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Povzetek

V élanku je predstavijen transakeijsko-analiticni kon-
cepl psiholoshke igre, ki se nanasa na vzorce nefunkei-
onalnih komunikacij s predvidijivimi in neugodnimi izi-
di. Prikladen je za analizo in razlago tako individual-
ne dinamike igralcev kot dinamike parov ali skupin.
Navedenih je nekaj opredelitev in modelov za analizo
psiholoskih iger ter vzroki za njihovo preigravanje. Opi-
sanih je petindvajset psiholoskih iger, ki se potenciaino
dogajajo v supervizijskih skupinah in jih iniciirajo su-
pervizanti ali (neizkuieni) supervizorfi. Fsaki igri je do-
dana antiteza - nacin na katerega supervizor igro pre-
kine in spodbuja funkcionalnejse vedenje posameznika
in skupine.

Kljucéne besede: supervizija, analiza transakeij, psiho-
loske igre, medosebna dinamika

Abstraci

This article presents the transaction analysis concept of
psychological game referring to palters of digfunctional
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communications with predictable and unfavourable oul-
comes. It is suitable for the analysis and interpretation
af individual dynamics of each player, couples and gro-
ups. Given are a few definitions and models for analy-
isng psychological games, and reasons for their
realisation. There are twenly-five psychological games
models described which oceur in the supervision groups
and can be intiated either by the supervised or (inexpe-
rienced) supervisor. Every game has gol ils counterpart,
that is, there is a point where the supervisor can stop it
and encourage more functional behaviour of an indivi-
dual or the whole group.

Key words: supervision, transaction analysis, psycho-
logical games, interpersonal dynamics

... Zdaj bi rekel, da sva se v stanovanju v tretfem nadstropiu wlice
Fia fiori chiari predvsem opazovala, se privajala drug na drugega.
Zadela ponavljati nekaj figur, ki so bile samo najine in so séasoma
postale kot maotiv, ki se je kar naprej pojavijial v najini partiturt. Da-
nes mislim, da ima vsak v svojem Zivljenju motive, ki jih v razlicnih
variacijah in nevede ponavija kot ornament na thanini. ...

(Brina Svit, iz romana Smrt slovenske primadone)

I. Uvod

PsiholoSke igre so transakcijsko-analitiéni koncept, ki omogoca razu-
mevanje in razlago take individualne kot diadne dinamike ter dinamike
skupin. Nelo¢ljivo je povezan z nekaterimi drugimi koncepli transakcij-
ske analize, npr. z modelom ego stanj in koncepti polrditey, transakcije
(skrite, vogalne, dvojne; nivoji sporocanija - socialni, psiholoski,... ), Ziv-
ljenjske (eksistencialna) pozicije, skriptitd., ki jih na tem mestu predstav-
liamo zelo skopo, zgolj v opombah. Zainleresirani bralec lahko dobi iz-
érpnejso informacijo o teh koneeplih v ustrezni literaturi ali v ¢lanku
Transakcijska analiza kot supervizorjev referenéni okvir (Rupnik Vec, v
pripravi za tisk).

Clanek je napisan z mislijo na supervizijo v vzgoji in izobraze-
vanju, torej supervizijo uciteljev in drugih strokownih delavcev na vseh
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nivojih edukacije (vzgojitelji, pedagogi, svetovalnimi delavei, andrago-
gi,...). Supervizant v tem kontekstu je utitelj oz. strokovni peda-
godki delavec, ki v supervizijski situaciji raziskuje svoje poklicno polje,
reflektira lastno poklicno razmisljanje, Custvovanje in ravnanje, ozaves-
¢a ozadne molive svojih ravnanj ter iS¢e alternativne moznosti; supervi-
zor pa je strokovnjak, ki ta proces spodbuja, usmerja, olajsuje in pospe-
suje. Supervizija strokovnemu delaveu »... omogota, da preko lasinih iz-
kusenj prihaja do novih strokevnih in osebnih spoznanj, integrira prak-
licne izkuinje s leoreticnim znanjem, se razbremenjuje napetosti in stre-
sov in kontinuirano izgrajuje svojo strokovno identiteto.« (Zorga, v Kobolt
in Zorga 1999, str. 15)'. Dogaja se v diadi ali v skupini. Psiholoske igre
osvelljujejo lako dinamiko posameznika kot dinamiko para ali skupin.

II. Opredelitev pojma igra

Z gledisca psihodinamike posameznika se izraz psiholodka igra nana-
3a na proces ponovnega odigravanja infantilnih vedenjskih strategij po-
sameznika®, ki ne ustrezajo aktualni situaciji, z namenom, da bi utrdil ne-
katera, v otrodtvu izoblikovana (neadekvatna in nerealna) prepricanja o
sebi, drugih in svetu nasploh. Z gledidta medosebnega dogajanja pa se
psihologke igre nanasajo na ponavljajoce se stereotipne in nefunkcional-
ne komunikacijske vzorce med udeleZzenci psiholoske igre.

Eric Berne, utemeljitelj transakeijske analize, opredeljuje psiholos-
ko igro kot =niz komplementarnih skritih transakeij, ki so usmerjene v
vnaprej definiran in predvidljiv izid ... je serija potez, ki skriva v sebi
zanko ali 8tos .... od veséin, ritualov in razvedrila se lo¢ijo po dveh os-
novnih lastnostih: 1) vigrah se goljufa, 2) nekdo vedno nastrada.« (1980,
str. 40). lgre potekajo nezavedno, igralei pa izmenjujejo dvojne transak-

! Poleg te poznamo mnedivn drugih opredelite: superviziie, B pa vee ispostarifajo pomen refleksife izkudnge
ter profesionalng in osebnosna rost Naf novedemo e doe; Koboltova opredelinfe superviziio kot
sposameznikove refleksiio o tem, kar poklicnn vidi, mist, cuti in deln, 2 nomensm, da se ozavest lastnih
emiselnils sirategy, pridobi nove aspekte, vidi soof delovni prostor abogaten 2 novimi alternativani ler s
amare zavesing odloditi za spremembe v svojem delue (Kobolt, v Kobolf in Zﬂrgﬂ 1999, sir {4). Fan Kessel
(1997) porzema pofmovenje supervizife ved nizozemskih avtorfer ter mooaja: <Superrizia fe obramaranag
kot specificna metoda vodenia, ki je del freninga ter stalnega strokomega spopolnjevania prakiikov in
iodstvenili delaveer... Paseboo n&nkovita fe v pokticih ter funkeifah, na katerih fe urovnavanje medosebnih
odnosor zeln pomembro.s (st df-32)

* ¥ mislih imamo koncept celestnega vedenja, ki obsega fziolodko, smoctonaine, kagnitivna in
behavioralno-akeijske komponents
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cije’. Potek in osnovne elemente psiholoSke igre predstavi s formulo,
ki jo kaZe shema 1.

A B 0 D Z
vaba  Sibka tofka veriga ransakcij obwal dobifek  zmedenost

Legenda:

YV je vaba (con) oz. transakeijski stimulus, ki je poziv v igro; za-
Celna poteza, verbalna ali neverbalna.

S je dibka tocka {(gimmick) oz. transakcijski odgovor, s katerim
druga oseba vstopa v igro; Sibko tocko se izziva na psiholos-
kem nivoju sporodila.

Ta je serija transakcij (responses), ki se na socialnem nivoju
kaZejo kot izmenjava informacij (Odrasli - Odrasli transakei-
je).

0 jetofka obrata (switch) v igri, v kaleri igralci zamenjajo vlo-
ge in ego stanja s ciljem, da dobijo svoj dobicek (payofT), zaradi
katerega so vstopili v igro; tajno sporodilo postane vidno.

D je dobiéek v igri (payoll) oz. rekel emocija na koncu igre;
reket emocije so emocije, ki so naufene in spodbujane s strani
pomembnih odraslih v otrostvu subjekta, ki jih doZivlja v mno-
gih stresnih situacijah in so neustrezne za odraslo soocanje in
obvladovanje situacije,

Z  je zmedenosl, ki nastane neposredno pred D) zaradi spremem-
be pri drugi osebi; vsaka oseba uporabi isti manever, a ne za-
zna lastnega obrata.

Shiernir 12 Sherni patholofke igre (Berme, 1980)

Analizo iger izvaja po formuli ali pa tako, da ¢leni komunikacijski tok
na posamezne transakeije, ki jih prikaZze s transakcijskimi veklorji med
ustreznimi ego stanji igralceyv igre,

! Dvajne transokedje patekafo na dveh nivoif socialnen (sporodilo prepomarve navzoen, navideznn,
najreckrat vzeto iz konteksta, npr verbalni del ali kretnie) ter psiholoikem (medurstifno sporadila, kontekst,
nafrefkral razpoznaen prek neverbalnih elementor sporodanja). Viliufujeio po dee ego stanfi ndeleSencen.
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Vann Joinesova (po Zanko 1991) pa opredeljuje igro kot: »Proces, v ka-
terem oseba nekaj dela s skritim motivom. Ta proces je 1) zunaj zavesti
Odraslega; 2) ne postane ekspliciten vse dokler osebe ne storijo obrata v
vedenju; 5) kaZe se v obéutkih konfuzije pri vseh udeleZencih, nerazu-
mevanju in Zelji po okrivljanju drugih.«

lgre se vedno igrajo iz negativnih delov ego stanj*: negativno Adaptira-
no Dete (AD-), negativini Negujodi Roditelj (NR-), negativni Kritiéni Roditel]
(KR-). Nikdar ne vkljutujejo ego stanja Odrasli oz. drugih pozitivnih ego
stanj (pozitivni Negujodi in Kritiéni Roditelj, Spontano Dele, pozilivio Adap-
tirano Dete). Na koncu igre igralei dodivljajo intenzivna negativna ¢ustva.

Karpman (1968, po Summerton 1993a) ponuja alternativen model za
analizo iger, imenovan dramski trikotnik (shema 2). Igre vsebujejo
dve ali tri dramske vloge: Zrtev, preganjalec, reditelj. To so manipulativne
vloge, naucene v otroétvu, katerih namen je potrditi negativna staliica o
sebi ali drugih, izoblikovana v ranem otrodtvu. lgre, ki se igrajo iz vloge
#rive, poirjujejo in krepijo negativno stalisce do sebe: »Jaz nisem OK - po-
trebujem te, da me Kaznujes ali rediSe. Igre, ki se igrajo iz pozicije Resi-
telja ali Preganjalea, pa krepijo negativno misljenje o drugih: »Vi niste OK
- morate biti reSeni ali kaznovani«.., Za vsakega posameznika velja, da je
nastopanje v eni od treh tipiénih viog bolj znaéilno.

Shverma 2 Dvenreshi irikooinak (Karpreng, po Swrmmerton, 19950),

! Ego stamja so notranje konsisbenini sisteni mish, Custer in ravnany, ki jih posamesik oblikufe v otrofteu
v inderakeji 8 socinlnim okoljern. Oseba se nenchno odzve he dogafange ¢ okolfu, Fiak odziv pomeni
aktunlizacijo enega od treh osnovaih ego stan (rok, Odrasi, Roditelf. Nodeloma lahko dovek soabodnn
prehaj iz enego ego stanfi v drigo (feorfja {zbire), defansko pa se ne muoge situacie odmivs
avtomatizirans (programironn). Ego stanfa 3o opredeliena £ vidika vsebine (f - mish, predsfare,
enocife,..) fer £ vidika finkege (kako se izradajo - vedenje). Za dingnostiko posameznikovegn ego stanfo fe
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Summerton (1993a) opozarja na dodatno dimenzijo v analizi iger. Med-
tem ko se Karpmanov model nanasa na analizo intrapersonalne dinamike
(vkljufenost razliénih /negativinih/ ego stanj, doZivljanje posameznika v vlo-
gi, itd), se igralni pentagram (Game Pentagon) nanasa na interpersonalno
dinamiko in vkljutuje vloge: opazovalec, reziser, ostrosirelec, greéni kozel
in reditelj. Mogode je, da oseba, ki je vpletena v socialno igro, ni igralec psi-
holoske igre® (v prej omenjenih vlogah igralnega pentagrama deluje v ego
stanju Odrasli). Seznanjenost z obema modeloma psiholoskih iger ter raz-
likovanje obeh nivojev osebne izkusnje posameznika je po Summertonu
tudi korak v uéenju avtonomnega funkcioniranja (str. 51).

Zankova (1991, str. 102) podaja tudi odgovor na vprasanje, zakaj ljud-
je igramo igre, Ceprav imajo le-le negativne, véasih celo dramatiéne izi-
def. Navaja le psiholoske vzroke:
= ZLigranjem iger ljudje strukturirajo ¢as.

Vsak ¢lovek futi potrebo po strukluriranju (izpolnjenju) ¢asa, da bi se

tako izognil neugodnemu obéutku osamljenosti ter si zagotovil potr-
ditve” (glej 4e alineo 3). Nadin posameznikovega strukturiranja éasa

zein uporaben finkeionaind model ego stanf (Kehler, T, ki ego stanja nodale deli glede no wirezmost

(Zrealnost’, funkcionafnost) veebine: Rnditelia deli na pozitivai in negativei krititnl ter negyfods del, Otroka
pa na pozitivnd in negative spondani in adaptineni del. Pozitieni deli ego stenja Roditelf in Ofrak so zdra,
O, saf vsebigiejo wstrezne predstane stoarmestt, negafivnl deli pa niso-OK, saf nifhora vsebing izknivlfa
resnicnoat, iz fesar sledifo fudi nefunkeionalng dofivljanta in ravnanfa posameznika

" Socialria igra fe bo, kar se manifestnn dogajo o socialnem sistemu in balko opazine v socialnem nedenjic
Paikoloika igra pa fe igra v obravnavanem pament, ki fo aneliziramo 2 iskriviienini predpostapkami /
kontaminaciie’, viogami dromskega trikommika, reketi, itd, Noe. nekde, k mu v organizaciji preti (zguba
sluzhe, je lnhko v plogi £2rtve Gocialno determinivana vlogo kot del socialne igre), feprav v psiloloikem
smishe i Erter (ni igrales pstholoihe igre).

* Vaaka igra se lahko igra na treh stopnjah intenzitete. Na prodin drugi stopnii so seclalng razmeroma
sprefemnifive. !f'!prﬂl' tdeledenct dodiviiafo neprijetng cushoa, igre no el stoprjah ne povzrodafo frafne in
nepupraviiive ikode. Igre fretfe stoprife pa s¢ dgrafo na Zelfene alf smrd, izidi pe 2o laliko dromatidn
tigralei e snajdein na sodiich, © bolninical i)

" Potrdditer fe pomemben koneept TA teoriie, Pomeni enodo siimulacife oz priznaje posamezniky (3 stram
drugih osel), da Sobstafn’ (implicitng sporodio evem, da si tue). Pomen potrditoe ima vsaf verbalui ali
neveriaini signal, ki ga oseba podifie subjektu in mi 2 njim sporoda, da ga zaznavae: pogled, pozdrae, mesik,
poliub, tdaree, psovk,.... Glede na kekorost so petrditee lahko konstrukiiene (uirfujefo posameznikoro
pagitiven in realne predafavo o sebi, drisgh dn svetn) all destrudtione (g diskoalifeirafo) & i
razlikujema glede na naslednin merile: verbalnihererbalni; pozitteniinegations: pogaini (smeren na
vedenje brezpogaing (usmeren na bife); reaind (sirokeMiereaini (discount). § bombinivanjem teh meril
dobimo razlitne vrste potrditey, Nepbolj konstruktivne so reaine brezpogojne in pagojne potrditoe, najbolj
destruktivne pa nerealne brezpogajne,
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je odvisen od tega, kako doZivlja sebe in druge, od prevladujocega lipa
potrditev, Ki jih izmenjuje z drugimi in drugih naucenih oblik vedenja.
Pari ali skupine lahko skupaj preZivljani ¢as strukturirajo na razliéne
nacine®, ki se razlikujejo glede na stopnjo izmenjave potrditev (ljudje
v interakcijah izmenjamo ved ali manj potrditev) ter emocionalni rizi-
Kko. Igre predpostavljajo visoko stopnjo izmenjave potrditev ter visoko
stopnjo custvenega lveganja.

= Z igranjem iger si ljudje zagotavljajo potrditve: na zacet-

-

=

=

ku igre pozitivne, na koncu negativne.

Igre so negativen proces, saj vedriujejo posameznikovo ne-OK Ziv-
lienjsko pozicijo, Ceprav je véasih hilanca v igri priskrbljenih potrditev
pozitivna®.

Zigrami se vzdriuje in potrjuje posameznikov referentni okvir.

Referentni okvir je kompleksna celota stalisé, verovanj, predpostavk
in emocij v odnosu do sveta, drugih in sebe. Vigrah posameznik ulr-
juje svoja davno oblikovana prepri¢anja in odloéitve,

7 igrami se polrjujejo starSevske prepovedi in uresni¢uje posamezni-
kov skript

Zivljenjski skript je nezavedni Zivljenjski nacrt, ki ga posameznik izob-
likuje zgodaj v otrostvu in ga v Zivljenju nehoteno realizira v smeri
skriptnega izida - payofTa.

Ligrami posameznik polrjuje in ulrjuje Zivljenjsho pozicijo.

Subjekt dokazuje, da on ali soigralec v igri nista O,

7, igrami si posameznik zagotavlja visoko stopnjo izmenjave potrditev
brez intimnosti. V igrah je intimnosl blokirana, vzdrZuje se razdalja.
Z igranjem iger si posameznik zagotavlja predvidljivost.

! Berme raziikuje raziicne tipe strukturinenja dosa; wnik, ritngli, zobava, aktivnash, igre, intimnost,
Razporejeni so od najniZie do najrisie iznenfare potrditer oz od nafnidiega do najeifiegn fustranega
Tieganpa.

* Posameznik v godnjem otrotvu prek interakeife s stardl, dragimi asebami in svetom savzame eno izmed
Stirih terelinify Hulienfskih pozicll, b opredeljujeie subjekior hazitni odnos do sebe in drugib. Te poziciie so:
1. duzsem OK, i si OK - zdrava podelfa; 2. Jaz sem OR, o nisi OK - narcisoidna pozicia; 3. Jaz nisem OF, i
51 OK - depresivea pozicija; 4. Jaz nisem OK, 6 nisi OK - paranoidng pozicifa. Izras osebnosine zrelost in
puiholodkega sdravfa fe pogiciia Jaz sem OF, Ti 51 OF, ki omogoca posamiezniky Konstruktivne in
zadovoljufode soafanfa in dnlerakeje = drugimi Sudmi in svefom nagploh. Vee ostale pocicife so ne-0K in
pomenifo izkrivfanje dolocenegn vidika strarnosti (razorednotetje sebe alifn drugega/drigih)
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James (po Zanko, prav tam) pa poudarija, da vsaka igra prinasa poleg
negativnih izidov tudi pozitivne. V njih namre¢ odrasli zadovoljuje neza-
dovoljene polrebe ego stanja Dete, problem je le, da je tovrsino zadovo-
ljevanje neprimerno in manipulativiio.

Potencial za igranje iger razvije posameznik v otrostvu, Ko so njegove
moZnosti omejene z omejitvami starsev in skrbnikov in drugih ljudi v nje-
govem okolju. Razvije in utrdi razli¢ne vzorce misljenja, custvovanja in
ravnanja v razlicnih situacijah. Nekateri teh vzorcev so nefunkcionalni in
se povezujejo v vedje sisteme, imenovane igre in skripli. »*Homeostatic-
no ravnovesje, vzdrzevano s lemi vzorei, postane nujno za prefivelje, kot
zrak in voda« (Barry, Hufford, 1997, str. 58).

Igre se igrajo povsod, Kjer ljudje prihajamo v stik drug z drugim: v drogi-
nah, v sluZzbah, v trgovinah, na igrid¢ih, na vlakih, v bolnisnicah, v posve-
tovalnicah in ordinacijah, na zabavah, v 8oli.... Kjerkoli pa¢ ljudje vstopa-
mo v medsebojne interakcije, v katerih akliviramo svoja negativna ego
stanja ter nezavedno preigravamo arhaiéne misljenjske, emocionalne in
vedenjske strategije, da bi s tem potrdili davno izbrane negativne odlodit-
ve v zvezi s sabo in svetom, jih utrdili in si priskrbeli nov zalogaj tako
Zeljenih, pa ceprav negativnih potrditev'®.

lgre, ki se igrajo v razliénih situacijah in na razliénih podrodjih Zivlje-
nja in dela ljudi so pravezaprav isle, v smislu osnovne formule poteka, ne-
zavedne molivacije ler izida, vsebinsko pa so prilagojene trenutnemu po-
loZaju. V naslednjem razdelku opisane igre, ki jih igrajo supervizorji in
supervizanti, predstavljajo zgolj modificirano, situaciji in akterjem prila-
gojeno razlidico iger, ki jih preigravajo ljudje tudi v Stevilnih drugih ne-
supervizijskih situacijah.

I1L. Igre v superviziji

Ernst (1972) klasificira igre, ki se najpogosteje igrajo v 8oli, v razredih,
med uéenciin dijaki ter profesorji. V ¢lanku predstavljamo psihologke ig-
re v skladu z njegovo razvrstitvijo, prilagojene in prestavljene v supervi-
zijski kKontekst,

" Patreba po stimulacii (pofmevanii) fe o ransakeiiski analizt ena temeljnih dovekorih potreb. Zato
posameznik deligfe po formuli: «Bolje kakring keli potrditer (nge. negativna), kot odsofnost le-te
(neapaZenost, ignarene k.
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lgre, ki jih igrajo supervizanti
1. lgre povzrotanja teiav
1.1. Teplek
1.2. Pripravi me
2, lIgre razvrednolenja
2.1. Oblika odpisovanja (discountiranja)
2.1.1. Ljubica (Srcek)
2.1.2. Hiba (Napaka)
2.2. Oblika pritoZevanja
2.2.1. Zakaj se vedno dogaja meni;
2.2.2, Zakaj ne bi,...Da ampak (supervizanti)
225, Zamuda
2.2.4. Lesenanoga
3. lgre zapeljevanja
3.1 Oblika poljuba
3.1.1. Apostol
3.1.2. Priliznjenec
3.2. Oblika pasti (zanke)
3.2.1.NSpopadita se
5.2.2. Gospodifna neroda
3.2.3. Naj ga imajo
3.2.4. Naudi me
3.2.5. Vsiljivec

lgre, ki jih igrajo supervizorji

1. lgre iskanja bliZine s supervizanti
1.1. Tovaris
1.2, Ti si nenavadno dojemljiv

2, lgre nudenja pomoéi (Supervizor - Redilelj)
2.1. Samo pomagali sem Li Zelel
2.2. Zakajne bi,...Da ampak (supervizorji)
2.5. Poglej, kako sem se trudil
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3. lgre vsevednosti

3.1. Vrhiega

3.2. Toplo -hladno

3.3. Pateimam

3.4. Razsodnik

3.5. Kot

V nadaljevanju ¢lanka sledi kratka predstavitev posamezne igre. Ob

vsaki igri je predstavljena antiteza, 1j. nadin na katerega posameznik, ki
je (nezavedno) povabljen (izzvan) v igro, odkloni povabilo, igro prekine
oz. pobudniku igre odrece zgrado. Le-1a lahko vzirajno poskuia nadalje-
vati igro, vendar sooden z neodzivnostjo prvega, pocasi preneha. Ob vedi-
ni predstavljenih iger je prikazana tudi shema interakcij na nacin, ki je
uveljavljen v transakcijski analizi (model treh ego stanj). V teh shemah
so uporabljene naslednje kratice: Sr — supervizor, St1 - prvi supervizant,
kSt - ko.supervizant).

Igre. Ki jih igrajo supervizanti
1. IGRE POVZROCANJA TEZAV

1.1. TEPCEK

Opis igre: Igralec igre »Teptek« nenehno in povsod izvaja sneum-
nosti=. Po pomoti prinese na seslanek nepravo mapo, v skodelico s kavo si
strese sol, sredi sejne dvorane mu spodrsne ali pade s stola, v kuverto vsta-
vi nek drug papir namesto refleksije, itd, Nerodnosti izvaja'' pri vecini de-
javnosti, ki jih opravlja. Vedno, kadar naredi katero izmed svojih neum-
nosti, preveri, e se mu kdo smeji, morda pa ga celo ozmerja. V lem pri-
meru se smeji tudi sam. Praviloma dogajanje vedno sledi slededemu vzor-

oseba preveri, ¢e ima gledalce,

izvede sneumno« potezo,

ostali se mu smejijo in se morda nor¢ujejo iz njega,
sam se smeji.

& oo~ g

Veasih je potek igre trenuten, traja le nekaj sekund, drugic pa poteka

" (Fre za neznvedinn, Renacring, progromirane fmkcionirane
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daljsi ¢as. Npr. supervizant, ki refleksijo, v katero je vloZil ogromno truda,
pomotoma vrie na kup s starim papirjem, pripravljenim za odvoz; ko o
tem pripoveduje na supervizijskem srecanju ZpoZanje’ smeh in kakino
zbadljivko, Zzabava' se tudi sam.

Supervizor ima razli¢ne moZnosti ravnanija s takinim supervizantom:
1. Skupaj z ostalimi se smeji spodrsljaju igralca igre »Tepleks,

2. Poskuda supervizanta razumeti in ga obravnava na poseben naéin; ta
ga doZivlja kol reditelja, od katerega bi lahko imel korist.

Obe zgoraj navedeni moZnosti nista utinkoviti, pomenita vstop super-
vizorja vigro »Tepéeks.

Antiteza: Motivacijsko ozadje vedenja igralca igre » Tepéek« pomeni
nezavedno teZnjo po potrditvi Zivljenjske pozicije »Jaz nisem OK, ti si Ok«
ali »Jaz nisem OK, li nisi OK« S svojim vedenjem skusa igralec manipu-
lirati z drugimi, da bi ga verbalno napadli, § ¢imer bi bila njegova davno
sprejeta infantilna odlocitev o sebi (nisem OR oseba) ponovno potrjena.
Neumne poteze igralca silijo druge v napadalno ali hiperprotektivno ve-
denje. Najustreznejsi in najuéinkovitejsi nadin ravnanja v tej situaciji je
prijateljsko soocenje igralca z njegovim vedenjem.

Ce analiziramo igro »Tepéek« skozi Karpmanov model, lahko identifi-
cirame naslednje vloge: Vlogo Zrive igra »Tepéeks, ki s svojimi nerodnost-
mi, opazenimi in zasmehovanimi od drugih, potrjuje stalidée: sNisem ORe
. Supervizor, glede na tip odzivov v situaciji, zavzame bodisi vlogo refite-
lja, igrano iz ego stanja Negujoci Roditelj (zgoraj navedeni tip reagiranja
2), bodisi vlogo preganjalca, igrano iz ego stanja Rritiéni Roditelj (tip re-
agiranja 1). V obeh vlogah potrjuje stalid¢e: »Tepek ni OK - moram ga
zascititi oz, kaznovati (smeh kot negativen odziv)«, Ustrezna je zgolj re-
akcija iz ego stanja Odrasli, torej prijateljsko soofenje supervizanta z nje-
govim nacinom vedenja ter vplivom le-tega na dogajanje v superviziji.

1.2. PRIPRAVIME

Opis igre: Supervizanl igra igro »Pripravi me«, ée s svojim vedenjem
in nenehnim upiranjem supervizorjevim navodilom izziva njegovo avio-
riteto in mu implicitno sporoca: »Pa me prisili v to, ¢e me mores...!« Tako
stanje je pogostejie v zacetni fazi supervizije s supervizanti zacetniki.

Zunaj supervizije (lahko pa tudi v kontekstu supervizijske skupine!)
igra pogosto poteka med spoloma, kjer (najpogosteje) pripadnik enega spo-
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la izziva erotiko in seksualnost drugega, npr. Zenska, ki verbalno odkloni
povabilo, neverbalno pa Se naprej izziva. Ce moiki vstopi vigro, sprejme
vlogo preganjalea ali Zrive, Zenska pa s tem polrjuje negativne predstave
o moskih {moski niso OK). V superviziji supervizanti lahko izzivajo su-
pervizorjevo moskost ali Zenskost (supervizantje nasprotnega spola), lahko
pa izzivajo njegovo avioriteto (predvsem v zacetni, konflikini fazi razvoja
skupine).

Antiteza: Supervizanl, ki igra igro »Pripravi mes, poskusa uloviti su-
pervizorjevo ego stanje Negujoéi Roditelj in izzvati odziv: »Zelim, da na-
pravii to in to ... (npr. napides refleksijo, gradivo,... /ker je to dobro zate,
ker .../}« Ce se supervizor dejansko ujame v past in izrazi podobno Zeljo,
se delo na supervizijskem materialu supervizantu zdi domena supervi-
zorja in ne njega samega (npr. supervizant, ki posredno ali neposredno
odkloni, da bi imel gradivo)

Supervizor igro zanesljivo prekine, ¢e supervizantu jasno predodi nje-
govo lastno odgovornost, moZnost izbora ter konsekvence posameznih od-
loditev v zvezi z delom oz. nedelom v supervizijski situaciji (ali na delov-
nem mestu): »Ce delag, fino. Ce ne delas, je to tvoj problem. Ce te moznosti
ne izrabis, je to navsezadnije tvoja izhira. Odloéi se sam.= Ustrezna inter-
vencija v lem smislu in posredno sootanje 2 lasino odgovornostjo za re-
zultate supervizije je lahko tudi: »Kako te 1o, da nima$ gradiv, vodi K cilju,
ki si si ga zastavil na superviziji?« oz. »Na kakSen nacin ti to ravnanje po-
maga, da bi dosegel svoje cilje?«

Supervizor, ki deluje na podlagi predpostavke, da mora vsakega super-
vizanta motivirati in ‘spremeniti’, opredeljuje svoje delo in odgovornost
za supervizantove refitve v absolutni, dokonéni in dovrini obliki. S tem
napacénim (omnipotentnim, stvarnost izkrivljajo¢im) stalidem pa prista-
ja na igro Pripravi me.

2. IGRE RAZVREDNOTENIJA

2.1. OBLIKA ODPISOVANIJA

2.1.1. LJUBICA

Opis igre: Laskanje ali komplimenti, navidezne nedoline 3ale ali
zhadljivke, so del igre, v transakcijsko analiticni literaturi poimenovane
=Ljubica« (Sweetheart). Opazke se lahko za¢nejo na nacin: «Nerad ti to po-
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vem, vendar,...; »Ce ne bi bila prijatelja, ti ne bi rekel, tako pa,...«; »Ubogi
moj, danes pa ne izgleda& dobro.« itd. Ali je opazka iskrena in prijateljska
ali pa je del igre sLjubicas, lahko oseba, ki ji je le-ta namenjena, preveri
z lastnim ego stanjem Otroka, Ego stanje Otrok je dojemljivo za psiholos-
ki nivo sporotila, saj se adziva na subtilne neverbalne signale, ki so kon-
tekst verbalnega sporodila. Ce komentar zveni kot zbadljivka oz. ga oseba
tako zazna, potem verjetno dejansko ima ta pomen. Na drugi strani pa mora
oseba, ki ima pogosto obfutek, da jo skufajo drugi prizadeti, preveriti res-
ni¢nost lovrstnega doZivljanja. lgra lahko poteka tudi na relaciji supervi-
zant - supervizanl.

Antiteza: Igra »Ljubica« ni nevarna in kodljiva. Razlog za igro je pra-
vilo in zahleva po vljudnosti, Zposvoji’ pa jo lahko oseba, ki je Zivela v
okolju, kjer je bil edini nadin, da je brez vecjih posledic izrazila svoje ne-
strinjanje in hkrati zadostila pravilu vljudnosti in pohlevnosti ta, da je ne-
soglasja Zzavila v celofan: jih izraZala v Zali, v obliki zbadljivk ali pretira-
no olepsano. To pa ostane njen slog tudi v odraslosti.

Ce supervizor naleli na supervizanta, ki mu neiskreno laska ali mu
posilja zbadljivke, naj se odzove iz ego stanja Odrasli: poslusa komentar,
si veame prijetni del in se igralcu Ljubice zahvali zanj. Jeza ali Zalost ob
zhadljivkah nista ustrezni custvi.

Ce se igra dogaja med supervizanti, naj se supervizor ne vimegava v
smislu zad¢ile enega ali drugega igralea (v lem primeru bi sam iniciiral
igro Razsodnik, glej spodaj). Verjetno je, da bo med soigralci neodvisno od
njega prislo do soofenja, ki ga - upoétevajoé njihove zmoZnosti ego stanj
Odrasli— lahko v smeri konstruktivne resitve izvedejo sami.

2.1.2. HIBA

Opis igre: Igralci sHibe« neutrudno iséejo napake in pomanjklivosti
pri drugih, da bi se - spric¢o obCutka lastne neustreznosti - v njihovi druzbi
pocutili bolje', Tehnika diskreditiranja drugega je pogost nacin vzpostav-
lianja razdalje s strani nekoga, ki se boji intimnosti.

Antiteza: V supervizijski situaciji igralec Hibe ni moted, teZave ima
le on sam, v odnosih z drugimi. Ce supervizor zazna supervizanta, ki igra
to igro, se bo ustrezno odzval, ¢e mu bo namenil ¢im veé pozitivnih potr-
ditev, s ¢imer bo prispeval k izboljfanju supervizantove samopodobe.

B Klasténd anaditski dikeifi bi torrstee odgive posameznika razumeli kot projekeiisko identifikaciio.
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#Hiba« in =Ljubica« sta igri, v katerih igralci izmenjajo obilje neustrez-
nih negativnih potrditev. Ernst navaja rezultat raziskave, ki kaZe, da je
verjelnost, da oseba, ki odda pozitiven dragljaj, dobi le to povrnjenega pri-
bliZno 50 %. Neustrezne negativne potrdilve pa so nam vrnjene s 100 %
verjetnostjo. Rezultati pojasnjujejo razloge za pogosto igranje iger sHibas«
in »Ljubicas,

2.2. OBLIKA PRITOZEVANJA

2.2.1. ZAKAJ SE TO VEDNO DOGAJA MENI

Opis igre: Oseba s stalnim ob¢utkom, da se ji dogaja krivica, verjet-
no igra igro, »Zakaj se to vedno dogaja menis. V superviziji so to supervi-
zanti, ki so prepri¢ani, da so v primerjavi z drugimi - morda celo v super-
vizijski situaciji - v manj ugodnem poloZaju.

1. Supervizor nakljuéno zaprosi supervizanta za neko 'nalogo’
2. Supevizant: »Zakaj vedno jaz?«

Antiteza: Supervizor je pozoren na potencialno igranje te (pa tudi vseh
ostalih) igre v supervizantovi poklicni situaciji (s klienti, sodelavei, nad-
rejenimi,...) ler izvaja intervencije, s katerimi bo supervizant prisel do
ustreznih spoznanj. V sami superviziji pa naj supervizor supervizantom
omogoda izbiro (npr. pri pripravi supervizijskih vpradanj - kdo-kdaj). Vsak
supervizanl naj samostojno izhere ¢as in Stevilo supervizijskih materialov
ler z supervizorjem podpise pogodbo v zvezi z njihovim izvajanjem. Pod-
pisovanje razliénih pogodb je manever, s kalerim se jasno zariSejo meje
pravic in odgovornosti udelezenih v posamezni situaciji.



Tania Rupnik Vec: Piiholoike igre v supervicifski situaciji 323

2.2.2. ZAKAJ NE BI - DA, AMPAK

Opis igre: Igra »Zakaj ne bi - Da, ampak« je tehnika, s katero oseha
dokazuje sebi in drugim, da ji ni mo¢ narekovati, kaj naj dela in kako naj
Zivi. Oseba nenehno id¢e pomod, a hkrati le-to vztrajno odbija, najveckrat
na ta nadin, da vse sugestije drugih razvrednoti. lgra »Zakaj ne bi - Da,
ampak. ..« krepi Roditelj - Otrok interakeije med supervizorjem in super-
vizantom.

Igra je zelo pogosta v skupinski superviziji, predvsem v zacetnih ob-
dobjih delovanja skupine s supervizanti-zacetniki. Le-ti pogosto zapadejo v
skusnjavo, da bi bili v skupini &im bolj koristni ter supervizantu s proble-
mom Zpomagali z dobrimi nasveti’, ki pa jih igralec igre vse po vrsli zavrne.

Antiteza: Supervizor igro prekine, ée dogajanje na skupini ‘napravi’
razvidno in ga problematizira (povabi supervizante, da analizirajo doga-
janje). lgra je verjelnejia med supervizanti, supervizorjeve skudnjave, da
bi supervizantu(om) za vsako ceno pomagal oz. jim ponujal reSitve prob-
lema, pa so redkejse, saj neposredno navajanje resitev problema ni v skla-
du z temeljno doktrino oz. strokovnimi naceli supervizijskega dela. Z upo-
Slevanjem le-lega, supervizor deluje v smeri moderiranja procesa in
ustvarjanja pogojev, v katerih supervizanti samostojno poistejo resitve
svojih problemov in se na la naéin udijo.

5t Srindali kSLAi

1a. Supervizanl: »Z oCetom tega olroka ne morem vzpostaviti kontaktad
2a. Kosupervizanti:«Zakaj ne poskusi§ z ...%«

1b. Supervizant: »Ze ampak za to bi...«

2b. Kosupervizanti: »Kaj pa ¢e bi...

lc. Supervizant: »Ja, ampak potem pa bi ... Dvomim, da bi koristilo.«
2c. Kosupervizanti: »Morda bi pa bi bilo uéinkovito ¢e ...«

1d. Supervizant: »Ze, toda verjetno bi...«
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Dialog se nadaljuje v nedogled, dokler kosupervizanti ne izérpajo svo-
je zaloge idej. Zeljen izid in vrhunec igre je vdaja kosupervizantoy in su-
pervizantova potrditev predpostavke »Drugi Ze ne vedo, kaj moram...« (po-
trjevanje jaz+, li- eksistencialne pozicije). Supervizor skrbi, da je problem
vrnjen supervizantu, prav tako odgovornost za njegovo resitey,

2.2.5. ZAMUDA

Opis igre: Supervizant, ki pogosto zamuja dogovorjene roke (npr. re-
eksije, supervizijsko vpradanje, zatelki srecanja), pri lem pa ima vedno
pri roki opravidilo oz. izgovor, igra igro »Zamudas, Igra jo iz negativno
adaptiranega ego stanja Dete in lovi negativni del ego stanja Kriti¢ni Ro-
ditelj supervizorja in kosupervizantov.

Antiteza: Na supervizijskih srecanjih se vsa pravila, tudi tista, pove-
zana z roki, sprejema z dogovarjanjem (npr. skrajni rok za oddajo reflek-
sije). Supervizor lahko supervizanta - zamudnika prijazno in Saljivo opom-
ni: »Poglejva, ¢e bo tvoj izgovor med tistimi, ki jih e ni v Enciklopediji
opravitevanja« ali kaj podobnega. Lahko pa ponudi supervizantu, da za-
mujanje obravnava kol svoj supervizijski material.

Ce se na supervizantovo tibo ulovi kosupervizant, supervizor spodbu-
ja komunikacijo na nivoju Odrasli = Odrasli. Ustrezna je informacija za-
mudniku o tem, kako njegovo zamujanje vpliva na skupino, skupinski pro-
ces in druge élane skupine,

2.2.4, LESENA NOGA

Opis igre: [gralec igre »Lesena noga« izrablja neko svojo pomanjklji-
vost kot prikladen izgovor za izogibanje dolodenim obveznostim, zadolZit-

5 ar

1. Supervizant:«Ne zmorem, ne znam. . .«
2. Supervizor; »Nodes ...
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vam ali neprijetnim preizkusnjam. Primer igralca »Lesena noga« je fant,
ki se zaradi jecljanja izogiba nastopanju pred razredom, ali dekle, ki zara-
di menstruacije ne telovadi itd., v supervizijski situaciji pa supervizant, ki
vzirajno ponavlja, da neé¢esa ne zna in ne zmore.

Antiteza: Najusireznejsa je supervizorjeva reakcija iz ego stanja Odras-
li: sNe, da ne mores..., temved nodes, Vendar je to tvoja izbira, kakor Zelis.«
Supervizor ne sili supervizanla v aklivnosl oz. spremembo, opozori ga na
mo#nost izbire in lastno odgovornost za nadaljne ravnanje; lahko pa izrazi
svoje videnje (interpretacijo) supervizantove izjave »Ne morems, Smiselno
je tudi vodenje supervizanta v razmislek o koristi, ki jo ima od tovrsinega
doZivljanja in ravnanja ter o preprekah, da bi ravnal drugace’.

5. IGRE ZAPELJEVANJA

3.1. OBLIKA POLJUBA

3.1.1. APOSTOL

Opis igre: =Hej, i si super supervizor« igra supervizant, ki je v svo-
jem ego stanju Otrok fasciniran od supervizorja, ga idealizira" . Po3ilja mu
signale obéudovanija, supervizorju (ki nasede) pa to godi in mu tovrsine
potrditve vraca.

1. Supervizant: »Kako si fajn. Poglej, kako sem se potrudila (zate).«
2, Supervizor:«Ti si super.«

" Razgovar o tem Zgnlf v primery, fe superizor in supervizant sprefmeta dogovor o deli na tef
Stipervizanions teml
" Med supervizantom in supervizoniem se pzpostart irangfernd odmos.
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Dodaten problem nastane, ée se supervizor zamenja. Novi supervizor
poskusa - najveckral neuspesno - vzbudili pri supervizantu, ki se prepus-
¢a nostalgiji po prejinjem supervizorju, zanimanje na nivoju ego stanja
Odrasli ali Roditelj.

ol ar

g
ey
=T

1. Novi supervizor posku3a vzbuditi interes supervizanta,
2. Supervizanl: Sanjari o prejSnjem supervizorju.

Igra lahko poteka tudi na relaciji supervizanl — supervizant.

Antiteza: Supervizor lahko s pozornostjo in zanimanjem za supervi-
zanta na superviziji, predvsem pa zunaj nje, vzbudi interes supervizanto-
vega ego stanja Otroka. Povezava na lem nivoju bi pripomogla k vedji pri-
pravljenosti za delo v superviziji. Seveda je skrajni cilj supervizije vzpo-
stavitev Odrasli - Odrasli odnosa, ki ga oznacuje vzajemno spostovanje,
temeljede na realni oceni pozitivnih vidikov drugega.

5.1.2. PRILIZNJENEC

Opis igre: lgro igra supervizant, ki pridno pritrjuje in prikimava vse-
mu, kar rece supervizor. Lahko se zgodi, da po superviziji pristopi in izra-
7i supervizorju priznanje. Nevarnost, da bo nekdo igral to igro, je Se vedja,
¢e supervizijski dogovor, sklenjen na zaCetku, ne vsebuje postavke, da se
zunaj skupine o dogajanju v skupini ne pogovarja.

lgro lahko igrajo tudi supervizanti med seboj, izraza pa se v sklepanju
koalicij. Od le-teh posameznik pri¢akuje varnost in zas€ito ( Znemoéno in
preplaseno ego stanje (negativno) adaptirano Dete enega supervizanta isce
zasCito in podporo v kosupervizantu z mocno izrazenim ego slanjem (ne-
galivnega) negujotega Roditelja). To se dogaja, ko je v skupini supervi-
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la.

2a.

() 1534 )r
O OO

Supervizor Supervizant:
Socialni nivo: la. »Fino si razmidljal.«  2a. »Dobro si vodil
{(verbalno) sredanje.«
Psiholodkinivo:  1b. Vem za kaj gre, 2b. Lahko manipuliram
(neverbalno) vendar bom izKoristil s leboj

prijelno zase.

zant, ki ima v zasebnih strukturah (predstavah) élanov skupine najvecjo
maoc in je psiholodki vodja,” oz. ¢e igralec, ki nastavi vabo, naleti na ko-
supervizanta, ki mu hvala prija in si prizadeva, da bi postal karizmati¢ni
vodja skupine '

Antiteza: Dokler se supervizor zaveda manipulativnega ozadja super-
vizantovega dobrikanja (nezavedno pri¢akovanje ali fantazija, da mu bo
to prineslo ‘Korist’ npr. zaséito, simpatijo,...), lahko nadzoruje svoje reak-
cije, supervizanta pa ob priliki sooéi z njegovom ravnanjem. V ustrezno
izbranem trenutku lahke napravi razvidno tudi tovrstno dogajanje med
supervizanti.

" Berne {po Tudor 1999) razlikufe iri Hpe vodij © skuping, ki usirezafo trem sirukiuram skapine: odgovorni
vodji = vodia ¢ organizocfski strukiurd; efekiion vodja - vodia, & defansko adioda; psiholeski vodia -
nafmadneiia oseba v zasebnih struktiral danoe skupine,

LT (po Tudor, 1999) opredeli karizmaticnega vodjo kot osebo, & izraZa tednfo, da bi st ostale podredila fer
jih potisnila v odvisni polofaf.
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3.2. OBLIKA PASTI

5.2.1. SPOPADITA SE

Opis igre: Supervizant izpostavi konflikt, nasprotujodi si poziciji, na-
to pa se iz konflikine situacije umakne in resevanje problema prepusti
drugim. Supervizant 2 in Supervizant 3 se ujameta v past, ki jima jo je
nastavil supervizant 1 in se zapleteta v verbalni spopad.

=
6

1. Supervizant 1: »On (supervizant 3) pa ne razmislja enako.«
2. Supervizani 2: sHej, pravi, da se ne strinjas z...«
5. Supervizant 3: ...

QO
000

Antiteza: Supervizor uéinkovito prekine igro, ¢e konflikino vprasanje
/ trditev vrne supervizantu, ki je vpradanje / trditev zastavil: »On meni
nasprotno.« Torej: =Kaj pa meni3 ti’«

5.2.2. GOSPODICNA NERODA

Opis igre: Igra je podobna igrama »Pa le imams in sSpopadita se«,
Supervizant, ki se ne strinja z doloc¢enim postopkom supervizorja, se pri-
to#i skupini. Eden ali ve¢ drugih ¢lanov (vsi igralci te igre) razburjeni ter-
jajo zagovor supervizorja.

lgra je verjelno pogostejsa v zacelni fazi razvoja skupine, po Tuckma-
nu (v Tudor 19989) imenovani Znevihina’ faza (storming), za katero so
znatilna medsebojna nasprotja ter izzivi vodji skupine (supervizorju). Cla-
ni skupine vstopajo v medsebojne spore in »izraZajo sovrainost do vodje
in med seboj kot sredsivo ekspresije lastne individualnosti in odpora pro-
ti nastajanju skupinske strukture= (Tuckman, 1963 str. 386, po Tudor, 1999,
str.80).



Tanfae Rupnik Vec: Psiholoike igre v supervicijski sttuwaciji 329

&r su a2

1. Supervizor izvede neko intervencijo.
2. Supervizant 1: sNekaj ima proti meni.. .«
3. Supervizant 2; »Narobe ste naredili, ko ste rekli ...«

Antiteza: Supervizor naj dobro pozna vsebinski in metodiéni vidik svo-
jega dela, odgovornosti in omejitve. Pozoren naj bo na éustveno doZivlja-
nje supervizantov v tej fazi skupine, na diskrepance ter inkongruentnost.
Razjasnjuje naj dozivljanje supervizantov, sprejema kriticizem in se
ustrezno pogaja — iz ego stanja Odrasli. Ce pride do neprijetne konfronta-
cije s supervizantom, ki ga obtoZuje (ego stanje negativni Kritiéni Rodi-
telj), naj se ne brani kot kriv olrok (ego stanje adaptirano Dete), kar se
lahko zgodi predvsem supervizorju zacetniku, Namesto tega naj ponudi
informacijo Odraslega. Supervizanti igralci igre bodo verjetno poskusali
vzpostaviti Roditelj - Dete transakcije. Ce bodo uspeli izzvati Otroka su-
pervizorja, da bi branil svoje postopke, se bo neprijetna konfrontacija na-
daljevala. Ce bo provokacija Otroka supervizorja neuspeéna, bodo z
nadlegovanjem odnehali.

3.2.5. NAJ GA IMAJO

Opis igre: Igra sNaj ga imajo« je meSanica iger »Gospodiéna nerodas,
»Udari me« in »Spopadita se«. lgra jo supervizant, ki se pritoZi, da supervi-
zor neusirezno postopa z njim.

V prej opisani igri »Gospodi¢na neroda= se transakcija supervizant 2 -
supervizor zacne iz ego stanja Kriticni Roditelj jeznega supervizanta. V
igri »Naj jim bo« je situacija obrnjena. Supervizant 2 pride k supervizorju
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1. Supervizor izvede neko intervencijo.
2, Supervizant 1: »Nekaj ima proti meni...«
3. Supervizant 2: »Ni podteno, da ...

8 pritoZbo iz ego stanja Otrok: »Ni podleno, da ...« Supervizor, ki se ujame
v pasl, naslopa iz pozicije Krititnega ali Negujotega Roditelja.

Antiteza: Najholje je preprediti igro Ze na zafetku, torej se izogibati
ravnanju, ob katerem bi supervizant lahko imel obéutek, da ga supervizor
ne mara oz, ga kriviéno obravnava. K jasnosti situacij pripomorejo jasna
in dosledo izvajana pravila dela v supervizijski situaciji in supervizoreva
smiselna utemeljitev dejanj, zlasti kadar gre za omejevanje. Ustrezno ego
stanje je ego stanje Odrasli, ki deluje v skladu z realnostjo (glej tudi an-
titezo k igri Gospoditna nerada)

5.2.4. NAREDI MIUNAUCI ME

Opis igre: Moto supervizantov - igralcev »Naredi mi/Nauci me« je
»Tukaj sem, gospod supervizor, nauci me kaj.« Zahteva ni iskrena, pred-
stavlja izziv s skritim motivom in ciljem ne delati nifesar,

Antiteza: Supervizor naj jasno poudari supervizantovo odgovornost
za lasino uéenje in uresni¢ene osebne supervizijske cilje.

5.2.5. VSILJIVEC

Opis igre: Supervizantka ali supervizant, ki koketira s supervizorjem
(ego stanje Otrok), s svojim ravnanjem vzpodbuja supervizorjevo spros-
cenost in domadnost v odnosu. Osebni zaplet supervizorja in supervizan-
la lahke vodi do razli¢nih bolj ali manj dramatiénih izidov.
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Antiteza: Supervizor izvaja svojo vlogo iz ego stanja Odrasli z ob&as-
no vkljuéitvijo ego stanja Roditelj in strogo nadzorovano in dozirano upo-
rabo ego stanja Otrok"”, [zogiba naj se tisti domacnosli in sproscenosti, ki
bi jo supervizanti lahko razumeli kot seksualno motivirano. Strogo naj
spostuje in upodteva terilorialne potrebe supervizantov in naj ne vstopa v
njihov intimni prostor. Ce supervizant oddaja seksualne signale, ima su-
pervizor naslednje moZnosti ravnanja: poudari namen konverzacije z su-
pervizanlom, telo obrne deloma prot od supervizanta, izogiba se situaci-
jam, v katerih bi bil sam z njim, ob priloZnosti spregovori o partnerju (Ze-
ni/moiu) in otrocih.

Igre. ki jih igrajo supervizorji
lgre, ki jih igrajo supervizorji bi po analogij Ernstove razvrstitve raz-
poredili v tri skupine:

1. Igre blifine z supervizanti (Close-lo-student /supervisee/ games), v ka-
lerih si ego stanje Otrok supervizorja prizadeva pridobiti potrditve s
strami supervizantov.

2. lgre pomodi (Helpfull games), v katerih dominira supervizorevo ego
slanje Negujoi Roditelj oz. njegov negalivni del: neustrezna in ne-
polrebna nega in pomoé supervizantu, kadar je la objeklivno kos prob-
lemu.

5. lgre vsevednosti (I Know Best games), ki jih igra supervizor iz nega-
tivnih delov ego stanja Kritiéni Roditelj: neustrezno in nefunkcional-
no omejevanje in kritika, ki je rezultal predsodkov in zastarelih Ziv-
lienjskih predpostavk.

Svoje delo opravlja supervizor najbolj u€inkovito, kadar deluje iz ego
stanja Odrasli, torej, kadar objeklivno presoja nastale situacije, razmislja
o razliénih ravnanjskih moznostih oz. intervencijah, anticipira posledice
posamezne alternalive, itd. Ob&asna vkljufilev ego stanja Otrok je lahko
obogatitev njegovega dela, saj prispeve ideje, navduSenje in potrebno ener-
gijo, njegovemu stilu dela pa dodaja poseben farm. Enako pomembno je
ob¢asno vkljuéevanje ego stanja Rodilelj - uporabljeno pod nadzorom ego
stanja Odrasli - katerega funkcija je ‘omejevanje’ (v smislu razmejeva-
nja OK in ne-OK ravnanj, ob predpostavki, da se izbira prepuséa supervi-

1 mislih imamo pogitivee dele ego starj Roditel] in Dete.
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zantu) in ‘nagrajevanje’ (v smislu potrditev) supervizantov, ki sta lahko
sestavini liste supervizorjevih intervencij.

lzkuieni supervizorji z vpogledom v lastno osebnosino dinamiko obi-
Cajno niso igralei iger, lahko pa (nekatere holj druge pa manj verjetno)
igre sproZijo manj izkuSeni supervizorji in supervizorji zacetniki. Verjet-
nosl igranja nekaterih iger zmanjsuje Ze dosledno izvajanje strokovnih
nacel dela in zavezanost profesionalni etiki (npr. nekatere igre iz skupine
supervizorjeve vsevednosti).

1. IGRE ISKANJA BLIZINE Z SUPERVIZANTI

1.1. TOVARIS

Opis igre: [gro »Tovarid« igra supervizor, ki vse svoje delovanje pod-
reja cilju, da bi ga supervizanti imeli radi. Supervizor z zdravim, zabave
Zelinim ego stanjem Otrok, lahko le-to uporablja obéasno, za popesiri-
tev dela. Ce pa zabava in zbliZanje s supervizanti postane moéna pre-
okupacija supervizorja, je lahko supervizorski proces z vsebinskega vi-
dika okrnjen.

Primer;: Supervizor, ki po superviziji s supervizanti redno zahaja v lo-
kal, se pogovarja o njihovih temah, se z njimi 3ali in zabava in z marsika-
terim supervizantom i3ée tesnejii stik, se zanima za njegovo intimnosl
ler mu razkriva svojo.

Antiteza: Supervizorjeva temeljna naloga je, da ustrezno in v skladu
s strokovnimi naceli in standardi izvaja supervizijo, in ne da si pridobiva
priljubljenost. Ce se zasadi, da ga obvladuje teZnja ugoditi supervizantu
zato, da bi mu ugajal, ob tem pa bi prekriil pomembno nacelo strokovne-
ga dela, si lahko ree: »Tu sem zato, da korekino izvajam svojo vlogo (skr-
bim za proces,...) in ne zato, da bi me imeli supervizanti radi. Pravzaprav
ni polrebno, da me imajo supervizanli radi.«

Supervizor lahko dovoli svojemu ego stanju Otrok, da se skupaj z su-
pervizanli zabava, raziskuje ali se z njimi 3ali, vendar naj vse to pocne
pod strogim nadzorom ego stanja Odrasli, torej premisljeno, zavesino in
budno (v smislu nadzora nad lastno ozadno motivacijo ter potencialnimi
ucinki na supervizanie).

Primer: Supervizor svoji supervizantki lahko pove, da je zelo priviac-
na. Ce se mu supervizantka zahvali ali v odgovor poiali, je transakcija
zabavna in nefkodljiva. Ce pa se supervizantka ob komplimentu odzove s
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poskusom intimnega priblizevanja, je ¢as, da supervizor vkljudi ego sta-
nje Odrasli in prepreéi morebiine negativne izide, npr. igro »Vsiljivecs (glej
prej v tekstu),

1.2, TISINENAVADNO DOJEMLJIV

Opis igre: Igra »Ti si nenavadno dojemljiv« je komplementarna igra-
ma »Priliznjenec« in »Apostol, Supervizor doZivlja supervizantovo zani-
manje in pohvale kot iskrene: »Kako pronicljiv je supervizant, da je spo-
soben uvideti, kako dober supervizor sem.« Verjetno je dober supervizor,
vendar bo e boljsi, ¢e bo zaznal igralca igre »Apostol«, ki ga idealizira, ali
igralca igre »Priliznjenece, ki (nezavedno!) manipulira 2 njim za vec po-
Zornosti.

Antiteza: Enako kol pri igri »Vsiljivecs,

2. IGRE NUDENJA POMOCI

2.1. SAMO POM AGATISEM TI ZELEL{'A)

Opis igre: Nekaleri supervizorji, e pogosteje pa svelovalni delavei,
ponujajo svojo pomod in nasvete supervizantom, u¢encem ali kolegom,
ki pomaodi dejansko ne id¢ejo, ali pa za pomo¢ prosijo v situaciji, ko je ne
potrebujejo. lgra ima, ne glede na vsebino in vrsto problema supervizan-
ta, sledeci potek:

1. Supervizor: »OpaZam, da si ... Dovoli mi, da ti pomagam«

2, Supervizanl: »Pravl«

3. Supervizor: Pomaga, sveluje, usmerja, vodi ...

4. »Vaii nasveli ne Koristijo. Situacija se je poslab3ala.«

5. »Samo pomagali sem ti hotela.« (Poculi se zmedeno in frustrirano.)
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lgra lahko poteka tudi na relaciji supervizant — supervizant.

Antiteza: Supervizor, ki deluje v skladu s temeljnimi naéeli super-
vizijskega dela (odgovornost za proces, ne pa uéne rezultate supervizan-
tov, spodbujanje supervizantov k avionomiji edlocanja,...), ni igralec te ig-
re, saj ne ponuja pomodi v situacijah, ko ta dejansko ni potrebna (nega-
tivni Negujoci Roditelj). Ce igro zaéne supervizant («Prosim, ée mi poma-
galeq), je najusireznejie ravnanje presoja problemske situacije iz ego sta-
nja Odrasli. V komunikaciji s supervizantom naj supervizor skusa izzvati
njegovo ego stanje Odrasli na la nadin, da ga vodi v samostojno iskanje
in redevanje problema (intervenira tudi, ¢e supervizant zstavi vabo kosu-
pervizantom).

2.2. ZAKAJ NE BI - DA, AMPAK

lgra je razlicica igre »Samo pomagali sem i Zelels. »Zakaj ne bi - su-
pervizorji« dajejo sugestije in konéajo razodéarani ob tem, ko sugestije
niso sprejete, ali so sprejele, pa niso ucinkovite. »Da, ampak - supervi-
zanti« so predstavljeni v razdelku o igrah supervizantov, prav tako anti-
teza za igro.

2.3, POGLEJ, KAKO SEM SI PRIZADEVALA

Opis igre: Ce supervizor ne zaupa v svoje profesionalne sposobnosti
in znanje, si morda prizadeva, da bi naredil na supervizante poziliven viis,
Ob njihovem neuspehu doZivlja obéutke nekompetentnosti, tesnobnosti
in razofaranja (ego stanje Adaptirano Dete). Moéno si prizadeva, da bi su-
pervizante Zpripravil’ k spremembi in K uéenju. Ob doloéenih supervizantih
jim to seveda ne uspe (ne more uspeli - supervizant je soodgovoren!). Nje-
gova realna motivacija (nezavedni, psiholo8ki nivo komunikacije) ni iz-
bolj3ati supervizijski proces in dosedi boljse rezultale supervizanlov za-
radi njih samih, pa¢ pa narediti viis na druge.

Antiteza: Supervizor naj se neprenehoma zaveda sploénih ciljev
in nalog svoje vloge, ler supervizantove soodgovornosti za dogajanje
in uresnicevanije ciljev. Ce supervizant vztraja pri izogibanju in ‘nede-
v’ in - posleditno - nerealiziranih ciljih, po¢ne to z neko nezavedno
molivacijo (da bi nekoga /najveckral starie/ razjezil, frustriral ali ra-
zocaral', Supervizor pa lahko iz ego slanja Odrasli spregovori s su-

™ analiticnd dikeifi b rekli, da je supervizant vzpastapil do supervizonia rangterni odios,
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pervizantom o svojem videnju problema oz. ga v ustreznem trenutku
z njim sooci. Tako se poveca verjelnosl, da prekine igro v supervizijski
situaciji,

5. IGRE SUPERVIZORJEVE VSEVEDNOSTI

3.1. VRHTEGA

Opis igre: Supervizor - igralec igre »Vrh tega« je oseba, ki v medoseb-
nih odnosih nastopa najveckrat iz ego stanja Kriti¢ni Roditelj z neustrez-
no doZivljanim in izrazanim éustvom jeze. Pogoslo vdira v supervizanlov
osehni prostor in izraZa lastno superiornost. 8 svojim vedenjem (domina-
cija, ocitki) izziva supervizantovo ego stanje Otrok, ki je v situaciji super-
vizorjeve jeze sicer verjetno posludno in podrejeno, lahko pa slej ko prej
Zstopi v akeijo (upor).

lgra pri izkuSenih supervizorjih ni prav verjetna, kar pravzaprav velja
za vse igre.

Antiteza: Supervizor, ki se pogosto jezi na supervizante, s takSnim ob-
nasanjem izraza superiornost. Razmislil naj bi o ustreznosti, razlogih in
potencialnih posledicah svojega vedenja.

3.2. TOPLO-HLADNO

Opis igre: Supervizor, ki med posredovanjem informacij ali med su-
pervizijo nasploh komunicira s supervizanti iz ego stanja Roditelj, vedriuje
slanje odvisnosti oz. vzpodbuja supervizantovo ego stanje adapliranega
Otroka.

Primer: Zastavi vpraganje (lahko pri posredovanju kakinega teoret-
skega koncepla z namenom, da bi supervizantom ponudil orodje za uéin-
kovitejso analizo lastne in medosebne dinamike), supervizanti pa ponu-
jajo alternativne odgovore. Supervizor odpre znano otrodko igrico ¢plo -
hladno: »Blizu si — skoraj, Se malo drugade,.. /loplo, &e topleje/....«

Antiteza: Supervizor naj spotuje supervizantovo ego stanje Odrasli
in ga spodbuja. Uposteva naj integriteto supervizantove osebnosi.

3.3, PATE IMAM

Opis igre: lgro igra supervizor iz ego stanja Kriliéni Roditelj. Prizade-
va si, da bi supervizante zasadil pri kritvi pravil, da bi nato nanje stresal
otitke in jezo. lgra poteka po shemi:
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Sr

1. Supervizor: »Da le sluéajno ne dobim, da ..«
2. Supervizant: Kri prepoved.
3. Supervizor: »Pa te imam (zlikovec).«

V supervizijski situaciji konfrontacije niso tako neposredne (v obliki
groZenj), sporodila imajo vljudnosino formo (dvojne transakcije).

Antiteza: Ce supervizor meni, da je igralec igre »Pa te imams, lahko
svoje poskuse in prizadevanja, da bi supervizante ‘ulovil pri krienju pra-
vil, omeji. V konfrontaciji s krSitelji pravil naj deluje iz ego stanja Odrasli.
Cim veékrat naj supervizante nagradi za pozitivne doseike in ustrezno
vedenje in naj se izogiba lemu, da bi jih namenoma in kar naprej opozar-
jal na njihove ‘prekrike’ (v supervizijski situaciji ali v odnosu z njihovimi
klienti).

3.4. RAZSODNIK

Opis igre: Supervizor se lahko njame v vabo igre »Razsodniks, ki jo
nastavita supervizanta, kadar ga poskuZata vplesti v medsebojne spore in
spopade.

S Sr 12
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1. Supervizant 1: »0n je to naredil.«
2, Supervizor: »No, da slifimo obe zgodbi. Najprej...«
3. Supervizant 2: »Ne. On je kriv, ker...«

Supervizor se postavi v vlogo razsodnika, pri éemer ohranja pogoje za
nadaljevanje spopada.

Antiteza: Vecino medsebojnih konfliktov lahko zadovoljivo re&ijo su-
pervizantje sami, brez supervizorjevega posredovanja. Predpostavka ude-
leZenih v superviziji je osebnostna zrelost in Znormalnost’, supervizija sa-
ma pa tudi rezultira v vedji spretnosti komuniciranja ter reSevanja kon-
fMiktnih situacij.

3.5. KOT

Opis igre: V tej igri je vaba supervizantova implicitno postavljena
zahtleva po pridobitvi potrditve, izraZena zgolj na socialnem nivoju sporo-
tila, Sibka tofka, oz. odziv, s katerim supervizor vstopa v igro, pa direklen
odgovor na vprasanje, brez uposlevanja realnega sporodila na psiholos-
kem nivoju.

Antiteza: Antiteza za igre iskanja potrditev je supervizorjev odgovor
na supervizantove implicitno izrazeno zahtevo po pozitivni potrditvi. Su-
pervizor naj zaupa lasini intuiciji, s pomodéjo katere lofuje prava vprasa-
nja od zahlev po potrjevanju. Svojo predpostavko lahko preveri: »Vprasal
si me sicer ...., pomislil pa sem, da je morda problem ...« ali v kak3ni dru-
gi formulaciji.

IV. Zakljucek

Analiza dinamike, tako intra- kot inter-personalne, je pomembna ves-
¢ina, ki jo mora supervizor obvladali, ne glede na to, katere koncepte pri
tem uporablja. Transakeijska analiza ponuja vrsto konceptov, ki omogo-
¢ajo razumevanje obojega, ter poslediéno, k cilju usmerjeno intervenira-
nje.

Osnovna odgovornost supervizorja je ustvarjali pogoje za nemolen po-
tek supervizije, tudi prek ‘detekcije’ in prekinitev neucinkovitih, celo des-
truktivnih verig komunikacije, psiholodkih iger. »Zavrnitev vstopanja v kli-
enlove (supervizantove, moja op.) igre pa obenem &¢iti tudi njega, da ne
postane del klientove (supervizantove) patologije« (Woods, 1996, str. 228).
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IzkuSen supervizor pozna antiteze, ki mu pomagajo prekiniti potek ig-
re (do le teh lahko pride tudi izkustveno, ne da bi sploh poznal koncept in
TA-teorijo) in se upre sku&njavi, da bi se odzival na nadin, kot pricakuje
igralec igre, npr. igralea igre ‘Pripravi me’ ne sili k nicemur. Razvije lahko
paleto prolimanevrov za ustavilev potencialno nevarnih izidov iger, Neiz-
kuseni supervizor pa se lahko odziva iz ego stanja Roditelj, ki je morda
napolnjeno z neustreznimi klidejskimi staliséi in predsodki, povzetimi od
svojih starSev. Te reakcije so redko uinkovite, najveckrat pomenijo na-
daljevanje igre, saj temeljijo na Roditelj - Otrok transakcijah.

Kol nov izziv pa se zastavlja vpradanje, ali lahko supervizor uporahi
posamezne sekvence psiholoskih iger Kot supervizorsko intervencijo z na-
menom, da bi pri supervizantu povzroéil kognitivni konflikt ali specifiéno
emocionalno reakcijo, ki naj bi vodila Kk uvidu in nato k spremembi? V
smislu, da iz svojega ego-stanja Odrasli nacrino in zavestno uporabi ka-
terega od negativnih ego stanj, da bi supervizanta miselno izzval?

Vsak igralec iger obitajno vedno znova preigrava dve do pet psiholoskih
iger v razlicnih Zivljenjskih situacijah. Na zacetku supervizijskih srecanj ter
s supervizanti zacetniki so igre pogostejie kot kasneje, v zrelejsi skupini.
lgre se igrajo za pridobitev potrditev. lzkuieni supervizor (zaznanemu) ig-
ralcu daje ustrezne polrdilve Se preden le-la ponovno zafne igro ter mu jasno
pokaZe, da meni, da je on OK. Na ta nacin zmanjiuje verjeinosl za igranje
iger v supervizijski siluaciji in s lem soustvarja pogoje za ucenje.

Clarksonova (1993, str.170-171) navaja tri stopnje, ki jih posameznik
preide v procesu opuCanja igranja iger: uvid-nazaj (hindsight), uvid-med
(midsight), uvid-naprej (foresight). Sprva razvije posameznik sposobnost
uvideti svojo Ze aktualizirano udeleZbo v igri: »Saj res, spet sem to podel...«
(uvid-nazaj). Kasneje uvidi in ozavesti igranje igre v trenutku, ko preig-
rava doloteno nefunkeionalno behavioralno sekvenco &e pred negativnim
izidom (payoffom) (uvid-med), kar mu omogoda avtonomna izbiro, da ig-
ro prekine oz, opusti. Uvid-naprej pa predpostavlja, da posameznik pre-
poznava lasina nagnjenja in skriptne tendence, da se angaZira v dolofe-
nih tipih nefunkecionalnih vzorcev transakcij. Osnovni cilj supervizorja je,
da prekine nefunkcionalne in destruktivne tu-in-sedaj vzorce izmenjave
med udeleZenci, hkrati pa je njegova vloga in naloga tudi, da s svojimi
intervencijami v supervizijski skupini zagotavlja dovolj varnosti, suporta
in podpore, kar supervizantom omogoda opustilev starih in razvoj novih
maoinosti sobivanija.
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Seveda pa dinamika v skupini ni edina Zsnov’ za analizo psiholo8kih
iger. Drugo polje je dinamika individualnega in medosebnega predstav-
lienega v supervizijskih gradivih. Dinamika, ki se dogaja v supervizantu,
v njegovih poklicnih situacijah, v odnosih s klienti in drugimi osebami, s
katerimi profesionalno sodeluje. Analiza psiholodkih iger torej poteka na
dveh nivojih.

V. Literatura

Barry, B.B, Hufford, F.M. (1997). The physiological factor: The seventh
advantage to games and its use in tretment planning, Transactional Ana-
lysis Journal, 27 (1), 58-42,

Berne, E. (1989). Sta kaZes posle zdravo. Beograd: Nolit.

Berne, E. (1980). Koju igru igras. Beograd: NoliL.

Bicehouse, T., Hawker, L. (1993). Degrees of games: An aplication to
the understanding of domestic violence. Transactional Analysis Journal,
23 (4), 193-200.

Clarkson, P. (1993). Byslander games. Transactional Analysis Journal,
23 (3), 158-172.

Ernst, K.(1972). Games students play. Berkley: Celestial arts,

Harris, A. (1990). Jo sam OK, ti si OK. Beograd: Medicinska knjiga.

Hay, J. (1998). Uspeini na delu. Razumevanje naravnanosti in grad-
nja odnosov. Grosuplje: Poirditev d.n.o.

James, M., Jongeward, D.I. (1992). Rodeni pobednik. Beograd: NoliL

Kobolt, A., Zorga, S. (1999). Supervizija - proces razvoja in ucenja v
poklicu. Ljubljana: Pedagoéka fakulteta.

Rupnik Ve, T. (v pripravi za tisk). Transakeijska analiza kot supervi-
zorjev referencni okvir. V Zorga, S. (ur.), Modeli in oblike supervizije. Ljub-
ljana: Pedagoska fakulteta.

Stewart, L., Joines, V. (1991). TA today. A new introduction to Trans-
akecional analysis, Nottingham: Lifespace Publishing.

Stewart, L (1990). Transactional analysis counseling in action. London:
SAGE Publications.

Summerton, O. (1993a). Three-Dimensional Transactional Analysis:
The Drama Triangle and the Game Pentagon. Transactional Analysis Jo-
urnal, 23 (1), 50-35.



340 Socialna 'u'r.f{ﬁ.{_rrﬂ'l'#rl. 2000 val, &£, ¥, 3, str., Y09.3408

Summerton, 0. (1993b). Games in organisations. Transactional Ana-
lysis Journal. Theme issue; TA in Organisations, 23 (2), 87-105.

Svit, B. (2000). Smrt slovenske primadone. Ljubljana: Mladinska knji-
ga, 2000,

Tudor, K. (1999). Group Counseling. London: SAGE Publications.

Van Kessel, L. (1997): Supervision: a necessary contribution to the qu-
ality of professional performance, illustrated by the concept of supervisi-
on used in the Netherlands. Socialna pedagogika, 1 (3), 27-46.

Wouods, K. (1996). Projective identification and game analysis. Trans-
actional Analysis Journal, 26 (3), 228-251.

Zanko, N, (1991). TA. Meduljudski odnosi i komunikacija. Zagreb
(skripta)

Zorga, S. (1998). Teorije, oblike in modeli supervizije. Predavanja v ok-
viru specialisti¢nega Studija supervizije, Pedagoika fakulteta, Sol. leto
1998,/99,

Strokovni danek, prefet junija 2004,



