1. Uvodni blok — Zaklady stavéni a programovani (lekce 1-6)

1. Seznameni se SPIKE Hubem a motory — Stavba jednoduchého modelu s motorem,
zakladni program na pohyb vpted/dozadu; déti ziskaji prvni interakci s aplikaci.

2. Boat Trip — Stavba a ovladani lodicky; vyuka zékladnich pohybovych blok a jejich
spojeni.

3. Arctic Ride — Chiize modelu po nerovném povrchu, historie snézného prostiedi a
ovladani pohybu.

4. Animal Alarm — Vytvoteni alarmu s pohybem nebo zvukem; nauci se spojit senzor a
akcl.

5. Cave Car — Stavba vozitka, které se umi otacet a reagovat na prekazky.

6. Underwater Quest — Programovani prostfedi pod vodou — napt. svétytka, pohyb
modelu jako potapéce.

2. Blok Amusement Park — Zabava se stroji (lekce 7-13)
7. Classic Carousel — KolotoC s rotaci, programovani kruhového pohybu.
8. Twirling Teacups — Rotacni pohyby a synchronizace dvou motori.

9. The Spinning Ferris Wheel — Velké kolo s kontinuadlnim pohybem a robustni
konstrukci.

10. Mini Mini-Golf — Stavba zabavné hry, kterou programov¢ ovladaji kulicky.
11. Bowling Fun — Model a program pro shozeni kuzelek (narazy, reakce).
12. High Stick Hockey — Interaktivni hra s pohybem hole a puku.

13. Winning Goal — Rizeny pohyb k cili, ndvrat automatem.

3. Blok City & Transportation (lekce 14-19)
14. Taxi! Taxi! — Vozitko, které se rozjede na povel nebo po dotyku senzoru.
15. The Fast Lane — Model auta reagujici na barvy nebo piekazky.

16. River Ferry — Pfesun modelu mezi dvéma biehy — programova synchronizace
pohybu.

17. Cable Car — Lanovka se snimanim klidu / pohybu, jednoduché ovladani nahoru/dold.
18. Swamp Boat — Plavidlo, reagujici napt. na barvu vody (napf. senzor na tmavé svétlo).

19. Big Bus — Velké vozidlo s moznosti zapnuti svétel, zvukl a pohybu.

4. Blok Kreativita a hry (lekce 20-26)
20. Snack Stand — Automat na obcerstveni: dodani “zbozi” na signal, senzor doteku.
21. Perfect Swing — Kolébka nebo houpaci mechanismus fizeny motorem.

22. High-Tech Playground — Interaktivni prolézacka nebo houpacka se senzorem.



23. Trash Monster Machine — Model “pojidajici” odpad; zapojeni motoru a senzoru.

24. Literary Randomizer — Generator napadi — otoceni disku produkuje ndhodny
vysledek.
25. Big Little Helper — Asistent, ktery poda, pfinese — pohyb a senzor na piekazky.

26. A-Maze-Ing — Labyrint s fizenym pohybem po trase pomoci senzort.

5. Zavérecny tymovy projekt (lekce 27-28)

27. “City of the Future” — tymovy projekt
Zaci si rozdéli role (napf. doprava, zabava, sluzby, ekologie) a postavi malé
futuristické mésto, kde kazdy model musi mit alesponi jednoduchou funkei (napf.
pohyb, senzor, zvuk). Podpofi to spolupraci, programovani a kreativitu.

28. Prezentace a vystava
Usporadani mini-vystavy, kde déti vysvétli, co postavily a naprogramovaly, pfedvedou
funk¢nost svych modelt a spolecné zhodnoti zkuSenost.



