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GRA SYMULACYJNA PARTICIPATORY
CHINATOWN JAKO INNOWACYJNA
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DLA MtODZIEZY

THE SIMULATION GAME "PARTICIPATORY CHINATOWN'
AS AN INNOVATIVE METHOD OF PUBLIC CONSULTATION
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Abstrakt: Duzym wyzwaniem organizatoréw spotkar konsultacyjnych jest zainteresowanie udziatem w nich mtodych ludzi.
Pomdc w tym maja innowacyjne metody przeprowadzania partycypacji. W opracowaniu przeprowadzono analize
przypadku zastosowania innowacyjnego narzedzia wspomagania partycypacji spotecznej: interwencje bazujaca
na grze symulacyjnej. Participatory Chinatown to gra, ktdrej celem miato by¢ nie tylko zaangazowanie mtodych do
udziatu w konsultacjach dotyczacych zagospodarowania przestrzennego okolicy, ale przede wszystkim zwiekszenie
zaangazowania spofeczneqo jej uczestnikdw na kazdym etapie jej realizacji. W artykule przedstawiono walidacje
tego narzedzia na podstawie zogniskowanych wywiaddw grupowych wsréd 50 studentdw socjologii.

Stowa kluczowe:  konsultacje, Participatory Chinatown, gra symulacyjna, mtodziez.

Abstract: A major challenge for the organisers of consultation meetings is to get young people interested in participating. This
is to be helped by innovative methods of conducting participation. The paper carries out a case study of the use of an
innovative tool to support public participation: an intervention based on a simulation game. ‘Participatory Chinatown’
is a game that was intended not only to involve young people in consultations on the spatial development of the
neighbourhood, but above all to increase the social involvement of its participants at every stage of its implementation.
This paper presents a validation of this tool based on focus group interviews among 50 sociology students.

Keywords: Consultation, Participatory Chinatown, Simulation Game, Youth.

Wprowadzenie i politycznym (Maznica, 2013). Partycypacja spo-
leczna postrzegana jest pozytywnie zwlaszcza

\/\/ najszerszym znaczeniu partycypacja ro- w kontekscie wzmocnienia demokracji delibe-
zumiana jest jako bezposrednie uczestni- ratywnej oraz spolteczenistwa obywatelskiego

ctwo obywateli w zyciu spolecznym, publicznym  (Brady, Verba, Schlozman, 1995; Wojcicki, 2018).
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Eaczona jest z samoorganizowaniem si¢ cztonkéw
danej spotecznosci w celu wspélnego decydowania
i wdrazania rozwigzan okreslonych probleméw
(Kwiatkowski, 2003).

Aktywne wlaczenie obywateli w sfere publicz-
na — rozumiane jako dialog miedzy obywatelami
z wladzg — mozliwe jest dzigki zastosowaniu kon-
sultacji spolecznych (FISE, 2015; Ferenc, 2010).
Dobrowolnos¢ uczestnictwa w tej aktywnosci
czgsto wiaze sie z udziatem populacji danego kra-
ju, zaangazowanej w kwestie spoleczne. Duzym
wyzwaniem organizatoréw spotkan konsul-
tacyjnych jest zainteresowanie mlodych ludzi
tym projektem. Poméc w tym majg innowa-
cyjne metody przeprowadzania partycypaciji,
gdyz ,konsultacje to nie metoda — to dziata-
nie, ktére mozna przeprowadzi¢ ré6znymi meto-
dami, nie zawsze i nie tylko za pomoca ankiet
i/lub strony internetowej” (Urbanik, 2013, s. 6).

Niniejszy artykul wpisuje si¢ w ten nurt ba-
dawczy. Kontekst dla pracy stanowi tzw. Parti-
cipatory Chinatown, bedaca modelowym przy-
ktadem gry symulacyjnej. Jej celem miato by¢
nie tyle zach¢cenie mlodziezy do wzigcia udziatu
w konsultacjach dotyczacych zagospodarowa-
nia przestrzennego okolicy, ale przede wszyst-
kim zwigkszenie zaangazowania spolecznego jej
uczestnikow.

W opracowaniu przeprowadzono analiz¢ przy-
padku zastosowania innowacyjnego narzedzia
wspomagania partycypacji spofecznej: interwencje
bazujaca na grze symulacyjnej. Artykul ma na
celu uzyskanie odpowiedzi na pytania badawcze:
Czy innowacyjna metoda konsultacji spolecznych
spelnita swoje cele? Jakie sa wady i zalety przedsta-
wionej metody wedlug studentéw? Jak — wedtug
studentdw — zacheci¢ miodych do udziatu w ta-
kich konsultacjach spotecznych? W jaki sposob
mozna wykorzysta¢ t¢ metodg¢ konsultacji? Jak
poprawi¢ t¢ metode?

Kolejnym celem artykutu jest zmierzenie
si¢ z przedstawionymi zagadnieniami w kon-
tekscie badan wlasnych autora. Przedstawione
w nim wnioski zostaty zebrane na podstawie

zogniskowanych wywiadéw grupowych': jednej
sesji focusowej, zrealizowanej 10 marca 2024 roku,
i trzech sesji focusowych, zrealizowanych 14 mar-
ca 2024 roku na prébie so oséb. Badanie wiasne
zostalo przeprowadzone na uczestnikach warszta-
téw ,Spoteczenstwo obywatelskie” wéréd stu-
dentéw 3. roku socjologii zaréwno studiéw sta-
cjonarnych, jak i niestacjonarnych. W badaniu
wzieto udziat 37 kobiet i 13 me¢zezyzn. Wirdd
badanych byli takze studenci z Ukrainy. Kry-
terium doboru uczestnikéw stanowita affinity
group (grupa skoligacona). Zgodnie z zastoso-
wana metodologia prowadzenia FGI, wcze$niej-
sza znajomos$¢ uczestnikéw miedzy sobg i oso-
bg przeprowadzajaca badania, miata za zadanie
zwigkszy¢ poczucie bezpieczenstwa badanych
(Lisowska-Miszalska, 2013).

Nalezy podkresli¢, iz badacz ma $wiadomos¢
niereprezentatywnosci przedstawionych wynikéw.
Tekst ma by¢ podstawa do bardziej poglebionych
badan w tym obszarze. Problematyka gier sy-
mulacyjnych jako narzedzia konsultacji i wspdl-
nego uczenia si¢ mtodziezy wymaga analiz
interdyscyplinarnych pedagogéw, socjologéw
i psychologéw.

Gra symulacyjna - ,Gra
w Chinatown”

Zgodnie z istniejacym podzialem gier symulacyj-
nych, w przypadku ,gry w Chinatown” nalezy
méwié o grze symulacyjnej serio (Serious Games)

i koniecznej (Unflayful) (Makedon, 1984)".

Gry zwane serio majq charakter utylitarny i heteroteliczny;
istnieje wyzszy, nadrzedny cel, ktoremu maja stuzyc. Najo-
gdlniej ten cel mozna okresli¢ jako wspomaganie uczenia

Lisek-Michalska (2013) traktuje synonimicznie okre-
$lenia: fokus, zogniskowany wywiad grupowy i FGI.
Gry symulacyjne dzielg si¢ rozrywkowe lub serio. Make-
don z kolei dzieli gry symulacyjne na: radosne, zabawo-
we (Playful) i konieczne (Unplayful). Gry na serio po-
winny z czasem z gier Unplayful staé si¢ grami Playful.
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sie indywidualnego i organizacyjnego. Osiagnieciu tego celu
stuzy trzyetapowa struktura realizacji gry: wprowadzenie,

|

[—

Cele (kryteria

sukcesu)

Scenariusz
(opis systemu i rol,
stan poczatkowy)

Reguly (procedura
rozgrywki, sposoby
komunikacji,
dopuszczalne

1 niedopuszczalne

dzialania graczy)

Wprowadzenie
i podsumowanie
rozgrywki

Kierownictwo
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-y

symulacja, podsumowanie rozgrywki oraz obecnos¢ kie-
rownika gry (arbitra) (patrz rys. 1). (Balcerak, 2009, s. 146)

SYMULATOR

—) D>

Rysunek 1. Schemat gry symulacyjnej serio (Serious Games)

Zrddto: Balcerak, 2009, s. 146.

Participatory Chinatown to innowacyjna par-
tycypacja spoleczna przeprowadzona w 2010 roku
w Bostonie. Zréznicowanie etniczne i spoleczno-
-eckonomiczne, postepujaca gentryfikacja, presja
deweloperska to gléwne problemy, z jakimi bory-
kali si¢ mieszkaricy dzielnicy Chinatown.

Gra zostala zbudowana na platformie Sandsto-
ne, co umozliwia jej uruchomienie bezposrednio
z przegladarki internetowej’. Nie byla ona jednak

3 . . ’ . . .
Projekt zostal zrealizowany wspdlnymi sitami naukow-

cow, urzednikow, dziataczy organizacji pozarzadowych
oraz mlodych wolontariuszy. Wspélpracowaly przy
nim trzy instytucje: Organizacja pozarzadowa Asian
Community Development Corporation (ACDC),

rozgrywana zdalnie, lecz w pomieszczeniu, gdzie
na pigciu stolach z laptopami przeprowadzono
réwnolegle s rozgrywek w kilkuosobowych zespo-
tach. Partycypacja w Chinatown nie zakonczyta
sic wraz z zamknigciem dwudniowych warszta-
téw. Gre udostepniono w Internecie i stworzono
platforme dyskusyjna. W celu zwickszenia dostep-
nosci dla grup defaworyzowanych, gra posiadata
wersje dwujezyczng (jezyki angielski i chiriski).

Uniwersytet Emersona (Emerson College) oraz the
Metropolitan Area Planning Council, MAPC Muzzy
Lane Software (City of Boston, dostep: 10.10.2023).
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Gléwnym celem konsultacji spotecznych w Bo-
stonie mialo by¢ sporzadzanie nowego master-
planu dla tego obszaru. Ukrytym celem wszelkich
dziatan zwiazanych z realizacja Participatory
Chianatown bylo zwigkszenie zaangazowania
spolecznego mlodziezy szkolnej*. W konsekwenciji
starano si¢ wlaczaé mlodych ludzi we wszelkie
mozliwe dziatania aktywizujace na kazdym etapie
realizacji partycypaciji.

Gre stworzono na podobienstwo gier Se-
cond life czy The Sims, ktére wcielaja gracza
w mieszkanica dzielnicy. Teren ten mial zostad
odwzorowany w jak najdoktadniejszy sposdb.
Postanowiono odtworzy¢ siatke ulic dzielnicy
Chinatown wraz z poszczegdlnymi zabudowa-
niami i towarzyszacymi im funkcjami. Profi-
le fikcyjnych oséb — postaci gry postanowiono
uksztattowaé wedtug cech prawdziwych miesz-
kancéw wspomnianego obszaru. Poméc w tym
miato zaangazowanie wolontariuszy — mlodziezy,
ktéra mieszka na tym wiasnie terenie. Mieli oni
za zadanie przeprowadzenie obserwacji i wy-
wiadéw z mieszkanicami oraz sfotografowanie
okolicy. Mlodziez zostata takze zaangazowana
do dziatan promocyjnych: prowadzita strong pro-
jektu oraz social media, w ktérych informowata
o kolejnych krokach tworzenia gry. Rozmowy
z blizszymi i dalszymi sgsiadami miaty na celu
nie tylko ich sprofilowa¢, ale takze pokazaé ich
codzienne trudy i wyzwania, przed jakimi stoja.
Ostatecznie powstalo pigtnascie postaci, ktére
réznily si¢ wiekiem, wyksztatceniem, statusem
majatkowym i rodzinnym, a takze pochodzeniem
(np. imigrant, senior, rodzic, student).

Uczestnicy partycypacji mogli wybrac jednego wirtualnego
mieszkarica i pokierowac jego zyciem. Na przyktad weieli¢
sie w zycie Mei Soohoo; seniorki, ktéra przeprowadzita sie
do Stanéw Zjednoczonych 15 lat temu, by zaopiekowac
sie wnukami. Dotad mieszkata ona w innej dzielnicy, ale

Wedtug organizatordéw byt to najwazniejszy cel Par-

ticipatory Chinatown, ktéry jednak nie byt oficjalnie
wycksponowany w materiatach promocyjnych, aby nie
zniechecié wolontariuszy.

pragnie przeprowadzi¢ sie do Chinatown po to, by zyskac
niezaleznos¢, a jednoczesnie mie¢ kontakt z przyjaciotmi.
Nalezato wzia¢ pod uwage, ze jest na emeryturze, wiec
mieszkanie nie mogto by¢ zbyt drogie. (Wielec, 2015, s. 76)

Gracze mieli za zadanie mig¢dzy innymi zna-
lez¢ mieszkanie, pracg lub miejsce do spotkan
towarzyskich. Aby podja¢ najlepsza mozliwg
decyzj¢ dla swojej postaci, musieli uwzglednié
zebrane podczas rozgrywki zasoby, okreslone
umiejetnosci jezykowe, a takze zwrdci¢ uwage
na konkurencje i czynniki ekonomiczne. Podczas
rozgrywek mlodzi wolontariusze réwniez petnili
wazng funkeje — stali si¢ ,thumaczami technolo-
gicznymi” (Wisniewski, 2011).

Zastosowanie gier symulacyjnych opiera si¢
na edukacyjnych mechanizmach dzieci¢cych
zabaw nasladowczych i potrzebie rywalizacji.
Uczenie systemowe zwiazane jest ze ,zmiang
modelu myslowego, czyli tzw. uczenia si¢ w po-
dwdjnej petli” (Balcerak, 2009, s. 147), dlatego
na pierwszym etapie partycypacji gracze, grajac
dang postacia, wezuwali si¢ w jej sytuacje zycio-
wa. W drugiej czesci gry ustalali juz priorytety
dla procesu planowania dzielnicy wedtug swoich
upodoban, dyskutujac z innymi graczami. Kie-
rujac si¢ rozbudzong empatia (na ktéra miato
wplyw branie pod uwage czlowieka odgrywaja-
cego role), przy podejmowaniu decyzji na temat
zagospodarowania przestrzeni w wigkszym stop-
niu uwzgledniali potrzeby takze innych oséb. Jak
zauwazaja obserwatorzy: ,Gracze zglaszali, ze
granie w gre poszerzyto ich spojrzenie na kwestie
lokalne, a nawet sprawilo, ze poczuli si¢ bardziej
zwigzani ze swoja spolecznoscia” (Gordon, Shirra,
2011, 8. 180)°.

Komentarze i decyzje 9o graczy miaty by¢
udost¢pniane decydentom w spolecznosci po
to, by poméc w rozwoju dzielnicy. Dodatko-
wo, dzicki dyskusji za pomocg mechanizmu
disqus, zostalo zlozonych 120 pomystéw, wia-
czonych do tworzenia strategicznych planéw

5 .
Ttumaczenie wlasne.
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zagospodarowania przestrzennego. Na stronie
miasta Boston mozemy przeczytaé, ze uczest-
nicy byli bardzo entuzjastyczni i podzielili
sie réznorodnymi opiniami na temat przy-
szto$ci Chinatown (City of Boston, 2023).

Zgodnie z dostgpnymi danymi, budzet projek-
tu Participatory Chinatown wynosit 170 tysigcy
dolaréw. Przygotowana aplikacja, ze wzgledu
na swoja specyfike, nie bedzie mogta jednak
by¢ wykorzystana dla zadnej innej spolecznosci
(Wisniewski, 2011).

Participatory Chinatown traktowana jest jako
nowatorska i innowacyjna konsultacja spotecz-
na. Opis metody jej przeprowadzenia zawiera
zaréwno kwestie problematyczne, jak i czynni-
ki sukcesu. Badania Erica Gordona i Stevena
Shirry (2011) na temat Participatory Chinatown,
potwierdzaja, iz odgrywanie rél moze wptywaé
na sposob, w jaki ludzie rozumiejg lokalne kwe-
stie i utozsamiajg si¢ ze swoja spolecznoscia. Nie
ma jednak pewnosci, na ile uczestnictwo w niej
moze zmieni¢ kontekst podejmowania decyzji.
Nie wiemy takze, jak dtugo emocje zwiazane
z wcielaniem si¢ w dang postaé, umiejscowiong
w danym czasie i przestrzeni, beda towarzyszy¢
graczom w przyszlosci.

Analiza wnioskow z wywiadéw
zogniskowanych

O sukcesie edukacyjnym gier symulacyjnych
$wiadezy przede wszystkim jej atrakcyjnosé¢ dla
odbiorcéw. Walor dydaktyczny ma by¢ efektem
dodatkowym, ktdry bez aspektu rozrywkowego
nie zostanie spetniony. Odbieranie uczestni-
ctwa w niej jako przykrego obowiazku odbija
si¢ bowiem niekorzystnie na skutecznosci tej
metody (Balcerak, 2009). W zwigzku z powyz-
szym, badania walidacyjne Participatory Chi-
natown uznatam za element konieczny, by méc
moéwi¢ o implementacji tego narzedzia jako in-
nowacyjnej metody konsultacji skierowanej do
mlodziezy. Wywiady zogniskowane ze studen-

tami przeprowadzono zgodnie z nast¢pujacym

porzadkiem:

1. Przeprowadzenie na wezesniejszych warszta-
tach pt. ,Spoleczenistwo obywatelskie” tema-
tu dotyczacego konsultacji spotecznych (wy-
tlumaczenie 7 zasad konsultacji, informacja
o obowigzkowych i dobrowolnych konsulta-
cjach prowadzonych przez samorzady, préba
organizacji konsultacji przez grupy studentéw).

2. Przeczytanie przez uczestnikéw rozdanego
tekstu dotyczacego Participatory Chinatown.

3. Uzupelnienie przez uczestnikéw map mysli
streszczajacych przebieg Participatory Chi-
natown. Udzielenie odpowiedzi na pytania:
a) Jak zorganizowano konsultacje? Co nale-

zalo przygotowad przed gra?

b) Jaki byl przebieg gry?

) Czy osiagnieto cel konsultacji?

4. Oméwienie dzialan poprzedzajacych gre (ak-
tywnos¢ wolontariuszy: wywiady, obserwa-
cja, prowadzenie strony internetowej i social
mediéw).

5. Dyskusja na temat skutecznosci gry jako me-
tody konsultacji.

a) Na czym polega sukces/porazka tej metody?

b) Czy warto powtérzyé t¢ metode konsul-

tacji?

6. Zbieranie pomystéw dotyczacych zachecania
miodych ludzi do zainteresowania si¢ oto-
czeniem oraz brania udziatu w konsultacjach
spolecznych.

a) Jak zacheci¢ mlodziez do wzigcia udziatu

w tego typu dziataniach?

Whioski z wywiadéw zogniskowanych zostaty

zebrane w spos6b sumaryczny bez rozdzielenia

na poszczegdlne grupy.

Studenci byli jednomyslni w kwestii poczat-
kowego zainteresowania ta metoda, ale wskazali
takze liczne jej braki i niedociagniecia. Zauwazyli,
ze tylko nagrody zachecaja mtodziez do zaanga-
zowania spofecznego. Pomimo wyboru socjologii
jako kierunku studiéw, na ktérym wiele méwi si¢
o postawach obywatelskich, komunitaryzmie czy
trosce o dobro wspélne, nie czuja oni potrzeby
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rddto: materiaty z przeprowadzenia wywiadéw zogniskowanych

angazowania si¢ w akcje dobrowolne. Wolonta-
riat, wedtug nich, powinien mie¢ wptyw na oceng
na studiach czy zaliczenie praktyk studenckich.
W liceum natomiast takie dziatania powinny by¢
docenione przy wystawianiu oceny z zachowania.

Uczestnicy focuséw nie dostrzegaja warto-
$ci dziatan poprzedzajacych powstanie gry sy-
mulacyjnej. Uwazaja, iz przeprowadzane przez
wolontariuszy wywiady byly zajeciem trudnym
i stresujacym. Brak gratyfikacji za ich realizacj¢
jest — wedtug nich — niedopuszczalne. Nie prze-
konuje ich argument, iz dzi¢ki temu powstaty
bardziej realne scenariusze gry i udalo si¢ poznaé
mieszkancéw okolicy. Zacheta do robienia zdjeé
okolicy powinien by¢ natomiast — wedtug tychze

50

uczestnikéw — konkurs z nagrodami. Zdobycie
doswiadczenia i wzbogacenie swojego portfolio
poprzez prowadzenie kanatu social media Parti-
cipatory Chinatown nie jest dla nich zachecajace.
Studenci podchodza do zadan bardzo pragmatycz-
nie: ,Chcemy wiedzie¢, jakie kompetencje zyska-
my, czy nam si¢ to oplaci, czy nie. Czy ten wysilek
warto wykona¢” (Respondent 37), ,Bez nagro-
dy to nie warto tracié¢ czasu” (Respondent 22).

Studenci czuja, ze ich obecne miejsce przeby-
wania jest chwilowe. Nie czujg si¢ zakorzenieni
w spolecznosci lokalnej. Dotyczy to oséb, ktére
przyjechaly na studia do danego miasta, ale takze
tych, ktérzy zyja tu od urodzenia: ,Nie jestesmy
przywiazani do miejsca. Przeprowadze si¢ do
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stolicy a moze zagranice. Kto wie? To po co mam
si¢ angazowa¢? Nie interesuje mnie to, co robig na
osiedlu” (Respondent 15). Swiadomos¢ probleméw
spolecznych w okolicy nie jest celem ich dziatan.
Do konsultagji spotecznych nie mozna zmusza¢,
ale tez nalezy doceni¢ czas poswiecony dla tego
typu inicjatyw.

Mtlodzi ludzie zwracajq takze uwage na nie-
ekonomiczne podejécie do kosztdw, gdyz gry nie
mozna implementowa¢ do innej spotecznodci.
Udzial wolontariuszy w procesie Participatory
Chinatown nie jest, wedtug uczestnikéw focu-
sow, dowodem na zwigkszenie ich aktywnosci
spolecznej. Zainteresowanie spolecznoscia lokalng
moze by¢ bowiem chwilowe i nie mie¢ wplywu
na dalsze dzialania. Podsumowujac, uczestnicy
zogniskowanych wywiadéw grupowych zwracaja
uwage, iz konieczne — z ich punktu widzenia - s3
dalsze badania spolecznosci dzielnicy Chinatown
i ponowna ewaluacja calego procesu.

Podsumowanie

Pomimo poczatkowego zatozenia badacza, ze gry
symulacyjne moga by¢ postrzegane jako dobre
narz¢dzie konsultacji i wspélnego uczenia si¢ dla
0s6b mlodych, nalezy odnotowa¢ obalenie tej
hipotezy. W wyniku analizy zebranego materiatu
badawczego, nalezy podkresli¢ brak wiary respon-
dentéw w skutecznos¢ przeprowadzonej metody
konsultacyjnej i niech¢¢ mtodziezy do dziatan
angazujacych. Nalezy takze zauwazy¢ brak po-
czucia sprawczosci. Udziat we wszelkiego rodzaju
konsultacjach jest wedtug nich ,strata czasu”.

Whioski nie napawaja optymizmem. Mtodziez
nie dostrzega sensu realizacji akeji spolecznych,
ktére aktywizujg matq liczbe 0séb. Pomimo prze-
widywanych przez organizatoréw Participatory
Chinatown skutkéw konsultacji, czyli wigkszego
zainteresowania otoczeniem spotecznym i empa-
tii w stosunku do wspétmieszkancéw, studenci
watpia w ich spetnienie. Efeke jest krétkotrwaty
i niewart realizacji projektu.

Uczestnicy zogniskowanych wywiadéw, zgod-
nie z teoria racjonalnego wyboru skupiaja si¢
tylko na osobistych celach, dazac do maksymali-
zacji korzysci. Sa pewni, ze ich réwiesnicy i nieco
mlodsi koledzy i kolezanki (uczniowie szkét $red-
nich) post¢puja podobnie. Dane te pokazuja, jak
bardzo ideaty komunitaryzmu sa odlegle dla tej
grupy respondentéw. Indywidualizm i skupienie
na interesach jednostki s wazniejsze niz troska
o wspdlna przestrzen spoleczna.

Nie mozna jednak zaprzestaé akeji spolecz-
nych, majacych na celu aktywizowanie mlodziezy.
Wdrazanie innowacyjnych metod deliberacyjnych
wymaga wprowadzenia zmian i korzystnych udo-
godnieri, w czym moga poméc — zebrane podczas
wywiadéw zogniskowanych — sugestie studentéw.
Kazda zmiana spoleczna zaczyna si¢ od jedne;j
osoby, ktéra przekona nastepna, a ta kolejna. Efekt
domina moze zatem dotyczy¢ takze aktywnosci
mlodziezy w aspekcie zainteresowania kwestiami
spolecznymi wlasnego $rodowiska czy empatyzacji
ze wspOtmieszkancami.
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