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The article presents the main lines of effort for implementing an extracurricular program
dedicated to the development of adolescents in national vocational high schools with a
military profile.

The proposed framework is subsumed under the imperatives of STEAM education, tailored to
the military field, based on a project management approach, with an appropriate quantitative
and qualitative methodology.

The study highlights the premise that the target audience is a valuable resource for training
active officers, military quartermasters, and non-commissioned officers.
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CADRUL GENERAL, CONCEPTUAL SI PRACTIC AL ABORDARII

Transformarea sistemelor educationale actuale reprezinta o actiune esentiala
a contemporaneitatii, in urma desfasurarii careia se doreste, ca finalitate, un
adolescent cu un grad ridicat de adaptabilitate la provocarile viitoare, intr-un
mediu volatil, nesigur, complex si ambiguu. Topicul de problematizare, corelat
cu trendul ireversibil al proceselor specifice manifestarii digitalizarii, industriilor
4.0, inteligentei artificiale, impune o agenda publicd avand ca principal reper
dezvoltarea adolescentilor (filiera vocationald, profil militar) adaptatda acestor
realitati interdisciplinare. In acest context, este esential s fie furnizate grupului
tinta solutii viabile pentru cultivarea unui comportament rezilient prin care sa
inteleaga mecanismele socio-tehnice actuale si sa se poata dezvolta armonios, ca
viitor profesionist si cetatean. Beneficiarii directi ai demersului bazat pe proiect sunt
elevii de clasa a Xl-a ai unui Colegiu National Militar (CNM). Se propune, utilizand
solutii STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Maths), o experienta de
invatare moderna (concretizata in activitati tip prelegeri si scoala de vara), care
sa aduca pe termen scurt plusvaloare in adecvarea invatarii in etapa de pregatire
pentru trecerea la finvatamantul universitar. Livrabilele oferite augmenteaza
interesul tinerilor pentru partea aplicativa a domeniului STEAM, prin utilizarea, n
principal, a modelelor de lucru colaborativ, gandire critica, lucru in echipa, simulare,
gamificare si transfer de experienta.

Calitatea formarii acestei categorii de resursa umana este esentiala pentru
procesul generdrii resursei umane pentru securitate si apdrare, avand in vedere
faptul ca absolventii de colegii militare constituie componenta principald a admiterii
in institutiile militare de Tnvatamant pentru formarea viitorilor ofiteri, maistri
militari si subofiteri. Este nevoie, raportat la cerintele actuale, de un nivel ridicat
al cunostintelor de tip STEAM, avand in vedere si realitdtile contemporane ale
razboiului.

S-a ales in titlu ideea de societate rezilientd, pentru ca, la momentul actual,
conceptul inglobeaza atat provocdri, cat si, complementar, oportunitati, prin
complexitatea sa si implicatiile pe care le are la nivelul managementului organizatiei
militare, in general, si la nivelul managementului resurselor umane pentru aparare,
in mod special. Un exemplu de preocupari existente la nivel international n
sensul ntaririi cadrului anterior expus este furnizat si de ideea proiectului CORE
(European Comission, CORDIS — Eu results, sCience and human factOr for Resilient
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sociEty). Faptul cd in instruire, la nivelul formarii initiale vocationale militare, sunt
implementate cunostinte (cu rezultate ale invatarii clar definite) specific educatiei
STEAM faciliteazd, ulterior, in etapa universitara de formare, intelegerea unor
concepte avansate aplicate practic la nivel de platforme de sisteme tehnice integrate
si obtinerea de competente adecvate profesiei militare. Altfel spus, faptul ca viitorii
studenti au o baza de cunoastere generala si specializata mult mai solida le permite
sa inteleaga mult mai bine schimbarile ce apar in domeniu si sa se adapteze mult mai
bine (cantitativ si calitativ) la noile modificari survenite, adica sa fie mai rezilienti.

Un astfel de demers formativ cere o abordare solida, corect aplicata la specificul
general educational militar (Magnussen, Boe, Torgersen, 2023) si al organizatiei
militare (lancu, 2022) in sine, ceea ce a condus cdtre considerarea managementului
proiectelor ca solutie de implementare. Referitor la specificul, necesitatea si
utilitatea Tn practica a managementului proiectelor, se afirma, ceea ce induce si
ideea de adecvanta sau chiar de dificultate a reusitei, ca: ,Oportunitatea unui
proiect poate fi o chestiune de gust, nuantd sau perspectivd. Desigur cd evaluarea
viabilitdtii unui proiect implicd si o dozd de subiectivism, inerentd oricdrei judecdti
umane sau, in orice caz, greu de evitat.” (Vladu, Pirvan, 2024, p. 24.)

DESCRIEREA SOLUTIEI PROPUSE

Concentrarea liniilor principale de efort ale echipei de proiect (10 persoane,
cadre didactice si de cercetare) este indreptata spre atingerea obiectivelor proiectate.
Spatiul colaborativ de lucru si de realizare a activitatilor ce sustin indeplinirea unui
numar de cinci obiective a fost delimitat tridimensional prin: (a) perspectivele tehnice,
sistemice si operationale ale domeniului STEAM; (b) misiuni institutionale, aplicare de
reguli si alocare de resurse ca tipologii de procese organizationale principale vizate;
(c) sursa, senzor si decident, ca si calitati ale stakeholderilor implicati. La finalizarea
proiectului, din punct de vedere educational, este imperativa asigurarea indeplinirii
dezideratului de armonizare a triadei formata de implicarea cognitivd (specifica
varstei adolescentilor considerati grup tinta), de intelegerea conceptelor generale cu
care se opereaza in domeniul rezilientei si securitatii sociale (facilitata de specificul
STEAM) si, nu Tn ultimul rand, de augmentarea interesului pentru cunoastere
(prin strategii didactice de facilitare a atractivitatii catre stiinta).

Obiectivele proiectate de asumat a fi indeplinite prin aplicatia propusa de echipa
de proiect sunt:

— 0O1. Sustinerea transformarii invatdmantului preuniversitar romanesc prin
implicarea elevilor de liceu, filiera vocationala, profilul militar, in experiente
de invatare interdisciplinare, in context STEAM, adecvate cerintelor unei societati in
permanenta schimbare;
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— 02. Constientizare in randul elevilor din Tnvatamantul liceal militar privind
aportul disciplinelor STEAM in formarea de competente transversale, cum sunt
gandirea critica si creativitatea, in dezvoltarea de solutii inovatoare care sa raspunda
la complexitatea problemelor contemporane;

— 03. Cresterea motivarii tinerilor adolescenti pentru scoala, pentru o dezvoltare
multilaterald, stimulata de identificarea oportunitatilor de dezvoltare actuale;

— 04. Dezvoltarea si internalizarea de valori personale care sa le permita, in
calitate de cetatean si profesionist in formare, raspuns adecvat, sigur si rezilient, la
schimbarile de natura tehnica ce impacteaza societatea;

— 05. Incurajarea schimbului de experiente intre generatii, bazat pe
autocunoastere si cunoastere, in situatii reale si simulate, dominate de paradigme
stiintifice si tehnologice de actualitate.

Tematica contine livrabilele si obiectivele detaliate Th continuare.

Livrabilul 1 — Eveniment deschidere proiect

1.1 Conferintd deschidere proiect. Se va face o prezentare a informatiilor
referitoare la obiectivele proiectului, etapele/fazele acestuia, finalitatile asteptate,
subliniindu-se contextul proiectului si rezultatele vizate. Se doreste inca din aceasta
etapa constientizarea adolescentilor referitor la provocarile societatii actuale si
la necesitatea de a se forma si dezvolta pentru a raspunde cat mai bine acestora,
in cadrul procesului parcurs atat de maturizare vocationald, cat si de formare ca
adolescent responsabil in raport cu rolul de cetatean si cel profesional, in domeniul
securitatii si apararii.

Livrabilul 2 — Sesiune de prelegeri

2.1 Gandire criticd in cercetare-dezvoltare-inovare pentru o societate rezilientd.
Prelegerea vizeaza constientizarea in randul adolescentilor a necesitatii dezvoltarii
gandirii critice pentru atingerea dezideratului de a construi o societate sigura
si rezilienta. Tema se va axa pe dezvoltarea de aptitudini, atitudini si deprinderi
specifice manifestarii gandirii critice in contextul societatii contemporane. Se vor
analiza locul si rolul cetateanului in societatea actuala si in cea a viitorului, precum
si modalitatile de folosire a algoritmilor adecvati pentru interpretarea unor procese
din mediul Tnconjurator. Se va insista pe prezentarea posibilitatilor de utilizare a
stiintei, in vederea identificarii de solutii logice si realiste pentru consolidarea
rezilientei individuale si sociale.

2.2 Responsabilitate colaborativad in sustenabilitate si antreprenoriat.
Tema urmdreste crearea unor competente transversale in randul adolescentilor
care sa faciliteze inovarea. Pornind de la argumentarea importantei fenomenului de
antreprenoriat la nivel de societate, prelegerea se axeaza pe descrierea conceptului,
expunerea unei evolutii a acestuia la nivel global si national si punctarea prin exemple
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a modului in care antreprenoriatul poate raspunde unei probleme sau oportunitati.
Tema conecteaza sustenabilitatea de antreprenoriat pentru a explica tinerilor ca
antreprenorul trebuie sa fie unul responsabil, iar inovarea trebuie sa fie sustenabila,
respectand principiile nediscriminarii si egalitatii de sanse. Un alt obiectiv al acestei
prelegeri consta Tn evidentierea aspectului colaborativ in inovare si schimbare.
Fenomenul antreprenoriatului a prins amploare, facilitat de cadrul legislativ curent,
progresul stiintific si tehnologic, posibilitdtile de finantare existente, dar mai ales
datorita implicarii mediului universitar ca partener de dialog si cadru de diseminare
a informatiei catre factorii interesati, actori publici sau privati.

2.3 Tehnologiile moderne in serviciul societdtii: aplicabilitate actuald, oportunitdti
de dezvoltare si provocdri securitare. Prin acest topic se doreste generarea unui
cadru facil si adaptat nivelului de pregatire a grupului tinta (adolescenti de 17 ani)
de imbunatatire a perceptiei referitoare la trendurile de dezvoltare a tehnologiilor
contemporane. Se doreste intelegerea utilitatii acestora si a avantajelor concrete
aduse in functionalitatea diferitelor domenii ale vietii de zi cu zi, concomitent
cu o expunere echilibratda a componentei de vulnerabilitate si riscuri asociate.
Un subcapitol special este alocat tehnologiilor digitale si modului in care domeniul
STEAM impacteaza dezvoltarea sociala. De asemenea, sunt abordate distinct
principalele tendinte in domeniul dezvoltarii tehnologice, ce se manifesta la nivel
NATO, pe tronsonul dual-use si pentru managementul urgentelor civile.

2.4 Multidimensionalitatea culturii de securitate — intre imperative tehnice
si necesitate de dezvoltare umand. Prelegerea isi propune sa i ajute pe tineri sa
constientizeze necesitatea dezvoltarii unei culturi de securitate robuste, prin
combinarea tehnologiei cu dezvoltarea umana, pentru a le forma un sentiment
de responsabilitate pentru protectia individuald si siguranta colectiva. Tema va
aborda dimensiunile culturii de securitate in interdependenta cu factorul uman
si cel tehnologic, prin care va contribui la formarea abilitdtilor atat de necesare
tinerei generatii pentru a face fata provocarilor unei lumi din ce in ce mai complexe,
ajutandu-i sa devina nu doar utilizatori de tehnologie responsabili, ci si cetateni
implicati si rezilienti.

Livrabilul 3 — Selectie pe baza de concurs de proiecte

3.1 Stabilire pachet informational concurs. Trecerea de la livrabilul 2 la livrabilul
4, din punct de vedere al selectarii grupului tinta (de la 120 la 25 de persoane) se va
face in urma desfasurarii, intre cele doua livrabile, a concursului bazat pe intocmirea
unui proiect cu titlul: Solutii bazate pe tehnologii moderne pentru o societate
rezilientd. Conditiile de participare, criteriile de evaluare, criteriile de realizare a
proiectului si termenele vor face obiectul redactarii unui pachet de informatii ce
va fi adus la cunostinta grupului tintd atat la finalizarea livrabilului 2, cat si prin
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intermediul sectiunii specifice proiectului realizata distinct pe site-ul https://www.
armyacademy.ro/managementul_proiecte_cercetare.php

3.2 Monitorizare desfdsurare concurs. In urma depunerii aplicatiilor pe o
platforma informatica tip MOODLE, cu link ce va fi comunicat beneficiarilor, se va
monitoriza etapa de depunere a proiectelor, conform calendarului stabilit si adus la
cunostinta participantilor si se va acorda asistenta administrativa, dupa caz.

3.3 Evaluare si selectie. Dupa incheierea termenului de depunere a proiectelor,
fiecare propunere de proiect este evaluata intr-un panel de trei evaluatori din
cadrul proiectului. Directorul de proiect va stabili componenta celor trei paneluri
de evaluare si va aloca proiectele pentru evaluare. In urma realizirii clasamentului
punctajelor obtinute, vor fi declarate castigatoare, in sensul participarii la scoala
de vara, primele 25 de aplicatii in ordinea descrescatoare a punctajului obtinut.
Rezultatele procesului de selectie vor fi comunicate beneficiarilor prin intermediul
platformeiinfomatice tip MOODLE si vor fi publicate si pe pagina dedicata proiectului.

Livrabilul 4 — Scoala de vara

4.1 Evolutia tehnicii si tehnologiilor. Studiu de caz pentru Romdnia: de la
tehnicd populard la startup-uri dedicate tehnologiilor digitale. Se va organiza un
workshop tematic in Muzeul Civilizatiei Populare Traditionale ,,ASTRA” din Sibiu,
care reprezinta un spatiu ce ofera un cadru autentic pentru a explora tranzitia de
la tehnica populara la tehnologiile moderne. Workshop-ul se va axa pe: explorarea
tehnicilor si tehnologiile romanesti si de prezentare a modului in care tehnicile
populare (mestesuguri, unelte traditionale, dispozitive autohtone etc.) au influentat
dezvoltarea solutiilor tehnologice moderne; prezentarea de studii de caz ale inovatiei
autohtone, bazate pe startup-uri romanesti care au transformat idei creative in solutii
tehnologice digitale competitive, evidentiind dezvoltarea procesului de la concept la
implementare; participarea la un atelier interactiv de inovare, bazat pe o sesiune
practica Tn care tinerii creeaza un prototip digital inspirat din tehnicile traditionale
romanesti si 1l realizeaza fizic folosind tehnologii moderne (cum ar fi imprimarea 3D);
participarea la o activitate de tip brainstorming in care participantii sa fie implicati
activin identificarea unor solutii de promovare si/sau de imbunatatire a patrimoniului
expus in muzeu, pe baza unor tehnologii digitale (Internet of Things, holograme,
tehnologii VR/AR etc.).

4.2 Particularitdti ale tehnicii si tehnologiilor militare. Studiu de caz: tehnologiile
dual-use. Se vor prezenta evolutia, rolul, caracteristicile si utilitatea operationala
a unor tehnici si tehnologii militare actuale. Sunt vizate desfasurarea de activitati
de prezentare si demonstrative ale unor echipamente cu utilitate duala aflate in
dotarea laboratoarelor institutiei gazda. Punctul central al realizarii acestei teme

g yue .

tehnologii dual-use, precum mini-drone, mini-roboti, ochelari VR/AR, imprimare
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3D, existente in Academia Fortelor Terestre ,, Nicolae Bédlcescu” din Sibiu (AFTNB). Se
vor discuta (sesiune de tip joc de roluri) aspectele referitoare la interesul industriilor
pentru tehnica militara.

4.3 Solutii tehnice pentru modelarea si simularea activitdtilor in domeniul
securitdtii. Activitatea urmareste familiarizarea adolescentilor cu solutii de tip
serious gaming utilizate pentru educatie. Se va explica trecerea de la realitate (prin
simplificare, esentializare, abstractizare) la model (inclusiv modele matematice).
Se va realiza in mod specific atat familiarizarea cu sistemul de instruire virtuala
Virtual Battlespace (VBS3), dar si o activitate de utilizare a airsoftului. Se doreste
constientizarea adolescentilor in legatura cu rolul simularilor in domeniul securitatii
si al urgentelor civile si, in mod special, perceperea importantei STEAM in trecerea
de la realitate la modele conceptuale utilizabile in simulare, pentru un transfer
robust de experienta. Infrastructura necesara este existenta in AFTNB, Tn cadrul
Centrului de modelare si simulare actiuni militare (prin Laboratoarele de modelare
si simulare actiuni militare 1 si 2, Laboratorul de roboticd si inteligentd artificiald
si Compartimentul MILES si drone). Complementar, se vizeaza intelegerea evolutiei
modeldrii si simuldrii, corelat evolutiei tehnicii si tehnologiilor la nivel NATO si UE.

4.4 Aborddri sustenabile pentru o societate durabild. Activitatea urmareste
identificarea de solutii creative si inovative pentru o societate sustenabild. Plecand
de la o abordare integrata a educatiei STEAM si educatiei pentru sustenabilitate,
participantii vor lucrain echipe sivor fiTncurajati sa utilizeze atat cunostinte stiintifice
si tehnice, cat si abilitati precum gandirea criticd, gandirea sistemica, rezolvarea
problemelor si luarea deciziilor pentru dezvoltarea de solutii la actualele provocari.
Pe langa dezvoltarea competentelor tehnico-stiintifice si antreprenoriale, activitatea
urmareste si cresterea constientizarii responsabilitatii pentru mediu si societate si
promovarea valorilor de sustenabilitate, prin experimentare, problematizare, lucru
in echipa.

4.5 De la dezinformare in era digitald la igiend pentru rezilientd cibernetica.
Scopul activitatii este de a dezvolta la tineri gandirea critica si de a le forma deprinderi
practicein domeniulinginerieisociale, legate de utilizarea tehnologieiin activitate de zi
cu zi, astfel incat sa devina mai responsabili si rezilienti la manipulare si atacuri online.
Activitatea este conceputd astfel incat sa-i ajute pe tineri sa inteleaga modalitatile
prin care pot recunoaste si evita capcanele informatice si riscurile cibernetice in
era digitala. Activitatea combina doua teme esentiale pentru lumea moderna:
informarea corecta si siguranta digitala, intr-o maniera captivanta si relevanta pentru
tanara generatie.

Livrabilul 5 — Eveniment inchidere proiect

5.1 Conferintd inchidere proiect. Se va realiza prezentarea rezultatelor obtinute
in cadrul proiectului, realizarea feedback-ului final din partea beneficiarului,
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evidentierea cerintelor de sustenabilitate ale proiectului. Va fi prezentat pachetul
de resurse informationale ce se va distribui atat participantilor din cadrul CNM ales,
cat si tuturor colegiilor militare nationale.

Avand in vedere obiectivele propuse si tematica livrabilelor proiectate, relevanta
organizarii si desfasurarii activitatilor, pe trei categorii principale de livrabile, se
prezinta dupad cum este detaliat in continuare.

A. Pentru livrabilul Sesiune de prelegeri, sustinute la sediul CNM si programate a
se desfasura in luna mai, s-a avut in vedere o serie de patru prelegeri, cu subiecte de
actualitate raportate la stadiul actual al dezvoltarii domeniului STEAM, la modul cum
se desfasoard in Romania invatamantul liceal militar pe filiera vocationala, profilul
militar si, nu Tn ultimul rand, raportat la provocarile societale actuale in materie de
securitate si rezilienta. Subiectele propuse sunt relevante pentru constientizarea
provocarilor, implicit cu imperativele educationale specifice, In domenii precum
Culturd, creativitate si societate incluzivd (cu impact asupra rezilientei sociale
si economice) si Securitate civild pentru societate (cu impact in sectorul cresterii
securitatii cibernetice), prevazute in documentele strategice nationale privind
cercetarea, inovarea si specializarea inteligenta. Formarea cetatenilor responsabili,
indeosebi pentru filiera vocationald, incepe in etapa studiilor liceale, iar furnizarea
de programe educationale care sa integreze tendinte actuale ale stiintei constituie
un plus Tn generarea unui profil educational adaptat cerintelor actuale si viitoare
ale societatii. Dezvoltarea fara precedent a tehnicii si tehnologiilor aduce cu sine
avantaje si dezavantaje, ultimele avand potentialul sa se transforme in vulnerabilitati
sau chiar amenintari, cu efecte la nivel societal extins. Se doreste o constientizare
mai intensa la nivelul grupului tinta a faptului ca, cu totii, suntem parte a solutiilor
posibile a fi dezvoltate in contextul mai Tnainte mentionat, iar stiinta, abordata inter
si transdisciplinar, joaca un rol covarsitor in formarea mindsetului potrivit acestor
realitati. Problematizarea, gandirea critica, descoperirea de noi perspective pentru
topicurile propuse, sunt relevante Tn contextul transformarii adolescentilor la un
nivel superior de maturitate Tn exercitiul cunoasterii.

B. Livrabilul Selectie pe bazd de concurs de proiecte (programat a se desfasura
in luna iulie) urmareste selectia unui numar de 25 de elevi din cadrul grupului tinta
initial, care sa participe la scoala de vara organizatd la AFTNB. Se are in vedere
evaluarea potentialului elevilor in a percepe rolul tehnologiilor moderne in serviciul
societatii (pentru a crea un plus de rezilienta) si incurajarea comportamentului
creativ in propunerea de solutii pe o tema impusa. Atitudinal, dar si practic, prin
aceasta etapa, se urmareste valorizarea corecta a necesitatii asigurarii echilibrului
dintre rigoare (prin Tncadrarea in precizarile pachetului de informatii specifice

MANAGEMENTUL RESURSELOR PENTRU APARARE 555



Dorel BADEA ¢ Diana Elena RANF ¢ Elisabeta-Emilia HALMAGHI

proiectului) si flexibilitate (prin scalabilitatea solutiei propuse si modul de replicare
a unei aplicatii STEAM 1n solutia finald). Creste, astfel, stima de sine, dar si
responsabilitatea siincrederea in nivelul de maturitate atins. Se dezvolta capacitatea
de utilizare a managementului bazat pe proiecte, cu conceperea de solutii la
probleme ale societdtii, si subsumat, constientizarea rolului unor constrangeri
universale (timp, calitate, resurse, competente) si al planificarii (ca functie esentiala
a managementului).

C. Pentru livrabilul denumit Scoala de vara, programat a se desfasura in luna
august, este vizata o continuitate a temelor din sesiunea de prelegeri, concretizata
in cinci activitati cu un caracter practic-aplicativ. Scopul urmarit aici este de a
fmbunatati deprinderi tehnice in domeniul tehnologiilor Tn general, si a celor din
zona cyber-digitala, Tn mod special. Prin faptul ca, pentru anumite activitati, se va
lucra in echipa, se insista pe capacitatea colaborativa, cu depasirea zonei de confort
ideatic si actional personal. Sunt implicati, astfel, in sesiuni de brainstorming si
exercitii de tip red flag, prin care se demonstreaza importanta coeziunii grupului,
ceea ce, in activitatile formale, se reuseste mai putin. Se urmareste constientizarea
multidimensionalitatii socio-tehnice a culturii de securitate si, subsumat, rolul
domeniului STEAM in furnizarea de educatie adaptatda nevoilor unor categorii
socio-profesionale diverse.

Pentru partea de prelegeri, grupul tintd este constituit din 120 de elevi de
clasa a Xl-a, elevi care, la finalul proiectului, vor fi in clasa a Xll-a si se vor pregati
pentru admiterea n institutiile superioare de invatamant militar. Pentru livrabilul
Scoala de vara, proiectat pentru sfarsitul lunii august, Thainte de inceperea anului
scolar, vor fi selectati, pe baza de competitie de proiecte, 25 de elevi. Impactul
proiectat consta in:

¢ informarea si stimularea interesului beneficiarilor pentru disciplinele STEAM
prin imbinarea educatiei formale cu educatia nonformala;

e dezvoltarea unor abilitati in randul tinerilor, cum ar fi: abilitatile tehnice,
comunicarea si lucrul in echipa, gandirea criticd, rezolvarea de probleme
si competitivitatea, prin implicarea acestora in activitatile interactive ale scolii
de vara si la concursul de selectie a participantilor la activitati;

e stimularea laturii creative si inovative a elevilor prin insusirea de catre
acestia a competentelor antreprenoriale si motivarea implicarii acestora in
dezvoltarea unor solutii sustenabile, adaptate realitatilor contemporane;

e cresterea motivatiei pentru invatare si performanta prin integrarea in
activitatile desfasurate, specifice celor trei livrabile (2-4), a unor noi strategii
de invatare facilitate de accesul la noile tehnologii (inteligenta artificiala),
care permit dezvoltarea de competente transversale si digitale.

Indicatorii de rezultat ai livrabilelor proiectate sunt prezentati in tabelul 1.
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Tabelul 1: Indicatorii de rezultat ai livrabilelor proiectate
(conceptia autorilor)

Unitate
Nr. . . . . Valoare
A Indicatori de rezultat proiectati de M
indicator . . |asumata
masura
1 Numarul de prelegeri realizate Numar 4
Numar levi car rticipa | iun .
) umar de elevi care pa tlc' pa la sesiunea de Numsr 120
prelegeri
3 Concurs selectie proiecte in veduerea participarii NumSr 1
la Scoala de vara
4 Aplicatii depuse in vedereav participarii la Scoala NumSr 40
de vara
Aplicatii acceptate in vederea participarii la .
5 plical P " P P Numar 25
Scoala de vara
Numarul de activitati practic-aplicative realizate <
6 N " P .. P o Numar 5
in cadrul Scolii de vara
7 Numarul participantilor la Scoala de vara Numar 25

Procentajul participantilor la Scoala de vara
care apreciaza (prin chestionar de feed-back)
8 ca au dobandit abilitati noi sau instrumente Procent 75
practice pentru a aborda problemele de

securitate si rezilienta

Procentajul din totalul participantilor care
9 considera (prin chestionar de feed-back) ca au | Procent 75
dobandit noi competente sau cunostinte utile

10 Chestionare post-eveniment Numar 2
11 Diseminarea rezultatelo_r.- rapoarte de bune NumSr 1
practici
Diseminarea rezultatelor - articole stiintifice in .
12 Numar 2

reviste BDI

Beneficiarii indirecti (ceea ce sustine caracterul national al adresabilitatii) ai
proiectului sunt elevii din celelalte patru unitati de invatamant militar liceal din tara.
Acestora li se va trimite cate un pachet informational de resurse rezultate in timpul
proiectului, al carui continut va fi prezentat pe timpul vizitelor de promovare a
imaginii institutiei (activitate pe care AFTNB o efectueaza anual in colegiile militare
nationale) si pe timpul vizitelor pe care colegiile militare nationale le realizeaza
anual pentru informare Tn academiile militare, privind specificul profesiei de ofiter
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(https://www.armyacademy.ro/ev_2024_09 _25.php).n cazul colegiilor nationale si
al liceelor civile, diseminarea rezultatelor obtinute se face prin intermediul site-ului
proiectului si prin intermediul vizitelor pe care liceele le realizeaza la sediul AFTNB
in perioada Scolii altfel, Ziua Portilor Deschise a AFTNB, Ziua Armatei Romdniei in
Scoli
prevazut asupra beneficiarilor indirecti consta n:

(https://www.armyacademy.ro/ev_arhiva.php#octombrie2024). Impactul

documentarea factorilor interesati asupra a tot ceea ce inseamna implicarea
in operationalizarea de programe STEAM si asupra beneficiilor ce pot fi
obtinute;

posibilitatea de informare asupra schimbarilor care se prevad si care decurg
din binomul stiinta si inovare, ca urmare a materialelor diseminate in
unitatile de Tnvatamant liceal militar si publicate pe site-ul proiectului;
stimularea elevilor pentru implicarea in activitati similare (desfasurate la
beneficiarul direct) prin cresterea motivatiei spre dezvoltare personald,
schimb de cunostinte, insusirea celor mai noi concepte stiintifice si
tehnologice;

constientizarea oportunitatii de a avea acces, prin astfel de initiative, la vizite
in laboratoare si spatii dotate cu cele mai noi tehnologii, cu capacitatea de
simulare procese si situatii complexe.

Bugetul previzionat pentru activitatile proiectate este prezentat in tabelul 2.

Tabelul 2: Buget si categorii de cheltuieli proiectate
(conceptia autorilor)

Buget Buget
.. - 18 surse Total
Categorii de cheltuieli national .. .
(lei) proprii (lei)
(lei)
LSl Tl 140.000 0 140.000
(inclusiv contributii angajator)
TOTAL 2. Cheltuieli cu logistica 53.000 0 53.000
PROIECT | 2.1. Cheltuieli privind stocurile 24.600 0 24.600
2.2. Cheltuieli cu servicii executate 28.400 0 28.400
de terti
3. Cheltuieli de deplasare 50.000 0 50.000
4. Cheltuieli indirecte
(max. 5% din cheltuielile directe) L 2 L
Total proiect (1 +2 + 3 + 4) 250.000 0 250.000
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CONcCLUzIl

Solutia prezentatd poate face obiectul aplicabilitatii la nivelul tuturor colegiilor
militare nationale din Romania, dar, in acest caz, tripla constrangere specific
managementului proiectelor este la un nivel mult mai ridicat ca exigente. Costurile
necesare implementarii cresc si, desigur, este necesara o capabilitate sporita din
partea echipei si a institutiei de implementare. Institutia de implementare care
conduce proiectul poate fi oricare dintre academiile militare existente in sistemul
national de nvatamant militar superior.

Cresterea numarului de beneficiari dintr-un colegiu, coroborata cu desfasurarea
proiectului la toate colegiile militare existente la nivel national, conduce la
oportunitatea gandirii unui program cu integrarea de proiecte de sine statatoare
pentru fiecare colegiu. In acest caz, se poate considera inclusiv implicarea tuturor
academiilor militare existente la nivel national.

Desfasurarea unei iteratii, asa cum s-a prezentat, constituie un spatiu adecvat al
identificarii de lectii invatate, prin care sa se asigure ulterior scalabilitatea solutiei la
nivel de management de program, chiar siin conditiile unui alt subiect si competente
de dezvoltat.
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