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	A képzés célja:
	

	Részletes tematika:
	Tapintani lehessen a matekot! – geometria a fizikai valóságban, fizika a geometriai szabályosság kereteiben

A geometria és általában a matematikai természettudományok tanulása során nem csak a látásnak és hallásnak, hanem a tapintásnak is fontos szerepe van. A tapin-tási ingerek rendkívül gyorsan jutnak a tudatba és a tudatalattiba, és az ujjak finom mozgatása is felserkentett agyműködést igényel. Ezen információs sürgés-forgás farvizén a matematikai és termé-szettudományi ismeretek is gyorsabban fejleszthetők, a megértett új módszerek maradandóbban rögzíthetők. 

Néhány területen adunk példát:


1. Vizsgálat tárgyává tesszük, hogy a szokványos A4-es papírlap hajtogatásaival milyen sokrétű mérési (geometriai és arit-metikai) ismeretek nyerhetők.


2. Alkalmasan szerkesztett vonalakon egyszerű egyenes vonalzó segítségével egy sor optimalizálási feladat elvégezhető. Ki-nyerhető például a nulla összegű mátrix-játékok optimális stratégiája. A méltatlanul mellőzött LOGARLÉC rehabilitációját is megkíséreljük. A fizikai, technikai, kézmű-vesmunkai feladatok gyakorlati megoldá-sába is belevihető a legfelsőbb mate-matika.


3. A NIM játék kapcsán felvillantjuk a számrendszerek elméletének, az algorit-mizálásnak, az alakfelismerési, tapintási, képzeleti elmetevékenységnek, a produká-lási vágynak, a játékszenve-délynek és a humorérzéknek a szoros összmunkáját. 

4. Az útvonaloptimalizálási problémakörhöz kapcsolódva egyszerű eszközöket készí-tünk (részben konkrét kézimunkával, rész-ben számítógépes szimulációval), melyek révén megérthetők az optimalizálás mate-matikai elméletének és a fizikai egyen-súlyoknak a  legfontosabb törvényszerű-ségei. Például a Fermat-Torricelli probléma megoldására ,,analóg számítógépet’’ és digitális, számítógép-képernyőn követett geometriai algoritmust is készítünk. 
5. A módszereink eredményeinek fotók, videók révén való rögzítését is célul tűzzük ki. Nem csak a megszerzett ismeretek rögzítését, publikálását segíti mindez, ha-nem serkentőleg hat vissza magára az ismeretszerzési folyamatra is. 
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