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KERAMIKA 
Záměrem kroužku je rozvíjet  přirozenou potřebu vlastního výtvarného vyjádření a 

fantazii. V kroužku se děti seznamují s různými druhy keramických hlín a jejich správnými 

technikami zpracování. Své výrobky si po prvním výpalu – přežehu zdobí engobami, 

glazurami a popř. skleněnými střepy.   

 

KUTILOVÉ 
Záměrem kroužku je rozvoj fantazie, trpělivosti a zručnosti. Děti si vyzkouší různé výtvarné 

techniky. Seznámí se s různorodým materiálem, s kombinováním technik a současně se 

zdokonalí v práci s nůžkami, lepidlem. Odměnou jim bude radost z vlastnoručně vyrobených 

výrobků. 

 

DESKOVÉ HRY 
Kroužek deskových her se zaměřuje na hraní a objevování moderních her známých i méně 

známých, komplexních i jednodušších, které u dětí rozvíjejí kooperativní a strategické 

myšlení. První pololetí je věnováno spíše hraní několika her zvolených pro městský turnaj 

brněnských škol. Druhé pololetí se hrají hry nejrůznějšího typu. Kroužek je také otevřen 

herním tipům, nápadům a přineseným hrám od dětí. 

 

SPORTOVNÍ HRY 
Jádrem všestranně zaměřeného kroužku jsou sportovně pohybové aktivity v různých 

podobách. Cílem je nabídnout dětem zábavné a pestré aktivity zahrnující míčové hry, týmové 

hry, koordinační cvičení a atletické či gymnastické prvky. Pozornost je věnována kooperaci a 

týmové spolupráci. Kroužek probíhá venku či uvnitř dle počasí a zvolených aktivit.  

 

FLORBAL 

Kroužek je určen všem dětem, které zajímá florbal. Kroužek je veden zábavnou a nenásilnou 

formou a je rozdělen na část průpravnou a hrací. V průpravné části je kladen důraz na 

seznámení se s pravidly, cvičení na koordinaci, vedení míčku a správné držení hole. Hrací 

část se zaměřuje na rozvoj týmového a strategického myšlení. 

 

HUDBA (Dny konání lekcí budou upřesněny v přípravném týdnu) 
Klavír – Michaela Šíblová 

Kytara – Janko Petráš  

 

  
 

ICT 
Činnost klubu ICT je zaměřena na rozvoj informatického myšlení a digitální gramotnosti 

žáků, a to např. formou používání robotických stavebnic a robotů, základů programování, 

využívání zařízení typu Arduino, Micro Bit, Raspberry Pi, Banana Pi apod., kybernetické 

bezpečnosti a prevence kyberšikany apod. V rámci klubu může také docházet k exkurzím do 

firem a společností zabývající se informačními technologiemi, výměnám zkušeností a 

diskusím s odborníky. Klub lze realizovat i formou používání vlastních digitálních zařízení 

žáků (BYOD).   
 



 

 ANGLIČTINA 
Vydej se s ostatními čtenáři do světa příběhů. Tak jako letos budeme i příští školní rok číst 

anglické knížky, které si samy vyberete. Naše čtení doprovodíme kresbou, tvořením, 

divadlem, kvízem a různými úkoly.  

 

 

 


