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 الملخط:
المواد في ةيئة الحعلم الإلكحروىية لحيهية نهارات إىحاج  ىهدف هذا التحخ إلى الحعرف على فاعلية جقيية الحلعيب

الرقهية والحفكير الإةداعي لطالتات الدراسات العليا، وقد اعحهد التحخ على الميهج صته الحخرىتي ،كها جم اخحيار عيية 
( طالتة لكل 30( طالتة ةطرىقة عضوائية، وقد قُسهث العيية على نخهوعحيو: جخرىتية وضاةطة ةعدد )60التحخ )

وجوظلث  قة جقييم إىحاج المواد الرقهية، والثاىية: نقياس الحفكير الإةداعي،نخهوعة، طتقث عليهها أداجان، الأولى: ةطا
ىحائج  التحخ إلى فاعلية جقيية الحلعيب في ةيئة الحعلم الإلكحروىية في جيهية نهارات إىحاج المواد الرقهية لدى 

هية الحفكير الإةداعي لدى طالتات طالتات الدراسات العليا، وفاعلية جقيية الحلعيب في ةيئة الحعلم الإلكحروىية في جي
 الدراسات العليا ةكلية الحرةية ةالمدىية الميورة.

 

The effectiveness of using electronic gaming-technology, dedicated in the development of production skills of 
digital materials and in creative thinking skills, in education environment for postgraduate students 

Abstract: 

This research focuses on identifying the effectiveness of using electronic gaming-technology in 
education environment for postgraduate students, at the Faculty of Education in Madinah for 
the academic year 2017/2018. The main aim of the considered electronic gaming-tools is for 
developing skills that are needed for (1) producing digital materials and (2) for thinking 
creatively. Measuring these skills have been carried out using card-assessment methods. The 
study was based on an experimental approach using a sample of randomly selected 60 female 
students, divided equally into two groups (i.e., each group has 30 students). Our results 
indicate that there appears a clear effective and positive effect of using electronic gaming tools 
in education environment for devolving skills in general. 
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