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GRY W JAKIE GRAMY Z DZIECMI

W pracy tej chcialbym wykorzystaé¢ podstawowe zalozenia analizy transakcyjnej
Erica Berne'a, a szczegélnie wykorzystanie gier do sytuacji zwigzanych z wycho-
wywaniem dzieci.

Wprowadzenie
Eric Berne (1910-1970), to psychiatra kalifornijski praktykujacy przez

wiele lat prywatnie w Carmel nad Pacyfikiem. Byl konsultantem terapii grupowe;j
w kilku szpitalach psychiatrycznych w San Francisco i wykladowea na University
of California. Opublikowal wiele prac na tematy psychiatryczne, wsréd ktorych za
najbardziej znaczace uwazane sa: W co grajq ludzie (Games People Play) - jedyna
jego praca wydana w jezyku polskim, The Mind in Action. Principles of Group
Treatment, What do you Say after you Say Hallo. Sex in Human Loving.

Berne, twdrca analizy transakcyjnej, za podstawowe pojgcia swojej teorii
przyjal stan ego. ktéry okresla jako system uczuc¢ polaczony z odpowiadajacym
mu zestawem wzoréw zachowania. Kazdy czlowiek najprawdopodobniej dysponu-
je ograniczonym repertuarem takich stanéw ego. Repertuar ten moze by¢é upo-
rzadkowany wedlug nastgpujacych kategorii:

1) stany ego bedace préba nasladownictwa wzoréw rodzicielskich,

2) stany ego autonomiczne prowadzace w kierunku obiektywnej oceny rzeczy-
wistosci,

3) stany ego utrwalone we wczesnym dziecinstwie.

Przejawy stanéw ego najprosciej oddaja okreslenia: Rodzic, Dorosly i
Dziecko. Zgodnie z Bernem. w dowolnym momencie kazda osoba w danej zbioro-
wosci bedzie okazywala stan ego Rodzica, Doroslego czy tez Dziecka. Wszystkie
trzy skladniki osobowosci maja duzg wartos¢ dla przetrwania. W Dziecku tkwi
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intuicja, twérczoéé, spontaniczna energia i radosé. Dorosly jest niezbedny dla
przetrwania. Przetwarza dane i oblicza prawdopodobiernistwa istotne dla skutecz-
nego radzenia sobie ze $wiatem zewngtrznym. Reguluje takze czynnosci Rodzica
i Dziecka. Rodzic peini dwie funkcje. Umozliwia jednostce skuteczne wypeinianie
roli rodzica swoich wilasnych dzieci. Zarzadza takze czynnosciami rutynowymi,
wykonujac wiele reakcji autonomicznie.

Jednostke stosunkéw spolecznych nazywa Berne transakcja. Jezeli dwo-.
je lub wigcej ludzi spotyka sig, predzej czy péZniej ktorys z nich przeméwi lub w
inny sposéb okaze, ze zauwaza inne osoby. To okresla si¢ jako bodziec transakcyj-
ny. OdpowiedZ na bodziec bedzie reakcjg transakeyjna. Prosta analiza transakcyj-
na polega na postawieniu diagnozy stwierdzajacej, ktéry ze stanéw ego wystal
bodziec transakcyjny i ktéry wykonal reakcj¢ transakcyjng. Berne wyroznia
transakcje komplementarne (w ktérych reakcja jest wilasciwa i oczekiwana i
nastepuje zgodnie z naturalnym porzadkiem zdrowych stosunkéw miedzyludz-
kich), skrzyzowane przykladem tutaj moga by¢ reakcje przeniesienia i przeciw-
przeniesienia), ukryte (angazujace wigcej niz dwa stany ego jednoczesnie) i katowe
(angazujace trzy stany ego).

Transakcje zazwyczaj przebiegaja seryjnie. Seria te nie sa przypadkowe
lecz zaprogramowane. Programowanie moze pochodzié od: Rodzica, Doroslego
albo Dziecka.

Najprostszymi formami aktywnosci spolecznej sa procedury i rytualy.
Procedure stanowi serwis komplementarnych transakcji Doroslego majgcych na
celu manipulowanie rzeczywistoscia. Moze nig by¢ prowadzenie samochodu jaki
zmienianie dziecku pieluchy. Z kolei rytuat jest stereotypowym ciagiem prostych
transakcji komplementarnych zaprogramowanych przez zewnegtrzne czynniki spo-
leczne. Przykladem rytuatu jest zaréwno ceremoniat skladania przez ambasadora
listéw uwierzytelniajacych, jak i wywolywania strajku.

Bardziej skomplikowane s3 rozrywki. Ich podstawowym celem jest stru-
kturalizacja pewnego przedziatu czasu. Poczatek i koniec tego okresu wyznaczaja
zazwyczaj procedury i rytualy. Rozrywki uprawia si¢ zazwyczaj na spotkaniach
towarzyskich albo w oczekiwaniu na rozpoczecie jakiegos formalnego zebrania.
Najpowszechniejszymi sa rozrywki opierajace si¢ na wyborze zakorniczenia zdania:
osoba A: “Wole “Syrene”, “Trabanta”, “Wartburga” niz “Syreng”, “Trabanta”, “Wart-
burga” poniewaz....”
osoba B: “Ooo! Ja wolalbym raczej kupié “Syreng” zamiast “Trabanta” poniewaz... 4
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Oczywiscie nalezy pamigtac, ze w tego typu rozrywkach moga by¢ zawarte jakies
uzyteczne informacje.

Gry
Na wyzszym poziomie znajduja si¢ gry. Gra nazywamy seri¢ komplemen-

tarnych transakcji ukrytych, prowadzacych do dobrze okreslonego. dajacego sig
przewidzie¢ wyniku. Méwiac inaczej, jest to okresowy, cz¢sto powtarzajacy sig
zestaw transakcji, pozornie bez zarzutu, o utajonej motywacji, czy tez bardziej
potocznie, seria posunigc z pulapka. Gry wyraZnie réznia sig od procedur, rytualow
i rozrywek dzicki dwom podstawowym wlasciwosciom: a) swojej ukrytej jakosci i
2) wyplacie. Procedury mogg byc¢ udane, rytualy skuteczne, a rozrywki korzystne,
lecz wszystkie sa z definicji szczere; moga pociagac¢ za soba rywalizacje, ale nie
konflikt, a ich zakoriczenie moze by¢ sensacyjne, lecz nie dramatyczne. Kazda gra
jest natomiast w swoim zalozeniu nieuczciwa, a wynik ma wydZwiek dramatyczny,
a nie jedynie ekscytujacy.
Gry opisane beda w nastepujacy sposéb:
- teza - stanowi ogélny opis gry zawierajacy bezposrednie sekwencje zdarzen
(poziom spoleczny - jawny) oraz informacje o ich psychologicznym tle rozwoju
i znaczenia (poziom psychologiczny - ukryty);
- antyteza - sposéb na gracza, korczacy gre, likwidujacy wyplate;
cel - czyli po prostu okreslenie ogdlnego celu gry;
- rola - kazda z gier ma przynajmniej dwie role do zaoferowania uczestnikom,
role nie sg stanami ego graczy;
dynamika - za kazda gra kry¢ si¢ moga rézne psychodynamiczne sity popg-
dowe;
przyklady - dzieciece prototypy gier dorostych:
- paradygmat transakcyjny - analiza transakcyjna typowej sytuacji uwzgled-
niajaca zaréwno spoleczny, jak i psychologiczny poziom ukrytych transakcji;
- posuniecia - kolejne kroki nast¢pujace w danej grze;
korzysci - podstawowa korzys¢ gier stanowi ich funkcja stabilizacyjna, utrzy-
manie réwnowagi psychologicznej uczestnikéw. Berne wyréznia korzysci
egzystencjalne, psychologiczne, spoleczne i biologiczne.
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Gry u dzieci

Z punktu widzenia Berne’a wychowanie to proces edukacyjny, w Ktérym
uczy sie dziecko, w jakie gry grac i jak w nie grac¢. Dziecko uczy si¢ takze procedur,
rytualéw i rozrywek, lecz sa one o wiele mniej istotne. Otworza one przed nim
mozliwosé, ale to wiasnie gry. ktére bedzie stosowac decyduja o wykorzystaniu
ich. Gry grane w doroslym zyciu decydujg o przysziosci, powodzeniu w maizen.

stwie czy tez sukcesach zawodowych.
Rodzice poswiecaja bardzo wiele czasu i uwagi nauczenia dzieci procedur,

rytualéw i rozrywek, szczegélnie tych, ktére sa ich zdaniem dla dzieci stosowne.
Natomiast gier dzieci ucza si¢ od najwczesniejszych miesigcy poprzez znaczace

doswiadczenie w zyciu codziennym.
Zastanawiajac sie nad geneza gier, Berne podaje przyklad siedmioletniego

Tanjy, ktérego rozbolal brzuszek przy kolacji. Dziecko poprosilo rodzicow by
pozwolono mu odej$é od stolu. Rodzice zgodzili si¢ i pozwolili mu, zeby polozyt sig
na chwile. Mlodszy brat Tanjy, trzyletni Mike stwierdzil wtedy: “Mnie tez boli
brzuszek”, cheac uzyskaé te same wzgledy. Ojciec przyjrzal mu si¢ uwaznie przez
kilka sekund i powiedzial: “Nie chcesz chyba graé tej samej komedii, prawda?".

Na to Mike wybuchnal smiechem i powiedzial “Nie!".
Gdyby rodzice chlopcéw byli przeczuleni na punkcie zdrowia dzieci, to

Mike réwniez polozylby sie do 16zka. Po parokrotnym powtdrzeniu tego przedsta-
wienia, gra moglaby sie stac integralng czescig zachowania Mike'a i tak tez si¢
dzieje, jezeli rodzice ja podejmuja. Ilekroé¢ Mike pozazdroscitby przywilejow kon-
kurentowi, powolalby sie na chorobeg, by réwniez uzyska¢ pewne przywileje.
Ukryta transakcja skladalaby si¢ zatem z nastgpujacych elementéw: (poziom
spoleczny) - “Zle si¢ czuje” + (poziom psychologiczny) “Mnie tez musicie daé jakis
przywilej”.

Przyklad ten pokazuje catkiem jasno, ze male dzieci rozmyslnie inicjuja
gry. Kiedy jednak stang si¢ one utrwalonymi wzorcami bodZcéw i reakcji, ich
pochodzenie bedzie juz zapomniane, a natura gry trudna do rozpoznania. Do-
$§wiadczenia kliniczne ujawnily, ze gry sa przede wszystkim nasladowcze i ze
pierwotnie sg ustanawiane przez Dorosly element osobowosci dziecigeej. Skoro
stan ego Dziecka moze zostaé ozywiony u doroslego gracza, jego talent psycho-
logiczny jest wprost uderzajacy. a zdolno$é manipulowania ludZmi godna poza-
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zdroszczenia. A zatem male dzieci moga inicjowac gry, manipulowaé¢ dorostymi,
podobnie jak i dorosli dzie¢mi.

Dzieciece prototypy gier dorosiych

Sad
Jest to codzienna sytuacja gdy w rodzinie jest wigcej niz jedno dziecko.

Jedno z nich méwi: “Mamo, ona zabrala mi cukierka”. Drugie odpowiada: “Tak,
ale on wzial moja lalke, a przedtem bil mnie, a w ogéle mowiliSmy, ze podzielimy
sie cukierkami”. Przedmioty moga si¢ zmienia¢. Sama sytuacja nie. Teza tej gry
brzmi: “Oni (On, Ona) muszg przyzna¢ mi racje”. Celem jest uspokojenie oraz
zdobycie przewagl. Role to Powéd., Pozwany i Sedzia. Dynamika: rywalizacja
rodzeristwa.

Paradygmat spoleczny: “Zobacz co ona mi zrobiia™

“Prawda brzmi nastgpujaco”.
Paradygmat psychologiczny:

Dziecko - “Przyznaj mi racj¢”

Rodzic - “Racje ma ten” albo “Racj¢ macie obaj".
Posuniecia: (1) Wniesienie skargi - Obrona. (2) Powéd wystapuje z replika, czyni
ustepstwo albo gest dobrej woli. (3) Decyzja sedziego. (4) Wyrok.
Korzysci: (1) Wewnetrzna psychologiczna - projekcja poczucia winy. (2) Zewngtrz-
na psychologiczna - usprawiedliwienie poczucia winy. (3) Wewngtrzna spoleczna
- np. gra Awantura. (4) Zewngtrzna spoleczna - gra Sad. (5) Biologiczna - “glaski”
od sedziego, zwrdcenie na siebie jego uwagi. (6) Egzystencjalna - przeswiadczenie,
jezeli dziecko jest zawsze winne “Nigdy nie mam racji”.

Opis tej gry jest rozbudowany. Nastepne opisy nie beda juz tak szczegé-

lowe. Bedzie sie¢ w nich zwracaé uwage na najistotniejsze elementu poszczegdlnych

gler.
Kozi rég

Narzucaja go wscibscy, rodzicielscy rodzice. Maly chlopiec ma posprzatac
wieczorem zabawki, lecz gdy stara si¢ to zrobi¢, rodzice wytykaja mu bigdy:
“polozyles to w zlym miejscu, musisz tutaj jeszcze poprawic€...”. Sytuacja taka moze
tez powstaé przy uczeniu dziecka postugiwania si¢ przedmiotami codziennego
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uzytku. Na przyklad gdy chlopczyk zaczyna jes¢, ciagle jest pouczany i lajany, z
#le trzyma lyzke, rozchlapuje, brudzi obrus, nie moze trafi¢ yzka do buzi. Ciagk
wytykanie dziecku bledéw stawia je w sytuacji. w ktérej “zrobisz czy nie zrobisz |

tak zawsze bedzie Zle".
Czasami Kozl rég jest uwazany za przyczyng astmy u dzieci i przyjmuje

wtedy posta¢ podobna do “podwdjnego wigzania™ (double bind) opisanego prze:
Batesona. Mala dziewczynka pyta: “Mamo, kochasz mnie? Matka odpowiada: "Co
to jest milo$é? Po takiej odpowiedzi dziecko nie ma wyjscia. Matka zmienia temat
na filozofie, o ktérej mala nie ma pojecia a dziecko pozostawia w sytuacii
beznadziejnej. Dziewczynka zaczyna po takiej odpowiedzi cigzko oddychac¢, matka

wpada w rozdraznienie, nast¢puje atak astmy, matka przeprasza i Kozi rdg

przeksztalca si¢ w Gre w Astme.
Antyteza dziecka zdaniem Berne'a na Kozi rég jest dziecigca postac

schizofrenii. Dziecko wycofuje sie by zapobiec sytuacjom bez wyjscia.
Patrz co przez ciebie zrobilem

Uczeri odrabia lekcje. Nagle jakis intruz, najczesciej ktores z rodzicow
pyta: “A wyrzuciles $mieci?” To wtargnigcie powoduje. ze dziecko popeinia jakis
blad w zadaniu domowym i musi rozpoczac¢ wszystko od poczatku. Wtedy zwraca
sie do osoby zaklécajacej spokéj: “Patrz co przez ciebie zrobilem”. Jasne jest, z¢

nie intruz lecz wlasne podenerwowanie powoduje pomyike.
Dziecko tak naprawde sie cieszy, gdyz daje mu to pretekst do obwiniania

kogos innego za swoje bledy.
Celem tej gry jest usprawiedliwianie sig. Zasad tej gry bardzo tatwo uczg

sie male dzieci. Zewngtrzny zysk psychologiczny to uniknigcie odpowiedzialnosci.

Stanowisko egzystencjalne brzmi: “Jestem niewinny".
Antyteza jest pozostawienie dziecka w spokoju i nie danie mu mozliwosci

wyrazania zlosci.
Oziebta kobieta

W wersiji dzieciecej dziewczynka wychodzi na dwér w czystej sukience i
prosi malego chlopezyka, zeby zrobil jej placek z blota. Nast¢pnie szydzi z jego
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prudnych rak i zabloconego ubrania. Jednoczesnie sama chwali sig, ze jest czysta.

Najczesciej taka sytuacja podobnie jak i u doroslych koriczy sig Awanturq.
Teza: “Teraz ciebie przechytrzylam, ty brudasie”.

Cel: Obrona - przed kontaktem z chiopcem, zabawa z nim itp.

Role: Czysta dziewczynka, Brudas.

paradygmat spoleczny:
Rodzic: “Pozwalam ci zrobié placek z blota”

Dziecko: “Chetnie to zrobig".
Rodzic: “A teraz zobacz jaki jestes brudny”.

Podstawowa korzyscia egzystencjalng dla malej pruderyjnej dziewczynki
jest utwierdzenie sig w pozycji: “Jestem czysta”. Zwigzane z nia sa réwniez korzysci
spoleczne - pochwala matki, przewaga nad malym brudasem dajacym si¢ mani-

pulowac.
Antyteza jest prosta. Polega na odrzuceniu propozycji manipulantki.

Patrz jak bardzo sig¢ staraltem

W formie dzieciecej jest to gra dwustronna. Graczem jest dziecko a
partnerem ktéres z rodzicéw. Dziecko uprawia swa gre z¢ stanowiska: “Jestem
bezradne” badZ tez - “Jestem niewinne”. Na przyklad w momencie ubierania si¢
na spacer prébuje samo zalozy¢ skafander. Mimo pozornie duzych wysitkéw nie
udaje mu si¢. Stara si¢ ze wszystkich sit, ale mu nie wychodzi. Jezeli jest Bezradne,
rodzic musi je wyreczy¢. Jezeli jest Niewinne, nie ma z kolei zadnych podstaw do
strofowania go. W tym wlasnie przejawiaja si¢ elementy gry. Rodzice w tej sytuacji
(jezeli sie ona czesto powtarza) powinni dociec dwéch rzeczy: ktore z nich nauczylo
dziecko tej gry i w jaki sposéb utrwalaja ja u niego.

Teza: “Nie beda wodzi¢ mnie za nos”.
Cel: Obrona.

Role: Uparciuch, Autorytet.
Dynamika: Pasywnos¢ analna.
Przykiad: Ubieranie dziecka.
Paradygmat spoleczny:

Dorosty: “Czas juz ubraé sig".
Dziecko: “Dobrze, sprébujg”.
Paradygmat psychologiczny:
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Rodzic: “Mam zamiar zmusié ciebie, zebys si¢ ubieral”.

Dziecko: “Widzisz, nie udaje mi sie".

Posuniecia: (1) Propozycja - Opér. (2) Nacisk - Uleglosé. (3) Aprobata - Niepowo-
dzenie.

Korzysci: (1) Wewnetrzna psychologiczna - uwolnienie od poczucia winy z powodu
niewyrazanej wprost agresji. (2) Zewnetrzna psychologiczna - uniknigcie pracy
zwigzanej z poleceniami rodzicéw. (3) Spoleczna - gra “Patrz jak bardzo sie
staralem. (4) Egzystencjalna - pozycja - jestem bezradny (niewinny).

Antyteza - Wystarczy, ze rodzice w sytuacji gdy dziecku “si¢ co$ nie udaje”
stwierdza: “Masz absolutna racj¢”. Dziecko staje si¢ zadowolone. Nastegpnie rodzic
stwierdi: “Nie masz racji". Wtedy dziecko czuje sie zagubione i ponownie wraca na
normalng dla siebie pozycje, w ktérej nie bedzie moglo manipulowaé otoczeniem.

Dlaczego ty nie-Tak ale

Dziecko ma lekcje do odrobienia. Namawiane przez rodzicéw, zeby zabra-
lo sie do pracy znajduje tysiace powodéw uniemozliwiajacych zajecie sie¢ obowiaz-
kami szkolnymi. Moze to by¢ cata seria odpowiedzi, i pozornie racjonalnych
przyczyn, ktére nie pozwalajg na skupienie sig, badZ samo rozpoczecie pracy.
Teza: “Zobaczymy, czy potrafisz przedstawic¢ rozwigzanie, w ktérym ja nie doszu-
kam si¢ bledu”.

Cel: Uspokojenie.

Role: Osoba bezradna, Doradca.

Dynamika: Konflikt poddania.

Przyklad: Tak, ale nie mogge teraz odrobic lekciji.

Paradygmat spoleczny:

Dorosly: “Czy méglbys mi doradzi¢ jak mam zabrac¢ si¢ do lekcji?”
Dorosly: “Dlaczego ty nie...?"

Dorosty: “Tak, ale...”

Paradygmat psychologiczny:

Rodzic: “Potrafie sprawic, ze bedziesz mi wdzigczny za pomoc™.
Dziecko: “W takim razie sprébuj”.

Posuniecia: (1) Problem - Rozwigzanie. (2) Sprzeciw - Rozwiazanie. (3) Sprzeciw -
Wzburzenie (czasami Wscieklos¢).
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Korzysci: podstawowsa dla dziecka jest zewnetrzna korzys¢ psychologiczna -
unikniecie poddania si¢ rodzicom.

Ja tylko prébuje ci poméde

Jest to z pewnoscig najpowszechniej ulubiona gra rodzicow. Poniewaz
uczestnicza w niej volens nolens dzieci warto ja tez tutaj przedstawic. W swej
skrajnej formie granej przez niektérych ojcéw dziecko budzone jest ze snu w nocy
przez pijanstwo tatusia, ktéry w przyplywie rodzicielskiej milosci postanowit
zainteresowad sie osiagnieciami szkolnymi swojego syna. Gwaltownie rozbudzone
dziecko musi wtedy opowiedzie¢ o swych postepach w nauce, pokaza¢ odrobione
zadania domowe. Jezeli ich nie ma, ojciec bije syna i nastepnie zasypia w poczuciu
dobrze spelionych obowigzkéw rodzicielskich. W mniej ostrej postaci bedzie to
rodzic, ktéry wiasciwie w kazdej chwili stara si¢ “poméc”™ w zadaniach domowych.
Tym samym nie pozwala dziecku na osiggniecie samodzielnosci.

Teza: “Nikt nigdy nie liczy si¢ z moim zdaniem".

Cel: Zlagodzenie poczucia winy.

Role: Pomagajacy rodzic, Dziecko.

Dynamika: Masochizm.

Przykiad: Dzieci ucza sig, rodzic interweniuje.

Paradygmat spoleczny: .

Dziecko: “Jak mam teraz postapic”

Rodzic: “Oto, co masz zrobic”

Paradygmat psychologiczny:

Rodzic: “Widzisz jaki jestem madry”.

Dziecko: “Sprawie, ze poczujesz si¢ ghupi”.

Antyteza: Dla dziecka jest ona wiasciwie niemozliwa, poniewaz kazda odmowa
uczestnictwa w grze spotyka si¢ z kara. Jezeli ktéres z rodzicéw dostrzega tego
typu problem powinno wplynac¢ ma tego, ktdry inicjuje grg, aby jej zaprzestat.
Posuniecia: (1) Prosba o instrukcj¢ - Dostarczenie instrukcji. (2) Spartaczona
procedura - Nagana. (3) Wykazanie, ze procedury proponowane przez rodzica sa
Ze - Ukryte przeprosiny.

Korzysci: dla rodzica podstawows jest unikanie poczucia braku kompetencji oraz
me¢czenstwo, poswiecanie si¢ dla dziecka.
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Gry dzieciece

Mozna by prébowaé robié rézne podzialy gier wlasciwych dla sytuacji
zwiazanych z dzieémi. Poniewaz trudno jest rozdzieli¢ gry zaleznie od wieku (w te
same gry moze gra¢ trzylatek jak i dziesigciolatek) najprostszy podzial wynika z
pozycji gracza inicjujacego gre. Mozna zatem wydzieli¢: 1) gry inicjowane przez

dzieci, 2) gry inicjowane przez rodzicéw (wychowawcow).

Gry inicjowane przez dzieci

Istnieje cala grupa gier dziecigcych wyrazajacych zadanie dziecka. Dziec-
ko wyraza wprost swoje zadanie, ktére w danej chwili, badZz ze wzgledu na styl
wychowania sa niemozliwe do spelnienia. Gry typu: Daj mi cukierka (najczgsciej
przed obiadem), Pobaw sie ze mnq (akurat kiedy jest cos waznego do zrobienia w
domu), Kup mi to (a zabawka kosztuje tyle ile ojciec zarabia w ciagu miesiaca)
pozwalaja dziecku rosci¢ “uzasadnione” pretensje wobec swoich rodzicéw. Anty-
teza na tego typu gry jest prosta, chociaz niektérym rodzicom sprawia duze
trudnosci. Jakiekolwiek wchodzenie w dyskusje z synem czy tez prowadzenie
wojowniczej wymiany zdan na temat sensownosci zadan dziecka jedynie podtrzy-
muje gre. Przy nastgpnej nadarzajacej sig¢ okazji syn podejmie znowu identyczne
starania. Jezeli rodzic konsekwentnie bedzie odmawial, dziecko widzac brak
mozliwosci spelnienia swoich présb zaprzestanie gry. Czasami wystarczy kilka-
krotnie powiedzie¢ “Nie".

Teza: “Musisz spelni¢ moje zadanie”.

Role: Agresywne dziecko, Bezradny rodzic.

Cel: Uzyskanie wiadzy nad rodzicem.

Dynamika: Tendencje sadystyczne.

Przyklady: “Daj mi cukierka”, “Kup mi to”, “Pobaw si¢ ze mng".
Dynamika: Konflikt poddania.

Paradygmat spoleczny:

Dziecko: “Chce zebys...."

Rodzic: “Nie moge, poniewaz...”

Paradygmat psychologiczny:
Dziecko: “Musisz mnie stuchac”.
Rodzic: “Bede ciebie stuchal bo chcg spokoju”
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Posuniecia: (1) Zadanie - Niejednoznaczna odmowa. (2) Ponowienie zadania -

zaklopotanie. (3) Zadanie - Rezygnacja.
Korzysci: dla dziecka jest nig unikanie poddania sig rodzicom.
Gra ta w pewnych aspektach jest podobna do “Dlaczego ty nie - Tak ale”.

Rézni sie jednak kilkoma zasadniczymi cechami. Dlatego tez wydzielilem ja jako

osobng gre.
Interesujaca grupa gier sa gry szkolne, z ktérych najpowszechniejszymi

sa Glupi oraz Prymus. Instytucje wychowawcze pozwalaja na pelne rozwijanie tych
gier, poniewaz wplywa to na zachowanie ich stabilnosci i brak komplikacji w
funkcjonowaniu. Sadze, ze w kazdej klasie szkolnej mozna znaleZ¢ dzieci grajace
“Glupiego”, “Prymusa” lub tez “Zdolnego ale leniwego™.

Teza Prymusa jest: “Jestem najlepszy i nikt nie moze mi zagrozic¢”. Nawet
jezeli popeini duzy biad nikt nie podwazy jego pozycji. Dzigki temu dziecko moze
realizowaé podstawowy cel gry, ktérym jest zdobycie poczucia bezpieczeristwa.
“Glupi” w swej szkolnej odmianie stanowi podobieristwo wyzej opisanej gry. Teza:
“Jestem glupi i dlatego nie mozna ode mnie wymagac za duzo”. Cel tej gry toobrona
oraz zdobycie poczucia bezpieczeristwa. W grze poza Prymusem lub Glupim

uczestnicza takze oczywiscie nauczyciele i caly zespol klasowy.
O wiele wiecej gier inicjujg rodzice (wychowawcy). Wynika to najpra-

wdopodobniej z ich o wiele bogatszego doswiadczenia w grach z dzieémi (szczegdl-
nie u wychowawcéw dochodzi “praktyka zawodowa"). Rodzice uwielbiaja graé¢ w
Siedz spokojnie lub odmiang BqdZ grzeczny. Teza brzmi nastepujaco: “Masz by¢
taki jak ja chce”. Celem jest uspokojenie. Role: Dominujacy Rodzic, Niepostuszne

Dziecko.
Inng gra realizowang szczegblnie w placowkach wychowania przedszkol-

nego oraz w miodszych klasach szkoly podstawowej jest Masz robaki w pupie.
Stanowi takze odmiane gier opisanych powyzej, lecz jak sadz¢ wyrafinowana.
Dziecko jest bardziej pobudliwe, ruchliwe, czym stwarza klopoty wychowawcy.
Dzieci takie sa czesto okreslane jako majace robaki w pupie (owsiki?) i tak tez
diagnozowane przez opiekunéw. Diagnoza ta powoduje, ze dziecko bedzie czgsciej
karane, czesciej strofowane i wlasciwie caly czas znajduje si¢ pod kontrolg
nauczyciela.

Teza: “Masz robaki w pupie wigc musze¢ na ciebie uwazac”.

Role: Niegrzeczne dziecko, Nauczyciel.
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Cel: Opiekuna - utrzymanie postuszeristwa, niepodwazanie swoich kompetencji.

Dziecka - zwrécenie na siebie uwagi. zdobycie zainteresowania (nawet negatyw-
nego).

Paradygmat spoleczny:

Rodzic: “Masz robaki w pupie”.

Dziecko: “Nie potrafie usiedzie¢ w jednym miejscu”.

Paradygmat psychologiczny:

Rodzic: “Jeste$ niepostuszny wigc muszeg ciebie ciagle karac”.

Dziecko: “Weale sie ciebie nie bojg™.

Zakonczenie

Podstawowa antyteza dla wszystkich gier jest taka sama - unikanie ich
poprzez jasne stawianie swoich wymagari. Niepewnos¢ rodzicéw stwarza dziecku
mozliwo$é manipulowania nimi. Jezeli poobserwujemy dzieci z pewnoscia znaj-
dziemy sytuacje, ktére odpowiadaja opisanym tutaj grom. Nie ma problemu gdy
sa one rzadkie, poniewaz dzieci tez muszg zdoby¢ umiejetnosé manipulowania
innymi. Jezeli jednak gry trwajg dluzej, nalezy zastanowic¢ si¢ nad sensowng
antyteza i zrealizowac ja. Analiza transakcyjna daje mozliwosé bardzo prostego
analizowania sytuacji wychowawczych, jest zrozumiala dla kazdego (takze dla
dzieci) i dlatego moze by¢ pomocna w pracy wychowawczej.

Dla dzieci znalezienie antytezy na gry inicjowane przez rodzicow jest
czasami niemozliwe. Dlatego tez czgsto wychowawca moze by¢ mediatorem w
konfliktach rodzinnych (jezeli oczywiscie chce i potrafi). Dzieci w wielu grach nie
maja mozliwosci realizacji antytezy, najczesciej wycofujg si¢ z gier chorujac.

Zdaniem Berne'a (1972) kazdy decyduje we wezesnym dzieciristwie jak
bedzie zyt i jak umrze. Plan ten, nazywany przez niego skryptem, towarzyszy przez
cale zycie czlowiekowi. Zwykle codzienne decyzje sa uwarunkowane bezposredni-
mi przyczynami, ale istotne decyzje sa ustanowione wczesniej, wlasnie we wczes-
nym dzieciristwie. Berne uwaza, ze w dorosle zycie wkraczamy z ustanowionym
pogladem na temat osoby jaka poslubimy, ilosci dzieci jakie bedziemy mieli.

Skrypt powstaje na skutek oddzialywan najblizszych oséb w dziec instwie
(rodzicéw, dziadkéw). Niektére z Kluczowych sloganéw planu zyciowego mozna
latwo odkryé zadajac pytanie wprost: “Co rodzice méwili ci o zyciu kiedy byles
maly?” lub przy analizie sytuacji dziecka: “Co rodzice moéwia mu najczesciej 0
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zyciu?”. Stad tez duza rola analizy gier i dostrzeganiu ich przejawow w dziecin-
stwie. Moga one bowiem wplynaé na cale zycie czlowieka.

Dziecko rodzi sie wolne, lecz szybko o tym zapomina. W ciggu pierwszych
dwéch lat zycie programowane jest giéwnie przez matkg. Program ten tworzy
podstawg skryptu, tzw. “zapis pierwotny”, najpierw okreslony przez to, czy dziecko
moze kontrolowacd swoje karmienie czy tez jest karmione, a kiedy zabkuje, czy jest
pielegnowane czy tez odepchnigte. Zdaniem Berne'a te dwie pierwsze sytuacje
treningowe decyduja o tym, czy w péZniejszym zyciu bedziemy Zwycigzcami czy
tez Przegranymi. Nastepnie o naszym losie decyduje edukacja w grach. stad

waznos¢é analizy gier.
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