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Una guia para la implementacion del plan de estudios y los
recursos de ABA-VR

El proyecto ABA-VR

El proyecto ABA-VR es una iniciativa educativa innovadora disefiada para mejorar la formacién de
estudiantes y profesionales de la educacion superior en campos relacionados con el trastorno del
espectro autista (TEA) y las necesidades educativas especiales. El proyecto combina los principios
del analisis de comportamiento aplicado (ABA) con la tecnologia de realidad virtual (RV) para crear
un programa de formacion integral para apoyar a los educadores de adultos en una mejor
formacion de los alumnos.

Objetivos clave:
1. Investigar la calidad actual de la formacion en ABA a través de la investigacion de campo.

2. Desarrollary validar un modelo de entrenamiento innovador que combine el entrenamiento
en habilidades conductuales (BST) con la realidad virtual.

3. Llevar a cabo capacitaciones locales para profesionales de la educacion especial para
desarrollar sus conocimientos y habilidades en ABA.

4. Promovery difundir informacion precisa sobre ABA.

El proyecto reuUne a siete organizaciones asociadas de Dinamarca, Republica Checa, Chipre, Espaia,
Macedonia del Norte y Ucrania, cada una de las cuales aporta una experiencia Unica en areas como
la educacion superior, la formacion profesional, la educacion especial y el desarrollo tecnoldgico.

Principales Entregables:
¢ Un paquete educativo integral que incluye un plan de estudios y un manual.
e Una plataforma de e-learning con videotutoriales.

e Una aplicacién de realidad virtual que presenta escenarios para practicar la gestion del
comportamiento.

e Materiales de difusion y recursos de campaiias de sensibilizacion.
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El proyecto aborda una necesidad importante en Europa, donde actualmente hay una escasez de
profesionales de ABA bien formados y una desinformacion generalizada sobre las practicas de ABA.
Mediante el uso de la tecnologia de realidad virtual, el proyecto ofrece un entorno seguroy
controlado para que los alumnos practiquen la gestion de comportamientos desafiantes sin riesgo
para ellos mismos o para los clientes.

Introduccion a este recurso

Este manual proporciona una guia completa para los instructores que implementan el plan de
estudios ABA-VRy los recursos asociados. Sirve como una hoja de ruta practica y detallada para
educadores, terapeutas y profesionales que buscan integrar los principios de ABA con la tecnologia
de realidad virtual; combinando el enfoque basado en la evidencia de ABA para el cambio de
comportamiento con las capacidades inmersivas de la realidad virtual para crear un entorno de
aprendizaje dinamico e interactivo. El manual también incorpora la metodologia BST, un marco
probado para ensefiar habilidades practicas a través de la instruccion, el modelado, el ensayo y la
retroalimentacion. En general, el objetivo de estos recursos es ayudar a los educadores
experimentados de ABA a perfeccionar su enfoque de formacion para garantizar resultados de
formacion eficaces e impactantes.

El"Como"

Una descripcion general de los componentes de capacitacion

El programa de formacion ABA-VR consta de los siguientes componentes clave:

e Instruccion basada en el curriculo sobre los principios de ABA: Un marco educativo
estructurado que cubre los conceptos fundamentales de ABA, incluidas las funciones del
comportamiento, las técnicas de evaluacidn y las estrategias de intervencion. El plan de
estudios enfatiza las practicas basadas en la evidencia y describe el enfoque sistematico
para comprender e implementar los principios del analisis del comportamiento en el trabajo
con personas con autismo.

e Escenarios practicos basados en realidad virtual: Simulaciones interactivas de realidad
virtual que permiten a los estudiantes practicar el manejo de comportamientos desafiantes
en un entorno seguro. La herramienta de realidad virtual incluye cuatro escenarios
diferentes basados en las funciones del comportamiento (atencion, escape, acceso a
refuerzos tangibles y automaticos), lo que permite a los estudiantes adquirir experiencia
practica sin riesgo para los clientes reales.
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¢ Implementacion de la metodologia BST: El entrenamiento en habilidades conductuales es
un enfoque de ensefianza basado en la evidencia que consta de cuatro componentes clave:
instruccion, modelado, ensayo y retroalimentacion. En este proyecto, BST se integra con la
tecnologia de realidad virtual para proporcionar una forma sistematica de ensefiar
habilidades de gestion del comportamiento a estudiantes y profesionales de educacion
superior.

e Tutoriales en video y recursos de aprendizaje en linea: Un paquete completo de
aprendizaje digital que incluye 20 videos instructivos centrados en el uso de BST, la
implementacion de herramientas de realidad virtual y la adaptacion de la instruccion segun
las necesidades individuales. Estos recursos estan alojados en una plataforma de
aprendizaje electrénico que brinda oportunidades de aprendizaje a su propio ritmo e incluye
materiales y herramientas educativas adicionales

e Herramientas de evaluacion y evaluacion: Recursos disefiados para realizar un
seguimiento del progreso del alumno y evaluar los resultados del aprendizaje. Estos
incluyen listas de verificacion para demostraciones de habilidades en escenarios de realidad
virtual y formularios de retroalimentacion que ayudan a garantizar la efectividad de la
capacitacion y mantener los estandares de calidad durante todo el programa.

Uso del curriculo

La guia del plan de estudios ABA-VR esta disefiada para integrar el aprendizaje de ABA con la
realidad virtual para mejorar la capacitacion de los educadores, particularmente para aquellos que
trabajan con nifos autistas. La guia curricular tiene como objetivo crear programas de capacitacion
efectivos, atractivos e inclusivos para educadores. Al aprovechar la tecnologia de realidad virtual,
los educadores pueden adquirir experiencia practica, refinar sus habilidades y, en Ultima instancia,
mejorar la calidad de la educacion para los nifios autistas.

Este documento puede ser utilizado por instituciones educativas, centros de capacitaciony
educadores individuales para diseiiar e implementar programas de capacitacion ABA basados en
VR, asegurando que los educadores estén bien equipados para apoyar a diversos estudiantes en
diversos entornos educativos.

En resumen, el plan de estudios incluye:
Introduccion a ABAy VR

Historia y desarrollo de ABA: Traza la evolucion de ABA desde el conductismo temprano hasta sus
aplicaciones actuales en diversos entornos, enfatizando hitos clave y figuras influyentes.
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Principios basicos de ABA: Cubre conceptos fundamentales como el modelo ABC (Antecedente-

Comportamiento-Consecuencia), refuerzo, conformacion y extincion.

Aplicaciones de ABA en la educacion: Analiza como se utilizan las técnicas de ABA para enseiiar
comunicacion, interaccion social, autocuidado, habilidades académicas y manejo de
comportamientos desafiantes.

Entrenamiento de Habilidades de Comportamiento (BST)

Componentes de BST: Incluye instruccion, modelado, ensayo y retroalimentacion, que son
esenciales para ensefiar nuevas habilidades y comportamientos.

Aplicaciones de BST: Explora su uso en la educacion, la atencion médica, la crianza de los hijos y la
capacitacion en el lugar de trabajo, destacando su efectividad en varios dominios.

Introduccion a la Realidad Virtual

Relevancia de la realidad virtual: Explica como la realidad virtual puede crear entornos de
aprendizaje inmersivos, atractivos y sequros para practicar técnicas de ABA.

Integracion de ABAy VR: Detalla cdmo se puede usar la VR para simular escenarios del mundo real,
proporcionando a los educadores experiencia practica en un entorno controlado.

Implementacion de programas de capacitacion para educadores de ABA basados en realidad
virtual

Disefno de modulos de realidad virtual: Ofrece pautas para crear modulos de capacitacion de
realidad virtual, incluidas consideraciones didacticas y planes de lecciones.

Planes de lecciones: Proporciona planes de lecciones detallados para varios temas, como comenzar
con auriculares de realidad virtual, uso de realidad virtual en el aula, conceptos basicos y éticos de
ABA, indicaciones y desvanecimientos, técnicas de refuerzo, analisis de tareasy horarios visuales.

Adaptacion de los modulos de realidad virtual a diferentes estilos y necesidades de aprendizaje

Personalizacion de modulos de realidad virtual: analiza cdmo adaptar las experiencias de realidad
virtual para adaptarse a los estudiantes visuales, auditivos y cinestésicos, asi como a aquellos con
necesidades educativas especiales.

Sensibilidad y diversidad cultural: Enfatiza la importancia de crear escenarios de realidad virtual
culturalmente relevantes para garantizar la inclusion.

Desarrollo de escenarios de realidad virtual para la formacion de educadores de ABA
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Seleccion de escenarios adecuados: proporciona pasos y directrices para elegir escenarios de
realidad virtual que se alineen con los protocolos ABA y se dirijan a comportamientos o habilidades
especificos.

Ejemplos de escenarios de realidad virtual: Sugiere actividades y escenarios de realidad virtual que
se pueden usar para practicar técnicas de ABA.

Integracion de los principios de ABA en las actividades de RV

Indicaciones e instrucciones: detalla diferentes tipos de indicaciones (gestuales, fisicas, verbales,
textuales, visuales, auditivas, posicionales) y como usarlas de manera efectiva en realidad virtual.

Refuerzo y retroalimentacion: Explica cdmo implementar el refuerzo positivo y negativo, asi como
la retroalimentacion inmediata y formativa, para mejorar el aprendizaje y la adquisicion de
habilidades.

Beneficios del refuerzo y la retroalimentacion basados en realidad virtual

Compromiso mejorado: La naturaleza inmersiva de la realidad virtual combinada con técnicas de
refuerzo puede aumentar significativamente el compromiso y la motivacion del alumno.

Entorno de aprendizaje sequro: La realidad virtual proporciona un espacio libre de riesgos para
practicar habilidades, cometer errores y recibir comentarios sin consecuencias en el mundo real.

Aprendizaje personalizado: La realidad virtual permite experiencias de aprendizaje personalizadas
que se adaptan al progreso y las necesidades individuales.

Metodologia y recursos de formacion

Uso de la metodologia de entrenamiento de habilidades
conductuales (BST)

El entrenamiento en habilidades conductuales (BST, por sus siglas en inglés) es un método
altamente efectivo y basado en evidencia que se utiliza para ensefiar nuevas habilidades y
comportamientos, particularmente en el contexto de ABA. BST es ampliamente reconocido por su
enfoque sistematico, que incluye cuatro componentes clave: instruccion, modelado, ensayo y
retroalimentacion.

Componentes de BST:

1. Instruccion
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a. Descripcion: Se proporcionan instrucciones claras y concisas al alumno, que
describen el comportamiento o la habilidad deseada. Lo ideal es que estas
instrucciones se proporcionen en un formato escrito y verbal. Este paso garantiza

que el aprendiz comprenda lo que se espera.

b. Aplicacion en ABA: En la formacion ABA, las instrucciones pueden incluir
explicaciones detalladas de técnicas especificas de ABA, como el entrenamiento de
prueba discreta (TDT) o el entrenamiento de comunicacion funcional (FCT).

2. Modelado

a. Descripcion: El entrenador demuestra la forma correcta de realizar la habilidad o el
comportamiento deseado. Esta representacion visual ayuda al aprendiz a
comprender las expectativas y ver el comportamiento en accion.

b. Aplicacion en ABA: Los entrenadores pueden modelar como implementar un plan
de intervencion conductual (BIP) o como usar estrategias de refuerzo de manera
efectiva. Esto se puede hacer en persona o a través de demostraciones en video.

3. Ensayo

a. Descripcion: Los aprendices practican la habilidad o el comportamiento bajo la
supervision del entrenador. Esta practica es crucial para la adquisicion de
habilidades y permite a los alumnos aplicar lo que han aprendido.

b. Aplicacion en ABA: Los profesionales pueden ensayar la realizacion de una
evaluacion funcional del comportamiento (FBA) o la implementacion de una técnica
especifica de ABA con la retroalimentacion del entrenador.

4. Retroalimentacion

a. Descripcion: Se proporciona una retroalimentacion constructiva al aprendiz en
funcion de su desempefio. Esta retroalimentacion destaca las areas de mejoray
refuerza la implementacion correcta.

b. Aplicacion en ABA: Los formadores proporcionan informacion sobre el uso de las
técnicas de ABA por parte del afiliado, como la precision de la recopilacion de datos
o la eficacia de las intervenciones conductuales. La retroalimentacion puede ser
verbal o escrita.

Efectividad de BST en el entrenamiento ABA
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Se ha demostrado que la BST es muy eficaz en la formacion de los profesionales para implementar
intervenciones de ABA de forma precisa y coherente. El trabajo en el campo indica que BST
conduce a una mejor adquisicion, mantenimiento y generalizacidon de habilidades. Esto significa que
los profesionales capacitados con BST tienen mas probabilidades de aplicar correctamente las
técnicas de ABA en entornos del mundo real, lo que genera mejores resultados para sus clientes.

Aplicaciones de BST en ABA:
e Capacitacion del personal

o Descripcion: BST se utiliza para capacitar a los nuevos miembros del personal en
técnicas de ABA, asegurando que puedan implementar intervenciones de manera
efectiva desde el principio.

o Ejemplo: Capacitar a los paraprofesionales para que usen técnicas de incitacion y
desvanecimiento con estudiantes con autismo.

e Capacitacion para padres

o Descripcion: Los padres estan entrenados para usar estrategias de ABA en casa, lo
que ayuda a generalizar las habilidades en diferentes entornos.

o Ejemplo: Ensefar a los padres como usar el refuerzo para fomentar
comportamientos positivos en sus hijos.

e Desarrollo Profesional

o Descripcion: Capacitacion continua para profesionales experimentados para
perfeccionar sus habilidades y mantenerse actualizados con las Ultimas practicas de
ABA.

o Ejemplo: Talleres sobre técnicas avanzadas de ABA, como el uso de la realidad
virtual para el entrenamiento de habilidades conductuales.

Al usar BST para capacitar a los profesionales en el uso de ABA, ya sea que use recursos de VR o no,
la lista de verificacion proporcionada como Apéndice A puede ayudarlo con el proceso.

Utilizacion de los recursos de realidad virtual (RV) del proyecto
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El proyecto ABA-VR integra la tecnologia de realidad virtual como una herramienta de formacion
innovadora para ayudar a los alumnos a desarrollar habilidades practicas en la gestion de
comportamientos desafiantes. Este enfoque proporciona una oportunidad Unica para que los
alumnos practiquen técnicas de gestion del comportamiento en un entorno controlado y libre de
riesgos antes de trabajar con clientes reales. Dentro del plan de estudios y los materiales del
proyecto, podra practicar el uso de cuatro escenarios de realidad virtual y aprender a adaptar / crear
mas escenarios para satisfacer sus necesidades. Independientemente de los escenarios utilizados,

es valioso seguir estas pautas/pasos para practicar:
1. Configuracion del equipo de realidad virtual

e Prepare los cascos de realidad virtual: asegurese de que los cascos de realidad virtual (por
ejemplo, Oculus Quest) estén cargados, desinfectados y listos para usar.

e Cree un espacio seguro: establezca un area despejada donde los usuarios puedan moverse
de manera segura mientras usan los auriculares de realidad virtual.

e Familiarizarse con los controles: Los educadores deben sentirse cdmodos con los controles
y la navegacion de realidad virtual antes de comenzar los mddulos de capacitacion (p. ej.,
tener un poco de "tiempo de juego" con los auriculares antes de comenzar con los objetivos
de capacitacion).

2. Introduccion a los modulos de realidad virtual

e Sesion de orientacion: Comience con una sesion de orientacion para presentar a los
educadores el entorno de realidad virtual y los mddulos especificos que utilizaran.

e Resumen de los objetivos: Explique claramente los objetivos de cada mddulo de RVy
cdmo se relaciona con la formacion ABA.

3. Uso de guiones de practica en realidad virtual

e Seleccione los mdédulos apropiados: elija los modulos de realidad virtual que se alineen con
las habilidades o comportamientos especificos de ABA a los que se dirige (por ejemplo, qué
funcion del comportamiento).

e Siga el guion: Cada modulo de realidad virtual viene con un guidn de practica que guia al
usuario a través del escenario. Siga el guion para garantizar la consistencia y la practica
exhaustiva.

e Escenarios interactivos: Participe en escenarios interactivos que simulan situaciones del
mundo real. Estos escenarios permiten a los educadores practicar técnicas ABA en un
entorno controlado e inmersivo.
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4. Recepcion de comentarios

e Retroalimentacion inmediata: Proporcione retroalimentacion inmediata sobre el
rendimiento (por ejemplo, como la que se describe en los scripts).

e Recopilacion de datos: si corresponde, utilice las herramientas de recopilacion de datos
integradas para realizar un sequimiento del rendimiento y el progreso a lo largo del tiempo.

5. Reflexion y debriefing

e Sesiones informativas: Después de completar un modulo de realidad virtual, realice
sesiones informativas para analizar las experiencias, los desafios y las lecciones aprendidas.

e Practica reflexiva: Anime a los educadores a reflexionar sobre su desempefio y pensar en
coémo pueden aplicar estas habilidades en entornos del mundo real.

6. Mejora continua

Practica regular: Programe sesiones requlares de practica de realidad virtual para reforzar
las habilidades y garantizar la mejora continua.

Actualizar modulos: Actualice periddicamente los médulos de realidad virtual y los guiones
de practica para incorporar nuevas técnicas y abordar cualquier necesidad de capacitacion
que surja.

Si planea adaptar y/o crear sus propios guiones para seguir en los entornos de realidad virtual,
puede utilizar la lista de verificacion del Apéndice B como guia.

Tutoriales en video y recursos de e-learning

Para apoyar el uso del plan de estudios y los materiales correspondientes, también habra tutoriales
en video y recursos de aprendizaje electronico accesibles. Entre ellas se encuentran:

20 Tutoriales en video
e Como usar el Entrenamiento de Habilidades Conductuales (BST)
e Como utilizar la Realidad Virtual en los entrenamientos

e Como adaptar/diferenciar la instruccion en funcion de las necesidades y la incorporacién de
BST/VR

Plataforma de E-Learning con estas caracteristicas

e Unformato SPOOC (Curso en linea abierto a su propio ritmo)

beehive
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e Modulos basicos y avanzados
e Contenidos que combinan conocimientos tedricos y aplicaciones practicas
e Un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE) vinculado a al menos 25 herramientas digitales

e Rutas de aprendizaje personalizadas basadas en las necesidades del usuario
Poniendolo todo junto

Valoracion y Evaluacion

A medida que capacita al personal y a los estudiantes en técnicas de ABA utilizando los recursos del
programa ABA-VR, es importante evaluar, evaluary garantizar la calidad durante todo el proceso.
Es posible que le resulte Util incluir comprobaciones de conocimientos, demostraciones de
habilidades, escenarios de practica, rubricas de rendimiento y formularios de comentarios. En el
Apéndice C se puede encontrar un formulario que puede utilizar para la evaluacion del alumno
dentro de los escenarios de RV.

Ademas, recuerde realizar revisiones periddicas de su proceso de capacitacion, monitorear la
implementacion, recopilar comentarios de los participantes, actualizar los materiales segun sea
necesario, mantener una documentacion clara de los procesos de capacitacion, realizar un
seguimiento de los resultados e identificar e implementar cambios segun sea necesario.

Implementacion de Capacitacion Integral

El programa adopta un enfoque multimodal para capacitar a los educadores en ABA, combinando la
instruccion tradicional con la tecnologia. En esencia, la guia curricular proporciona la base tedrica,
cubriendo todo, desde la historia de ABA hasta aplicaciones practicas en entornos educativos. Este
conocimiento fundamental se mejora a través de la integracion de la metodologia BST, que
proporciona un marco sistematico para el desarrollo de habilidades a través de la instruccion, el
modelado, el ensayo y la retroalimentacion.
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El componente de realidad virtual sirve como un puente practico entre la teoria y la aplicacion,
ofreciendo cuatro escenarios distintos que permiten a los educadores practicar la gestion de
comportamientos desafiantes en entornos libres de riesgos. Estos escenarios de realidad virtual
estan cuidadosamente programados para abordar diferentes funciones de comportamiento en
varios entornos (hogar, tienda, aula y un entorno estéril), lo que proporciona una exposicion
completa a diferentes situaciones que los educadores pueden encontrar. La capacitacion en
realidad virtual estd respaldada por 20 tutoriales en video que guian especificamente a los usuarios
en la implementacion de BST, la utilizacion efectiva de la tecnologia de realidad virtual y la
adaptacion de la instruccion segun las necesidades individuales.

La union de estos componentes es una plataforma de e-learning que proporciona un entorno de
aprendizaje estructurado y a su propio ritmo. Esta plataforma incluye médulos basicos y avanzados,
lo que permite a los educadores progresar a su propio ritmo mientras acceden a un Entorno
Personal de Aprendizaje (PLE) vinculado a 25 herramientas digitales. La plataforma crea rutas de
aprendizaje personalizadas que integran el contenido tedrico, los tutoriales en video y las sesiones
de practica de realidad virtual en una secuencia coherente. Este enfoque integral garantiza que los
educadores no solo comprendan los principios de ABA, sino que puedan implementarlos de manera
efectiva en la practica, con multiples oportunidades para la retroalimentacion y el
perfeccionamiento de sus habilidades a través de las diversas modalidades de aprendizaje
disponibles.

Terminando

Recursos de soporte adicionales

Hay muchos recursos web disponibles para respaldar el uso del analisis del comportamientoy la
realidad virtual.

Estos son algunos recursos valiosos seleccionados:

Entrenamiento de habilidades conductuales (BST): Guia paso a paso:
https://masteraba.com/behavioral-skills-training/

Adquisicion de habilidades ABA:
https://www.brighterstridesaba.com/blog/aba-skill-acquisition

Uso del entrenamiento en habilidades conductuales como herramienta para
un aprendizaje efectivo: https://howtoaba.com/behavioural-skills-training/
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Dando forma a las habilidades en un entorno de realidad virtual inmersiva:

https://www.mdpi.com/2227-7102/14/11/1228

Como acceder a la realidad virtual sin auriculares: 3 opciones alternativas:

https://roundtablelearning.com/how-to-access-vr-three-alternative-options/

Apéndices

Apéndice A. Lista de verificacion para el uso de BST en la capacitacion de profesionales

Fase de Pre-Entrenamiento

0

I I B B

Llevar a cabo una evaluacidn de necesidades (p. ej., sondear una habilidad o realizar
una verificacion de conocimientos) para identificar las habilidades especificas que se

ensefiaran

Defina comportamientos objetivo claros, observables y medibles
Reunir/preparar los materiales y recursos de capacitacion necesarios
Establecer criterios de dominio para cada habilidad/procedimiento
Preparar protocolos e instrucciones escritas

Configurar el entorno de entrenamiento

Fase de instrucciones

O O0goo

Proporcionar instrucciones/protocolos escritos a los aprendices.
Revise cada componente de la habilidad/procedimiento de destino
Verifique la comprension a través de preguntas

Aclara cualquier concepto erréneo

Definir criterios de éxito

Fase de modelado

0 I

Demostrar el procedimiento completo a un ritmo normal

Divida las habilidades complejas en componentes mas pequerios
Demuestre cada componente con comentarios

Resalte los errores comunes que se deben evitar

Modele varios ejemplos

Demostracion en diferentes escenarios/contextos

Responder preguntas sobre la demostracion

Fase de ensayo
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Proporcionar oportunidades de practica estructurada
Comience con escenarios simples

Aumentar gradualmente la complejidad

Permita suficiente tiempo de practica

Documentar las areas que necesitan mejoras
Asegurar multiples oportunidades de repeticion

I B A O

Fase de retroalimentacion

Proporcione comentarios inmediatos después de cada intento
Comience con los aspectos positivos del rendimiento

Dar retroalimentacion especifica y constructiva

Demuestre las correcciones si es necesario

Haga que el alumno practique las correcciones de inmediato

I I B B

Evaluacion y seguimiento

'] Llevar a cabo una evaluacion formal de las habilidades (similar a la que se realiza en
la fase de evaluacion de necesidades)

'] Comparar con los criterios de dominio

Logro de competencias documentadas

Recopilar comentarios de los alumnos sobre el proceso

OO
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Apéndice B. Lista de comprobacion para crear scripts de escenarios de realidad virtual

1. Configuracion basica de la estructura

o Especificar la duracion (se recomiendan entre 10 y 15 minutos)

o Identificar el entorno (casa, tienda, aula, etc.)

(

H
VR J

o Definir la funcion del comportamiento u otra habilidad basada en ABA a la que se va a dirigir.

0 Enumera todos los roles de personaje necesarios (Entrenador, Maestro, Nifio)

2. Desarrollo del perfil infantil

o Incluir informacion demografica basica

o Enumerar los niveles de habilidad actuales
o Describir comportamientos desafiantes

o Nota: refuerzos preferidos

o Especificar las habilidades de comunicacién
3. Organizacion de la escena

o Divide en 5-6 escenas distintas

o Incluir escena de introduccion/briefing

o Crear una escena de practica inicial

O Incluir escenas de implementacion

0 Agregar escenas de practica de escalada

o Fin con la escena informativa

4. Elementos del guidn

O Escriba instrucciones claras sobre el escenario entre paréntesis

O Incluye didlogos especificos para cada personaje

o Afadir puntos de comentarios del formador
o Incluir puntos de pausa para la instruccion

o Mostrar respuestas correctas e incorrectas
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5. Criterios de éxito

o Enumerar los puntos clave de aprendizaje

o Definir criterios de éxito especificos

Apéndice C. Herramienta de evaluacion del rendimiento del escenario VR

Informacion del alumno

Nombre: _
Fecha: _

Entrenador: _

Puntuacion de implementacion técnica

VR P

':D

Califique la implementacion técnica de los procedimientos conductuales por parte del alumno en
una escaladel1als:

1 = Necesita una mejora significativa

2 = Necesita alguna mejora

3 =Cumple con las expectativas basicas

4 = Supera las expectativas

5 = Demuestra maestria

Interaccion con el cliente

Mantiene el afecto apropiado

Utiliza una comunicacion clara
Demuestra profesionalismo

Muestra flexibilidad cuando es necesario

Mantiene los limites terapéuticos

Puntuacion: __/25

Implementacion del procedimiento

Implementa con precision el procedimiento de comportamiento especificado

Mantiene la coherencia a lo largo de la sesion
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Sigue el protocolo incluso en momentos dificiles

Demuestra comprension de los principios de comportamiento
Se adapta adecuadamente a las respuestas de los clientes
Puntuacion: __/25
Competencias especificas del escenario

Agregue elementos especificos segun el enfoque del escenario (por ejemplo, para el procedimiento
de extincion):

Ignora el comportamiento del objetivo de forma coherente
Refuerza comportamientos alternativos

Gestiona adecuadamente el estallido de extincion
Mantiene la seguridad durante la escalada

Implementa estrategias proactivas

Puntuacion: __/25

Comentarios del entrenador
e Fortalezas: _
e Areas de mejora: _
e Recomendaciones: _
Reflexion del alumno
e :Qué fue lo mas desafiante de este escenario?: _
e ;Qué estrategias te ayudaron a manejar el comportamiento de manera efectiva?:

e ;Como aplicaras lo que aprendiste en entornos del mundo real?: _
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