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Anexo V. Actividad 4. Normas del juego La ruleta de las adivinanzas

• Queda totalmente prohibido hablar durante el juego y 
aún menos interrumpir cuando el/la profesor/a recita 
las adivinanzas.

•  El/la jugador/a que mire al/ a la compañero/a durante 
la partida quedará eliminado.

• El/la jugador/a que consiga completar el cartón com-
pleto deberá decir rápidamente: “Soy el adivino” y, así, 
ningún otro jugador o jugadora podrá adelantarse por 
lo que será el/la ganador/a del juego.

• Si el/la jugador/a pone ficha en aquellas casillas cuyas 
adivinanzas no se hayan recitado, será nulo

Normas del juego
La ruleta de las adivinanzas
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