
CÓDIGO ESCUELA 4. 0 ·  MATERIAL IMPRIMIBLE  ·  NIVEL 1

Cazabichos · nivel 1 M08

Cursos: 1º, 2º y 3º Se usa en: 1º S6 · 2º S5 · 3º S6 · sesiones de reserva

Cómo usarlo: una hoja por pareja. El robot mira hacia donde apunta. Siguen el programa con el dedo, casilla a casilla, y rodean las
flechas que están mal. Nivel 1 (1 bicho) para 1º, nivel 2 (2 bichos) para 2º y nivel 3 (3 bichos) para 3º. La mitad inferior son las
soluciones: dóblala o recórtala antes de repartir.

Programa 1 · 1 bicho

Este programa tiene 1 bicho. Rodéalo y escribe debajo la flecha
correcta.

Programa 2 · 1 bicho

Este programa tiene 1 bicho. Rodéalo y escribe debajo la flecha
correcta.

Programa 1 · 1 bicho

Bicho en la casilla 1. Las flechas recuadradas ya están
corregidas.

Programa 2 · 1 bicho

Bicho en la casilla 2. Las flechas recuadradas ya están
corregidas.

Pictogramas: Sergio Palao. Origen: ARASAAC (arasaac.org). Licencia: CC BY-NC-SA. Propiedad: Gobierno de Aragón.

Guía didáctica Código Escuela 4.0 · Primaria · 2026-2027 M08 · Cazabichos · nivel 1
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CÓDIGO ESCUELA 4. 0 ·  MATERIAL IMPRIMIBLE  ·  NIVEL 2

Cazabichos · nivel 2 M08

Cursos: 1º, 2º y 3º Se usa en: 1º S6 · 2º S5 · 3º S6 · sesiones de reserva

Cómo usarlo: una hoja por pareja. El robot mira hacia donde apunta. Siguen el programa con el dedo, casilla a casilla, y rodean las
flechas que están mal. Nivel 1 (1 bicho) para 1º, nivel 2 (2 bichos) para 2º y nivel 3 (3 bichos) para 3º. La mitad inferior son las
soluciones: dóblala o recórtala antes de repartir.

Programa 3 · 2 bichos

Este programa tiene 2 bichos. Rodéalos y escribe debajo las
flechas correctas.

Programa 4 · 2 bichos

Este programa tiene 2 bichos. Rodéalos y escribe debajo las
flechas correctas.

Programa 3 · 2 bichos

Bichos en las casillas 3, 4. Las flechas recuadradas ya están
corregidas.

Programa 4 · 2 bichos

Bichos en las casillas 5, 7. Las flechas recuadradas ya están
corregidas.

Pictogramas: Sergio Palao. Origen: ARASAAC (arasaac.org). Licencia: CC BY-NC-SA. Propiedad: Gobierno de Aragón.

Guía didáctica Código Escuela 4.0 · Primaria · 2026-2027 M08 · Cazabichos · nivel 2
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CÓDIGO ESCUELA 4. 0 ·  MATERIAL IMPRIMIBLE  ·  NIVEL 3

Cazabichos · nivel 3 M08

Cursos: 1º, 2º y 3º Se usa en: 1º S6 · 2º S5 · 3º S6 · sesiones de reserva

Cómo usarlo: una hoja por pareja. El robot mira hacia donde apunta. Siguen el programa con el dedo, casilla a casilla, y rodean las
flechas que están mal. Nivel 1 (1 bicho) para 1º, nivel 2 (2 bichos) para 2º y nivel 3 (3 bichos) para 3º. La mitad inferior son las
soluciones: dóblala o recórtala antes de repartir.

Programa 5 · 3 bichos

Este programa tiene 3 bichos. Rodéalos y escribe debajo las
flechas correctas.

Programa 6 · 3 bichos

Este programa tiene 3 bichos. Rodéalos y escribe debajo las
flechas correctas.

Programa 5 · 3 bichos

Bichos en las casillas 1, 8, 9. Las flechas recuadradas ya están
corregidas.

Programa 6 · 3 bichos

Bichos en las casillas 2, 7, 10. Las flechas recuadradas ya están
corregidas.

Pictogramas: Sergio Palao. Origen: ARASAAC (arasaac.org). Licencia: CC BY-NC-SA. Propiedad: Gobierno de Aragón.

Guía didáctica Código Escuela 4.0 · Primaria · 2026-2027 M08 · Cazabichos · nivel 3
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