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Aylik Calisma Toplantilari

Cevrimici / TPM 2, Bozyazi, Tirkiye

Haziran - Eylil 2026 déneminde

unBLOCKED projesi, gercek
hayattaki ~ ©8renme senaryolarina
dayali dijital VR oyunu igin

gelistirme, test etme ve uluslararasi is
birliginden olusan dogrusal bir
ilerleme izlemektedir.

Ortaklar, asagidaki ¢alismalar: yiiriiterek 6zel egitim gereksinimi olan
ogrencilerin egitiminde VR teknolojisinin entegrasyonuna vurgu
yapmis ve proje faaliyetlerine aktif katki saglamaya devam
etmigslerdir:

VR oyununa yonelik egitim senaryolarinin dilsel uyarlamasinin
tamamlanmasi;

Uygulamali Ogretmen Egitim Rehberi'nin gelistirilmesi ve ortaklarin
ulusal dillerine ¢evrilmesi;

Oyun Tasarim Belgesi'nin (GDD) olusturulmas;

VR oyun gelistirme siirecinin baslatilmasi.

20.08.2026 ile 22.08.2026 tarihleri arasinda Tiirkiye'nin Bozyazi
ilcesinde gerceklestirilen ikinci Proje Ortaklar1 Toplantisi (TPM),
bugiine kadar yiiriitiilen faaliyetlerin degerlendirilmesi ile ara raporun
hazirlanmasi ve 6niimiizdeki faaliyetlerin hayata gecirilmesine iligkin
sorumluluklarin belirlenmesi adina bir firsat sunmustur.
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ABOUT unBLOCKed:
TEMEL HEDEFLER
0 VR teknolojisiyle  desteklenen
kapsaml bir 6zel egitim miifredati
gelistirmek.
[ Gercek hayata dayali 6grenme
senaryolarini temel alan

"unBLOCKed" adh
oyununu olusturmak.
O Ogretmenleri ve egitimcileri, 6zel
egitim simiflarinda yenilikci
teknolojileri  etkili bir sekilde
kullanmalar1 konusunda egitmek.

dijital VR
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L Targeted virtual reality modalities remove
ific environmental barriers

HEDEF KITLELER

O Hafif diizeyde zihinsel yetersizligi
olan 6grenciler

Q Ozel egitim dgretmenleri

O Okullar

O Egitim topluluklar
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Haziran - Eyliil 2026 doneminin etkisi
® Bu dénem, temel giktilarin ilerletilmesi ve VR (Sanal Gergeklik) WHO IS IT
oyunu gelistirme siirecinin baslatilmasiyla projenin ilerleyisini FOR?

giiclendirdi. S6z konusu calismalar koordinasyonu artirip
ortaklari bir sonraki uygulama asamasina hazirlayarak, pilot
faaliyetlere sorunsuz bir gecis yapilmasin sagladi.

® Donemin mesaji

® "VR teknolojisi, bir egitim aracindan c¢ok daha fazlasi haline
geliyor; o; daha derin bir anlayisa, 6zerkligin gelismesine ve her
ogrencinin ihtiyaclarina ve hizina uyarlanmis bir 6grenme
siirecine acilan bir yoldur."

Sirada ne var?

Ara raporun hazirlanmasi

VR oyununun denenmesi ve simiilasyonunun yapilmasi

VR oyun modiillerinin uzun vadeli kullanmim igin optimize
edilmeye devam edilmesi.

Proje takvimi

2025 - Proje baslangici

2026

- VR kaynagi gelistirme

- Ulusotesi toplantilar

- VR oyunu gelistirme

2027

- Egitim (LTTA)

-  Okullarda VR oyunu islevselliginin pilot uygulamasi ve
kaynaklarin diizenlenmesi

® - Nihai yayginlastirma - Cogaltici etkinlikler

® Topluluk Katilim

o flgilenen okullar ve ogretmenler su yollarla siirece dahil
olabilirler:

® egitim faaliyetlerinde yer alarak;
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HOW THE
GAME SESSION
WORKS
LEARNlNG TEACHER SETUR The teacher selects the language and
WITHOUT PRESSURE nlwaidn

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

Mistakes will not be punished. PROGRESS RECOGMISED: As students move forward, their

Students will be able to try again, receive gentle progress is recognised and celebrated with badges.
support and celebrate progress through badges. ” - &
£3 Norankings. > i Do
E3 No pressure. S T l’
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@, Safe practice. gl il
faspaym o o . @MAKER  — 42t 3 a2 baspay o U MARER  — a8

The guide is designed for:
Special education teachers: 1o adapt
VR-based activities to students’ individual support needs.

Teachers in inclusive classrooms: to adapt digital and

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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PROJECT ORTAKLARI
FUNDACION ASPAYM CASTILLA
Y LEON - [SPANYA
BRAINSTORMING ASSOCIATION
- [SPANYA
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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ONE STEP AT A TIME

Each scenario will guide students through one

action before moving to the next.
Less confusion. O ’ -
More focus. RS O “‘b -4
Clearer learning. F &
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Co-funded by

M the European Union
”Bu materyalin icerigi yalmzca
yazarlarin sorumlulugundadir;
Ulusal Ajans ve  Avrupa
Komisyonu, burada yer alan

bilgilerin kullanimindan sorumlu
tutulamaz.”
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1; For more informatiqn, please G unBLOCed Projectﬁ unblockedproject M unblocked.projecteu@gmail.com
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