Haz: Mehmet SARIOGLU
. — Psikolojik Danigman

6 Asamali Hikaye Yaratimi [ 6 AHY ] Teknigi

Psikolog ve travma terapisti Prof. Mooli Lahad tarafindan gelistirilen, drama ve oyun terapisinde de
kullanilan bir metafor ve digsallagtirma teknigidir. Bu teknik, genel hatlar: ile bireyin hayal giiciinit
kullanarak bir hikiyede yer alan 6 temel unsuru iceren bir yaratim siirecidir. iki basamaktan olusan bu
calismanin; ilk basamag: hikidye yaratimini, ikinci basamagi ise bu hikayenin anlatilmasini ve
degerlendirilmesini igerir.

Yaratilan hikaye; kisinin i¢ diinyasi, hedefleri, kisilik 6zellikleri, zorluklara bakisi, kaynaklarina
iligkin algisi, giiclii ve gelisime acik yonleri gibi bir¢ok alan hakkinda bilgi verir. Kisinin kendisi, dis
diinyay1 algilayis1 ve cevresiyle iligkisinin nasil yapilandigini anlama firsati yaratir. Ayni zamanda
zorluklarla bag etme sekli ya da hangi kaynaklar1 nasil ve ne kadar kullandig1 hakkinda bilgi edinmek
icin kullanilir. Uzman olarak, bireyin danigma siirecinde desteklenmeye ihtiya¢ duydugu alanlar
belirlemenizde ve bunlara ne gibi bir miidahale plani ¢ikarmak istediginize dair veri saglar. Bunun yani
sira bireyin bu konularda farkindalik kazanmasina ve bir doniigiim siirecini baglatmasina da yarari olur.

Teknigin Yararlar1 ve Avantajlar1 Nelerdir?

« Digsallagtirma: Cekingenligi asmada kolaylik saglar.

« Iletisim becerilerini ve bu konudaki ihtiyaclar1 degerlendirmeye yarar.

« Bireyin i¢ diinyasina dair temel dinamiklerle ilgili kapsamli ve hizl1 bilgi verir.

« Danigma siirecinde temelde hangi gelisim alanlarina odaklanilabilecegi hakkinda fikir verir.

« Bireye kendini ifade etme ve i¢cindeki kahramanla temas kurma firsati saglamasi sayesinde, bireysel
doniisiim siirecini harekete gecirme potansiyeli tagir.
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Birinci Basamak I¢in Yonerge:

Seninle bir hikdye yaratma ¢alismas: yapacagiz. Bu ¢alismada dogru ya da yanhs yok. Kendi hayal giiciinii ve
yaratictligim kullanarak iginden nasil gelirse 6yle yazacagin veya ¢izecegin bir hikdye olacak. Hikdyenin tamam: 6
asamadan olugacak. Ben sana her boliimde hikdyenin hangi unsurlanim yazacagim veya ¢izecegini soyleyecegim.
Ama neyazacagina, ne ¢izecegine ve ne uzunlukta olacagina tamamen sen karar vereceksin.

Haydi baglayalim !

Simdi bu A-4 kdgidim nce uzun kenarlann iist iiste getivecek sekilde ikiye katlamani, ardindan 3 esit parca &
olusturacak sekilde iki kez tekrar katlamam istiyorum. Simdi A-4 kagidim tekrar agarak bir bak; 6 adet esit / =
buyiikliikte minik kareler olustu, degil mi? Bu karelerin igerisine ister vesim gizerek, ister kendini yazi ile ifade ederek =
hikayeni olusturabilirsin. Ya da 6 boliim halindeki bu hazir ¢izelgeyi kullanabilirsin.

7

Dilersen bunu bir masal ya da bir sinema filmi gibi de diisiinebiliriz. Hikdyeni istedigin gibi kurgulamakta
Ozgiirsiin. Yani i¢inden nasi geliyorsa | Calismamn 6 asamadan olustugunu soylemistim. Simdi kendi i¢ine
odaklanman istiyorum.

7 rol oynayin. Bireyin rahatca calisabilecegi zamani vermek 6nemlidir. Bir gériismenizin tamamini bu
§ calismaya ayirmaniz onerilir.

b

1 Asagidaki Form - 1 ve sayfa 4'deki sorular kullanilarak uygulama adim adim ilerletilir
///, ve hikaye tamamlanir. Hikaye tamamlandiktan sonra ikinci asamaya gecilir.
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¢ BASIC - Ph (6 AHY) NG,

-

Hikayenin kahramani sahnede! Onu taniyalim. Kimdir, nasil biridir,
ozellikleri nelerdir? Bu ilk boliimde hikdyenin kahramaninin ya da ana
karakterinin kim oldugunu belirleyelim. Ister yaz, ister ¢iz.

Kahramanin ya da ana karakterin gergeklestirmek istedigi hayali, hedefi
veya gorevi nedir?

Bu kahramanin ne tiir zorluklar1 var? Hayalini gerceklestirmesinin 6niinde
ne tiir engeller var? Karsisindaki zorluklar, olumsuz kosullar neler?

Hikayendeki kahramana ya da ana karaktere yardimci olan veya igini
kolaylastiran seyler nelerdir veya kisiler kimlerdir?

| Buasamada kahramanin, hedefine ulasmak i¢in harekete gececek. Onun
" Y nasil harekete gececegini ve neler yapacagimi kurgulamani istiyorum.
Hedefine ulagmak i¢in kahraman ne yapiyor?

. Artik hikayenin sonuna yaklastik. Bu son bolimde kahramanin harekete
£#% gectikten sonra neler oluyor? Bu oykii nasil tamamlaniyor? Oykiind
y istedigin sekilde bir sona kavusturabilirsin.
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fkinci Basamak I¢cin Yonerge:

Hikaye yazimi / ¢izimi tamamlandiktan sonra ikinci basamakta bireyin hikayesini sizinle paylagmasi yer
alir. Anlatim agamasina gectiginizde bireyi dinlerken merakli ve empatik bir yaklagim i¢inde olmaniz ve
aktif dinleme, yansitma vb. temel goriisme becerilerini kullanmaniz paylagim siirecini giiglendirecektir.

Hikaye anlatimi sirasinda dikkatinizi ¢eken, bireyin i¢ ditnyas: hakkinda bilgi verdigini diigiindagiintz
noktalar1 6 AHY Teknigi Form-2'ye not alin. Hikdyede herhangi bir kaynak boyutuna dair her farkh
kelimeye, kavrama veya ifadeye dikkat cekilerek o kaynak alani i¢in bir puan olarak asagidaki tabloya
kaydedin. Ornegin hikayenin bir agamasinda kahramanin onun igin tehlike yaratan bir kétii kurttan
kurtulmak i¢in agaca tirmandigindan bahsediliyorsa bu fiziksel bir eylemi igaret etmektedir (Bedensel).
Kahraman kurttan kurtulmak i¢in ¢obandan yardim istiyorsa bu sosyal destek aldigini gosterir (Sosyal)

Hikdye tamamlandiginda her bir kaynak alanindan kag kez bahsedildigi, o alanin ne yogunlukta
kullaniliyor olduguna dair veri saglamis olunur. Kiginin hangi kaynak alanlarini daha baskin kullandig,
hangi alanlarda zayif kaldig1 ve gelismeye ihtiya¢ duydugu bu sekilde ortaya ¢ikar. Bireyi bu alanlar
hakkinda bilgilendirmeyi, kullanmadigi veya az kullanmakta oldugu kaynaklar: nasil devreye sokabilecegi
konusunda desteklemeyi ihmal etmeyiniz.

Asagidaki Form - 2 ve sayfa 6'daki aciklamalar1 dikkate alinarak, kisinin bagetme kanallar:
tespit edilerek cizelgenin ilgili kisimlarina iglenir.
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BASETME KANAU.ARI Psikolojik Danigman

[ B] inang - Deger ( Belief)

Inang, deger sistemleri, anlam arama ve bireyin kendine olan giivenini kapsar.Bu kanalin icerdigi en
onemli geylerden biri kisinin kendine olan giiven ve inancidir. Bu nedenle ¢ocuklarla yapilan

psikososyal caligsmalarda deger sistemlerinin geligtirilmesi ve kendine giiven c¢aligmalarina yer
verilmesi 6nemlidir.
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[ A] Duygu (Affect)

Kisiler zor durumlarda duygularini aglayarak, giilerek, birisi ile deneyimleri hakkinda konusarak,
yazarak veya ¢izerek ifade ederler. Ozellikle ¢ocuklarin travma hikayelerini anlatmasi, oynadigi
oyunla duygularini ifade etmesi, resim yapmasi, sarki sdylemesi, ileriye doniik rol oyunlari, hikaye
anlatmasi duygu kanalini harekete gegirir. Cocuklara yasadiklar: olay ve bu olayla ilgili duygularini
ifade etmeleri i¢in firsat saglamak onlarin kendilerini daha iyi hissetmelerine yardimci olur.

[ S]Sosyallik - Dayanigsma ( Social )

. Bir gruba ait olma, roliiniin (pozisyonunun / durumunun) gereklerini yerine getirme, destek alma
4§ ve destek vermeyi kapsar. Cocuklarin travma ile bas etmesini kolaylastirmak i¢in akranlar ile
"\ birlikte cesitli etkinliklerde yer almasi saglanir. Biraz daha bilyiik ¢ocuklara liderlik sorumlulugu
' verilebilir. Yetiskinler ise bir arada olma, birbirlerine yardim etme yolu ile kendilerini bir gruba ait
hisseder, birbirlerinden destek alirlar.

. _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________]
[1] Hayal-Diig (Imagination )

‘ Disaridan gelen tehlikeye karsi koymada hayal etkilidir. Resim yapma, yazi yazma, rityalar ve
J & icten gelen duygularla yaratici ¢6ziimler bulmanin tedavi edici etkisi vardir. Oyun ¢ocugun en etkin
¥ bas etme aracidir. Bu nedenle psikososyal destek ¢alismalarinda yonlendirilmigs hayal, oyun, masal,
drama ve canlandirma gibi etkinlikler yer alir. Yaganan krizin 6zelligine bagli olarak ¢ocuklarin bu
olay1 tekrar tekrar oyunla canlandirmalarina izin verilmelidir.

[ C] Bilig-Diigiince ( Cognifion)

Bilgi toplama, problem ¢6zme ve olumlu diisiinceyi igerir. Yasanan kriz ile ilgili bilgileri edinmek
yas tutma ve iyilesme siirecini baglatir. Olumlu sozler ise ifade etme, problem ¢bozme ve
olumsuzluklarla bag etme i¢in kullanilacak 6nemli bir aragtir.

[ Ph]Bedensel ( Physical )

Bireyin bedenini ve ruhunu rahatlatmasi igin giristigi her tirli fiziksel eylemi icerir. Bedenin
farkina varmak, gevsemeye yonelik bedensel hareketler yapmak bu alanda etkilidir. Fiziksel oyunlar
ve etkinlikler ¢ocuklarin duygularini bosaltmalarina katkida bulunur. Oyunlar sirasinda kurulacak
(sarilma, el ele tutusma, kucaklagma gibi ) fiziksel yakinliklar ¢ocuklara giiven ve rahatlama saglar.
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Bagetme Kanallan \ Diigiik Orta Yiiksek
[B] Tnang - Deger ( Belief) “
[A] Duygu (Affect) “

[1] Hayal-Diig (Imagination ) “
[ €] Bilig-Diisiince ( Cognifion ) “
[Ph] Bedensel (Physical ) “

A
[A]Duygu
( AFFect)

[B]inang¢-Deger
( Belief)

.............

..............
..............

[ C] Bilis-Diisiince
( Cognifion)

[1] Hayal-Diis
(Imagination)

..............
............................




