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PLAN UCZENIA SIE | KREATYWNOSCI FACYLITACJI NAUCZANIA (PLAN L&C) - POZIOM

2 NAUCZYCIELE UStUGOWI: Elementy matematyki finansowej

1. Przeglad

M Ent

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy
Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, o$ czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspottworcey, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

Referencje,
podziekowania

Elementy matematyki finansowej nauczane w 10 klasie zagadnienia
matematyki 2.9 i 2.10, przygotowanie obowigzkowe

Co to jest matematyka finansowa?
Jakie modele matematyczne mozna zastosowac?

16-18 lat 10 stopni

8 lekcji

8 lekgji 8 lekgji

Odsetki proste, odsetki sktadane, lokata, okres odsetkowy, stopa procentowa,
kapitat, kwota naliczona, pozyczka, renta, leasing. Zastosowania i ilustracje

Partnerzy szkot z sektora bankowego i kredyt jeden biznes

Na wstepie studenci wraz z nauczycielem przedsiebiorczosci i/lub
przedstawicielem sektora bankowego zapoznajq sie z teoretycznym
sformutowaniem relacji miedzy bankiem a klientem. Nastepnie wprowadzane
jest pojecie prostego zainteresowania i miejsca, w ktérym jest ono stosowane.
W tym etapie uczestniczy rowniez nauczyciel informatyki, ktory zapoznaje
uczniéw z algebraicznym iloczynem komputerowym Maple. Wykonywana jest
ilustracja z przyktadami. Koncepcja procentu prostego jest rozwijana w procent
sktadany i ilustrowana przyktadami. Wprowadzono pojecia lokaty i okresu
odsetkowego, ktore sq zwigzane z procentem prostym i sktadanym.
Wprowadzane sq pojecia odsetek, kapitatu zatozycielskiego, wartosci
skumulowanej. Pojecia te sq zilustrowane przyktadami. Podane i zilustrowane
jest pojecie kredytu, renty, raty sptaty i leasingu.

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




2. Ramy AKADEMI| *™AVE*

Wspdtpraca nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziafania

Nauczyciel 1: Nauczyciel matematyki definiuje zaleznosci i funkcje, ktore opisujg
wzorce interakcji miedzy instytucjq finansowq a klientem, opisuje, w jaki sposob
mozna je zaprogramowac w Srodowisku Maple i uzyskac rozwigzania
postawionych pytan.

Nauczyciel 2: Nauczyciel przedsiebiorczosci przedstawia koncepcje interakcji
miedzy bankiem a klientem oraz dziatania, ktdre sq zwigzane z tq interakcjq.

Nauczyciel 3: Nauczyciel informatyki wprowadza ucznidw w korzystanie z
algebraicznego systemu komputerowego Maple, wprowadzajqgc podstawowe
operacje i funkcje, ktére bedq potrzebne do obliczenia ilustrujgcych przyktadow.

Nauczyciel 4: Nauczyciel informatyki przypomina sobie podstawowe pojecia
programowania, takie jak przypisywanie, obliczanie, drukowanie, petla, operator
warunkowy oraz procedury i funkcje, i odnosi je do jezyka programowania
oprogramowania Maple.

Spotkanie z przedstawicielami bankow

Przedsiebiorczos¢ — Dni STEAME w Zyciu (Sil)

Krok 1. Zdobycie wiedzy teoretycznej: Wprowadzenie do interfejsu Maple,
polecen i jezyka programowania przez informatykow i lektoréw programowania.
Wprowadzenie do podstawowych pojec z zakresu finanséw: odsetki proste,
procent sktadany, lokata, okres odsetkowy, stopa procentowa, kapitat
poczgtkowy, kwota sktadana, pozyczka, renta, rata, leasing od nauczyciela
przedsiebiorczosci oraz ilustracja ich zastosowania w Zyciu.

Krok 2. Budowa modeli: Modelowanie relacji finansowej miedzy bankiem a
klientem za pomocq narzedzi matematyki od nauczyciela matematyki.
Konstruowanie funkcji w oprogramowaniu Maple otrzymanych modeli przez
nauczycieli informatyki i informatyki.

Krok 3. Wyznaczanie prawdziwych zadan: Nauczyciel przedsiebiorczosci
wyznacza realne zadania

Krok 4. Zastosowanie wiedzy Przedstawione realne zadania wynikajgce z
interakcji miedzy bankiem a klientem sq rozwigzywane. Rozwigzanie opiera sie
na skonstruowanym modelu i jego realizacji w srodowisku Maple przy pomocy
nauczycieli informatyki, informatyki, przedsiebiorczosci i matematyki. Koricowe
wyniki sg komentowane i badane.



Krok 5. Ocena. Kazdy nauczyciel stosuje metodologie poziomu oceny, tj. ocenia
prace zespotowq, badania i wiedze uczniow, umiejetnosci prezentacji i
komunikacji.

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Wczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Po ukoriczeniu szkolenia kursanci powinni znac:

@ Jak korzystac z oprogramowania informatycznego (Maple Soft) do
rzeczywistych obliczen

@ Jakie sq podstawowe pojecia matematyki finansowej i jak odnoszq sie
one do otaczajgcego ich zycia

@ Jakijest zwigzek miedzy rzeczywistym modelem a jego matematyczng
implementacjq?

@ Jakie wnioski mozna wyciggnqgc¢ po zastosowaniu modeli
matematycznych opartych na rzeczywistych zaleznosciach

Studenci rozumiejq potrzebe wykorzystania matematyki i informatyki w
rozwigzywaniu konkretnych problemow w Zyciu codziennym - takich jak
interakcja miedzy bankiem a klientem.
Powinni oni by¢ w stanie:

o Rozwiqzujg proste problemy finansowe

o Praca w zespole

o Wspdtpraca w rozwigzywaniu zadan praktycznych

o Prowadzenie badarn naukowych

o Planowanie i organizowanie spotkar

o Komunikowanie sie z partnerami biznesowymi

o Analiza uzyskanych informacji

o Przygotowywanie prezentacji i klipédw wideo

o Byc kreatywnym i generowac nowe pomysty

oAby zaprezentowac sie publicznosci
Oczekiwane efekty:

o Prezentacje z analizqg i wynikami znalezienia najkorzystniejszego wyboru
inwestycji lub kredytu

o Koricowe whnioski dotyczgce najbardziej optymalnej inwestycji i/lub
wydatkowania pieniedzy w oparciu o rézne kryteria

o Rzeczywiste zastosowanie badanych tematdw z informatyki, matematyki
i przedsiebiorczosci



o Doskonalenie wiedzy na temat pracy zespotowej

Motywacja, Gtownym zadaniem w planie jest stworzenie i eksperymentowanie z nowym
Metodologia, Strategie,  podejsciem do badania bardzo ztoZonego tematu inwestycji i wydawania
Rusztowania pieniedzy. Definiowanie konkretnych zadarn i stosowanie twierdzen

matematycznych i finansowych do rozwigzywania tych zadan (takich jak
inwestowanie i wydawanie pieniedzy) zmniejsza abstrakcje i pozwala uczniom
zrozumiec znaczenie tej wiedzy.

Nowg rolg wszystkich nauczycieli jest prowadzenie i wspieranie zespotéw
uczniowskich w ich pracy.

Plan wymaga zaréwno indywidualnej, jak i zbiorowej pracy studentéw w zespole
we wstepnych badaniach i przygotowaniu prezentacji wynikow dla grupy.

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Wiodgcymi nauczycielami jest matematyka. Prezentuje nowq wiedze i pomaga
ustawienie przestrzeni,  zespotom w jej wdrozeniu. Nauczyciele informatyki, informatyki i

wskazowki dotyczgce przedsiebiorczosci wspierajg prace zespofow, proponujgc realne zadania
rozwigzywania ekonomiczne i rozwigzania komputerowe. Wszyscy nauczyciele (kazdy zgodnie ze
problemow swoimi kompetencjami) wspdtpracujq z uczniami w rozwiqgzywaniu ich

problemdw, pokazujgc w ten sposob interdyscyplinarny charakter uczenia sie
opartego na projektach.

Zrédta instruktazowe i materiaty cyfrowe wraz z powigzanymi odniesieniami
potrzebnymi do realizacji planu nauczania

) Uczniowie pracujq w klasie lub w pracowni komputerowej, zdobywajgc nowq
Zasoby, narzedzia,

; - wiedze. Mogq udac sie do banku i pracowac w zespole, aby rozwigzac problem w
materiaty, zataczniki,

centrum STEAME lub innym chronionym srodowisku ze swoimi nauczycielami.

sprzet Przygotowujq prezentacje informacyjne problemu i rozwigzan. Nauczyciele
powinni dysponowac odpowiednimi zasobami edukacyjnymi, takimi jak
prezentacje, praktyczne przyktady.

Zdrowie i Uczniowie i nauczyciele pracujqg w zdrowym i bezpiecznym srodowisku.

bezpieczeristwo

Zajecia instruktazowe, Plan ten jest opracowywany z naciskiem na zajecia z matematyki i
procedury, refleksje przedsiebiorczosci, modelowania komputerowego i informatyki lub w kole
zainteresowan STEAME.

Obejmuje tematyke studiow:
-Matematyka

-Przedsiebiorczos¢



Ocena - Ewaluacja

- Informatyka (Informatyka)

- Technologie informacyjne

- Umiejetnosci prezentacyjne i komunikacyjne
-Angielski

Nauczyciele planujq swoje dziatania w Kalendarzu Google w ramach programu
nauczania. Nauczyciel 1 (matematyka) przedstawia teorie. Nauczyciel 2
(Przedsiebiorczosé) proponuje realny problem w optymalizacji inwestycji i/lub
wydatkowania pieniedzy. Nauczyciel 3 (IT) wprowadza mozliwosci rozwigzania
problemu matematycznego za pomocq oprogramowania matematycznego, a
Nauczyciel 4 (Informatyka) wprowadzit mozliwosc uzycia jezyka programu do
uogdlnienia proponowanego problemu finansowego tak, aby napisac¢ program,
ktory rozwiqze catq klase zadan.

Studenci sq aktywnie zaangazowani poprzez praktyczne doswiadczenie i badania
prowadzone jako samodzielna praca, ktérqg mozna omaowic na zajeciach.

Jest 5 godzin nauki opartych na 40-minutowej lekcji. Wszystkie zajecia odbywajq
sie raz w tygodniu z programem nauczania przez 5 kolejnych tygodni, a jesli
odbywajq sie w ramach treningu klubu zainteresowarn STEAME - w ciggu 1
tygodnia.

Nauczyciel prowadzqcy, T1 jest zaangazowany w prowadzenie wszystkich lekcji:

- 1-godzinne wprowadzenie do teorii matematycznej, ktora bedzie
wykorzystywana

- 1 godzina — udziat w spotkaniu w banku i ustalenie zadan
- 1 godzina szkolenia z oprogramowania matematycznego

- 1 godzina dopasowania teorii matematycznej do proponowanego zadania
finansowego

- 1 godzina od rozwigzania problemu
- 1 godzina analizy rozwiqgzania

- 1 godzina pracy nad wypracowaniem rozwigzan problemu i przygotowaniem
do jego prezentacji

- 1 godzina na prezentacje koricowe i sesje informacji zwrotnej, ktore

organizowane sq podczas ostatniej lekcji na dany temat oraz prezentacji przed
jury, w sktad ktérego wchodzq T1, T2, T3, T4 oraz wszyscy uczniowie z klas 10.

Nauczyciele T2, T3 i T4 koordynujg swoje dziatania z realizacjg,

w tym wytyczne do przeprowadzania wywiaddw z partnerami w biurach
bankowych oraz analizy danych (zadar). Wspierajq zespoty i udzielajg informacji
zwrotnej na temat pracy i koncowych rezultatow.

Prezentacja wynikoéw koricowych odbywa sie przed: jury ztoZzone z kolegdw z klas
T1, T2, T3, T4, ekspertow zewnetrznych, rodzicow. Najwazniejsze z nich



Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

Elementami sktadowymi prezentacji sq: wyniki przeprowadzonych badan

badania, twierdzenia matematyczne, ktdre sq stosowane, wyniki realizacji
dziatania projektowego i najwtasciwszej inwestycji, analiza uzyskanych wynikow.

Whioski koricowe i wyniki studentow sq kluczowym czynnikiem sukcesu. Ich
wtasna opinia i koncowe rekomendacje sq gtownym celem, aby mogli
analizowac i broni¢ swojej opinii.

Wszystkie prezentowane informacje sq umieszczane na stronie internetowej
szkoty oraz w postach w mediach spotecznosciowych. Projekty mogq byc dalej
rozwijane w studia przypadkdw, a studenci i nauczyciele mogq je wykorzystywac
na swoich zajeciach jako materiaty dydaktyczne i/lub dalej rozwija¢ jako
indywidualne projekty.



Zasoby do opracowania szablonu planu nauki i kreatywnosci STEAME ACADEMY

W przypadku uczenia sie poprzez dziatanie oparte na projektach

STEAME ACADEMY Prototyp/Przewodnik po podejsciu do nauki i kreatywnosci
Formutowanie planu dziatania

Gtowne kroki w podejsciu do uczenia sie STEAME:

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli

1. Sformutowanie wstepnych przemyslen na temat sektoréw/obszaréw tematycznych, ktére majg by¢
objete:
Optymalna inwestycja opiera sie na teoretycznych podstawach matematyki finansowej. Ttem sq ciggi
arytmetyczne i geometryczne oraz przepfywy pieniezne. W kazdej inicjatywie przedsiebiorczej jednostka
staje przed zadaniem optymalizacji inwestycji w czasie. Dlatego znajomos¢ matematyki finansowej jest
niezbedna, aby rozwiqzac¢ nawet prosty problem wykorzystania lub niewykorzystania kredytu w organizacji
procesu produkcyjnego. Niestety, nawet proste zadania sprowadzajq sie do moteli, ktérych rozwigzan nie
mozna fatwo znalezé pod rekq. W takich przypadkach istotne jest wykorzystanie technologii informacyjnej.
Dodatkowo nalezy rozwazy¢ uogdlnienia postawionego problemu rzeczywistego, ktore to uogdlnienia
mozna wykorzystac do rozwiqzania catych klas podobnych problemdw. Tutaj umiejetnosci programowania
w matematycznym srodowisku oprogramowania sq koniecznoscigq.

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicéw / spoteczenstwa /
Srodowiska / etyki:
W szkoleniu uczestniczq nie tylko uczniowie i ich nauczyciele matematyki, informatyki, informatyki i
przedsiebiorczosci, ale takze partnerzy z sektora bankowego i kadry zarzqdzajqcej szkotq.

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan
Temat przeznaczony jest dla uczniow klas 10 szkoty Sredniej. Trening moZze odbywac sie w interesujgcym
Cie klubie STEAME. Moze byc rowniez zorganizowany w ramach studiow matematycznych,
informatycznych, informatycznych i przedsiebiorczosci z wykorzystaniem dodatkowych zajec
pozalekcyjnych i samodzielnej nauki.

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.
Nauczyciele organizujg szkolenia i wspierajg prace zespotdw; Partnerzy z sekretariatu banku motywujg
uczniow i wyznaczajq realne zadanie do wykonania; Dyrekcja szkoty wspiera organizacje spotkan z
partnerami biznesowymi, organizacje zajec¢ pozalekcyjnych pracy, a takZze prezentacje wynikow
odpowiedniej publicznosci.

ETAP ll: Opracowanie planu dziatania (kroki 1-18)

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do swiata realnego — refleksja
Przedstawienie prawdziwego problemu - znalezienie rozwigzania problemu, ktére wymaga
zdroworozsqdkowej wiedzy, a nie algorytmu matematycznego. Studenci zapoznajq sie z
podstawowq teoriq matematyki finansowej.

2. Motywacja — Motywacja
Razem z nauczycielem przedsiebiorczosci uczniowie odwiedzajq biuro banku i wykonujg
rzeczywiste zadania finansowe. Postawienie realnego problemu motywuje uczniow

3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajacego z powyiszego
Studenci podzieleni sq na grupy i poszukujg optymalnej inwestycji, stosujgc zdobytg wiedze
teoretycznq. Wspdlnie ze swoimi nauczycielami generujq optymalne rozwigzania wedtug réznych
kryteriow. Na koniec przygotowujq swoje rozwigzania i prezentujqg wyniki krytycznej publicznosci



Rozwdj (przez uczniéw) — poradnictwo i ocena (w 10, przez nauczycieli)

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informaciji:
Nowa wiedza, zastosowania w rozwigzywaniu konkretnych zadan, wyszukiwanie
dodatkowych informacji w celu rozwigzania problemu i znalezienia optymalnej inwestycji i/lub
wydatku pieniedzy.

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan
Optymalne zadanie inwestycyjne i/lub wydatkowanie pieniedzy jest jasno przedstawione z
niezbednymi informacjami

6. Tworzenie obudéw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /

tworzenia

Proste przyktady stuzq do zrozumienia zadan zwigzanych z inwestycjami i/lub wydatkami
pienieznymi. Zadanie, ktdre otrzymujq poszczegodlne grupy, jest jasno okreslone

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektéow
Szkolenie wprowadzajgce z odpowiednimi przyktadami - Stawianie realnego problemu -
Dodatkowe szkolenie - Znalezienie rozwigzania problemu - Prezentacja wynikow

8. Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski
Stworzenie kodu programu, ktory rozwiqzuje catqg klase problemdw optymalizacyjnych

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym

tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

Studenci posiadajq niezbedne informacje teoretyczne i przyktady.

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktéw 7, 8, 9
Na kazdym kroku nauczyciele-moderatorzy informujq o postepach kazdej grupy w
rozwigzywaniu problemu

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentéw
Studenci prezentujg wyniki swojej pracy po zastosowaniu réznych technik i na koniec
prezentujg rozwigzanie proponowanego problemu

Konfiguracja i wyniki (przez uczniow) — Wskazowki i ocena (przez nauczycieli)

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikéw
13. Studiowanie wynikéw w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajac z 12
14. Zastosowania w zyciu codziennym - propozycje rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - Dni SIL)

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach
Jest to konieczne, aby znalez¢ optymalng inwestycje i/lub wydatkowanie pieniedzy. Poczgtkowo
moze byc¢ konieczne znalezienie optymalnego rozwigzania dla okreslonego zadania, a nastepnie
ustawienie uogolnienia, tak aby uczniowie mogli bezposrednio uzyskac rozwigzania dla catej
klasy podobnych zadan.

Ukoriczenie projektu (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)

16. Powtdrz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, jak sformutowano w
punkcie 15

17. Sledztwo - Studia przypadkdéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw

18. Prezentacja wnioskow - taktyka komunikacyjna.



ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach
kreatywnych dla uczniow

Tytut projektu: Elementy matematyki finansowej
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych/odpowiedzialnosci za dziatanie

SCEN | Dziatania/Kroki | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A
Nauczyciel 1 (T1) | przez studentéw Nauczyciel 2 (T2) | Nauczyciel 3 (T3) | Nauczyciel 4 (T4)
Wspotpraca z Grupa wiekowa: 16- | Wspétpracaz T1, | WspdtpracazT1l, | WspdtpracazT1,
T2,T3,T4 18 T3, T4 T2, T4 T2, T3
i poradnictwo Poradnictwo dla Poradnictwo dla Poradnictwo dla
dla studentéw studentow studentéw studentow
A Przygotowanie Wspétpraca w Wspédtpraca w Wspétpraca w
krokow 1,2,3,4 kroku 2,3,4 kroku 3,4,5 kroku 4.5
B Wskazéwki w 4,5,6,7,8,9,10 Wskazdéwki Wskazdéwki Wskazdéwki
kroku 9 dotyczace dotyczace dotyczace
pomocy pomocy pomocy
technicznej w technicznej w technicznej w
kroku 9 kroku 9 kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji Ocena kreacji Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie Kierowanie Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie Kierowanie Kierowanie
F Organizacja (SIL) | 14 Organizacja (SIL) Organizacja (SIL) Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu | Spotkanie z STEAME w zyciu STEAME w zyciu STEAME w zyciu
przedstawicielami
biznesu
G Przygotowanie Wspotpraca w Wspdtpraca w Wspotpraca w
kroku 15 kroku 15 kroku 15 kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5- Wskazowki Wskazowki Wskazowki
11) dotyczace dotyczace dotyczace
pomocy pomocy pomocy
technicznej technicznej technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazowki Wskazowki Wskazowki
dotyczace dotyczace dotyczace
pomocy pomocy pomocy
technicznej technicznej technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji Ocena kreacji Ocena kreacji




