Actividades para agrupar estudiantes



1. Reloj de citas

Copie la cara de un reloj grande y añádale líneas que se extiendan hacia afuera, partiendo de cada una de las horas, tal cual rayos de una rueda de bicicletas. Distribuya una copia a cada estudiante. Los estudiantes circulan por el aula, haciendo “citas” entre ellos. Los estudiantes firman sus relojes y el de los demás en la hora acordada (nota: nadie puede hacer una cita con la misma persona dos veces). Al inicio de la actividad de Agrupar y compartir, el docente anuncia la hora de la cita: Encuentren su cita de las 4:00. Una vez que haya puesto en ejecución la actividad del reloj de citas, el resto del proceso funciona sin problemas para todas las parejas previstas. Si el número de estudiantes en el aula es impar, se podrá formar un único grupo de tres estudiantes.
Cuando el número de estudiantes es pequeño, el docente puede optar por tener un número menor de citas de reloj, tal como estipular citas de reloj a las 12-3-6-9 horas, etc. Usualmente, los estudiantes harán más “citas” de las que realmente “sostendrán”. En otras palabras, los estudiantes pueden hacer cuatro, seis o doce citas, pero solo podrían estar previstas tres actividades de Agrupar y compartir.
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2. Enumérame

Divida en dos una ficha de 7.5 X 10 cm, escriba el mismo número en cada mitad e introdúzcalos en una bolsa o en una caja. La secuencia numérica puede de 1 a 11 y pueden representar fechas importantes, fórmulas algebraicas, etc. En el momento apropiado para efectuar Agrupar y compartir, haga que cada estudiante extraiga ½ ficha de la bolsa o la caja, luego forme las parejas de estudiantes emparejando los números correspondientes en cada media ficha, con los que están en posesión de los estudiantes. Si el número de estudiantes en la clase es impar, deberá hacer un conjunto de tres ½ fichas con el mismo número, dando como resultado un grupo de tres estudiantes. 
2. Consíguelos

Empleando un juego de cartas de pinochle o naipes de póquer, haga que cada estudiante extraiga una carta del mazo y busque la carta que hace juego. Por ejemplo, un estudiante extrae una jota de espadas y busca a otro estudiante que tenga una jota de cualquier pinta, o con las cartas de pinochle, otra jota de espadas. Igualmente, si el número de estudiantes en el aula es impar, se podrá formar un único grupo de tres estudiantes.

3. Súper detective

Cada estudiante escribe algo único y particular (de uno a cinco detalles) sobre ellos mismos en una ficha. Luego, el docente le entrega a la mitad de la clase las fichas recogidas de la otra mitad. Le corresponde a cada uno de los estudiantes de la mitad de la clase receptora de las fichas, encontrar al estudiante –de la otra mitad de la clase- que escribió cada descripción. Luego de “descubierto”, ambos estudiantes se vuelven compañeros en la actividad de Agrupar y compartir. En la siguiente actividad de Agrupar y compartir las parejas ahora se formarán a través de un sorteo, utilizando para ello la otra mitad de las fichas perteneciente a los otros miembros de la clase. Si el número de estudiantes en el aula es impar, deberá tomar las medidas adecuadas para formar un grupo de tres estudiantes, asegurándose así que ningún estudiante trabaje solo.
4. Encuentra la tarjeta
Utilice tarjetas de felicitaciones que haya recibido. Corte a la mitad la foto, imagen o figura que viene en la cara frontal de la tarjeta e introduzca las mitades en una bolsa. Haga que los estudiantes saquen una mitad de la bolsa y encuentren a la persona con la otra mitad correspondiente. Esta persona se convierte en el compañero(a) en Agrupar y compartir.
5. El jugador

Tenga un par de dados a mano. Haga que los estudiantes lancen los dados y determine el número que debe salir en los dados para crear una pareja. Por ejemplo, los estudiantes que lancen siete formarán un equipo. Si cuatro estudiantes lanzan un siete, habrá 2 pares de grupos. En caso que la clase sea impar, deberá tomar las medidas adecuadas para formar un grupo de tres estudiantes, asegurándose así que ningún estudiante trabaje solo.
6. Cuenta extremos

Por ejemplo, en una clase con dieciséis estudiantes, enumere del 1-16 (o hasta el número de estudiantes que haya en el curso). Forme los grupos por secuencia numérica extrema, tal como: 1-9, 2-10, 3-11, 4,12 y así sucesivamente, hasta tener a toda la clase (en éste caso de 16 alumnos) agrupada por parejas. El docente puede cambiar la secuencia a su antojo, sobretodo para formar algún grupo de tres estudiantes, en caso de que la clase sea impar.

7. Lo mejor del menú
Recoja menús para llevar a casa de algún restaurante de comida rápida.  Recorte los platos del menú en tiras y vuelva a recortar estas tiras en dos, esto es: que un pedazo incluya la guarnición y el otro el plato principal (por ejemplo, papas fritas - pollo) e introduzca los fragmentos en una bolsa. Haga que los estudiantes escojan un fragmento y luego empate las opciones que correspondan. Los estudiantes que formen la composición del menú original, trabajarán juntos. Haga las adecuaciones del caso para las clases impares.
8. Botones de chocolate
Invite a los estudiantes a tomar un botón de chocolate revestido de azúcar de una bolsa de golosinas. Luego que todos hayan tomado su porción, el docente les pide que cuenten la cantidad total de botones de chocolate que han tomado. Forme las parejas de estudiantes según el número de botones de chocolate. El docente también puede pedirle a los estudiantes que cuenten determinados colores y formar los grupos bajo ese criterio.

9. Citas y refranes

Haga una lista de citas o refranes bien conocidos, máximas o proverbios interesantes y copie la lista, de modo que el docente conserve un duplicado. Corte todos los refranes en tiras y luego vuelva a cortar cada refrán a la mitad e introdúzcalos en una bolsa. Haga que los estudiantes extraigan un pedazo y luego busquen al compañero con la tira complementaria.
Ejemplos:

El que madruga...Dios le ayuda

Camarón que se duerme...se lo lleva la corriente

Más vale pájaro en mano...que cien volando

Esta es una actividad para formar parejas bastante divertida, sobre todo cuando los estudiantes intentan formar combinaciones equivocadas. También resulta interesante probar con refranes o proverbios de distintas culturas. Existen varios sitios web de refranes y citas que pueden usarse como recursos.

10. Enlace con marbetes

Haga marbetes con los nombres de los estudiantes. Empleando la mitad de los marbetes, colóquelos en una bolsa y haga que la mitad de los estudiantes restantes extraigan uno. Los estudiantes forman localizan al compañero cuyo nombre aparece en el marbete y forman el equipo de Agrupar compartir.
11. Canta esa canción

Haga tiras con las líneas del coro de canciones populares (resulta mejor hacer tiras con líneas que rimen) e introdúzcalos en una bolsa.  Haga que los estudiantes extraigan tiras de las líneas del coro y luego encuentren al compañero que posea la tira que completa la secuencia de la canción.
12. Creyón mágico

Emplee creyones, marcadores u otros objetos de colores para que los estudiantes hagan coincidir los colores o familia de colores. Una vez que los estudiantes hayan encontrado a su compañero de color, empiezan la actividad de Agrupar y compartir.
13. Mi mapa de viaje

Escoja el mapa de un estado, país, continente o un mapamundi. Edite o escriba puntos sobre el mapa indicando algunas de las principales ciudades. Haga una línea al lado de cada punto (o ciudad). Haga suficientes copias del mapa (1 copia por estudiante). Tal como en el caso del Reloj de citas, los estudiantes plasman su firma en las líneas de las ciudades en los mapas de los compañeros para encontrarse en alguna ciudad determinada (nota: nadie puede hacer una cita con la misma persona dos veces). Así, por ejemplo, el estudiante A acuerda encontrarse con el estudiante B, en Buenos Aires. Cada uno firmó el mapa del otro. Si el docente anuncia que la clase va para Buenos Aires, el estudiante A y el estudiante B saben que conforman una pareja. Si en su lugar, el docente anuncia que la clase va para Bogotá, el estudiante A sabe que debe buscar al estudiante E, el cual firmó la ciudad Bogotá en el mapa del estudiante A. 
14. El nudo Gordiano
Forme a los estudiantes en dos círculos concéntricos, un círculo interno y otro externo. Pídales a los estudiantes del círculo externo (que ven hacia el centro del círculo) que den tres pasos hacia la izquierda (sobre la línea del perímetro del círculo externo). Igualmente, solicíteles a los estudiantes del círculo interno (que también ven hacia el centro del círculo) que den un paso a la derecha (también, sobre la línea del perímetro del círculo interno). Los estudiantes del círculo interno le extienden la mano a la persona -en el círculo externo- directamente opuesta a ellos. (Asimismo, para hacer de esta una actividad de grupo, asegúrese que todos se estén dando las manos para formar un gigantesco nudo humano. Luego, pídales a los estudiantes que intenten desatarse sin soltarse las manos).
15. Búsqueda del botón
Pídales a los estudiantes que busquen los distintos tipos botones que hagan juego. Usando botones de distintos tamaños y texturas, haga que los estudiantes busquen el otro botón que coincide con el de ellos. Los estudiantes con los botones iguales se convierten en compañeros en Agrupar y compartir.
Recurso Web (en idioma inglés): General Classroom Activities: www.cortland.edu/flteach/FAQ/FAQ-Act-general.html
16. Hoja electrónica para “Crear grupos”

Existe una hoja electrónica en el Módulo 4, en la carpeta Agrupar y compartir en el disco compacto de Recursos, que puede crear grupos de cualquier tamaño. El docente digita el nombre del estudiante. Con el clic de un botón, el programa selecciona de manera aleatoria los nombres de los estudiantes a ser agrupados.
17. Amigos del corral

Los estudiantes reciben una tarjeta con el nombre o la figura de algún animal de granja. Deben imitar el sonido que hace el animal para poder encontrar a su compañero de Agrupar y compartir. Así, por ejemplo, si un estudiante recibe una tarjeta con una vaca impresa, debe hacer mugidos hasta que encuentre a su compañero, el cual también está haciendo mugidos.

18. Operaciones matemáticas

Se utilizan fichas. Una de las fichas tiene una operación matemática y la ficha que hace juego contiene la respuesta o parte del procedimiento para llegar a la respuesta. Por ejemplo, en una ficha se lee 3 X 3 y la ficha del compañero dice 9. O bien, puede decir 32.
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