Marta Studzinska

W poszukiwaniu metod pracy terapeutycznej z mlodzieza uzywajacq
substancji psychoaktywnych
Gra decyzyjna

W poradni profilaktyki i terapii uzaleznien dla miodziezy pracuje od dwoch lat.
Trafiajg tutaj zarowno osoby, ktore ,,dopiero” eksperymentuja, poszukujagc nowych doznan,
zdecydowang wigkszo$¢ stanowia jednak mlodzi ludzie, ktérzy doswiadczyli juz tego, ze
wybrane substancje umozliwiajg im uzyskanie - w szybkim czasie — oczekiwanego efektu:
luzu, zmiany nastroju, roztadowania napigcia, ucieczki od problemow, zwrdcenia uwagi na
siebie itd. Wsérdd osob zglaszajacych si¢ do poradni sa tez mtodzi ludzie, w przypadku
ktérych mozna juz zdiagnozowac uzaleznienie od substancji lub zachowan (typu hazard, gry
komputerowe itp.).

Praca z mlodzieza ma szczegdlny charakter ze wzgledu na bardzo niska odpornosé
nastolatkow na nude¢ oraz wynikajace z tego zapotrzebowanie na atrakcyjng forme¢ przekazu
informacji. Dotyczy to szczegbélnie zaje¢ grupowych, gdzie znacznie trudniej jest
skoncentrowaé uwage uczestnikow przez dluzszy czas na tresciach, w stosunku do ktérych
zwykle naturalnie rodzi si¢ w ich umystach wewnetrzny op6r, przekora, chec
zakwestionowania. Mam poczucie, ze jedynie przekaz atrakcyjny w formie, angazujacy przy
tym uczestnikow do aktywnego wlaczenia si¢, przywotujacy osobiste doswiadczenia jest w
stanie utrwali¢ si¢ na dluze; w umystach mtodych ludzi. Innym ,kluczem” skutecznos$ci
przekazu (mierzonej aktywnoscig 1 zaangazowaniem uczestnikow w wysitek umystowy) jest
praca terapeutyczna oparta o element dziatania, ,,dziania si¢” czego$ na oczach wszystkich, w
czym w dodatku moga uczestniczy¢. W praktyce nie tak latwo spetni¢ te warunki; wybor
metod pracy znajdujacych pozytywny oddzwigk w grupie mlodziezowe] stanowi
niejednokrotnie rodzaj wyzwania dla terapeuty.

Poszukujac konkretnych technik pracy terapeutycznej z mlodzieza, korzystam z
roznych form aktywizacji grupy, jakie mozna znalez¢é w literaturze przedmiotu’. Nie zawsze
jednak mozna znalez¢ co$ gotowego, co odpowiadatoby konkretnemu zapotrzebowaniu

mtodziezy, z ktorg pracuje. W tej sytuacji rozwigzaniem jest opracowanie czego$ nowego,

! Np. opracowanie MEN ,,Jak zy¢ z lud?mi”(umiejetnosci interpersonalne) Program profilaktyczny dla
miodziezy. Cwiczenia grupowe. Warszawa 2002.



dostosowanego czy to do konkretnej problematyki zaje¢ grupowych, czy tez do specyfiki jej
uczestnikow. W ten sposéb (z mysla o majacym trwaé 6 godzin maratonie terapeutycznym
dla mlodziezy podsumowujacym po6t roku pracy grupy) opracowatam gre decyzyjna, ktora
zamierzam tutaj zaprezentowac. Jest to przyktad techniki pracy speiniajacej zardéwno
zalozenia aktywizacji mtodziezy, jak i1 dajgcej mozliwos¢ poglebionej analizy myslenia i
przezy¢ mtodego czlowieka doswiadczajacego dylematu w sytuacji dokonywania wyboru

(podejmowania decyzji).

Punktem wyjscia (przed rozpoczgciem samej gry) byta dyskusja dotyczaca zagrozen,
jakich uczestnicy obawiaja si¢ w czasie wakacji, jezeli chodzi o mozliwo$¢ utrzymania
abstynencji od substancji psychoaktywnych (maraton terapeutyczny odbywat si¢ tuz przed
koncem roku szkolnego). Mlodziez wymieniata przyktady konkretnych sytuacji, ktore mogly
by¢ potem wykorzystane w grze decyzyjne;.

Nastepnie poprositam uczestnikéw, by przypomnieli sobie sytuacje, w ktorych
przezywali jaki§ dylemat i wyjasniliSmy sobie, kiedy méwimy o do$wiadczaniu dylematu
wewnetrznego (sytuacja trudna, w ktorej osoba musi dokona¢ wyboru mi¢dzy — zwykle
dwiema — konkurencyjnymi racjami, w przypadku ktorych dostrzega zaréwno korzysci, jak i
straty z opowiedzenia si¢ po jednej ze stron).

Po takim wprowadzeniu przystapilismy do samej gry. Spos$rdod uczestnikéw
wyloniliSmy jednego gracza i dwie druzyny. PrzygotowaliSmy tez niezb¢dne materialy:

e Dbiale kartki B5 — po 2 do kazdego etapu gry (do przedstawienia alternatyw)

o kartki w 2 kolorach do opisywania konsekwencji

e 3 kolory flamastrow: niebieski do pisania na kartkach biatych, czerwony i zielony do
kartek kolorowych — do spisywania konsekwencji wyborow

e Kkartki z opisem sytuacji wyjsciowych

e ewentualnie baloniki — do okreslania symbolicznie poziomu przezywanego napigcia w

poszczegbdlnych sytuacjach

Przebieg gry
1. Druzyny siadaja naprzeciw siebie, gracz siada posrodku. Prowadzacy odczytuje

instrukcje — rodzaj wprowadzenia:



2.

Wyobraz sobie, ze w twoim umysle znajdujg si¢ 2 czesci, 2 strony JA. Jedna z nich za
kazdym razem, w kazdej sytuacji w jakiej si¢ znajdujesz, dazy do zaspokojenia twoich
potrzeb, gtownie doswiadczenia przyjemnosci. Ta czg¢$¢ ciebie nie zwraca uwagi na
koszty, jakie si¢ wigza z tym, do czego dazy. Jej celem jest przyjemnos¢. Nie potrafi
czekac na jej zaspokojenie. Nazwijmy ja ............... (nazwe generujg uczestnicy).

Druga czg$¢ twojego JA dziata w oparciu o zasady zdrowego rozsadku: zastanawia
si¢, co jest dla ciebie dobre, jakie konsekwencje poniesiesz, jezeli podejmiesz jakas$
decyzje. Ta cze$¢ kieruje si¢ zasadami rozumu, jest w stanie poczekaé i odroczy¢
zaspokojenie potrzeb 1 doznanie przyjemnosci, potrafi tez zrezygnowaé Zz
przyjemnosci, kiedy ta moze by¢ okupiona zbyt duzymi kosztami. Nazwijmy ja
Obie te czesci tworzg JA, w kazdej chwili maja prawo glosu. Uswiadamiasz sobie ich

istnienie, kiedy stajesz w sytuacji wyboru 1 musisz podja¢ decyzje.

Teraz wlasnie bedziesz w takich sytuacjach. Za chwile wylosujesz kartke z opisem
sytuacji, w jakiej si¢ znalazte$ i podejmiesz dialog wewngtrzny. Pomagac ci beda 2
druzyny: ... | (nazwy druzyn odpowiadajg nazwom
czesci JA, jakie zaproponowali uczestnicy). Za kazdym razem mozesz zwrocic si¢ do
nich, zeby ustyszeé, czego mozesz si¢ spodziewaé, jezeli wybierzesz rozwigzanie
zgodne z ich argumentami. Wstuchaj si¢ uwaznie w to, co ci podpowiadaja 1 podejmij

decyzje, co zrobi¢ w sytuacji, w jakiej si¢ znalaztes.

Nastepnie gracz losuje pierwszg karteczke z opisem sytuacji decyzyjnej. Moga to by¢
wczesniej przygotowane opisy sytuacji, czy tez przyktady z dyskusji poprzedzajace;j
gr@z. Ja w dalszej czgsci gry zastosowatlam tez wariant przygotowania przez
uczestnikow grupy opisow kilku sytuacji dopasowanych do konkretnego gracza —
uczestnicy grupy znali si¢ na tyle dobrze, zeby wiedzie¢, w jakiej sytuacji konkretna

osoba moze przezywac trudnosci.

2 Przykladowe sytuacje wyjsciowe (na karteczkach):

1.

Nudzisz si¢ caly dzien. Spotykasz znajomego, ktory zaczyna z toba rozmawiaé, zapala skreta i czgstuje
cig.

Wychodzisz do kolegéw. Oni — rozwazajac mozliwos¢ zajecia czasu — dochodza do wniosku, ze pojda
pogra¢ na maszynach.

Znajomi zapraszaja ci¢ na imprez¢ w klubie. Znasz tylko kilka 0sob, wiesz, ze bedzie alkohol, skrety.



3. Analiza decyzyjna:

» Gracz prosi o pomoc obie druzyny — ich zadaniem jest pomoc w przeanalizowaniu
argumentOw przemawiajacych za wyborem kazdego z rozwigzan. Na biatych
kartkach sg zapisywane poszczegélne alternatywy, na kolorowych — konsekwencje
ich wyboru. Druzyna dazaca do uzyskania przyjemnoSci wypisuje kolorem
czerwonym konsekwencje pdjscia za impulsem natychmiastowego zaspokojenia
potrzeby, za$ druzyna postugujaca si¢ racjonalng oceng — zielonym kolorem
konsekwencje wyboru zdroworozsgdkowego. Kartki uczestnicy gry ukladajg na
podiodze/przypinaja na tablicy, poczynajagc od sytuacji wyjsciowej, pod nig

rownolegle do siebie alternatywy, pod kazda z nich konsekwencje jej wyboru.

» W tym samym czasie kiedy pracuja druzyny, gracz samodzielnie generuje mozliwe
rozwigzania (zdarza si¢, ze zadna z druzyn nie uwzglednita argumentéw, ktore dla

niego byty kluczowe).

» Gracz analizuje glosno racje przedstawione przez obie druzyny i dokonuje wyboru
(co zrobitby w danej sytuacji i dlaczego — odwolujac si¢ do argumentow, jakie

ostatecznie przemowity za jego wyborem).

*W trakcie analizy mozna dolgczy¢ dodatkowy element: gracz dostaje balonik, ktory
moze nadmucha¢ do takiej wielkosci, jaki poziom napiecia przezywa w sytuacji, w jakiej
si¢ znalazl, kiedy musi dokonac¢ wyboru. Drugi balonik dmucha juz po podjeciu decyzji,
oceniajgc aktualny poziom napiecia.

Dalsza gra moze przebiega¢ w dwdch wariantach. Pierwszy zaklada zmiang gracza i skladu
druzyn tak, aby kazdy z uczestnikoéw mogt by¢ w roli gracza oraz w sktadzie pierwszej i
drugiej druzyny. Drugi wariant jest bardziej zaawansowany 1 wymaga aktywnego
wspottworzenia gry w jej trakcie — do sytuacji wyjSciowej temu samemu graczowi
prowadzacy dodaje kolejny element wigzacy sie z poprzednig sytuacja, otwierajacy kolejny
dylemat i wprowadzajacy konieczno$¢ podjegcia nastepnej decyzjis. Na podiodze lub duzej
tablicy sa doktadane kolejne karteczki opisujace sytuacje, alternatywy wyboru oraz ich

konsekwencje w taki sposob, by tworzyly swoiste drzewo decyzyjne, obrazujgce schemat

® Np. Sytuacja wyjsciowa: We wtorek po poludniu masz spotkanie grupy terapeutycznej. Jestes zmeczony po
szkole, zastanawiasz sig czy pojsé. Gracz po rozwazeniu alternatyw wybral pojscie na spotkanie grupy. Sytuacja
nastepna: Na spotkaniu grupy pada pytanie o utrzymanie abstynencji. Wiesz, ze w ostatnim czasie zlamaltes jq.
Zastanawiasz sig¢ co powiedzie¢. Wybor dokonany przez gracza — nie przyznawac si¢. Kolejna sytuacja:
Wracajgc do domu spotykasz znajomych, ktorzy pijg piwo, czestujq cie. Zastanawiasz sig, jak sig¢ zachowaé. 1td.




myslenia gracza 1 kierunek dokonywanych wyboréw, takze alternatywy, z ktorych

zrezygnowal.

Czas prowadzenia gry — dowolny (np. do wypracowania konstruktywnych rozwigzan, do

odstonigcia okre$lonego stylu podejmowania decyzji itp.), jednak nie za dtugi, by uczestnicy

byli w stanie pracowac bez powielania wiasnych argumentow.

4. Gra konczy si¢ omowieniem. Przyktadowe pytania:

- jakich argumentéw uzywali cztonkowie obu druzyn?
- do gracza: Jak si¢ czute$ dokonujac wyborow? Z czym miate$ trudnosci?

- ktore wybory byty najbardziej, a ktore najmniej oczywiste?

Uwagi koncowe:

Celem gry jest rozwijanie u uczestnikow przede wszystkim umiejetnosci zatrzymania
si¢ w sytuacji wyboru i dokonania analizy zyskéw i strat, a wiec podejmowania
decyzji w sposob swiadomy. Przeciwienstwem tej sytuacji jest dokonywanie wyboru
w sposob impulsywny, bezrefleksyjny, wylacznie w oparciu o dazenie do
przyjemnosci. Realizacji takich zatozen shuzy tez ostatni etap ¢wiczenia, ktorym jest
omoOwienie gry z uczestnikami.

Wariant zaawansowany gry daje mozliwos$¢ przesledzenia kilku etapéw rozwoju
sytuacji, w ktorej bierze udziat uczestnik: pokazuje m. in. jakie moga by¢ kolejne
sytuacje wigzace si¢ z dokonanym wyborem. W ten sposdb uczestnicy maja
mozliwos¢ powigzania ze sobg pewnych zdarzen w swoisty proces, zmierzajacy w
okreslonym kierunku, co pozwala dostrzec zwigzek migdzy pojedynczym wyborem a
wytwarzaniem si¢ okre§lonej tendencji w zachowaniu, a przede wszystkim pokazuje
obrazowo konsekwencje podejmowanych dziatan.

W poczatkowym etapie gry wazne jest upewnienie si¢, czy uczestnicy wilasciwie
zrozumieli zalozenia 1 czy wiedza, na czym polega ich rola. Istotne znaczenie ma
stworzenie klimatu umozliwiajacego szczero$¢ wypowiedzi, by uniknaé tendencji
»poprawnos$ci politycznej” wyboréw dokonywanych przez graczy (na nich cigzy
najwigksza odpowiedzialno$¢, moga chcie¢ udziela¢ odpowiedzi ich zdaniem
oczekiwanych, nie odstaniajagcych rzeczywistych dylematoéw). Jak temu zapobiec?
Mysle, ze duze znaczenie ma wybdr pierwszego gracza — W moim przekonaniu
powinna to by¢ osoba najmniej konformistyczna, zdolna do wypowiadania wlasnych

opinii bez ogladania si¢ na przewidywane oczekiwania grupy czy terapeutow.



Podsumowujac — prezentowang przeze mnie technike pracy polecam szczegoélnie do pracy
z mlodymi ludZzmi. Sadz¢ jednak, ze sam pomyst moze znalez¢ zastosowanie w pracy
terapeutycznej grup osob dorostych, szczegoOlnie jezeli chodzi o przyblizenie procesu
dokonywania wyboru w sytuacji trudnej (np. pojawienia si¢ wyzwalacza wewngtrznego czy

zewnetrznego).



