnowazonego rozwoju lub produkcji odziezy itp.

Wskazowki dla prowadzacego:
e Sprawdz? i wspieraj uczestnikdw w logowaniu sie i korzystaniu z Poll.Ev lub podobnego narzedzia;
e Jedlijest jakis problem z uzyciem Poll.Ev lub podobnego narzedzia, mozesz zaadaptowac ¢wiczenie
i uzy¢ petnej prezentacji dostepne;j tutaj.

e W zafaczniku 1 znajdziesz kilka ciekawych sugestii dotyczacych pobudzenia refleksji nad obrazami.
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Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usystematyzowanie wiedzy, idei i emocji
e promowanie i zachecanie do gromadzenia informacji i prowadzenia badan

e rozwijanie umiejetnosci analizy i krytycznego myslenia

Materiaty: kolorowe otéwki, co najmniej dwa plakaty, karteczki samoprzylepne

Skontaktuj sie ze swoim influencerem!

W kregu (siedzgc na krzestach) uczestnicy sg proszeni o pomyslenie o influencerach (niekoniecznie
modowych), ktdrych s$ledzg, o znalezienie kilku lokalnych lub osiggalnych influenceréw, ktérych znajg (lub
osiggalnych nowo poznanych, ktérzy mogliby by¢ dla nich interesujacy), ale takze nie tak tatwo osiggalnych
influencerdw, i postawienie im wszystkich tych samych pytan z samooceny, ktérg przeprowadzili na
poczatku dnia (sesja startowa) i zapisanie w jaki$ sposdb ich odpowiedzi, jesli na nie odpowiedzg, oraz
przyniesienie tych odpowiedzi w dniu 2. Mogg réwniez pyta¢ o inne rzeczy zwigzane z tematem
zrbwnowazonej mody, jesli chcg. W przypadku, gdy nie mogg dotrze¢ do zadnego influencera, s3
zobowigzani do zadania pytan przynajmniej dwém osobom sposréod swoich znajomych i

krewnych/przyjaciét.

Fix it & podsumowanie:
Przygotowania:
Prowadzgcy oraz wszyscy uczestnicy powinni widzie¢ $ciane, do ktérej przymocowane sg dwa plakaty: na

jednym z nich znajduja sie dwa obszary nazwane odpowiednio "emocje" i "wiedza", podczas gdy drugi plakat

nosi nazwe/etykiete "co chce zmienié, aby zy¢ w bardziej zrGwnowazonym $wiecie?

Instrukcja:

Nastepnie uczestnicy sg proszeni o napisanie (bezposrednio na plakatach lub za pomocag karteczek
samoprzylepnych) na plakacie 1 o emocjach, ktorych doswiadczyli oraz interesujgcych informacjach i wiedzy,
ktorg uwazajg za cenng, a na plakacie 2 o tym, co chcieliby zmieni¢ w swoich zachowaniach w oparciu o
nowg wiedze, ktérg zdobyli podczas pierwszego dnia warsztatow.

Na koniec dnia uczestnicy otrzymujg link do platformy MILES, gdzie sg zaproszeni do oceny i pogtebienia

tematu zréwnowazonej mody.

16
Co-funded by the This project has been funded with support from the European Commission. This
- Erasmus+ Programme publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
of the European Union responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Ba F E ah ‘E Wear(e)able — Best dressed sustainably (2019-3-AT02-KA205-002603)

DZIEN 2

(Ramy i inspiracje)

Stater/Icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e przypomnienie sobie niektdrych informacji zdobytych podczas poprzedniego dnia zajeé
e rozwijanie refleksji i krytycznego myslenia
e zwiekszenie Swiadomosci na temat swojej wiedzy o ubraniach, ktdre noszg na co dzien

e rozgrzewka i przygotowanie kanatéw komunikacji i empatii do nastepnej czesci

Materiaty: rzutnik z geograficzng mapa swiata (lub plakat przedstawiajacy mape swiata) karteczki

samoprzylepne w 4 kolorach.

Skad biora sie moje ubrania?

Przygotowania:

Projekcja mapy $wiata na Scianie lub cos, co potrafi jg odtworzy¢ na scianie.

Instrukcja:

Uczestnicy ustawiajg sie w kregu, a prowadzacy prosi ich, aby zastanowili sie, czy wiedzg, skad pochodzg ich
ubrania i gdzie sg doktadnie produkowane. Nastepnie uczestnicy otrzymuja 5 karteczek samoprzylepnych w
4 réznych kolorach, przedstawiajgcych odpowiednio gérng czesé garderoby (np. koszule, t-shirt, top, itp.),
dolng czes¢ garderoby (np. spddnice, spodnie, dzinsy), skarpetki, bielizne i proszeni sg o wpisanie na kazdej

z nich swojego imienia.

Nastepnie uczestnicy sg pytani w 4 rundach, czy wiedzg skad pochodzg ich ubrania i w razie potrzeby
sprawdzajg to, a nastepnie przyklejajg na mapie plakaty odpowiadajgce krajowi produkcji ich ubran; w
przypadku ubran wierzchnich mogg poprosi¢ o dodatkowa karteczke w tym samym kolorze, jesli majg na
sobie kurtke, bluze, sweter, itp. Aby wykonac¢ zadania, uczestnicy moga sprawdzié¢ metki swoich ubran, moga
pomagac sobie nawzajem w oglagdaniu metek lub udac sie do prywatnej przestrzeni, aby przyjrzec sie im
samodzielnie. Jesli ktos nie wie, skad pochodzi jego ubranie (gdzie przyczepié¢ karteczke na mapie), moze po

prostu przyczepic karteczke na Scianie poza mapa.

Podsumowanie/dyskusja:
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Na koniec warto bytoby sktoni¢ uczestnikéw do refleksji nad faktem, ze prawdopodobnie niektdérzy z nich
nie wiedzieli, gdzie wyprodukowano niektdre z ich ubran i by¢ moze zatujg, ze nie wiedzieli o tym wczesniej
(tak jakby zastanawiali sie nad jedzeniem, ktére jedzg lub wodg, ktdrg pijg) i zapytac ich o zdanie i o to, czy

chcieliby zna¢ kraj produkgc;ji i uzasadnienie tego faktu.

Wskazdéwki dla prowadzacego:

e Przydatby sie rodzaj legendy, widocznej dla wszystkich, aby tatwo dopasowac kolor karteczek
samoprzylepnych i odpowiadajgcej im tkaniny;

e Aby byto to bardziej wymowne, mozna by powiesi¢ sznurek/sznurek od kraju produkcji do kraju
lub regiondw zamieszkania, aby jeszcze bardziej uwidoczni¢ odlegtos¢ od "produkcji" do
"konsumpcji";

e Interesujgce mogtoby by¢ pozwolenie uczestnikom na dopisanie na karteczkach samoprzylepnych
nazwy marki kazdego z ich ubran, aby sktonié¢ ich do refleksji nad tym, jak daleko od siebie

poszczegdlne marki produkujg ich ubrania.

Sesja 1

Czas trwania: 1h

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
e rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
e rozwijanie i poprawa zdolnosci do samoanalizy
e rozwijanie samoswiadomosci na temat roli i wtasnego postrzegania influenceréow

e zwiekszenie Swiadomosci mozliwosci w zakresie zrownowazonej odziezy

Materiaty: projektor (lub tablica interaktywna), sie¢ Wi-Fi i ewentualnie odpowiedzi zebrane przez

uczestnikow od influencera(éw), z ktorym sie skontaktowali

Swiadectwo zmiany sposobu myslenia

Przygotowania:
Woystarczajaca liczba krzeset dla kazdego uczestnika ustawiona jest w potkolu, a przygotowany projektor (lub
tablica interaktywna) gotowy do uzycia. Jesli sg trudnosci ze znalezieniem swiadectwa, zobacz "Wskazowki

dla prowadzacych" - alternatywne rozwigzania, na koncu tej sesji.

Instrukcja:
Podczas tego ¢wiczenia mtody $wiadek/influencer bedzie wchodzit w interakcje z grupg mtodych ludzi,

wyjasni swoje doswiadczenia zwigzane ze zrownowazonymi zachowaniami, mozliwosciami stojgcymi za
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Swiadomym dziataniem i wyborem w codziennej rutynie. Mogg oni zadawa¢ pytania dotyczgce samooceny
(dzien 1 - druga czes$¢ sesji startowej) lub inne, na ktére majg ochote. Powinni czué sie swobodnie w
wymianie opinii, pomystéw, watpliwosci i wszystkiego, co przyjdzie im do glowy na temat zrGwnowazonego

rozwoju, a zwtaszcza zréwnowazonego rozwoju w ubraniach.

Czas na influencera!

Przygotowania:

Uczestnicy siedzg w kotku.

Instrukcja:

Uczestnicy proszeni sg o podanie odpowiedzi udzielonych przez influencerdw, przyjaciét, cztonkéw rodziny
i znajomych, z ktérymi sie skontaktowali. Dyskusja moze rozpoczac sie od analizy odpowiedzi udzielonych
na kazde z pytan samooceny, a w niektdrych przypadkach od podzielenia sie tym, co mogli wyrazié
influencerzy. Prowadzacy powinien utatwi¢ wymiane zdan i samg dyskusje i moze zadawacé pytania, aby
sktoni¢ uczestnikdw do refleksji, znalezienia wtasnego postrzegania spraw i opinii na temat zebranych

stwierdzen.

Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzgcy moze przeprowadzi¢ podsumowanie, ktére bedzie funkcjonalne dla obu ¢wiczen, pytajac
uczestnikdw, czy spodziewali sie takiej odpowiedzi od swiadka/influencera. Wazne jest, aby nie oceniaci nie
mowic, co jest dobre, a co zte, ale raczej zapytac uczestnikow, co sgdzg o danym stwierdzeniu lub udzielonej
odpowiedzi, czy zgadzaja sie z nimi, czy nie i dlaczego, czy spodziewali sie innej odpowiedzi lub stanowiska,
czy to, co zadeklarowat ich rozméweca lub swiadectwo jest zgodne lub nie z ich myslami lub opiniami. Tak

wiec w tej fazie wazne jest, aby stymulowac ich krytyczne myslenie, refleksje i umiejetnosci analizy.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Wazne jest, aby wiedzie¢c z wyprzedzeniem, czy uczestnicy otrzymali jaka$S odpowied? od
influencera, z ktérym sie skontaktowali, aby odpowiednio zarzadza¢ czasem trwania ¢wiczenia
"Swiadectwo zmiany sposobu myslenia";

e Dla "Swiadectwa zmiany sposobu myslenia" prowadzacy moze znalezé witasne $wiadectwo lub
wykorzysta¢ nagrane wideo, ktdre mozna znalezé na stronie Wear(e)able Website toolbox (z
angielskimi napisami) [LINK]

e W przypadku ¢wiczenia "Czas na influencera" wazne jest, aby nie oceniac i nie wskazywad, co jest
dobre, a co zte, ale raczej pytac¢ uczestnikow o ich przemyslenia. Wazne jest, aby stymulowac ich

krytyczne myslenie, refleksje i umiejetnosci analityczne. Powinni sami znalez¢ "swojg droge";
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e Po tym ¢wiczeniu, przed kolejnym, warto dac uczestnikom czas na matg przerwe.

Przerwa/Icebreaker

Czas trwania: 30 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usprawnienie pracy w zespole
e zwiekszenie Swiadomosci na temat wartosci, jakg nadajemy ubraniom
e zwiekszenie $wiadomosci na temat Scistego zwigzku miedzy ubraniem a kulturg/ statusem

spotecznym/ autoprezentacjs itp.

Materiaty: miseczka zawierajaca rdzne cytaty, powiedzenia i przystowia dotyczace uzywania ubran, zapisane

na réznych ztozonych kartkach papieru. Kazda kartka musi zawieraé tylko jedno powiedzenie lub przystowie.

Ubrania we mnie

Przygotowania:
Krzesta ustawione sg w potkolu po jednej stronie sali, na srodku znajduje sie przygotowana miska z

wybranymi wczesniej cytatami i powiedzeniami zapisanymi na kartkach papieru.

Instrukcja:

W parach lub indywidualnie uczestnicy majg za zadanie wyciggnac papierek z miski. Nastepnie majg 1
minute na zastanowienie sie, jak przedstawic je innym uczestnikom (kalambury). Nastepnie, w réznych
turach, kazdy uczestnik lub para musi mimika przedstawi¢ powiedzenie pozostatym uczestnikom, a ci muszg
znalez¢ witasciwe powiedzenie lub przystowie. Zwyciezca kazdej tury przejmuje scene do pantomimy lub

przekazuje jg innemu uczestnikowi lub grupie, ktéra jeszcze jej nie wykonata.

Podsumowanie/dyskusja:
Prowadzgcy moze zapytac ich, czy znajg to powiedzenie, czy go uzywajg, czy znajg historie metafory, ktéra

sie za nim kryje i jak sie czuli, odgrywajac je.

Wskazowki dla prowadzacego:
e Prowadzacy powinien by¢ do dyspozycji, by w razie potrzeby wyjasnia¢ watpliwosci co do sensu
cytatu lub przystowia, a takze zarzadzaé czasem i kolejnymi etapami zabawy mimicznej;
e Ciekawym rozwigzaniem moze by¢ udostepnienie uczestnikom ubran i przedmiotow, w ktérych

zawarte sg wybrane przystowia lub cytaty.
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Sesja 2

Czas trwania: 75 min. (45 minutes for the game + about 30 min. for debriefing)

Cele dydaktyczne sesji:
e zwiekszanie sSwiadomosci na temat efektu fast fashion
e zwiekszanie Swiadomosci na temat efektu zanieczyszczania Srodowiska
e zwiekszanie Swiadomosci na temat produkcji fast fashion i dynamiki biznesu
e zwiekszanie Swiadomosci na temat roli nabywcéw
e zwiekszanie Swiadomosci na temat znaczenia posiadania informacji przed zakupem

e rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, empatii i obserwacji

Materiaty: wydrukowane profile rél do gry (zatacznik 2).

Wiasciwa cena

Przygotowania:
W sali znajduje sie stét z krzestami dookota, ale jedno krzesto jest ustawione nieco dalej od pozostatych.
Prowadzgcy ma juz wydrukowane wszystkie materiaty dla uczestnikdw i powinien juz wiedzieé, jaki profil

przydzieli¢ kazdemu z nich.

Instrukcja:
To ¢wiczenie jest grg fabularng, w ktorej kazdy uczestnik ma okreslong role/profil osobowy i musi dziataé
zgodnie z nig. Celem gry dla wszystkich jest podjecie decyzji i osiggniecie porozumienia w sprawie ceny

odziezy.

W grze biorg udziat konsumenci, producenci, osoby wywierajgce wptyw, organizacje pozarzadowe,

stowarzyszenie handlowe konsumentdw oraz obserwatorzy, a kontekst ramowy, w ktdrym toczy sie gra jest

nastepujacy:

Altroconsumatore"”, krajowe stowarzyszenie handlowe konsumentdw, jest wrazliwe na etyke w cyklu
produkcyjnym towardow konsumpcyjnych i w zesztym miesigcu zorganizowato posiedzenie okragtego stotu
w celu okreslenia najlepszej wartosci ekonomicznej/ceny niektérych ubran, ceny, ktéra powinna wynosi¢ od

minimum 10 € do maksimum 100 €.

Dzisiejszym przedmiotem dyskusji jest koszula, casualowa i kolorowa, wykonana z réznych materiatow

(zarébwno naturalnych jak i syntetycznych). Wszyscy goscie zaproszeni przez Stowarzyszenie
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Altroconsumatore do dyskusji przy okragtym stole sg proszeni o przedyskutowanie i znalezienie

wartosci/ceny koszuli, uzgodnionej przez wszystkich".

Po tym wstepie uczestnicy majg 10 minut na zapoznanie sie z przydzielonym profilem, poproszenie

prowadzgcego o potrzebne wyjasnienia i sugestie w celu wtasciwego dziatania i rozwiania watpliwosci.
Na podstawie liczby uczestnikow podziat rél powinien by¢ nastepujacy:

5 u. > 1 przedstawiciel Stowarzyszenia, 2 producentéw, 1 konsument/kupujacy, 1 obserwator

6 u. > 1 przedstawiciel Stowarzyszenia, 2 producentow, 2 konsumentéw/kupcéw, 1 obserwator

7 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentow/nabywcéw, 2 obserwatoréw

8 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentéw/nabywcdw, 2 obserwatoréow, 1

influencer

9 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentéow/nabywcéw, 3 obserwatoréw, 1

influencer,

10 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentéw/nabywcéw, 3 obserwatordw, 1

influencer, 1 organizacja pozarzgdowa

Rola obserwatora(ow) jest wazna, poniewaz bedzie miata zasadnicze znaczenie dla momentu
podsumowania. Doktadniej rzecz biorgc, obserwator/obserwatorzy muszg zaobserwowad i zapisac

nastepujgce elementy, od najbardziej do najmniej istotnych:
- relacje sity/wtadzy pomiedzy réznymi aktorami i réznymi rolami

- argumenty, ktdrych uczestnicy uzywali i dyskutowali podczas obrad okragtego stotu w odniesieniu do

zrbwnowazonego rozwoju sSrodowiskowego, spotecznego i ekonomicznego

- gléwne argumenty przytoczone przez uczestnikdw w celu podtrzymania ich stanowiska w sprawie

sugerowanej ceny oraz jasnosc i/lub przejrzystosé ich wypowiedzi
- zmiana pogladow i opinii w trakcie obrad okragtego stotu

- aspekty emocjonalne pojawiajgce sie w celu podtrzymania i promowania wtasnego stanowiska w sprawie

proponowanej ceny.

Z tego powodu muszg oni odby¢ "osobistg rozmowe" z prowadzgcym przed rozpoczeciem gry, aby wiedziec
z wyprzedzeniem, czyj profil zostat przydzielony komu, i aby méc przygotowaé szablon dokumentu i/lub

notatek (patrz przyktad w zatgczniku 2).
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Rolg Stowarzyszenia "Altroconsumatore" jest utatwianie dyskusji przy stole (i dziatanie jako rodzaj
moderatora) bez wptywania na samg dyskusje, udziela gtosu osobom, ktdre jeszcze nie zabraty gtosu lub
zaprasza innych do interwencji. Jego/jej rolg jest rowniez zarzadzanie czasem gry, poprzez przypominanie
przynajmniej raz po uptywie potowy czasu, przynajmniej okoto 15 minut od rozpoczecia dyskusji przy
okragtym stole i 5 minut przed konncem dyskusji przy okragtym stole. Osoba ta ma réwniez za zadanie
zapisywac na kartce (patrz przyktad w zatgczniku 2) propozycje cenowe i zmiany dokonywane przez gosci
oraz zapisywaé ostateczng decyzje dotyczacg ceny koszuli po osiggnieciu porozumienia miedzy
uczestnikami. Jesli porozumienie nie zostanie osiggniete, to miejsce pozostanie puste. Wreszcie, influencer
nie bedzie musiat zgodzi¢ sie na cene, a raczej bedzie musiat wybrac firme, ktérg bedzie wspierat po

zakonczeniu dyskusji.

Podsumowanie/dyskusja:

Podsumowanie opiera sie na ustaleniach i zapisach obserwatora. Tak wiec, zasadniczo, po kilku ogélnych
pytaniach zadanych przez prowadzgcego wszystkim uczestnikom, takich jak "Jak byto? Czy czutes sie
komfortowo, czy nie w swojej roli? Czy odczuwate$ rdézne emocje?", zaczyna on/ona zadawacé
obserwatorowi/obserwatorom informacje na temat podanych elementéw obserwacji i rozpoczyna dyskusje
miedzy uczestnikami, aby sprawdzi¢, czy istnieje zgodnosé i ewentualnie wyjasnié sposdb, w jaki przebiegata

dyskusja lub powdd okreslonego nastroju, odpowiedzi lub stanowiska itp.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Wazne jest, aby upewnic sie, Ze uczestnicy nie znajg profilu innych uczestnikéw.

e Uczestnicy muszg sie dobrze przygotowad w oparciu o swoj profil i warto by byto, gdyby prowadzacy
przydzielit konkretne role konkretnym uczestnikom w oparciu o ich osobowos¢ i cechy;

e Na podstawie liczby obserwatoréw mozna podzieli¢ elementy do obserwacji, aby ufatwi¢ im
skupienie sie na kilku z nich. Jesli jest tylko jeden obserwator, moze on skupié sie na pierwszym 1
lub na 3 elementach;

e W przypadku liczby uczestnikow wiekszej niz 10, prowadzacy moze utworzyé mniejsze grupy lub
zwiekszy¢ liczbe osdb petnigcych okreslone role, np. dodajac: inny profil producenta, innego kupca
lub obserwatora;

e To ¢wiczenie powinno by¢ naprawde stymulujgce, w konsekwencji moment podsumowania moze
trwac dtuzej lub tez musi by¢ starannie poprowadzony, aby zmiesci¢ sie w dostepnych ramach

czasowych.

Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
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e usystematyzowanie wiedzy, pomystow i emogji
e promowanie i zachecanie do korzystania z internetowej platformy edukacyjnej MILES
e dekonstrukcja przekonania, ze zrGwnowazony rozwadj nie moze iS¢ w parze z innowacyjnoscia

e dekonstrukcja pogladu, ze efekty fast fashion sg czyms odlegtym od nas

Materiaty: kolorowe otéwki, plakaty, karteczki samoprzylepne

Torba niespodzianka do domu

Kazdy uczestnik otrzyma dobrze zamknietg torbe-niespodzianke, ktérg bedzie madgt otworzy¢ w domu,
zawierajgcg wszystkie materiaty potrzebne do skonstruowania swojej kamery VR, takiej jak Google
Cardboard (patrz zatgcznik 2). Wewnatrz torby bedzie znajdowac sie instrukcja montazu czesci, link do filmu
VR przeznaczonego do oglagdania na telefonie komdérkowym, wszystko zwigzane z tematem ochrony
Srodowiska poprzez skupienie sie na jego wartosciach i wspaniatych aspektach lub skupienie sie na
problemach zanieczyszczenia morz i rzek, takich jak zanieczyszczenie mikroplastikiem. Tak wiec, sg oni
proszeni o otwarcie torby z niespodziankg w domu, ztozenie urzadzenia VR zgodnie z instrukcjami i

obejrzenie przypisanych filmow.

Fix it & podsumowanie

Przygotowania:
Krzesta w kétku. Prowadzgcy oraz wszyscy uczestnicy powinni widzie¢ sciane, do ktérej przymocowane s3
dwa plakaty: na jednym z nich znajdujg sie dwa obszary nazwane odpowiednio "emocje" i "wiedza", drugi

plakat nosi nazwe/etykiete "co chce zmienic¢" (jak w dniu 1).

Instrukcja:

Uczestnicy i prowadzacy siedzg w kregu, widzg sie nawzajem i na forum omawiajg gtéwne wnioski i
najwazniejsze informacje uzyskane tego dnia. Wszystko odbywa sie pod kierunkiem ogdlnych pytan
zadawanych przez prowadzacego, takich jak: "Czy uwazasz, ze nauczytes sie czego$ nowego? Czy jest cos,

czego nie spodziewaliscie sie zobaczy¢/odkry¢? Co byto najbardziej interesujgce lub zaskakujgce?

Nastepnie, podobnie jak w przypadku sesji konczacej dzien 1, uczestnicy sg proszeni o napisanie
(bezposrednio na nich lub za pomoca karteczek samoprzylepnych) na plakacie 1 o emocjach, ktére odczuli
oraz interesujgcych informacjach i wiedzy, ktérg uwazajg, ze bedg cenié, a na plakacie 2 o tym, co chcieliby

zmieni¢ w swoich zachowaniach, w oparciu o nowg wiedze, ktérg zdobyli podczas drugiego dnia

warsztatéw.
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DZIEN 3

(Inspiracja do akcji)

Stater/Icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie kreatywnego myslenia
e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow
e rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych

Materiaty: kolorowy otéwek i papier, telefony komorkowe uczestnikéw

Kreatywny malarz

Przygotowania:
llos¢ krzeset jest wystarczajgca dla kazdego uczestnika. Krzesta sg podzielone na dwie grupy i ustawione

plecami do siebie. Na kazdym krzesle lezy papier i kolorowy otowek.

Instrukcja:

Uczestnicy zostajg podzieleni na pary i wybieraja, kto jest parg A i B i muszg usig$¢ na krzestach siedzgc tytem
do siebie. Nastepnie proszeni sg o indywidualne wyszukanie w swoim telefonie komérkowym dowolnego
zdjecia (niekoniecznie zwigzanego z tematem), bez pokazywania go partnerowi w grze. Najpierw uczestnicy
A muszg opisa¢ wybrane obrazki uczestnikom B, bez podawania nazw rzeczy, przedmiotow i 0sdb.
Uczestnicy B prébujg narysowac opisany obrazek. Nastepnie rysunki sg sprawdzane na forum. Nastepnie w
drugiej rundzie role sg odwrdcone, wiec uczestnicy B opisujg obrazek uczestnikom A bez nazywania rzeczy,

przedmiotdow i 0oséb, a A muszg go narysowac. Nastepnie rysunki sg sprawdzane na forum.
Podsumowanie/dyskusja:

Interesujgce moze byc¢ udzielenie gtosu kazdej parze, aby powiedziata co$ na temat przyjetej strategii, aby

opisata wybrany obraz, najtrudniejszy moment, itp.

Wskazowki dla prowadzacego:
e Inng wersjg gry jest rozdanie uczestnikom wybranych wczesniej obrazkow. W kazdym razie,

sugerujemy, aby prowadzgacy wybrat fadne, kolorowe obrazki, niekoniecznie zwigzane z tematem,
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ze wzgledu na fakt, ze ¢wiczenie ma na celu jedynie stymulowanie kreatywnosci i strategii
rozwijania umystu;
e Opcjonalnie, prowadzacy moze poprosi¢ uczestnikdw o wskazanie najbardziej zblizonych do

oryginatu rysunkow i ogtosi¢ zwyciezce gry.

Sesja 1

Czas trwania: 45min

Cele dydaktyczne sesji:

e rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia

e rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych

e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw

e rozwijanie kreatywnego myslenia
Materiaty: stoty i krzesta, biate kartki A2 na kazdy stét, 4 rodzaje czarnych kartonowych paskéw o réznych
rozmiarach (1: 20cmx3cm; 2°: 45cmx1,5cm; 3°: 30cmx4cm; 4°: 15cmx2,5¢cm), zszywacz i klej w sztyfcie dla

kazdego uczestnika, ewentualnie zszywacz i klej w sztyfcie na kazdy stét.

’’’’’

Przygotowania:

W sali ustawia sie osobno kilka stotow, a wokdt nich odpowiednig ilos¢ krzeset. Na srodku kazdego stotu
umieszczony jest biaty papier A2, a na kazdym miejscu dla uczestnikdw znajdujg sie 4 rodzaje czarnych
kartonowych paskéow o roéinych rozmiarach (1: 20cmx3cm; 2°: 45cmx1,5cm; 3°: 30cmx4cm; 4°:
15cmx2,5cm), zszywacz i klej w sztyfcie lub ewentualnie zszywacz i klej w sztyfcie na stét do podziatu miedzy

uczestnikow.

Instrukcja:

Uczestnicy zostajg podzieleni na mate grupy po 5/7 osob i siadajg wokot stotéw. Teraz majg za zadanie
stworzy¢ dzieto, arcydzieto, ktére wyrazi kreatywnos$¢ grupy, a jedyng zasadg jest zrobienie tego bez
mowienia. Przed przystgpieniem do pracy daje sie im kilka minut na zapoznanie sie z kartonami, ale uwaga:
nie nalezy sugerowac, co mozna z nich zrobi¢, ale tylko i wytgcznie to, jak te kawatki papieru sg elastyczne,

mozna je zwijaé, sktadag, itp.

Na poczatku, jeden uczestnik z kazdego stotu (ktdry chce) zaczyna od umieszczenia jednego ze swoich
fragmentdw i zszycia go na biatym arkuszu na srodku stotu. Nastepnie, jeden po drugim, pozostali uczestnicy
wybierajg i zszywajg jeden ze swoich paskow czarnego kartonu. Kazdy uczestnik bedzie miat 4 ruchy, ktére

bedzie rozgrywat zgodnie z kolejnoscig. Czarne paski nie mogg by¢ zerwane, aby uformowac inne paski.
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Po zakonczeniu pracy twoérczej grupa moze wymienic sie dosSwiadczeniami, podzieli¢ sie nimi i nadad tytut
pracy, ktdra zostanie zaprezentowana na forum. Po wszystkich prezentacjach odbywa sie mate

podsumowanie.

Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzgcy moze zadac kilka pytan typu: "Jak byto? Jak poszto? Jak powstawato dzieto? Kto zaczat pierwszy?

Czy jestesScie zadowoleni? itd."

Wskazowki dla prowadzacego:
e Opcjonalnie mozna zada¢ pytania podsumowujgce po kazdej prezentacji arcydzieta;

e Po tej sesji, a przed rozpoczeciem sesji 2, warto zrobi¢ matg przerwe dla uczestnikéw.

Sesja 2

Czas trwania: 120 min. (20” faza 1, 100" faza 2)

Cele dydaktyczne sesji:

e rozwijanie zdolnosci twérczego myslenia

e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw

e rozwijanie umiejetnosci projektowania

e rozwijanie poczucia inicjatywy i przedsiebiorczosci

e rozwijanie poczucia wspdlnoty i aktywnego obywatelstwa

e rozwijanie empatii i poczucia odpowiedzialnosci
Materiaty: wydrukowany szablon projektu, karteczki samoprzylepne, papier, kolory do tkanin, kolorowe
kredki, zszywacz, pistolet do kleju, stare ubrania, odziez, skrawki, 1 biaty plakat (ok. 70*100cm) i plakaty

wypetnione podczas sesji zamykajgcej dzien 1 i dzien 2 w ramach dziatania "Napraw to".

Jak...ubra¢ zmiane?

Przygotowania:

W sali znajdujg sie rdzne stoty z krzestami do pracy grupowej lub indywidualnej. Na stotach znajduje sie
kilka wydrukowanych szablonéw do opracowywania pomystow, kolorowe otéwki, biate kartki do robienia
notatek i szkicdw. Ponadto, plakaty wypetnione podczas sesji zamykajgcej dzier 1i 2 w ramach ¢wiczenia
"Fix-it" sg umieszczone na $cianie. Jest tez osobny stét z réznymi materiatami (ubrania, stare ubrania,

skrawki, pistolet do kleju, kolory do tkanin, itp.)
Faza 1

Uczestnicy majg 5 minut na indywidualne przyjrzenie sie wszystkim rzeczom, ktdre pojawity sie i zostaty

zapisane na plakatach "Fix-it" z dnia 1i 2. Nastepnie majg kolejne 10 minut na ponowne przyjrzenie sie tylko
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tej czesci plakatu, ktéra dotyczyta "Co chce zmienié, aby zy¢é w bardziej zrwnowazonym sSwiecie?" i jesli
chcg, mogg dodac na nowym biatym plakacie (wczesniej przyczepionym obok innych) cos jeszcze, jakies inne
rzeczy, sytuacje, zachowania ludzi, ktére chcieliby zmieni¢, szczegdlnie zwigzane z negatywnymi skutkami
szybkiej mody, zanieczyszczeniem mikroplastikiem, itp. Ale sg rowniez proszeni o refleksje i probe

przypomnienia sobie, jakie jest/byto pochodzenie rzeczy, ktére chcg zmienidé.

Teraz, na tym waznym etapie, sg proszeni o zapisanie na karteczkach samoprzylepnych wszystkich
pomystéw, ktére przychodzg im do gtowy, aby osiggnaé te zmiane, aby zrobic¢ krok naprzdd i podazaé w
kierunku tej zmiany; muszg czud sie swobodnie i zapisywa¢ wszystko, co praktyczne, teoretyczne, szalone i
naprawde konkretne dziatania, wszystko, co jest szybkie i wykonalne i wszystko, co wydaje sie niemozliwe.
Na tym etapie wazna jest rola prowadzacego, ktéry stymuluje uczestnikdw podczas burzy mdzgéw z
motywujgcymi stwierdzeniami, zachecajgc ich do zabawy z kreatywnoscig; nalezy ich pobudzi¢ do myslenia

o swoim pomysle, zaczynajac stwierdzenie od "Co by byto gdyby...".
Faza 2

Po zakonczeniu burzy moézgdéw prowadzacy prosi uczestnikdw, aby przyjrzeli sie wszystkim pomystom
zapisanym na karteczkach, nastepnie prosi ich o wybranie jednego pomystu (dowolnego, bez wzgledu na to,
czy jest to pomyst kogos innego) i odczytanie go na gtos. Jesli ktos nie chce pracowac sam, moze dotgczyé
do kogos innego, innej grupy lub poprosi¢ kogos, by do niego dotgczyt. Wazne jest, aby na koniec mie¢ w

sumie przynajmniej 2 lub 3 opracowane pomysty.

Prowadzacy zaprasza teraz uczestnikdw, aby usiedli przy stotach (jeden stét, jeden pomyst) i prosi ich o
przyniesienie szablonu rozwoju pomystu (patrz zatgcznik 3), ktory postuzy im jako przewodnik do dalszego
rozwoju ich pomystu, przeksztatcenia go w projekt i wyjasnienia watpliwosci, gdy zajdzie taka potrzeba.
Podczas fazy rozwoju, prowadzacy przechodzi wokét grup roboczych, aby sprawdzi¢ faze poczatkows i
proces rozwoju. Nastepnie, w potowie czasu, grupy zatrzymujg sie na chwile, aby wyjasnié, nad czym pracuja
i zebrad sugestie, informacje zwrotne i pomysty od pozostatych uczestnikdéw. Po tym momencie dzielenia sie

moga kontynuowac swoje projekty, do ktérych majg do dyspozycji rézne materiaty, itp.

Prowadzacy jest dostepny, aby im pomadc, udzieli¢ wsparcia, udzieli¢ wskazéwek, jesli ktos ma lub wydaje
sie mie¢ trudnosci itp. Na 10 minut przed koncem, w razie potrzeby, informuje o pozostatym czasie.

Nastepnie pomysty zostang zaprezentowane na forum.

Podsumowanie/dyskusja:
Po prezentacji projektu prowadzacy zadaje pytania motywacyjne i refleksyjne typu: "Jak sie czujesz,
rozwijajgc swoéj pomyst? Jak zamierzasz przekazac¢ go swoim przyjaciotom i réwiesnikom? Czy uwazasz, ze

wazne jest, aby Twdj pomyst na zrGwnowazony rozwdj, podobnie jak inne, byt wazny, aby go realizowaé?
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Czy sadzisz, ze Twoja potencjalna rola jako promotora moze objgé¢ i zmotywowaé innych do bardziej

zrbwnowazonego rozwoju?

Wskazowki dla prowadzacego:
e Podczas fazy burzy mézgéw dobrze bytoby mie¢ odpowiednie tto muzyczne;
e Podczas burzy pomystdw sugerujemy, aby prowadzacy byt przygotowany z ukierunkowanymi

pytaniami, ktére pobudzg kreatywnos¢ na najwyzszym poziomie.

Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usystematyzowanie wiedzy, pomystow i emogji
e promowanie i zachecanie uczestnikdw do aktywnosci i bycia mentorem dla innych
e rozwijanie umiejetnosci samooceny i samooceny

Materiaty: Plakaty "Fix it" wykonane w dniu 1i 2, karteczki samoprzylepne i kolorowy otéwek.

Konncowe podsumowanie i ocena

Dla kazdego uczestnika przewidziano miejsce na krzesle ustawionym w kregu, sznurek z oczekiwaniami
rozwieszony podczas ¢wiczenia rozpoczynajgcego w pierwszym dniu oraz drugi sznurek (dla spetnionych

oczekiwan) rozwieszony w ten sam sposoéb, a takze plakaty "fix it" na Scianie.

Uczestnicy sg proszeni o spojrzenie na plakaty "fix it" i zastanowienie sie nad czynnosciami wykonanymi w
ciggu 3 dni, co moze pomdc im w przypomnieniu sobie czynnosci i zacheci¢ do przypomnienia sobie
ciekawych momentéw. Kto chce, moze wyrazi¢ swojg opinie na temat catego doswiadczenia, podzieli¢ sie

uwagami na temat zaje¢, prowadzenia itp. Prowadzgcy moze pozostawié¢ miejsce na pytania i watpliwosci.

Nastepnie prowadzgcy prosi uczestnikow, aby przyjrzeli sie swoim kartkom z oczekiwaniami, ktére zostaty
wywieszone pierwszego dnia podczas sesji startowe], aby wzieli te oczekiwania, ktére zostaty spetnione i
powiesili je na innym sznurku. Na koniec uczestnicy proszeni sg rowniez o zastanowienie sie, czy zyskali
cos, o czym nie mysleli lub czego sie nie spodziewali, zapisanie tego na nowych karteczkach i zawieszenie
ich w sznurku "spetnionych oczekiwan".

Krétka dyskusja na temat oczekiwan i kilka koricowych refleksji moze nastgpic jako zamkniecie catej

procedury.
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1.2 Plan warsztatu 2 — na zewnatrz

DZIEN 1

(Ramy)

Starter/Icebreaker

Czas trwania: 45 min.

Cele dydaktyczne sesji:

wzajemne poznawanie sie

budowanie zespotu

podejscie do tematu w sposdb bardzo pobiezny i oparty na grze
identyfikowanie oczekiwan

rozpoznawanie/identyfikowanie wtasnych opinii, nawykdw, codziennej rutyny

Materiaty: papier, kolorowe otéwki, tasma, sznurki, plakaty, karteczki samoprzylepne, mate klamerki (lub

podobne), wydrukowane egzemplarze kwestionariusza (zatgcznik 1).

Gra imion

Jesli uczestnicy nie znajg sie nawzajem, warto na poczatek przeprowadzic¢ kilka zabaw z imionami, ustawiajgc

uczestnikow w kregu, np:

Powiedz swoje imie i przymiotnik, ktérego pierwsza litera jest pierwszg literg samego imienia, np.
"Jestem Marco - magik";
Powiedz swoje imie i wykonaj jaki$ ruch, a nastepnie wszyscy pozostali uczestnicy muszg go

powtdrzyc.

Dynamika jest taka sama w obu grach: pierwszy uczestnik zaczyna od wypowiedzenia swojego
imienia i przymiotnika (wykonania ruchu), nastepnie drugi, zanim wypowie swoje imie i
przymiotnik (wykona ruch), musi powtérzy¢ imie i przymiotniki (ruch) pierwszego uczestnika, a
nastepnie kontynuowad. Gra toczy sie dalej i ostatni uczestnik musi zapamietac imiona i
przymiotniki (ruchy) wszystkich pozostatych uczestnikow, ktorzy grali wczesniej i wtedy moze

powiedzie¢ swoje imie i przymiotnik (wykonac ruch).

Icebreaker
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Przygotowanie:

Na podtodze znajduje sie wyimaginowana linia, wykonana za pomocg tasmy lub sznurka, wystarczajgco
dtuga, aby wszyscy uczestnicy znalezli sie w jednej linii.

Instrukcje:

Uczestnicy majg za zadanie wykona¢ polecenia prowadzgcego bez odzywania sie. W wyimaginowanej linii

muszg:

e zorganizowac sie na linii w kolejnosci alfabetycznej swoich imion;

e ustawic sie na linii w kolejnosci od najmniejszego do najwyzszego;

e uporzadkowac sie na linii w kolejnosci od jasniejszego koloru oczu do ciemniejszego koloru oczu;

e ustawiajg sie na linii w kolejnosci od najdalszego do najblizszego adresu zamieszkania (w
przeliczeniu na km) w stosunku do miejsca, w ktorym odbywajg sie warsztaty;

e ustawiajg sie na linii w kolejnosci od najdalszego do najblizszego kraju produkgji

koszulki/topu/swetra, ktéry noszg (w rozumieniu n. km);

Podsumowanie/dyskusja:
Prowadzgcy moze na koniec zadac¢ kilka pytan typu "jak byto"? Czy mieliscie trudnosci z powodu tego, ze
musieliscie wykonywac zadania bez méwienia? A co z ostatnim zadaniem? Czy wszyscy byliscie w stanie

znalez¢ kraj produkcji waszych ubran?

Ocena i oczekiwania

Przygotowania:
Wydrukowany kwestionariusz (zatgcznik 1), kartki papieru w rozmiarze i ksztatcie karteczek post-it oraz
sznurek przymocowany wzdtuz $ciany lub miedzy kolumnami/koszykami za pomocg matych klamerek lub

podobnych.

Instrukcja:

W tym ¢wiczeniu uczestnicy sg proszeni o zastanowienie sie nad swoimi oczekiwaniami, dlatego najpierw
muszg narysowac na kartce papieru ksztatt tkaniny. Nastepnie proszeni sg o indywidualne zastanowienie sie
nad swoimi oczekiwaniami wobec tego 3-dniowego warsztatu i zapisanie ich w narysowanym ksztatcie
tkaniny. Na kazde oczekiwanie przeznaczana jest jedna kartka papieru. Nastepnie uczestnicy majg 10 minut
na wypetnienie kwestionariusza dotyczgcego ich przyzwyczajen i odczu¢ (zatgcznik 1) zwigzanych z tematem.

Kwestionariusz zostanie zebrany przez prowadzacego.

Podsumowanie/dyskusja:
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Podczas sesji plenarnej prowadzacy pyta, czy ktos chce podzieli¢ sie swoimi oczekiwaniami. Prowadzacy
powinien starac sie podkreslaé¢ wspdlne oczekiwania uczestnikdw itp. w celu stworzenia poufnej atmosfery

i warunkow uczestnictwa.

Wskazowki dla prowadzacych:

e Wiecej gier z imionami mozna znalez¢ pod tym linkiem https://learningforchange.net/knowledge-

base/icebreakers-and-name-games/;

e Aby icebreaker trwat dtuzej, prowadzacy moze wyznaczy¢ dodatkowe zadania;
e Mozliwe jest rozszerzenie podsumowania poprzez zadawanie pytan dotyczacych kwestionariusza,

co ma na celu zwiekszenie atmosfery wspétpracy i uczestnictwa.

Session 1

Czas trwania: 45 min.

Cele dydaktyczne sesji:
= podejscie do tematu zrwnowazonego rozwoju -
= rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
= rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
= rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci samoanalizy
= rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole i wspdtpracy
Materiaty: kolorowe otéwki, tasma klejaca, karteczki samoprzylepne, plakaty - co najmniej 2 dla

prowadzgcego i po jednym dla kazdej grupy.

Zréwnowazony podwieczorek

Przygotowania:
Roine stoty z krzestami wokdt, na stole lezy plakat, kilka kolorowych otéwkow i kilka karteczek
samoprzylepnych. Na s$rodku plakatu na stole narysowany jest talerz z herbatnikami. Na $cianie sg juz

przyczepione 2 plakaty w taki sposdb, aby kazdy mdgt je tatwo obejrzeé.

Instrukcja:

Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy 2-4 osobowe i proszeni sg o usadowienie sie w kregu wokot stotu, a
kazdy z nich proszony jest o narysowanie swojej wtasnej filizanki herbaty. Wewnatrz ksztattu indywidualnej
filizanki proszeni sg o wypisanie najbardziej zréwnowazonych nawykéw, ktore stosujg lub stosowali na co

dzien.

Powinni wypisa¢ co najmniej 3 do 5 nawykéw w ciggu okoto 5 minut. Kiedy skonczg, majg kolejne 15 minut

na podzielenie sie swoimi nawykami miedzy grupami i wspdlne wybranie 3 najlepszych zréwnowazonych
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nawykow zespotu. Te 3 najlepsze zrGwnowazone nawyki nalezy zapisa¢ na karteczkach samoprzylepnych i

umiesci¢ na Srodku plakatu, wewnatrz talerza.

Nastepnie kazda grupa krétko prezentuje swdj obrus i stara sie wyjasni¢ powody, dla ktérych wtasnie te
nawyki zostaty uznane za najbardziej zréwnowazone. Powody te zostajg zapisane na karteczkach

samoprzylepnych przez prowadzgcego na jednym z plakatéw, ktory zostat wczesniej powieszony na Scianie.

W drugiej czesci gry, zaczynajagc od powoddow podanych na karteczkach

ambiente Societa
samoprzylepnych, prowadzacy zaprasza i prowadzi uczestnikow do okreslenia
3 wymiaréw zréwnowazonego rozwoju, w ktérych podane powody mogtyby
by¢ potencjalnie pogrupowane, na przyktad poprzez przeniesienie karteczek
samoprzylepnych w rézne miejsca plakatu. Majg na to okoto 10 minut, a kiedy
skoncza, jeden z wybranych przedstawicieli grupy wyjasnia uzasadnienie economia
zastosowanej przez nich metody grupowania. Nastepnie prowadzgcy poprowadzi uczestnikow do
rozpoznania obszardw, ktére zidentyfikowali z trzema obszarami zréwnowazonego rozwoju, tj.

Srodowiskowym, spotecznym i ekonomicznym, jak pokazano na rysunku.

Nastepnie, prowadzacy rysuje na nowym, pustym plakacie, wczesniej powieszonym na $cianie, 3 wymiary
jako 3 kotfa czesciowo zachodzgce na siebie i oznacza je nazwami tych trzech wymiaréw. Teraz powinien
zadaé pytania naprowadzajgce/refleksyjne i wyjasni¢, jaki wptyw majg zachowania na te trzy wymiary,

podajac rowniez krdtkie wyjasnienie, czym jest "zrownowazony rozwaj".

Nastepnie grupy majg 5 minut na ponowne przyjrzenie sie swoim trzem najbardziej zrwnowazonym
nawykom (ktére zidentyfikowali na poczatku i umiescili w ksztatcie talerza), zastanowienie sie, czy sg inne
nawyki, ktére sg bardziej zréwnowazone lub czy s3 jeszcze jakies dwa inne, ktére warto wybraé. Na koniec
kazda grupa prezentuje swoje 3 najlepsze zrownowazone nawyki i wspdlnie z innymi uczestnikami
dyskutuje, w ktorym kole (lub na ktérym poziomie) umiesci¢ wybrane nawyki. W tej fazie wazne jest, aby
mtodzi ludzie mysleli, dyskutowali i dzielili sie opiniami na temat wptywu kazdego z nawykdéw na srodowisko,
spoteczenstwo i gospodarke. Moze sie zdarzy¢, ze przyczepia karteczke samoprzylepng w jednym z két lub
w czesci pokrywajacej sie zdwoma, a moze w $Srodku trzech, co oznacza, ze dany nawyk jest zrGwnowazony

w odniesieniu do wszystkich trzech wymiardw.

Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzacy zadaje kilka pytan, takich jak: "Czy wiedziates o tych 3 poziomach? Czy wiedzieliscie o

koncepcji i znaczeniu zréwnowazonego rozwoju? Czy sadzicie, ze jest jaki$ poziom wazniejszy od innych?
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Czy myslicie, ze Wasi réwiesnicy i przyjaciele na ogét zastanawiali sie nad swoim zachowaniem tak jak Wy

teraz? llu z Was wskazato jakies nawyki zwigzane z moda i ubraniami?

Wskazowki dla prowadzacego:

e Nie przejmuj sie, jesli uczestnicy bedg mieli trudnosci z identyfikacjg trzech kategorii, celem
¢wiczenia jest sktonienie ich do refleksji nad wptywem ich wtasnych nawykéw;

e Jesli w drugiej czesci ¢wiczenia uczestnicy bedg mieli trudnosci z identyfikacjg trzech
makroobszaréw zréwnowazonego rozwoju (Srodowisko, spoteczenstwo i gospodarka), prowadzacy
ma za zadanie poméc im i naprowadzi¢ ich na te identyfikacje. Ostatecznie takze poprzez podanie
rozwigzania;

e Aby zapoznad sie z wymiarami zréwnowazonego rozwoju i lepiej wesprze¢ dyskusje
podsumowujacg, w zatgczniku 1 - dzien 1 zamieszczono kilka przydatnych wskazéwek i linkow;

e W trakcie podsumowania, w pewnym momencie przydatne moze by¢ poprowadzenie dyskusji
rowniez w kierunku zwyczajéw zwigzanych z ubraniami i moda, aby coraz bardziej zbliza¢ sie do
tematu i zrozumiec postrzeganie przez uczestnikédw wptywu tego przemystu;

e Po tym ¢wiczeniu mozna zrobié krdtka przerwe dla uczestnikow.

Przerwa/Icebreker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e poprawienie umiejetnosci budowania zespotu
e zwiekszenie Swiadomosci na temat wartosci, jakg nadajemy ubraniom
e zwiekszenie $wiadomosci réwniez na temat cyklu zycia naszych ubran

Materiaty: kartka papieru, kolorowe kredki i pinezki.

Icebreaker

Przygotowania:
Uczestnicy ustawiajg sie w kregu, a kazdy z nich wyposazony jest w kartke papieru, kolorowy otowek i

pinezke.

Instrukcja:

Prowadzacy zadaje uczestnikom pytanie: "Gdybym byta mojg ulubiong sukienkg/ubraniem, jaka
sukienka/ubraniem bytabym/bytbym?". Uczestnicy wybierajg i zapisujg swojg odpowiedZ na kartce,
ewentualnie dopisujgc na tkaninie (np. jestem moim ulubionym Jeansem, tym, ktéry mam na sobie podczas

koncertu mojej ulubionej gwiazdy...).
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Nastepnie muszg przymocowac papier szpilkg w widocznym miejscu do koszuli, tak aby inni uczestnicy mogli
sie im przyjrzeé. Nastepnie majg kilka minut, aby bez méwienia przeczyta¢ wzajemnie swoje odpowiedzi.
Nastepnie prowadzacy dzieli uczestnikdw na pary i obaj uczestnicy po kolei wykonujg nastepujgce zadanie,

w ktdrym uczestnik A jest wybrang przez siebie tkaning, a uczestnik B jest jej wtascicielem.
Prowadzacy prowadzi proces, wypowiadajac na gtos zadania:

- przynie$/dotknij tkanine, na ktérej sg plamy po lodach lub gorgcej czekoladzie i uzyj $rodka

wstepnego/odplamiacza;

- wrzu¢ tkanine do pralki i rozpocznij cykl prania;

- rozwie$ i / lub wyprasuj swojg tkanine;

- ok, zdajesz sobie sprawe, ze na tkaninie jest rysa, napraw jg;

- ok, twoja tkanina zbliza sie do swego kresu... powiedz jej kilka chwalebnych i petnych wdziecznosci stéw.

Podsumowanie/dyskusja:
Jak sie czutes? Ktdre zadanie byto najdziwniejsze? Ktére z nich byto najtrudniejsze? Jak sie czutes,
wyrzucajac swojg tkanine? Czy chciates miec szanse, aby jg naprawié¢ lub uzy¢ ponownie? Albo dacd jej

drugie zycie?

Wskazowki dla prowadzacego:
e W przypadku osdb, ktére nigdy wczesniej sie nie spotkaty, upewnij sie, ze wszyscy uczestnicy czujg
sie swobodnie podczas tego icebreakera;
e Mozesz dodac kolejne zadania do gry;

W zaleznosci od dostepnego czasu mozesz odwrocic role tkaniny i wiasciciela.

Sesja 2

Czas trwania: 60 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e zwiekszanie Swiadomosci na temat skutkéw szybkiej mody
e zwiekszenie Swiadomosci na temat skutkow zanieczyszczenia srodowiska
e zdekonstruowanie przekonania, ze "trwate ubrania" sg stare, nie kolorowe lub modne

e rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, empatii i obserwacji
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Materiaty: Aplikacja Actionbound App pobrana na telefony komérkowe uczestnikéw; telefony komérkowe

uczestnikow; wyzwanie Actionbound (zatgcznik 1).

Zrébmy to!

Przygotowanie:

Mtodzi ludzie sy podzieleni na grupy lub grajg indywidualnie, aby podjgé wyzwanie potgczone z
poszukiwaniem skarbéw za pomoca aplikacji Actionbound (do pobrania za darmo). Jest to bardzo prosta
aplikacja uzywana do tworzenia wszechstronnych poszukiwan skarbow, a takze wyzwan edukacyjnych lub
dziatan integracyjnych, wiec proponujemy wychowawcom, czytelnikom, nauczycielom i osobom pracujgcym
z mtodziezg wykorzystanie tego narzedzia réwniez do innych dziatan.

Pod tym linkiem znajdziecie baze Actionbound stworzong na potrzeby projektu. Mozna z niego korzystaé
zarowno w niezmienionej formie (stworzyliémy standardowe wyzwanie gotowe do wykorzystania), jak i
czerpaé inspiracje do tworzenia wtasnych wyzwan. Kiedy "poszukiwanie skarbéw" jest juz gotowe,
prowadzacy pobiera lub drukuje kod QR, aby udostepnic gre.

W zaleznosci od miejsca, w ktérym znajduje sie grupa, poszukiwanie skarbow moze by¢ bardziej statyczne

lub bardziej dynamiczne.

Instrukcja:

Prowadzacy sprawdzi, czy wszyscy uczestnicy majg natadowane baterie i telefony komorkowe gotowe do
dziatania, a nastepnie poprosi ich o zeskanowanie kodu QR lub klikniecie w otrzymany link. Nastepnie
wyjasnia kilka rzeczy na temat wyzwania i sposobu, w jaki mozna poprosi¢ o wsparcie (poprzez sms, telefon

lub infopunkt). Po tym uczestnicy mogg rozpoczg¢ wyzwanie.

Podsumowanie/dyskusja:
Prowadzgcy zadaje pytania typu "jak sie czutes? Czy byto trudno? Czy byto jakies zadanie, ktére zrobito na
Tobie wieksze wrazenie niz inne? Czy byty jakies zadania, ktdrych sie nie spodziewates? Czy chcesz sie

podzieli¢ jakimis spostrzezeniami?

Wskazowki dla prowadzacego:
e Sprawdzaj i wspieraj uczestnikdw za pomocg aplikacji lub linku;
e Jesli zamierzasz stworzy¢ wlasne wyzwania, postaraj sie stworzy¢ powigzania miedzy elementami
przyrodniczymi a tematem zréwnowazonej odziezy lub jego odpowiednikami (szybka moda, plastik
w odziezy, zanieczyszczenie Srodowiska itp;
e Pamietaj, ze uczestnicy mogg réwniez robic zdjecia, ktére przeslg koordynatorowi;

e Interesujgce i motywujgce moze by¢ przyznanie nagrody zwyciezcy(om).
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Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usystematyzowanie wiedzy, idei i emocji
e promowanie i zachecanie do gromadzenia informacji i prowadzenia badan

e rozwijanie umiejetnosci analizy i krytycznego myslenia

Materiaty: kolorowe otéwki, co najmniej dwa plakaty, karteczki samoprzylepne

Skontaktuj sie ze swoim influencerem!

W kregu (siedzac na krzestach) uczestnicy sg proszeni o pomyslenie o influencerach (niekoniecznie
modowych), ktérych sledzg, o znalezienie kilku lokalnych lub osiggalnych influencerdw, ktdrych znaja (lub
osiggalnych nowo poznanych, ktérzy mogliby by¢ dla nich interesujgcy), ale takze nie tak tatwo osiggalnych
influencerdw, i postawienie im wszystkich tych samych pytan z samooceny, ktérg przeprowadzili na
poczatku dnia (sesja startowa) i zapisanie w jaki$ sposéb ich odpowiedzi, jesli na nie odpowiedzg, oraz
przyniesienie tych odpowiedzi w dniu 2. Mogg réwniez pytaé o inne rzeczy zwigzane z tematem
zrbwnowazonej mody, jesli chcg. W przypadku, gdy nie mogg dotrze¢ do zadnego influencera, sg
zobowigzani do zadania pytan przynajmniej dwém osobom sposréd swoich znajomych i

krewnych/przyjaciot.

Fix it & podsumowanie:
Przygotowania:
Prowadzgcy oraz wszyscy uczestnicy powinni widzie¢ $ciane, do ktérej przymocowane sg dwa plakaty: na

jednym z nich znajduja sie dwa obszary nazwane odpowiednio "emocje" i "wiedza", podczas gdy drugi plakat

nosi nazwe/etykiete "co chce zmienié, aby zy¢ w bardziej zrGwnowazonym $wiecie?

Instrukcja:

Nastepnie uczestnicy sg proszeni o napisanie (bezposrednio na plakatach lub za pomocag karteczek
samoprzylepnych) na plakacie 1 o emocjach, ktorych doswiadczyli oraz interesujgcych informacjach i wiedzy,
ktorg uwazajg za cenng, a na plakacie 2 o tym, co chcieliby zmieni¢ w swoich zachowaniach w oparciu o
nowg wiedze, ktérg zdobyli podczas pierwszego dnia warsztatow.

Na koniec dnia uczestnicy otrzymujg link do platformy MILES, gdzie sg zaproszeni do oceny i pogtebienia

tematu zréwnowazonej mody.
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DZIEN 2

(Ramy i inspiracja)

Stater/icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e przypomnienie sobie niektdrych informacji zdobytych podczas poprzedniego dnia zajeé
e rozwijanie refleksji i krytycznego myslenia
e zwiekszenie Swiadomosci na temat swojej wiedzy o ubraniach, ktdre noszg na co dzien

e rozgrzewka i przygotowanie kanatéw komunikacji i empatii do nastepnej czesci

Materiaty: 4 kartki papieru, na ktérych zapisane sg odpowiednio 4 punkty kardynalne.

Skad biorg sie moje ubrania?

Przygotowania:
Na podtodze/trawie, na wiekszej przestrzeni, nalezy umiesci¢ kartki z punktami kardynalnymi w
odpowiednim miejscu. Prowadzacy ustawia sie w miejscu, ktére powinno odpowiadaé krajowi, w ktorym

znajduje sie grupa.

Instrukcja:

Uczestnicy ustawiajg sie w kregu, a prowadzacy prosi ich, aby zastanowili sie, czy wiedzg, skad pochodzg ich
ubrania i gdzie sg doktadnie produkowane. Nastepnie uczestnicy otrzymuja 5 karteczek samoprzylepnych w
4 réznych kolorach, przedstawiajgcych odpowiednio gérng czesé garderoby (np. koszule, t-shirt, top, itp.),
dolng czes¢ garderoby (np. spddnice, spodnie, dzinsy), skarpetki, bielizne i proszeni sg o wpisanie na kazdej

z nich swojego imienia.

Nastepnie uczestnicy sg pytani w 4 rundach, czy wiedzg skad pochodzg ich ubrania i w razie potrzeby
sprawdzajg to, a nastepnie przyklejajg na mapie plakaty odpowiadajgce krajowi produkcji ich ubran; w
przypadku ubran wierzchnich mogg poprosi¢ o dodatkowa karteczke w tym samym kolorze, jesli majg na
sobie kurtke, bluze, sweter, itp. Aby wykonac¢ zadania, uczestnicy moga sprawdzi¢ metki swoich ubran, moga
pomagac sobie nawzajem w oglagdaniu metek lub udac sie do prywatnej przestrzeni, aby przyjrzeé sie im
samodzielnie. Jesli ktos nie wie, skad pochodzi jego ubranie (gdzie przyczepié¢ karteczke na mapie), moze po

prostu przyczepic karteczke na Scianie poza mapa.
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Podsumowanie/dyskusja:

Na koniec warto bytoby sktoni¢ uczestnikéw do refleksji nad faktem, ze prawdopodobnie niektdérzy z nich
nie wiedzieli, gdzie wyprodukowano niektdre z ich ubran i by¢ moze zatuja, ze nie wiedzieli o tym wczesniej
(tak jakby zastanawiali sie nad jedzeniem, ktére jedzg lub wodg, ktdrg pijg) i zapytac ich o zdanie i o to, czy

chcieliby zna¢ kraj produkgcji i uzasadnienie tego faktu.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Aby byto to bardziej wymowne, mozna by powiesi¢ sznurek/sznurek od kraju produkcji do kraju
lub regiondw zamieszkania, aby jeszcze bardziej uwidoczni¢ odlegtos¢ od "produkcji" do
"konsumpcji";

e Interesujgce mogtoby by¢ pozwolenie uczestnikom na dopisanie na karteczkach samoprzylepnych
nazwy marki kazdego z ich ubran, aby sktoni¢ ich do refleksji nad tym, jak daleko od siebie

poszczegdlne marki produkujg ich ubrania.

Sesja 1

Czas trwania: 1h

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
e rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
e rozwijanie i poprawa zdolnosci do samoanalizy
e rozwijanie samoswiadomosci na temat roli i wtasnego postrzegania influenceréow

e zwiekszenie Swiadomosci mozliwosci w zakresie zrownowazonej odziezy

Materiaty: jesli influencer nie moze uczestniczy¢ osobiscie, potrzebny jest komputer lub telefony
komérkowe uczestnikdw, plus dane mobilne i ewentualnie odpowiedzi zebrane przez uczestnikéw od

influencera, z ktdrym sie skontaktowali.

Swiadectwo zmiany sposobu myslenia

Przygotowania:
Uczestnicy siadajg w pétkolu i jest miejsce zarezerwowane dla goscia, jesli moze przyjs¢ osobiscie, lub dla
komputera albo dla kazdego uczestnika z jego telefonem komadrkowym. Jesli sg trudnosci ze znalezieniem

Swiadectwa, zobacz "Wskazéwki dla prowadzacych", aby znalez¢ alternatywne rozwigzania, na koncu tej

sesji..
Instrukcja:
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Podczas tego ¢wiczenia mtody $wiadek/influencer bedzie wchodzit w interakcje z grupg mtodych ludzi,
wyjasni swoje doswiadczenia zwigzane ze zrownowazonymi zachowaniami, mozliwosciami stojgcymi za
Swiadomym dziataniem i wyborem w codziennej rutynie. Mogg oni zadawa¢ pytania dotyczgce samooceny
(dzien 1 - druga cze$¢ sesji startowej) lub inne, na ktére majg ochote. Powinni czué sie swobodnie w
wymianie opinii, pomystéw, watpliwosci i wszystkiego, co przyjdzie im do glowy na temat zrGwnowazonego

rozwoju, a zwtaszcza zréwnowazonego rozwoju w ubraniach.

Czas na influencera!

Przygotowania:

Uczestnicy siedzg w kotku.

Instrukcja:

Uczestnicy proszeni sg o podanie odpowiedzi udzielonych przez influencerdw, przyjaciét, cztonkéw rodziny
i znajomych, z ktérymi sie skontaktowali. Dyskusja moze rozpoczac sie od analizy odpowiedzi udzielonych
na kazde z pytan samooceny, a w niektdrych przypadkach od podzielenia sie tym, co mogli wyrazié
influencerzy. Prowadzgcy powinien utatwi¢ wymiane zdan i samg dyskusje i moze zadawacé pytania, aby
sktoni¢ uczestnikdw do refleksji, znalezienia wtasnego postrzegania spraw i opinii na temat zebranych

stwierdzen.

Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzgcy moze przeprowadzi¢ podsumowanie, ktdre bedzie funkcjonalne dla obu ¢wiczen, pytajac
uczestnikdw, czy spodziewali sie takiej odpowiedzi od $wiadka/influencera. Wazne jest, aby nie oceniac i
nie mowic, co jest dobre, a co zte, ale raczej zapytac uczestnikow, co sgdzg o danym stwierdzeniu lub
udzielonej odpowiedzi, czy zgadzajg sie z nimi, czy nie i dlaczego, czy spodziewali sie innej odpowiedzi lub
stanowiska, czy to, co zadeklarowat ich rozméweca lub $wiadectwo jest zgodne lub nie z ich myslami lub
opiniami. Tak wiec w tej fazie wazne jest, aby stymulowac ich krytyczne myslenie, refleksje i umiejetnosci

analizy.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Wazne jest, aby wiedzie¢c z wyprzedzeniem, czy uczestnicy otrzymali jaka$ odpowied? od
influencera, z ktérym sie skontaktowali, aby odpowiednio zarzadza¢ czasem trwania ¢wiczenia
"Swiadectwo zmiany sposobu myslenia";

e Dla "Swiadectwa zmiany sposobu myslenia" prowadzacy moze znalezé witasne $wiadectwo lub
wykorzysta¢ nagrane wideo, ktdre mozna znalezé na stronie Wear(e)able Website toolbox (z

angielskimi napisami) [link]

40
Co-funded by the This project has been funded with support from the European Commission. This
- Erasmus+ Programme publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
of the European Union responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Ba F E ah ‘E Wear(e)able — Best dressed sustainably (2019-3-AT02-KA205-002603)

e W przypadku ¢wiczenia "Czas na influencera" wazne jest, aby nie oceniac i nie wskazywad, co jest
dobre, a co zte, ale raczej pytac¢ uczestnikow o ich przemyslenia. Wazne jest, aby stymulowac ich
krytyczne myslenie, refleksje i umiejetnosci analityczne. Powinni sami znalez¢ "swojg droge";

e Po tym ¢wiczeniu, przed kolejnym, warto dac uczestnikom czas na matg przerwe.

Przerwa/Icebreaker

Czas trwania: 30 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usprawnienie pracy w zespole
e zwiekszenie Swiadomosci na temat wartosci, jakg nadajemy ubraniom
e zwiekszenie $wiadomosci na temat Scistego zwigzku miedzy ubraniem a kulturg/ statusem

spotecznym/ autoprezentacjg itp.

Materiaty: miseczka zawierajgca rézne cytaty, powiedzenia i przystowia dotyczgce uzywania ubran,
zapisane na réznych ztozonych kartkach papieru. Kazda kartka musi zawiera¢ tylko jedno powiedzenie lub

przystowie.

Ubrania we mnie

Przygotowania:
Krzesta ustawione sg w potkolu po jednej stronie sali, na srodku znajduje sie przygotowana miska z

wybranymi wczesniej cytatami i powiedzeniami zapisanymi na kartkach papieru.

Instrukcja:

W parach lub indywidualnie uczestnicy majg za zadanie wyciggnac papierek z miski. Nastepnie majg 1
minute na zastanowienie sie, jak przedstawic je innym uczestnikom (kalambury). Nastepnie, w réznych
turach, kazdy uczestnik lub para musi mimika przedstawi¢ powiedzenie pozostatym uczestnikom, a ci muszg
znalez¢ witasciwe powiedzenie lub przystowie. Zwyciezca kazdej tury przejmuje scene do pantomimy lub

przekazuje jg innemu uczestnikowi lub grupie, ktéra jeszcze jej nie wykonata.

Podsumowanie/dyskusja:
Prowadzgcy moze zapytac ich, czy znajg to powiedzenie, czy go uzywaja, czy znajg historie metafory, ktéra

sie za nim kryje i jak sie czuli, odgrywajac je.

Wskazowki dla prowadzacego:
e Prowadzacy powinien by¢ do dyspozycji, by w razie potrzeby wyjasnia¢ watpliwosci co do sensu

cytatu lub przystowia, a takze zarzadzaé czasem i kolejnymi etapami zabawy mimicznej;
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Ciekawym rozwigzaniem moze by¢ udostepnienie uczestnikom ubran i przedmiotéow, w ktérych zawarte sg

wybrane przystowia lub cytaty.

Sesja 2

Czas trwania: 75 min. (45 minutes for the game + about 30 min. for debriefing)

Cele dydaktyczne sesji:
e zwiekszanie sSwiadomosci na temat efektu fast fashion
e zwiekszanie Swiadomosci na temat efektu zanieczyszczania Srodowiska
e zwiekszanie Swiadomosci na temat produkcji fast fashion i dynamiki biznesu
e zwiekszanie Swiadomosci na temat roli nabywcéw
e zwiekszanie Swiadomosci na temat znaczenia posiadania informacji przed zakupem

e rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, empatii i obserwacji

Materiaty: wydrukowane profile rél do gry (zatacznik 2).

Wiasciwa cena

Przygotowania:
Do dyspozycji uczestnikow jest duzy koc piknikowy (lub kilka mniejszych kocéw piknikowych ustawionych
jeden obok drugiego), a prowadzacy ma juz wydrukowane wszystkie materiaty dla uczestnikdow.

Prowadzacy powinien juz wiedzie¢, jakie profile przydzieli¢ kazdemu uczestnikowi.

Instrukcja:
To ¢wiczenie jest grg fabularng, w ktorej kazdy uczestnik ma okreslong role/profil osobowy i musi dziataé
zgodnie z nig. Celem gry dla wszystkich jest podjecie decyzji i osiggniecie porozumienia w sprawie ceny

odziezy.

W grze biorg udziat konsumenci, producenci, osoby wywierajgce wptyw, organizacje pozarzadowe,

stowarzyszenie handlowe konsumentdw oraz obserwatorzy, a kontekst ramowy, w ktdrym toczy sie gra jest

nastepujacy:

Altroconsumatore", krajowe stowarzyszenie handlowe konsumentdow, jest wrazliwe na etyke w cyklu
produkcyjnym towardow konsumpcyjnych i w zesztym miesigcu zorganizowato posiedzenie okragtego stotu
w celu okreslenia najlepszej wartosci ekonomicznej/ceny niektérych ubran, ceny, ktéra powinna wynosi¢ od

minimum 10 € do maksimum 100 €.

Dzisiejszym przedmiotem dyskusji jest koszula, casualowa i kolorowa, wykonana z réznych materiatow

(zarébwno naturalnych jak i syntetycznych). Wszyscy goscie zaproszeni przez Stowarzyszenie
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Altroconsumatore do dyskusji przy okragtym stole sg proszeni o przedyskutowanie i znalezienie

wartosci/ceny koszuli, uzgodnionej przez wszystkich".

Po tym wstepie uczestnicy majg 10 minut na zapoznanie sie z przydzielonym profilem, poproszenie

prowadzgcego o potrzebne wyjasnienia i sugestie w celu wtasciwego dziatania i rozwiania watpliwosci.
Na podstawie liczby uczestnikow podziat rél powinien by¢ nastepujacy:

5 u. > 1 przedstawiciel Stowarzyszenia, 2 producentéw, 1 konsument/kupujacy, 1 obserwator

6 u. > 1 przedstawiciel Stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentdéw/kupcédw, 1 obserwator

7 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentow/nabywcéw, 2 obserwatoréw

8 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentow/nabywcéw, 2 obserwatoréw, 1

influencer

9 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentéow/nabywcéw, 3 obserwatoréw, 1

influencer,

10 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentéw/nabywcéw, 3 obserwatoréw, 1

influencer, 1 organizacja pozarzgdowa

Rola obserwatora(ow) jest wazna, poniewaz bedzie miata zasadnicze znaczenie dla momentu
podsumowania. Doktadniej rzecz biorgc, obserwator/obserwatorzy muszg zaobserwowad i zapisac

nastepujgce elementy, od najbardziej do najmniej istotnych:
- relacje sity/wtadzy pomiedzy réznymi aktorami i réznymi rolami

- argumenty, ktdrych uczestnicy uzywali i dyskutowali podczas obrad okragtego stotu w odniesieniu do

zrbwnowazonego rozwoju Srodowiskowego, spotecznego i ekonomicznego

- gléwne argumenty przytoczone przez uczestnikdw w celu podtrzymania ich stanowiska w sprawie

sugerowanej ceny oraz jasnosc i/lub przejrzystosé ich wypowiedzi
- zmiana pogladow i opinii w trakcie obrad okragtego stotu

- aspekty emocjonalne pojawiajgce sie w celu podtrzymania i promowania wtasnego stanowiska w sprawie

proponowanej ceny.

Z tego powodu muszg oni odby¢ "osobistg rozmowe" z prowadzgcym przed rozpoczeciem gry, aby wiedziec
z wyprzedzeniem, czyj profil zostat przydzielony komu, i aby méc przygotowaé szablon dokumentu i/lub

notatek (patrz przyktad w zatgczniku 2).
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Rolg Stowarzyszenia "Altroconsumatore" jest utatwianie dyskusji przy stole (i dziatanie jako rodzaj
moderatora) bez wptywania na samg dyskusje, udziela gtosu osobom, ktére jeszcze nie zabraty gtosu lub
zaprasza innych do interwencji. Jego/jej rolg jest rowniez zarzadzanie czasem gry, poprzez przypominanie
przynajmniej raz po uptywie potowy czasu, przynajmniej okoto 15 minut od rozpoczecia dyskusji przy
okragtym stole i 5 minut przed koricem dyskusji przy okragtym stole. Osoba ta ma réwniez za zadanie
zapisywac na kartce (patrz przyktad w zatgczniku 2) propozycje cenowe i zmiany dokonywane przez gosci
oraz zapisywac ostateczng decyzje dotyczacg ceny koszuli po osiggnieciu porozumienia miedzy
uczestnikami. Jesli porozumienie nie zostanie osiggniete, to miejsce pozostanie puste. Wreszcie, influencer
nie bedzie musiat zgodzi¢ sie na cene, a raczej bedzie musiat wybrac firme, ktérg bedzie wspierat po

zakonczeniu dyskusji.

Podsumowanie/dyskusja:

Podsumowanie opiera sie na ustaleniach i zapisach obserwatora. Tak wiec, zasadniczo, po kilku ogélnych
pytaniach zadanych przez prowadzgcego wszystkim uczestnikom, takich jak "Jak byto? Czy czutes sie
komfortowo, czy nie w swojej roli? Czy odczuwate$ rdézne emocje?", zaczyna on/ona zadawad
obserwatorowi/obserwatorom informacje na temat podanych elementéw obserwacji i rozpoczyna dyskusje
miedzy uczestnikami, aby sprawdzié, czy istnieje zgodnos¢ i ewentualnie wyjasnié¢ sposdb, w jaki przebiegata

dyskusja lub powdd okreslonego nastroju, odpowiedzi lub stanowiska itp.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Wazne jest, aby upewnic sie, Ze uczestnicy nie znajg profilu innych uczestnikéw.

e Uczestnicy muszg sie dobrze przygotowad w oparciu o swoj profil i warto by byto, gdyby prowadzacy
przydzielit konkretne role konkretnym uczestnikom w oparciu o ich osobowos¢ i cechy;

e Na podstawie liczby obserwatoréw mozna podzieli¢ elementy do obserwacji, aby ufatwi¢ im
skupienie sie na kilku z nich. Jesli jest tylko jeden obserwator, moze on skupi¢ sie na pierwszym 1
lub na 3 elementach;

e W przypadku liczby uczestnikow wiekszej niz 10, prowadzacy moze utworzyé mniejsze grupy lub
zwiekszy¢ liczbe osdb petnigcych okreslone role, np. dodajac: inny profil producenta, innego kupca
lub obserwatora;

e To ¢wiczenie powinno by¢ naprawde stymulujgce, w konsekwencji moment podsumowania moze
trwac dtuzej lub tez musi by¢ starannie poprowadzony, aby zmiesci¢ sie w dostepnych ramach

czasowych.

Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
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e usystematyzowanie wiedzy, pomystow i emocji
e promowanie i zachecanie do korzystania z internetowej platformy edukacyjnej MILES
e dekonstrukcja przekonania, ze zrGwnowazony rozwadj nie moze iS¢ w parze z innowacyjnoscia

e dekonstrukcja pogladu, ze efekty fast fashion sg czyms odlegtym od nas

Materiaty: kolorowe otéwki, plakaty, karteczki samoprzylepne

Torba niespodzianka do domu

Kazdy uczestnik otrzyma dobrze zamknietg torbe-niespodzianke, ktérg bedzie madgt otworzy¢ w domu,
zawierajgcg wszystkie materiaty potrzebne do skonstruowania swojej kamery VR, takiej jak Google
Cardboard (patrz zatgcznik 2). Wewnatrz torby bedzie znajdowac sie instrukcja montazu czesci, link do filmu
VR przeznaczonego do oglagdania na telefonie komérkowym, wszystko zwigzane z tematem ochrony
Srodowiska poprzez skupienie sie na jego wartosciach i wspaniatych aspektach lub skupienie sie na
problemach zanieczyszczenia morz i rzek, takich jak zanieczyszczenie mikroplastikiem. Tak wiec, sg oni
proszeni o otwarcie torby z niespodziankg w domu, ztozenie urzadzenia VR zgodnie z instrukcjami i

obejrzenie przypisanych filmow.

Fix it & podsumowanie

Przygotowania:
Krzesta w kétku. Prowadzgcy oraz wszyscy uczestnicy powinni widzie¢ sciane, do ktérej przymocowane s3
dwa plakaty: na jednym z nich znajdujg sie dwa obszary nazwane odpowiednio "emocje" i "wiedza", drugi

plakat nosi nazwe/etykiete "co chce zmienic¢" (jak w dniu 1).

Instrukcja:

Uczestnicy i prowadzacy siedzg w kregu, widzg sie nawzajem i na forum omawiajg gtéwne wnioski i
najwazniejsze informacje uzyskane tego dnia. Wszystko odbywa sie pod kierunkiem ogdlnych pytan
zadawanych przez prowadzacego, takich jak: "Czy uwazasz, ze nauczytes sie czego$ nowego? Czy jest cos,

czego nie spodziewaliscie sie zobaczy¢/odkry¢? Co byto najbardziej interesujgce lub zaskakujgce?

Nastepnie, podobnie jak w przypadku sesji konczacej dzien 1, uczestnicy sg proszeni o napisanie
(bezposrednio na nich lub za pomocg karteczek samoprzylepnych) na plakacie 1 o emocjach, ktére odczuli
oraz interesujgcych informacjach i wiedzy, ktérg uwazajg, ze bedg cenié, a na plakacie 2 o tym, co chcieliby

zmieni¢ w swoich zachowaniach, w oparciu o nowg wiedze, ktorg zdobyli podczas drugiego dnia warsztatéw.
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DZIEN 3

(Inspiracja do akcji)

Stater/icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie kreatywnego myslenia
e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow

e rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych

Materiaty: kolorowy otéwek i papier, telefony komdrkowe uczestnikéw

Kreatywny malarz

Przygotowania:

Tu i tam w wyimaginowanym duzym kole lezg 2 papiery i 2 kolorowe otowki.

Instrukcja:

Uczestnicy zostajg podzieleni na pary i wybierajg, kto jest parg A i B i muszg usig$¢ na podtodze/trawie tytem
do siebie. Nastepnie proszeni sg o indywidualne wyszukanie w swoim telefonie komérkowym dowolnego
zdjecia (niekoniecznie zwigzanego z tematem), bez pokazywania go partnerowi w grze. Najpierw uczestnicy
A muszg opisa¢ wybrane obrazki uczestnikom B, bez podawania nazw rzeczy, przedmiotow i osdb.
Uczestnicy B prébujg narysowac opisany obrazek. Nastepnie rysunki sg sprawdzane na forum. Nastepnie w
drugiej rundzie role sg odwrdcone, wiec uczestnicy B opisujg obrazek uczestnikom A bez nazywania rzeczy,

przedmiotow i oséb, a A muszg go narysowac. Nastepnie rysunki sg sprawdzane na forum.
Podsumowanie/dyskusja:

Interesujgce moze by¢ udzielenie gtosu kazdej parze, aby powiedziata co$ na temat przyjetej strategii, aby

opisata wybrany obraz, najtrudniejszy moment, itp.

Wskazdéwki dla prowadzacego:
e Inng wersjg gry jest rozdanie uczestnikom wybranych wczesniej obrazkow. W kazdym razie,

sugerujemy, aby prowadzacy wybrat fadne, kolorowe obrazki, niekoniecznie zwigzane z tematem,
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ze wzgledu na fakt, ze éwiczenie ma na celu jedynie stymulowanie kreatywnosci i strategii
rozwijania umystu;
e Opcjonalnie, prowadzacy moze poprosi¢ uczestnikbw o wskazanie najbardziej zblizonych do

oryginatu rysunkow i ogtosi¢ zwyciezce gry.

Sesja 1

Czas trwania: 45min

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
e rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw

e rozwijanie kreatywnego myslenia

Materiaty: 1 koc piknikowy dla kazdej grupy 3/4, biate kartki A2 na kazdy koc piknikowy; 4 formaty czarnych
kartonowych paskéow o rdéinych rozmiarach (1.: 20cmx3cm; 2.: 45cmx1,5cm; 3.: 30cmx4cm; 4.
15cmx2,5cm), zszywacz i klej w sztyfcie dla kazdego uczestnika lub ewentualnie zszywacz i klej w sztyfcie na

kazdy koc piknikowy.

’’’’’

Przygotowania:

Wokot obszaru éwiczenia roztozonych jest kilka kocow piknikowych. Na srodku koca umieszczony jest biaty
papier A2, a na kazdym miejscu dla uczestnikéw znajdujg sie 4 rodzaje czarnych paskow tekturowych o
réznych rozmiarach (1. 20cmx3cm; 2. 45cmx1,5cm; 3. 30cmx4cm; 4. 15cmx2,5cm), zszywacz i klej w

sztyfcie lub zszywka i klej w sztyfcie na kazdy koc, do podziatu miedzy uczestnikow.

Instrukcja:

Uczestnicy zostajg podzieleni na mate grupy po 5/7 oséb i siadajg na kocach. Teraz majg za zadanie stworzy¢
dzieto, arcydzieto, ktére wyrazi kreatywnos¢ grupy, a jedyng zasadg jest zrobienie tego bez méwienia. Przed
przystgpieniem do pracy daje sie im kilka minut na zapoznanie sie z kartonami, ale uwaga: nie nalezy
sugerowacd, co mozna z nich zrobi¢, ale tylko i wytgcznie to, jak te kawatki papieru sg elastyczne, mozna je

zwijaé, sktadag, itp.

Na poczatku, jeden uczestnik z kazdego koca (ktéry chce) zaczyna od umieszczenia jednego ze swoich

fragmentdw i zszycia go na biatym arkuszu na srodku stotu. Nastepnie, jeden po drugim, pozostali uczestnicy
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wybierajg i zszywajg jeden ze swoich paskow czarnego kartonu. Kazdy uczestnik bedzie miat 4 ruchy, ktére

bedzie rozgrywat zgodnie z kolejnoscig. Czarne paski nie mogg by¢ zerwane, aby uformowac inne paski.

Po zakonczeniu pracy twoérczej grupa moze wymienic sie dosSwiadczeniami, podzieli¢ sie nimi i nadad tytut
pracy, ktdra zostanie zaprezentowana na forum. Po wszystkich prezentacjach odbywa sie mate

podsumowanie.

Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzgcy moze zadacd kilka pytan typu: "Jak byto? Jak poszto? Jak powstawato dzieto? Kto zaczat

pierwszy? Czy jestescie zadowoleni? itd."

Wskazowki dla prowadzacego:
e Opcjonalnie mozna zadaé pytania podsumowujgce po kazdej prezentacji arcydzieta;

e Po tej sesji, a przed rozpoczeciem sesji 2, warto zrobi¢ matg przerwe dla uczestnikéw.

Session 2

Czas trwania: 120 min. (20” faza 1, 100” faza 2)

Cele dydaktyczne sesji:

e rozwijanie zdolnosci twérczego myslenia

e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw

e rozwijanie umiejetnosci projektowania

e rozwijanie poczucia inicjatywy i przedsiebiorczosci

e rozwijanie poczucia wspdlnoty i aktywnego obywatelstwa

e rozwijanie empatii i poczucia odpowiedzialnosci
Materiaty: wydrukowany szablon projektu, karteczki samoprzylepne, papier, kolory do tkanin, kolorowe
kredki, zszywacz, pistolet do kleju, stare ubrania, odziez, skrawki, 1 biaty plakat (ok. 70%100cm) i plakaty
wypetnione podczas sesji zamykajgcej dzien 1 i dzien 2 w ramach dziatania "Fix-it", flipchart (o ile nie ma

$cian ani drzew)

Jak...ubra¢ zmiane?

Przygotowania:

Do dyspozycji sg rézne koce piknikowe do pracy grupowej lub indywidualnej. Na kocach znajduje sie kilka
wydrukowanych szablonéw do opracowywania pomystow, kolorowe otéwki, biate kartki do robienia
notatek i szkicdw. Ponadto, plakaty wypetnione podczas sesji zamykajgcej dzier 1i 2 w ramach ¢wiczenia
"Fix-it" sg umieszczone na $cianie, drzewie lub flipcharcie. Jest tez osobny koc z réznymi materiatami

(ubrania, stare ubrania, skrawki, pistolet do kleju, kolory do tkanin, itp.)
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Faza 1

Uczestnicy majg 5 minut na indywidualne przyjrzenie sie wszystkim rzeczom, ktdre pojawity sie i zostaty
zapisane na plakatach "Fix-it" z dnia 1 i 2. Nastepnie majg kolejne 10 minut na ponowne przyjrzenie sie tylko
tej czesci plakatu, ktéra dotyczyta "Co chce zmienié, aby zy¢é w bardziej zrwnowazonym sSwiecie?" i jesli
chcg, mogg dodac na nowym biatym plakacie (wczesniej przyczepionym obok innych) cos jeszcze, jakies inne
rzeczy, sytuacje, zachowania ludzi, ktére chcieliby zmieni¢, szczegdlnie zwigzane z negatywnymi skutkami
szybkiej mody, zanieczyszczeniem mikroplastikiem, itp. Ale sg rowniez proszeni o refleksje i probe

przypomnienia sobie, jakie jest/byto pochodzenie rzeczy, ktdre chcg zmienié.

Teraz, na tym waznym etapie, sg proszeni o zapisanie na karteczkach samoprzylepnych wszystkich
pomystéw, ktére przychodzg im do gtowy, aby osiggnaé te zmiane, aby zrobic¢ krok naprzod i podazaé w
kierunku tej zmiany; muszg czud sie swobodnie i zapisywac wszystko, co praktyczne, teoretyczne, szalone i
naprawde konkretne dziatania, wszystko, co jest szybkie i wykonalne i wszystko, co wydaje sie niemozliwe.
Na tym etapie wazna jest rola prowadzacego, ktéry stymuluje uczestnikdw podczas burzy mdézgow z
motywujgcymi stwierdzeniami, zachecajgc ich do zabawy z kreatywnoscig; nalezy ich pobudzi¢ do myslenia

o swoim pomysle, zaczynajac stwierdzenie od "Co by byto gdyby...".
Faza 2

Po zakonczeniu burzy moézgéw prowadzacy prosi uczestnikdw, aby przyjrzeli sie wszystkim pomystom
zapisanym na karteczkach, nastepnie prosi ich o wybranie jednego pomystu (dowolnego, bez wzgledu na to,
czy jest to pomyst kogos innego) i odczytanie go na gtos. Jesli ktos nie chce pracowac sam, moze dotgczyé
do kogos innego, innej grupy lub poprosic¢ kogos, by do niego dotagczyt. Wazne jest, aby na koniec mie¢ w

sumie przynajmniej 2 lub 3 opracowane pomysty.

Prowadzacy zaprasza teraz uczestnikdow, aby usiedli przy stotach (jeden stét, jeden pomyst) i prosi ich o
przyniesienie szablonu rozwoju pomystu (patrz zatgcznik 3), ktory postuzy im jako przewodnik do dalszego
rozwoju ich pomystu, przeksztatcenia go w projekt i wyjasnienia watpliwosci, gdy zajdzie taka potrzeba.
Podczas fazy rozwoju, prowadzacy przechodzi wokét grup roboczych, aby sprawdzi¢ faze poczatkows i
proces rozwoju. Nastepnie, w potowie czasu, grupy zatrzymujg sie na chwile, aby wyjasnié, nad czym pracuja
i zebrad sugestie, informacje zwrotne i pomysty od pozostatych uczestnikdw. Po tym momencie dzielenia sie

moga kontynuowac swoje projekty, do ktérych majg do dyspozycji rézne materiaty, itp.

Prowadzacy jest dostepny, aby im pomadc, udzieli¢ wsparcia, udzieli¢ wskazéwek, jesli ktos ma lub wydaje
sie mie¢ trudnosci itp. Na 10 minut przed koncem, w razie potrzeby, informuje o pozostatym czasie.

Nastepnie pomysty zostang zaprezentowane na forum.

Podsumowanie/dyskusja:
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Po prezentacji projektu prowadzacy zadaje pytania motywacyjne i refleksyjne typu: "lJak sie czujesz,
rozwijajgc swoéj pomyst? Jak zamierzasz przekazac¢ go swoim przyjaciotom i réwiesnikom? Czy uwazasz, ze
wazne jest, aby Twdj pomyst na zrGwnowazony rozwdj, podobnie jak inne, byt wazny, aby go realizowaé?
Czy sadzisz, ze Twoja potencjalna rola jako promotora moze objgé i zmotywowac innych do bardziej

zrbwnowazonego rozwoju?

Wskazowki dla prowadzacego:
e Podczas fazy burzy mézgdw dobrze bytoby mieé¢ odpowiednie tto muzyczne;
e Podczas burzy pomystdw sugerujemy, aby prowadzacy byt przygotowany z ukierunkowanymi

pytaniami, ktére pobudzg kreatywnos¢ na najwyzszym poziomie.

Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usystematyzowanie wiedzy, pomystow i emogji
e promowanie i zachecanie uczestnikdw do aktywnosci i bycia mentorem dla innych

e rozwijanie umiejetnosci samooceny i samooceny

Materiaty: Plakaty "Fix it" wykonane w dniu 1 2, karteczki samoprzylepne i kolorowy otéwek.

Konncowe podsumowanie i ocena

Dla kazdego uczestnika przewidziano miejsce na kocu, sznurek z oczekiwaniami rozwieszony podczas
¢wiczenia rozpoczynajgcego w pierwszym dniu oraz drugi sznurek (dla spetnionych oczekiwan)
rozwieszony w ten sam sposoéb, a takze plakaty "fix it" na Scianie, drzewie, flipcharcie.

Uczestnicy sg proszeni o spojrzenie na plakaty "fix it" i zastanowienie sie nad czynnosciami wykonanymi w
ciggu 3 dni, co moze pomdc im w przypomnieniu sobie czynnosci i zacheci¢ do przypomnienia sobie
ciekawych momentéw. Kto chce, moze wyrazi¢ swojg opinie na temat catego doswiadczenia, podzieli¢ sie
uwagami na temat zaje¢, prowadzenia itp. Prowadzgcy moze pozostawié miejsce na pytania i watpliwosci.
Nastepnie prowadzgcy prosi uczestnikow, aby przyjrzeli sie swoim kartkom z oczekiwaniami, ktére zostaty
wywieszone pierwszego dnia podczas sesji startowej, aby wzieli te oczekiwania, ktore zostaty spetnione i
powiesili je na innym sznurku. Na koniec uczestnicy proszeni sg rowniez o zastanowienie sie, czy zyskali
cos, o czym nie mysleli lub czego sie nie spodziewali, zapisanie tego na nowych karteczkach i zawieszenie
ich w sznurku "spetnionych oczekiwan".

Krétka dyskusja na temat oczekiwan i kilka koricowych refleksji moze nastgpic jako zamkniecie catej

procedury.
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1.3 Plan warsztatow 3 - online

DZIEN 1

(Ramy)

Stater/Icebreaker

Czas trwania: 45 min

Cele dydaktyczne sesji:
- wzajemne poznawanie sie
- budowanie zespotu
- podejscie do tematu w sposdb bardzo pobiezny i oparty na grach
- identyfikowanie oczekiwan

- rozpoznawanie/identyfikowanie wtasnych opinii, nawykdw, codziennej rutyny

Materiaty: nic szczegdlnego

Gra imion

Jesli uczestnicy nie znajg sie nawzajem, warto na poczatek przeprowadzic¢ kilka zabaw z imionami, ustawiajgc

uczestnikow w kregu, np:

e Powiedz swoje imie i przymiotnik, ktorego pierwsza litera jest pierwszg literg samego imienia, np.
"Jestem Marco - magik";

e Powiedz swoje imie i wykonaj jaki$ ruch, a nastepnie wszyscy pozostali uczestnicy muszg go
powtdrzyc.

e powiedz swoje imie, nazwisko, wiek i hobby i przekaz kolejke do prezentacji komus, kto ma z tobg
przynajmniej jedng wspdlng ceche (co$ zwigzanego z prezentacjg lub cos$, co widac na ekranie, np.

kolor wtoséw, okulary itp.)

Icebreaker

Przygotowanie:
Uczestnicy majg 5 minut na zastanowienie sie nad 1 klamstwem i 2 prawdami zwigzanymi z ich codziennym
zyciem, a w szczegdlnosci z codziennymi nawykami lub faktami zwigzanymi z codziennymi nawykami (np.

Pije wode tylko w szklanej butelce", "Codziennie jem mieso", "Sam robie paste do zebdéw"...)

Instrukcje:
51
Co-funded by the This project has been funded with support from the European Commission. This
- Erasmus+ Programme publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
of the European Union responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Ea F E ah ‘E Wear(e)able — Best dressed sustainably (2019-3-AT02-KA205-002603)

Kazdy uczestnik méwi swoje 3 nawyki z zycia codziennego, a pozostali muszg odgadngé, ktéry z nich jest

ktamstwem. Jesli ktos znajdzie ktamstwo, jest nastepny, jesli nie, gracz wybiera nastepnego do zabawy.

Podsumowanie/dyskusja:
Na koniec prowadzgcy moze ewentualnie zadac¢ kilka pytan typu: "Jak byto? Czy byto trudno? Ktéry z
nawykow byt najdziwniejszy? Jak prébowates zrozumieé, ktére z nich byto ktamstwem, a ktore prawdg?

Jakie byty twoje strategie?

Ocena i oczekiwania

Przygotowania:

Przygotowana wczesniej ankieta online, oparta na pytaniach do samooceny z zatacznika 1, wazine, aby
ustawi¢ powiadomienie z otrzymaniem kopii udzielonych odpowiedzi. Przydatnymi narzedziami mogg by¢
Google Forms, Survio, itp. oraz wczesniej przygotowana tablica online (przydatnymi narzedziami mogg by¢

Google Jamboard, Mural, ...).

Instrukcja:
Uczestnicy proszeni sg o indywidualne zastanowienie sie nad swoimi oczekiwaniami wobec tych warsztatéw
i zapisanie ich na " wirtualnych" karteczkach post-it stworzonych na tablicy. Uwaga: jedno oczekiwanie,

jeden post-it.

Nastepnie majg 10 minut na wypetnienie przygotowanej wczesniej samooceny online na temat swoich
nawykow i odczué zwigzanych z tematem. Kopia z udzielonymi odpowiedziami zostanie wystana e-mailem

lub, jesli nie bedzie mozliwosci ustawienia tej funkcji, wysle jg prowadzacy.

Podsumowanie/dyskusja:
Podczas sesji plenarnej prowadzacy pyta, czy kto$ chce podzieli¢ sie swoimi oczekiwaniami. Prowadzacy
powinien starac sie podkresla¢ wspdlne oczekiwania uczestnikow itp. w celu stworzenia poufnej atmosfery

i warunkow uczestnictwa.

Wskazowki dla prowadzacych:

e Wiecej gier z imionami mozna znalez¢ pod tym linkiem https://learningforchange.net/knowledge-

base/icebreakers-and-name-games/;

e Aby icebreaker trwat dtuzej, prowadzacy moze wyznaczy¢ dodatkowe zadania;
e Mozliwe jest rozszerzenie podsumowania poprzez zadawanie pytan dotyczacych kwestionariusza,

co ma na celu zwiekszenie atmosfery wspétpracy i uczestnictwa.
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Sesja 1

Czas trwania: 45 min.

Cele dydaktyczne sesji:
= podejscie do tematu zrdwnowazonego rozwoju -
= rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
= rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
= rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci samoanalizy

= rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole i wspotpracy

Materiaty: nic szczegdlnego, kilka narzedzi internetowych (przyktady w zatgczniku 1), ktére dziatajg jak

tablica, ewentualnie papier i otdwki dla uczestnikdow.

Zréwnowazony podwieczorek

Przygotowania:
Dla kazdej grupy przygotowywane sg inne pliki na tablicy, a dla prowadzgcego dodatkowo 2 pliki.

Uczestnicy mogg potrzebowac papieru i otdwkdéw do robienia notatek.

Instrukcja:

Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy 2-4 osobowe i rozmieszczeni w oddzielnych pokojach online. Kazdy
z nich proszony jest o narysowanie swojej wtasnej filizanki herbaty na tablicy lub karteczkach post-it w
programie. Wewnatrz ksztattu indywidualnej filizanki proszeni sg o wypisanie najbardziej zréwnowazonych

nawykow, ktére stosujg lub stosowali na co dzien.

Powinni wypisa¢ co najmniej 3 do 5 nawykéw w ciggu okoto 5 minut. Kiedy skonczg, majg kolejne 15 minut
na podzielenie sie swoimi nawykami miedzy grupami i wspdlne wybranie 3 najlepszych zréwnowazonych
nawykow zespotu. Te 3 najlepsze zrGwnowazone nawyki nalezy zapisa¢ na karteczkach i umiescic¢ na srodku

tablicy.

Nastepnie kazda grupa, na forum, krétko prezentuje swdj obrus i stara sie wyjasni¢ powody, dla ktorych
wtasnie te nawyki zostaty uznane za najbardziej zrwnowazone. Powody te zostajg zapisane na karteczkach

przez prowadzgcego na innej tablicy.
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W drugiej czesci gry, zaczynajgc od powoddw podanych na karteczkach, ) L
ambiente Societa

prowadzacy zaprasza i prowadzi uczestnikow do okreslenia 3 wymiaréw

zrbwnowazonego rozwoju, w ktérych podane powody mogtyby byé

potencjalnie pogrupowane, na przyktad poprzez przeniesienie karteczek w

rézne miejsca tablicy. Maja na to okoto 10 minut, a kiedy skonczg, jeden z

I . I : economia

wybranych przedstawicieli grupy wyjasnia uzasadnienie zastosowanej przez

nich metody grupowania. Nastepnie prowadzgcy poprowadzi uczestnikdw do rozpoznania obszaréw, ktére

zidentyfikowali z trzema obszarami zrownowazionego rozwoju, tj. Srodowiskowym, spotecznym i

ekonomicznym, jak pokazano na rysunku.

Nastepnie, prowadzacy rysuje na nowej, pustej tablicy, 3 wymiary jako 3 kotfa czeSciowo zachodzace na
siebie i oznacza je nazwami tych trzech wymiaréw. Teraz powinien zadaé pytania
naprowadzajgce/refleksyjne i wyjasnié, jaki wptyw majg zachowania na te trzy wymiary, podajgc réwniez

krétkie wyjasnienie, czym jest "zrdGwnowazony rozwaj".

Nastepnie grupy majg 5 minut na ponowne przyjrzenie sie swoim trzem najbardziej zrGwnowazonym
nawykom (ktére zidentyfikowali na poczatku i umiescili w ksztatcie talerza), zastanowienie sie, czy sg inne
nawyki, ktére sg bardziej zréwnowazone lub czy s3 jeszcze jakies dwa inne, ktére warto wybraé. Na koniec
kazda grupa prezentuje swoje 3 najlepsze zrownowazone nawyki i wspdlnie z innymi uczestnikami
dyskutuje, w ktorym kole (lub na ktérym poziomie) umiesci¢ wybrane nawyki. W tej fazie wazne jest, aby
mtodzi ludzie mysleli, dyskutowali i dzielili sie opiniami na temat wptywu kazdego z nawykdéw na srodowisko,
spoteczenstwo i gospodarke. Moze sie zdarzy¢, ze przyczepia karteczke samoprzylepng w jednym z két lub
w czesci pokrywajacej sie zdwoma, a moze w $Srodku trzech, co oznacza, ze dany nawyk jest zrGwnowazony

w odniesieniu do wszystkich trzech wymiardw.

Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzgcy zadaje kilka pytan, takich jak: "Czy wiedziates$ o tych 3 poziomach? Czy wiedzieliscie o koncepcji
i znaczeniu zréwnowazonego rozwoju? Czy sgdzicie, ze jest jaki$ poziom wazniejszy od innych? Czy myslicie,
ze Wasi réwiesnicy i przyjaciele na ogdt zastanawiali sie nad swoim zachowaniem tak jak Wy teraz? llu z Was

wskazato jakies nawyki zwigzane z modg i ubraniami?

Wskazowki dla prowadzacego:
e Nie przejmuj sie, jesli uczestnicy bedg mieli trudnosci z identyfikacjg trzech kategorii, celem

¢wiczenia jest sktonienie ich do refleksji nad wptywem ich wtasnych nawykéw;
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e Jesli w drugiej czesci ¢wiczenia uczestnicy bedg mieli trudnosci z identyfikacjg trzech
makroobszaréw zréwnowazonego rozwoju (Srodowisko, spoteczenstwo i gospodarka), prowadzacy
ma za zadanie pomdc im i naprowadzi¢ ich na te identyfikacje. Ostatecznie takze poprzez podanie
rozwigzania;

e Aby zapoznad sie z wymiarami zréwnowazonego rozwoju i lepiej wesprze¢ dyskusje
podsumowujacg, w zatgczniku 1 - dzien 1 zamieszczono kilka przydatnych wskazéwek i linkow;

e W trakcie podsumowania, w pewnym momencie przydatne moze by¢ poprowadzenie dyskusji
rowniez w kierunku zwyczajéw zwigzanych z ubraniami i modg, aby coraz bardziej zbliza¢ sie do
tematu i zrozumiec postrzeganie przez uczestnikéw wptywu tego przemystu;

e Po tym ¢wiczeniu mozna zrobié krdtkg przerwe dla uczestnikow.

Przerwa/Icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e poprawienie umiejetnosci budowania zespotu
e zwiekszenie Swiadomosci na temat wartosci, jakg nadajemy ubraniom

e zwiekszenie swiadomosci réwniez na temat cyklu zycia naszych ubran

Materiaty: karte bingo, na ktérej znajduja sie zréwnowazone nawyki (ta sama wersja dla kazdego

uczestnika).

Icebreaker

Przygotowanie:

Kazdy uczestnik otrzymuje link do karty bingo. https://mfbc.us/m/sgnbsux https://mfbc.us/m/uyme42j

Zwrdc¢ uwage, ze w kazdym linku jest tylko 30 kart za darmo; w zatgczniku znajdziesz obrazek, jak powinna

wygladac karta bingo.

Instrukcja:

Prowadzacy dzieli uczestnikdéw na mate grupy (breakout roomy). W kazdej sali jeden z uczestnikow dzieli
ekran i odczytuje na gtos nawyki zawarte na karcie bingo, a nastepnie kazdy z uczestnikéw, jesli posiada te
nawyki, skresla je. Po odczytaniu wszystkich nawykdéw, w kazdym pokoju zostanie wytoniony zwyciezca
pokoju na podstawie liczby skreslonych na karcie bingo nawykdéw. Po powrocie do gtéwnej sali nastgpi wybor
zwyciezcy sposrod zwyciezcodw. Gra nie ma na celu jedynie sprawdzenia, kto ma wiecej zrGwnowazonych

nawykow, ale ma réwniez pobudzi¢ dyskusje w matych grupach. Tak wiec, przed podzieleniem uczestnikow
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na sale/grupy, prowadzacy bedzie musiat podkresli¢ cel éwiczenia i przekonaé uczestnikéw do dyskusji o

nawykach w grupach.

Podsumowanie/dyskusja:
Czy podobata Ci sie gra? Czy sg jakie$ zwyczaje, o ktérych nie wiedziates? Czy ktos chciatby opowiedzie¢ nam
o swoich doswiadczeniach? Jak czesto zastanawiasz sie nad swoimi nawykami? Jak wazne jest dzielenie sie

nawykami z rowiesnikami?

Wskazdéwki dla prowadzacego:
e Wazne jest, aby uczestnicy czuli sie pewnie w wyrazaniu swoich zachowan, dlatego sugerujemy,
aby prowadzacy podawat przyktady ze swojego doswiadczenia, jesli istnieje potrzeba dalszego

przetamania lodéw lub nawet zagrania w gre.

Sesja 2

Czas trwania: 60 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e zwiekszanie Swiadomosci na temat skutkéw szybkiej mody
e zwiekszenie Swiadomosci na temat skutkow zanieczyszczenia srodowiska
e zdekonstruowanie przekonania, ze "trwate ubrania" sg stare, nie kolorowe lub modne

e rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, empatii i obserwacji

Materiaty: pliki graficzne i link na stronie internetowej Menti (zatacznik 1), telefony komérkowe (kazdy

uczestnik z wtasnym telefonem komaorkowym).

Potega obrazéw

Przygotowanie:

Uczestnicy sg online i podczas zaje¢ potrzebujg telefonu komérkowego. Przed rozpoczeciem ¢wiczenia,
prowadzacy musi przygotowacé Poll.Ev lub podobne narzedzie, uzywajac obrazkéw podanych pod tym
linkiem. Prowadzacy podaje uczestnikom link do Poll.Ev lub podobnego narzedzia, z ktérym muszg sie

potaczyc.

Instrukcja:
Prowadzgcy pokaze uczestnikom serie obrazdw, dzielgc ekran. Dla kazdego obrazu majg kilka minut na

wpisanie na Poll.Ev lub podobnym narzedziu pierwszych rzeczy/impresji/mysli, ktére przyszty im do gtowy
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podczas ogladania obrazéw. Kiedy wszyscy uczestnicy udzielg odpowiedzi, po kazdym obrazie, prowadzacy

krdtko przejrzy wyniki z Poll.Ev lub podobnego narzedzia i zacheci do krétkiej chwili refleks;ji.

Po podsumowaniu wszystkich zdje¢, prowadzacy pokaze zdjecia ponownie, jedno po drugim, zaczynajac
od pierwszego, ale tym razem pokaze rdwniez to, czego nie widzimy bezposrednio na zdjeciach (rodzaj
"kulis"; np. pierwsze zdjecie moze by¢ fantazyjnym t-shirtem, a drugie zdjecie niezrdwnowazonym
tancuchem produkcji, ktory za nim stoi) i poprowadzi uczestnikdw pytaniami do refleksji po kazdym

slajdzie, aby popracowac nad ich wyczuciem, empatia, percepcja, wiedzg i krytycznym mysleniem.

Podsumowanie/dyskusja:

Podsumowanie nastepuje w drugiej fazie ¢wiczenia, kiedy uczestnicy przegladajg zdjecia, ale na koniec
prowadzacy moze zadac kilka innych pytan, aby zrozumiec ich odczucia, sprawdzié, czy spodziewali sie tego
"za kulisami" lub " odpowiednikéw", czy kiedykolwiek mysleli lub zastanawiali sie nad innymi aspektami

zrbwnowazonego rozwoju lub produkcji odziezy itp.

Wskazowki dla prowadzacego:
e Sprawdzaj i wspieraj uczestnikdw w logowaniu sie i korzystaniu z Poll.Ev lub podobnego narzedzia;
e Jedlijest jakis problem z uzyciem Poll.Ev lub podobnego narzedzia, mozesz zaadaptowac ¢wiczenie
i uzy¢ petnej prezentacji dostepne;j tutaj.

e W zafaczniku 1 znajdziesz kilka ciekawych sugestii dotyczacych pobudzenia refleksji nad obrazami.

Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usystematyzowanie wiedzy, idei i emocji
e promowanie i zachecanie do gromadzenia informacji i prowadzenia badan

e rozwijanie umiejetnosci analizy i krytycznego myslenia

Materiaty: nic szczegdlnego

Skontaktuj sie ze swoim influencerem!

Uczestnicy sg proszeni o zastanowienie sie nad influencerami, ktérych obserwujg (niekoniecznie
influencerami modowymi), znalezienie jakiegos lokalnego lub osiggalnego influencera, ktérego znajg (lub
osiggalnego nowego, ktéry mogtby byé dla nich interesujacy), ale takze nie tak fatwo osiggalnego, i
postawienie mu tych samych pytan z samooceny, ktdre zadali na poczatku dnia (sesja startowa) i zapisanie

w jaki$ sposéb ich odpowiedszi, jesli na nie odpowiedzg, oraz przyniesienie tych odpowiedzi w dniu 2. Mogg
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rowniez pytac o inne rzeczy zwigzane z tematem zrownowazonej mody, jesli chcg. W przypadku, gdy nie
mogg dotrzeé¢ do influenceréw, sg zobowigzani do zadania pytan przynajmniej dwém osobom sposréd
swoich znajomych i krewnych/przyjaciét. samooceny swoim réwiesnikom, przyjaciotom lub krewnym

(przynajmniej 2 osoby na kazdego uczestnika).

Fix it & podsumowanie

Przygotowanie:
Przygotowane sg 2 tablice online: na jednej znajdujg sie 2 obszary nazwane odpowiednio "emocje" i

"wiedza", druga tablica nosi nazwe/etykiete "co chce zmieni¢, aby zy¢é w bardziej zréwnowazonym Swiecie?".

Instrukcja:

Uczestnicy i prowadzacy omawiajg na forum gtdwne wnioski i najwazniejsze informacje uzyskane podczas
tego dnia. Wszystko odbywa sie za pomocg ogdlnych pytan zadawanych przez prowadzacego, takich jak:
"Czy uwazasz, ze nauczytes sie czegos$ nowego? Czy byto co$, czego nie spodziewaliscie sie zobaczyé/odkryé?

Co byto najbardziej interesujace lub zaskakujgce?

Nastepnie uczestnicy sg proszeni o napisanie na karteczkach post-it, na tablicy nr 1 o emocjach, ktére
odczuwali oraz o interesujgcych informacjach i wiedzy, ktdrg uwazajg, ze bedg cenié, a na tablicy nr 2 o tym,
co chcieliby zmieni¢ w swoim zachowaniu, aby zy¢ w bardziej zréwnowazonym Swiecie, w oparciu o wiedze,
ktorg zdobyli podczas pierwszego dnia warsztatow.

Pod koniec dnia uczestnicy otrzymujg link do platformy MILES, gdzie sg zaproszeni do oceny i pogtebienia

tematu zréwnowazonej mody.

DZIEN 2

(Ramy i inspiracje)

Stater/Icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e przypomnienie sobie niektdrych informacji zdobytych podczas poprzedniego dnia zajeé
e rozwijanie refleksji i krytycznego myslenia
e zwiekszenie Swiadomosci na temat swojej wiedzy o ubraniach, ktdre noszg na co dzien

e rozgrzewka i przygotowanie kanatéw komunikacji i empatii do nastepnej czesci
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Materiaty: tablica interaktywna z mapg $wiata jako zintegrowanym ttem (patrz przyktad podany w

zatgczniku 2)

Skad biora sie moje ubrania?

Przygotowanie:
Utworzenie interaktywnej biatej tablicy z wykorzystaniem mapy swiata jako tta. Po lewej stronie znajduje
sie zdanie "Nie wiem", natomiast po prawej stronie powinna znajdowac sie legenda z 4 réznokolorowymi

post-itami zawierajgcymi odpowiednio stowa: koszulka/top; spodnie/spddnica; bielizna; skarpetki.

Instrukcja:

Prowadzgcy prosi uczestnikow, aby najpierw zastanowili sie, skad pochodzg ich ubrania i gdzie doktadnie s3
produkowane. Nastepnie, w 4 rundach, sg proszeni o sprawdzenie, gdzie produkowane sg ich gérne ubrania
(takie jak koszula, t-shirt, top,...), dolne ubrania (takie jak spddnica, spodnie, dzinsy, skarpetki, bielizna). W

kazdej rundzie musza:
- sprawdzi¢ metke tkaniny wywotang przez prowadzacego,

- stworzy¢ za kazdym razem kolorowy interaktywny post-it (kierujgc sie legendg, jakiego koloru uzy¢) z

wpisanym w Srodku swoim imieniem
- umiesci¢ go na mapie Swiata na tablicy, w kraju produkgcji, ktéry znajduje sie na metce.

Jesli ktos nie zna miejsca produkcji, musi umiescic post-it stworzony dla tej tkaniny obok napisanego

zdania "Nie wiem".

Podsumowanie/dyskusja:
Na koniec warto bytoby sktonié uczestnikdw do refleksji nad tym, jak wielu z nich nie wie, gdzie
produkowane sg niektdre z ich ubran i czy chcieliby to wiedzie¢, tak jakby zastanawiali sie nad jedzeniem,

ktore jedza, lub wodg, ktdra pija, i zapytac ich o zdanie i czy chcieliby zna¢ kraj produkcji i dlaczego.

Wskazdéwki dla prowadzacego:
e Przydatby sie rodzaj legendy, widocznej dla wszystkich, aby tatwo dopasowac kolor karteczek
samoprzylepnych i odpowiadajgcej im tkaniny;
e Aby byto to bardziej wymowne, mozna by narysowac linie od kraju produkcji do kraju lub

regiondw zamieszkania, aby jeszcze bardziej uwidoczni¢ odlegtos¢ od "produkcji" do "konsumpcji";
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e Interesujgce mogtoby by¢ pozwolenie uczestnikom na dopisanie na karteczkach nazwy marki
kazdego z ich ubran, aby sktoni¢ ich do refleksji nad tym, jak daleko od siebie poszczegdlne marki

produkujg ich ubrania

Sesja 1

Czas trwania: 1h

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
e rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
e rozwijanie i poprawa zdolnosci do samoanalizy
e rozwijanie samoswiadomosci na temat roli i wtasnego postrzegania influencerow

e zwiekszenie Swiadomosci mozliwosci w zakresie zrownowazonej odziezy

Materiaty: Odpowiedzi zebrane przez uczestnikdw od influencera, z ktérym sie kontaktowali, jesli sa

Znane.

Swiadectwo zmiany sposobu myslenia

Przygotowanie:
Nic szczegdlnego. Jesli sg trudnosci w znalezieniu $wiadectwa, zobacz "wskazowki dla prowadzacych" dla

alternatywnych rozwigzan, na koncu tej ses;ji.

Instrukcja:

Podczas tej aktywnosci mtody $wiadek/influencer bedzie wchodzit w interakcje z grupg mtodych ludzi,
wyjasni swoje doswiadczenia zwigzane ze zrownowazonymi zachowaniami, mozliwosciami stojgcymi za
dziataniem i Swiadomym wyborem w codziennej rutynie. Mogg oni zadawac pytania dotyczgce samooceny
(dzien 1 - druga czes$¢ sesji startowej) lub inne, na ktdre majg ochote. Powinni czué sie swobodnie w
wymianie opinii, pomystow, watpliwosci i wszystkiego, co przyjdzie im do glowy na temat zrGwnowazonego

rozwoju, a zwtaszcza zréwnowazonego rozwoju w ubraniach.

Czas na influencera!

Przygotowanie:
Odpowiedzi udzielone przez ich influenceréw, jesli takowi wystepujg, lub odpowiedzi udzielone przez

znajomych, przyjaciot lub cztonkéw rodziny.
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Instrukcja:

Uczestnicy proszeni sg o podanie odpowiedzi udzielonych przez influencerdw, przyjaciot, cztonkéw rodziny
i znajomych, z ktérymi sie skontaktowali. Dyskusja moze rozpocza¢ sie od analizy odpowiedzi udzielonych
na kazde z pytan samooceny, a w niektdrych przypadkach od podzielenia sie tym, co mogli wyrazié
influencerzy. Prowadzacy powinien utatwi¢ wymiane zdan i samg dyskusje i moze zadawaé pytania, aby
sktoni¢ uczestnikdw do refleksji, znalezienia wtasnego postrzegania spraw i opinii na temat zebranych

stwierdzen.

Debriefing/discussion:

Prowadzgcy moze przeprowadzi¢ podsumowanie, ktére bedzie funkcjonalne dla obu ¢wiczen, pytajac
uczestnikdw, czy spodziewali sie takiej odpowiedzi od swiadka/influencera. Wazne jest, aby nie oceniadi nie
mowic, co jest dobre, a co zte, ale raczej zapytac uczestnikow, co sgdzg o danym stwierdzeniu lub udzielonej
odpowiedzi, czy zgadzaja sie z nimi, czy nie i dlaczego, czy spodziewali sie innej odpowiedzi lub stanowiska,
czy to, co zadeklarowat ich rozméweca lub swiadectwo jest zgodne lub nie z ich myslami lub opiniami. Tak

wiec w tej fazie wazne jest, aby stymulowac ich krytyczne myslenie, refleksje i umiejetnosci analizy.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Wazne jest, aby wiedzie¢ z wyprzedzeniem, czy uczestnicy otrzymali jaka$ odpowied? od
influencera, z ktérym sie skontaktowali, aby odpowiednio zarzadza¢ czasem trwania ¢wiczenia
"Swiadectwo zmiany sposobu myslenia";

e Dla "Swiadectwa zmiany sposobu myslenia" prowadzacy moze znalezé witasne $wiadectwo lub
wykorzysta¢ nagrane wideo, ktdre mozna znalezé na stronie Wear(e)able Website toolbox (z
angielskimi napisami) [link]

e W przypadku ¢wiczenia "Czas na influencera" wazne jest, aby nie oceniac i nie wskazywad, co jest
dobre, a co zte, ale raczej pytac¢ uczestnikow o ich przemyslenia. Wazne jest, aby stymulowac ich
krytyczne myslenie, refleksje i umiejetnosci analityczne. Powinni sami znalez¢ "swojg droge";

e Po tym ¢wiczeniu, przed kolejnym, warto dac uczestnikom czas na matg przerwe.

Przerwa/icebreaker

Czas trwania: 30 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usprawnienie pracy w zespole
e zwiekszenie Swiadomosci na temat wartosci, jakg nadajemy ubraniom
e zwiekszenie $wiadomosci na temat Scistego zwigzku miedzy ubraniem a kulturg/ statusem

spotecznym/ autoprezentacjs itp.
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Materiaty: kazdy z uczestnikdw powinien mie¢ do dyspozycji réwniez drugie urzadzenie (telefon

komodrkowy/tablet); Kwestionariusz Kahoot poswiecony powiedzeniom, cytatom i przystowiom z

wykorzystaniem nazw ubran.

Ubrania we mnie

Przygotowanie:

Prowadzgcy powinien mie¢ przygotowang gre Kahoot gotowa do uzycia.

Instrukcja:

Uczestnicy proszeni sg o wejscie na podany link i zagranie w Kahoot.

Podsumowanie/dyskusja:
Prowadzacy, sprawdzajgc odpowiedzi zawodnikéw, moze ich zapytaé, czy znajg to powiedzenie, czy go

uzywajg, czy znaja historie metafory, ktéra sie za nim kryje.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Mozna zaoferowac jakas$ nagrode dla zwyciezcy

Sesja 2

Czas trwania: 75 min. (45 minutes for the game + about 30 min. for debriefing)

Cele dydaktyczne sesji:
e zwiekszanie Swiadomosci na temat efektu fast fashion
e zwiekszanie Swiadomosci na temat efektu zanieczyszczania Srodowiska
e zwiekszanie Swiadomosci na temat produkcji fast fashion i dynamiki biznesu
e zwiekszanie Swiadomosci na temat roli nabywcéw
e zwiekszanie Swiadomosci na temat znaczenia posiadania informacji przed zakupem

rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, empatii i obserwacji

Materiaty: file with the profile’s roles for the game (Annex 2) and the sheet for respectively observer and

Altroconsumatore Association.

Odpowiednia cena

Przygotowanie:
Prowadzagcy ma wszystkie pliki gotowe do wystania uczestnikom za posrednictwem prywatnego

czatu/maila/wiadomosci. Prowadzacy powinien juz wiedzie¢, jaki profil przypisa¢ kazdemu uczestnikowi.
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Instrukcja:
To ¢wiczenie jest grg fabularng, w ktorej kazdy uczestnik ma okreslong role/profil osobowy i musi dziataé
zgodnie z nig. Celem gry dla wszystkich jest podjecie decyzji i osiggniecie porozumienia w sprawie ceny

odziezy.

W grze biorg udziat konsumenci, producenci, osoby wywierajgce wptyw, organizacje pozarzadowe,

stowarzyszenie handlowe konsumentdw oraz obserwatorzy, a kontekst ramowy, w ktdrym toczy sie gra jest

nastepujacy:

Altroconsumatore", krajowe stowarzyszenie handlowe konsumentdow, jest wrazliwe na etyke w cyklu
produkcyjnym towardow konsumpcyjnych i w zesztym miesigcu zorganizowato posiedzenie okragtego stotu
w celu okreslenia najlepszej wartosci ekonomicznej/ceny niektérych ubran, ceny, ktéra powinna wynosi¢ od

minimum 10 € do maksimum 100 €.

Dzisiejszym przedmiotem dyskusji jest koszula, casualowa i kolorowa, wykonana z réznych materiatow
(zarébwno naturalnych jak i syntetycznych). Wszyscy goscie zaproszeni przez Stowarzyszenie
Altroconsumatore do dyskusji przy okragtym stole sg proszeni o przedyskutowanie i znalezienie

wartosci/ceny koszuli, uzgodnionej przez wszystkich".

Po tym wstepie uczestnicy majg 10 minut na zapoznanie sie z przydzielonym profilem, poproszenie

prowadzgcego o potrzebne wyjasnienia i sugestie w celu wtasciwego dziatania i rozwiania watpliwosci.
Na podstawie liczby uczestnikow podziat rél powinien by¢ nastepujacy:

5 u. > 1 przedstawiciel Stowarzyszenia, 2 producentéw, 1 konsument/kupujacy, 1 obserwator

6 u. > 1 przedstawiciel Stowarzyszenia, 2 producentow, 2 konsumentéw/kupcéw, 1 obserwator

7 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentow/nabywcéw, 2 obserwatoréw

8 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentow/nabywcéw, 2 obserwatoréw, 1

influencer

9 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentéow/nabywcéw, 3 obserwatoréw, 1

influencer,

10 u. > 1 przedstawiciel stowarzyszenia, 2 producentéw, 2 konsumentéw/nabywcéw, 3 obserwatoréw, 1

influencer, 1 organizacja pozarzgdowa

Rola obserwatora(ow) jest wazna, poniewaz bedzie miata zasadnicze znaczenie dla momentu
podsumowania. Doktadniej rzecz biorgc, obserwator/obserwatorzy muszg zaobserwowad i zapisac

nastepujgce elementy, od najbardziej do najmniej istotnych:
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- relacje sity/wtadzy pomiedzy réznymi aktorami i réznymi rolami

- argumenty, ktdorych uczestnicy uzywali i dyskutowali podczas obrad okragtego stotu w odniesieniu do

zrbwnowazonego rozwoju Srodowiskowego, spotecznego i ekonomicznego

- gléwne argumenty przytoczone przez uczestnikdw w celu podtrzymania ich stanowiska w sprawie

sugerowanej ceny oraz jasnosc i/lub przejrzystosé ich wypowiedzi
- zmiana pogladow i opinii w trakcie obrad okragtego stotu

- aspekty emocjonalne pojawiajgce sie w celu podtrzymania i promowania wtasnego stanowiska w sprawie

proponowanej ceny.

Z tego powodu muszg oni odby¢ "osobistg rozmowe" z prowadzgcym przed rozpoczeciem gry, aby wiedziec
z wyprzedzeniem, czyj profil zostat przydzielony komu, i aby méc przygotowaé szablon dokumentu i/lub

notatek (patrz przyktad w zatgczniku 2).

Rolg Stowarzyszenia "Altroconsumatore" jest utatwianie dyskusji przy stole (i dziatanie jako rodzaj
moderatora) bez wptywania na samg dyskusje, udziela gtosu osobom, ktdre jeszcze nie zabraty gtosu lub
zaprasza innych do interwencji. Jego/jej rolg jest rowniez zarzadzanie czasem gry, poprzez przypominanie
przynajmniej raz po uptywie potowy czasu, przynajmniej okoto 15 minut od rozpoczecia dyskusji przy
okragtym stole i 5 minut przed koricem dyskusji przy okragtym stole. Osoba ta ma réwniez za zadanie
zapisywac na kartce (patrz przyktad w zatgczniku 2) propozycje cenowe i zmiany dokonywane przez gosci
oraz zapisywac ostateczng decyzje dotyczacg ceny koszuli po osiggnieciu porozumienia miedzy
uczestnikami. Jesli porozumienie nie zostanie osiggniete, to miejsce pozostanie puste. Wreszcie, influencer
nie bedzie musiat zgodzi¢ sie na cene, a raczej bedzie musiat wybrac firme, ktérg bedzie wspierat po

zakonczeniu dyskusji.

Podsumowanie/dyskusja:

Podsumowanie opiera sie na ustaleniach i zapisach obserwatora. Tak wiec, zasadniczo, po kilku ogélnych
pytaniach zadanych przez prowadzgcego wszystkim uczestnikom, takich jak "Jak byto? Czy czutes sie
komfortowo, czy nie w swojej roli? Czy odczuwate$ rdézne emocje?", zaczyna on/ona zadawad
obserwatorowi/obserwatorom informacje na temat podanych elementéw obserwacji i rozpoczyna dyskusje
miedzy uczestnikami, aby sprawdzié, czy istnieje zgodnos¢ i ewentualnie wyjasnié¢ sposdb, w jaki przebiegata

dyskusja lub powdd okreslonego nastroju, odpowiedzi lub stanowiska itp.

Wskazowki dla prowadzacego:

e Wazne jest, aby upewnic sie, Zze uczestnicy nie znajg profilu innych uczestnikéw.
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Uczestnicy muszg sie dobrze przygotowac w oparciu o swoj profil i warto by byto, gdyby prowadzacy
przydzielit konkretne role konkretnym uczestnikom w oparciu o ich osobowos¢ i cechy;

Na podstawie liczby obserwatoréw mozna podzieli¢ elementy do obserwacji, aby utatwi¢ im
skupienie sie na kilku z nich. Jesli jest tylko jeden obserwator, moze on skupié sie na pierwszym 1
lub na 3 elementach;

W przypadku liczby uczestnikéw wiekszej niz 10, prowadzacy moze utworzy¢ mniejsze grupy lub
zwiekszy¢ liczbe osdb petnigcych okreslone role, np. dodajac: inny profil producenta, innego kupca
lub obserwatora;

To ¢wiczenie powinno by¢ naprawde stymulujgce, w konsekwencji moment podsumowania moze
trwac dtuzej lub tez musi by¢ starannie poprowadzony, aby zmiesci¢ sie w dostepnych ramach

czasowych.

Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:

usystematyzowanie wiedzy, pomystow i emogji
promowanie i zachecanie do korzystania z internetowe] platformy edukacyjnej MILES
dekonstrukcja przekonania, ze zréwnowazony rozwdéj nie moze iS¢ w parze z innowacyjnoscia

dekonstrukcja pogladu, ze efekty fast fashion sg czyms odlegtym od nas

Materiaty: karton, instrukcje konstrukcji dla widzéw, odnosniki do filmow.

Torba niespodzianka do domu

Kazdy uczestnik otrzyma ,torbe-niespodzianke” (plik), ktorg bedzie mégt otworzy¢ w domu, zawierajgca

wszystkie materiaty potrzebne do skonstruowania swojej kamery VR, takiej jak Google Cardboard (patrz

zatgcznik 2). Wewnatrz torby bedzie znajdowac sie instrukcja montazu czesci, link do filmu VR

przeznaczonego do oglagdania na telefonie komérkowym, wszystko zwigzane z tematem ochrony

Srodowiska poprzez skupienie sie na jego wartosciach i wspaniatych aspektach lub skupienie sie na

problemach zanieczyszczenia mérz i rzek, takich jak zanieczyszczenie mikroplastikiem. Tak wiec, sg oni

proszeni o otwarcie torby z niespodziankg w domu, ztozenie urzadzenia VR zgodnie z instrukcjami i

obejrzenie przypisanych filmow.

Fix it & podsumowanie

Przygotowania:
65
Co-funded by the This project has been funded with support from the European Commission. This
- Erasmus+ Programme publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
of the European Union responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Ba F E ah ‘E Wear(e)able — Best dressed sustainably (2019-3-AT02-KA205-002603)

Przygotowane sg 2 tablice online (takie same jak w dniu 1): na jednej znajdujg sie 2 obszary nazwane
odpowiednio "emocje" i "wiedza", na drugiej tablicy znajduje sie obszar nazwany/oznaczony "co chce

zmieni¢, aby zy¢ w bardziej zréwnowazonym Swiecie?".

Instrukcja:

Uczestnicy i prowadzacy omawiajg gtdwne wnioski i najwazniejsze informacje uzyskane podczas tego dnia.
Wszystko odbywa sie za pomocg ogdlnych pytan zadawanych przez prowadzacego, takich jak: "Czy uwazasz,
ze nauczyte$ sie czego$ nowego? Czy byto cos, czego nie spodziewaliscie sie zobaczyé/odkryé? Co byto

najbardziej interesujgce lub zaskakujgce?

Nastepnie uczestnicy sg proszeni o zapisanie na tablicy 1 w formie post-it emocji, ktore odczuli, ciekawych
informacji i wiedzy, ktdrg uwazajg za cenng, a na tablicy 2 tego, co chcieliby zmieni¢ w swoich zachowaniach,
aby zy¢ w bardziej zréwnowazonym Swiecie, w oparciu o nowg wiedze, ktorg zdobyli podczas pierwszego

dnia warsztatow.

DZIEN 3

(Inspiracja do akcji)

Stater/icebreaker

Czas trwania: 15 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie kreatywnego myslenia
e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw
e rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych

Materiaty: Uczestnicy potrzebowaé bedg kartki i otéwka

Nauczanie Picassa

Przygotowanie:

W mniejszych zespotach w oddzielnych pokojach online, kazdy zespo6t musi wskazaé jednego cztonka, ktéry
bedzie "Picasso", a pozostali bedg "nauczycielami sztuki". Wskazany "Picasso" wrdci do gtdwne;j sali i
bedzie tym, ktéry potrzebuje dostepu do papieru i kolorowych dtugopiséw. Nauczyciele plastyki znajdg sie

w wyznaczonej sali na przerwie (chyba, ze to oni wrécg do gtéwnej sali, aby uczy¢ swojego Picassa).
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Zadanie polega na tym, aby nauczyciele plastyki poprowadzili swojego Picassa do narysowania obrazu,

ktory tylko oni widzieli. Bedg oni widzie¢ obraz tylko przez krdtkg chwile w swoim briefingu dla nauczycieli.

Instrukcja:

Runda 1: Tylko jeden nauczyciel sztuki z kazdej grupy moze wejs¢ do gtéwnej sali, aby uczy¢ swoje grupy
Picassa. 3 minuty - niewerbalnie Runda 2: Picassowie mogg i$¢ do pokoju nauczycielskiego, ale moga
zadawac tylko pytania tak i nie. Oznacza to, ze nauczyciele mogg odpowiadac tylko "tak" lub "nie". 3 Minuty
- Runda 3: Inny nauczyciel sztuki z kazdej grupy ma prawo wejs¢ do gtéwnego pomieszczenia, aby uczyc
swoje grupy Picassa. 3 minuty - udostepnianie tylko obrazéw - dzwiek wytgczony dla catej komunikacji -
Runda 4: Inny nauczyciel sztuki z kazdej grupy moze wejs¢ do gtédwnego pomieszczenia, aby uczyé swoje
grupy Picassa. 3 minuty - komunikacja werbalna i opcja czatu dostepna bez kamer. Na koniec wszyscy

Picassowie pokazg swoje rysunki.

Podsumowanie/dyskusja:

Cwiczenie ma na celu pokazanie, jak rézne sposoby komunikacji moga prowadzié¢ do réznych rezultatéw.
Podsumowanie powinno pozwoli¢ uczestnikom ocenié, jak przebiegata komunikacja w trakcie gry i czego

sie z niej nauczyli.

Wskazowki dla prowadzacego:
e  Stwodrz grupy sktadajgce sie z co najmniej 3/4 oséb.
e Pokaz obrazki tylko przez 20 sekund nauczycielom sztuki, aby oni rowniez mogli ¢wiczy¢ swojg

pamiec.

Sesja 1

Czas trwania: 45min

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie i doskonalenie krytycznego myslenia
e rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow

e rozwijanie kreatywnego myslenia

Materiaty: koto internetowe przygotowane z réznymi stowami w srodku.

’’’’’

Przygotowania:

Prowadzgcy ma przygotowane i otwarte koto online z réznymi stowami i dzieli sie ekranem.

67
Co-funded by the This project has been funded with support from the European Commission. This
- Erasmus+ Programme publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held
of the European Union responsible for any use which may be made of the information contained therein.




Ba F E ah ‘E Wear(e)able — Best dressed sustainably (2019-3-AT02-KA205-002603)

Instrukcja:

Uczestnicy sg proszeni o wspottworzenie opowiesci w zaleznosci od stéw, ktdore wskazuje koto online. Kazdy
powinien mie¢ swobode w dodawaniu matych lub duzych fragmentéw, ktore w potgczeniu z fragmentami
innych uczestnikdw powinny stworzy¢ najpiekniejszg opowies¢. Wazne jest, aby kazdy uczestnik zawart w
swojej czesci opowiesci stowo wytowione przez koto. Jesli opowiesc skonczy sie wczesniej, mozna stworzyc
kolejna.

Podsumowanie/dyskusja:

Prowadzgcy moze zadawac pytania typu: "Jak byto? Jak poszto? Czy byto trudno? Czy jeste$ zadowolony z
Twojej opowiesci? Czy wolatbys inne zakonczenie? Jaki tytut wedtug ciebie mdgtby pasowac do twojej

historii?".

Wskazowki dla prowadzacego:
e Opcjonalnie mozna zadawac¢ pytania podsumowujgce po kazdej historii, jesli jest ich wiecej niz
jedna.
e Jedlijest troche czasu, uczestnicy proszeni sg o znalezienie obrazka przedstawiajgcego historie.

e Po tej sesji, przed rozpoczeciem sesji 2, warto dac uczestnikom chwile przerwy.

Sesja 2

Czas trwania: 120 min. (20” faza 1, 100” faza 2)

Cele dydaktyczne sesji:
e rozwijanie zdolnosci twérczego myslenia
e rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw
e rozwijanie umiejetnosci projektowania
e rozwijanie poczucia inicjatywy i przedsiebiorczosci
e rozwijanie poczucia wspdlnoty i aktywnego obywatelstwa

e rozwijanie empatii i poczucia odpowiedzialnosci

Materiaty: pliki szablonu projektu, nowa tablica online na "pomysty" oraz tablica wypetniona podczas sesji

zamykajgcej dzien 1 i dzien 2 w dziataniu " Fix it", otéwek i papier dla uczestnikow, w razie potrzeby.

Jak...ubra¢ zmiane?

Przygotowanie:
Prowadzacy dzieli sie ekranem, na ktorym wyswietlane sg tablice wypetnione podczas sesji zamykajacej

dzien 1idzien 2 w ramach dziatania " Fix it" i ma gotowy link do nowe;j tablicy dla "pomystéw".
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Faza 1

Uczestnicy majg 5 minut na indywidualne przyjrzenie sie wszystkim rzeczom, ktdre pojawity sie i zostaty
zapisane na plakatach "Fix-it" z dnia 1 i 2. Nastepnie majg kolejne 10 minut na ponowne przyjrzenie sie tylko
tej czesci tablicy, ktéra dotyczyta "Co chce zmienié, aby zy¢ w bardziej zréwnowazonym swiecie?" i jesli chca,
mogg dodac¢ na nowej, biate]j tablicy jeszcze, jakies$ inne rzeczy, sytuacje, zachowania ludzi, ktore chcieliby
zmienic, szczegdlnie zwigzane z negatywnymi skutkami szybkiej mody, zanieczyszczeniem mikroplastikiem,
itp. Ale sg réwniez proszeni o refleksje i prébe przypomnienia sobie, jakie jest/byto pochodzenie rzeczy,

ktore chcg zmienic.

Teraz, na tym waznym etapie, sg proszeni o zapisanie na karteczkach wszystkich pomystow, ktore
przychodzg im do gtowy, aby osiggnac te zmiane, aby zrobic krok naprzéd i podgzac¢ w kierunku tej zmiany;
muszg czu¢ sie swobodnie i zapisywac wszystko, co praktyczne, teoretyczne, szalone i naprawde konkretne
dziatania, wszystko, co jest szybkie i wykonalne i wszystko, co wydaje sie niemozliwe. Na tym etapie wazna
jest rola prowadzgcego, ktdory stymuluje uczestnikdw podczas burzy moézgéw z motywujgcymi
stwierdzeniami, zachecajac ich do zabawy z kreatywnoscig; nalezy ich pobudzi¢ do myslenia o swoim

pomysle, zaczynajac stwierdzenie od "Co by byto gdyby...".
Faza 2

Po zakonczeniu burzy mézgdéw prowadzacy prosi uczestnikdw, aby przyjrzeli sie wszystkim pomystom
zapisanym na karteczkach, nastepnie prosi ich o wybranie jednego pomystu (dowolnego, bez wzgledu na to,
czy jest to pomyst kogos innego) i odczytanie go na gtos. Jesli ktos nie chce pracowac sam, moze dotgczyé
do kogos innego, innej grupy lub poprosi¢ kogos, by do niego dotaczyt. Wazine jest, aby na koniec mie¢ w

sumie przynajmniej 2 lub 3 opracowane pomysty.

Prowadzgcy przesyta uczestnikom szablon rozwoju "pomystow" (patrz zatgcznik 3), ktdry nalezy wykorzystaé
jako przewodnik przy rozwijaniu ich pomystu i przeksztatcaniu go w projekt oraz wyjasnia watpliwosci, gdy
jest to konieczne, a nastepnie rozdziela ich do oddzielnych pokoi spotkan na platformie. Podczas fazy
rozwoju, prowadzacy wskakuje do pokoi, aby sprawdzi¢ faze poczatkowg i wspiera¢ proces rozwoju.
Nastepnie, w potowie czasu, grupy sg wzywane z powrotem do gtéwnej sali konferencyjnej, gdzie zatrzymujg
sie na chwile, aby wyjasnic, nad czym pracujg i zebrac sugestie, informacje zwrotne i pomysty od pozostatych
uczestnikdw. Po tym momencie dzielenia sie projektami, mogg je kontynuowaé¢ w oddzielnym pokoju

spotkan.

Aby pomdc im w procesie rozwoju, zacheca sie ich do korzystania z innych narzedzi cyfrowych, ktére moga
pomadc zwizualizowa¢ pomyst lub wyjasni¢ go w formie graficznej. Na przyktad, mogg uzy¢ darmowych

narzedzi, takich jak Canva, lub prostego programu "paint", itp.
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Prowadzgacy jest dostepny, aby im poméc, udzieli¢ wsparcia, przekaza¢ uwagi, jesli kto$ ma lub wydaje sie
miec trudnosci itp. Na 10 minut przed kornicem informuje o pozostatym czasie, jesli jest taka potrzeba.

Nastepnie pomysty zostang zaprezentowane na forum.

Podsumowanie/dyskusja:

Po prezentacji projektu prowadzacy zadajg pytania motywacyjne i refleksyjne typu: "Jak sie czutes$ rozwijajac
swoj pomyst? Jak zamierzasz przekazac go swoim przyjaciotom i rowiesnikom? Czy uwazasz, ze wazne jest,
aby Twdj pomyst na zrGwnowazony rozwéj, podobnie jak inne, byt realizowany? Czy uwazasz, ze Twoja
potencjalna rola jako promotora moze zacheci¢ i zmotywowac innych do bardziej zréwnowazonego

rozwoju?

Wskazowki dla prowadzacego:
e Podczas fazy burzy mézgdéw dobrze bytoby mieé¢ odpowiednie tto muzyczne;
e Podczas burzy pomystdw sugerujemy, aby prowadzacy byt przygotowany z ukierunkowanymi

pytaniami, ktére pobudzg kreatywnos¢ na najwyzszym poziomie.

Sesja konczaca

Czas trwania: 20 min.

Cele dydaktyczne sesji:
e usystematyzowanie wiedzy, pomystow i emogji
e promowanie i zachecanie uczestnikdw do aktywnosci i bycia mentorem dla innych

e rozwijanie umiejetnosci samooceny i samooceny

Materiaty: Tablica "Fix it" wykonana w dniu 1 i 2 oraz tablica oczekiwan wykonana w dniu 1.

Konncowe podsumowanie i ocena

Prowadzgacy dzieli sie ekranem, na ktérym wyswietlane sg tablice "Fix it" i prosi uczestnikdw o spojrzenie na
nie i zastanowienie sie nad dziataniami wykonanymi w ciggu trzech dni, co moze pomadc im w przypomnieniu
sobie dziatan i zacheci¢ ich do przypomnienia sobie ciekawych momentéow. Kto chce, moze wyrazi¢ swojg
opinie na temat catego doswiadczenia, skomentowac¢ zajecia, sposdb prowadzenia itp. Prowadzacy moze
rowniez pozostawi¢ miejsce na pytania i watpliwosci.

Nastepnie prowadzacy prosi uczestnikdw, aby spojrzeli na swoje oczekiwania i umiescili je na tablicy, ktéra
zostata uzyta pierwszego dnia podczas sesji startowe]. Teraz uczestnicy sg proszeni o wziecie oczekiwan,
ktore zostaty spetnione i przeniesienie ich do osobnego obszaru tablicy, specjalnie utworzonego dla

"spetnionych oczekiwan". Na koniec, uczestnicy sg proszeni o zastanowienie sie, czy zdobyli element, o
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ktorym nie mysleli lub nie oczekiwali, zapisanie go na nowym post-icie i umieszczenie w obszarze tablicy
"spetnione oczekiwania".
Jako zamkniecie catej procedury moze nastgpi¢ krétka dyskusja na temat oczekiwan i kilka koncowych

refleks;ji.

2. Dodatkowe gry na rozgrzewke i lodotamacze dla trybu
online i offline

Historia mojego imienia

To ¢wiczenie moze by¢ przeprowadzone z catg grupg lub w wirtualnych grupach. Uczestnicy proszeni sg o
podzielenie sie czyms$ na temat historii swojego imienia - dlaczego zostali nazwani tak, jak zostali nazwani.
Odpowiedzi mogg by¢ bardzo proste (Zostatem nazwany po moim dziadku) lub wyjgtkowe (Moje imie to
wtoskie stowo oznaczajgce wesoty). Jesli ¢wiczenie odbywa sie w grupach, wré¢ do duzej grupy i popros kazda

osobe, aby wyjasnita imie swojego partnera zamiast swojego.
Pokaz i powiedz!
Ten icebreaker ujawnia, co Twoi koledzy z zespotu naprawde cenig! Oto jak nalezy go przeprowadzic:

Popros cztonkdéw swojego zespotu o wziecie od jednego do trzech przedmiotdw znajdujgcych sie w poblizu.
Przedmioty te powinny by¢ dla nich wyjatkowe. Podzielcie sie! Na zmiane dzielcie sie swoimi przedmiotami i
historig lub osobistym spotkaniem, ktdre sie za nimi kryje. Na przyktad, ostatnio na spotkaniu zespotu
podzielitem sie mojg maskg Darth Vadera, poniewaz jestem wielkim fanem Gwiezdnych Wojen i lubie sie

przebiera¢ w karnawale lub na Halloween.
Zdjeciowy telefon

To jest super przyjemna gra, ktora pozwoli Ci pozna¢ cztonkéw Twojego zespotu w bardziej osobisty sposéb.
Ta gra to $wietny sposdb na przetamanie lodow poprzez pokazanie $wiatu jednego zabawnego momentu z
Zycia. Zanim rozpocznie sie rozmowa wideo, wyslij zespotowi wiadomos$é, aby znalazt zabawne zdjecie w

swoim telefonie i opublikowat je na czacie grupowym.

Kiedy rozmowa sie rozpocznie, podziel sie szczegdétami swojego zdjecia! Im $mieszniejsze zdjecie, tym wiecej

$Smiechu bedzie z tego icebreakera.

Kazdy ma jakies ciekawe zdjecie w telefonie, wiec jest to swietne ¢wiczenie dla kazdego!
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Czy jeste$ wyjatkowy?

Uczestnicy proszeni sg o wymyslenie czegos, co czyni ich wyjgtkowymi w poréwnaniu z innymi
uczestnikami. Moze to by¢ cecha, charakterystyka, umiejetnos¢, doswiadczenie, talent, ktdre nie powinny
by¢ oczywiste w odniesieniu do wiasciciela tej wyjgtkowosci (nie wiek, narodowosc...). Na plakatach (lub za
pomocga Jamboardu, jesli jest dostepny online) uczestnicy zapisujg, co sprawia, ze sg wyjgtkowi, nie
zapisujgc swojego imienia. Po kolei uczestnicy podnoszg kartki i probujg zidentyfikowad, kto jest tym, ktory

zapisat dang ceche, wtasciwosé, umiejetnos¢, doswiadczenie lub talent.
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Strony internetowe i bibliografia:

https://www.weareable-fashion.eu/

https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about en

https://ec.europa.eu/info/research-and-innovation/research-area/environment/circular-economy/plastics-

circular-economy en

https://pijp-eu.coe.int/en/web/youth-partnership/non-formal-learning

https://designthinking.ideo.com/

https://ewwr.eu/

https://www.thesustainablefashionforum.com/?fbclid=IwAR3ZN6r5skt2emryswLgXWHtltgAgNpZFM-

PPZik68fpoOopMOOrNUellfQ

https://www.youtube.com/watch?v=BiSYoegb VY&feature=emb logo (The lifecycle of a t-shirt)

https://www.greenpeace.org/international/story/6956/what-are-microfibers-and-why-are-our-clothes-

polluting-the-oceans/ (What are microfibers and why are our clothes polluting the oceans?)

https://learningforchange.net/knowledge-base/icebreakers-and-name-games/ (for name game and

icebreakers)

Rob H., ‘From what is to what if, unleashing the power of imagination to create the future we want’,

Chelsea Green Publishing, London, 2019.

MILES platform: https://europe-projects.client.miles-learning.com/group/996/?wt=21716fa6-597a-4c5a-
8462-219df620b710
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