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STEAME ACADEMY
PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE — NIVELUL 1. PROFESORI INCEPATORI: Elemente de

matematica financiara

1. Prezentare generala

Titlu

intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase, ...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Elemente de matematica financiara studiate in clasa a X-a matematica,

Ce este matematica financiara?

subiectele 2.9 si 2.10, pregatire obligatorie

Selectarea varstei: 16 — Selectarea nivelului: Clasa a 10-a
18
Numarul de ore de Cronologie/cadru, Numarul de

invdtare 8 calendar 8 lectii activitdti: 8

Dobanda simplad, dobanda compusa, depozit, perioada de dobanda, rata
dobanzii, principal, suma acumulata, imprumut, renta, inchiriere.

Initial, elevilor, impreuna cu un profesor de antreprenoriat si/sau un
reprezentant al sectorului bancar, li se prezinta formularea teoretica a
relatiei dintre o banca si un client. Apoi este introdus conceptul de
doband simpla si unde se aplicd aceasta. in aceastd etapd participd si un
profesor de informatica, care le prezinta elevilor produsul algebric
informatic Maple. Se realizeaza o ilustrare cu exemple. Conceptul de
dobanda simpla este completat cu cel de dobanda compusa si ilustrat cu
exemple. Sunt introduse conceptele de depozit si perioada de dobanda si
sunt legate de dobanda simpla si compusa. Sunt introduse conceptele de
dobanda, capital initial, valoare acumulata. Aceste concepte sunt
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Referinte

ilustrate cu exemple. Conceptele de imprumut, renta viagera, rata de
rambursare si leasing sunt prezentate si ilustrate.

https://link.springer.com/book/10.1007/978-0-387-68111-5

2. Cadru de competente STEAME ACADEMY *

Cooperare dintre
profesori

STEAME in viata de zi
cu zi. Organizare

Planul de actiune

Profesorul 1: Profesorul de matematicd defineste dependentele si functiile
care descriu modelele de interactiune dintre o institutie financiard si un
client, descrie modul in care acestea pot fi programate in mediul Maple si
obtine solutii la intrebdrile puse.

Profesorul 2: Profesorul de antreprenoriat prezintd conceptul de
interactiune dintre o bancd si un client si activitdtile care sunt legate de
aceastd interactiune.

Profesorul 3: Profesorul de informaticd initiaza elevii in utilizarea
sistemului informatic algebric Maple, prezentdnd operatiile si functiile de
bazd care vor fi necesare pentru calcularea exemplelor ilustrative.

Intdinire cu reprezentantii béncii

Antreprenoriat - STEAME in viata de zi cu zi

Etapa 1. Dobdndirea de cunostinte teoretice: Prezentarea interfetei
Maple, a comenzilor si a limbajului de programare de cdtre lectorii de
informaticd si programare. O introducere in conceptele de bazd ale
finantelor din partea profesorului de antreprenoriat si o ilustrare a
aplicdrii lor in viatd: dobdndd simpld, dobdndd compusd, depozit,
perioadd de dobdndd, rata dobdnzii, capital initial, sumd compusd,
imprumut, rentd viagerd, ratad, leasing.

Etapa 2. Construirea modelelor: Modelarea relatiei financiare dintre o
banca si un client cu instrumentele matematicii de la profesorul de
matematicd. Construirea functiilor in programul Maple ale modelelor
primite de cdtre profesorii de IT si informaticd.

Etapa 3. Stabilirea sarcinilor reale: Profesorul de antreprenoriat
stabileste sarcini reale.

Etapa 4. Aplicarea cunostintelor. Sunt rezolvate sarcinile reale prezentate
din interactiunea dintre o banca si un client. Solutia se bazeazd pe



modelul construit si pe realizarea acestuia in mediul Maple cu ajutorul
profesorilor de IT, informaticd, antreprenoriat si matematicd. Rezultatele
finale sunt comentate si investigate.

Etapa 5. Evaluarea. Fiecare profesor urmeazd metodologia nivelului de
evaluare, si anume evalueazd munca in echipd, cercetarea si cunostintele,
abilitdtile de prezentare si comunicare ale elevilor.

“in curs de elaborare, elementele finale ale cadrului de competente

3. Obiective and metodologie

Scopuri si obiective de
invatare

Rezultatele invatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare
si conditii prealabile

Dupa finalizarea cursului, elevii ar trebui sa stie:
e Cum sa utilizeze software-ul IT (Maple Soft) pentru calcule reale

e Care sunt conceptele de baza ale matematicii financiare si cum se
raporteaza acestea la viata din jurul lor

® Care este relatia dintre un model real si implementarea sa matematica

e Ce concluzii pot fi trase dupa aplicarea modelelor matematice bazate
pe relatii reale

Elevii inteleg necesitatea utilizdrii matematicii si a tehnologiei
informatiei in rezolvarea unor probleme specifice din viata de zi cu zi -
cum ar fi interactiunea dintre bancd si client.

Ei ar trebui sa fie capabili:

o0 Sd rezolve probleme financiare simple

0 Sd lucreze in echipd

0 Sd coopereze in rezolvarea sarcinilor practice
0 Sd efectueze cercetdri

o Sa planifice si sd organizeze intdlniri

0 Sa comunice cu partenerii de afaceri

o Sd analizeze informatiile obtinute

0 Sd pregdteascad prezentdri si clipuri video
0 Sd fie creativi si sa genereze idei noi

0 Sd prezinte in fata unei audiente
Rezultate asteptate:

o Prezentdri cu analize si rezultate ale gasirii celei mai bune investitii sau
alegeri de imprumut

o Concluzii finale privind cea mai optimd investitie si/sau cheltuire a
banilor pe baza diferitelor criterii



o Aplicarea in lumea reald a subiectelor studiate in informaticd,

matematica
Motivatie, O sarcina majora a planului este de a crea si experimenta o noua abordare
metodologie, strategii, a studierii subiectului foarte complex al investitiilor si al cheltuirii banilor.
platforme Definirea unor sarcini specifice si aplicarea teoremelor matematice si

financiare pentru rezolvarea acestor sarcini (cum ar fi investitiile si
cheltuirea banilor) reduce gradul de abstractizare si le permite elevilor sa
inteleaga semnificatia acestor cunostinte.

Noul rol al tuturor profesorilor este de a conduce si de a sprijini echipele
de elevi in activitatea lor.

Planul necesita atat munca individuala, cat si cea colectiva a elevilor din
echipa in cercetarea initiala si pregatirea prezentarii rezultatelor in fata
grupului.

4. Pregatire si mijloace

Pregatire, spatiu Profesorul principal este cel de matematica. El/ea prezinta noile cunostinte si
ajutd echipele sa le puna in aplicare. Profesorii de informatica, IT si

Sfaturi pentru antreprenoriat sprijina activitatea echipelor, propunand o sarcind economica

depdsirea reala si solutii computerizate. Toti profesorii (fiecare in functie de competentele

dificultatilor sale) colaboreaza cu elevii la rezolvarea problemei lor, demonstrand astfel
natura interdisciplinara a invatarii bazate pe proiecte.

Resurse, unelte, Surse de instruire si materiale digitale cu referintele aferente necesare pentru

materiale, punerea in aplicare a planului de invatare

atasamente,

echipamente
Elevii lucreaza in clasa sau intr-un laborator de informatica in timp ce dobandesc

noi cunostinte. Ei pot vizita o banca si pot lucra in echipa pentru a rezolva
problema intr-un centru STEAME sau intr-un alt mediu protejat impreuna cu
profesorii lor. Ei pregatesc o prezentare informativa a problemei si a solutiilor.
Profesorii ar trebui sa dispuna de resurse de invatare adecvate, cum ar fi
prezentari, exemple practice.

Sdndtate si sigurantd  Elevii si profesorii lucreazd intr-un mediu sdndtos si sigur.

5. Implementare

Activitati de instruire,  Acest plan este dezvoltat cu accent pe cursuri de matematica si
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proceduri, reflectie

antreprenoriat, modelare pe calculator si IT sau intr-un club de interese
STEAME.

Acopera disciplinele de studiu:

- Matematica

- Antreprenoriat

- Stiinte informatice (Informatica)

- Tehnologii informationale

- Abilitati de prezentare si comunicare
- Englezd

Profesorii isi planificd activitdtile in Google Calendar ca parte a planului de
invatdmant. Profesorul 1 (Matematicd) prezintd teoria. Profesorul 2
(Antreprenoriat) propune o problemd reald de optimizare a investitiilor
si/sau a cheltuirii banilor. Profesorul 3 (IT) prezintd posibilitdtile de a
rezolva o problema matematicd cu ajutorul unui software matematic.

Elevii sunt implicati activ prin experiente practice si cercetdri efectuate ca
lucrdri independente, care pot fi discutate in clasa.

Existd 5 ore de studiu bazate pe o lectie de 40 de minute. Toate clasele au
loc o datd pe saptdmdnd cu un program de studiu pentru 5 sdptdmdani
consecutive, iar dacad este in cadrul formdrii unui club de interes STEAME -
in termen de 1 sdptdmdanad.

Profesorul principal, T1 este implicat in desfdsurarea tuturor lectiilor:

- 1 ord de introducere a teoriei matematice care va fi utilizatd

- 1 ord - participarea la o intdlnire la o bancad si stabilirea sarcinilor

- 1 ord de formare privind software-ul matematic

- 1 ord de incadrare a teoriei matematice in sarcina financiard propusd
- 1 ord de rezolvare a problemei

- 1 ord de analizd a solutiei

- 1 ord de lucru privind elaborarea de solutii la problema si pregdtirea
pentru prezentarea acesteia

- 1 ord pentru prezentdrile finale si sesiunile de feedback care

sunt organizate in timpul ultimei lectii pe aceastd temd si o prezentare in
fata unui juriu, care include T1, T2, T3 si toti elevii din clasa a 10-a.

Profesorii T2, T3 isi coordoneazd activitdtile cu privire la implementare,

inclusiv indrumadrile pentru interviurile partenerilor de birou bancar si
analiza datelor (sarcinilor). Ei sprijind echipele si oferd feedback cu privire



la activitatea si rezultatele finale.

Evaluare Prezentarea rezultatelor finale are loc in fata: unui juriu format din colegi
din clasele T1, T2, T3, experti externi, pdrinti. Principalele

componente ale prezentdrilor sunt: rezultatele studiilor efectuate,
teoremele matematice, care sunt utilizate, rezultatele implementdrii
activitdtii proiectului si investitia cea mai potrivitd, o analizd a rezultatelor

obtinute.
Prezentare - Concluziile si rezultatele finale ale elevilor sunt un factor-cheie de reusita.
Reportare — Propria lor opinie si recomandadrile finale sunt in centrul atentiei, astfel
Impértisirea incét sd isi poatd analiza si argumenta opinia.
rezultatelor
Extensii - Alte Toate informatiile prezentate sunt incarcate pe site-ul web al scolii si pe
informatii posturile din social media. Proiectele pot fi dezvoltate in continuare in

studii de caz, iar elevii si profesorii le pot utiliza in clasele lor ca materiale
didactice si/sau le pot dezvolta in continuare ca proiecte individuale.
Concluziile si rezultatele finale ale elevilor sunt un factor-cheie de succes.
Propria lor opinie si recomandarile finale sunt in centrul atentiei, astfel
Tncat acestia sa isi poata analiza si apara opinia.



Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME ACADEMY
in cazul invatarii prin activitati bazate pe proiecte
Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru elaborarea planului de invatare si creativitate

Elaborarea planului de actiune
Etapele principale ale demersului de invdtare STEAME:

ETAPA I: Pregdtirea de cdtre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeazd sd fie
abordate
Investitia optima se bazeaza pe fundamentele teoretice ale matematicii financiare. Contextul este
reprezentat de secventele aritmetice si geometrice si de fluxurile de numerar. In fiecare initiativa
antreprenoriald, individul se confrunta cu sarcina de a optimiza investitia in timp. De aceea,
cunoasterea matematicii financiare este necesara pentru a rezolva chiar si problema simpla a
utilizarii sau neutilizarii creditului in organizarea unui proces de productie. Din pdcate, chiar si
sarcinile simple sunt reduse la mofturi, ale ciror solutii nu pot fi gisite usor la indemana. In aceste
cazuri, utilizarea tehnologiei informatiei este relevant. In plus, este oportun sa se ia in considerare
generalizari ale problemei reale prezentate, generalizdri care pot fi utilizate pentru a rezolva clase
intregi de probleme similare. In acest caz, competentele de programare intr-un mediu software
matematic sunt o necesitate.

2. Implicarea mai multori actori: angajatori/ mediu de afaceri/ pdrinti/ societate/ mediu
inconjurdtor/ chestiuni de eticd

Nu numai elevii si profesorii lor de matematica, informatica, IT si antreprenoriat participa la

formare, ci si partenerii din sectorul bancar si conducerea scolii.

3. Orientarea cdtre grupa de vdrstd corespunzdtoare elevilor. Concentrarea asupra
conexiunilor cu programa scolara oficiald. Stabilirea scopurilor si obiectivelor

Tema se adreseaza elevilor din clasele a X-a de liceu. Instruirea poate avea loc 1n cadrul unui club

STEAME centrat pe interese. De asemenea, aceasta poate fi organizata ca parte a studiilor de

matematicd, IT, informatica si antreprenoriat, utilizand activitati extracurriculare suplimentare si

studiu independent.

4, Repartizarea sarcinilor pdrtilor implicate. Desemnarea coordonatorului si a locurilor de
lucru etc.
Profesorii organizeaza instruirea si sprijind activitatea echipelor; partenerii de la biroul bancar
motiveaza elevii si stabilesc o sarcina reald de indeplinit; conducerea scolii sprijind organizarea
intalnirilor cu partenerii de afaceri, organizarea extracurriculara a activitatii, precum si
prezentarea rezultatelor in fata unui public adecvat.Tema se adreseaza elevilor din clasele a X-a
de liceu. Instruirea poate avea loc in cadrul unui club STEAME centrat pe interese. De asemenea,
poate fi organizat ca parte a orelor de matematica, IT, informatica si antreprenoriat, utilizand
activitati extracurriculare suplimentare si studiul independent.

ETAPA a ll-a: Formularea planului de actiune (etapele 1-18)
Pregdtire (de cdtre profesori)

1. Raportarea la lumea reald, reflectie - Prezentarea unei probleme reale - gdsirea unei solutii la o
problemd care implicd cunostinte obisnuite si niciun algoritm matematic. Elevii sunt introdusi in unele teorii de
bazd din domeniul matematicii financiare.

2. Stimulare. Motivare — Impreund cu profesorul de antreprenoriat, elevii viziteazd o bancd si
realizeazd sarcini din viata cotidiand, ceea ce 7i motiveazd pe elevi.



3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care derivd din cele de mai sus - Elevii
sunt impdrtiti In grupuri si cautd investitia optimd prin aplicarea cunostintelor teoretice obtinute.
Impreund cu profesorii lor, ei genereazd solutii optime in functie de diverse criterii. In cele din urmd,
ei isi pregdtesc solutiile si prezintd rezultatele unui public avizat.

Dezvoltare (de cdtre elevi). indrumare si evaluare (etapele 9-11, de cdtre profesori)

4. Crearea contextului. Cdutarea/ culegerea de informatii : Noi cunostinte, aplicatii in rezolvarea
unor sarcini specifice, cautarea de informatii suplimentare pentru rezolvarea problemei si gdsirea investitiei
optime si/sau a modalitdtii de cheltuire a banilor.

5. Simplificarea problemei. Structurarea problemei cu un numdr limitat de cerinte : Investitia
optimd si/sau sarcina de cheltuire a banilor este plasatd clar cu informatiile necesare
6. Definirea cazului. Proiectarea: identificarea materialelor pentru constructie/ dezvoltare/

creare : sunt folosite exemple simple pentru a intelege sarcinile ce vizeazd investitiile si/sau
modalitdtile de cheltuire a banilor. Sarcinile care le sunt atribuite grupurilor sunt definite foarte bine.
7. Constructie. Flux de lucru. Punerea in aplicare a proiectelor : Instruire introductivd cu exemple
relevante - Prezentarea unei probleme reale - Instruire suplimentard - Gdsirea unei solutii la problemd -
Prezentarea rezultatelor

8. Observare. Experimentare. Formularea concluziilor initiale : Crearea unui cod de programare
care rezolvd o intreagd clasd de probleme de optimizare.
9. Documentare. Cautarea domeniilor tematice (domenii Al) legate de subiectul studiat.

Explicatii bazate pe teorii existente si/sau rezultate empirice : Elevilor li se pun la dispozitie
informatiile teoretice si exemplele necesare.

10. Culegerea de rezultate/ informatii pe baza etapelor nr. 7, 8, 9 : La fiecare etapd, profesorii-
moderatori raporteazd progresul fiecdrui grup in rezolvarea problemei.
11. Prima prezentare in grup realizatd de cdtre elevi : Elevii prezintd rezultatele muncii lor dupd

aplicarea diverselor tehnici, apoi si prezentarea unei solutii la problema propusd.

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cdtre elevi). indrumare si evaluare (din partea

profesorilor)

12. Configurarea modelelor STEAME pentru a descrie/ reprezenta/ ilustra rezultatele

13. Studierea rezultatelor obtinute la punctul nr. 9 si formularea concluziilor, utilizdnd punctul 12
14. Aplicatii in viata de zi cu zi — sugestii pentru dezvoltarea etapei nr. 9 (antreprenoriat — zilele
STEAME)

Revizuire (de cdtre profesori)

15, Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitante : La fiecare
etapd, profesorii-moderatori raporteazd progresul fiecdrui grup in rezolvarea problemei. Este necesar sd se
gdseascd o investitie optimd si/sau modalitate de cheltuire a banilor. Initial, se poate cere sd se gdseascd o
solutie optimd pentru o anumitd sarcind, iar apoi sd se stabileascd o generalizare astfel incdt elevii sd poatd
obtine direct solutiile pentru o intreagd clasa de sarcini similare.

Finalizarea proiectului (de cdtre elevi). indrumare si evaluare (de cdtre profesori)

16. Repetati pasii 5-11 cu cerinte suplimentare sau noi, astfel cum au fost formulate la punctul
15.

17. Investigare. Studii de caz. Extindere. Formularea unor noi ipoteze. Testarea noilor concluzii.
18. Prezentarea concluziilor. Aplicarea unor tehnici de comunicare distincte.

ETAPA Ill: ACADEMIA STEAME. Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor creative pentru elevi



Titlul proiectului: Elemente de matematicd financiard

Scurtd descriere/prezentare schematizatd a mecanismelor de organizare/a responsabilitdtilor pentru

desfdsurarea actiunii

Etape | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/ Etape
Profesorul 1(P1) Actiuni ale elevilor Profesorul nr. 2 (P2)
Cooperarea cu P2 Grup de varsta: Cooperarea cu P1
si ghidarea elevilor si ghidarea elevilor

A Pregatirea etapelor nr. Cooperare in cadrul etapei
1,2,3 nr.3

B Ghidarea in cadrul etapei | 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistenta in cadrul
nr.9 etapeinr.9

C Evaluare creativa 11 Evaluare creative

D Ghidare 12 Ghidare

E Ghidare 13 (9+12) Ghidare

F Organizarea zilelor 14 Organizarea zilelor STEAME
STEAME N .

Intalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri

G Preparation of step 15 Cooperare in cadrul etapei

nr.15

H Ghidare 16 (repetarea etapelor 5- Sprijin si asistenta

11)
I Ghidare 17 Sprijin si asistenta
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa




