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מטרת פיתוח המודל:
ליצור סביבת למידה שמאפשרת לתלמידים להתנסות ולתרגל סיבוב מנטלי. הם מתבקשים לבחור בצורה הזהה מבין שלוש תשובות שונות. במסך מופיעה צורה באמצע, עם שלוש צורות אחרות, שתיים מהן דומות אבל לא זהות, ואחת זהה אבל אחרי סיבוב. המשימה היא לזהות את הצורה הזהה. כדי לעשות זאת, התלמיד מפעיל את היכולת מרחבית אצלו ויסובב מנטלית את הצורות עד שיבחר בצורה המתאימה.
רקע תיאורטי:
המושג סימולציה מוגדר כסביבה המדמה את המציאות ומאפשרת שיפור בהבנת עקרונות ומערכות מורכבות. השם סימולציה- במשמעות הדמיה, נקרא כך כי הפעולה מדמה או מחקה את פעולתו של הדבר האמיתי שהיא מציגה. הוזכר גם סוגים שונים של סימולציות, כגון: לימודית, התנסותית וחינוכית. הסימולציה במודל זה, הינה מסוג התנסותי, כי היא מאפשרת לתלמיד להתנסות עם המודל כסביבת למידה אישית באופן עצמאי. ההתנסות תתבסס על פיתוח מיומנויות ויכולות מרחביות מסוג סיבוב מנטלי שהוא היכולת לסובב גירוי דו או תלת ממדי במוח .
עיצוב המודל:
מהם העצמים שיהיו חלק מן המודל? ומה הפעולות שמבצעים העצמים?
 (
מבחר הצורות
) (
הצורה המקורית
)העצמים העיקריים המרכיבים למודל הינם צורות דו- ממדיות שמצוירות בצבים, לכל צורה, יש שלוש תשובות (צורות), אחת מהן נכונה (שהיא אותה צורה אבל אחרי סיבוב במספר זוויות. התלמיד בוחר בתשובה שלו, ואחרי לחיצה על מקש מופיעה התשובה הנכונה. והתלמיד יכול לדעת אם פתר אותה נכון או לא.



מהם יחסי הגומלין והתכונות העצמים?
אני הולכת לחקור את האופן שבו התלמיד מתייחס לסביבת הלמידה. אם הסביבה הזו תשפיע על היכולת המרחבית אצל התלמיד. התלמיד בוחר במספר הסבבים שהוא רוצה לבצע בפעילות. והמערכת מודדת כמה זמן התלמיד שהה בכל שאלה. והפרשים בין הסבבים שהוא ביצע כפלט לניתוח תהליך הלמידה.
השוואה בין מודל למציאות:
המודל, לעומת מציאות, מאפשר לחוקר להתמקד ביכולת מרחבית אחת, ולבדוק אותה לעומק, בנוסף לזה המודל משמש כמשחק ממוחשב לתלמידים וזה מושך אותם לעבור אותו ואז יהיה קל לאתר את הנתונים כמו משך זמן שלקח לתלמיד לעבור את כל השאלות, דבר שכמעט בלתי אפשרי במציאות, כי לפעמים ילדים שמשחקים במשחק רגיל-פיזי, הם עושים הפסקות משלהם וחוזרים.המודל נותן לתלמיד משוב, כמה הוא ענה נכון מבין הצורות שניסה לזהות, במציאות אם אין ליווי, הילד לא תמיד יודע כמה הוא ידע וכמה חסר לו עדיין לדעת.
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