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 الدراسة:ملخص 
ونية الطلبة للعبة بوبجي الإلكتر  استخداميهدف هذا البحث العلمي للكشف عن عادات وأنماط  

أقيمت هذه الدراسة على عينة من طلبة  ،استخدامهايدفعهم إلى  الإشباعات المحققة منها وماو 
ولأجل الوصول إلى نتائج موضوعية  -03-بجامعة قسنطينة  والاتصالكلية علوم الإعلام 

 والاستبيانالملاحظة  أداة استخدمناولتفعيله  على المنهج الوصفي لدراسة هذه الظاهرة، اعتمدنا
قد توصلت الدراسة إلى مجموعة من و  للإحاطة بالموضوع والحصول على معلومات أكثر دقة

أجل التسلية والترفيه وقضاء  النتائج هي أن الطلبة يستخدمون لعبة بوبجي الإلكترونية من
أن الضغوطات والمشاكل اليومية غالبا ما تدفع الطلبة للعب لعبة      الوقت كما أظهرت النتائج

النفسية  الاشباعاتبوبجي، بالإضافة لعناصر الإثارة والتشويق التي تجذب الطلبة كما تبين أن 
والتفاعلية بتكوين صداقات جديدة  الاجتماعية الاشباعاتالمحققة تليها  الاشباعاتهي أكثر 

 والتفاعل مع ثقافات ولغات مختلف وكذلك تشبع فضوله حول الألعاب الإلكترونية.
 .الألعاب الإلكترونية الدافع، الإشباع، ،الاستخدام :الكلمات المفتاحية

ABSTRACT  : 

 

This scientific research attempts to uncover the behaviors and patterns of students 

use of the online game PUBG, as well as the gratifications they derive from it and 

what motivates them to do so.This study was conducted on a sample of students 

from the Faculty of Media and Communication Sciences at the University of 

Constantine -03- .we used a descriptive technique to obtain at objective results.and 

in order to activate it, we used the observation and questionnaire tool to take notes 

on the subject and collect more accurate information. According to the findings of 

the study,students use the online game PUBG for entertainment,and pass time, In 

addition to the aspects of excitement,so the results revealed that stress and daily 

problems often lead students to play PUBG. And it turns out that psychological 

satisfaction is the most commonly realized reward, followed by social and 

interactive gratification through the formation of new friendships. 
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