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Introduktion til anvendt adfaerdsanalyse, virtuel virkelighed
og deres rolle i uddannelse af undervisere

ABA's historie og udvikling

Introduktion

Anvendt adfaerdsanalyse (ABA) har udviklet sig fra sine redder i behaviorismen til at blive en ferende
tilgang til at forstd og andre adfzaerd pa tveers af forskellige befolkningsgrupper og miljeer. Dette
kapitel giver et overblik over dens historiske grundlag og udviklingsforleb med vaegt pa vigtige
milepaele, indflydelsesrige personer og nutidige tendenser.

Grundlag i behaviorisme og adfeerdsmodifikation

De tidlige bidrag fra adfaerdsforskere som Ivan Pavlov, John B. Watson og B.F. Skinner i det 20.
arhundrede lagde grunden til forstdelsen af adfaerd som en funktion af miljgmaessige stimuli og
konsekvenser. Teknikker til adfeerdsmodifikation opstod og introducerede principper som
forstaerkning og formning for at eendre adfzerd i forskellige miljger, herunder skoler og klinikker.
ABA som et saerskilt felt blev formaliseret i Baer, Wolf og Risleys skelsaettende artikel fra 1968, som
lagde vaegt pa at anvende adfaerdsanalytiske principper pd socialt betydningsfuld adfeerd.
Banebrydende forskning viste, at ABA var effektiv til at laere bern med autisme faerdigheder, hvilket
ferte til udviklingen af teknikker som undervisning i det naturlige miljg, undervisning med diskrete
forseg eller praecisionsundervisning. Fra sin oprindelse i autismeintervention udvidede ABA sig ud
over denne population til at adressere en bred vifte af adfeerd i uddannelsesmaessige og kliniske
omgivelser.

Professionalisering og aktuelle tendenser

Professionaliseringen af anvendt adfaerdsanalyse (ABA) tog fart med oprettelsen af Behavior Analyst
Certification Board (BACB) i 1998, som fastsatte standarder for faglig kompetence. Anerkendelsen
af ABA som en evidensbaseret praksis er blevet forstaerket af adskillige undersegelser (Larsson,
2021).

Den moderne udvikling inden for ABA fokuserer pd udbredelse og implementering af interventioner
og udnytter teknologiske innovationer til at forbedre vurderings- og interventionsmetoder.
Fremskridt omfatter telesundhedstjenester og mobilapps, som forbedrer tilgaengeligheden og
effektiviteten af ABA-interventioner. Nuvaerende forskning sigter mod at forfine ABA-teknikker,
forbedre etiske standarder og fremme kulturelt responsiv praksis for at betjene forskellige
befolkningsgrupper mere effektivt.

Desuden har feltet oplevet en eget vaegt pa tvaerfagligt samarbejde og anvendelse af ABA-principper
pa tveers af forskellige domaener, sdsom uddannelse, sundhedspleje og organisatorisk
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adfzerdsledelse. Denne holistiske tilgang sikrer, at ABA forbliver tilpasningsdygtig og relevant i
forhold til at handtere en bred vifte af adfeerdsmaessige udfordringer og behov.

Grundlaeggende principper for ABA

ABC-princippet

| tid og rum implementeres adfaerd i en forudsigelig reekkefglge. En forudgdende stimulus
fremprovokerer eller udleser adfaerd, som derefter implementeres. Som et resultat af adfaerden kan
en konsekvens vare en anden stimulus i omgivelserne. | anvendt adfaerdsanalyse kaldes sekvensen
antecedent-adfaerd-konsekvens for tre-term kontingens (ABC).

Den tredelte kontingens (ABC) repraesenterer det centrale koncept i adfaerdsanalyse. Det er den
grundlaeggende enhed i operant adfaerdsanalyse baseret pa arsagssammenhangen mellem
antecedens, adfaerd og konsekvens i miljoet.

Miljgmaessige stimuli, der pavirker adfeerd, inddeles i to kateqorier:

1. Den forste kategori af stimuli, der opstar, fer adfeerden opstar, er antecedenter, som omfatter
diskriminerende stimuli og motivationsbetingelser, der opstareller er pa plads, fer adfaerdsresponsen
opstar. Forudgdende faktorer pavirker vores adfaerd baseret pa princippet om betingning, som
pavirker dannelsen af forholdet mellem en neutral stimulus, en meningsfuld stimulus og adfeaerd.

Nar man ved, hvilke stimuli der udlgser adfzerd, kan man tilfeje eller fjerne dem fra miljget og dermed
@ge eller mindske sandsynligheden for en bestemt adfaerd.

2. Den anden kategori af stimuli er konsekvenser, som opstar efter adfaerden. Konsekvenser er ogsa
@ndringer i miljget, der sker umiddelbart efter vores adferd og pavirker hyppigheden af denne
adferd i fremtiden. Mekanismerne for pavirkning af adfeerd gennem konsekvenser kan vaere
forsterkende (forstaerkning) og svaekkende (straf).

Hvis vi ved, hvilke konsekvenser der forstaerker adfzerd, og hvilke der svaekker adfaerd, kan vi endre
disse konsekvenser for at forstaerke acceptabel adfeerd og svaekke udfordrende adfaerd.

Forstaerkning

Forstaerkning pavirker adfeerdsparametre som frekvens, varighed, latenstid, intensitet og form
(topografi) af responsen.

Forstaerkning er en proces, der finder sted over tid, ikke en engangstilfersel af noget behageligt.
Andringen i fremtidig adfeerd afger, hvor effektiv forstaerkningen er. Forstaerkning er en umiddelbar
konsekvens af adfaerd. Derfor er det afgerende, at forstaerkning felger umiddelbart efter responsen.
Der er to klassiske klassifikationer af forstaerkning: efter forstaerkningskilde og efter formelle traek.
Klassificering efter forstaerkningskilde omfatter ubetinget (f.eks. mad, sevn, vand, bevagelse,
berering), betinget (f.eks. godkendelse, opmarksomhed, aktiviteter, legetej) og generaliseret
forsterkning (f.eks. karakterer, belenninger, penge, tokens). Klassificering efter formelle traek
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omfatter  ernaeringsmaessig  forstaerkning,
aktivitetsforstaerkning og social forstaerkning.

N
(wr)

sensorisk  forstaerkning,  objektforstaerkning,

Forstaerkningens effektivitet pavirkes af felgende faktorer: afsavn eller mathed, sterrelse eller
mangde, forstaerkningens nyhedsvaerdi og forstaerkningens konsistens (forstaerkningsformer: fast
forhold, fast interval, variabelt forhold, variabelt interval).

Positiv forstaerkning er den proces, hvor en persons adfzerd forsterkes, nar vedkommende
udferer den @nskede handling, og der gives en forstaerkende og behagelig stimulus umiddelbart
efter, at handlingen har fundet sted. Denne proces ferer til, at individets adfzerd bliver hyppigere i

fremtiden.

Type af
forstaerkning

Beskrivelse

Tilfej eller gg en
behagelig stimulus

POSITIV

Resultat

Det sker oftere i
fremtiden.

Eksempel

Ros din elev for at
have lavet lektier

Negativ forsteerkning defineres som fjernelse af en ubehagelig stimulus umiddelbart efter

udferelsen af en adfeerd, hvilket efterfelgende @ger hyppigheden af den pagzeldende adfeerd i

fremtiden.

Type af
forsteerkning

Beskrivelse

Reducer eller fijern en

ubehagelig stimulus

NEGATIV

Shaping

Resultat

Det sker oftere i
fremtiden.

Eksempel

Brug af medicin for at

reducere hyppigheden

eller svaerhedsgraden
af hovedpine.

Shaping er en adfeerdsmaessig metode, der omdanner en tidligere eksisterende adfzerd eller handling

til en ny, forbedret adfaerd eller handling. | shapingprocessen foretages der systematisk og

differentieret successive tilneermelser til den enskede adfaerd. Shaping bruges til gradvist at

modellere en maladfaerd, som et individ aldrig har udvist fer eller kun har udvist ved sjeldne
lejligheder. Denne teknik bestar i at forstaerke adfaerdshandlinger, der gradvist bringer individet
teettere pa det enskede resultat.

Malet med shaping er ndet, nadr adferdens topografi, frekvens, latenstid, varighed og amplitude

opfylder foruddefinerede kriterier. Neglekomponenterne i shaping omfatter differentieret

forsteerkning og successive til

naermelser.

Differentiel forstaerkning indebaerer, at reaktioner, der opfylder forud fastsatte kvantitative og

kvalitative kriterier, forstaerkes, mens reaktioner, der ikke opfylder de navnte kriterier, ikke
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forsteerkes. Under det successive tilnaermelsesprincip, som styrer processen med at forme adfzerd,
forstaerker en specialist differentielt reaktioner (tilnaermelser), der pa en eller anden made ligner det
endelige enskede adfaerdsresultat. | begyndelsen af formningsprocessen forstaerkes de reaktioner,
der er en del af elevens adfaerdsrepertoire, da disse er taettest relateret til den endelige adfzerd og er
en ngdvendig komponent i denne adfzerd. Efterhdanden som hyppigheden af disse reaktioner eges,
begynder specialisten at forstaerke andre reaktioner, som er mere komplekse og teettere pa den
endelige adfzerd. Pa denne made andrer specialisten gradvist kriteriet for forstaerkning og bevaeger
sig teettere pd den endelige adfzerd.

Extinction

Extinction er en proces, der sker efter en adfaerd, og som ikke indebaerer @ndringer i miljget.
Adfzerden opherer sdledes med at blive forstaerket, og dens hyppighed falder gradvist. Effektiviteten
af extinctionsproceduren afhanger af en nejagtig identifikation af adfaerdens funktion og de
konsekvenser, der bidrager til dens forekomst.

Der er tre metoder til udslettelse, athangigt af forsteerkningstypen:

1) Extinction for adfeerd, der understettes af positiv forstaerkning. | tilfaelde, hvor adfaerden
opretholdes af positiv forstaerkning, bruges fjernelse af forstaerkning.

2) Extinction for adfaerd, der understettes af negativ forsterkning. Hvis adfeerden
opretholdes af negativ forstaerkning, indebaerer extinction at forhindre adfaerden i at
opna fjernelse af den aversive (ubehagelige) stimulus. Det betyder, at adfaerden ikke
laengere resulterer i undgdelse eller flugt fra den aversive tilstand, hvilket ferer til et fald
i den pageaeldende adfaerd over tid.

3) Extinction af adfeerd, der understettes af automatisk forstaerkning. | dette tilfaelde
bruges sensorisk extinction. Den udferes ved at svaekke eller eliminere sensoriske
konsekvenser.

Resultatet af extinctionsproceduren er en gradvis reduktion af adfeerden. Der kan dog forekomme en
indledende midlertidig stigning i den ugnskede adfzerd, kendt som et "extinction burst". | denne fase
kan adferden intensiveres, fer den begynder at falde. Den professionelle ber vaere forberedt pa
potentielle manifestationer sdsom gget intensitet, hyppighed eller varighed af adfaerden, undertiden
kaldet "extinctionsinduceret aggression" eller lignende reaktioner, som afleses af en falmning af
uenskede reaktioner, nar de fortsaettes.

Effektiviteten af extinctionsproceduren afhanger af, at man identificerer alle mulige kilder til
forsterkning af den uenskede adferd og sikrer, at disse forstaerkninger ikke er tilgaengelige.
Effektiviteten af virkningen bliver sterre med en stigning i antallet af prever. Specialisten ber med
succes kombinere extinction med andre ABA-metoder. Mens man bruger extinctionsmetoden, bar
den professionelle forstaerke socialt acceptabel alternativ adfaerd. Denne adfzerd skal have samme
funktion som den ugnskede adfaerd.

Det er ikke tilradeligt at anvende extinction som en disciplinzer foranstaltning i tilfaelde, hvor der er
stor sandsynlighed for, at andre bern efterligner den pagaldende ugnskede adfzerd, eller hvor den
pagaldende person udviser en adfaerd, der opfattes som en trussel mod dem selv og andre.
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Anvendelser af ABA i uddannelse

ABA-teknikker er medvirkende til at laere faerdigheder som kommunikation, social interaktion og
akademisk praestation. Peedagoger anvender forstaerkning og formning til systematisk at udvikle
negleadfzerd.

Kommunikationsfaerdigheder

Narman diskuterer opndelsen af optimale uddannelsesresultateri et alment uddannelsesmiljg, er det
vigtigt at identificere de mest afgerende faerdigheder for bern i dette milje. En af de mest centrale
feerdigheder er kommunikation. Ved at udvikle denne faerdighed kan barn formulere anmodninger,
formidle deres behov, svare pa spergsmal fra en leerer eller klassekammerater, danne venskaber og
deltage i mange andre aktiviteter uden at ty til vacceptabel eller udfordrende adfzerd.

ABA-metoder laerer med succes barn at kommunikere ved hjaelp af hjaelpemidler til alternativ og
supplerende kommunikation (AAC), tegnsprog, Picture Exchange Communication System (PECS)
eller verbalt sprog, hvilket hjelper dem med at udtrykke deres behov og ensker mere effektivt.
Kommunikationsfaerdigheder kan udvikles ved at skabe muligheder for at udtrykke sig verbalt, ved
at en jevnaldrende eller en lerer modellerer adfzerd, ved at opfordre og ved at give naturlige
konsekvenser for passende verbale eller AAC-reaktioner. Denne tilgang suppleres med differentieret
forsteaerkning af alternativ adfaerd.

Undervisning i sociale interaktionsfaerdigheder

Sociale interaktionsfeerdigheder er afgerende for at fremme positive relationer til jaevnaldrende og
social inklusion, isaer for elever med handicap som autismespektrumforstyrrelser (ASD), ADHD og
indlaeringsvanskeligheder. ABA-teknikker, herunder Social Skills Training (SST), bruges i vid
udstraekning i bade inkluderende og specialiserede uddannelsesmiljeer til at statte disse elever.

SST anvender systematiske metoder til at undervise i vigtige interpersonelle feerdigheder, sdsom at
indlede samtaler, forsta sociale signaler og deltage i gruppeaktiviteter. Yderligere studier, som dem
af Leaf, Taubman, Milne, Dale og Leaf (2016), har udvidet disse metoder ved at bruge "cool" og
"uncool" rutiner, rollespil og taksonomi for sociale faerdigheder til at undervise i passende social
adferd. Deres arbejde viste, at disse strategier ikke kun forbedrer de umiddelbare sociale
interaktioner, men ogsad hjaelper med at generalisere disse faerdigheder til forskellige sociale
sammenhange, hvilket i sidste ende skaber et mere inkluderende og stettende lzeringsmilje for alle
elever.

Faerdigheder i egenomsorg

Evnen til at tage vare pa sig selv er et afgerende aspekt af uafthangighed og trivsel. Det bliver endnu
vigtigere i inkluderende miljger, hvor personer med forskellige evner deltager i laering og interaktion.
Disse miljger giver en unik mulighed for at tilpasse egenomsorgspraksis til at imedekomme
forskellige behov og sikre, at alle har mulighed for at deltage og drage fordel af det.
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Derudover er adfaerdsanalytisk forskning blevet brugt til at undervise personer med intellektuelle

funktionsnedsaettelser i egenomsorgsfaerdigheder i forbindelse med menstruation, hvilket har vist

betydelige forbedringeriden uafthangige udferelse af egenomsorgsopgaver. De felgende eksempler

illustrerer de typer ABA-strategier og egenomsorgsfeerdigheder, der kan anvendes i inkluderende

miljger (Santoshi, Halder, 2023):

e Personlig hygiejne:

O

Handvask: Undervisning i korrekte teknikker ved hjzelp af visuelle hjaelpemidler eller
trinvis vejledning.

Tandberstning: Tilvejebringelse af adaptive vaerktajer eller visuelle skemaer.
Badning og brusebad: Brug af adaptivt udstyr og sikring af privatliv og sikkerhed.
Processen opdeles i overskuelige trin med visuelle eller verbale anvisninger efter
behov.

e Spise og drikke:

O

Brug af redskaber: Der undervises i korrekt greb og koordination ved hjaelp af
tilpassede redskaber, hvis det er nedvendigt.

Selvspisning: Der opfordres til selvstaeendighed, mens der ydes stotte, f.eks.
tallerkenbeskyttere eller spildsikre kopper, efter behov.

e Erneering

@)

Brug af redskaber: Undervisning i korrekt greb og koordination, brug af tilpassede
redskaber, hvis det er nedvendigt.

Selvspisning: Opmuntre til uafhaengighed og samtidig give stette efter behov, f.eks.
tallerkenbeskyttere eller spildsikre kopper.

Bevidsthed om ernaring: Fremme af sunde spisevaner og forstdelse af
ernaringsmaessige behov.

e Toiletbesag:

O

e Pleje:

Rutine og skema: Det anbefales, at man indferer faste rutiner for toiletbeseg og
bruger visuelle skemaer.

Selvstaendighed: Passende aftarringsteknikker, skylning af toilettet og efterfelgende
handvask.

Tilpasninger: Installation af stettegreb, tilvejebringelse af skamler eller brug af
tilpassede toiletsaeeder er eksempler pa mulige tilpasninger.

Harpleje: Instruktion i korrekte harplejeteknikker, herunder brug af tilpassede
berster, hvis det er nedvendigt.

Pleje af negle: Vejledning i sikker klippeteknik eller hjzelp efter behov.

Hudpleje: Der opfordres ogsa til at fremme regelmaessige rutiner for fugtighed,
solbeskyttelse og behandling af hudsygdomme.

e Sundhed og sikkerhed:

O

MUNT Q) vimedo,

Farstehjaelp: Tilegnelse af grundlaeggende faerdigheder, som f.eks. evnen til at leegge
en forbinding eller til at erkende, hvornar der er brug for professionel hjlp.
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o Medicinering: Korrekt administration af medicin, herunder brug af pillemagasiner
eller alarmer som pamindelse.

o Sikkerhedsbevidsthed: Evnen til at identificere potentielle farer i miljeet og til at
forstd grundlaeggende sikkerhedsregler (f.eks. at observere trafiksignaler, fer man
krydser en gade).

e Ansvarsomrader | hjemmet:

o Rengering: Disse opgaver omfatter afterring af overflader, fejning og oprydning i

personlige rum.

Tejvask: Sortering, vask og sammenlzaegning af tej.

Tilberedning af mad: Evnen til at tilberede basale fedevarer ved hjzelp af tilpassede
veaerktejer eller forenklede opskrifter, hvis det er nedvendigt.

Akademiske feerdigheder

Faglige indsatser er strategier og teknikker, der bruges til at forbedre elevernes faglige feerdigheder
inden for omrader som laesning, skrivning og matematik. Disse indsatser er typisk evidensbaserede
og er designet til at handtere specifikke indlaeringsvanskeligheder eller forbedre den generelle
akademiske praestation.

Det er ngdvendigt at starte akademiske interventioner med universel screening, der giver mulighed
for at foretage regelmaessige vurderinger for at identificere elever med risiko for akademiske
vanskeligheder (Fuchs & Fuchs, 2006) og diagnostisk vurdering, der betyder dybdegaende evaluering
for at forsta specifikke lzeringsbehov og styrker (Jenkins & Hudson, 2006) for at identificere niveauet
for folks feerdigheder.

For elever med ASF eller andre mentale udviklingsforstyrrelser er det vigtigt at vaelge personlige og
effektive undervisningsmetoder. Inden for rammerne af ABA kan felgende metoder bruges til at
udvikle akademiske faerdigheder.

ABA-baserede interventioner for akademiske faerdigheder:

® [aseinterventioner:

o Diskret forsegstraening (DTT): Brug af en struktureret undervisningstilgang, der
involverer opdeling af laesefaerdigheder i diskrete forseg, der hver iszer bestar af en
opfordring, et svar og en konsekvens (Smith, 2001).

o Fejlfri leering: Minimering af elevfejl ved at give gjeblikkelig vejledning og ege
svaerhedsgraden for at sikre succes (Leaf & McEachin, 1999).

o Pracisionsundervisning: Anvender hyppige malinger af elevernes praestationer som
grundlag for beslutninger om undervisning. Den laegger seerlig vaegt pa at udvikle
flydende laesefaerdigheder. Sporing af fremskridt og justering af undervisning
baseret pa data hjaelper med at opbygge flydende laesning og forstaelse (Lindsley,
1992).

e Interventioner i forbindelse med skrivning:
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o Selvovervagning: At lzere eleverne at spore deres skriveadfaerd, f.eks. antallet af

skrevne ord eller brugen af specifikke skrivestrategier (Harris et al., 2005).

o Malsaetning og feedback: At hjelpe eleverne med at saette specifikke skrivemal og
give regelmaessig feedback pa deres fremskridt (Graham, MacArthur & Fitzgerald,
2013).

o Analyse af opgaver: Metoden til at opdele skriveprocessen i mindre, laerbare trin.
Hvert trin undervises individuelt og systematisk. Denne metode kan undervise i
komplekse skriveopgaver sasom at skrive essays og forskningsartikler (Cooper,
Heron & Heward, 2020).

e Matematiske interventioner:

o Direkte instruktion: Brug af eksplicit, lzererstyret undervisning med fokus pa klare,
preecise forklaringer og vejledt praksis (Carnine, 1997).

o Precisionsundervisning: Daglig maling af elevernes praestationer pd specifikke
matematiske faerdigheder og justering af undervisningen baseret pa data (Lindsley,

1992).

Udfordrende adfaerd

ABA giver en ramme og et sat teknikker til effektivt at handtere udfordrende adfzerd, selv nar
personer med forskellige evner laerer og interagerer sammen eller begynder at lzere i inkluderende
miljger. Forskellige undersegelser har vist, at ABA effektivt reducerer udfordrende adfeerd og
fremmer positiv adfaerd i inkluderende miljeer ved at skraeddersy interventioner til den enkelte elevs
specifikke behov (Smith, 2012). Teknikker som funktionel kommunikationstraening (FCT) og positiv
forsteaerkning er saerligt gavnlige i disse miljeer (Tiger, Hanley & Bruzek, 2008).

Efter gennemfarelsen af en funktionel adfaerdsvurdering (FBA) kan fagfolk identificere funktionen af
den udfordrende adfaerd. Denne proces involverer indsamling af data om antecedenserne (dvs.
omstaendighederne forud for adfzerden), selve adfaerden og konsekvenserne (dvs. resultaterne og
konsekvenserne af adfaerden). Inddragelsen af interessenter giver mulighed for samarbejde mellem
lerere, hjaelpere, foreldre og elever i indsamlingen af omfattende data fra flere perspektiver.
Derudover gennemferes en miljganalyse for at identificere de miljgmaessige faktorer, bade fysiske
og sociale, der kan pavirke adferden. Denne analyse udferes samtidig med analyserne af
forudgaende faktorer og konsekvenser.

Traening af adfaerdsferdigheder

Behavior Skills Training (BST) er en udbredt metode til at lzere nye feerdigheder og adfaerd pa tveers
af forskellige domaener, herunder uddannelse, sundhedspleje og organisationsmiljeer. Dette kapitel
indeholder en udforskning af BST, dens underliggende principper, anvendelser og effektivitet i
forhold til at facilitere adfaerdsaendringer.
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Grundlaget for treening af adfaerdsfaerdigheder
BST er forankret i ABA-principperne og laegger vaegt pa systematisk instruktion og forstaerkning for

at laere ny adfzerd effektivt. Den bestar af fire hovedkomponenter: instruktion, modellering, avelse
og feedback. Disse komponenter arbejder synergetisk for at lette tilegnelse og mestring af
feerdigheder.

Komponenter i treening af adfaerdsfaerdigheder

Pa grund af den omfattende brug af BST til at traeene personer i at bruge eller implementere nye
feerdigheder har flere studier forsegt at identificere de mest potente komponenter i
interventionspakken (Slane & Lieberman-Betz, 2021). En af de ferste undersagelser, som forfatterne
navner, er Krumhus og Malott (1980), der uafthangigt af hinanden analyserer tre komponenteriBST,
herunder (1) instruktioner, (2) modellering og (3) feedback. | drenes leb har forstaelsen af BST udviklet
sig med analyser, der fokuserer pa hver komponents indvirkning pa elevernes forbedring. | gjeblikket
omfatter den mest fortolkede version af BST fire komponenter bestdende af (1) instruktioner, (2)
modellering, (3) repetition og (4) feedback (DiGennaro Reed et al., 2018, som citeret i Slane &
Lieberman-Betz, 2021).

Fire komponenter i BST:

1) Instruktioner: Eleven far eksplicitte og detaljerede instruktioner, der klart beskriver
maladfaerden og de enskede resultater. Disse instruktioner sikrer, at eleven forstar, hvad
der forventes, herunder de specifikke handlinger og standarder, der skal opnas. Klarhed
og kortfattethed er afgerende for at undga enhver tvetydighed.

2) Modellering: Underviseren demonstrerer den korrekte udferelse af maladferden og
fungerer som et visuelt og praktisk eksempel for eleven. Dette trin giver eleven mulighed
for at observere de preacise teknikker og handlinger, der kraves, hvilket fremmer en
bedre forstdelse gennem visuel lzering. Demonstrationen skal udferes praecist og
konsekvent for at satte en palidelig standard.

3) Qvelse: Under traenerens opsyn ever eleven maladferden. Dette trin indebaerer
gentagen gvelse for at udvikle faerdigheder, hvilket giver mulighed for at korrigere og
forfine adfaerden. Traeneren guider eleven gennem gvelsessessionerne og giver eleven
mulighed for at stille spergsmal og f& ejeblikkelig vejledning, hvilket forbedrer
tilegnelsen af faerdigheder og selvtillid.

4) Feedback: Eleven far konstruktiv feedback pd baggrund af sin praestation. Denne
feedback fremhaever omrader, hvor eleven kan forbedre sig, og styrker de korrekte svar.
Feedbacken skal vaere specifik, rettidig og handlingsorienteret, sa eleven kan foretage de
nedvendige justeringer og fortsaette med at forbedre sig. Positiv forstaerkning for korrekt
adfaerd eger elevens motivation og selvtillid, mens korrigerende feedback hjaelper med
at identificere og handtere fejl effektivt.
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Anvendelser af traening af adfeerdsfaerdigheder

BST har mange anvendelsesmuligheder pa tveers af forskellige miljger og befolkningsgrupper:

Uddannelse: BST bruges ofte til at undervise elever med handicap eller indlaeringsvanskeligheder i
akademiske faerdigheder, sociale faerdigheder og egenomsorgsrutiner. Ved at opdele komplekse
opgaver i handterbare trin og give rigelige muligheder for at eve og forstaerke, kan undervisere
optimere lzeringsresultaterne for alle studerende. P& videregdende uddannelser kan BST tilpasses til
at imedekomme de unikke behov og udfordringer, som universitetsstuderende star over for. Uanset
om det drejer sig om at mestre avancerede akademiske koncepter, udvikle studievaner eller navigere
i den sociale dynamik pa campus, tilbyder BST en struktureret ramme for at fremme de studerendes
succes. Gennem personlig instruktion, malsaetning og feedback pa praestationer kan undervisere give
studerende pd videregdende uddannelser mulighed for at nd deres akademiske og personlige mal
effektivt.

Sundhedspleje: Anvendelsen straekker sig ud over traening af sundhedspersonale i kliniske
procedurer, patientkommunikation og sikkerhedsprotokoller. Selvom den traditionelt anvendes til
sundhedspersonale, kan den ogsa veere til gavn for patienter og plejepersonale samt bidrage til den
lebende faglige udvikling af praktikere pa tveers af forskellige sundhedsfaglige discipliner. Effektiv
kommunikation er afgerende for at opbygge en god relation, indhente nejagtige sygehistorier, stille
diagnoser og fremme falles beslutningstagning. Ved at inkorporere rollespilsgvelser,
kommunikationsscripts og feedbacksessioner ger BST det muligt for sundhedspersonale at udvikle
kommunikationsevner, der fremmer empati, klarhed og patientcentreret pleje. Derudover er BST
medvirkende til at treene sundhedspersonale i sikkerhedsprotokoller og foranstaltninger til
infektionskontrol, isaer i forbindelse med nye smitsomme sygdomme og pandemier. Gennem
grundige traeningsmoduler, simulationsgvelser og overholdelse af evidensbaserede retningslinjer
kan sundhedspersonalet mindske risici, forebygge sundhedsrelaterede infektioner og sikre bade
patienternes og deres egen sikkerhed. Ud over at uddanne sundhedspersonale kan BST ogsa
tilpasses til at uddanne patienter og plejepersonale i selvbehandlingsteknikker, overholdelse af
medicinering og livsstilseendringer. Ved at anvende brugervenlige materialer, interaktive
demonstrationer og forstaerkningsstrategier giver BST patienter og plejepersonale mulighed for at
deltage aktivt i deres pleje, hvilket ferer til forbedrede sundhedsresultater og reduceret brug af
sundhedsydelser.

Forzeldre: Selvom BST traditionelt anvendes til at opbygge feerdigheder hos bern, kan det ogsa
gavne forzeldre, omsorgspersoner og familier ved at fremme positiv adfaerd, styrke forholdet mellem
foraeldre og bern og fremme et stottende hjemmemiljg, der bidrager til berns generelle trivsel. Ud
over at undervise i specifikke faerdigheder giver BST foraeldre mulighed for at implementere positive
adfaerdsstyringsteknikker og etablere klare forventninger og konsekvenser i familiemiljget. Ved at
bruge strategier som positiv forstaerkning, symbolsk gskonomi og adfaerdskontrakter kan foraeldre
opmuntre til ensket adfaerd, handtere udfordrende adfeerd og fremme selvregulering og selvkontrol
hos deres barn. Gennem konsekvent og omsorgsfuld disciplin kan foraeldre skabe et stettende og
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struktureret hjemmemiljg, der fremmer deres barns fglelsesmaessige, kognitive og adfeerdsmaessige
udvikling.

Traening pa arbejdspladsen: Anvendelsen straekker sig ud over traening af medarbejdere i
jobrelaterede feaerdigheder, kundeserviceprotokoller og sikkerhedsprocedurer. Selvom det
traditionelt bruges til at opbygge feerdigheder i arbejdsstyrken, kan det ogsa gavne arbejdsgivere,
ledere og teams ved at fremme professionel udvikling, styrke arbejdspladskulturen og forbedre den
samlede organisatoriske praestation.

Effektivitet af traening af adfaerdsfaerdigheder

Treening i adferdsmaessige faerdigheder ferte konsekvent til de sterste forbedringer i
implementeringen. Brock et al.s (2017) analyse afslgrede signifikante sammenhaenge i forbindelse
med traening af praktikere, der arbejder med personer med handicap, mellem implementeringen og
forskellige faktorer, herunder modellering, skriftlig vejledning i implementering og verbal feedback
pa praestation. Hogan (2015) undersggte ogsa BST-metodens effektivitet i uddannelsessektoren, og
resultaterne af hans undersegelse tyder pa en positiv BST-effekt.

Introduktion til Virtual Reality

Ved at erstatte sanseinformation fra den virkelige verden med digitalt genereret indhold tilbyder
Virtual Reality (VR) interaktive, kontrollerbare simuleringer, hvor terapeutiske og laeringsmaessige
interventioner kan implementeres. lvan Sutherland er bredt anerkendt for at have designet den
forste hovedmonterede skaarm (HMD) i 1968, som gav brugerne mulighed for at opleve et
grundlaeggende virtuelt miljg med wireframe. Pa trods af at de ferste HMD'er var tunge, havde lav
trovaerdighed og var dyre, har fremskridt i lebet af artierne aendret VR-teknologien betydeligt.

| 2012 lancerede Oculus et Kickstarter-projekt, der lovede et prisbilligt, let VR HMD med 6 graders
frihed (6DoF) og et bredt synsfelt. Dette projekt markerede begyndelsen pa en ny belge af high-
fidelity og tilgengeligt VR-udstyr. | dag er fordybende og interaktive virtuelle miljeer tilgeengelige
for en stor del af befolkningen, hvilket giver mulighed for forskellige anvendelser inden for omrader
som mental sundhed og uddannelse.

| 2013 rangerede en undersegelse af psykoterapieksperter VR som nummer fire blandt de mest
forventede interventioner inden for psykoterapi i 2023 (Glanz et al., 2013). Som Albert "Skip" Rizzo
fremhaevede i sin hovedtale pa IEEE VR 2018-konferencen, er VR-applikationer ved at blive vigtige
vaerktejer for psykologer, forskere og praktikere.

VR's relevans for projektet

VR praesenterer en innovativ og transformerende tilgang til treening af voksne undervisere i
anvendelsen af ABA med autistiske bern. Denne teknologi tilbyder fordybende og interaktive
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oplevelser, der kan forbedre laeringsprocessen og den praktiske anvendelse af ABA-teknikker i
uddannelsesmaessige sammenhange. Se her, hvordan VR er relevant for dette projekt:

@get engagement og motivation: VR skaber et stimulerende og engagerende laeringsmilje.
Undervisere kan fordybe sig i realistiske scenarier, der fanger deres opmaerksomhed og fastholder
deres motivation gennem hele traeningsprocessen. Dette sgede engagement er afgerende for at
fastholde komplekse ABA-principper og -strategier.

Sikkert og kontrolleret avelsesmilje: En af de store fordele ved VR er muligheden for at skabe et
risikofrit milje til at eve ABA-teknikker. Paedagoger kan gentagne gange eve interventioner med
virtuelle bern, hvilket giver dem mulighed for at forfine deres faerdigheder uden frygt for at forarsage
skade eller opleve konsekvenser i den virkelige verden. Disse kontrollerede omgivelser er saerligt
gavnlige, nar man skal handtere udfordrende adfaerd sikkert og effektivt.

Personlige og adaptive lzeringsoplevelser: VR giver mulighed for at tilpasse traeningsmoduler, sa de
opfylder de enkelte underviseres specifikke behov. Traeningsscenarier kan tilpasses forskellige
feerdighedsniveauer og laeringstempi, hvilket sikrer, at hver deltager far den mest effektive
instruktion, der er skreeddersyet til deres behov. Denne tilpasningsevne forbedrer den samlede
leringsoplevelse og sikrer, at brugerne kan gere fremskridt i deres eget tempo.

Praktisk anvendelse og overforsel af faerdigheder: VR giver en platform, hvor teoretisk viden kan
anvendes direkte i praktiske situationer. Denne praktiske tilgang ger det lettere at overfere indlzaerte
feerdigheder til den virkelige verden. Undervisere kan opleve realistiske scenarier i klassevaerelset,
hvilket giver dem mulighed for at eve og internalisere ABA-teknikker pd en made, som traditionelle
treeningsmetoder ikke kan genskabe.

Feedback og vurdering: | et VR-miljg far underviserne gjeblikkelig feedback pa deres praestationer,
hvilket er afgerende for effektiv leering. Feedback i realtid hjaelper undervisere med at forsta deres
styrker og omrader, hvor de kan forbedre sig, hvilket ferer til en mere grundig beherskelse af ABA-
teknikker. Denne lgbende vurdering sikrer, at underviserne kan forfine deres faerdigheder iterativt,
hvilket eger deres kompetence og selvtillid.

Tilgeengelighed og inklusion: VR-teknologi kan tilpasses til undervisere med handicap eller
begraensninger, hvilket sikrer, at alle har lige adgang til traening af hej kvalitet. Denne inklusion er
afgerende for at skabe et retfaerdigt laeringsmilje, hvor alle undervisere kan fa gavn af undervisningen
uanset deres fysiske evner.

Sammenfattende er der mange fordele ved at integrere VR i traeningsprogrammet for paedagoger,
der bruger ABA med autistiske barn. Det sger engagementet, giver et sikkert gvelsesmiljg, giver
mulighed for personlige lzeringsoplevelser, letter den praktiske anvendelse af faerdigheder, giver
gjeblikkelig feedback og sikrer tilgeengelighed for alle undervisere. Disse fordele bidrager samlet set
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til en mere effektiv og omfattende traening, hvilket i sidste ende forbedrer kvaliteten af den
undervisning, der gives til autistiske barn.

Integration af ABA og VR i paeedagoguddannelsen

En vaesentlig udfordring i specialundervisningen er at sikre, at underviserne har kompetencerne til at
implementere evidensbaserede indsatser konsekvent og praecist. Et hyppigt problem er overfarslen
af indlzerte feerdigheder fra et milje til et andet, hvilket er saerligt vigtigt, ndr man arbejder med elever
med ASF. Undervisere har brug for en solid teoretisk forstdelse og praktisk erfaring for at kunne
levere effektiv traening.

Ikke desto mindre ligger vanskeligheden i at tilbyde nok chancer for praksis og feedback pa grund af
begraensede ressourcer. Universiteter og hgjskoler finder det ofte udfordrende at tilbyde varierede
og palidelige praksiserfaringer, og det er uetisk at "@ve sig". Resultatet er, at nye |zerere skal undervise
med en begraenset forstaelse af effektiv peedagogik og feerdigheder, hvilket far undervisere til at sege
efter teknologiske lgsninger som supplement til traditionel uddannelse (Garland, Vasquez Il & Pearl,
2012).

VR-miljeer har potentiale til at fungere som passende erstatninger for traeningsmiljeer i den virkelige
verden og tilbyde sikrere og potentielt mere effektive traeningsoplevelser. Det giver undervisere
mulighed for at deltage i situationsbestemt traening i simulerede miljger med virtuelle studerende,
rekvisitter og automatiseret feedback, hvilket i sidste ende forbedrer deres undervisningsevner og
selvtillid.

| gjeblikket findes der ikke fordybende VR-simuleringsplatforme til hovedmonterede VR-skaerme
som Oculus Quest, der kan bruges til at undervise i adfaerdsintervention. Udviklingen af en sddan
traeningssimuleringsplatform ville vaere prisbillig, brugervenlig og fleksibel at anvende.

Men pa trods af potentialet for forbedret sikkerhed og effektivitet er der behov for mere forskning i
brugen af VR-teknologier til at traene adfaerdsinterventioner (Clay, et al., 2021).

Uddannelse af personale/undervisere: VR lgser udfordringen med at tilbyde undervisere ensartede
og forskelligartede erfaringer i marken. Simulerede miljger, kendt som "virtuelle praktikker",
supplerer traditionelle traeningsmetoder og giver undervisere mulighed for at eve sig i
undervisningsteknikker i sikre og kontrollerede omgivelser. Desuden giver teknologibaserede
platforme undervisere og vejledere mulighed for at give feedback til eleverne (Garland, Vasquez Il &
Pearl, 2012). VR kan integreres med ABA-traening ved hjaelp af VR-teknologier i Behavioral Skills
Training. BST har vist sig at vaere en effektiv ABA-baseret traeeningsmetode, der omfatter skriftlige
og mundtlige instruktioner, modellering af feerdigheder, evelse af feerdigheder og feedback pa
praestationer. (Sarokoff & Sturmey, 2004).

En lignende traeningsprocedure, praksisbaseret coaching (PBC), involverer instruktioner, direkte
observation og feedback (Mason, et al., 2017). En ulempe ved disse traeeningsprocedurer er dog, at de
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er afhaengige af knappe ressourcer, iseer til rollespillet og input fra en dygtig fagperson (Pollard,
Higbee, Akers & Brodhead, 2014). | 2015 blev det anbefalet, at fremtidige forskere underseger
alternative leveringsmuligheder for BST, herunder teknologi, for at forbedre formidlingen. Samme
arblevvideomodelleringindarbejdetiBST, som er blevet brugt til at treene interventionsfaerdigheder
med succes for forzeldre til bern med ASF.

Selvom videomodellering har nogle fordele sammenlignet med den traditionelle metode ved at
fjerne kravet om, at en levende model skal give instruktion, kan fordybende VR-traning give endnu
flere fordele ved at give deltageren mulighed for at bevaege hele kroppen og ngjagtigt simulere de
handlinger, der ville vaere nedvendige for en person, ndr vedkommende reagerer pa problemadfaerd
eller gennemfarer en intervention for at mindske problemadfaerd (Clay, et al., 2021).

| et fordybende VR-miljg kan eleven desuden gve flere scenarier gentagne gange, forbedre sin
selvtillid og modtage korrigerende feedback flere gange uden direkte kontakt med klienter eller
behov for at have medspillere, som man kan spille rollespil med (Garland, Vasquez Il & Pearl, 2012).
En anden avatar (VR-figur) kan fungere som traener, hvilket fjerner behovet for en menneskelig eller
levende traener. P4 den made far deltagerne feedback, ndr de begar fejl, uden at det pavirker et rigtigt
barn (Sveinbjornsdottir, et al., 2019). Efterhdnden som deltagerne bliver dygtigere, kan der legges
flere lag af kompleksitet ind i sessionerne p3, sa de i hgjere grad efterligner virkelige situationer.
Desuden kan gvelsen i VR fales mere realistisk end rollespil med en medspiller, der udever
problemadfzerd.

Endelig vil det at @ve sig med et virtuelt barn/elev hjzlpe fagfolk med at overvinde mange af de
tidligere naevnte forhindringer. Bade virtuelle klienter til at traene sundhedspersonale og virtuelle
bern til at traene specialundervisningslaerere i at anvende specifikke undervisningsmetoder er blevet
brugt effektivt (Clay, et al., 2021; Sveinbjornsdottir, et al., 2019).

1) Uddannelse af personale/undervisere: VR leser udfordringen med at tilbyde
undervisere ensartede og forskelligartede erfaringer i marken. Simulerede miljger, kendt
som "virtuelle praktikker", supplerer traditionelle traeningsmetoder og giver undervisere
mulighed for at @ve sig i undervisningsteknikker i sikre og kontrollerede omgivelser.
Desuden giver teknologibaserede platforme undervisere og vejledere mulighed for at
give feedback til eleverne (Garland, Vasquez Il & Pearl, 2012). VR kan integreres med
ABA-trening ved hjaelp af VR-teknologier i Behavioral Skills Training. BST har vist sig
at vaere en effektiv ABA-baseret traeningsmetode, der omfatter skriftlige og mundtlige
instruktioner, modellering af faerdigheder, ovelse af feerdigheder og feedback pa
prastationer. (Sarokoff & Sturmey, 2004).

En lignende traeningsprocedure, praksisbaseret coaching (PBC), involverer instruktioner,
direkte observation og feedback (Mason, et al., 2017). En ulempe ved disse
treeningsprocedurer er dog, at de er afthangige af knappe ressourcer, iseer til rollespillet
og input fra en dygtig fagperson (Pollard, Higbee, Akers & Brodhead, 2014). | 2015 blev
det anbefalet, at fremtidige forskere underseger alternative leveringsmuligheder for
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BST, herunder teknologi, for at forbedre formidlingen. Samme ar blev videomodellering
indarbejdet i BST, som er blevet brugt til at traene interventionsfaerdigheder med succes
for forzeldre til bern med ASF.

Selvom videomodellering har nogle fordele sammenlignet med den traditionelle metode
ved at fjerne kravet om, at en levende model skal give instruktion, kan fordybende VR-
trening give endnu flere fordele ved at give deltageren mulighed for at bevaege hele
kroppen og ngjagtigt simulere de handlinger, der ville vaere nedvendige for en person,
nar vedkommende reagerer pa problemadfaerd eller gennemfarer en intervention for at
mindske problemadfaerd (Clay, et al., 2021).

| et fordybende VR-milje kan eleven desuden eve flere scenarier gentagne gange,
forbedre sin selvtillid og modtage korrigerende feedback flere gange uden direkte
kontakt med klienter eller behov for at have medspillere, som man kan spille rollespil med
(Garland, Vasquez lll & Pearl, 2012). En anden avatar (VR-figur) kan fungere som traener,
hvilket fjerner behovet for en menneskelig eller levende traener. P& den made far
deltagerne feedback, ndr de begdr fejl, uden at det pavirker et rigtigt barn
(Sveinbjornsdottir, et al., 2019). Efterhdanden som deltagerne bliver dygtigere, kan der
laegges flere lag af kompleksitet ind i sessionerne, hvilket i hajere grad efterligner
virkelige situationer. Desuden kan avelsen i VR fales mere realistisk end rollespil med en
medspiller, der udviser problemadfaerd.

Endeligvil det at @ve sig med et virtuelt barn/elev hjaelpe fagfolk med at overvinde mange
af de tidligere naevnte forhindringer. Bade virtuelle klienter til at traene
sundhedspersonale og virtuelle bern til at traene specialundervisningslaerere i at anvende
specifikke undervisningsmetoder er blevet brugt effektivt (Clay, et al., 2021;
Sveinbjornsdottir, et al., 2019).

Desensibilisering: VR-eksponeringsterapi (VRET) kan effektivt behandle specifikke
fobier eller bruges i interventioner til desensibiliseringsprocedurer ved at give
kontrolleret eksponering for angstfremkaldende stimuli. Fordelen ved VRET er dens evne
til at manipulere og tilpasse eksponeringsoplevelsen, hvilket ger den mere handterbar og
effektiv end traditionelle eksponeringsmetoder. Ifelge den nuvaerende forskning er
resultaterne vedrerende generalisering til virkelige situationer dog begraensede (Morina,
lintema, Meyerbroker & Emmelkamp, 2015).

Individualiseret undervisning: VR giver mulighed for individualiseret instruktion.
Terapeuten eller underviseren kan tilpasse undervisningen til elevens behov (f.eks. VR-
miljget, opgavens svaerhedsgrad, prompteniveauet, forstaerkningsplanen og
forsterkeren). Denne individualisering forbedrer interventionernes effektivitet ved at
img@dekomme den enkelte brugers behov (Carnett, et al., 2023).

Forstaerkningsskemaer/korrigerende feedback: Feedback i realtid i VR-miljeer ger det
muligt at programmere specifikke forstaerkningsskemaer og korrigerende feedback,
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Prompting/forudgaende interventioner: VR-simuleringer indeholder
adfaerdsanalytiske komponenter som antecedent interventioner, prompting,
forstaerkning og korrigerende feedback, hvilket sikrer omfattende traeningsoplevelser. |
studiet af Carnett et al. (2023) blev det i et eksempel forklaret, at ekstra stimulus-signaler
blev inkluderet i VR-keresimulationen baseret pd brugerens blik for at fremhaeve farer
ved kersel, der fremkalder fererens opmaerksomhed og defensive kerselsmanevrer. | et
andet eksempel blev det forklaret, at VR-systemet blev brugt i forbindelse med
fodgaengersikkerhed (visuelle og auditive stimuli) med en terapeut, der stillede
spergsmal relateret til sikkerheden i situationen (f.eks. "Er der en bil i bevaegelse?") og
forsterkede deltagerens svar (Carnett, et al., 2023).

Generalisering: VR-interventioner virker lovende i forhold til at fremme generalisering af
feerdigheder ved at udsaette brugerne for forskellige scenarier og karakterfaerdigheder
(treeningsstudie med flere eksempler) og give mulighed for ekstra evelse. Desuden kan
VR ogsd nemt give mulighed for generalisering til det naturlige milje, da det giver
mulighed for programmering af de relevante stimuli, der forekommer i det naturlige
miljg (Carnett, et al., 2023). Ud fra den nuvaerende forskning er vurderingen af
generalisering til naturlige miljeer lovende, men dog begraenset (Clay, et al., 2021).

Diskret forsegsundervisning (DTT): VR-traening er praktisk til at undervise i
grundlaeggende DTT-faerdigheder og giver en praktisk laeringsoplevelse i et kontrolleret
miljg (Sveinbjornsdottir, et al., 2019).

Sikkerhedsfaerdigheder: VR-simuleringer giver et sikkert miljg til at ove
sikkerhedsfaerdigheder som f.eks. fodgaengersikkerhed og forebyggelse af bortferelser,
hvilket er kritiske funktionelle faerdigheder for personer med szerlige behov. For
eksempel kan brug af VR til at simulere karselsforhold af Cox et al. (2017) give mulighed
for sikre evelsesmiljger, der beskytter eleven, instrukteren, andre bilister og fodgaengere
(Carnett, et al., 2023).

Udfordrende adfeerd/adfeerdsfunktioner: | lighed med sikkerhedsfaerdigheder ville det
vaere vanskeligt og potentielt farligt at simulere udfordrende adfeerd som f.eks.
aggression fuldt ud, ndr man traener adfaerdsinterventionsferdigheder som f.eks.
handtering af udfordrende adfzerd. Desuden kan traening af fagfolk i at arbejde med
klienter, der udviser selvskadende adfzaerd (SIB), udsaette klienten for potentiel skade, da
gentagen SIB ofte ferer til fysisk skade. Eksponering for aggression under
personaletraening kan fere til en gget risiko for eksponering for smitsomme sygdomme
(f.eks. coronavirus, sveert akut respiratorisk syndrom [SARS], tuberkulose, hepatitis B) pa
grund af naerhed til personer, der kan vaere baerere af en sygdom. Derfor kan praktisering
af funktionelle adfaerdsinterventioner i VR eliminere alle disse risici (Clay, et al., 2021).
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10) Funktionel kommunikationstraening (FCT): FCT kan traenes ved hjzelp af VR-teknologi,
hvilket reducerer risikoen for deltagere og elever. | en undersegelse, der evaluerede

muligheden for at bruge VR til at treene personer i at implementere FCT for
opmarksomhed og flugt-vedligeholdt problemadfaerd, blev der brugt et VR-vaerktej
(AutSim®©). Forskerne foreslar, at fremtidige studier ber udvide denne forskning ved at
undersage anvendelsen af VR BST til andre adfaerdsfunktioner (Clay, et al., 2021).

11

~

Peer-modellering: Peer-modellering (PM) er en peer-medieret adfaerdsintervention
(PMBI), hvor en udvalgt peer instrueres i at modellere en gnsket adfaerd for maleleven,
som derefter forventes at efterligne adfaerden i en lignende kontekst. Med VR kan vi
skabe virtuelle bern som padagogiske legekammerater eller leerende kammerater,
hvilket har vist sig at have potentiale som intervention for barn med autisme (Tataro &
Cassell, 2006).

12

~

Indsamling af data: VR ger det muligt at spore brugerens bevaegelser, hvilket giver
veaerdifulde data til beslutningstagning og vurdering af praestationer (Carnett, et al.,
2023).

13) Tilegnelse af faerdigheder: VR-miljger giver sikre rum til udvikling af feerdigheder, der er
nedvendige for uafhaengighed og selvstaendighed, og reducerer de risici, der er
forbundet med praksis i den virkelige verden. | modsatning til miljeer i den virkelige
verden kan VR reducere de risici, der er forbundet med at tilegne sig faerdigheder. Nar
man f.eks. lzerer at krydse gaden sikkert i et VR-miljg, er der ingen reelle risici, hvis
brugeren begar en fejl, sammenlignet med det virkelige miljg, hvor en person kan blive
ramt af en bil (Carnett, et al., 2023).

Realistiske og engagerende laeringsoplevelser

VR giver de studerende mulighed for at overfere det, de laerer i klassevaerelset, til en situation i det
virkelige liv, hvilket betyder, at de studerende har mulighed for at overfere. Ifalge Aarkrog sker
overfarsel, ndr en person anvender noget, de har laert i én situation, i en anden, mere lignende
situation (AArkrog, 2010).

VR som lzeringsvaerktej skaber en udvidelse af leeringsrummet, fordi VR skaber adgang til en virtuel
praksis, som eleverne ellers ikke har adgang til i deres skoletimer (Thamdrup, 2020).

Fra laeringssituation til anvendelsessituation

Ifelge Bjarne Wahlgren viser forskning, at det kun er en begraenset del af det, man lzerer i et
traditionelt uddannelsesprogram, der efterfelgende bliver anvendt. Men al uddannelse kan
forbedres, hvis den tilretteleegges med sterre fokus pa anvendelse af det lzerte (Wahlgren, 2013).
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| en traditionel undervisningssammenhang kan det vaere en udfordring at tilretteleegge
undervisningen, sa den er anvendelsesorienteret. Det er vigtigt at strukturere undervisningen med
fokus pa at saette de studerende i stand til at overfare det, de har laert, til nye situationer, en proces,
der kaldes transfer. Tre faktorer, der kan fremme transfer, omfatter personlige faktorer,
undervisningsrelaterede faktorer og faktorer, der er relateret til den situation, hvor viden skal
anvendes. Didaktisk betyder det, at undervisere ber indarbejde faktiske anvendelser af det laerte
materiale i laeseplanen. Desuden er faserne fgr og efter undervisningen lige s vigtige som selve
undervisningen. Denne tilgang haanger sammen med brugen af VR i en simulationskontekst, hvor
traeningen er struktureret med en briefing (fer), et VR-scenarie (under) og en debriefing (efter). Isaer
debriefingen samler de studerendes erfaringer fra VR-scenariet gennem en struktureret dialog, der
tilskynder til selvrefleksion over deres laering. Mens teori kan beskrive praksis, giver den ikke de
studerende en erfaringsbaseret forstaelse af, hvordan en given teori anvendes i virkelige situationer.
VR kan i langt hejere grad simulere praktiske scenarier og give de studerende en meningsfuld
oplevelse af at vaere i og handle i disse situationer. Jo tydeligere de studerende kan visualisere
anvendelseskonteksten, jo bedre transfer, da denne opfattelse forbedrer deres forstaelse af, hvordan
lering pavirker kvaliteten af deres fremtidige arbejde positivt. Opstilling af laeringsmal fremhaves
0gsa som en made at styrke transfer pa (Wahlgren, 2013).

Praktiske og overfarselsfremmende faktorer

Didaktisk skal VR-undervisningen indeholde klare laeringsmal, sa det er tydeligt for de studerende,
hvilken lzering der er i fokus. Det er vigtigt at tilpasse laeringsmalene, sa de matcher det niveau, de
studerende befinder sig pa i deres uddannelse. Det @ger sandsynligheden for, at de studerende vil
anvende det, de laerer (Wahlgren, 2013).

| et praksisorienteret VR-scenarie vil de studerende vaere i stand til at knytte teori til en praktisk
situation og fa en klarere fornemmelse af, om det forudbestemte laeringsmal er blevet opfyldt. Dette
vil vaere i fokus under debriefingen, efter at VR-scenariet er udfert (Simulationsstandarder, n.d.).

Sikkert og kontrolleret praksismilje

Brug af VR i en undervisningssituation sikrer et sikkert og risikofrit milje, hvor forskellige tilgange til
problemlasning, konflikthdndtering, kommunikation og sa videre kan afpreves. Brugen af VR kan
veere af stor betydning for at omsaette det teoretiske fundament til praktiske faglige kompetencer.
Det giver mulighed for gentagne gange at afpreve konfliktfyldte eller udfordrende situationer med
forskellige tilgange, uden at det far konsekvenser for den studerende eller barnet med autisme
spektrum forstyrrelse. | det lange lab vil det give den studerende tillid til sit professionelle arbejde og
sin rolle, nar han eller hun star over for ukendte udfordrende situationer.

Nar teoretisk viden skal overfares til professionel praksis, betyder det, at det kan vaere ngdvendigt at
handle anderledes i praksis, end den studerende forestiller sig pa baggrund af teorien (Wahlgren,
2013). Det praksischok, som nogle studerende oplever, nar de meder en praksis, der ligger langt fra
det, de havde forestillet sig, kan til dels afhjaelpes med eget brug af VR i undervisningen.
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Med VR-scenarier kan vi simulere en praksis, der er s teet pa virkeligheden som muligt. Det giver de
studerende en mere hands-on oplevelse, end det f.eks. er muligt i et casestudie. Fordelen ved VR er,
at det foregar i et sikkert laeringsmilje, hvor det er tilladt at bega fejl. Det er ogsa muligt at gentage
dele af et scenarie eller en handling igen og igen.

Wahlgren (2013) naevner i den forbindelse, at sandsynligheden for, at de studerende kan anvende
deres kompetencer i udfordrende situationer, er sterre, end hvis de kun havde tilegnet sig teoretisk
viden. Den studerende skal med andre ord kunne se en sammenhang mellem lzeringssituationen og
anvendelsessituationen. Udfordringen med klassisk kommunikationsundervisning er, at det kan tage
lang tid, fer den studerende opdager, at han eller hun kan koble teori til praksis. Med VR kan vi til dels
mgade oplevelsen af praksis med det samme i form af praksisnaere VR-scenarier.

En vigtig overfarselsfaktor er sdledes den, der er relateret til anvendelsessituationen, dvs. selve VR-
scenariet. | en VR-laeringskontekst betyder det, at de studerende umiddelbart efter den teoretiske
undervisning har mulighed for at anvende deres viden i VR-scenariet.

Didaktisk ramme - Den holistiske model

Didaktisk kan det baseres pd Hilde Hiim og Else Hippes udvidede vidensbegreb, hvor laering kan
anskues ud fra et procesperspektiv. | dette perspektiv udvikles laering i en spaending mellem praktiske
udfordringer, refleksion over implementering og udvidelse af forstaelse (Hiim & Hippe, 2005). | en
VR-kontekst ber man vaere serligt opmaerksom pd elementerne: lzaeringsforudsaetninger,
rammefaktorer og lzeringsprocessen, nar man anvender denne didaktiske ramme.

Forudseaetninger for laering

| en VR-sammenhang handler det om at styrke elevernes tro pa deres evner til at mestre digital
teknologi (VR-briller og controllere) som en forudsaetning for, at eleverne kan fele sig trygge ved at
lzere. Et trygt leeringsmilje er ogsa en forudsaetning for, at de studerende er motiverede for at bruge
VR som en meningsfuld forberedelse til den praksis, de er pd vejind i. Generelt skal kravene opfattes
som meningsfulde og handterbare (Hiim & Hippe, 2003). Det er ogsa vigtigt, at underviserne er
opmarksomme pa at skabe en klar ramme for brugen af VR med udgangspunkt i de studerendes
kompetencer. Der skal skabes en klar ramme i briefingen (Simulationsstandarder, n.d.), sa de
studerende oplever teknologien som et trygt laeringsrum. Det kraever selvtillid at kunne fordybe sig i
scenariet vel vidende, at man bliver observeret i leeringsrummet.

For underviseren er der dog ogsa nogle laeringsforudsaetninger at tage hensyn til, da det er vigtigt at
have kompetencerne til hele det tekniske set-up og have troen p3, at man kan gere det. Derudover
er der ogsa motivationen for at bruge VR som lzringsteknologi og oplevelsen af, at det kan skabe
mening og sammenhaeng i praksis.
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Rammefaktorer

Hver uddannelsesinstitution skal have det relevante VR-udstyr og de nedvendige licenser. Derudover
er der brug for fysiske og tidsmaessige rammer, der ger det muligt for simuleringen at forega
uforstyrret og sikkert. De studerende skal introduceres til brugen af VR-briller og controllere, fer de
farudleveret udstyret. Undervejs, ndr de studerende gennemferer VR-scenariet, er det underviserens
rolle at facilitere processen, f.eks. ved at afklare tvivlsspergsmal eller tekniske udfordringer.
Padagogisk skal underviseren stette de studerende i at afpreve scenariet med udgangspunkt i
laeringsmal og forudsaetninger.

Underviseren skal uddannes i brugen af VR-udstyret og simulationskonceptet, herunder
standarderne (Simulationsstandarder, n.d.), for at optimere bevidstheden om VR-scenariet som et
vurderingsfrit rum med fokus pa de studerendes lzering i henhold til Simulationsstandarderne.

Til sidst gennemferes en debriefing baseret pad de studerendes laeringsmal. Debriefingen sker i
henhold til simulationsstandarderne (Simulationsstandarder, n.d.).

Laeringsprocessen

Der er en raekke faktorer, som pavirker leeringsprocessen. Forhold som et trygt laeringsmilje med et
godt socialt klima og klare rammer for brugen af VR i undervisningen er vigtige faktorer, der er
afgerende for, at de studerende laerer og oplever laeringsprocessen som meningsfuld (Hiim & Hippe,
2003). De studerendes forudsaetninger har direkte indflydelse pd deres lzereproces, og det er derfor
nedvendigt, at underviserne tager hejde for dette i deres didaktiske overvejelser, nar de
tilrettelaegger undervisningen.

Brugen af VR giver mulighed for taksonomisk differentiering, da det giver de enkelte elever mulighed
for at gennemga VR-scenarier af varierende kompleksitet.

Brugen af VR-scenarier som supplement til en traditionel undervisningskontekst kan bidrage til
holistisk undervisning, som ifelge Hiim og Hippe skaber en kontekst, der eger de studerendes lzering
(Hiim & Hippe, 2003). Ved at inddrage VR-teknologi i undervisningen vil de studerendes handlinger
og kompetencer eges i forhold til deres fremtidige professionelle praksis. | et studie, udfert pa SOSU
@stjylland, om brugen af VR versus traditionelt case-arbejde om temaet Kronisk obstruktiv
lungesygdom (KOL) viste det sig, at VR-gruppen, sammenlignet med en kontrolgruppe, havde et
signifikant hgjere niveau af selvtillid i forhold til at hjaelpe en person med KOL efter traeningen (Jensen
etal., n.d.). Udover en hgjere selvtillid udviklede VR-traeningen ogsa de studerendes sensitivitet til at
opna en mere nuanceret opfattelse af borgerne og gav de studerende en bedre helhedsforstaelse af
borgerens situation (Thamdrup, 2020).
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Design af VR-baserede ABA-padagogiske traeningsmoduler

Didaktiske overvejelser om at bruge VR i et uddannelsesmaessigt
gjemed

Virtual reality i undervisningen giver transformative didaktiske muligheder ved at fordybe eleverne i
meget interaktive og oplevelsesrige miljger, som er vanskelige eller umulige at genskabe i
traditionelle omgivelser. Fra et paedagogisk perspektiv er VR i overensstemmelse med
konstruktivistiske teorier, hvor viden opbygges aktivt gennem erfaring og interaktion snarere end
passiv absorption. VR giver eleverne mulighed for at beskaftige sig med abstrakte begreber pa en
handgribelig made, hvilket fremmer en dybere forstdelse gennem erfaringsbaseret lzring. For
eksempel kan komplekse emner som molekylaerbiologi eller historiske begivenheder bringes til live,
sa eleverne kan "treede ind i" en celle eller udforske gamle civilisationer pd mader, der engagerer flere
sanser. Fordybelsen og realismen i VR bidrager til sterre motivation og engagement, som er
neglefaktorer i fastholdelse af leering. Ifelge Dalgarno og Lee (2010) forbedrer den rumlige
tilstedeveerelse, som VR-miljeer skaber, elevernes evne til at visualisere og manipulere virtuelle
objekter, hvilket ferer til bedre rumlig forstaelse og problemlgsningsfaerdigheder.

Desuden understatter VR differentieret laering ved at give mulighed for personligt tilpasset tempo og
adaptive miljger, der imgdekommer individuelle laeringsstile. Kinzestetiske elever har f.eks. gavn af
atinteragere fysisk med objekteriVR, mensvisuelle elever kan udforske detaljerede 3D-simuleringer.
En anden vigtig didaktisk overvejelse er potentialet for kollaborativ leering i virtuelle rum. VR-
platforme muligger flerbrugeroplevelser, hvor studerende kan interagere, dele indsigt og lese
problemer i faellesskab og dermed fremme sociale laeringsteorier, som fremhaevet af Vygotskys vaegt
(Forman & Cazden, 2013). Kognitiv teori om multimedielaering antyder, at VR ved at integrere bade
visuelle og auditive stimuli kan hjaelpe med at styre den kognitive belastning, sa de studerende kan
fokusere pa ngglebegreber uden at blive overvaldet af uvedkommende information.

Men man skal ngje overveje de laeringsmal og den kontekst, som VR bruges i. Uden klare
undervisningsmal kan VR risikere at blive en nyhed snarere end et effektivt laeringsvaerktej.
Undervisere er ngdt til at designe VR-oplevelser med paedagogiske hensigter og sikre, at teknologien
forbedrer snarere end distraherer laeringsprocessen. Desuden er tilgeengelighed stadig en
udfordring, daikke alle studerende har lige adgang til VR-hardware, hvilket potentielt kan udvide den
digitale klgft. lkke desto mindre har VR med en gennemtankt integration potentiale til at
revolutionere uddannelse ved at skabe fordybende, engagerende og effektive laeringsoplevelser.

VR som et paedagogisk vaerktej

Brug af VR som et uddannelsesvaerktgj giver nye laeringsmuligheder, men effektiviteten forbedres
betydeligt af strukturerede briefing- og debriefing-sessioner. Briefing fer en VR-session forbereder
eleverne ved at opstille klare lzeringsmal, give dem den nedvendige kontekst og gere dem fortrolige
med VR-miljeet og -vaerktejerne. Denne forberedelse ger det muligt for eleverne at fokusere pa det

MU N T QQuineco. “ A

AALBORG
UNIVERSITET

the European Union
LR J

blue
beehive



Co-funded by

the European Union
LR J

padagogiske indhold i stedet for at blive distraheret af selve teknologien (Makransky & Lilleholt,

2018). Instruktioner fer oplevelsen er szrligt vigtige, nar VR simulerer komplekse scenarier med hgj
indsats - f.eks. medicinsk traening eller beredskab - hvor det er afgerende at forstd malene og
navigere effektivt i det virtuelle rum. Lige sd vigtig er debriefingen efter oplevelsen, hvor de
studerende kan reflektere over deres handlinger, kritisk analysere resultaterne og diskutere de
bredere konsekvenser af det, de har lzert. Debriefing hjelper med at styrke forstdelsen ved at
opmuntre eleverne til at forbinde den virtuelle oplevelse med teoretiske begreber og anvendelser i
den virkelige verden (Kolb, 1984).

VR skaber ogsa et "sikkert" lzeringsmiljg, der giver eleverne mulighed for at eve sig og udforske uden
risici i den virkelige verden. Dette er szerligt vaerdifuldt inden for omrader som luftfart, medicin eller
farlige arbejdsmiljeer, hvor fejl i den virkelige verden kan have alvorlige konsekvenser. | VR kan de
studerende gve sig pa procedurer eller eksperimentere med forskellige tilgange, lzere af deres fejl og
forfine deres feerdigheder uden frygt for at fejle eller komme til skade (Radianti et al., 2020). Falelsen
af sikkerhed fremmer et mere afslappet leringsmilje, hvor der opfordres til eksperimenter og
problemlasning, hvilket ferer til dybere engagement og selvtillid. Undervisere skal omhyggeligt
stilladsere disse oplevelser for at maksimere laeringsfordelene og sikre, at eleverne anerkender, at
deres handlinger i det virtuelle miljg er meningsfulde pa trods af manglen pa konsekvenser i den
virkelige verden. Denne holistiske tilgang, der kombinerer briefing, det trygge rum i VR og
reflekterende debriefing, forbedrer bade effektiviteten og dybden af lzeringsoplevelsen.
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Lektionsplaner

Lektionsplan 1: Kom godt i gang med VR-headset

Malsaetning:

Deltagerne vil laere om de vigtigste dele, aktiviteter og anvendelser af VR-headsets. De far ogsa
praktisk evelse i at seette VR-headset op, bevaege sig rundt og bruge det, og de far tips til sikker og
effektiv VR-brug.

Materialer:
e VR-headset (som Oculus Quest, HTC Vive eller lignende typer)
e En projektor eller et lzerred til at vise, hvordan man saetter headsettet op og bruger det
e Handouts med sikkerhedstips, trin til at lese almindelige problemer og grundleeggende
instruktioner til brug af headsettet
Rengeringsservietter til at rense VR-headsets mellem brugere
Et klart omrade, hvor folk kan bevage sig, mens de bruger VR

Aktiviteter:

1. Grundlaeggende VR-teknik (10 minutter)

o Indhold: Dette afsnit giver et hurtigt overblik over VR-teknologi og dens anvendelse
i skoler, jobtraening, spil og sundhedssektoren.

o Aktivitet: Se en kort video, der viser forskellige mader at bruge VR pa for at hjzelpe
eleverne med at se, hvor alsidigt og virkningsfuldt det kan vaere.

2. Laer VR-headsettets dele at kende (15 minutter)

o Indhold: Opdel de vigtigste dele af et VR-headset, sdsom linser, hovedrem,
skaermens sporingssensorer og controllere.

o Aktivitet: Fa deltagerne til at handtere et VR-headset, undersege hver del ngje og
se, hvordan hver del er med til at skabe en fordybende VR-oplevelse.

3. Sadan szetter du et VR-headset op og bruger det (20 minutter)

o Indhold: Vis deltagerne, hvordan de szetter et VR-headset op, tilslutter det til en
enhed (hvis det er nedvendigt) og justerer indstillingerne, sa det bliver behageligt
0g preecist.

o Aktivitet: Vis en liveopsatning, og bed derefter deltagerne om at ga sammen og
gve sig i at opsaette og justere et VR-headset med lidt hjaelp.

4. Atbevaege sig rundti VR (15 minutter)

o Indhold: | dette afsnit laerer du det grundlaeggende om at bruge VR-controllere,

samle objekter op og bevage dig i rummet.
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o Aktivitet: Gennemfer en simpel VR-oplevelse (f.eks. en tutorial eller et interaktivt

spil) for at hjaelpe deltagerne med at @ve sig i at bevaege sig og interagere med
virtuelle objekter.
5. Bedste praksis og sikkerhedstips til VR (10 minutter)

o Indhold: Tal om, hvordan man bruger VR-headsets. Det omfatter pauser, hvor man
bruger headsettet i et 3bent omrade, justerer det, s man ser klart, og renger det
for og efter brug.

o Aktivitet: Uddel ark med sikkerhedstips. Gennemga hvert tip, og svar pa eventuelle
spergsmal.

6. Fejlfinding af almindelige problemer (10 minutter)

o Indhold: Diskuter hyppige problemer med VR-headsets, f.eks. slaret syn,
controllere, der ikke kan tilsluttes, eller batteriproblemer.

o Aktivitet: Giv en guide til, hvordan man leser disse problemer. Bed folk om at dele
deres egne VR-problemer og diskutere dem.

7. Praktisk evelse og spergsmal og svar (10 minutter)

o Aktivitet: Lad folk preve VR-opsatningen pa egen hand. Hjaelp dem, hvis de har

brug for det, og lad dem stille spargsmal.
8. Konklusion og opsamling (5 minutter)

o Indhold: Gennemga de vigtigste ting, du har laert om VR-headsets, f.eks. hvordan
man saetter dem op, bruger dem og er sikker.

o Aktivitet: Fortael folk, hvor de kan laere mere om VR, f.eks. online guides og
tutorials.

Vurdering:
e Observation: Under de praktiske gvelsessessioner skal du overvdge deltagernes komfort og
feerdighed i at opsaette, navigere og bruge VR-headsets.
e Quiz efter sessionen: For at styrke laeringen og vurdere forstdelsen kan du lave en kort quiz,
der daekker vigtige komponenter, sikkerhedstips og fejlfindingstrin.
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Lektionsplan 2: VR i klasseveerelset

Malsaetning: Deltagerne vil lere, hvordan VR kan forbedre undervisningen. De vil udforske dets
fordele, anvendelser og tips til at bruge det godt i undervisningen. De vil se, hvordan VR kan gere
eleverne mere interesserede og involverede og hjaelpe dem med at laere bedre.

Materialer:

VR-headset

Projektor eller skaerm til at vise videoer

Handouts, der viser VR-anvendelser og -fordele i skoler

Eksempler pa VR-apps til lering (som Google Expeditions, ENGAGE eller lignende)

QR-kode eller link til mere info om VR i skoler
Aktiviteter:

1. Introduktion til VR-teknologi i undervisningen (10 minutter)

o Indhold: Start med et stort billede af VR-teknologien, og hvordan den andrer spillet
i skolerne.

o Aktivitet: Afspil en hurtig video, der viser forskellige mader at bruge VR pd i
klasseveerelset, sa alle kan se, hvad der er muligt.

2. Fordele ved VR i undervisningen (15 minutter)

o Indhold: Tal om, hvorfor VR er fantastisk til leering. Det involverer eleverne mere,
lader dem interagere mere, skaber dybe lzeringsoplevelser og kan efterligne den
virkelige verden.

o Aktivitet: F3 gruppen til at tale om, hvordan VR kan tackle specifikke
indlaeringsvanskeligheder, begejstre eleverne og tilbyde oplevelser, som man ikke
kan fa i et almindeligt klassevaerelse.

3. Udforskning af VR-applikationer i undervisningen (20 minutter)

o Indhold: Vis populzere VR-apps til undervisningsbrug, f.eks. virtuelle ekskursioner,
videnskabelige simuleringer, historiske rekonstruktioner og virtuelle laboratorier.

o Aktivitet: Vis et par VR-apps, hvis du kan, og tal om, hvordan de kan bruges i
forskellige fag som historie, naturvidenskab og geografi. Hvis du har VR-headset,
kan du lade folk preve en undervisningsapp selv.

4. Design af en VR-forstaerket lektion (15 minutter)

o Indhold: Hjzelp folk med at lave en lektionsplan, der bruger VR, herunder mal, VR-
aktiviteter og mader at kontrollere, hvad eleverne har lzert.

o Aktivitet: | sma grupper samarbejder deltagerne om at skabe en kort lektionsplan,
der bruger VR til at undervise i et bestemt emne. Opfordr dem til at taenke kreativt
over, hvordan VR kan gge lzeringsmalene og fa eleverne til at engagere sig mere.

5. Sikker og effektiv brug af VR (10 minutter)
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o Indhold: Diskuter smarte mader at bruge VR pa i et klassevaerelse, herunder
sikkerhedstips (som at holde pauser og holde @je med elever, der kan blive svimle)
og serge for, at VR-oplevelsen har et klart formal og en klar struktur.

o Aktivitet: Uddel et ark med bedste praksis for brug af VR i skoler, og gennemga
hvert punkt.

6. Handtering af udfordringer og begraensninger ved VR i uddannelse (10 minutter)

o Indhold: Lav en liste over almindelige udfordringer for VR i undervisningen, f.eks.

omkostninger, pladsbehov og tekniske problemer. Foresla praktiske mader at lese

disse problemer pa.

o Aktivitet: Lad deltagerne fortzlle om de forhindringer, de forventer, nar de bruger
VR, og udvikl lgsninger i gruppen.

7. Praktisk udforskning og spergsmal og svar (10 minutter)

o Aktivitet: Giv deltagerne mere tid til at preve de paedagogiske VR-apps, der blev vist
tidligere. Giv en-til-en-hjaelp efter behov, og svar pa eventuelle spergsmal om brug
af VR i undervisningen.

8. Konklusion og opsamling (5 minutter)
o Indhold: Gennemga de vigtigste punkter om, hvordan VR forbedrer

lzeringsoplevelser - Fremhaev VR's evne til at skabe engagerende praktisk lzering,
der hjaelper med forskellige fag og elevkrav.

o Aktivitet: Motiver deltagerne til at tjekke VR-mulighederne i deres klassevaerelser
og giv dem ressourcer til at leere mere, f.eks. VR-platforme til undervisningsbrug og

vejledninger.
Vurdering:

e Observation: Overvag, hvor meget eleverne deltager i samtaler, og hvor godt de forstar VR-

boostet undervisning.
e Refleksion efter sessionen: Bed de studerende om at skrive en kort note om, hvordan de ser
sig selv bruge VR, ndr de underviser. De ber pege pa specifikke mader eller ideer, som de

onsker at udforske yderligere.
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Lektionsplan 3: Grundlaeggende ABA og etik
Malsaetning:

e Underviserne vil lere de vigtigste ideer og essentielle principper bag ABA.
e Underviserne vil se, hvorfor etisk praksis er vigtig i ABA.

Materialer:

e Slides, der viser ABA's grundprincipper
e Eksempler fra det virkelige liv til at taenke over etik
e Virtual reality-setup til at eve etiske situationer

Aktiviteter:

1. Leer ABA at kende (30 minutter):
o Se pd ABA's baggrundshistorie, kerneideer og ferende teorier.

o Talom, hvordan folk bruger ABA forskellige steder, med fokus pa at handtere
udfordrende adfeerd.

2. Etiske overvejelser (30 minutter):
o Vis etiske retningslinjer, der gaelder for ABA-praksis

o Tal om cases fra det virkelige liv, hvor der opstar etiske problemer, og hvordan man
lgser dem.

o Hav en gruppesamtale om, hvorfor etisk praksis er vigtig.
3. Vejledning i VR-navigation (20 minutter):
o Given lektion i, hvordan man bevaeger sig rundt og interagerer i den VR-verden, der
bruges til treening.

o Lad deltagerne afpreve VR-opsatningen for at sikre, at de feler sig trygge, fer de
gar i gang med mere komplekse opgaver.

Vurdering:

e Undervisere skal tage en test i ABA-principper og etiske overvejelser.

e Praktisk evaluering ved hjaelp af VR-interaktioner, hvor undervisernee viser, hvordan de
omsaetter etiske regler til praksis.
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Lektionsplan 4: ABA-teknikker - Prompting og Fading

Malsaetning:

e Larerne vil lzere om og @ve sig i forskellige prompting-strategier, og hvordan de kan udfase
disse prompts over tid.

Materialer:

e VR-system med vejledende scenarier
e Handouts, der beskriver typer af prompts- og fadingteknikker
e Eksempler pa videoer, der viser effektiv prompting og fading

Aktiviteter:

1. Introduktion til Prompting (20 minutter):
o Tal om forskellige opfordringer: verbale, visuelle, fysiske og kontekstuelle.
o Giveksempler, og diskuter, hvorfor det er vigtigt at vaelge de rigtige opgaver ud fra
den enkelte elevs behov.
2. VR Prompting-evelse (40 minutter):
O Leererne treederindiet VR-miljg, der er bygget til at @ve sig i at bruge forskellige
prompts.
o Opgaven starter med et scenarie, der kraever mange prompts og reducerer dem,
efterhdanden som den studerende i scenen skrider frem.
o Larerne far gjeblikkelige kommentarer i VR-verdenen.
3. Teamtalk og taenketid (20 minutter):
o Talom, hvordan det var at bruge promptsi VR.
o Overvej, hvad der er udfordrende ved at reducere opgaverne, og hvordan man
handterer dem i virkelige klassevaerelser.

Vurdering:

e Lrerne skriver et dagbogsnotat om deres tid ved hjalp af stikord og reducerer demi VR.
e Feedback afhanger af, hvor gode de er til at skaere ned pa opfordringer under VR-
opgaverne.
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Lektionsplan 5: Mader at styrke adfaerd pa i ABA
Malsaetning:

e Underviserne vil forstd, hvordan forstaerkning fungerer i ABA, og opdage mader at bruge
positive forstaerkningsteknikker pa online.

Materialer:

e Virtual reality-opsatning med scenarier til forstaerkning
e Handouts med beskrivelse af forstaerkningsmetoder
e Arktil registrering af brugen af forstaerkningsmedtoder

Aktiviteter:

1. Introduktion til forstaerkning (20 minutter):
o Tal om forstaerkning i ABA med fokus pa positiv forstaerkning.
o Se pa forskellige typer af forstaerkere, og hvordan man vaelger dem ud fra, hvad
hver enkelt person kan lide.
2. Forstaerkning i VR (40 minutter):
o Underviserne vil bruge et VR-scenarie til at gve sig i at give forsteaerkninger.
o VR-systemet viser hurtig forstaerkning som virtuelle praeemier, nye niveauer, der
abner sig, eller ros, som du kan se eller here.
o Underviserne vil eve sig i at &ndre forstaerkere, sa de passer til de elevprofiler, der
er angivet i scenariet.
3. Analyse af forstaerkningens effektivitet (20 minutter):
o Brugdatabladene til at spore, hvor godt forstaerkning virker i VR-scenariet.
o Talom at undersege data for at traeffe intelligente valg om styrkende strategier.

Vurdering:

e Underviserne afleverer deres dataark til kontrol og viser, at de kan holde styr pa og
undersege, hvor godt forstaerkningen virker.
e En hurtig test af forstaerkning, bade ideerne bag og hvordan man bruger det.
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Lektionsplan 6: Nedbrydning af opgaver og formning af adfaerd i ABA
Malsaetning:

e Underviserne vil lzere at opdele store opgaver i mindre, lettere trin ved hjalp af
opgaveanalyse og gve sig i at forme teknikker i en setting.

Materialer:

e VR-setup med scenarier til opgaveanalyse
e Arbejdsark til opgaveanalyse
e Videoer, der viser formningsmetoder

Aktiviteter:

1. Oversigt over opgaveanalyse (20 minutter):
o Talom, hvad opgaveanalyse er, og hvorfor det er vigtigt i ABA.

O Se pa eksempler pd opgaveanalyse inden for forskellige omrader, f.eks. jobtraening

eller hverdagsfeerdigheder.
2. Opgaveanalyse i VR (40 minutter):

o0 Undervisernee vil gve sig i at opdele en kompleks opgave i VR-verdenen i mindre,

gennemferlige trin.

o Brugtjeklister, som du kan interagere med i VR for at sikre, at hvert trin udferes

rigtigt.
3. Formgivningsteknikker (30 minutter):

o Tal om formningsprocessen, og hvordan du belgnner sma skridt i retning af den

onskede adfeaerd.

o @vdigiatformeiVR-verdenen ved at gere opgaverne sveaerere, efterhdnden som

eleverne bliver bedre.
Vurdering:

e Underviserne afleverer deres opgaveanalyseark til feedback.
e Hands-on VR-test, hvor underviserne viser, at de kan anvende shaping-metoder.
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Lektionsplan 7: Visuelle skemaer og tidsplaner
Malsaetning:

e Underviserne vil forstd, hvordan de kan bruge visuelle skemaer til at gere tingene mere
forudsigelige og mindre stressende for elever med ASF.

Materialer:

e VR-setup med visuelle skemasituationer
e Artikler om at lave visuelle skemaer
e Eksempler pa visuelle skemaer for forskellige opgaver

Aktiviteter:

1. Leerde visuelle skemaer at kende (20 minutter):
o Talom, hvorfor visuelle skemaer er vigtige i ABA for elever med ASF.
o Se pa forskellige former for visuelle skemaer, og hvordan man bruger dem.
2. Opbygning af visuelle skemaer i VR (40 minutter):
o0 LUnderviserne vil treede ind i en VR-omgivelse for at lave og bruge visuelle skemaer
til opgaver.
o Devil bruge VR-varktgjer til at lave en visuel tidsplan og se den arbejde og &ndre
sig, efterhanden som opgaverne bliver udfert.
3. Samtale og gennemgang (20 minutter):
o Teenk p3, hvordan det var at bruge visuelle skemaeri VR.
o Talom, hvordan man kan tilpasse visuelle skemaer til forskellige elever og steder.

Vurdering:

e Underviserne laver et visuelt skema for en opdigtet situation og viser det til klassen.
e Hands-on testi VR, hvor underviserne viser, hvordan man bruger visuelle skemaer.
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Tilpasning af VR-moduler til forskellige laeringsstile og -behov

Tilpasning af VR-moduler til forskellige lzeringsstile og -behov

Atinddrage forskellige laeringsstile og -behov i Virtual Reality (VR)-traeeningsmoduler er afgerende for
at give en velafrundet og inkluderende uddannelsesoplevelse, iseer ndr man uddanner undervisere i
ABA. ABA-undervisere, der arbejder i VR-miljger, skal ikke kun have faerdigheder til at implementere
ABA-teknikker, men ogsd til at genkende og imedekomme deres elevers forskellige
leringspreaeferencer. Forstdelse af disse praeferencer - hvad enten de er visuelle, auditive eller
kinaestetiske - ger det muligt at tilpasse VR-moduler for at maksimere engagement, forstaelse og
effektivitet.

Integrering af ABA-principper i VR-moduler forbedrer denne tilpasning yderligere og skaber
muligheder for forstaerkning, formning og tilskyndelsesstrategier, der er skraeddersyet til individuelle
elevprofiler. Ved at skabe et fleksibelt og adaptivt leringsmiljg kan VR handtere de unikke
udfordringer for voksne elever, elever med sarlige uddannelsesmaessige behov og forskellige
kulturelle kontekster. Dette afsnit vil fokusere pa strategier til at tilpasse VR-moduler til forskellige
leringsstile, seerlige behov, kulturel mangfoldighed og personlig laering.

Laeringsstile i VR-kontekst

Visuelle elever

Visuelle elever foretrekker at engagere sig i materiale gennem billeder og rumlig repraesentation.
VR's styrke ligger i dens evne til at tilbyde fordybende visuelle oplevelser, der ger abstrakte begreber
handgribelige. | ABA-traeningsmoduler har visuelle elever gavn af klare, farvekodede anvisninger, der
guider dem gennem procedurerne. Disse anvisninger kan have form af pile, fremhaevede objekter
eller animerede sekvenser, der visuelt forstaerker korrekt adfzerd eller handlinger. Visuelle skemaer,
interaktive diagrammer og flowcharts kan forbedre lzeringsoplevelsen yderligere ved at organisere
information pa en made, der er let at forstd og fastholde.

For eksempel kan et VR-scenarie, der underviser i opgaveanalyse, praesentere hvert trin i en kompleks
procedure visuelt og sikre, at visuelle elever kan forsta reekkefelgen af handlinger gennem interaktive
og detaljerede repraesentationer (Balakrishnan, 2021). Farvekodning af forskellige faser af opgaven
eller overlejring af visuelle signaler hjelper eleverne med at navigere i opgaven og overvage deres
fremskridt, hvilket pd engagerende vis forstaerker laeringsresultaterne (Ausburn, 2004).

Auditive elever

Auditive elever udmaerker sig i miljeer, hvor information leveres gennem lyd og mundtlige
forklaringer. | VR har disse elever gavn af moduler, der giver detaljeret lydfeedback, f.eks. voice-over-
instruktioner eller virtuelle figurer, der engagerer eleverne i dialoger. Ved at inddrage ABA-strategier
kan auditiv feedback bruges som positiv forstaerkning, f.eks. verbal ros eller lydeffekter, nar eleverne
udviser korrekt adfaerd. P4 samme made kan brugen af auditive prompts, som pdmindelser eller talte
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For eksempel kan undervisere under VR-traening i handtering af udfordrende adfaerd eve sig i at give
verbal forstaerkning eller korrigerende feedback til virtuelle elever og forfine deres
kommunikationsevner i processen. Den auditive komponent i disse interaktioner hjalper auditive
elever med at internalisere vigtige ABA-teknikker mere effektivt (Lambert, 2023).

Kinaestetiske elever

Kinzestetiske elever har mest gavn af at "laere ved at gere", hvilket ger VR til en ideel platform til at
engagere dem gennem praktisk interaktion. | VR kan kinaestetiske elever fysisk manipulere objekter,
udfere opgaver og gve sig pa procedurer i et sikkert, fordybende milje. Ved hjeelp af ABA-principper
som formning og opgaveanalyse kan kinaestetiske elever gradvist eve nye faerdigheder gennem
strukturerede, trinvise aktiviteter, der stiger i kompleksitet, efterhdnden som de mestrer hvert
niveau.

| et VR-modul, der simulerer et klassevaerelsesscenarie, kan kinaestetiske elever f.eks. engagere sig i
at styre adfzerd ved fysisk at interagere med virtuelle elever, forstaerke passende adfaerd og anvende
interventionsteknikker. Disse elever kan aktivt navigere i miljeet, hvilket fremmer engagementet og
hjaelper dem med at internalisere vigtige ABA-strategier gennem fysisk interaktion (Cercone, 2008).

Tilpasning til seerlige undervisningsbehov (SEN)

Nar man anvender VR til elever med seerlige uddannelsesmaessige behov, er fleksibilitet i sensorisk
input og alternative kommunikationsmetoder afgerende. VR-miljger kan skraeddersys til at reducere
sensorisk overbelastning ved at justere elementer som lyd, lys eller taktil feedback. For elever, der er
afhaengige af AAC-systemer, kan VR simulere kommunikationsscenarier og give mulighed for at ave
sig i virkelige situationer. For eksempel kan et VR-klassevaerelse give eleverne mulighed for at bruge
deres AAC-enhed til at deltage i samtaler med virtuelle klassekammerater eller lerere, hvilket
forbedrer deres selvtillid og kommunikationsevner (Balakrishnan, 2021).

Derudover giver VR's evne til at simulere virkelige omgivelser en unik mulighed for at anvende ABA-
strategier til at hjaelpe elever med at handtere angst, fokus og sociale interaktioner. For eksempel
kan visuelle skemaer bruges til at skitsere dagens aktiviteter, hvilket giver forudsigelighed og
reducerer stress. Virtuelle avatarer kan ogsa modellere passende adfaerd og give klare eksempler,
som eleverne kan fglge og eve sig pa (Lambert, 2023).

Kulturel falsomhed og mangfoldighed

VR's tilpasningsevne ger det muligt at skabe kulturelt relevante laeringsoplevelser, hvilket er
afgerende i nutidens mangfoldige laeringsmiljeer. Ved at inkorporere figurer, miljeer og scenarier,
der afspejler elevernes kulturelle baggrund, kan VR gere laering mere relaterbar og inkluderende. At
tilbyde moduler pa flere sprog eller inkludere kulturspecifikke eksempler hjeelper med at nedbryde
sprogbarrierer og sikrer, at uddannelsen er tilgaengelig for et bredt publikum (Bajt, 2011).

ABA-pzdagoger skal ogsd overveje kulturelle sammenhange, nar de anvender
adfaerdsinterventioner, da visse former for adfaerd kan opfattes forskelligt pa tvaers af kulturer. VR
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giver padagoger mulighed for at @ve sig i at tilpasse deres ABA-strategier til forskellige kulturelle
miljeer og skaerpe deres evne til at anvende interventioner pd mader, der respekterer og stemmer
overens med kulturelle normer (Cercone, 2008).

Personlige lzeringsforleb i VR

Personlig lzering er afgerende for at imedekomme individuelle behov, uanset om det er i forbindelse
med VR-baseret ABA-trening eller i klassevaerelset. VR giver mulighed for at skraeddersy
leringsforlgb baseret pa elevens fremskridt og tilpasse dem til elevens tempo og faerdighedsniveau.
| et VR-modul, der underviser i krisestyringsteknikker, kan scenariernes svaerhedsgrad f.eks. justeres
ud fra elevens demonstrerede faerdigheder, sa kompleksiteten gradvist eges, efterhdnden som
eleven mestrer hvert niveau.

Ved at integrere ABA-principper som forstaerkning og formning kan VR-moduler give gjeblikkelig,
personlig feedback, der hjelper med at guide eleverne mod den enskede adferd. VR's
tilpasningsevne giver ogsa mulighed for lebende vurdering, hvilket sikrer, at hver elevs oplevelse er
skraeddersyet til deres fremskridt og behov (Ausburn, 2004).

Udvikling af VR-scenarier til ABA-padagoguddannelse

Valg af passende VR-scenarier og -aktiviteter

At vaelge passende VR-scenarier og -aktiviteter til ABA indebaerer at forsta effektiviteten af VR-
interventioner og de protokoller, der forbedrer deres anvendelse. Det nye arbejde med VR far os til
at tro, at det kan forbedre ABA-resultaterne ved at give fordybende og kontrollerede miljeer til
adferdsandring. Da VR's fordybende natur giver mulighed for at simulere scenarier fra det virkelige
liv, kan det forbedre lzeringen og give mere naturalistiske miljeer til praksis. VR-scenarier egner sig
0gsa til strukturerede protokoller, som stemmer godt overens med principperne i ABA, der bygger
pa teknologiske procedurebeskrivelser.

Mens VR prasenterer lovende muligheder for ABA, er det vigtigt at overveje variationeniindividuelle
reaktioner pad VR-scenarier, hvilket kan nedvendiggere personlige tilgange for at maksimere
effektiviteten.

Trin og retningslinjer for udvaelgelse af VR-scenarier, der er i
overensstemmelse med ABA-protokoller

1. Definer maladfeerden eller -faerdighederne
o Identificer de specifikke feerdigheder eller den adfaerd, du gnsker at malrette mod,

f.eks. sociale faerdigheder, kommunikation, dagligdagsfeerdigheder,
sikkerhedsbevidsthed eller handtering af angstprovokerende situationer samt
udfordrende adfzerd, der skal reduceres (f.eks. aggression, selvskade, edelaeggelse
af ejendom eller forstyrrende adfaerd).

o Serg for, at maladfaerden er malbar og observerbar, da dette er afgerende for ABA.
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2. Velg VR-scenarier, der simulerer kontekster i den virkelige verden
o0 Velg VR-scenarier, der ngje efterligner virkelige miljger, hvor maladfserden

forekommer (f.eks. et klassevaerelse til traening af sociale faerdigheder, en
kebmandsbutik til dagligdagsfaerdigheder eller en gade til undervisning i
sikkerhed).

o Serg for, at scenarierne giver realistiske og fordybende oplevelser, der effektivt kan
simulere de naturlige uforudsete handelser i miljeet.

3. Serg for muligheder for gentagen evelse og feedback
o VR-scenarier skal give mulighed for gentagen evelse af maladfazerden med mulighed

for forstaerkning og korrigerende feedback.

o Overvejscenarier, der let kan nulstilles eller gentages, sa brugeren kan ave
feerdigheder uden konsekvenser i den virkelige verden (f.eks. at eve sig i at ga
sikkert over gaden uden reel fare).

4. Overvej tilpasning og tilpasningsevne

o Se efter VR-miljeer, der kan tilpasses eller justeres, s de passer til brugerens
feerdighedsniveau, praferencer og specifikke laeringsmal.

o Scenarier skal kunne tilpasses i svaerhedsgrad og kompleksitet, sa du kan age eller
mindske kravene til opgaven efter behov.

5. Indarbejd principper fra ABA
o Brug VR-scenarier, der understatter traening med diskrete forseg, opgaveanalyse,

shaping, prompting og fading-strategier, og serg for, at scenariet kan rumme disse
evidensbaserede ABA-teknikker.

o Veelg aktiviteter, der ger det muligt at indsamle data om hyppighed, varighed og
nejagtighed af malrettet adfeerd i VR-miljget.

6. Vealg scenarier, der gor det lettere at generalisere
o Velg VR-aktiviteter, der fremmer generalisering af faerdigheder til den virkelige

verden ved at variere scenarier, opfordringer og de typer stimuli, der bruges.
o Sergfor, at VR-miljeet giver mulighed for at inkludere flere eksempler og naturlig
forstaerkning for at forbedre generaliseringen.

7. Evaluer engagement og motivation
o Velg VR-aktiviteter, der er engagerende og motiverende for eleven, da motivation

er naglen til vellykket lzering i ABA.
o Overvej elevens interesser og praferencer, nar du vaelger VR-scenarier for at
opretholde et hgjt niveau af engagement.

8. Sorg for sikkerhed og tilgaeengelighed
o Kontrollér, at VR-opsatningen er sikker og tilgengelig for eleven, og tag hensyn til

faktorer som keresyge, komfort og brugervenlighed.
o Sergfor, at VR-systemet kan justeres for atimedekomme eventuelle sensoriske
eller fysiske behov.

9. Brug datadrevet beslutningstagning
o0 Lebende indsamling og analyse af data i VR-miljget for at vurdere effektiviteten af

interventionerne.
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Eksempel pd VR-scenarier, der retter sig mod aktiviteter i ABA

VR-traeningsscenarie: Implementering af Extinction for opmaerksomhedssegende adfaerd i

hjemmet
Varighed: Cirka 10 minutter

Indstilling: Familiens stue/legeplads

Faerdighedsmal: Implementering af Extinctionsprocedure for opmarksomhedssggende adfaerd

Berneprofil: Marcus
e Alder:5ar
e Diagnose: Autismespektrumforstyrrelse (diagnosticeret i en alder af 2 ar)
e Sprogligt niveau: Taler i seetninger pa 2-3 ord, kan felge enkle instruktioner
e Nuvearende feerdigheder:
o Kanidentificere grundlaeggende farver og former

o Begynder at laere bogstaver og tal

o Kananmode om foretrukne varer ved hjzelp af seetninger som "vil have cookie"

o Selvstaendig med basale selvplejeopgaver
o Kanvente et par minutter pa foretrukne varer eller opmarksomhed
e Udfordrende adfeerd:
o Hyppig hejlydt vokalisering under strukturerede aktiviteter
o Kaster med legetgjet, nar barnet ikke far gjeblikkelig opmaerksomhed
o Banker gentagne gange i bordet for at fa opmaerksomhed
e Forstaerkere:

o iPad-tid
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o Boble-leg
o Musikalsk legetgj
o Fysiske aktiviteter (hoppe, snurre rundt)
Karakterer
e Traener/coach/barn: BCBA/Marcus, 5 ar gammel med autisme
e Lzerer: Ms. Rivera, RBT (registreret adfaerdstekniker) under uddannelse
Scene 1: Introduktion og briefing (2 minutter)
[Setting: Familiestue med opstillede terapimaterialer].

Traener: "l dag vil vi @ve os i at gennemfare Extinction af Marcus' opmaerksomhedssegende adfzerd,
iseer hans banken i bordet i arbejdstiden. Hans foraeldre rapporterer, at denne adfeerd eges under
akademiske opgaver, og vores funktionsvurdering bekraefter, at den er opmaerksomhedsskabende."

Laerer: "Jeg har gennemgaet hans journal. Jeg har bemaerket, at hans foraeldre har en tendens til at
reagere med 'stille haender', ndr han banker pa. Skal vi gere det samme?"

Traener: "Det er faktisk at give opmaerksomhed. Lad os arbejde med Extinction, mens vi fastholder
hans engagement i aktiviteter. Vi vil ogsa lzere passende mader at bede om opmaerksomhed pa."

Scene 2: Indledende gvelser (2 minutter)
[Marcus og leereren sidder ved et bord i barnestarrelse med en matchende opgave].

Laerer: "Marcus, lad os matche farver." [Laegger farvekort pd bordet] [Laereren handler derefter, som
om de er blevet afbrudt af et spergsmal fra foraeldrene (foraeldrene kan spilles af en anden spiller eller
"forestilles" af laereren/ en NPQ)].

Marcus: [Begynder at banke rytmisk i bordet og ser pa laereren].
Laerer: [Begynder at sige "stille haander"].

Traener: [Saet simuleringen pa pause] "Husk, at selv det at sige 'stille haender' er opmaerksomhed. Lad
os fortsaette aktiviteten, som om der ikke bliver banket pa. Vaer klar til straks at forstaerke passende
anmodninger."

Scene 3a: Implementering af praksis (3 minutter)
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Laerer: "Tid til at matche farver!" [Entusiastisk] [Laereren opferer sig derefter, som om han/hun er

blevet afbrudt af et spergsmal fra foraeldrene (foraldrene kan spilles af en anden spiller eller
"forestilles" af leereren/ en NPQ).

Marcus: [Banker i bordet, mens han kigger pa laereren].

Laerer: [Holder fokus pa foraeldrene, ingen opmaerksomhed pa at banke pal.

Marcus: [Banker hgjere, skubber kort vaek].

Laerer: [Fortsaetter med at tale med foraeldrene, men kigger over pa barnet og far gjenkontakt].
Marcus: [Stopper med at banke pa og smiler til lereren].

Traener: "Du var maske ikke klar over det, men du gav lige Marcus din opmarksomhed, og det kan
forstaerke adfaerden, og den adfzerd kan ske oftere i fremtiden for at fa din opmaerksomhed. Lad os
preve det igen".

Scene 3b: Implementering af praksis (3 minutter)

Laerer: "Tid til at matche farver!" [Entusiastisk] [Laereren opferer sig derefter, som om han/hun er
blevet afbrudt af et spergsmal fra foraeldrene (foraldrene kan spilles af en anden spiller eller
"forestilles" af leereren/ en NPQ).

Marcus: [Banker i bordet, mens han kigger pa laereren].

Laerer: [Holder fokus pa foraeldrene, ingen opmaerksomhed pa at banke pa].
Marcus: [Banker hgjere, skubber kort vaek].

Laerer: [Fortsaetter med at tale med foraeldrene, far ikke @jenkontakt med barnet].

Marcus: [Efter en kort pause i bankeadfaerden rgrer han ved laererens arm - deres aftalte anmodning
om opmarksomhed].

Leerer: [Svarer straks] "Ja, Marcus, vil du have rad eller bla farst?"

Traener: "Perfekt! Du ignorerede bankningen, men reagerede straks pa en mere passende
anmodning.

Scene 4a: @velse i eskalering (2 minutter)

Laerer: "Lad os finde gren!" [Laererens telefon ringer, og de tager den og fjerner deres
opmarksomhed fra Marcus].

Marcus: [Begynder at banke meget hajt og rejser sig sa].
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Laerer: [Fortsaetter i telefonsamtalen, ingen gjenkontakt eller fysisk orientering mod Marcus].
Marcus: [Eskalerer til at kaste et kort].

Laerer: "Ja, Marcus, du ma ikke smide kortet, du skal samle det op."

Marcus: [Begynder at smile].

Traener: "Selv om det giver mening at fa Marcus til at samle kortet op, har du faktisk givet hans
adfaerd opmaerksomhed, hvilket kan fa den til at ske oftere i fremtiden. Detville have vaeret en bedre
l@sning at vente p3, at Marcus faldt til ro i et par sekunder og bad om din opmaerksomhed péd en mere
passende made, for du reagerede pa hans adfaerd."

Scene 4b: Gvelse i eskalering (2 minutter)

Laerer: "Lad os finde gren!" [Leaererens telefon ringer, og de tager den og fjerner deres
opmearksomhed fra Marcus].

Marcus: [Begynder at banke meget hejt og rejser sig sa].
Laerer: [Fortsaetter i telefonsamtalen, ingen gjenkontakt eller fysisk orientering mod Marcus].

Marcus: [Eskalerer til at kaste et kort, og efter ingen reaktion fra laereren stopper han den upassende
adfeerd i et par sekunder og rerer derefter forsigtigt ved laererens arm].

Laerer: "Ja, Marcus, jeg kan hjaelpe dig om et gjeblik. Jeg er nedt til at afslutte dette telefonopkald
ferst. Hent venligst kortet, mens du venter pa mig."

Scene 5: Debriefing (12 minut)

Traener: "Fremragende arbejde. Laeg maerke til, hvordan Marcus' adfaerd kortvarigt eskalerede - det
er det Extinctionsudbrud, vi talte om. Du var konsekvent og forstaerkede passende anmodninger."

Laerer: "Jeg kan se forskellen fra hans saedvanlige sessioner. Skal vi ogsa laere ham at bede verbalt
om opmarksomhed?"

Traener: "Ja, det er vores naeste skridt. S3 andre ting, du kan huske, er, at du kan fa en mere vellykket
session med Marcus ved at bruge proaktive strategier som: at minde ham om, hvordan han kan bede
om din opmarksomhed, fer du gari gang at have en visuel pamindelse i Marcus' synsfelt om, hvordan
han kan bede om din opmarksomhed, og at serge for, at Marcus har haft meget af din
opmarksomhed, fer du skal gere noget som at interagere med hans foraeldre, tage et telefonopkald
eller forberede materialer."

Scene 6: Selvstaendig praksis/generalisering (2 minutter)
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Traener: "Nu skal du eve dig mere selvstaendigt. Jeg vil kun optraede som barnet, og du skal aendre
dine egne handlinger ud fra barnets reaktioner, ikke min coaching. Husk at stoppe med at give barnet
opmarksomhed pa et tidspunkt for at skabe mulighed for at eve dig."

[Traener og lzerer ever sig i rollerne som lzerer og barn med henblik pa generalisering, malrettet mod
den samme opmaerksomhedssegende adfzerd og aftalte reaktioner].

Vigtige laeringspunkter
1. Bevarinstruktionskontrollen, mens du ignorerer opmaerksomhedssegende adfaerd
2. Fortseet aktivitetsengagementet under extinction
3. @jeblikkelig naturlig forstaerkning af passende anmodninger
4. Forbered dig pa Extinctionsbelge
5. Bevar en neutral affekt under udfordrende adfzerd
Succeskriterier
e Lareren fastholder engagementet i aktiviteten under opmaerksomhedssegende adfeaerd
e Larerenignorerer fuldstaendig bankende adfaerd
e Larerenreagerer straks pa passende anmodninger om opmaerksomhed
e Lareren opretholder en positiv, men neutral affekt

e Larerenindsamler data om hyppigheden af opmarksomhedssegende adfzerd

Integrering af ABA-principper i VR-aktiviteter

Udvikling af klare og praecise instruktioner og vejledninger

| ABA henviser begrebet "prompts" til alt, hvad der kan tilfgjes til instruktionen med diskriminativ
stimulus (SD) for at hjalpe eleven med at give det korrekte svar. Prompts er en made at hjalpe med
at udfere en opgave pa. Brugen af prompts har til formal at skabe betingelser for implementering af
den fejlfri leeringsmetode. Denne metode reducerer sandsynligheden for fejl under indlaering. Takket
vaere prompts udviser den leerende i ferste omgang korrekte svar, som straks forstaerkes gennem
belgnninger. Variationen i valget af den ngdvendige type prompt ger det muligt at tilpasse prompts
til den lzerendes forskellige evner og behov. Valget af prompts er baseret pa elevens
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| ABA identificerer man felgende typer af prompts:

Gestuelle opfordringer: Dette kan omfatte at pege, nikke eller enhver anden handling, som den
studerende kan observere fra sin underviser. Underviseren bruger fagter til at vise de studerende,
hvad de skal gere.

Fysisk opfordring: Dette indebaerer, at underviseren giver fysisk kontakt for at guide elevens
handlinger gennem malaktiviteten. Elevens handbevaegelser korrigeres af |lzererens hander.

Der er forskellige niveauer af fysiske opfordringer:

e Fuld fysisk prompt eller "hand-over-hand"-prompt: Laereren udfarer selv alle handlinger ved
hjaelp af elevens haender.

e Delvis fysisk opfordring: Laereren hjzelper delvist eleven med at svare korrekt, giver lidt fysisk
hjaelp og guider elevens handlinger under en del af malaktiviteten.

Verbal opfordring: Dette indebzerer modellering af det korrekte svar, nar leereren demonstrerer,
hvad eleven skal sige.

Niveauer af verbal prompt-intensitet omfatter:

e Fuld verbal prompt: At sige hele seetningen eller ordet.
e Delvis verbal prompt: Delvist at sige ordet eller saetningen.

Tekstlig eller skriftlig opfordring: Dette kan organiseres som en liste eller en anden form for skriftlig
instruktion. Teksten skitserer, hvad eleven skal gore.

Visuelle opfordringer: Det kan vare videoer, fotos eller tegninger pd papir, en tavle eller en
elektronisk enhed.

Auditive beskeder: Enhver lyd, som eleven kan here, f.eks. en alarm eller en timer. Denne lyd
signalerer til eleven, at han/hun skal udfere en bestemt handling.

Positionelle opfordringer: Underviseren placerer genstanden for det korrekte svar teettere pa den
studerende.

Felgende anbefalinger gaelder for brugen af prompts:

e Opfordringen skal gives umiddelbart efter, at instruktionen er givet.
Brug den mindst indgribende prompt, der er nedvendig, fra den mindste til den sterste.

e Promptfading skal veere rettidig og konsekvent. Hvis prompts altid gives pa samme niveau,
kan eleven udvikle afhaengighed af prompts og aldrig blive i stand til at udfere opgaven
selvstaendigt.

Prompt fading kan forekomme pa folgende made:
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Mest til mindst: Den sterkeste prompt bruges ferst for at sikre, at responsen kommer. Nar
responsen sker, bruges en svagere prompt naeste gang og sa videre, indtil responsen sker af sig selv.

Gradvis fysisk guidning: Dette indebaerer fuld fysisk assistance (hdnd-over-hand), som gradvist
aftager, med skiftende kontaktpunkter (hand pa handleddet, hdnd pa albuen, hand pa skulderen).

Tidsforsinkelse: | starten gives prompten umiddelbart efter instruktionen, men efterhdnden som
treningen skrider frem, forsinkes prompten med et par sekunder, sa eleven far mulighed for at
reagere, far prompten. Hvis der kommer en reaktion i lebet af forsinkelsen, er der ikke laengere brug
for prompten. Hvis der ikke er nogen reaktion, gives prompten igen.

Det er vigtigt at planlaegge hele processen med prompt fading pa forhand og vaelge én metode. Brug
af flere metoder kan forvirre og komplicere indlaeringen. Et kriterium for overgang fra et niveau af
prompteintensitet til et andet ber fastlaegges, far man begynder pa fejlfri laering, ndr man udvikler en
specifik feerdighed. Et overgangskriterium kan f.eks. vaere 8o % korrekte svar over tre sessioner.

Nar man bruger fejlfri laering, kan den studerende udvikle afhaengighed af prompten. Flere faktorer
bidrager til denne adfeaerd. En af grundene kan vaere underviserens handlinger, som altid giver
prompts, f.eks. utilsigtede bevaegelser eller blikke i retning af det rigtige svar. Den studerende laerer
sd at felge disse opfordringer i stedet for underviserens instruktioner. En anden grund til
promptafhangighed er manglen pa klare, tydelige konsekvenser mellem et korrekt svar og en fejl.

Implementering af forstaerknings- og feedback-teknikker

Positiv forstaerkning af de studerendes engagement

I uddannelsessammenhang kan positiv forstaerkning spille en naglerolle i forhold til at ege elevernes
motivation og engagement. Positiv forstaerkning refererer til at belgnne en elev for at udfere en
gnsket adferd og derved opmuntre til gentagelse af denne adfaerd. | VR kan dette tage form af
virtuelle belgnninger, badges eller verbal ros fra avatarer efter at have gennemfert en leeringsopgave
eller mestret et nyt koncept. | et VR-klassevaerelse kan eleverne f.eks. udforske historiske
begivenheder, lase matematiske problemer eller udfere videnskabelige eksperimenter. Nar eleverne
har last opgaverne, kan systemet belanne dem med virtuelle trofaeer eller progressionspoint, hvilket
kan @ge motivationen. Forskning viser, at positiv forstaerkning kombineret med VR's fordybende
natur skaber et meget engagerende lzeringsmiljg, der hjelper med at fastholde elevernes interesse
og deltagelse (Bailenson et al., 2018).

Positiv forstaerkning til mestring af faerdigheder

VR har vist sig at vaere et effektivt vaerktej til at treene fagfolk i komplekse miljger, hvor der er meget
pd spil. Positiv forsterkning i sundheds-VR kan have form af progressionsmarkerer,
praestationsresultater eller scenarieresultater, der validerer korrekte handlinger. | et VR-modul til
kirurgisk traening kan en praktikant, der gennemfarer en simuleret procedure, f.eks. fa en hgj score
eller positiv feedback fra en virtuel mentor, hvilket styrker de faerdigheder, der er erhvervet under
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treeningen (Zhu et al.,, 2020). Positiv forstaerkning er afgerende, fordi det opbygger selvtillid og
tilskynder til fortsat evelse i vanskelige procedurer, hvilket i sidste ende ferer til hgjere kompetence i
virkelige scenarier.

Negativ forstaerkning for at forbedre indlaering

Negativ forsteerkning i VR kan implementeres ved at fjerne stressfaktorer eller negative stimuli, nar
de korrekte handlinger udferes. | en simulation af akutmedicinsk traening kan deltagerne til at
begynde med opleve gget stress, nar de arbejder sig igennem livreddende procedurer. Nar de
diagnosticerer og behandler en patient korrekt, kan stressfremkaldende elementer som alarmer eller
kritiske tidsbegraensninger reduceres, hvilket belenner korrekte beslutninger og adfeerd. Det giver
sundhedspersonalet mulighed for at opleve hgjtrykssituationer, mens de lzerer at reagere effektivt
og handtere stress (Ally et al., 2017).

Gamification som forstaerkningsstrategi

Gamification-teknikker, som f.eks. pointsystemer og leveling, kan integreres i VR for at forstaerke
leringen. | et VR-sprogindlaeringsmilje kan eleverne f.eks. fa point for at udtale ord korrekt eller
bruge ordforrdd i en sammenhang. Denne kontinuerlige feedbackslgjfe kombineret med
belenningssystemer opmuntrer eleverne til at forbedre sig og eve sig igen og igen.
Spilbaseret forstaerkning er szerlig effektiv i uddannelsessammenhaenge, hvor gentagen eksponering
for materiale forbedrer fastholdelsen. VR kan sdledes understatte aktive leringsstrategier gennem
engagementsbaseret forstaerkning, der fremmer en dybere forstdelse af emner (Lee & Hammer,
2011).

Qjeblikkelig feedback til udvikling af feerdigheder

| VR-baseret lzering er gjeblikkelig feedback afgerende for at hjaelpe de studerende med at rette fejl i
realtid. VR's fordybende natur giver de studerende mulighed for at modtage visuel eller auditiv
feedback, mens de udferer opgaver, hvilket ger laeringsoplevelsen mere intuitiv og responsiv. | et VR-
miljg, hvor eleverne lerer geometri, kan gjeblikkelig feedback f.eks. omfatte fremhaevelse af fejl i
konstruktionen af figurer eller forkerte malinger, sa eleverne kan rette deres tilgang med det samme
(Johnson-Glenberg, 2018). Det samme princip geaelder i scenarier, der indeholder paedagogiske
udfordringer. Igen kan der gives gjeblikkelig feedback, sd den lerende kan afpreve forskellige
tilgange for at opnd den mest hensigtsmaessige interaktion.

Formativ feedback til labende forbedring

Formativ feedback refererer til at give eleverne lebende vurderinger, der guider dem mod forbedring.
VR-systemer kan spore elevernes praestationer og levere formativ feedback ved at analysere,
hvordan eleverne interagerer med det virtuelle miljg. Virtuelle vejledere eller Al-drevne avatarer kan
hjeelpe eleverne ved at komme med praj, forslag eller afklaringer under leeringsaktiviteterne. Det
giver mulighed for lgbende udvikling uden at overvaelde eleverne med afsluttende vurderinger.
| peedagogisk VR kan formativ feedback vaere saerligt vaerdifuld i emner, der kraever kritisk taenkning
og problemlgsning, som f.eks. uddannelse i brugen af ABA.
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Qjeblikkelig feedback i komplekse procedurer

Qjeblikkelig feedback i VR er seerlig veerdifuld, fordi det giver eleverne mulighed for at forstd
virkningen af deres handlinger i realtid. | en simulation kan deltagerne fa gjeblikkelig feedback pa
deres handlinger. Hvis der begas en fejl, kan VR-systemet straks advare eleven og give dem mulighed
for at rette op pa deres handlinger og laere af fejlen (John et al., 2021). Realismen i VR-simulationer
kombineret med gjeblikkelig feedback hjalper fagfolk med at udvikle tekniske feerdigheder i et
sikkert miljg, hvor fejl er laeringsmuligheder snarere end livstruende fejl.

Debriefing

VR-traening kan ogsa give summativ feedback ved at evaluere brugerens samlede praestation efter at
have gennemfert et modul. Denne feedback kan gives gennem en prastationsgennemgang, et
pointsystem eller en debriefing-session, hvor eleven reflekterer over sine handlinger og resultater.
Summativ feedback i VR-traening hjzelper eleverne med at male deres fremskridt og identificere
omrader, der kraever yderligere evelse. Denne tilgang tilskynder til en vaeksttankegang, hvor laering
ses som en kontinuerlig forbedringsproces (Patel et al., 2020).

Fordele ved VR-baseret forstaerkning og feedback i undervisningen

Forbedret engagement hos eleverne: VR's fordybende natur kombineret med
forstaerkningsteknikker motiverer eleverne til at forblive engagerede. Det er isaer vigtigt i
undervisningen, hvor vedvarende fokus og evelse er nedvendig for at opbygge ekspertise.

Sikkert laeringsmilje: VR giver et sikkert miljg, hvor eleverne kan bega fejl og fa feedback uden
konsekvenser i den virkelige verden. Det er afgerende i situationer, hvor fejl i treeningen er at
foretraekke frem for fejl i den kliniske praksis.

Forbedret fastholdelse og praestation: Forstaerkning og feedback, nar de implementeres korrekt,
forbedrer fastholdelsen af viden og faerdigheder betydeligt. Det er isaer vaerdifuldt i situationer, hvor
det kraever gentagen evelse at mestre komplekse procedurer.

Personlig laering: VR-systemer kan skraeddersy forstaerkning og feedback til den enkelte elevs behov
og tilbyde tilpassede leeringsoplevelser. Det er en fordel inden for uddannelse, hvor eleverne udvikler
sig i forskellige tempi og har brug for forskellige niveauer af stotte.
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Liste over forkortelser

6DoF 6 grader af frihed

AAC Supplerende og alternativ kommunikation
ABA Anvendt adfzerdsanalyse

ABC Forudgaende adfaerd Konsekvens

ADHD Hyperaktivitetsforstyrrelse med opmaerksomhedsunderskud
ASD Autisme spektrum forstyrrelse

BACB Adfzerdsanalyse-certificeringsudvalg

BST Traening af adfaerdsfaerdigheder

KOL Kronisk obstruktiv lungesygdom

DTT Undervisning i diskrete forseg

FCT Funktionel kommunikationstraening

HMD Hovedmonteret skaerm

IKT Informations- og kommunikationsteknologi
LMS Learning Management System

PBC Praksisbaseret coaching

PECS Picture Exchange Communication System
PM Peer-modellering

PMBI Peer-medieret adfzerdsintervention

SARS Alvorligt akut respiratorisk syndrom

SIB Selvskadende adfaerd

VR Virtuel virkelighed

VRET Eksponeringsterapi med virtuel virkelighed
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