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!ntalnlrl lunare de !uc-r-u : Tunie 2026 -
on-line/TPM 2, Bozyazi, Tiirkiye Septembrie 2026
in perioada iunie — septembrie 2026, ABOUT unBLOCKed:
= proiectul unBLOCKED urmeaza o
linie dreaptd de dezvoltare, testare si OBIECTIVE
colaborare internationald pentru jocul [ Dezvoltarea unei programe
VR digital, bazat pe scenarii de complete de educatie speciala
invatare din viata reala. sustinute de tehnologia VR.
= ¥ : O Creati jocul VR digital
Partenerii au continuat sd contribuie activ la activitatile proiectului, unBLOCked bazat pe scenarii de
punand accent pe integrarea tehnologiei VR in educatia elevilor cu invatare din viata reala.
nevoi educationale speciale prin realizarea urmatoarelor actiuni: [ Instruiti profesorii si educatorii sa
» finalizarea adaptarii lingvistice a scenariilor educationale pentru utilizeze  eficient  tehnologiile
jocul VR; inovatoare in salile de clasa pentru

educatie speciala.

» eclaborarea unui Ghid practic de formare a profesorilor si
traducerea in limbile nationale ale partenerilor;

= crearea unui Document de Design al Jocului (GDD);

*» initierea procesului de dezvoltare a jocurilor VR. '
; O Tt ety molbhin o
In perioada 20/08/2026 - 22/08/2026, a avut loc la Bozyazi, Turcia, e T R TR
cea de-a doua rundd de testare a impactului (TPM), oferind "
oportunitatea de a evalua activitatile desfisurate pana in prezent si de
a stabili responsabilitatile pentru pregatirea raportului intermediar si

pentru implementarea activitatilor viitoare.
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Impactul perioadei iunie - septembrie 2026

Aceastd perioada a consolidat progresul proiectului prin avansarea
rezultatelor cheie si lansarea dezvoltarii de jocuri VR. Aceste eforturi
au sporit coordonarea si au pregatit partenerii pentru urmatoarea faza
de implementare, asigurand o tranzitie lind catre activitatile pilot.

Mesajul perioadei

,, lehnologia VR devine mai mult decdt un instrument educational: este
o cale catre o infelegere mai profundad, dezvoltarea autonomiei si

invatarea adaptata nevoilor §i ritmului fiecarui elev.”

Ce urmeaza?
e Pregatirea raportului intermediar
e Experimentarea si simularea jocului VR

e Continudm optimizarea modulelor de jocuri VR pentru utilizare

pe termen lung.

Cronologia proiectului

[ 2025 - Lansarea proiectului

Q 2026
- Dezvoltarea resurselor VR

- Intlniri transnationale

- Dezvoltare de jocuri VR

Q 2027
- Instruire (LTTA)
- Testare functionala a jocurilor VR 1n scoli, ajustarea resurselor
- Diseminare finald - Evenimente multiplicatoare

Implicarea in comunitate
Scolile si profesorii interesati pot participa prin:
® participarea la activitati de formare;
® testarea scenariilor VR;
® colaborarea in actiuni de diseminare;
® accesarea resurselor gratuite dezvoltate in cadrul proiectului.
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HOW THE
GAME SESSION
WORKS
LEARNlNG TEACHER SETUR: The teacher selects the language and
difficulty level
WlTHOUT PRESSURE ADAPT;D SCENARIOS: The student enters a set of
scenarios adapted to that level
Mistakes wil not be punished. PROGRESS RECOGNISED: As students move forward, their
Students will be able to try again, receive gentle progress is gnised and with badges.
support and celebrate progress through badges. & o _
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WHOISIT
FOR? :
The guide is designed for: 2 mh

Special education teachers: to adapt E——,

VR-based activities to students’ individual support needs.
Teachers in inclusive classrooms: to adapt digital and

ICT coordinators: to support safe, accessile 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 DE

FUNDACION ASPAYM CASTILLA
Y LEON - SPANIA

ASOCIATIA DE BRAINSTORMING
- SPANIA

MAKER MINDS DANISMANLIK
VE EGITIM SANAYI TICARET
LIMITED SIRKETI - TURCIA
MERSIN BOZYAZI ILCE MILLI
EGITIM MUDURLUGU - TURCIA
CENTRUL SCOLAR DE EDUCATIE
INCLUSIVA ALEXANDRIA,
TELEORMAN — ROMANIA
JANEZA LEVCA CENTER
LJUB-LJANA, SLOVENIA
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ONE STEP AT A TIME

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

Less confusion.

o o F
Morefocus.  hg & o g
Clearer learning. ioﬂ. -O
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“Continutul acestui material este
responsabilitatea  exclusivd  a
autorilor, iar Agentia Nationala si
Comisia Europeanda nu sunt
responsabile pentru utilizarea care
poate fi datd informatiilor
continute 1n acesta.”
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