Koju psiholosku
igru igras?
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Neizreceno u komunikaciji

U svakodnevnim razgovorima ¢esto obracamo paznju na ono Sto je izgovoreno — na reci,
reCenice i argumente koje koristimo. Medutim, prema transakcionoj analizi, u komunikaciji
postoji i skriveni, neizreéeni nivo koji znac¢ajno uti¢e na njen tok i ishod. Ovaj skriveni nivo se
naziva psiholoski nivo komunikacije i ¢esto je presudan u definisanju odnosa medu
sagovornicima.

Skrivene transakcije u komunikaciji

Transakciona analiza razlikuje dve dimenzije komunikacije:

¢ Socijalni nivo — ono $to je eksplicitno re¢eno.
o Psiholoski nivo — neizre¢ene poruke koje se prenose kroz ton, gestove, izraze lica, pa
Cakikroz izbor reci i sintakse.

Kada su socijalna i psiholo$ka poruka u skladu, komunikacija je jasna i direktna. Medutim, esto
se deSava da su one u raskoraku — tada dolazi do skrivenih transakcija. U tim situacijama,
stvarna poruka (ona koja diktira tok komunikacije i nosi zna¢enje) nije ona koja je izgovorena,
veé ona koja se prenosi na psiholoSkom nivou.

Primeri skrivenih transakcija

1. Sarkasti¢ni kompliment
o Socijalni nivo: "Bas si se potrudio oko ovog izvestaja!"
o Psiholoski nivo: "Ovo Sto si uradio nije dovoljno dobro.

U ovom slucaju, iako re€enica zvuc€i kao pohvala, ton i kontekst jasno signaliziraju kritiku.

2. Neizreceni zahtev
o Socijalni nivo: "Bas je hladno napolju..."
o Psiholoski nivo: "Zatvori prozor."

Sagovornik moZzda nije direktno rekao Sta Zeli, ali o¢ekuje da druga osoba prodita izmedu
redova.

3. Pasivno-agresivha komunikacija
o Socijalni nivo: "Naravno, preuzecu i ovaj zadatak, kao i svaki put.”
o Psiholoski nivo: "Osec¢am se iskoriSéeno i ljut sam, ali to necu reci direktno."

lako re€enica na povrSini zvuci kao prihvatanje zadatka, u njoj se krije oseéaj frustracije.
4. Podtekst u poslovnim sastancima

o Socijalni nivo: "Hajde da razmotrimo sve opcije pre nego Sto donesemo odluku.
o Psiholoski nivo: "Ne svida mi se ova ideja, ali ne Zelim da to direktno kazem."
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Sagovornik mozda Zeli da odbije predlog, ali bira indirektan nac¢in da to ugini.

Zasto su skrivene poruke vazne?

Skrivene transakcije ¢esto stvaraju konfuziju, nesporazume i tenzije u odnosima, jer ljudi
reaguju na psiholoski nivo poruke, Cak i ako toga nisu svesni. U profesionalnim i lic¢nim
odnosima, sposobnost da prepoznamo ove skrivene poruke moZze poboljSati komunikaciju,
smanijiti konflikte i povecéati autenti¢nost odnosa.

Uz to, ovakve duple poruke u komunikaciji predstavljaju glavni alat za nesto Sto zovemo
psiholoSkim igrama.

PsiholoSke igre

PsiholoSke igre su nesvesni obrasci koji se ponavljaju u komunikaciji i dovode do negativnih
emocionalnih ishoda. Ovaj koncept dolazi iz transakcione analize i prvi ga je definisao Erik Bern
u knjizi "Koju igru igras?". PsiholoSke igre se odvijaju na dva nivoa — socijalnom, gde se
razmenjuju "bezazlene" reci, i psiholoSkom, gde se odvija prava poruka, ¢esto ispunjena
skrivenim motivima i manipulacijom. Igre imaju jasan pocetak, tok i kraj, gde u€esnici nesvesno
igraju odredene uloge. Ljudi Eesto nesvesno ulaze u iste igre u razli¢itim situacijama.lgre obi¢no
zavrS$avaju emocionalnom tenzijom, frustracijom ili konfliktom.
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Uloge u psiholoskim igrama

Uloge u psiholoskoj igri mozemo predstaviti modelom dramskog trougla Stivena Karpmana.

Koliko Cesto ste primedivali da igrate psiholoSke igre sa ljudima u vasem okruzenju?
Koliko god igre bile razliCite, Cesto imaju isti tok, iste faze i sagovornici zauzimaju iste uloge.

Uloge u psiholoskoj igri mozemo predstaviti kroz model "Dramskog trougla". U svakoj
psiholoskoj igri, ¢ak i kada igra dvoje ljudi postoje tri uloge: Progonilac, Spasilac i Zrtva.
Progonoliac progoni Zrtvu koju Spasilac spasava. Na podetku igre, uesnici nesvesno "odaberu"
svoje pocetne uloge u kojima budu u pocetku igre, u jednom trenutku, uloge u igri se pomere i
igraCi igru zavrSe u drugacijim ulogama.

Svaka od ovih uloga ima karakteristican set misljenja kao i tipinénu Zivotnu poziciju:
Progonilac smatra da je u pravu i cilj mu je da POBEDI. Sagovornika smatra krivim i po svaku
cenu ¢e se izboriti za sebe. Zauzima poziciju "Ja sam OK, drugi nisu OK.

Zrtva smatra da je bespomoéna, nema kapaciteta i potrebna joj je pomoé. Pozicija koju zauzima
je "Ja nisam OK, drugi su OK"

Spasilac smatra da Zrtva nema kapaciteta i da je njegov posao da spase Zrtvu tako Sto e reSiti
njen problem. Pozicija koju zauzima jeste: "Ja sam OK, drugi nisu OK"

e Razmislite koliko ste ¢esto nekome Zeleli da pomognete a to se zavrSilo ili tako Sto ste
progonili osobu u nadi da ée se promeniti.
e Koliko ste ¢esto u neki kontakt usli kako biste "isterivali pravdu" a zavrsili kao zrtva?

Grafi¢ki prikaz modela:

Progonilac
(ja samu pravu)

Spasilac
(jaimam
kapacitete)

Zrtva
(jasam
bespomocan)
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Formula igara

Psiholoske igre se medu ljudima igraju na svim nivoima. Mozemo ih zamisliti kao nesvesnu
pozoriSnu predstavu koju ljudi odigraju kako bi na kraju dobili ono po Sta su i dosli. Kao i svaka
predstava, i ova ima glumce, uloge i scenario. O glumcima (ulogama) smo govorili ranije. Sada
0 scenariju po kome se ova predstava odigrava. Scenario kaZze da su preduslovi da bi se
psiholoska igra desila da postoji "Poziv u igru" odnosno udica koju baca prvi u¢esnik i "Slaba
tacka" kod sagovornika na koju se peca. Poziv u igru je najéescée reCenica ispod koje postoji
skrivena psiholoSka poruka. Slaba tacka je proces u sagovorniku koji ga motiviSe da se upeca na

poziv.

Kada su oba uslova ispunjena, pocinje igra. U prvoj fazi igre deSava se set Reakcija. Prirodnih,
oc¢ekivanim i mirnih. Glumci su zauzeli uloge i na o¢ekivan nacin ih odigravaju. Nakon seta mirnih
reakcija dolazi Obrt. Obrt u igri je trenutak kulminacije, deluje neocekivano iako se dogodi svaki
put. Tada, igraCi zamene uloge ili se u igru ukljuci | tre¢a uloga. Nakon obrta u igri koji je
kulminacija ove predstave sledi period Zbunjenosti nakon ¢ega dolazi do Isplate u psiholo$koj
igri. Isplata je razlog zbog kojeg se igra i deSavala. Oba ucesnika dobijaju isplatu koju su
nesvesno i trazili da dobiju.

e Koliko ¢esto ste u svom ponasanju primetili da ste prosli kroz sve ove faze u igri? Koju
"Isplatu" u igrama najé¢eSce sakupljate?
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Dobit psiholoske igre

PsiholoSke igre, prema transakcionoj analizi, nisu slu¢ajne — one se ponavljaju jer u¢esnici iz
njih nesvesno izvlace odredenu dobit. Ova dobit mozZe biti emocionalna, socijalna ili nesvesna
potvrda licnih uverenja i scenarija iz detinjstva. lako igre na povrSini donose konflikte, frustraciju
i negativne emocije, one zapravo zadovoljavaju duboko usadene psiholoSke potrebe ucesnika
ovih igara. Vazno je naglasiti da odredenu dobit dobije ne samo akter koji pokrene psiholosku
igru vec i njegov saigrac¢ iako nije licno pokrenuo ovaj proces. Dobiti dva igrata su najceSce
komplementarni. Recimo: u partnerskom odnosu jedan partner pokreée igru kako bi potvrdio:
“svako zeli da me napusti ¢im mu se ukaze prilika”. Ovakvu dobit ée jako lako ostvariti sa
parnerom koji iz svojih igara izvlaci njemu komplementarnu dobit: “Koliko god se trudio, ne
mogu da ostanem u emotivnoj vezi”.

Vrste dobiti iz psiholoske igre

1. Interna dobit — Osoba potvrduje svoje nesvesne uverenja o sebi, drugima i svetu. Na
primer, ako neko veruje da "ljudima se ne moZe verovati", nesvesno ¢e se uvudi u igru
koja potvrduje to uverenje.

2. Eksterna dobit— Osoba dobija paznju, mo¢ ili saoseéanje od drugih. Ova dobit moze
biti i negativna, na primer kroz sazaljenje ili ose¢aj nadmogi.

3. Bioloska dobit — Svaka interakcija donosi odredeni nivo stimulacije, a igre obezbeduju
emocionalnu uzbudenost koja moZe postati zavisnicka.

4. Egzistencijalna dobit- Igre Cesto potvrduju scenarije iz detinjstva, omoguéavajudi
osobi da nesvesno odrzZi svoju percepciju sveta i sopstvene uloge u njemu.

Primeri dobiti u psiholoskim igrama

1. lgra,Da, ali...“
o Osoba stalno trazi savete, ali svaki odbija uz "Da, ali...".
o Dobit: Odrzava uverenje da problemi nemaju reSenje, izbegava preuzimanje
odgovornosti.
2. lgra,Pogledaj Sta si me naterao da uradim!“
o Osoba prebacuje krivicu na druge za svoje odluke.
Dobit: Izbegava odgovornost, potvrduje sliku sebe kao zrtve.
3. lIgra,,Sad sam te uhvatio, nitkove!*
o Osoba provocira drugu da pogresi kako bi je kritikovala.
o Dobit: Osecaj superiornosti, potvrda uverenja da su drugi nesposobni.
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Kako izadi iz psiholoske igre

Klju€¢ za izlazak iz ovih disfunkcionalnih interakcija lezi u prelasku iz Dramskog trougla u
Pobednicki trougao.

Pobednicki trougao —izlaz iz igre

Pobednicki trougao, koji je razvio Acey Choy, predstavlja zdrav i konstruktivan nacin
komunikacije. Umesto uloga iz Dramskog trougla, u njemu se nalaze tri funkcionalne pozicije:

e Asertivna osoba (nasuprot Progonitelju) — Jasno izrazava svoje potrebe i postavlja
granice bez agresije ili manipulacije.

o« Empaticna osoba (nasuprot Spasiocu) — Pokazuje podrsku i razumevanje, ali ne
preuzima odgovornost za tude probleme.

e Zrela i odgovorna osoba (nasuprot Zrtvi) — Prepoznaje sopstvene izbore i moé da
deluje, umesto da se osec¢a bespomocéno.

Grafic¢ki prikaz modela:

Asertivan
(ja sam ok- ti si ok)

Brizan
(ja podrzavam)

Ranjiv
(meni je potrebna
podrska)
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Koraci za izlazak iz psiholoske igre

1. Prepoznajte da ste u igri — Osvestite obrazac komunikacije i primetite ako preuzimate
neku od uloga Dramskog trougla.

2. Identifikujte okida¢ — Razmislite koji dogadaj ili reCenica vas je uvela u igru i koje
emocije su vas obuzele.

3. Preuzmite odgovornost za svoje uloge — Umesto da traZite krivca, zapitajte se kako
mozZzete da reagujete na nacin koji nije deo igre.

4. Postavite granice — Ako neko pokusava da vas uvuce u igru, jasno i smireno izrazite
svoje granice.

5. Prebacite se na Pobednicki trougao — Umesto da napadate, budite asertivni; umesto
da spasavate, budite empati¢ni; umesto da se osecate kao Zrtva, prepoznajte svoju
shagu.

6. Vezbajte svestan odgovor umesto automatske reakcije — Kada osetite potrebu da
udete u igru, napravite pauzu, udahnite i izaberite konstruktivniji nac¢in odgovora.

Izlazak iz psiholoskih igara zahteva svest, strpljenje i praksu. Kada oslobodite sebe ovih
nesvesnih obrazaca, odnosi postaju autentic¢niji, zdraviji i ispunjeniji.



