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Escenario de entrenamiento en VR: enriqueciendo el entorno para el

comportamiento de busqueda sensorial en un hogar/escuela desierto
Duracion: Aproximadamente 10 minutos
Entorno: Saldn/zona de juegos familiar desolenta
Habilidad objetivo: Enriquecer el entorno para un comportamiento de busqueda sensorial
Perfil infantil: Marcus
e Edad: 5 afios
e Diagndstico: Trastorno del espectro autista (diagnosticado a los 2 afios)
e Nivel de idioma: Habla en frases de 2-3 palabras, puede seguir instrucciones sencillas
e Habilidades actuales:
o Puede identificar colores y formas basicas
o Empezando a aprender letras y numeros
o Puede solicitar articulos preferidos usando frases como "quiero galleta"
o Independiente con tareas basicas de autocuidado
o Puede esperar unos minutos para los objetos preferidos o la atencion
e Conductas desafiantes:
o Giros repetitivos, saltos, frecuentes balanceos corporales, tocar/frotar superficies
e Refuerzos:
o Tiempo del iPad
o Juego de burbujas
o Juguetes musicales
o Actividades fisicas (salto, giro)
Personajes
e Entrenador/Entrenador/Nifio: BCBA/Marcus, nifio de 5 afios con autismo
e Profesora: Sra. Rivera, RBT (Técnica de Conducta Registrada) en formacién
Escena 1: Introduccidn y Informe (2 minutos)
[Escenario: Habitacion desierta con muebles minimos]
Entrenador: "Hoy nos centraremos en enriquecer el entorno de Marcus para abordar sus conductas
de busqueda sensorial. Nuestra evaluacion muestra que participa frecuentemente en giros, saltos y
contacto con superficies, especialmente en este entorno arido."
Profesor: "He notado que parece buscar moverse mas cuando hay poca estimulacién a su alrededor."
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Entrenador: "Exacto. En lugar de intentar detener estos comportamientos, trabajaremos en ofrecer

alternativas sensoriales adecuadas y enriquecer su entorno."

Escena 2: Practica inicial (2 minutos)

[Marcus camina por la habitacidn vacia, pasando las manos por las paredes]

Profesor: "Marcus, équieres jugar?" [Extiende un juguete antiestrés sencillo]

Marcus: [Sigue caminando y tocando las paredes, ignorando el juguete]

Entrenador: [Pausa la simulacion] "Considera qué estimulo sensorial busca de las paredes. Intentemos
incorporar mds experiencias tdctiles en su drea de juego, para intentar que coincida con su
estimulacion sensorial. Ademas, pensemos en cdmo podemos enriquecer el entorno para evitar que
se produzca ese comportamiento, en lugar de proporcionar acceso a los objetos preferidos después
de que él ya haya empezado a participar en la actividad sensorial."

Escena 3a: Préctica de implementacidn (3 minutos)

Profesora: [Coloca estaciones sensoriales: fidget spinner, globo giratorio, pollo de goma/juguetes
blandos que chirrian.]

Marcus: [No parece ver los nuevos objetos afiadidos al entorno, empieza a caminar por la habitacion
vacia, pasando las manos por las paredes otra vez]

Profesor: "Marcus, mira, mira, hay un spinner, un globo texturizado para girar y tocar, y juguetes que
chirrian/son blanditos." [Sefiala objetos]

Marcus: [Coge el pollo y empieza a exprimirlo.]

Profesor: "iGeniall jUno, dos, tres!" [Cuenta ritmicamente]

Entrenador: "Puede que no te hayas dado cuenta, pero acabas de darle a Marcus tu atencion y tus
objetos preferidos después de que ya estuviera en el comportamiento de busqueda sensorial, aunque
a veces esto puede estar bien, es importante considerar cémo una secuencia de eventos asi podria
reforzar el comportamiento y hacer que adquiera funciones de busqueda de atencion o de busqueda
tangible, Es decir, que ese comportamiento puede ocurrir mas en el futuro para captar tu atenciény
acceder a los objetos preferidos. Asi que, pensemos en ser mds proactivos".

Escena 3b: Practica de implementacion (3 minutos)

Profesora: [Coloca juguetes antiestrés, globo giratorio y juguetes de goma de pollo o blandos que
chirrian. Luego, cuando Marcus no estd en conductas sensoriales, se acerca para mostrarle los objetos]
"Marcus, mira, hay un spinner para sostener y mover, un globo para tocar y girar, y juguetes para
aplastar y chirriar." [Se acerca a los objetos y demuestra su uso]

Marcus: [Se acerca y toca el globo]
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Profesor: "iSi, Marcus! Siente el globo bacheado. ¢ Quieres girarlo?" [Sefiala el globo]

Marcus: [Se acerca al globo, empieza a tocarlo]
Profesor: "iBuen trabajo mirando el mundo! jContemos las veces que damos la vuelta al mundo
entero, una, dos, tres!" [Cuenta ritmicamente]
Entrenador: "Vale, haido muy bien. Pensemos en cdmo puede funcionar sin vuestra interaccion, para
que Marus pueda satisfacer sus propias necesidades con los materiales del entorno, sin afiadir
vuestros elogios sociales e interaccién."
Escena 4a: Practica de escalada (2 minutos)
[Marcus esta en el espacio enriquecido con multiples objetos sensoriales]
Profesor: [Cuando Marcus no estd en un comportamiento sensorial, el profesor interactia con él y le
muestra un horario visual con imagenes en el oPad] "Marcus, mira el horario en el iPad, estas son
cosas con las que puedes jugar solo."
Marcus: [Se acerca al fidget spinner]
Profesora: [Se acerca a Marcus] "Muy bien, Marcus, équieres que te ensefie como funciona eso?"
Marcus: [Parece perder interés en el fidget spinner y se acerca al globo]
Profesora: [Se acerca a Marcus] "No, Marcus, iba a ensefiarte cémo funciona el fidget spinner."
Marcus: [Parece enfadarse y empieza a saltar y mecerse]
Profesor: [Se acerca a Marcus] "No, Marcus, calmate, cdlmate, tranquilo, puedes ir a jugar con el
globo."
Entrenador: "Vale, hablemos de lo que acaba de pasar aqui. La configuracion inicial fue buena: le
mostraste a Marcus el calendario visual en el iPad e introdujiste el entorno. Sin embargo, hubo varios
momentos en los que vuestras interacciones interrumpieron su compromiso natural:

e Cuando eligid el fidget spinner por su cuenta, le ofreciste usarlo con él, esto afadio interaccion

social cuando no era necesario

e Cuando hizo la transicidn natural al globo, intentaste dirigirle de vuelta al fidget spinner

e Cuando se enfadaba, afiadias mas interaccién social con palabras de tranquilidad
Recuerda, nuestro objetivo es permitir que el propio entorno mantenga su implicacidon. Marcus estaba
mostrando grandes elecciones independientes al elegir actividades. La proxima vez:

e Déjale explorar por si mismo

e Mantente atras salvo que haya un problema de seguridad

e Permitir transiciones naturales entre actividades

e Evita afadir elogios verbales o indicaciones

e Deja que la retroalimentacidn sensorial de las actividades sea el refuerzo"
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Escena 4b: Practica de escalada (2 minutos)

[Marcus esta en el espacio enriquecido con multiples objetos sensoriales]
Profesora: [Cuando Marcus no estd en un comportamiento sensorial, la profesora interactta con él y
le muestra el horario visual en el iPad] "Marcus, echa un vistazo al iPad, estas son cosas con las que
puedes jugar solo."
Marcus: [Se acerca al pollo/juguetes de goma]
Profesora: [Se aleja, permitiendo la participacion independiente mientras vigila la seguridad]
Marcus: [Aprieta el juguete y luego se va a coger el fidget spinner]
Entrenador: "Buen trabajo preparando a Marcus para el éxito. Fijate en cdmo el propio entorno
mantiene su implicacidon. No hace falta elogios sociales."
Escena 5: Informe (1 minuto)
Entrenador: "Excelente trabajo. La clave es preparar el entorno para que sostenga de forma natural
sus necesidades sensoriales, de modo que él decida participar en las actividades dentro del entorno,
en lugar de comportamientos autoestimulantes. Asegurarte de que tenga acceso a estos objetos
alternativos, materiales para apoyarlos como los visuales, y tus esfuerzos para prepararlo para el éxito
cuando entre en el entorno, ayudara a Marcus a tener mas éxito en ambientes solo y de juego."
Profesor: "Veo la diferencia respecto a las veces en nuestras sesiones en las que él se queda solo y yo
no interactio con él. {Deberiamos ensefarle a crear su propio horario visual y a recuperar sus
materiales preferidos de otros sitios?"
Entrenador: "Exacto, ese es nuestro siguiente paso. El objetivo es hacer que el entorno en si sea
reforzante sin requerir interaccién adulta y ensefiar a Marcus a enriquecer su propio entorno
buscando los objetos preferidos y jugando con ellos de forma independiente."
Escena 6: Practica independiente/Generalizacion (2 minutos)
Entrenador: "Ahora vas a practicar de forma mds independiente. Voy a actuar solo como el nifo, y tu
vas a cambiar tus propias acciones segun las respuestas del niflo, no por mi coaching. Recuerda evitar
dar refuerzo potencial para los comportamientos de busqueda sensorial y ser mas proactivos en tus
enfoques."
[Formador y profesor practican en los roles de profesor e hijo para generalizar, enfocandose en el
mismo comportamiento de busqueda sensorial y respuestas acordadas.]
Puntos clave de aprendizaje

1. Crear entornos sensoriales autosuficientes

2. Minimizar el refuerzo social

3. Utiliza soportes visuales para transiciones independientes
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4. Organizar el entorno para prevenir conductas de busqueda sensorial

5. Permite una participacion natural con actividades adecuadas
Criterios de éxito

e El medio ambiente favorece la participacion independiente

e Se necesita minima interaccion adulta

e Soporte visual claro

e Imprimacién usada antes de dejarlo

e Alternativas sensoriales adecuadas disponibles

e Evitar proporcionar refuerzo social o tangible para los comportamientos de busqueda

sensorial
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