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Intalniri de lucru lunare,
on-line/TPM 2, Bozyazi, Turcia

In cele 9 luni ale anului 2026, proiectul unBLOCKED
urmeaza o linie dreaptd de dezvoltare, testare si colaborare
internationala. CSEI| Alexandria a continuat sa contribuie activ DESPRE unBLOCKed:
la activitatile proiectului, accentuand integrarea tehnologiei VR
in educatia elevilor cu cerinte educationale speciale.
lunie, iulie 2026 — Consolidarea resurselor VR
% Finalizarea versiunilor beta ale modulelor VR dedicate: * dezvoltareca de scenarii VR
Q dezvoltarii abilitatilor sociale, educationale pentru elevii cu MID
DLl spatiu, * sprijinirea dezvoltarii abilitatilor

Q gestionarii ematiilor. iale si de viata ind denti
«» Echipa CSEI Alexandria a participat la sesiuni tehnice online cu sociale g1 de viata independenta

Tunie 2026-
Septembrie 2026

Obiective principale:

partenerii pentru: * elaborarea unui ghid metodologic
v validarea scenariilor educationale, pentru profesori
v/ adaptarea continutului pentru elevii cu CES. « consolidarea cooperdrii europene

August, septembrie 2026 — Optimizare si diseminare.

«» Ajustarea modulelor VR GAME pe baza feedbackului primit.

«» Participarea CSEI Alexandria la intalnirea online de management
coordonare, unde au fost discutate:

rezultatele pilotarilor/simularilor, analizarii scenariilor,

planul pentru ghidul final de utilizare VR in educatia speciala,
pregatirea evenimentelor de diseminare din vara/toamna.
realizarea materialelor vizuale si informative pentru promovarea
proiectului la nivel local de catre toti partenerii.

in domeniul educatiei incluzive

4‘3‘ Targeted \(h_'tual reality mocﬁliﬁes remove
J specific environmental barriers
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Impactul perloadei iunie—septembrie 2026

Cresterea competentelor digitale ale profesorilor.
Consolidarea colaborarii internationale intre parteneri.
Progres semnificativ 1n dezvoltarea resurselor VR
accesibile si incluzive.

Mesajul perioadei
»lehnologia VR devine mai mult decéat un instrument
educational: este o cale catre o intelegere mai profunda,

dezvoltarea autonomiei si o invétare adaptatd nevoilor si

ritmului fiecarui elev.”

Ce urmeaza?

Finalizarea scenariilor de invatare pentru jocul VR,
verificarea modului de lucru, experimentarea si simularea
VR Game.

Evenimente de diseminare locala si internationala.
Pregatirea raportului intermediar si a activitatilor pilot.
Continuarea optimizarii modulelor VR pentru utilizare pe
termen lung.

Timeline-ul proiectului

* 2025 — Lansarea proiectului

* 2026 — Dezvoltarea resurselor VR, intalniri transnatinale,
testari de functionalitate VR game, formari (LTTA)

* 2027 — Testare in scoli, ajustare resurse, diseminare finala
— evenimente de multiplicare — Multiplier Event

Implicarea comunitatii

Scolile si profesorii interesati se pot implica prin:

* participarea la formari

* testarea scenariilor VR

* colaborarea 1n activitati de diseminare

* accesarea resurselor eratuite dezvoltate in proiect
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HOW THE
GAME SESSION
WORKS
LEARNING TEACHER SETUP: The teacher selects the language and
WITHOUT PRESSURE difficulty level.

ADAPTED SCENARIOS: The student enters a set of
scenarios adapted to that level.

PROGRESS RECOGNISED: As students move forward, their
progress is recognised and celebrated with badges.

Mistakes will not be punished.

Students will be able to try again, receive gentle
support and celebrate progress through badges.
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The guide is designed for: 3 - 4
£ /
Special education teachers: to adapt
VR-based activities to students’ individual support needs.

Teachers in inclusive classrooms: to adapt digital and
game-based activities for diverse learhers.

ICT coordinators: to support safe, accessible and
sustainable use of digital tools.

Teacher trainers: to guide professional learning and
reflective practice.

School leaders: to plan digital inclusion at institutional level.
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Parteneri in proiect:

® FUNDACION ASPAYM CASTILLA
Y LEON - SPANIA

® ASOCIACION BRAINSTORMING-
SPANIA

e MAKER MINDS DANISMANLIK
VE EGITIM SANAYi TiCARET
LiMITED SiRKETI - TURCIA

® MERSIN BOZYAZI ILCE MILLI
EGITIM MUDURLUGU - TURCIA

®* CENTRUL SCOLAR DE EDUCA-
TIE INCLUZIVA ALEXANDRIA,
TELEORMAN — ROMANIA

e CENTER JANEZA  LEVCA
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ONE STEP AT A TIME

Each scenario will guide students through one
action before moving to the next.

Less confusion.
More focus.
Clearer learning.
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Co-funded by

**,,* the European Union
Continutul prezentului material
reprezinta responsabilitatea

exclusiva a autorilor, iar Agentia
Nationala si Comisia Europeana
nu sunt responsabile pentru
modul in care va fi folosit
continutul informatjei”
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