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Rezumat. Jocul simbolic prin activitati Sandtray Play faciliteaza exprimarea emotiilor si
ideilor elevilor intr-un mod nonverbal, sprijinind astfel dezvoltarea stimei de sine si a creativitatii.
Creind elevilor un cadru nonformal de exprimare libera si oferindu-le un spatiu sigur pentru
explorare personald, acestia pot sa gaseasca in mod creativ solutii la problemele lor si sa isi
mobilizeze resursele personale. Aceasta abordare nonformala in mediul formal se dovedeste a
fi inovativa prin faptul ca pune accent pe dezvoltarea globala a elevilor si poate fi integrata in
diverse discipline. Activitatile dezvolta comunicarea si sunt o resursa pentru cadrele didactice
prin climatul placut si motivant ce se creeazd.

Cuvinte-cheie: Sandtray, joc simbolic, stima de sine, creativitate, dezvoltare emotionala.

SYMBOLIC PLAY: A PATHWAY TO ENHANCING SELF-ESTEEM AND
CREATIVITY IN THE SCHOOL ENVIRONMENT

Summary. Symbolic play through Sandtray Play activities facilitates the expression of stu-
dents’ emotions and ideas in a nonverbal manner, thereby supporting the development of self-es-
teem and creativity. By providing students with a non-formal framework for free expression and
a safe space for personal exploration, they can creatively find solutions to their problems and
access their personal resources. This non-formal approach within the formal environment proves
to be innovative as it emphasizes the holistic development of students and can be integrated into
various disciplines. The activities enhance communication and serve as a resource for teachers
by creating a pleasant and motivating climate.

Keywords: Sandtray, symbolic play, self-esteem, creativity, emotional development.

In prezent, intr-o lume in care tehnologia a avansat rapid, interactiunile elevilor
se mutd in retelele virtuale, iar abilitatile sociale si creative devin o prioritate. Pentru
a asigura o dezvoltare armonioasa a elevilor, educatia trebuie sa se adapteze pentru
a raspunde acestor provocari. Jocul ca activitate este inclus atat in instruirea formala
ca metoda didactica, cat si in cea nonformala pentru a facilita interactiunea, a crea o
experientd de nvatare. Copiii invatd primind informatia cu ajutorul simturilor, prin
intermediul corpului. Asadar, experienta este cea care construieste intelegerea des-
pre mediu, despre lume [Piaget J., 1970] si pedagogi de seama sustin invatarea prin
experientd [Kolb D. A.1984], [Vygotsky L.S.1978], [Dewey J.1938]. In acest con-
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text, al credrii experientei si nu oricum, ci prin joc a aparut ca instrument Sandtray
Play in mediul educational conceput ca metoda de Kristin Unnsteinsdottir, descrisa
in cartea ,,Sandplay&Storytelling: Impactul gandirii imaginative asupra invatarii si
dezvoltarii copiilor”. Sandtray Play in mediul educational are ca obiectiv crearea
unui cadru in care elevul sd poatd sa exploreze liber si in siguranta prin intermediul
jocului cu nisip si miniaturi, avand posibilitatea de a se exprima asa cum simte in
acel moment si a concretiza aceasta intr-o scend, un produs al activitatii sale. Elevul
poate crea ce doreste in tava cu nisip, avand la dispozitia sa un set de miniaturi din
care alege ce sa ramana 1n povestea lui. Stimularea impulsului creativ este scopul
principal al acestor activitdti. Noi posibilitati creative apar in momentul in care ele-
vul ia contact cu nisipul si materialele puse la dispozitie. Voi ilustra in tabelul urma-
tor sinteza unui proces de joc simbolic prin Sandtray Play, materialele si actiunea
asupra proceselor psihice:

Tabel 1. Sinteza procesului de joc prin Sandtray Play si principalele procese
psihice implicate

Observarea atentd, fard a vorbi, de cétre practicianul Sandtray Play pe tot
parcursul desfasurdrii activitatii
Materiale utilizate | Activitatea elevului | Procese psihice | Produsul final ori-
in Sandtray Play ginal
in educatie

- Elevul poate da for- |Imaginatia Scena creatd in tava
- Tava cu nisip si |ma si modela nisipul |Creativitatea cu nisip reprezen-
apa cum doreste Perceptia tand ceea ce rama-
- Miniaturi de - Elevul alege ce mi- | Afectivitatea ne la final
diferite forme si  |niaturi vor fi puse in | Aria limbajului
categorii tava Povestea creata pe

baza scenel

Nonverbal ﬁ/, Verbal

Procesul psihic abordat in articolul de fatd, anume creativitatea, este unul in-
teractiv, intre doua tipuri de gandire: directionatd si nedirectionatd [Jung. C. G.
1971]. Prin procesul creativ de joc simbolic se produce o deschidere receptiva ca-
tre gandirea nedirectionatd, inconstientd. Elevul se angajeaza in jocul ce stimuleaza
imaginatia creativa, gandirea nedirectionatd. In acelasi timp, se produce o oscilatie
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intre gandirea nedirectionata si cea directionatd, ceea ce deriva din activitatea impul-
siva si stimulii din exterior [Colin Martindale, 2000]. Povestile pe care elevii aleg
sa le spuna pe baza scenei create stimuleaza noutatea perceptiei. Este ceva nou, nu a
mai fost repetat, chiar daca a pornit de la ceea ce era cunoscut, acum are alta forma,
originald. Copilul simte importanta produsului creat de el, investit cu afect. Pentru a
evidentia aspectele relevante ale efectelor asupra psihicului si dezvoltarii pe care o
realizeaza elevii in timpul activitdtii, vom prezenta un studiu de caz. Pe parcursul a
12 ani de zile am lucrat in calitate de psiholog scolar in Romania si am avut activitati
atat individuale, cat si cu grupuri de elevi. Pe baza cazuisticii am sintetizat urmatoa-
rele concluzii despre activitatile Sandtray Play in mediul educational:

e Motivatie crescutd — 90 la suta din elevi manifesta interes crescut si doresc
sa se joace sl sa creeze scene 1n nisip, dezvolta o compliantd bund fatd de
aceste activitati.

e Reducerea stresului, majoritatea elevilor si-au Tmbunatatit starea de bine in
urma deruldrii activitdtilor Sandtray Play,

e Imbunititirea abilitatilor de limbaj - de la o sesiune la alta se vad modifi-
cari semnificative in felul in care construiesc povestile, acestea devin mai
coerente.

e Intirirea imaginii de sine si, implicit, a stimei de sine prin dezvoltarea ex-
presiei de sine, a ceva din interior care este facut vizibil la exterior

e Dezvoltarea capacitatii de autoreglare, prin stimularea creativitatii si identi-
ficarea unor noi modalitati de rezolvare de probleme.

Subiectul urmatorului studiu de caz este: 1.S. are varsta de 9 ani, vine in consi-
liere, evaluat la un centru de servicii logopedice ca avand o dislexie usoara, amana
efectuarea temelor, are dificultati in a-si face prieteni, iar mecanismul ei de coping
este evitarea, astfel ca n pauze sta retrasa si nu relationeaza cu ceilalti colegi. Par-
ticipa in sedintele de consiliere individuala la solicitarea mamei si a profesorului
invatator de la clasa. I.S. beneficiaza timp de 3 luni de sesiuni Sandtray Play, timp in
care construieste 16 scene in nisip cu miniaturi cu o frecventd de o sesiune de con-
siliere pe saptamana. Voi prezenta aici scenele din procesul de joc 1n nisip cele mai
relevante pentru progres in acest studiu de caz si care sustine ipoteza ca:

e Participarea elevilor la activitati de joc simbolic prin Sandtray Play are un
impact semnificativ asupra exprimarii emotiilor si ideilor, contribuind astfel
la cresterea stimei de sine si a creativitdtii acestora.

Pentru inceput, subiectul alege sd lucreze intr-un colt al tavii cu nisip, cel din

stanga sus, iar urmatoarea scend, asa cum se poate vedea in figura 1, o construieste
mutandu-se pe coltul opus al tavii, respectiv dreapta jos. Cu alte cuvinte, focusul
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se mutd de pe o parte pe alta a spatiului de construit al tavii cu nisip, iar o parte din
tava ramane nelucrata. La cea de-a doua tava subiectul ajunge sa construiasca o po-
veste pe baza scenei Sandtray Play. Simbolurile din povestea fetitei ofera o bogata
paleta de interpretari care reflectd teme de apartenenta, sprijin emotional si adaptare
la schimbari. Ele subliniazd nu doar experientele de zi cu zi ale subiectului, ci si
nevoile sale fundamentale de conectare si acceptare, oferind o intelegere profunda
a cazului.

Figura 1: Tavile construite in sedintele 1 si 2

Povestea construita in sedinta 2, imediat dupa ce finalizeaza tava:

Intr-o zi mi-am luat o casd mare in care aveam si o curte. Mi-am invitat colegii,
mi-am luat si un cdine pe nume Cookie. Mi-am luat si brad, flori si 0 masina noua.
Intre timp, mama ficea mancare, eu md jucam cu Cookie ,,de-a ascunselea”. Eu
m-am ascuns. Cookie trebuia sa ma gaseascd, dar nu m-a gasit. Mama m-a chemat
la masa. Cookie m-a gasit pentru ca mama m-a chemat la masa. Apoi eu trebuia sa
il gasesc pe Cookie. Eu l-am gasit sub brad. Mama mi-a zis sa stau in casd, eu nu
am vrut. Cookie a fost suparat si a stat in casa cu mine. Ne-am dus sus la etajul 1.
Eu cu Cookie ne-am jucat cu puzzle, apoi am citit, am desenat pana s-a facut tarziu.
Eu m-am mutat din scoala in care am fost. M-am mutat la o scoald in care nu aveam
prieteni. Profesoara mi-a zis sa imi zic numele si de unde sunt. Doamna a zis sa
spund toti numele lor. Asa mi-am facut prieteni.

Propozitiile povestii sunt simple si descriptive, iar tematica vine In compensa-
rea dificultatilor despre care stim ci se confrunti subiectul. Invitarea prin experienta,
sustinutd de David A. Kolb [1984], se produce 1n tava cu nisip si este pusd in cuvinte
prin naratiune. Sandtray Play incurajeaza gandirea creativa si explorarea ideilor. Prin
manipularea materialelor si crearea de scenarii, elevii isi dezvolta abilitatile de rezol-
vare a problemelor si gandirea divergenta. Aceasta este esentiald pentru stimularea
creativitatii, iar experientele de Invatare prin joc simbolic favorizeaza formarea de
noi perspective, solutii la problemele vietii. Naratiunea care decurge din scena cre-
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ata in tava cu nisip va continua in sedintele urmatoare. Avem astfel posibilitatea sa
urmarim directia de dezvoltare a subiectului.

In urmatoarele sesiuni, activarea resurselor interioare se face accesand o aminti-
re pe care o reface in scena de joc simbolic. De data aceasta intreaga suprafata a tavii
este folosita pentru a construi o scena in nisip. Simbolistica miniaturilor si a intregii
povesti oferd perspective interesante asupra experientelor, relatiilor si emotiilor sale.
Mediul in care se desfdsoara scena reflectd relaxarea, este un spatiu diferentiat in
doud zone: apa si pdmant. Conectarea in psihic cu straturi profunde, experimentarea
sentimentelor de siguranta, relaxare, bucurie, sunt necesare pentru a reduce tensiu-
nea in psihic. Teoria polivagala a lui Stephen Porges [2011] subliniazd importanta
sistemului nervos autonom in reglarea emotiilor si comportamentului. Conectarea
la resursele interioare ajuta la activarea raspunsului de relaxare. Dr Barbara Turner
[2004] a scris despre impactul jocului cu nisip asupra dezvoltérii emotionale, subli-
niind importanta conectarii cu straturile arhetipale in inconstient, de unde sunt acti-
vate resursele interne. Mai jos sunt: imaginea tavii construite de subiectul studiului
de caz la care facem referire si povestea asociata acestei scene de joc simbolic.

Figura 2: Tava cu povestea 1n nisip, sedinta 6

Povestea din sedinta 6 redatd asa cum subiectul a spus-o: Era intr-o zi de vara
cand eu cu mama §i cu tusi am fost la plaja. Noi am mers cu masina sa vedem unde
mai era loc. Mai erau cativa oameni, pe un drum de pamant facut de oameni. Valu-
rile erau foarte mari. Eu m-am dus cu mama si cu tusi in apa. Ne-am bronzat si am
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mancat un sandvici toate trei. A venit si tati, dupa a venit si fratele meu si ne-am
dus cu totii in apd. Si cand era bariera sa nu mai mergem inainte, noi ne-am dus.
Eu aveam colacul. Fratele meu era inalt, frumos si stia sa inoate. Tata era foarte
inalt, bland si frumos si uneori pretentios. Si stia si el sa inoate. Mama nu stia sa
inoate, dar avea un colac. Mami esti foarte frumoasd, blanda, buna si draguta.
Tusi este frumoasa, blanda , buna cu mine, imi da tot ce vreau §i inalta. Ziua asta
a fost foarte frumoasa! Sfarsit!

Analizand temele principale din aceasta naratiune putem sd observdm cum,
prin aducerea in prim plan a persoanelor semnificative, subiectul acceseaza parti
sandtoase din psihic pe care Eul se poate sprijini in cautarea echilibrului in drumul
sau catre adaptarea la realitatea obiectiva, am sintetizat urmatoarele aspecte:

e Mediul si vara, ca anotimp, sunt asociate cu vacanta, libertatea si bucuria,
reflectand dorinta copilului de a se bucura de viata si de a experimenta noi
aventuri.

e Prezenta membrilor familiei: a mamei, tatalui, bunicii si fratelui sugereaza
o unitate familiald puternica. Fetita isi exprima admiratia si afectiunea fata
de fiecare membru al familiei, ceea ce indicd o relatie sdnatoasa si plind
de iubire. Tata apare ca o figura protectoare si autoritara, in timp ce mama,
desi nu stie sa Tnoate, este descrisa ca fiind blanda si iubitoare.

e Perceptia despre sine si stima de sine sugereaza o imagine de sine sdnatoa-
sa care s-a dezvoltat in interiorul familiei, face aprecieri pozitive despre
ea insdsi si despre cei dragi. Afirmarea calitatilor pozitive ale mamei si
bunicii poate reflecta dorinta de a se identifica cu aceste trasaturi. Dora
Kalff [2003] sustine cd in drumul catre dezvoltare un stadiu important
este intoarcerea intr-un stadiu primar Margaret Lowenfeld [1988], acela
cand copilul experimenteaza ingrijire si sigurantd, din acest loc incepe
dezvoltarea noii calitdti necesare adaptarii la mediu. Eul face munca de
adaptare, iar integrarea unei noi calititi in constient se cere antrenati. In
urmadtoarea etapa semnificativa pentru procesul de joc simbolic in nisip,
naratiunea se intensifica. Stadiul eroinei vine cu incercari, vedem acest
aspect atat in imaginea tavii cu nisip, cat si in povestea care decurge de
aici si pe care subiectul o spune. In continuare prezint scena din sedinta
10 si naratiunea:
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Figura 3: Tava cu povestea 1n nisip, sedinta 10

Povestea din sedinta 10 redatd asa cum subiectul a spus-o: Era un concurs.
Cele sase printese au mai ramas in joc. Erau 20 de printese. Regina avea 3 premii:
un sapun de 100 de ml, cel mai tare premiu — o statuie cu un joc de lumini, si ceva
in scoica. Ele trebuiau sa parcurga 5 nivele, cele 6 printese trebuiau sa parcurgd 5
nivele ca sa castige. Primul nivel era sd ia steagurile mergand prin lava, dar erau si
pietre acolo pe care ele le sdreau. Intoarcerea era pe apd, sd inoate cu steagul pand
la regina. Prima printesa a sarit 3 pietre. S-a ars la picior si s-a dus la apa si i-a
dus reginei. A doua printesa si-a rupt rochia ca sa sara pe pietre. A luat steagul si a
mers pand la regina. A treia printesa s-a ars la mdini §i la picioare si nu a mai vrut.
A patra a sarit pdand la steagul ei, dar ea nu putea sa inoate, s-a scufundat cu rochia
si a murit. A cincea printesa a zburat pand la steagul ei si a reusit. A sasea printesd
a reusit sd treacad, dar nu a putut sa ia steagul pentru ca era arsa si o dureau mdinile.
Au ramas doar 3 printese. A treia a ajuns la scoica si a deschis-o, a luat printul si s-a
casatorit si au trait fericiti pana la adanci batranete.

Temele din aceasta naratiune arata forta si calitatile Eului ce sunt antrenate in
planul imaginatiei: cele 20 de printese reprezinta una singura de fapt, fiecare fiind
incercari de a asimila si integra aceste calitati necesare succesului: perseverenta, cu-
rajul, increderea. Lava poate simboliza obstacolele si dificultatile, iar pietrele repre-
zintd provocarile specifice pe care trebuie sa le depaseasca fiecare printesd. Aceste
elemente sugereaza ca drumul catre succes nu este usor si implica iesirea din zona
de confort. Steagul simbolizeaza un aspect ce tine de identitate. Fiecare printesa
incearca sa-1 obtind, dar nu toate reusesc. Arsurile si ranile suferite de printese pot
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simboliza suferintele emotionale sau dificultatile Intdmpinate in sarcinile de zi cu zi
si cum sunt resimtite corporal. Faptul ca este pus in joc face ca emotia resimtita sa
fie depasita, eus iese invingdtor in cele din urma. Robert Epstein 1999 a sugerat ca
relaxarea mentald permite creierului sa faca conexiuni mai libere intre idei, facili-
tand procesul creativ. Activitatile prin joc simbolic au creat distanta emotionald prin
care subiectul sa poatd experimenta sentimentele neplacute si sa gaseasca solutii
pentru a le depasi. In urma sedintelor de consiliere prin joc simbolic Sandtray Play
s-au inregistrat rezultate semnificative in aria socializdrii, comportamentele de re-
tragere si evitare au scazut in frecventa, a crescut nivelul stimei de sine aflam din
aplicarea inventarului Coopersmith. De asemenea, au aparut comportamente noi,
initierea unor activitati in cadrul grupului, stare de bine generala imbunatatita vizibil,
imbunatatirea abilitatilor de citit au constituit o variabild importantd, deoarece ritmul
mai lent de lecturare reprezenta un obstacol in afirmarea de sine in fata grupului.
Concluzii. Activitatile de joc simbolic Sandtray Play, se dovedesc a fi extrem de
eficiente 1n facilitarea exprimarii nonverbale a emotiilor si ideilor elevilor. Aceasta
metoda promoveaza un mediu sigur in care elevii pot sa se exploreze creativ si sa-si
dezvolte resursele personale. Prin oferirea unui cadru de joc simbolic unde este sti-
mulat impulsul creativ, originalitatea produsului activitatii, elevii 1si vizualizeaza si
verbalizeaza emotiile, ceea ce duce la o constientizare mai profunda a identitatii lor si
la o crestere a Increderii in propriile abilitati creative. Activitatile de joc simbolic fa-
ciliteaza gandirea divergenta, esentiala pentru rezolvarea creativa a problemelor. Prin
manipularea materialelor si crearea de scenarii, elevii isi dezvoltd capacitatea de a
explora multiple solutii, esentiale intr-o lume in continua schimbare. Modalitatea prin
care putem sa integrdm aceste activitati nonformale Intr-un mediu formal raméane sa
fie pusa 1n practica de cat mai multe scoli si adaptata la nevoile grupului. In prezent, in
Romania sunt scoli in Bucuresti, Constanta si Timisoara unde se deruleaza cu succes
astfel de proiecte, fiind de mare ajutor in integrarea elevilor cu CES. Dorim sa extin-
dem aceasta cercetare si sa exploram si alte variabile, cum ar fi: reducerea stresului,
anxietatii, dezvoltarea abilitatilor de comunicare sau In aria autonomiei personale.
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