
 

 

 

 

 
FELFEDEZÉS – JÁTÉK – MŰVÉSZET – TUDOMÁNY – INNOVÁCIÓ – VÁLLALKOZÓI SZELLEM – DESIGN 

 

2018. május 24. 
TERVEZD VELÜNK A JÖVŐD!  

 
Továbbtanulási, felvételi előkészítő és tehetséggondozási lehetőségek 

ÉlményMűhelye 
 a Pécsi Tudományegyetem Műszaki és Informatikai Karán 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
  



 

 

 

 

PROGRAM: 
 
8:30-9:00 Csoportok érkezése 
 
9:00-9:10 Műhelynyitó 
Dr. Kondor Tamás, a PTE MIK általános és stratégiai dékánhelyettese 
 
9:10-9:30 Bevezető előadás: Titkok, rejtélyek, érdekességek Bolyai 
Jánosról 
Dr. Stettner Eleonóra, a Kaposvári Egyetem Matematika és 
Informatika Tanszékének vezetője, az ÉlményMűhely kutatási 
koordinátora 

 
Megismerünk néhány érdekes történetet 
legnagyobb matematikusunkról. Többek között 
szóba kerül, hogy Bolyai különféle arcképeiről mit 
sikerült digitális eszközök segítségével kideríteni, 
majd képekkel illusztrálva kapcsolatot keresünk a 
hiperbolikus geometria tudományos modelljei és a 
művészeti alkotások között. 
  



 

 

 

 

9.45-11.15 PÁRHUZAMOS MŰHELYEK  
 

1. műhely: KREATIVITÁS, KOCKÁZATVÁLLALÁS, STARTUP 
 

Műhelyvezetők: Szabó Ildikó (az ÉlményMűhely pedagógiai koordinátora, matematika-
fizika tanár), és Fülöp Hajnalka (a Modern Iskola főszerkesztője, digitális intelligencia-
fejlesztő, közösségi média szakértő, vállalkozó: www.HajnalON.com)  

 
A műhely során az ÉlményMűhely technológia eszköztára - robotok, mikroszámítógépek és 4Dframe konstrukciós 
készletek – felhasználásával a résztvevők kis csoportokban egy-egy innovációs probléma megoldásán dolgoznak. Ezt 
követően lezajlik az innovációk piacradobásának és társadalmi elfogadtatásának szimulációja és a felmerülő kérdések, 
valamint a rájuk adott válaszok szakértők segítségével történő elemzése. A program a STEAM (Science, Technology, 
Engineering, Arts & Mathematics) integráció jegyében tantárgyközi szemléletet érvényesít, amelyben kiemelt cél a 
kollaboratív problémamegoldás motiválása és a vállalkozói szellem fejlesztése. A műhely keretében kipróbálhatjuk a 
digitális márka- / brand-építés néhány eszközét és technikáját. Hogyan alkossuk meg a termékünk, szolgáltatásunk 
„létráját” vagy piramisát? Hogyan használhatunk online eszközöket a piackutatáshoz? Digitális eszközök segítségével 
hogy jelenjünk meg a nemzetközi piacon, milyen nyelven, milyen üzenettel, milyen "hashtag"-ekkel? Milyen 
mobilapplikációt érdemes fejleszteni, hogy eladjuk a terméket, illetve milyen specifikációja legyen az applikációdnak?  
  

http://www.hajnalon.com/


 

 

 

 

 

2. műhely: ÉlményMűhely Poliuniverzum 
 
Műhelyvezetők: Saxon Szász János feltalálóval és Dárdai Zsuzsa művészetkritikus 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A polidimenzionális síkfestészet geometrikus alapelemeit felhasználó és továbbfejlesztő játékcsaláddal 
újszerű művészeti látásmódot viszünk az óvodákba, iskolákba és az emberek mindennapjaiba. A 
POLIUNIVERZUM játékcsalád, és egyben készségfejlesztő eszköz segítségével megláthatjuk a természet 
organizmusaiban - vagy akár az emberi társadalom infrastrukturális növekedésében - fellelhető 
összefüggéseket a nagy, a kicsi és a még kisebb között, miközben megtaláljuk valóságos helyünket a 
valóságos világmindenségben. Ez az újszerű játékcsalád ugyanakkor nemcsak készséget fejleszt, nemcsak 
vizuális-esztétikai élményt nyújt, hanem a tudományos világképet is tágítja, mivel egy különleges 
matematikai arányrendszeren, a léptékváltásos szimmetrián alapul. Útkeresés a mikro- és a makrovilágokat 
összekötő hálózatban, megpihenés a tizenhat-hatvannégy-kettőszázötvenhat stb. lábú dimenziószéken, 
lépésről-lépésre a Dimenziósakk mezőin: kalandozás Saxon PoliUniverzumában... 
  



 

 

 

 

 

3. műhely: CaraWonga TEXTILMANDALA MOZAIK KÉSZÍTŐ 

ÉLMÉNYMŰHELY  
 
Műhelyvezető: Gál Katalin textilművész 

 

 

 

Mérünk, kombinálunk, toldozunk, foltozunk, kifordítjuk, befordítjuk, mégis rombusz a „kocka”… Hogy 
készül a Vasarely-reMIX? Az optikai művészet és a modularitás világába repítenek az ÉlményMűhely 
CaraWonga mozaikjai… 

  



 

 

 

 

4. műhely: Tudományos-művészeti Buborékparádé 
 
Műhelyvezető: Dr. Stettner Eleonóra, a Kaposvári Egyetem Matematika és Informatika 
Tanszékének vezetője, az ÉlményMűhely kutatási koordinátora 

 

 
 

Milyen alakot vesz fel a vastag lánckorlát, a nyakunkba akasztott lánc, a pókháló lazán függő íves fonala? 
Miért gömbölyű a szappanbuborék, milyen szögben találkoznak az egyenes szakaszok határolta felületeket 
burkoló szappanhártyák, és milyen alakot vesznek fel, ha a határoló vonal görbe? Milyen kapcsolatban van 
az előzőekkel a természet egyik alapvető törvénye az energiaminimumra való törekvés? Hogyan 
keletkeznek a szappanhártya szivárványszínű foltjai? Kulcsszavaink: görbületek, láncgörbe, 
minimálfelületek, felületi feszültség, fényinterferencia. 

  



 

 

 

 

5. műhely: Miért repül? - A4-es papír siklómodellek építése és 
versenye  

 
Műhelyvezető: Odrobina Zoltán tanárral, oktatás-informatikus 

 

 
 

A műhely résztvevői megismerkednek a repülés elméleti alapjaival, az egyszerű siklómodellek tervezésének 
trükkjeivel. Maguk is építhetnek repülőt, elkészült modelljeikkel mini versenyt vívhatnak megadott 
szabályok szerint. 

  



 

 

 

 

6. műhely: Mindenhol matematika!  
 
Műhelyvezetők: Ljiljana Đuretanović, Mira Janjić, Vukica Stanojević Momčilović (“Május 
23.” Műszaki iskola, Pančevo, Szerbia) és Radmila Radojević, Branislava Jakovljević 
(Pančevo-i Gépészeti Szakközépiskola, Szerbia)  

 
 

A matematikai ismeretek nem mindig adhatók át könnyedén, megértésük sokaknak problémát okoz. Nem 
mindig magától értetődő észrevenni a matematikai összefüggéseket a természetben, a zenében és a 
művészetben. Műhelyünk keretében számos érdekességet vonultatunk fel a matematika sokszínűségének 
bemutatására és a matematikatanulás szépségének kreatív felfedezésére.  

  



 

 

 

 

7. műhely: Folyékony kő - ékszerkészítés betonból!  
 
Műhelyvezetők: Jakab Zsófia és Horváth Attila (MONGE Stúdió) 

 

Betonnal ma már nemcsak épületek, hidak, utak építésekor találkozhatunk, lakberendezők, designerek is 
előszeretettel használják. A lehetőségek végtelenek, készülhetnek belőle akár bútorok, pultok, használati 
és ajándéktárgyak, sőt ékszerek is. 

Ha szívesen próbára tennéd kézügyességed, gyere el, készíts magadnak ékszert! A MIK két volt 
építészmérnök hallgatója megmutatja a fogásokat, műhelytitkokat. 

 

  



 

 

 

 

8. műhely: Építsünk festményeket! 
 
Műhelyvezető: Dr. Vörös László, a PTE MIK egyetemi docense 

 
Igen, dobozokból! Olyanokat, mint Victor Vasarely, Oscar Reutersvärd vagy F. Farkas Tamás. De 
összefüggésbe hozhatók M. C. Escher és Orosz István képeivel is. 

A dobozok a 6-dimenziós kocka és részeinek 3-dimenziós modelljei, így tehát olyan "szobrok", vagy térbeli 
rácsok, fonatok és mozaikok is építhetők, melyek képeiről azt gondolhatnánk, hogy ilyen forma a térben 
nem létezhet.  

Azt is megtudhatjuk, hogyan rajzolhatunk ilyen lehetetlen ábrákat és a kész képekből hogyan lesz 5 
változat, ha kicsit átrajzoljuk őket. 

Mi történik, ha fényképen is meg akarjuk mutatni a szoborból keletkező képet?! 

 

  



 

 

 

 

9. műhely: Robot rescue  
 

Műhelyvezető: Malkó Tibor, a PTE MIK szakmai munkatársa, a Pollroth Team vezetője 
 
 

 
 
 

Hallottál már arról hogy a földrengések és a katasztrófák után robotokkal keresik a túlélőket? Érdekel a 
robotok világa, a virtuális valóság, a robot programozás, a szenzorok? Gyere és ismerd meg, hogyan 
csinálják, próbáld ki a robotokat és deríts fel olyan helyeket ahova csak egy robot férhet be! És hogy mivel 
lehet irányítani egy ilyen robotot? Mi lesz a HID eszköz az ember és gép között? Gyere el és meglátod! 

 

  



 

 

 

 

 
10. műhely: Ismerd meg mozgásodat! - Járás tudományosan!  

 

Műhelyvezető: Dr. Schiffer Ádám és Müller Péter a PTE MIK Műszaki és Informatika 

Tanszék oktatói 

 

 

A modern orvoslásban már nem csak sérülés ellátását tartják fontosnak, hanem az azt követő rehabilitációs 
folyamatot is gondosan végig kísérik. A felépülést szakemberek, gyógytornászok és szakorvosok felügyelik. 

Ennek a folyamatnak a hatékonyságát a beteg önálló gyakorlása is gyorsíthatja. Az informatika segítségével 
az önálló gyakorlás is felügyelhető orvosi személyzet nélkül. Ismerd meg, hogy miként segítheti egy kinect 
szenzor és a digitális képfeldolgozás az embereket a gyógyulásban! 

 

  



 

 

 

 

 
11. műhely: Hozd a telefonod, és programozz rá játékot!  
 

Műhelyvezető: Molnár Zsolt a PTE MIK hallgatója 
 

 

Napjainkban szoros kapcsolatban állunk az okos eszközökkel és az azokon futó programokkal. Levelezünk, 
telefonálunk, és persze játszunk. A telefonos alkalmazások fejlesztése már nem csak a szakemberek 
számára elérhető. Most neked is lehetőséged nyílik, hogy a műhely ideje alatt a saját telefonodra készíts el 
egy játékot! 

A műhelyre jelentkezés feltétele: 

 Aktív Gmail fiók 

 MIT AI2 Companion applikáció letöltése a: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3 oldalról 

 Android 2.3 vagy annál frissebb operációs rendszert futtató tablet vagy telefon 

 

 
  

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3


 

 

 

 

 
12. műhely: TERVEZZ ÉS NYOMTASS 3D-BEN!  
 
Műhelyvezető: Péntek Attila és Bene Mátyás a PTE MIK hallgatói 

 

 
 
 

Itt az idő, hogy kipróbáld a 3D nyomtatást, hogy megtudd mire is használhatod ezt az eljárást. Bemutatjuk 
a 3D nyomtatás lehetőségeit, az ötlettől a megtervezésig és a kinyomtatásig tartó folyamatot. 

Tudod mi a filament és milyen típusai vannak? Most nagyon sok mindent megtudhatsz a nyomtatás 
alapanyagáról, az eljárásról. 

A 3D nyomtatásnak is fontos szabályai vannak, ezekkel is megismerkedhetsz. Bemutatjuk azt is, hogy 
milyen problémákat és hibákat kell leküzdeni egy 3D nyomtatónál. 

A műhelymunka során a bevezető előadást követően egyszerű tervezési feladattól képes leszel eljutni a 
nyomtatásig.  

Rajta hát! Ismerd meg a 3D nyomtatást! 

  



 

 

 

 

 
11:15-11:45 Szünet 
 
 
11:45-12:30 DIÁKOK ÉLMÉNYBESZÁMOLÓJA – A MŰHELYEK 
TAPASZTALATAI  

Mindannyian összegyűlünk és megbeszéljük az ÉlményMűhely nap során átélt 
élményeket.  

 
13.30-15.00 TEHETSÉGGONDOZÓK MŰHELYE  
 

Téma: Iskola vagy startup? Vállalkozói szellem és tantárgyköziség az oktatásban   
Megnyitja dr. Perjésiné dr. Hámori Ildikó a PTE MIK oktatási dékánhelyettese 
Moderátorok: Szabó Ildikó és Fülöp Hajnalka 

  



 

 

 

 

SZINERGIÁK AKCIÓBAN!  
 

>>> Az ÉlményMűhely 2008-ban indult útjára matematikusok, művészek, kézművesek, játékkészítők, 
tanárok, szülők és gyerekek összefogásával. Nemzetközi szinten is az elsők között vágtunk bele a 
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts & Mathematics) területek integrált oktatási és 
tanulási módszereinek feltérképezésébe és tovább fejlesztésébe. Az évek során egyszerre sikerült egy 
nyitott közösséget, egy tanárokat, kutatókat és művészeket összekapcsoló szakmai hálózatot és egy 
több száz szakembert mozgósítani képes művészeti-tudományos kreatív ügynökséget 
megalapoznunk. 

 
>>> Rendezvényeinken játszani és felfedezni hívunk minden érdeklődőt. A célunk, hogy megmutassuk: a matematika, a 
közös élmények felismerések forrása, az örömteli alkotás eszköze! 

 

>>> Az elmúlt időszakban megrendezett, országos érdeklődésnek örvendő, illetve külföldi programjainkon több mint 
30.000 általános és középiskolai tanuló, főiskolás, egyetemista diák, valamint több ezer pedagógus és közel ugyanannyi 
szülő vett részt. Rendezvényeinkre Magyarországon kívül rendszeresen sor kerül Finnországban, valamint az 
ÉlményMűhely rendszeresen kap meghívásokat Európa más országaiba, Észak-Amerikába és Ázsiába is. 

 

>>> Az ÉlményMűhely több rangos nemzetközi szakmai szervezet, intézmény, oktatási eszközfejlesztő cég partnere. 

 

>>> PROFILUNK: 

 RENDEZVÉNY-SZERVEZÉS: Kreatív iskolanapok, matematikai-művészeti események, fesztiválok, interaktív 
kiállítások, műhelyek, konferenciák és szemináriumok Magyarországon és külföldön. 
 

 KUTATÁS: Főbb kutatási területeink: STEM és STEAM oktatás; kutatásalapú, kooperatív, játékos és 
élményközpontú matematika-tanulás; lányok a matematikában, természettudományokban és programozásban; 
problémaközpontú oktatás tudományos és művészeti kontextusban; valós és digitális modellezés 
összekapcsolása a tudományos, művészeti és design oktatásban; jelenség-alapú tanulás, együtt-tanítás; inter-, 
krossz- és transzdiszciplináris menedzsment az oktatásban. 
 

 KIADVÁNYOK: Az elmúlt években az ÉlményMűhely Mozgalom tagságának összefogásával több nemzetközi 
szerzőgárdával büszkélkedő kiadvány is napvilágot látott. A HIDAK: Matematikai kapcsolatok a művészetben, a 
tudományban és az élményközpontú oktatásban (2011), az Élményközpontúság és vizualitás a matematika és a 
természettudományok oktatásában (2012), illetve az Adventures on Paper (2014) című szakkönyvek, valamint az 
angol és magyar nyelven is megjelent Vasarely és a matematika (2011) című művészeti-matematikai album. 



 

 

 

 

 
 TANÁCSADÁS: Jó megoldásokat, kiváló eszközöket és megfelelő szakértelmet kínálunk partnereinknek a STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts & Mathematics) integrált oktatás- és tanulásfejlesztés területén. 
 

 PÁLYÁZATÍRÁS ÉS PROJEKT-MENEDZSMENT: Hazai és nemzetközi referenciákat, saját kutatási eredményeinken 
alapuló korszerű tartalmat és szakértői hálózatunkat kínáljuk oktatási és tudományos pályázatok előkészítéséhez 
és lebonyolításához. 

 

Az ÉlményMűhely események szervezői: 
dr. Fenyvesi Kristóf (Jyväskyläi Egyetem, Finnország) 

az ÉlményMűhely és az Ars Geometrica elindítója és vezetője, 
a Bridges Organization (USA) közösségi eseményeinek igazgatója, 

a Nemzetközi Szimmetria Egyesület főtitkára 
E-mail: fenyvesi.kristof@elmenymuhely.hu 

  
Szabó Ildikó (ANK-Pécs) 

matematika-fizika tanár és az ÉlményMűhely pedagógiai vezetője 
E-mail: szabo.ildiko@elmenymuhely.hu 

Telefon: +36 20 276 0046 
 

dr. Stettner Eleonóra (Kaposvári Egyetem) 
a Kaposvári Egyetem Matematika és Fizika Tanszékének vezetője  

és az ÉlményMűhely kutatási koordinátora 
 

dr. Lavicza Zsolt (Cambridge-i Egyetem, Nagy-Britannia) 
matematikus és az ÉlményMűhely STEAM koordinátora 

 

mailto:fenyvesi.kristof@elmenymuhely.hu
mailto:szabo.ildiko@elmenymuhely.hu
mailto:szabo.ildiko@elmenymuhely.hu


 

 

 

 

CSATLAKOZZ HOZZÁNK TE IS! Ha pedagógusként, szülőként, diákként vagy szimpatizánsként 
érdeklődsz a tevékenységünk iránt, írj nekünk és felvesszük Veled a kapcsolatot! 

E-mail: info@elmenymuhely.hu 
 

Honlap: www.elmenymuhely.hu  
Facebook: www.facebook.com/experienceworkshop.math.art  

Telefon: +36 20 276 0046 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A program a EFOP-3.4.4-16-2017-00004 
„A felsőoktatásba való bekerülést elősegítő készségfejlesztő és kommunikációs programok 

megvalósítása, valamint az MTMI szakok népszerűsítése a Pécsi Tudományegyetemen” pályázat  
valamint az 

EFOP-3.4.3-16-2016-00005 
„Korszerű egyetem a modern városban: Értékközpontúság, nyitottság és befogadó szemlélet egy 21. 

századi felsőoktatási modellben” pályázat 
 

finanszírozásában valósul meg. 
 

mailto:info@elmenymuhely.hu
http://www.elmenymuhely.hu/
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