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التفبعل بين نوطي هحفزات الألعبة الرقوية )الأوسوو/ 

هؤشر التقدم( والأسلىة الوعرفي )الوعتود /الوستقل( 

في بيئة تعلن إلكتروني وأثره في تنويو ههبرات 

 البرهجو والتفكير النبقد لدي طلاة تكنىلىجيب التعلين 

The Interaction Between Two Types of Gamification Rewards 

(Badges / Progress Indicator) And the Cognitive Style (Dependent / 

Independent) In E-learning Environment And its Effects on 

Developing Programming Skills And Critical Thinking Among 

Educational Technology Students 

ىبة حسْن عبدالحوْد حسْن دًام 
*

 

 البحج:مستخلص 
ىدفت الدراسة إلَ التعرف علَ أثر التفاعل بيْن موييِ هحفي الأ االعيار الر وْية 

)ااًسييووم هر يير الت ييدمل ًااسييلٌر الوعرفييِ )الوعتوييد مالوسييت لل فييِ بْ يية  عليين 

إلكترًمِ فِ  نوْو هيارالأ هاده البرهجة ًالتفكْر النا د ليدٍ لاي ر الفر ية اليامْية 

 كٌمييت عْنيية البحيي  ْيية النٌعْيية بجاهعيية بنيييا  ب سيين  كنٌلٌاْييا التعلييْن بكلْيية الترب

ل هيين لايي ر الفر يية اليامْيية ب سيين  كنٌلٌاْييا التعلييْن بكلْيية التربْيية 08الحييالِ هيين )

 ل لاالي  وًُ ااسيلٌر الوعرفيِ الوعتويد  ًعيدد08هينين ) النٌعْية ااهعية بنييا 

 ل لاال  لاال  وًُ ااسلٌر الوعرفِ الوست ل؛ ً د  ن   سْن عْنة البحي  إلي08َ)

لاي ر لاي ر  08أربع هجوٌعالأ  جرّبْة ااربعة  كوا ّلِ: الوجوٌعة ااًلَ: )

 08هعتويدّن ادراكْيا م هحفي الأ االعيار الر وْية )ااًسيوةلل  الوجوٌعية اليامْيية: )

لاييي ر لاييي ر هعتويييدّن ادراكْيييا م هحفييي الأ االعيييار الر وْييية )هر ييير الت يييدملل  

اكْيا م هحفي الأ االعيار الر وْية لاي ر لاي ر هسيت لْن ادر 08الوجوٌعة اليالية: )

لايي ر لايي ر هسييت لْن ادراكْييا م هحفيي الأ  08)ااًسييوةلل  الوجوٌعيية الرابعيية: )

االعييار الر وْيية )هر يير الت ييدملل  ا ييتولت أدًالأ الدراسيية علييَ بيا يية الو ح يية 

لويارالأ البرهجة ًاختبار التفكْر النا د   ويل هنيج الدراسة فِ الوينيج التجرّبيِ  

تائج الدراسة إلَ  فٌق لا ر الوجوٌعة التجرّبْة والأ ااسلٌر الوعرفِ أ ارلأ م

الوست ل هع موط هحف الأ االعار الر وْة )ااًسوةل فِ بيا ة الو ح ة لويارالأ 

 البرهجة ًاختبار التفكْر النا د 

                                           
*
 ااهعة بنيا –هدرس  كنٌلٌاْا التعلْن كلْة التربْة النٌعْة  
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هحفييي الأ االعيييار الر وْييية  ااسيييلٌر الوعرفيييِ  هييييارالأ  الكلماااات المحتا:ياااة:

 النا د البرهجة  التفكْر 

 

Abstract 
The study Aimed at identifying the effect of the interaction be-

tween the two types of Gamification rewards (badges / pro-

gress indicator) and the cognitive style (dependent / independ-

ent) in e-learning environment in developing programming 

skills and critical things skills among students of the second 

year in the Department of Educational Technology, Faculty of 

Specific Education, Benha University. The current research 

sample consisted of (80) students of the second year in the De-

partment of Educational Technology at the Faculty of Specific 

Education, Benha University, of whom (40) students with de-

pendent cognitive style, and the number (40) students with an 

independent cognitive style. The research sample was divided 

into four experimental groups, as follows: The first group: (20 

cognitively dependent students / gamification (badges)). The 

second group: (20 cognitively dependent students / gamifica-

tion (progress indicator)). The third group: (20 students, cogni-

tively independent students / gamification (badges)). Fourth 

group: (20 students, cognitively independent students / gamifi-

cation (progress indicator)). The study tools included the Ob-

servation Checklist for programming skills and the critical 

thinking test. The study Implemented the experimental Re-

search method. The results of the study indicated that the stu-

dents of the experimental group of independent cognitive style 

with the Gamification reward (progress indicator) were superi-

or in both checklist for programming skills and critical think-

ing test. 
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