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Aylik cevrimigi i$ toplantilar

2026 yilinin ilk dort ayinda, unBLOCKED projesi yogun bir
gelistirme, test ve uluslararasi is birligi asamasina girdi. Ortaklar,
Ozel egitim ihtiyaci olan 6grencilerin editiminde VR teknolojisinin
entegrasyonuna odaklanarak projenin faaliyetlerine aktif olarak
katkida bulunmaya devam ettiler.

Subat 2026 — Sanal gergeklik kaynaklarinin birlestirilmesi
Sanal gergeklik moddullerinin beta siriimlerinin sonlandiriimasi:
- sosyal becerilerin gelistiriimesi,

- mekansal yonelim,

- duygulari ydénetme.

Ekip Uyeleri, ortaklarla ¢evrimici teknik oturumlara katildi:

- egitim senaryolarinin dogrulanmasi,

-6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler icin icerigin uyarlanmasi.

Mayis 2026 — Optimizasyon ve yayginlastirma.

Alinan geri bildirimlere gore VR OYUN modiillerinin ayarlanmasi.
Asagidaki konularin ele alindigi c¢evrimi¢i koordinasyon
toplantisina katilim:

pilot sonuglari,

Ozel egitimde VR kullanimina iligkin nihai kilavuz plani,

yaz dénemi yayginlastirma etkinliklerine hazirlik.

Projenin yerel dizeyde tanitimi icin goérsel ve bilgilendirici
materyallerin olusturulmasi.

IULIANA LUMIN... Administrator

Ali Bulut- Anamur Bozyazi DDNE

NEWSLETTER

unBLOCKed -
No. 2 MAYIS 2026

2025-1-ES01-KA220-SCH-000352919

Subat 2026-
Mayis 2026

unBLOCKed Hakkinda:
Ana Hedefler:

- Zihinsel engelli 6grenciler icin
egitici sanal gerceklik
senaryolarinin gelistirilmesi

- Sosyal ve bagimsiz yasam
becerilerinin gelistirilmesinin
desteklenmesi

- Ogretmenler icin metodolojik bir
kilavuzun gelistirilmesi

- Kapsayici egitim alaninda Avrupa
isbirliginin giiclendirilmesi

Hedef group:

e Hafif dizey zihinsel engelli
ogrenciler

e Ogretmenler

e Okullar
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Ozel egitimde sanal gerceklik
aracihigiyla modern egitim

. Biliyor muydunuz...?

Subat — Mayis 2026 doneminin etkisi
e Ogretmenlerin dijital becerilerinin arttiriimasi.
e Ortaklar arasinda uluslararasi is birligini guclendirmek.
e Erisilebilir ve kapsayici sanal gergeklik kaynaklarinin
gelistiriimesinde onemli ilerleme kaydedildi. .

Donemin Mesaiji

"WR teknolojisi sadece bir ara¢ degil, ayni zamanda her
ogrenciye Ozel olarak uyarlanmis anlama, Ozerklik ve
ogrenmeye giden bir kbpraddr.."”

Sirada ne var?
e Ozel egitimde sanal gergekligin kullanimina yénelik
metodolojik kilavuzun son halinin verilmesi.
e Yerel ve uluslararasi tanitim etkinlikleri duzenlemek.
e Pilot faaliyetlere iliskin nihai raporun hazirlanmasi..
e VR modullerinin uzun sureli kullanim igin
optimizasyonuna devam edilmesi.
Proje zaman cgizelgesi
e 2025 — Proje baslangici
e 2026 — Sanal gergeklik kaynaklarinin gelistiriimesi,
uluslararasi toplantilar, egitimler
e 2027 - Okullarda test yapilmasi,
ayarlanmasi, nihai yayim

kaynaklarin

Toplumsal Katilim
ligilenen okullar ve 6gretmenler su yollarla dahil olabilirler: :
e egitime katilim
e VR senaryolarini test etmek
e yayim faaliyetlerinde igbirligi
e proje kapsaminda geligtirilen Ucretsiz kaynaklara erigim

SCKed

Currently. our experts are
designing the pedagogical
framework and the first
sketches of the VR scenarios.
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WHAT IS VIRTUAL REALITY (VR)?

VR is a technology that generates an environment of
scenes and objects that appear to be real. By using
VR headsets or goggles, the user feels fully immersed
in that world, being able to interact with it as if they
were physically there
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Proje Ortaklari

* FUNDACION ASPAYM CASTILLA Y
LEON — I[SPANYA - Koordinatér

* BRAINSTORMING ASSOCIATION
ISPANYA

* MAKER MINDS DANISMANLIK VE
EGITIM SANAYI TICARET LIMITED
SIRKETI - TURKIYE

* MERSIN BOZYAZI ILCE MILLI EGITIM
MUDURLUGU - TURKIYE

* ALEXANDRIA INCLUSIVE EDUCATION
SCHOOL CENTER, TELEORMAN —
ROMANYA

* JANEZA LEVCA CENTER LJUB-LJANA,
SLOVENYA
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“Using VR technology in the design of teaching practices for
students with disabilities in special education”

Focuses on integrating

“u

Virtual Reality
(VR) technology

Digital
Gamification
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to address the lack of structured curricula and accessible
digital tools for students with Mild Intellectual Disability
(MID).
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LU the European Union

Bu materyalin igerigi tamamen
yazarlarin sorumlulugundadir ve
Ulusal  Ajans ile  Avrupa
Komisyonu, burada vyer alan
bilgilerin kullanimindan sorumlu
degildir.

N g g g (SRR PR g | T

-



