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VR-træningsscenarie: Berigelse af miljøet for sansesøgende adfærd i et 

spartansk indrettet hjem/skolemiljø 
Varighed: Cirka 10 minutter  

Setting: spartansk indrettet stue/legeområde 

Målrettet færdighed: Berigelse af miljøet for en sansesøgende adfærd 

Børneprofil: Marcus 

• Alder: 5 år 

• Diagnose: Autismespektrumforstyrrelse (diagnosticeret i en alder af 2 år) 

• Sprogligt niveau: Taler i sætninger på 2-3 ord, kan følge enkle instruktioner 

• Nuværende færdigheder: 

o Kan identificere grundlæggende farver og former 

o Begynder at lære bogstaver og tal 

o Kan anmode om foretrukne ting ved hjælp af sætninger som "vil have cookie" 

o Selvstændig med basale selvomsorgs-opgaver 

o Kan vente et par minutter på foretrukne ting eller opmærksomhed 

• Udfordrende adfærd: 

o Gentagne spinning, hop, hyppig vugning af kroppen, berøring/gnidning af overflader 

• Forstærkere: 

o iPad-tid 

o Boble-leg 

o Musikalsk legetøj 

o Fysiske aktiviteter (hoppe, snurre rundt) 

Karakterer 

• Underviser/underviser/barn: BCBA/Marcus, 5 år gammel med autisme 

• Studerender: Ms Rivera, RBT (registreret adfærdstekniker) under uddannelse 

Scene 1: Introduktion og briefing (2 minutter) 

[Setting: Kedeligt rum med minimale møbler]. 

Underviser: "I dag vil vi fokusere på at berige Marcus' omgivelser for at imødekomme hans 

sansesøgende adfærd. Vores vurdering viser, at han ofte snurrer, hopper og rører ved overflader, især 

i dette spartanske miljø." 

Studerende: "Jeg har lagt mærke til, at han søger mest bevægelse, når der er meget lidt stimulering 

omkring ham." 



 

 

Underviser: "Præcis. I stedet for at forsøge at stoppe denne adfærd, vil vi arbejde på at tilbyde 

passende sensoriske alternativer og berige hans miljø." 

Scene 2: Indledende øvelser (2 minutter) 

[Marcus går rundt i det tomme rum og lader sine hænder løbe langs væggene]. 

Studerende: "Marcus, har du lyst til at lege?" [Holder et simpelt fidget-legetøj frem]. 

Marcus: [Fortsætter med at gå og røre ved væggene og ignorerer legetøjet]. 

Underviser: [Pause i simuleringen] "Overvej, hvilke sensoriske input han søger fra væggene. Lad os 

prøve at indarbejde flere taktile oplevelser i hans legeområde for at matche hans sansestimulering.  

Lad os også overveje, hvordan vi kan berige miljøet for at forhindre adfærden i at opstå, i stedet for at 

give adgang til foretrukne ting, når han allerede er begyndt at engagere sig i den sansesøgende 

aktivitet."  

 

Scene 3a: Implementering af praksis (3 minutter) 

Studerende: [Sætter sansestationer op: fidget spinner, snurrende globus, gummikylling/squaky 

squishy legetøj]. 

Marcus: [Ænser ikke de nye genstande, der er tilføjet til miljøet, men begynder at gå rundt i det tomme 

rum og kører hænderne langs væggene igen]. 

Studerende: "Marcus, se, se, der er en fidget spinner, en tekstureret globus, som man kan dreje og 

røre ved, og pibende/squishy legetøj." [Peger på tingene]. 

Marcus: [Samler kyllingen op og begynder at klemme den]. 

Studerende: "Fantastisk! En, to, tre!" [Tæller rytmisk] 

Underviser: "Du var måske ikke klar over det, men du gav lige Marcus din opmærksomhed og dine 

foretrukne ting, efter at han allerede var i gang med den sansesøgende adfærd, og selvom det kan 

være fint nogle gange, er det vigtigt at overveje, hvordan en sådan rækkefølge af begivenheder kan 

forstærke adfærden og få den til at blive opmærksomhedssøgende eller håndgribeligt søgende 

funktioner, hvilket betyder, at den adfærd kan ske mere i fremtiden for at få din opmærksomhed og 

adgang til de foretrukne ting. Så lad os tænke på at være mere proaktive".  

Scene 3b: Implementering af praksis (3 minutter) 

Underviser: [Sætter en fidget spinner, en snurrende globus og en gummikylling/squaky squishy legetøj 

op. Når Marcus ikke udviser sansesøgende adfærd, går han hen til ham for at vise ham tingene] 

"Marcus, se, der er en spinner, som du kan holde og bevæge, en globus, som du kan røre ved og dreje, 

og legetøj, som du kan knirke og pive med." [Bevæger sig hen til genstandene og demonstrerer, 

hvordan de bruges]. 



 

 

Marcus: [Går hen og rører ved kloden]. 

Studerende: "Ja, Marcus! Mærk den ujævne globus. Vil du dreje den?" [Bevæger sig mod kloden] 

Marcus: [Går hen til globussen og begynder at røre ved den]. 

Studerende: "Flot arbejde med at kigge på jordkloden! Lad os tælle de gange, vi går rundt om hele 

verden, en, to, tre!" [Tæller rytmisk]. 

Underviser: "Okay, det gik rigtig godt.  Men lad os tænke over, hvordan det kan fungere uden din 

interaktion, så vi kan arbejde hen imod, at Marcus opfylder sine egne behov ved brug af objekterne i 

omgivelserne uden din sociale ros og interaktion."  

Scene 4a: Øvelse i eskalering (2 minutter) 

[Marcus er i det berigede rum med flere sanseelementer]. 

Studerende: [Når Marcus ikke udviser en sansesøgende adfærd, går den studerende i dialog med ham 

og viser ham et visuelt skema med billeder på iPad'en] "Marcus, kig på skemaet på iPad'en, det er ting, 

du selv kan lege med."  

Marcus: [Går hen til fidget spinner]. 

Studerende: [Henvender sig til Marcus] "Flot Marcus, skal jeg vise dig, hvordan den virker?" 

Marcus: [Ser ud til at miste interessen for fidget spinneren og bevæger sig hen mod globussen]. 

Studerende: [Henvender sig til Marcus] "Nej, Marcus, jeg ville vise dig, hvordan fidget spinneren 

virker." 

Marcus: [Ser ud til at blive ked af det og begynder at hoppe og vugge]. 

Studerende: [Henvender sig til Marcus] "Nej, Marcus, tag det roligt, tag det roligt, det er fint, du kan 

gå hen og lege med globussen."  

Underviser: "Okay, lad os tale om, hvad der lige skete her. Den indledende opsætning var god - du 

viste Marcus det visuelle skema på iPad'en og introducerede miljøet. Men der var flere øjeblikke, hvor 

dine interaktioner faktisk afbrød hans naturlige engagement: 

• Da han selv valgte fidget spinneren, tilbød du at bruge den sammen med ham - det gav social 

interaktion, når der ikke var brug for det. 

• Da han naturligt gik over til jordkloden, forsøgte du at lede ham tilbage til fidget spinneren 

• Når han blev ked af det, tilføjede du mere social interaktion med verbal beroligelse 

Husk, at vores mål er at lade miljøet i sig selv opretholde hans engagement. Marcus viste faktisk gode 

selvstændige valg ved at vælge aktiviteter. Næste gang skal vi se på det: 

• Lad ham udforske på egen hånd 

• Hold dig tilbage, medmindre der er et sikkerhedsproblem 

• Tillad naturlige overgange mellem aktiviteter 



 

 

• Undgå at tilføje verbal ros eller anvisninger 

• Lad den sensoriske feedback fra aktiviteterne være forstærkningen." 

Scene 4b: Øvelse i eskalering (2 minutter) 

[Marcus er i det berigede rum med flere sanseelementer]. 

Studerende: [Når Marcus ikke udviser en sansesøgende adfærd, går den studerende i dialog med ham 

og viser ham det visuelle skema på iPad'en] "Marcus, se på iPad'en, det er ting, som du selv kan lege 

med."  

Marcus: [Går hen til gummikyllingen/legetøjet]. 

Studerende: [Træder tilbage og tillader selvstændigt engagement, mens sikkerheden overvåges]. 

Marcus: [Klemmer på legetøjet og flytter sig så for at samle fidget spinneren op]. 

Underviser: "Flot arbejde med at sætte Marcus op til succes. Læg mærke til, hvordan miljøet i sig selv 

opretholder hans engagement. Der er ikke brug for social ros." 

Scene 5: Debriefing (1 minut) 

Underviser: "Fremragende arbejde. Nøglen er at indrette miljøet, så det naturligt understøtter hans 

sensoriske behov, så han vælger at engagere sig i aktiviteterne i miljøet i stedet for selvstimulerende 

adfærd. Hvis du sørger for, at han har adgang til disse alternative ting og materialer til at understøtte 

brugen af dem, f.eks. billeder, og din indsats for at forberede ham på succes, når han kommer ind i 

miljøet, vil det hjælpe Marcus med at få mere succes i alene- og legemiljøerne."  

Studerende: "Jeg kan se forskel på de tidspunkter i vores sessioner, hvor han er overladt til sig selv, 

og jeg ikke engagerer mig i ham. Skal vi lære ham at lave sit eget visuelle skema og hente sine 

foretrukne materialer og ting fra andre steder?" 

Underviser: "Præcis, det er vores næste skridt. Målet er at gøre miljøet i sig selv forstærkende uden 

at kræve vokseninteraktion og at lære Marcus at berige sit eget miljø ved at opsøge foretrukne ting 

og lege med dem på egen hånd."  

Scene 6: Selvstændig praksis/generalisering (2 minutter) 

Underviser: "Nu skal du øve dig mere selvstændigt. Jeg vil kun agere som barnet, og du vil ændre dine 

egne handlinger baseret på barnets reaktioner, ikke min coaching. Husk at undgå at give potentiel 

forstærkning til den sansesøgende adfærd og at være mere proaktiv i dine tilgange."  

[Underviser og studerende øver sig i rollerne som studerende og barn med henblik på generalisering, 

målrettet mod den samme sansesøgende adfærd og aftalte reaktioner]. 

Vigtige læringspunkter 

1. Skab selvbærende sansemiljøer 

2. Minimer social forstærkning 



 

 

3. Brug visuel støtte til uafhængige overgange 

4. Indret miljøet for at forhindre sansesøgende adfærd 

5. Tillad naturligt engagement med passende aktiviteter 

 

Succeskriterier 

• Miljøet understøtter uafhængigt engagement 

• Minimalt behov for vokseninteraktion 

• Tydelig visuel støtte på plads 

• Passende sensoriske alternativer til rådighed 

• Undgåelse potentielt at give social eller håndgribelig forstærkning til den sansesøgende 

adfærd  
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