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VR-traeningsscenarie: Implementering af flugt extinction i et
skolemiljo

Varighed: Cirka 10-15 minutter
Setting: Folkeskoleklassevaerelse under en akademisk aktivitet (f.eks. matematiktime)
Faerdighedsmal: Implementering af flugt extinction til undgaelse af opgaver

Berneprofil: Marcus
e Alder:6ar
o Diagnose: Autismespektrumforstyrrelse (diagnosticeret i en alder af 2 ar)
e Sprogligt niveau: Taler i s@tninger pa 2-3 ord, kan falge enkle instruktioner
¢ Nuverende faerdigheder:
o Kanidentificere grundlaeggende farver og former
o Begynder at laere bogstaver og tal
o Kan anmode om foretrukne ting og objekter ved hjzelp af saetninger som "vil have
cookie"
o Selvsteendig med basale egenomsorgs-opgaver
o Kanvente et par minutter pa foretrukne ting, objekter eller opmaerksomhed
o Udfordrende adfeerd:
o Forlader stolen under strukturerede aktiviteter
o Vokale protester som "Jeg vil ikke!"
o  Skubber materialer vaek fra bordet under vanskelige opgaver
o Klynker eller skjuler ansigtet, nar han bliver bedt om at fortsaette en opgave
o Forsteerkere:
o iPad-tid
o Boble-leg
o Musikalsk legetaj
o Fysiske aktiviteter (hoppe, snurre rundt)

Oversigt over scener
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e Underviser: BCBA/Marcus, 5 ar gammel med autisme

e Studerende: Ms. Rivera, RBT (registreret adfaerdstekniker) under uddannelse
Scene-flow

Scene 1: Introduktion og briefing (2 minutter)
[Setting: Klasselokale med borde og materialer til en laeringsopgave].

Underviser: "l dag fokuserer vi pa flugtadfeerd. Marcus har en tendens til at forlade sin plads eller
skubbe materialer vaek, nar opgaverne bliver svaere. Lad os gve flugt extinction ved ikke at lade ham
undgad opgaven. | stedet holder vi ham engageret og forstaerker en passende indsats for at fuldfere
aktiviteten."*

Studerende: "Jeg har forstaet det. Sa hvis han praver at ga eller skubber ting vaek, skal jeg omdirigere
ham tilbage til opgaven uden at give efter?"

Underviser: "Prgv at fa ham til at overholde reglerne igen ved at give ham sma opgaver, som han
kan udfere, og forstaerke dem, mens vi bevaeger os taettere pa den sterre opgave. Lad os 0gsa lere
Marcus at bede om hjzelp pa en passende made."

Scene 2: Indledende gvelser (2 minutter)
[Setting: Marcus og den studerende sidder ved et skrivebord. Den studerende introducerer en
matematisk opgave].

Studerende: "Marcus, lad os matche disse tal!" [Placerer materialer foran ham].

Marcus: [Skubber materialerne ned fra bordet] "Jeg vil ikke!"

Studerende: [Samler roligt materialerne op og laegger dem tilbage] "Lad os arbejde videre. Jeg laver
den ferste for dig."

Underviser: [Saetter VR simuleringen pa pause] "Du handterede det roligt, men pas pa ikke at fjerne
kravet til opgaven. Hvis du udferer opgaven for Marcus, kan han se det som en funktionel strategi til
at flygte eller undgd opgaverne. Lad os pregve at give Marcus en chance for at engagere sig igen pa
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egen hand, fer vi tilfejer flere opfordringer og forstaerker det, at undlade at udfere den forste
opgave."

Scene 3a: Implementering af praksis (3 minutter)
[Setting: Den studerende begynder pa en matematisk matchningsopgave igen].

Studerende: "Marcus, lad os matche tallene!"

Marcus: [Klynker og skjuler sit ansigt og naegter at engagere sig].

Studerende: "Vi ger det her feerdigt ferst, og sa kan du holde pause." [Venter kort p3, at han adlyder,
og rerer let ved Marcus' hand for at lede ham tilbage til materialerne].

Marcus: [Samler et kort op og matcher det].

Studerende: "Godt gdet, Marcus."

Underviser: "Godt arbejde med at forstaerke hans lille indsats. Lad os preve at tilbyde en pause, nar
han har afsluttet den ferste opgave uden at klynke, eller ndr den udfordrende adfzerd opherer."

Scene 3a: Implementering af praksis (3 minutter)
[Setting: Den studerende begynder pa en matematisk matchningsopgave igen].

Studerende: "Marcus, lad os matche tallene!"

Marcus: [Klynker og skjuler sit ansigt og naegter at engagere sig].

Studerende: "Vi ger det her faerdigt ferst." [Venter kort p3, at det bliver overholdt, rerer let ved
Marcus' hand for at lede ham tilbage til materialerne].

Marcus: [Samler et kort op og matcher det].

Studerende: "Du gjorde det! Lad os tage en mere, og sa er det pausetid!"

Underviser: "Godt arbejde med at forstaerke den ferste del af opgaven. Hold sessionens momentum

igang."

Scene 4a: @velse i eskalering (2 minutter)
[Setting: Marcus forseger at eskalere sin adfzaerd, ndr en svaerere opgave introduceres].
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Studerende: "Lad os talle de her klodser og matche dem med tallene!"

Marcus: [Forlader sin plads og begynder at Igbe til den anden side af lokalet].

Studerende: [Falger roligt med og omdirigerer]: "Det er tid til at seette dig og gere opgaverne
faerdige." [Peger pa sin stol og leder Marcus tilbage til sin stol med en neutral attitude].

Marcus: [Saetter sig ned, men naegter at rere ved materialerne].

Studerende: "Lad os begynde sammen. Jeg hjzalper dig med den farste."

Underviser: "Godt arbejde med at deeskalere adfaerden. Lad os preve at tilbyde din hjeelp med det
samme, nar Marcus bliver praesenteret for en svaerere opgave. P den made kan du bruge
antecedensstrategier og laere ham at bede om hjaelp, nar det er nedvendigt, i stedet for at flygte."
Studerende: "Okay, sa jeg vil proaktivt lade ham vide, at han kan bede om hjeelp. Skal jeg ogsa give
ham en visuel pamindelse?"

Underviser: "Ja, det ville vaere fantastisk. Et simpelt visuelt signal, som et 'hjeelp'-kort (eller en visuel
repraesentation af hjaelp/hander) eller en pegende gestus, kan minde Marcus om hans muligheder.
Lad os @ve det som det naeste."

Scene 4b: @velse i antecedensstrategi (3 minutter)
[Indstilling: Den studerende forbereder sig pa en svaerere opgave og introducerer proaktiv stette til
at reducere flugtadfeerd].

Studerende: "Marcus, denne opgave kan vaere svaer, men du kan bede om hjaelp, hvis du har brug for
det. Bare sig: "Hjaelp, tak!" (Peger pa et visuelt stikord af "hjaelp"-kortet).

Marcus: [Ser tevende ud, men saetter sig og venter].

Studerende: "Lad os matche disse klodser med deres tal." [Forbereder klodser og tal til opgaven].
Marcus: [Forseger at gere det faerdigt, men har svaert ved det].

Studerende: "Du kan sige 'hjlp, tak'." [Peger pa "hjeelp"-kortet].

Marcus: "Hjzelp, tak."

Studerende: "lkke noget problem, Marcus! Jeg laver den ferste med dig." [Gennemfarer en
blokmatchning og beder derefter Marcus om at lave den naeste].

Underviser: "Det var perfekt. Laeg maerke til, hvordan Marcus engagerede sig i stedet for at lebe vaek
fra bordet, da du mindede ham om, at han kunne bede om hjzelp."
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Scene 5: Debriefing (2 minut)

Underviser: "Fremragende arbejde med at bevare roen og vaere konsekvent. Du laerte Marcus at
bede om hjalp, hvis det var ngdvendigt, og du forstaerkede hans passende indsats og adfzerd. Husk
at forudse extinction -udbrud. Hans adfaerd kan eskalere, fgr den bliver bedre."

Studerende: "Jeg kan se, hvor vigtigt det er at vaere konsekvent. Skal jeg ogsa tilbyde pauser
forebyggende for at mindske risikoen for, at han undgar opgaver?"*

Underviser: "Ja, indarbejdelse af proaktive strategier som visuelle timere og valgmuligheder kan
ogsa reducere flugtadfaerd over tid."

Scene 6: Selvstaendig praksis/generalisering (2 minutter)

Underviser: "Nu skal du eve dig pa egen hand. Jeg spiller Marcus, og du reagerer ud fra hans adfeerd.
Fokuser pa at opretholde flugt extinction og forstaerke opgaveengagement."

(Den studerende og underviser spiller rollespil og simulerer forskellige former for flugtadfaerd).

Vigtige laeringspunkter

1. Bevar instruktionsmaessig kontrol under flugtadfeerd.

2. Tillad ikke undgaelse af opgaver gennem udfordrende adfzerd.

3. Brug minimal opfordring til at fa barnet til at engagere sig igen.

4. Forstaerk sma skridt i retning af compliance.

5. Veer forberedt pa extinction-udbrud, og veaer konsekvent.

6. Laer Marcus proaktivt, hvordan man beder om hjzlp eller om en pause.

Succeskriterier

- Den studerende fastholder engagementet i opgaven pa trods af Marcus' flugtforseg.
- Den studerende ignorerer undgdelse af opgaver og omdirigerer efter behov.

- Den studerende forstaerker straks passende engagement i opgaven.

- Den studerende demonstrerer proaktive strategier for at reducere flugtadfaerd.

blue
beehive

CHHA @ « Wuimeso MUNT |5 SOSU

AALEORG Dstjylland

UNIVERSITET




