BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan memiliki peranan penting dalam upaya pembinaan dan
pembentukan karakter murid. Melalui pendidikan, individu dapat mengembangkan
kualitas diri, kemampuan, minat serta bakat yang dimiliki. Hal ini sejalan dengan
Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 yang menyatakan bahwa yang
dimaksud pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar dan
terencana dengan tujuan  untuk -mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar seluruh murid dapat secara aktif dalam mengembangkan potensi
yang dimilikinya. Dengan demikian, pendidikan tidak dapat dipisahkan dari proses
pembelajaran (Simatupan et al., 2024).

Proses pembelajaran merupakan sebuah rangkaian aktivitas terencana yang
melibatkan interaksi antara pendidik, murid dan sumber belajar untuk mencapai
tujuan pendidikan. Oleh karena itu, proses pembelajaran seharusnya dirancang dan
dilaksanakan sedemikian rupa untuk mengoptimalkan pencapaian hasil belajar
murid (Nantara, 2022). Idealnya, pembelajaran dapat berlangsung secara aktif,
efektif dan berkesinambungan - ditandai dengan keterlibatan murid dalam
memahami materi, mengerjakan tugas tepat waktu serta mengembangkan
kemampuan kognitif, afektif dan psikomotorik yang dimilikinya (Azmy & Fanny,
2023). Namun, proses pembelajaran sering dihadapkan pada berbagai hambatan
perilaku belajar salah satunya adalah prokrastinasi akademik. Perilaku ini ditandai
dengan kecenderungan murid menunda memulai atau menyelesaikan tugas
akademik meskipun menyadari adanya batas waktu dan konsekuensi yang
menyertainya sehingga mengganggu alur pembelajaran yang seharusnya berjalan
sistematis dan terstruktur (Fentaw et al., 2022).

Prokrastinasi akademik merupakan perilaku penundaan dalam tugas meliputi
saat memulai ataupun mengakhiri suatu tugas akademik sehingga hal tersebut
memiliki konsekuensi-konsekuensi lain yang lebih jauh. Hal ini dapat dikarenakan
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cemas akan suatu kegagalan (Prastiyo & Mubhid, 2023). Banyak murid yang dapat
melakukan prokrastinasi akademik karena dipengaruhi oleh pemikiran yang
irasional, kondisi yang sedang dialami dan hasil tugas yang disusun. Hal itu
cenderung dapat mempengaruhi murid dalam ketepatan dalam penyelesaian pada
tugas karena melakukan kegiatan-kegiatan lain yang kurang berguna sehingga tugas
utama menjadi terhambat (Munir ef al., 2024). Maka dari itu, perlunya
penanggulangan terhadap terjadinya prokrastinasi akademik.

Fenomena prokrastinasi akademik tidak hanya menjadi persoalan lokal, tetapi
juga merupakan masalah global dalam dunia pendidikan. Hasil penelitian yang
dilakukan oleh (Steel et al., 2025) menunjukkan bahwa prokrastinasi banyak terjadi
dikalangan mahasiswa dan cenderung muncul secara konsisten dan problematik.
Temuan ini diperkuat oleh studi longitudinal di Jerman yang dilakukan oleh (Beutel
et al., 2026) yang melaporkan bahwa populasi dewasa menunjukkan prokrastinasi
kronis, dengan prevalensi lebih tinggi pada kelompok usia pelajar dan mahasiswa.
Selain itu, penelitian global terbaru yang diterbitkan dalam jurnal internasional
menyatakan bahwa prokrastinasi akademik berkorelasi dengan rendahnya regulasi
diri dan performa akademik, serta menjadi salah satu prediktor utama stres
akademik pada pelajar (Svartdal ef al., 2020). Hal tersebut menunjukkan bahwa
memnunda tugas merupakan masalah sistemik yang berdampak luas terhadap
kualitas pembelajaran dan kesehatan psikologis murid sehingga diperlukan
perhatian yang serius.

Dalam konteks pembelajaran, prokrastinasi akademik ditandai dengan
perilaku menunda memulai dan menyelesaikan tugas, keterlambatan dalam
pengumpulan tugas serta ketidaksesuaian antara rencana dan pelaksanaan belajar.
Murid yang mengalami prokrastinasi cenderung menunda pengerjaan tugas hingga
mendekati batas waktu, mengerjakan tugas secara terburu-buru dan tidak mengikuti
perencanaan belajar yang telah dibuat. Aspek ini menunjukkan adanya
ketidakefektifan dalam pengelolaan waktu dan regulasi diri yang berdampak pada
rendahnya kualitas hasil belajar (Astuti et al., 2021).

Dampak prokrastinasi akademik bersifat multidimensional. Secara
akademik, murid mengalami kesulitan memahami materi dan menghasilkan
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al., 2023). Secara psikologis, prokrastinasi dapat menyebabkan malas, cemas, serta
menurunkan motivasi belajar. Di sisi lain, dari aspek perilaku, murid cenderung
mengalihkan fokusnya ke kegiatan yang lebih menyenangkan dan melupakan
tanggung jawab akademik. Dalam jangka panjang, kondisi ini berpotensi
menciptakan kebiasaan belajar yang tidak produktif dan menghambat
perkembangan akademik murid.

Permasalahan tersebut semakin meningkat pasca pandemi COVID-19, yang
mana peralihan sistem pembelajaran tatap muka ke pembelajaran daring telah
secara signifikan mengubah pola belajar murid. Data UNICEF menunjukkan bahwa
66% murid di Indonesia merasa tidak nyaman dengan pembelajaran daring akibat
kurangnya interaksi dengan guru dan meningkatnya rasa bosan. Data ini didukung
oleh penelitian (Rahmania ef al., 2021) yang menunjukkan bahwa sebagian besar
murid menunjukkan prokrastinasi akademik dalam kategori sedang. Penelitian lain
oleh (Dimastuti et al., 2024), juga mengungkapkan bahwa prokrastinasi akademik
terjadi karena adanya faktor internal dan eksternal. Hal ini terbukti dari faktor
internal yang berupa kondisi kesehatan, kemampuan sosial dan motivasi memiliki
kontribusi sebesar 50,5%, sedangkan faktor eksternal berkaitan dengan kondisi
lingkungan mencapai 52,2%. Faktor internal dan eksternal tersebut berada pada
kualitas sedang sehingga berkontribusi terhadap munculnya prokrastinasi
akademik.

Pada jenjang pendidikan dasar dan menengah, kecenderungan murid yang
lebih menyukai aktivitas bermain dibandingkan belajar juga menjadi faktor
pendukung prokrastinasi akademik. Murid sering menunda mengerjakan tugas
yang diberikan, tidak fokus saat pembelajaran berlangsung serta lebih memilih
menghabiskan waktu luang untuk bermain daripada belajar (Indrawati & Pedhu,
2022). Kondisi ini menyebabkan waktu belajar tidak dimanfaatkan secara optimal
dan berdampak pada rendahnya kesiapan murid dalam mengikuti proses
pembelajaran di kelas. Jika tidak ditangani secara tepat, kebiasaan ini dapat
memperkuat perilaku prokrastinasi akademik dan membentuk pola belajar yang
pasif (Salingkat & Nihayah, 2022).

Sejalan dengan fenomena tersebut, berdasarkan hasil wawancara dengan
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pada tanggal 15 Oktober 2025, diperoleh informasi bahwa perilaku prokrastinasi
akademik cukup dominan di kalangan murid. Guru Bimbingan Konseling (BK) Ibu
Alfia Puji Rahmawati, S.Psi. menyampaikan bahwa banyak murid sering menunda
pengerjaan tugas sekolah, baik tugas harian maupun pekerjaan rumah. Murid
cenderung mengerjakan tugas ketika batas waktu pengumpulan sudah mendekat
bahkan terdapat murid yang tidak mengumpulkan tugas tepat waktu. Sebagian
murid belum memiliki perencanaan belajar yang baik. Banyak murid mengalami
kesulitan dalam mengatur waktu belajar, lupa terhadap jadwal pengumpulan tugas
serta kurang disiplin dalam menjalankan kewajiban akademik. Kondisi tersebut
menunjukkan rendahnya kemampuan manajemen waktu dan kontrol diri murid
dalam memenuhi tanggung jawab belajar. Sebagian siswa lebih banyak
menghabiskan waktu untuk aktivitas di luar belajar seperti bermain gawai atau
berinteraksi dengan teman sebaya.

Berdasarkan = kondisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa perilaku
prokrastinasi akademik ‘masih menjadi permasalahan yang cukup serius dan
memerlukan penanganan yang tepat. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam
proses pembelajaran yang mampu mengintegrasikan unsur bermain ke dalam
kegiatan belajar sehingga siswa tetap merasa tertarik dan termotivasi tanpa
mengabaikan tanggung jawab akademiknya. Salah satu upaya yang dapat dilakukan
adalah melalui layanan bimbingan kelompok. (Tohirin, 2013) menjelaskan bahwa
layanan bimbingan kelompok merupakan suatu cara memberikan bantuan kepada
individu melalui kegiatan kelompok. Sejalan dengan itu, menurut (Romlah, 2020),
tujuan umum bimbingan kelompok adalah untuk membantu individu menemukan
jati dirinya, menyesuaikan diri dengan lingkungannya, dan mengarahkan dirinya
secara tepat.

Dalam pelaksanaannya layanan ini memanfaatkan dinamika kelompok
dengan membahas topik umum yang menjadi kepedulian bersama, sehingga setiap
anggota dapat berpartisipasi dalam pemecahan masalah. Hal ini sesuai dengan
(Agustina,2022) yang menjelaskan bahwa dalam layanan bimbingan kelompok
pembahasan dilakukan melalui dinamika kelompok yang dipandu oleh konselor dan
diikuti secara aktif oleh seluruh anggota sehingga membantu setiap individu
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Namun, agar pelaksanaan layanan bimbingan kelompok efektif dan tidak
menimbulkan kejenuhan diperlukan teknik yang mampu menciptakan suasana yang
menyenangkan sekaligus bermakna bagi peserta. Salah satu teknik yang dapat
digunakan adalah teknik simulation games. Adam dalam (Romlah, 2020)
menjelaskan bahwa simulation games dirancang untuk merefleksikan situasi
kehidupan sebenarnya, meskipun situasi tersebut dimodifikasi agar lebih sederhana,
diambil sebagian, atau dikeluarkan dari konteks aslinya. Selain itu, simulation
games dirancang sebagai alat pembelajaran yang efektif untuk membantu murid
mempelajari pengalaman yang erat kaitannya dengan aturan sosial dalam dinamika
kelompok (Romlah, 2020). Agar penerapan teknik tersebut dapat berjalan dengan
optimal, diperlukan dukungan media yang tepat dalam pelaksanaan layanan. Hal
ini dikarenakan salah satu faktor yang berkontribusi pada suksesnya layanan
bimbingan dan konseling adalah penggunaan media. Penggunaan media dalam
layanan bimbingan dan konseling mampu mempermudah dan memperjelas
penyampaian pesan atau informasi sehingga lebih mudah dimengerti, mengatasi
keterbatasan ruang, mendukung perubahan perilaku, serta menyelaraskan
pandangan antara guru BK dan murid .

Sejalan dengan hal tersebut, teknik simulation games dalam layanan
bimbingan kelompok diwujudkan melalui penggunaan media permainan edukatif,
salah satunya adalah penggunaan media permainan UNO Stacko EduTower. Media
ini merupakan pengembangan dari permainan UNO Stacko EduTower yang
dimodifikasi dengan muatan edukatif dimana setiap balok memuat instruksi,
pertanyaan yang berkaitan dengan prokrastinasi akademik. Selain berfungsi sebagai
sarana hiburan, permainan ini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
yang mengembangkan aspek kognitif, afektif, dan sosial murid, seperti kemampuan
mengambil keputusan, kerja sama, kedisiplinan, serta tanggung jawab terhadap
tugas akademik (Randa et al., 2024). Sejalan dengan (Potzsch et al., 2023),
permainan telah menjadi bagian penting dalam budaya global yang tidak hanya
digunakan sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media edukatif yang efektif
dalam mendukung proses pembelajaran di berbagai bidang.

Penggunaan media ini didasarkan pada karakteristik murid yang cenderung
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santai, menarik, dan meminimalkan kebosanan. Selain itu, Uno Stacko EduTower
juga dapat dikombinasikan dengan materi dalam pembelajaran (Handini &
Asmarani, 2024) Sehingga mendukung keterlibatan aktif murid dalam proses
pembelajaran.

Penggunaan UNO Stacko EduTower sebagai media diharapkan mampu
mereduksi perilaku prokrastinasi akademik dengan mengalihkan kecenderungan
bermain yang bersifat pasif menjadi aktivitas yang produktif dan terarah. Murid
didorong untuk menyelesaikan tantangan akademik secara langsung dalam suasana
yang kompetitif dan kolaboratif sehingga menumbuhkan motivasi intrinsik dan rasa
tanggung jawab terhadap tugas belajar (Mabruroh & Liansari, 20 25). Selain itu,
batasan aturan dan alur permainan melatith murid dalam meningkatkan fokus serta
disiplin dalam menyelesaikan setiap instruksi yang diberikan. Pengembangan UNO
Stacko EduTower sebagai media yang edukatif menjadi alternatif yang inovatif
untuk mengintegrasikan unsur bermain ke dalam pembelajaran sekaligus
meminimalkan perilaku prokrastinasi akademik.

Penelitian terdahulu oleh (Sansastra & Ratnawati, 2022) menunjukkan bahwa
penggunaan media permainan UNO Stacko dalam layanan bimbingan dan
konseling dapat memberikan dampak positif terhadap perkembangan murid,
terutama dalam aspek kepercayaan diri, keaktifan, dan kemampuan interaksi sosial.
Media permainan ini juga terbukti mampu menciptakan suasana layanan yang lebih
menarik, menyenangkan, dan tidak monoton, sehingga murid lebih antusias dalam
mengikuti proses bimbingan. Penelitian yang dilakukan oleh (Aji, 2022) juga
menunjukkan bahwa penggunaan media permainan UNO Stacko dalam layanan
bimbingan kelompok berpengaruh positif terhadap peningkatan interaksi sosial
murid. Hal ini terlihat dari meningkatnya kemampuan murid dalam berkomunikasi,
bekerja sama, serta berpartisipasi aktif selama kegiatan berlangsung.

Namun, penelitian tersebut belum secara spesifik mengkaji penggunaan
media UNO Stacko EduTower dalam upaya mereduksi prokrastinasi akademik pada
murid SMP melalui layanan bimbingan kelompok berbasis teknik simulasi
permainan. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pengembangan media
permainan UNO Stacko EduTower dalam layanan bimbingan kelompok sebagai
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akademik. Pengembangan media ini diharapkan dapat mengurangi perilaku
prokrastinasi akademik pada siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilatarbelakangi oleh tingginya
tingkat prokrastinasi akademik di kalangan murid, yang terlihat dari kebiasaan
menunda penyelesaian tugas, rendahnya keterampilan dalam manajemen waktu,
serta lebih banyaknya waktu yang dihabiskan untuk bermain dibandingkan dengan
tanggung jawab belajar, sebagaimana yang terjadi pada murid SMP Negeri 7
Bojonegoro. Situasi ini bisa menyebabkan kebiasaan menunda yang
berkepanjangan dan berpotensi menurunkan prestasi serta disiplin murid. Di sisi
lain, layanan bimbingan dan konseling yang dijalankan di sekolah umumnya masih
mengandalkan pendekatan konvensional yang kurang sesuai dengan karakteristik
murid yang lebih senang dengan kegiatan interaktif dan permainan. Selain itu, saat
ini belum ada media pengembangan UNO Stacko EduTower yang dirancang khusus
untuk mengurangi prokrastinasi akademik melalui teknik simulation games dalam
bimbingan kelompok. Oleh karena itu, penelitian ini penting untuk menghadirkan
inovasi dalam layanan bimbingan dan konseling yang lebih menarik, dan relevan,
terutama bagi murid kelas VIII di SMP Negeri 7 Bojonegoro dalam mengatasi
perilaku prokrastinasi akademik.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

Bagaimana proses pengembangan dan tingkat keberterimaan produk media
bimbingan kelompok berbasis UNO Stacko EduTower dalam aspek ketepatan,
kegunaan, kemudahan dan kemenarikan menurut ahli materi, ahli media, serta calon
pengguna?

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dalam penelitian ini sebagai berikut:

Untuk mengetahui proses pengembangan dan tingkat keberterimaan produk
media permainan UNO Stacko EduTower dari aspek ketepatan, kegunaan,
kemudahan dan kemenarikan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, serta
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1.4 Spesifikasi produk yang diharapkan

Perancangan media UNO Stacko EduTower diharapkan spesifikasi
produknya merupakan acuan utama agar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
tujuan pembuatannya. Media dipertimbangkan secara menyeluruh untuk
memastikan produk memiliki daya tarik, keamanan dan nilai edukatif yang tinggi
dalam penyususnan spesifikasi dengan berbagai aspek seperti bentuk fisik, bahan,
warna ukuran, serta aturan permainan. Dengan demikian, terciptalah permainan
UNO Stacko EduTower yang inovatif, aman, dan menyenangkan untuk pengguna.
Adapun spesifikasi dari permainan UNO Stacko EduTower sebagai berikut:
1.4.1 Bentuk dan Fungsi Media

Produk berupa media layanan bimbingan dan konseling berbasis permainan
edukatif yang mengadaptasi konsep permainan UNO Stacko. Media ini dirancang
untuk digunakan dalam layanan bimbingan kelompok. Permainan berfungsi
sebagai sarana layanan interaktif yang menyenangkan dan bermakna. Agar murid
dapat berpartisipasi aktif, dan berpikir reflektif.
1.4.2 Komponen dan Karakteristik Balok

Balok permainan UNO Stacko EduTower merupakan komponen utama
yang digunakan dalam permainan. Balok terdiri dari 45 buah yang disusun
membentuk menara permainan. Setiap balok dibuat dengan pertimbangan untuk
keamanan dan kenyamanan, sehingga aman untuk digunakan oleh murid dalam
kegiatan bimbingan kelompok. Ukuran masing-masing balok adalah panjang 7,5
cm, lebar 2,5 cm, dan tinggi 1,5 cm, sehingga mudah untuk dipegang, dipindahkan,
dan disusun kembali tanpa merusak keseimbangan menara. Dalam penggunaannya,
seluruh balok disusun secara acak tanpa memperhatikan jenis balok.
1.4.3 Warna dan Identitas Balok

Balok permainan terdiri dari lima variasi warna yaitu merah, kuning, hijau,
biru dan ungu. Setiap warna memiliki makna edukatif yang berbeda dan dikaitkan
dengan jenis tantangan tertentu seperti pengelolaan waktu, tanggung jawab
akademik, kontrol diri, komitmen belajar dan refleksi diri. Pada setiap balok
terdapat simbol atau ikon yang menunjukkan jenis kartu tantangan yang harus
diambil oleh pemain. Dalam pelaksanaannya, semua balok disusun secara acak
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berfungsi sebagai penanda instruksi permainan, khususnya untuk menunjukkan
jenis kartu yang harus diambil oleh pemain. Balok yang ada dalam permainan ini
terbagi menjadi lima kategori, yakni balok fokus, balok kolaborasi, balok kilat,
balok alih tugas, dan balok kesempatan. Tiap jenis balok memiliki peran yang
berbeda dalam membimbing aktivitas pemain selama permainan. Balok fokus dan
balok kolaborasi digunakan untuk mendorong murid melakukan refleksi pribadi
serta berdiskusi dalam kelompok melalui kartu tantangan. Balok kilat berfungsi
untuk melatih reaksi cepat melalui kartu cepat. Balok alih tugas dirancang untuk
meningkatkan kemampuan memahami perspektif melalui studi kasus yang terdapat
pada kartu tantangan, sedangkan balok kesempatan memberikan manfaat tertentu
dalam permainan melalui kartu bebas. Dengan adanya ragam jenis dan simbol pada
balok, permainan menjadi lebih terorganisir, bervariasi, dan mampu menciptakan
suasana yang interaktif dan menyenangkan bagi murid saat mengikuti layanan
bimbingan kelompok.

1.4.4 Kartu Pendukung “EduTower”

Kartu yang ada dalam permainan UNO Stacko EduTower adalah bagian
penting yang dipakai sebagai media stimulus dalam bimbingan kelompok. Kartu ini
berperan untuk menghasilkan respons dari murid melalui pertanyaan, tantangan,
atau pemberian reward yang berkaitan dengan usaha untuk mengurangi penundaan
dalam belajar. Permainan ini memiliki tiga jenis kartu, yaitu kartu tantangan, kartu
cepat, dan kartu bebas. Kartu tantangan terdiri dari 27 kartu yang memuat
pertanyaan reflektif, tugas-tugas sederhana, serta studi kasus yang berhubungan
dengan berbagai aspek penundaan belajar, seperti perilaku, emosi, pikiran, dan
motivasi. Kartu ini dirancang untuk membantu murid dalam mengenali,
memahami, dan mengubah kebiasaan menunda pekerjaan.

Kartu cepat jumlahnya 9 kartu dan berisi pertanyaan singkat yang
memerlukan jawaban segera. Kartu ini digunakan untuk melatih kecepatan respons,
kejujuran, serta meningkatkan interaksi dan partisipasi murid saat bermain.

Kartu bebas terdapat 9 kartu yang memberikan hadiah atau keuntungan
dalam permainan seperti melewatkan giliran, memilih pemain lain, atau

mendapatkan kesempatan tambahan. Kartu ini bertujuan untuk meningkatkan
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semangat, menciptakan suasana yang menyenangkan, serta menjaga keterlibatan
murid selama aktivitas berlangsung.

Secara total permainan ini terdiri dari 45 kartu. Semua kartu dirancang
dengan bahasa yang sederhana, mudah dipahami, dan sesuai dengan karakteristik
murid di tingkat SMP.Permainan dilengkapi dengan kartu tantangan edukatif yang
disusun secara sistematis sesuai dengan indikator prokrastinasi akademik. Setiap
kartu berisi instruksi atau tugas yang harus dilakukan pemain, baik secara individu
maupun kelompok. Tantangan mencakup aktivitas reflektif, simulasi pengambilan
keputusan, pemecahan masalah akademik serta pernyataan sikap yang mendorong
murid untuk menyadari dampak negatif dari perilaku menunda tugas.

1.4.5 Panduan Permainan

Produk dilengkapi ~dengan buku panduan permainan UNO Stacko
EduTower edukatif yang berisi penjelasan tujuan permainan, sasaran pengguna,
langkah-langkah pelaksanaan, aturan permainan, peran konselor atau fasilitator
serta prosedur refleksi setelah permainan selesai. Panduan ini disusun secara
sistematis dan komunikatif sehingga mudah dipahami dan dapat digunakan secara
mandiri oleh guru BK.

1.4.6 Kepraktisan dan Keamanan Produk

Media UNO Stacko EduTower Edukatif dirancang agar praktis, mudah
dibawa, tahan lama, dan aman digunakan dalam berbagai situasi layanan. Seluruh
bahan yang digunakan tidak mengandung unsur berbahaya dan sesuai dengan
standar keamanan media pembelajaran. Produk ini dapat digunakan secara berulang
dan fleksibel sesuai kebutuhan layanan bimbingan dan konseling.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dalam penelitian ini sebagai berikut:
1.5.1 Manfaat Teoritis
1. Menambah dan memperkaya kajian teoretis dalam bidang bimbingan dan
konseling terkait pengembangan dan pemanfaatan media permainan edukatif
sebagai alternatif media dalam layanan bimbingan kelompok.
2. Memberikan kontribusi teoretis mengenai kriteria keberterimaan produk
media layanan bimbingan konseling, yang ditinjau dari aspek isi, tampilan,

dan kemanfaatan.
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1.5.2 Manfaat Praktis

1.

1.6
1.6.1

1.6.2

Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi berupa inovasi
media layanan bimbingan dan konseling yang dapat digunakan alternatif
dalam menangani permasalahan prokrastinasi akademik murid dengan
menarik dan interaktif.
Bagi Konselor

Penelitian ini diharapkan dapat membantu memudahkan konselor

dalam menyampaikan materi terkait prokrastinasi akademik secara inetraktif.

. Bagi Murid

Penelitian ini diharapkan dapat menurunkan perilaku prokrastinasi
akademik murid sehingga meningkatkan pencapaian tujuan belajar murid
dengan cara yang menyenangkan.

Bagi Penelitian Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi bagi
penelitian selanjutnya.

Asumsi dan Kketerbatasan penelitian
Asumsi Penelitian

Adapun asumsi dalam penelitian ini sebagai berikut:

. Media permainan edukatif seperti UNO Stacko EduTower dapat menjadi

media untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta melatih pengelolaan
waktu dan tanggung jawab belajar murid.

Penilaian dari ahli dan pengguna dianggap objektif dalam menilai
keberterimaan isi, tampilan dan kemanfaatan media.

Keterbatasan Penelitian

Adapun keterbatasan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian hanya sampai tahap penyempurnaan produk berdasar uji coba

lapangan utama pada kelompok kecil, belum menguji hingga desiminasi dan

implementasi.

Penelitian hanya dilakukan pada murid kelas VIIT di SMP Negeri 7 Bojonegoro.
Media permainan UNO Stacko EduTower hanya difokuskan untuk layanan

bimbingan kelompok dengan tujuan untuk mereduksi prokrastinasi akademik.



