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VR-træningsscenarie: Implementering af flugt extinction i et 

skolemiljø   

 
Varighed: Cirka 10-15 minutter   

Setting: Folkeskoleklasseværelse under en akademisk aktivitet (f.eks. matematiktime)   

Færdighedsmål: Implementering af flugt extinction til undgåelse af opgaver   

 

Børneprofil: Marcus 

• Alder: 6 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 og objekter ved hjælp af sætninger som "vil have 

cookie" 

o Selvstændig med basale egenomsorgs-opgaver 

o Kan vente et par minutter på foretrukne ting, objekter eller opmærksomhed 

• Udfordrende adfærd:   

o  Forlader stolen under strukturerede aktiviteter   

o  Vokale protester som "Jeg vil ikke!"   

o  Skubber materialer væk fra bordet under vanskelige opgaver   

o  Klynker eller skjuler ansigtet, når han bliver bedt om at fortsætte en opgave   

• Forstærkere:   

o iPad-tid 

o Boble-leg 

o Musikalsk legetøj 

o Fysiske aktiviteter (hoppe, snurre rundt) 

 

Oversigt over scener 

Roller 



 

 

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

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

Scene-flow 

 

--- 

 

Scene 1: Introduktion og briefing (2 minutter) 

[Setting: Klasselokale med borde og materialer til en læringsopgave]. 

 

Underviser: "I dag fokuserer vi på flugtadfærd. Marcus har en tendens til at forlade sin plads eller 

skubbe materialer væk, når opgaverne bliver svære. Lad os øve flugt extinction ved ikke at lade ham 

undgå opgaven. I stedet holder vi ham engageret og forstærker en passende indsats for at fuldføre 

aktiviteten."*   

Studerende: "Jeg har forstået det. Så hvis han prøver at gå eller skubber ting væk, skal jeg omdirigere 

ham tilbage til opgaven uden at give efter?"  

Underviser:  "Prøv at få ham til at overholde reglerne igen ved at give ham små opgaver, som han 

kan udføre, og forstærke dem, mens vi bevæger os tættere på den større opgave. Lad os også lære 

Marcus at bede om hjælp på en passende måde." 

 

--- 

 

Scene 2: Indledende øvelser (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 lægger dem tilbage] "Lad os arbejde videre. Jeg laver 

den første for dig."  

Underviser: [Sætter VR simuleringen på pause] "Du håndterede det roligt, men pas på ikke at fjerne 

kravet til opgaven. Hvis du udfører opgaven for Marcus, kan han se det som en funktionel strategi til 

at flygte eller undgå opgaverne. Lad os prøve at give Marcus en chance for at engagere sig igen på 



 

 

egen hånd, før vi tilføjer flere opfordringer og forstærker det, at undlade at udføre den første 

opgave."   

 

--- 

Scene 3a: Implementering af praksis (3 minutter) 

[Setting: Den studerende begynder på en matematisk matchningsopgave igen].   

 

Studerende: "Marcus, lad os matche tallene!"   

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

Studerende: "Vi gør det her færdigt først, og så kan du holde pause." [Venter kort på, at han adlyder, 

og rører let ved Marcus' hånd for at lede ham tilbage til materialerne].   

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

Studerende: "Godt gået, Marcus." 

Underviser: "Godt arbejde med at forstærke hans lille indsats. Lad os prøve at tilbyde en pause, når 

han har afsluttet den første opgave uden at klynke, eller når den udfordrende adfærd ophører." 

 

Scene 3a: Implementering af praksis (3 minutter) 

[Setting: Den studerende begynder på en matematisk matchningsopgave igen].   

 

Studerende: "Marcus, lad os matche tallene!"   

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

Studerende: "Vi gør det her færdigt først." [Venter kort på, at det bliver overholdt, rører let ved 

Marcus' hånd 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 så er det pausetid!" 

Underviser: "Godt arbejde med at forstærke den første del af opgaven. Hold sessionens momentum 

i gang." 

 

--- 

 

Scene 4a: Øvelse i eskalering (2 minutter)   

[Setting: Marcus forsøger at eskalere sin adfærd, når en sværere opgave introduceres].    

 



 

 

Studerende: "Lad os tælle de her klodser og matche dem med tallene!" 

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

Studerende: [Følger roligt med og omdirigerer]: "Det er tid til at sætte dig og gøre opgaverne 

færdige." [Peger på sin stol og leder Marcus tilbage til sin stol med en neutral attitude].   

Marcus: [Sætter sig ned, men nægter at røre ved materialerne]. 

Studerende: "Lad os begynde sammen. Jeg hjælper dig med den første." 

Underviser: "Godt arbejde med at deeskalere adfærden. Lad os prøve at tilbyde din hjælp med det 

samme, når Marcus bliver præsenteret for en sværere opgave. På den måde kan du bruge 

antecedensstrategier og lære ham at bede om hjælp, når det er nødvendigt, i stedet for at flygte." 

Studerende: "Okay, så jeg vil proaktivt lade ham vide, at han kan bede om hjælp. Skal jeg også give 

ham en visuel påmindelse?" 

Underviser: "Ja, det ville være fantastisk. Et simpelt visuelt signal, som et 'hjælp'-kort (eller en visuel 

repræsentation af hjælp/hænder) eller en pegende gestus, kan minde Marcus om hans muligheder. 

Lad os øve det som det næste." 

 

   

 

Scene 4b: Øvelse i antecedensstrategi (3 minutter) 

[Indstilling: Den studerende forbereder sig på en sværere opgave og introducerer proaktiv støtte til 

at reducere flugtadfærd]. 

 

Studerende: "Marcus, denne opgave kan være svær, men du kan bede om hjælp, hvis du har brug for 

det. Bare sig: "Hjælp, tak!" (Peger på et visuelt stikord af "hjælp"-kortet). 

Marcus: [Ser tøvende ud, men sætter sig og venter]. 

Studerende: "Lad os matche disse klodser med deres tal." [Forbereder klodser og tal til opgaven]. 

Marcus: [Forsøger at gøre det færdigt, men har svært ved det]. 

Studerende: "Du kan sige 'hjælp, tak'." [Peger på "hjælp"-kortet]. 

Marcus: "Hjælp, tak." 

Studerende: "Ikke noget problem, Marcus! Jeg laver den første med dig." [Gennemfører en 

blokmatchning og beder derefter Marcus om at lave den næste]. 

Underviser: "Det var perfekt. Læg mærke til, hvordan Marcus engagerede sig i stedet for at løbe væk 

fra bordet, da du mindede ham om, at han kunne bede om hjælp." 

 



 

 

--- 

 

Scene 5: Debriefing (1 minut) 

Underviser:  "Fremragende arbejde med at bevare roen og være konsekvent. Du lærte Marcus at 

bede om hjælp, hvis det var nødvendigt, og du forstærkede hans passende indsats og adfærd. Husk 

at forudse extinction -udbrud. Hans adfærd kan eskalere, før den bliver bedre." 

Studerende: "Jeg kan se, hvor vigtigt det er at være konsekvent. Skal jeg også tilbyde pauser 

forebyggende for at mindske risikoen for, at han undgår opgaver?"*   

Underviser: "Ja, indarbejdelse af proaktive strategier som visuelle timere og valgmuligheder kan 

også reducere flugtadfærd over tid." 

 

--- 

 

Scene 6: Selvstændig praksis/generalisering (2 minutter)  

Underviser: "Nu skal du øve dig på egen hånd. Jeg spiller Marcus, og du reagerer ud fra hans adfærd. 

Fokuser på at opretholde flugt extinction og forstærke opgaveengagement."  

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

 

--- 

Vigtige læringspunkter 

1. Bevar instruktionsmæssig kontrol under flugtadfærd.   

2. Tillad ikke undgåelse af opgaver gennem udfordrende adfærd.   

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

4. Forstærk små skridt i retning af compliance.   

5. Vær forberedt på extinction-udbrud, og vær konsekvent.   

6. Lær Marcus proaktivt, hvordan man beder om hjælp eller om en pause. 

 

Succeskriterier 

- Den studerende fastholder engagementet i opgaven på trods af Marcus' flugtforsøg.   

- Den studerende ignorerer undgåelse af opgaver og omdirigerer efter behov.   

- Den studerende forstærker straks passende engagement i opgaven.   

- Den studerende demonstrerer proaktive strategier for at reducere flugtadfærd.   

 


