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VISI, MISI DAN TUJUAN 

FAKULTAS PSIKOLOGI 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA 

 

VISI : 

Menjadi pusat pendidikan sarjana psikologi yang kompeten dan berkarakter sesuai 

risalah Islam dan budaya Indonesia. 

 

MISI 

1. Menghasilkan sarjana psikologi yang menguasai dan terampil 

mengaplikasikan dasar-dasar psikologi serta memiliki integritas sebagai 

ilmuwan psikologi 

2. Mengembangkan pusat penelitian psikologi Islam dan indigenos yang 

menjadi rujukan nasional dan Asia 

3. Mengembangkan pusat layanan psikologi bagi masyarakat 

 

TUJUAN 

1. Menghasilkan sarjana psikologi yang mandiri, jujur, kreatif, bertanggung 

jawab dalam menerapkan dasar-dasar ilmu psikologi 

2. Meningkatkan kualitas dan kuantitas penelitian mahasiswa dan dosen 

tentang psikologi Islam dan indigenos 

3. Meningkatkan peran aktif dosen dan mahasiswa dalam pelayanan psikologi 

bagi masyarakat 



 
 

 vii  
 

MOTTO 

 

“Allah tidak akan membebani seseorang melainkan dengan kemampuannya” 

(QS. Al-Baqarah: 286) 

 

“Berdoalah kamu kepada-Ku niscaya akan Kuperkenankan bagimu”  

(QS. Al-Mu'minûn:60)  
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ABSTRAK 

 

Saat ini game online merupakan salah satu permainan yang banyak 

digemari oleh semua orang, diantaranya remaja yang sedang menempuh 

pendidikan sekolah menjadi kecanduan bermain game online dan berimbas pada 

motivasi belajarnya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui motivasi 

belajar remaja yang kecanduan game online. Data diperoleh dari empat informan 

dengan kriteria yang telah ditetapkan, yaitu remaja yang kecanduan game online, 

total bermain game online ±5 jam dalam sehari, dengan usia 13-18 tahun yang 

berjenis kelamin laki-laki. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, 

teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah wawancara 

dan observasi. Adapun hasil penelitian tersebut bahwa informan tetap memiliki 

motivasi belajar yaitu mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru dan akan 

belajar ketika ada ujian walaupun keempat informan memiliki intensitas bermain 

game online selama ± 5 jam dalam sehari. 

 

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Kecanduan Game online 
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YOUTH LEARNING MOTIVATION THAT ADDICTED ONLINE GAMES 
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Kumaidi 
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gama.ayuningtyas@gmail.com 

 

Abstract 

 

 Nowadays online games are one of the most popular games by everyone, 

including teenagers who are studying at school becoming addicted to playing 

online games and impacting their learning motivation. The purpose of this study 

was to determine the learning motivation of adolescents who are addicted to 

online games. Data were obtained from four informants with predetermined 

criteria, namely adolescents who are addicted to online games, total online game 

play ± 5 hours a day, with ages 13-18 years who are male. This study uses a 

qualitative approach, data collection techniques used in this study are interviews 

and observation. The results of this study that the informants still have the 

motivation to learn that is doing the tasks given by the teacher and will learn 

when there is an exam even though the four informants have the intensity of 

playing online games for ± 5 hours a day. 

 

Keywords: Learning Motivation, Addicted Online Game 
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