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STEAME ACADEMY

PLANO DE FACILITACAO DO ENSINO, APRENDIZAGEM E CRIATIVIDADE (Plano A & ()
— PROFESSORES ESTUDANTES DO NIVEL 1: Elementos de Matematica Financeira

S T Ene M Ent

1. Visao Geral
Titulo Elementos de matematica financeira estudados nas aulas de matematica e

aplicados na aula de empreendedorismo

Questao Principal ou O que é matemadtica financeira?
Toépico L. .
Que modelos matemdticos podem ser utilizados?

Idades, Niveis, ... 16 a 18 anos 10.2 ano
Duragdo, Cronograma, 8 aulas 8 aulas 8 aulas
Atividades

Alinhamento Curricular Juros Simples, Juros Compostos, Depdsito, Periodo de Juros, Taxa de Juros,
Capital Inicial, Montante Acumulado, Empréstimo, Anuidade, Leasing.
AplicacGes e exemplos

Colaboradores, Parceiros  Parceiros escolares, do setor bancdrio e de uma instituigdo de crédito

Resumo - Sinopse Inicialmente, os alunos, juntamente com um professor de empreendedorismo
e/ou um representante do setor bancdrio, sdo apresentados a formulagdo
tedrica da relagcdo entre um banco e um cliente. De sequida, introduz-se o
conceito de juros simples e a sua aplicacdo. Um professor de Informdtica
também participa nesta fase, apresentando aos alunos o produto algébrico
computacional Maple. SGo apresentados exemplos ilustrativos. O conceito de
juros simples é expandido para juros compostos e ilustrado com exemplos. Sdo
introduzidos os conceitos de depdsito e periodo de juros, relacionando-os com
os juros simples e compostos. Sdo introduzidos os conceitos de juros, capital
inicial, valor acumulado, que sdo igualmente ilustrados com exemplos.



Apresenta-se o conceito de empréstimo, anuidade, prestacdo de reembolso e
leasing, igualmente acompanhado de exemplos.

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




2. STEAME ACADEMY Framework”

Cooperagao entre
Professores

Organizagdao STEAME in
Life (SiL)

Etapas do Plano de Agao

Professor 1: O professor de matemdtica define as dependéncias e fun¢des que
descrevem os padrdes de interacdo entre uma instituigdo financeira e um cliente,
descreve como estes podem ser programados no ambiente Maple e obter
solugbes para as questdes propostas.

Professor 2: O professor de empreendedorismo apresenta o conceito de
interagdo entre um banco e um cliente e as atividades relacionadas com essa
interacdo.

Professor 3: O professor de Informdtica introduz os alunos a utilizagdo do
sistema algébrico computacional Maple, apresentando as operagdes e fungées
bdsicas que serdo necessdrias para calcular os exemplos ilustrativos.

Reunidio com representantes bancdrios

Empreendedorismo — STEAME in Life (SiL)

Passo 1. Aquisicdo de conhecimento tedrico: Introducgdo a interface do Maple,
comandos e linguagem de programagdo por parte dos professores de
Informdtica. Uma introducgdo aos conceitos bdsicos de finangas: juros simples,
juros compostos, depdsito, periodo de juros, taxa de juros, capital inicial,
montante acumulado, empréstimo, anuidade, prestacdo e leasing, apresentada
pelo professor de empreendedorismo, acompanhada de um exemplo do dia a
dia.

Passo 2. Construgdo dos modelos: Modelacdo da relagdo financeira entre um
banco e um cliente com as ferramentas matemdticas fornecidas pelo professor
de matemadtica. Construgdo das func¢des no software Maple a partir dos modelos
apresentados pelos professores de Informdtica e computagdo.

Passo 3. Definicdo de tarefas reais: O professor de empreendedorismo propoe
tarefas reais do dia a dia.

Passo 4. Aplicacéo dos conhecimentos: Sdo resolvidas as tarefas do quotidiano
apresentadas, que descrevem a interagdo entre um banco e um cliente. A
solugdio baseia-se no modelo construido e na sua implementagdo no ambiente
Maple com o apoio dos professores de Informdtica, Ciéncias da Computag¢do,
Empreendedorismo e Matemdtica. Os resultados finais sGo comentados e
analisados.

Passo 5. Avaliagdo: Cada professor segue a metodologia de avaliagdo, ou seja,
avalia o trabalho em equipa, a investiga¢do e os conhecimentos dos alunos, bem



como as suas capacidades de apresentagdo e comunicagdo.

" Elementos finais da framework encontram-se em desenvolvimento.

3. Objetivos e Metodologias

Metas e Objetivos de Ap6s a conclusdo da formagdo, os alunos deverdo saber:
Aprendizagem
@ Como utilizar o software (Maple Soft) para cdlculos reais.

@ Quais sdo os conceitos bdsicos de matemdtica financeira e como é que

estes se relacionam com o quotidiano.

@ Qual é arelagdo entre um modelo real e a sua implementagdo

matemadtica.

@ Que conclusées podem ser extraidas apds a aplicacGo de modelos

matemadticos baseados em relacdes reais.

Resultados de Os alunos percebem a necessidade de utilizar Matemdtica e Informdtica na
Aprendizagem e resolugdo de problemas especificos do quotidiano — como a intera¢do entre um
Resultados Esperados banco e um cliente.

Conhecimentos Prévios  Os alunos deverdo ser capazes de:

e Pré-Requisitos . . .
- Resolver problemas financeiros simples.

- Trabalhar em equipa.

- Cooperar na resolugdo de tarefas prdticas.
- Realizar investigagdo.

- Planear e organizar reunides.

- Comunicar com parceiros de negdcio.

- Analisar a informagdo obtida.

- Preparar apresentagoes e videos.

- Ser criativos e gerar novas ideias.

- Apresentar-se perante um publico.

Resultados Esperados:

- ApresentagcGes com andlise e resultados sobre a melhor escolha de
investimento ou de empréstimo.

- Conclusées finais acerca do investimento 6timo e/ou da melhor
utilizag¢do do dinheiro com base em vdrios critérios.

- Aplicacdo prdtica dos topicos estudados em Informdtica, Matemdtica e
Empreendedorismo.

- Melhoria dos conhecimentos sobre trabalho em equipa.

Motivagao, Uma tarefa central do plano € criar e experimentar uma nova abordagem para o
Metodologia, estudo do tema complexo do investimento e da utilizacdo de dinheiro. Definir
Estratégias, Apoios tarefas especificas e aplicar os teoremas matemdticos e financeiros a resolugdo

dessas tarefas (tais como investimento e utilizacdo de dinheiro) reduz o cardcter
abstrato e permite aos alunos compreender o significado desse conhecimento.

O novo papel de todos os professores é orientar e apoiar as equipas de alunos no



4. Preparagao e Meios

seu trabalho.

O plano requer tanto trabalho individual como coletivo dos alunos nas equipas,
na investigacdo inicial e na preparagdo da apresentagdo dos resultados ao

grupo.

Preparacao,
configuragdo do espago,
dicas para resolugédo de
problemas

Recursos, Ferramentas,
Materiais, Anexos,
Equipamentos

Saude e Seguranga

5. Implementagao

O professor responsdvel é o de matemdtica. Este apresenta os novos
conhecimentos e auxilia as equipas na sua implementacgdo. Os professores de
Informdtica, T| e Empreendedorismo apoiam o trabalho das equipas, propondo
tarefas economicas reais e solugées baseadas em informdtica. Todos os
professores (cada um sequndo as suas competéncias) colaboram com os alunos
na resolugdo dos problemas, demonstrando assim a natureza interdisciplinar da
aprendizagem baseada em projetos.

Os alunos trabalham na sala de aula ou num laboratdrio de informdtica
enquanto adquirem novos conhecimentos. Podem visitar um banco e trabalhar
em equipa para resolver o problema num centro STEAME ou noutro ambiente
seguro, com o apoio dos seus professores. Preparardo apresentagdes
informativas sobre o problema e as solugbes. Os professores devem dispor de
recursos de aprendizagem adequados, tais como apresentacoes, exemplos
prdticos.

Alunos e Professores trabalham num ambiente sauddvel e seguro.

Atividades didaticas,
Procedimentos,
Reflexdes

Este plano é desenvolvido com énfase nas aulas de Matemdtica e
Empreendedorismo, Modelacdo Computacional e Informdtica ou num clube de
interesse STEAME.

Abrange as seguintes disciplinas:

- Matemdtica

- Empreendedorismo

- Ciéncias da Computagdo (Informdtica)

- Tecnologias de Informacgdo

- Capacidades de apresenta¢do e comunicagdo
- Inglés

Os professores planificam as suas atividades no Google Calendar como parte do
curriculo.

O Professor 1 (Matemdtica) apresenta a teoria.

O Professor 2 (Empreendedorismo) propée um problema real de otimiza¢do do
investimento e/ou utilizacdo de dinheiro.

O Professor 3 (Informdtica) apresenta as possibilidades de resolugdo de um



Avaliacao

Apresentagao -
Relatério - Partilha

Extensoes - Outras
Informagdes

problema matemdtico com o auxilio de um software matemadtico.

Os alunos participam ativamente através de experiéncias prdticas e de
investigagdo realizada de forma auténoma, que depois pode ser discutida em
sala de aula.

Sdo 5 horas de estudo baseadas em aulas de 40 minutos. Todas as aulas
decorrem uma vez por semana durante 5 semanas consecutivas, ou, se se tratar
de um clube de interesse STEAME, durante 1 semana.

O professor responsdvel, P1, participa em todas as aulas:

- 1 hora de introducdo a teoria matemdtica que serd utilizada;

- 1 hora — participagdo numa reuniéo num banco e defini¢cdo das tarefas;

- 1 hora de formagdo no software matemdtico;

- 1 hora aintegrar a teoria matemdtica na tarefa financeira proposta;

- 1 hora na resolugdo do problema;

- 1 hora na andlise da solugdo;

- 1 hora no desenvolvimento de solugbes para o problema e preparagéo
da apresentacdo;

- 1 hora para apresentagées finais e sessoes de feedback, organizadas na
ultima aula sobre o tema, com apresentag¢do perante um juri composto
por P1, P2, P3 e todos os alunos do 10.2 ano.

Os professores P2 e P3 coordenam as suas atividades com a implementagdo,
incluindo orientagées para entrevistas com parceiros bancdrios e andlise dos
dados (tarefas). Eles apoiam as equipas e ddo feedback sobre o trabalho e os
resultados finais.

A apresentagdo dos resultados finais ocorre perante: um juri composto por P1,
P2, P3, colegas, especialistas externos e pais.

Os principais componentes das apresentagées sdo: os resultados dos estudos
realizados, os teoremas matemadticos utilizados, os resultados da implementagéo
da atividade de projeto e a escolha de investimento mais apropriada,
acompanhada de uma andlise dos resultados obtidos.

As conclusdes finais e os resultados dos alunos constituem um fator-chave de
sucesso. A opinidio propria e as recomendacgdes finais sGo o foco principal,
permitindo que os alunos analisem e defendam as suas conclusdes.

Toda a informagdo apresentada é carregada no site da escola e partilhada nas
redes sociais. Os projetos podem ser desenvolvidos posteriormente em estudos
de caso, e os alunos e professores podem utilizd-los nas suas aulas como
material de apoio ou mesmo desenvolver projetos individuais a partir deles.



Recursos para o desenvolvimento do Modelo de Plano de Aprendizagem e Criatividade

STEAME ACADEMY
No ambito da aprendizagem através de atividades baseadas em projetos

Protétipo/Guia STEAME ACADEMY para a Abordagem de Aprendizagem & Criatividade
Formulag¢ao do Plano de Agao

Principais etapas na abordagem de aprendizagem STEAME:

ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

1. Formulagdo de ideias iniciais sobre os setores/areas tematicas a serem abordadas:
O investimento dtimo baseia-se nos fundamentos tedricos da matemadtica financeira. O pano de fundo sdo
as progressées aritméticas e geomeétricas e os fluxos de caixa. Em cada iniciativa empreendedora, o
individuo enfrenta a tarefa de otimizar o investimento no tempo. Por isso, o conhecimento da matemdtica
financeira é necessdrio para resolver até o problema simples de recorrer ou ndo ao crédito na organizagdo
de um processo produtivo. Infelizmente, mesmo tarefas simples acabam por se reduzir a problemas cujas
solugdes ndo sdo facilmente encontradas. Nesses casos, o uso das tecnologias de informagdo revela-se
pertinente. Adicionalmente, convém considerar generalizagées do problema real apresentado, que podem
ser utilizadas para resolver classes inteiras de problemas semelhantes. Neste contexto, as competéncias de
programag¢do num ambiente de software matemdtico sdo indispensdveis.

2. Envolvimento do mundo externo / trabalho / negécios / pais / sociedade / ambiente/ ética:
Ndo so6 os alunos e os seus professores de Matemadtica, Ciéncias da Computagdo, Informdtica e
Empreendedorismo participam na formagéo, como também parceiros do setor bancdrio e a gestdo
escolar.

3. Faixa Etaria Alvo dos Alunos — Alinhamento com o Curriculo Oficial — Defini¢cdo de Metas e Objetivos:
O tema destina-se a alunos do 10.2 ano do ensino secunddrio. A formacgdo pode decorrer num clube de
interesse STEAME. Pode ainda ser organizada no dmbito das disciplinas de Matemdtica, Informdtica,
Ciéncias da Computagdo e Empreendedorismo, recorrendo a atividades extracurriculares e estudo
auténomo.

4. Organizagao das Tarefas dos Envolvidos — Designag¢ao de Coordenador — Espagos de Trabalho, etc.
Os professores organizam a formagdo e apoiam o trabalho das equipas; os parceiros do setor bancdrio
motivam os alunos e definem uma tarefa real a ser cumprida; a gestdo escolar apoia a organizag¢do de
reuniées com parceiros de negdcio, a organizagdo extracurricular do trabalho e a apresentagdo dos
resultados a uma audiéncia adequada.

ETAPA Il: Formulagao do Plano de A¢ao (Passos 1-18)

Preparacdo (por parte dos professores)

1. Relagao com o Mundo Real — Reflexao:

Apresentacdo de um problema real — encontrar uma solugdo para um problema que envolve
conhecimentos de senso comum e que ndo depende de um algoritmo matemdtico. Os alunos
tomam contacto com a teoria bdsica da matemdtica financeira.

2. Incentivo — Motivagao:

Juntamente com o professor de Empreendedorismo, os alunos visitam um banco e resolvem
tarefas financeiras reais. A apresentagdo de um problema real motiva os alunos.

3. Formulag¢do de um Problema (possivelmente em etapas ou fases) decorrente do exposto:
Os alunos sdo divididos em grupos e procuram encontrar o investimento étimo aplicando os
conhecimentos tedricos adquiridos. Juntamente com os seus professores, geram solug¢des otimas
segundo vdrios critérios. Finalmente, preparam as suas solu¢des e apresentam os resultados a
uma audiéncia critica.



Desenvolvimento (por parte dos alunos) — Orientacéo & Avaliacéo (por parte dos professores)

4. Criacdo de Contexto — Pesquisa/Recolha de Informagao:
Novos conhecimentos, aplicagdes na resolugdo de tarefas especificas, procura de informagéo
adicional para resolver o problema e encontrar o investimento e/ou utilizagdo 6tima do
dinheiro.

5. Simplificar o Problema — Definir o Problema com um Numero Limitado de Requisitos:

O problema do investimento e/ou utilizagdo de dinheiro é apresentado de forma clara com as

informagdes necessdrias.
6. Elaboragdo de Casos — Design/Identificacdo de Materiais para
Construg¢do/Desenvolvimento/Criagdo:

Sdo utilizados exemplos simples para compreender as tarefas de investimento e/ou utilizagéo

do dinheiro. A tarefa atribuida a cada grupo é claramente definida.

7. Construgao — Fluxo de Trabalho — Implementacao dos Projetos:
Formacgdo introdutdria com exemplos relevantes — Apresentagéo de um problema real.
Formacgdo adicional — Resolugdo do problema — Apresentagdo dos resultados.

8. Observagao-Experimentac¢ao — Conclusoes Iniciais:
Cria¢do de cddigo de programagdo que resolve uma classe inteira de problemas de
otimizacgdo.

9. Documentagdo — Pesquisa de Areas Tematicas (campos de IA) relacionadas com o tema

estudado — Explicacdo com Base em Teorias Existentes e/ou Resultados Empiricos:

Os alunos dispbem da informagdo tedrica e dos exemplos necessdrios.

10. Recolha dos Resultados/Informagdes:
Em cada etapa, os professores-moderadores acompanham o progresso de cada grupo na
resolugdo do problema.

11. Primeira apresenta¢do de cada grupo pelos alunos:
Os alunos expbem os resultados do trabalho realizado aplicando diferentes técnicas e, por
fim, apresentam uma solugdo para o problema proposto.

Configuracéo & Resultados (por parte dos alunos) — Orientacéo & Avaliacéo (por parte dos

QI’OZE’SSOI’ESZ

12. Configuracdo dos modelos STEAME para descrever/representar/ilustrar os resultados.
13. Estudo dos resultados obtidos (passo 9) e extra¢ao de conclusdes (usando o passo 12).
14. Aplica¢des na Vida Quotidiana — SugestGes para o Desenvolvimento.

Revisdo (por parte dos professores)

15. Rever o problema e reavalia-lo sob condi¢cbes mais exigentes.
Inicialmente, pode ser necessdrio encontrar uma solu¢éo otima para um problema especifico,
para depois definir uma generaliza¢do que permita aos alunos obter, de forma direta, solu¢ées
para uma classe inteira de problemas semelhantes.

Conclusdo do Projeto (por parte dos alunos) — Orientacdo & Avaliacéo (por parte dos professores)

16. Repetir os passos 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, conforme formulado no passo
15.

17. Investigacao — Estudos de Caso — Expansdo — Novas Teorias — Teste de Novas Conclusoes.

18. Apresentac¢ao das Conclusdes — Estratégias de Comunicagao.



ETAPA llI: Agoes e Cooperacao da STEAME ACADEMY em Projetos
Criativos para alunos do Ensino Escolar

Titulo do Projeto: Elementos de Matemadtica Financeira

Breve Descricdo/Esquema dos Arranjos Organizacionais/Responsabilidades por A¢do

Etapa | Atividades/Passos Atividades/Passos | Atividades/Passos Atividades/Passos
Professor 1(P1) Para estudantes Professor 2 (P2) Professor 3 (P3)
Cooperacdo com P2, | Faixa etaria: 16-18 | Cooperacdo com P1, P3, Cooperagao com P1,
P3, e orientagdo dos | anos . . P2, e orientagdo dos

e orientacdo dos alunos.
alunos. alunos.

A Preparacdo dos -- Cooperagao nos passos Cooperagao nos
passos 1, 2,3,4 2,3,4 passos 3,4,5

B Orientac¢do no passo | 4,5,6,7,8,9,10 Suporte e orientag¢ao no Suporte e orientagao
9 passo 9 no passo 9

C Avaliacdo Criativa Passo 11 Avaliacdo Criativa Avaliacdo Criativa

D Orientagao Passo 12 Orientagao Orientagao

E Orientacao Passo 13 (9+12) Orientacao Orientacao

F Organizacdo (SiL) - Passo 14 Organizacao (SiL) — Organizacdo (SiL) -
STEAME in Life . STEAME in Life STEAME in Life

Reunido com
representantes de
negocio

G Preparacdo do passo | -- Cooperagao no passo 15 Cooperagao no
15 passo 15

H Orientacao Passo 16 (repeticdo | Suporte e Orientagdo Suporte e Orientagao

dos passos 5-11)
I Orientacao Passo 17 Suporte e Orientagao Suporte e Orientagao
K Avaliacdo Criativa Passo 18 Avaliacdo Criativa Avaliacdo Criativa




