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Reuniones online mensuales y
TPM2 en Bozyazi, Turquia

Durante los meses de Junio a
Septiembre de 2026, el proyecto
unBLOCKed sigue la linea de
desarrollo, testeo y colaboracion
internacional del juego digital de RV,
basado en escenarios de aprendizaje

] de la vida real.

Los socios continuan contribuyendo activamente a las actividades del
proyecto, enfatizando la integraciéon de la tecnologia de Realidad
Virtual en alumnado con necesidades especiales a través de las

siguientes acciones:

» adaptacion lingiiistica de los escenarios del juego de RV;

» desarrollo de la Guia Practica de Formacion para el Profesorado y
la traduccion en los idiomas de los socios;

» creacion del Documentos de Disefio del Juego;

* inicio del desarrollo del juego de RV.

Entre el 20/08/2026 y 22/08/2026, se llevo a cabo la 2° Reunion
transnacional en Bozyazi, (Turquia), proporcionando la oportunidad
de evaluar las actividades realizadas hasta ahora y establecer las
responsabilidades para preparar el reporte interno e implementar las

siguiente actividades.
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Sobre unBLOCKed:

OBJETIVOS PRINCIPALES

(d Crear un curriculum completo de
educacion especial apoyado por la
tecnologia RV.

(O Crear el juego digital en RV de
unBLOCKed basado en escenarios
de la vida cotidiana.

(O Entrenar a los profesores y
educadores en el uso de la
tecnologia innovadora en las clases
de educacion especial.
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| Targeted virtual reality modalities remove %

spocmc environmental barriers

GRUPO OBJETIVO

0 Estudiantes con discapacidad
intelectual

Profesores de educacion especial
Colegios

Comunidades educativas
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= ¢Sabias que ...?

Impacto entre junio y septiembre de 2026

Durante este periodo se impulsé el avance del proyecto mediante el
desarrollo de los productos finales y el inicio de la creacion del juego
de RV. Estos esfuerzos mejoraron la coordinacion y preparacion de los
socios para la siguiente fase de ejecucion, facilitando la transicion hacia
las actividades piloto.

El mensaje de este periodo

"La tecnologia de Realidad Virtual se esta convirtiendo en algo mas
que una herramienta educativa: es una via para comprender mejor,
desarrollar la autonomia y ofrecer un aprendizaje adaptado a las
necesidades y al ritmo de cada estudiante.”

.Qué viene ahora?
® Preparacion del informe intermedio
® Pruebas y simulaciones del juego de RV
® Optimizacion de los modulos del juego para facilitar su uso a
largo plazo

Cronograma del proyecto

4 2025 - Inicio del proyecto

2026
- Desarrollo de recursos de Realidad Virtual
- Reuniones transnacionales
- Desarrollo del juego de RV

a 2027
- Formacion de profesionales
- Pilotaje del juego de RV en centros educativos y ajustes
- Difusion final mediante eventos multiplicadores

Participacion de la comunidad educativa
Los centros educativos interesados y profesorado puede participar:

e formando parte en las actividades de formacion;
® probando los escenarios de Realidad Virtual;
e colaborando en las acciones de difusion;
e accediendo gratuitamente a los recursos desarrollados
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ADAPTED SCENARIOS: The student enters a set of
scenarios adapted to that level

Matakes wil not be punished. PROGRESS RECOGNISED: As students move forward, thei
Students will be able to try again, receive gentle gress is ised and with badges.
support and celebrate progress through badges. o .
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The guide is designed for: éj
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 learners.
ICT coordinators: to support safe, accessble 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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SOCIOS DEL PROYECTO

« FUNDACION ASPAYM
CASTILLA Y LEON - ESPANA

« ASOCIACION BRAINSTORMING
- ESPANA

« MAKER MINDS DANISMANLIK
VE EGITIM SANAYI TICARET
LIMITED SIRKETI - TURQUIA

+ MERSIN BOZYAZI ILCE MILLI
EGITIM MUDURLUGU -
TURQUIA

+ ALEXANDRIA INCLUSIVE
EDUCATION SCHOOL CENTER,
TELEORMAN — RUMANIA

« JANEZA LEVCA CENTER
LJUB-LJANA, ESLOVENIA
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ONE STEP AT A TIME

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

Less confusion. N
More focus. .‘ﬁj\t" ° ‘b -
Clearer learning. I.O @ ‘O
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:**': Co-funded by
the European Union

“El contenido de este material es
responsabilidad exclusiva de sus
autores. La Agencia Nacional y la
Comision Europea no se hacen
responsables del uso que pueda hacerse
de la informacion contenida en é1”

Para mas informacion ﬂ unBLOCKed Project @ unblockedproject ™ unblocked.projecteu@gmail.com



