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Como vencer la timidez
para hablar en publico

Cuando no se tiene préctica ni experiencia cuesta mucho hablar en piblico. La escuela es el primer

foro en el que suelen actuar piiblicamente nifias y ninos y es un lugar excelente para ejercitar este tipo

de comunicacion. Vamos a proponer una serie de actividades que, utilizadas gradualmente, pueden
ayudar a hacer una buena presentacién publica, tanto desde el punto de vista oral como visual.

El juego de: «pregiintame sobre esto»

Mo es bueno que te pregunien algo y
no sepas fa respuesta; pero es peor atn
que nunca te pregunien sobre un tema en
el que eres experto. El primer caso tie-
ne dificil solucidn, pero el juegn de «pre-
guntame sobre esios le ensefard a
resolver el segundo. Se juega del modo
siguiente:

En primer lugar, los alumnos escogen
temas sobre los que saben mucho. Estos
temas pueden estar relacionados con al-
2o que aprendieron en la escuela o fruto
de sus particulares aficiones y experien-

g

cia personal. Despuds, cada alumno c¢on-
feceiona un cartel en ¢l que invita a los
demiis a preguntarle sobre el tema anun-
ciado. Por ejemplo: «pregintame sobre
ordenadores=, o sobre la NBA, o sobre
lo que sea. Los nifos pueden llevar los
carteles por todas las clases, por los pa-
tios del colegio... Lo dnico que importa
e5 que, cuando alguien pregunte sobre
el tema, el estudiante responda. Después,

todos juntos en clase, los nifos deben
decir qué clase de pregumtas les hicieron
v como las contestaron.

El juego de «escuchar discursos»

Casi toda la literatura mundial esti es-
crita en forma de discurso. Uno de los
mejores métodos para avivar el interés
del nifio por hablar en piblico consiste
en escuchar discursos histdricos ¥, me-
jor atin, ver y oir grabaciones en video.

Los juegos de acertijos son muy ame-
nos, pero agui hay algo mis que diver-
sidin, ya que muchas técnicas de lenguaje
necesitan una  elaboracion cuidadosa,
Quien le toque de ser protagonista debe
escuchar atentamente las aportaciones de
sus companeros y éstos deben hablar con
claridad y escucharse mutuamente,
aprendiendo odos a silabear,

El mejor modo de ensefar charadas y
acertijos a los principiantes ese hacer una
representacion, en la que deben actuar
Jugadores experimentados o chicos que
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No importa, de momento, que los nifios
no comprendan todas las palabras o el
significado del discurso completo. va que
lo importanie es que vibren y se conmue-
van con la oratoria.

ya saben jugar. Tan solo hay que guar-
dar dos reglas: el que hace la pantomi-
ma no debe hablar ni pronunciar ninguna
palabra, solo utilizar gestos para de-
letrear.

Resulta divertido buscar temas para re-
presentar. Esto puede llevar a los estu-
diantes a acotar libros o periddicos,
buscando temas comao titulos de pelicu-
las, anuncios, programas de television,
noticias de primera pigina, etc. Esto les
da solwra para hablar en piiblico.



Cuando se trata de trabajar a fondo v
en equipo, ninguna éenica puede igua-
lar a la de las aclamaciones ¥ vivas, Si
el profesor es animado v alegre puede ac-
tuar él, ¥ si no lo es. que invite & otros
comparneros del centro,

Las aclamaciones lanzadas sin comple-
jos le dardn a cada nifio la oportunidad
de utilizar su voz hasta el médximo. v ayu-
da a los mds timidos a hablar sin inhibi-
ciones. Los vitores o vivas s¢ pueden
utilizar-siempre para motivarlo todo. Lo
malo es que la informacion impresa so-
bre las aclamaciones no es extensa, es-
pecialmente al nivel elemental, Si se
pretende que los alumnos vitoreen con
delirio su éxito con los deberes hechos

B IDEAS &

La técnica del grito

€N casd O SUs Progresos en escritura, es
mejor que sean los propios cstudianies
los que inventen este tipo de aclamacio-
nes. La clase sale entonces al patio y los
nifos se trnan liderando al grupo con
entusiasme en sus vivas, Se pueden uti-
lizar toda clase de temas, desde la pro-
testa personal hasta decir gritando una
formula de quimica o la solucidn de un
problema de matemiticas. El caso es gri-
tar y lograr tener un grupo que te aplau-
da y te diga: «;Muy bien!s, « Alabi,
alabd»! ¥ cosas por el estilo.

En fin. la «técnica del gritos ayudard
a soltarse en piblico ¥ a vencer esa ti-
midez de no articular ni palabra cuando
te encuentras ante los demiis.

Mostrar y decir es el modelo de toda

Para prender la atencion del piblico
los buenos comunicadores saben que.
ademis de decir las cosas, es conveniente
mostrar algo,

Este juego no sdlo ejercita la wéenica
de hacer preguntas v de escuchar, sino
que muestra también a los jugadores sus
cosas comupes ¥ sus singularidades. An-
tes de que comience el juego. ¢l orador
prepara una serie de cuestiones de «ex-
periencia personals para la clase, Tenien-
do en cuenta el nivel de los nifios, la lista
puede constar de 5, 10 6 mids preguntas.
El orador hace una pregunta ¥ todo el
gue pueda contestar afirmativamente le-
vanta la mano. Por ejemplo: = quién es
zurdo agqui?s (los que lo sean, levantan
la mano); =;quién tiene un nombre pro-
pio?+ (todo el mundo debe levantar la
mano); =;qué nombre, con los dos ape-
llidos juntos, contiene todas las voca-
les?e... «;quién se ha bafiado en el
Atldntico o en el Mediterrineo?s...
«;quién comid alguna vez caracoles?s...,

etcélera.

comunicacion efectiva

Eso lo saben, mejor que nadie, los
charlatanes de feria que ponen sus me-
gifonos a toda potencia. mientras gesti-
culan aparatosamente con las manos

En lugar de hablar, preguntar

mostrando ¢l articulo que desean vender.
Tres téenicas mis para «soltarses en el
campo de la oratorias.

SUPERAR LOS «HUMM» Y LOS «HEMM»

El remedic para superar (o5 <hemm=, los =eee=...y los <humme» se parece a las curas
contra ¢l hipo. Todo el mundo suele lanzar un sonido o carmaspeo determinado cuando
no sabe como seguir hablando. pero no es Keil comprobarlo, He agqui algunas sencillas
técnicas:

—Anti-fuomm 2 Deeir a los alumios que, cvando hablen en piblico, no es necesario
que lo estén haciendo ininterrumpidamente. Explicarles que la gente utiliza sonidos comao
shunimme=, shemmme, ete., para ganar tiempo mientras prepara mentalmente lo que debe
decir a continuacion. Podrian no decir nada, pero temen gue el silencio es smalo-. Y no
e es: Todos los asistentes a una charla o conferencia prefieren mil veces un hueco silen-
cioso a verse tomurados con una sana de <hems= jndtiles v vacios.

—Anfi-fumim 2: Mantenerse en silencio exige mucha practica. Para'eso. gue cada alum-
o permanezes de pie durante un minuto o dos sin decir nada, Pueden pensar. desde lue-
£0. Si esto los pone incdmodos. parn empezar pueden hoverlo en grupos de 3 & 4,

—Aitfi-lmor 3: Que cada plumno dé una chara improvisada duranie un minuto o me-
nos. Deben hacer una pausa de dos segundos enire cada frase para coordinar sus ideas,
pero sin pronunciar ningin seees, <hemms o «hummni=,




