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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Pembahasan Hasil Penelitian 

 Peneliti melakukan penelitian kepada 3 informan dengan latar belakang N 

berusia 24 tahun dengan pendidikan terakhir S1 dan sekarang bekerja sebagai 

security bagian IT dan penjoki game Mobile Legends. Informan B berusia 25 tahun 

dengan pendidikan terakhir S1 dan sekarang bekerja sebagai web designer bagian 

IT dan penjoki game Mobile Legends. Informan T berusia 24 tahun dengan 

pendidikan terakhir SMA, sudah menikah, memiliki 1 anak dan sekarang bekerja 

sebagai programmer dan penjoki game Mobile Legends.  

Berdasarkan hasil yang didapatkan peneliti dalam penelitian ini kepada 

kedua informan terdapat gambaran time management pada penjoki game Mobile 

Legends yang menjadi karyawan di bidang IT dari aspek-aspek, faktor pendukung 

dengan beberapa metode atau cara untuk mengatur waktu yang dialami kedua 

informan dan faktor penghambat dengan beberapa faktor keluarga yang dialami 

salah satu informan. Menikah membuat seseorang susah untuk mengatur waktunya 

didukung dengan faktor jenis kelamin yang mempengaruhi time management, 

sejalan dengan satu informan. Menurut hasil penelitian Inayati (2021) menjelaskan 

bahwa masalah yang timbul ketika menikah salah satunya manajemen waktu. Hal 

tersebut akan berdampak kepada seseorang saat ingin mengatur waktunya. Ada 

faktor lainnya juga yang mempengaruhi time management yaitu jenis kelamin, 

sejalan dengan satu informan yang memiliki jenis kelamin laki-laki. Menurut hasil 

penelitian Khatib (2014) menjelaskan bahwa perempuan memiliki kemampuan 

manajemen waktu yang lebih baik daripada laki-laki.  

 Dijelaskan lebih lanjut oleh hasil penelitian Linda (2017) dimana terdapat 

hubungan antara manajemen waktu dengan jenis kelamin. Peneliti hanya 

menemukan salah satu informan dari ketiga informan yang tidak bisa mengatur 

waktu dan hanya satu informan yang sudah menikah. Kedua informan yang 

memiliki time management dimulai dari kebiasaan ketika informan masih kecil. 

Menurut hasil penelitian Nihayati et al., (2020) menjelaskan bahwa sukses 

merupakan hasil dari kebiasaan jadi langkah pertama untuk memperlancar 
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bagaimana seseorang bisa mengatur waktu dimulai dengan kebiasaan mengontrol 

diri. Hal ini sejalan dengan yang peneliti temukan di kedua informan bagaimana 

kedua informan sedari kecil sudah terbiasa untuk mengatur waktu untuk 

beristirahat, sekolah, bekerja, dan sebagainya.  

 Berdasarkan temuan peneliti dalam penelitian ini, gambaran time 

management dari kedua informan terdiri dari 2 tema yaitu aspek-aspek time 

management dan faktor pendukung time management. Selain itu, dalam penelitian 

ini terdapat salah satu informan masih memiliki time management yang kurang baik 

hal tersebut terdiri dari 3 tema yaitu salah satu aspek time management, faktor 

pendukung, dan faktor penghambat time management. Aspek time management 

memiliki tiga komponen, yaitu 1) menetapkan tujuan dan prioritas, dalam hal 

tersebut dimana seseorang bisa memiliki tujuan dan prioritas dalam pekerjaannya 

sehari-hari. 2) Teknik atau mekanisme manajemen waktu, dalam hal tersebut 

dimana seseorang bisa membuat jadwal, agenda, dan sebagainya. 3) Preferensi 

untuk terorganisasi, dimana seseorang membuat evaluasi terhadap jadwal yang 

sudah dibuat agar bisa menjadi lebih efektif lagi di keesokan harinya. Ketiga 

informan memiliki tujuan dan prioritasnya masing-masing dalam pekerjaannya. 

Selain itu, kedua informan memiliki jadwal dan selalu membuat jadwal ketika 

setelah pulang kerja dari IT. Setelah itu, kedua informan selalu membuat evaluasi 

atas jadwal yang sudah dibuat dengan tujuan agar lebih efektif dalam waktu bekerja. 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian dari Kholisa (2012) menjelaskan bahwa 

adanya hubungan manajemen waktu dengan efektivitas kerja. Hal tersebut sejalan 

dengan dua informan yang memenuhi aspek time management dimana informan 

bisa merasa lebih efektif dalam bekerja ketika menggunakan time management.  

 Berdasarkan aspek menetapkan tujuan dan prioritas, didapatkan hasil ketiga 

informan memiliki prioritas yang sama yaitu bekerja di bidang IT karena menurut 

ketiga informan, pekerjaan di bidang IT merupakan pekerjaan yang memiliki 

prospek yang bagus. Menurut B dan T pekerjaan di IT memiliki gaji yang stabil dan 

memiliki prospek yang bagus jika dibandingkan dengan pekerjaan joki dimana joki 

hanya bergantung pada game yang dimainkan dan minat dari pelanggan. Ketika 

ketiga informan memprioritaskan pekerjaan di bidang IT yang akhirnya membuat 



71 
 

 

pekerjaan joki menjadi pekerjaan sampingan dimana waktu yang dibutuhkan untuk 

joki tidak sebanyak 6-10 jam seharinya. Hal itu juga membantu informan ketika 

membutuhkan waktu istirahat yang lebih dan melakukan kegiatan yang lain.  Dari 

ketiga informan yang memiliki tujuan dan prioritas, seharusnya hal tersebut dapat 

membantu ketiga informan dalam mencapai cita-cita atau target yang ingin dicapai. 

Hal ini sejalan dengan penelitian Qolbi & Sutrisno (2021) menjelaskan bahwa 

mengatur prioritas dapat menghasilkan pola hidup yang tepat sasaran sehingga 

hidup berjalan lurus sesuai tujuan. Jadi prioritas dapat membantu ketiga informan 

untuk mencapai target yang ingin dicapai.  

 Berdasarkan aspek teknik atau mekanisme manajemen waktu, didapatkan 

hasil kedua informan membuat jadwal atau agenda setelah pulang kerja dari IT. 

Menurut N dan B membuat jadwal atau agenda setelah pulang kerja IT untuk 

membantu apa yang akan dilakukan setelah pulang kerja dari IT. Ketika bekerja di 

IT, N dan B sudah memiliki jadwal masing-masing di perusahaannya seperti apa 

yang akan dilakukan hari ini dan target apa saja yang harus dipenuhi hari ini. Dari 

pembuatan jadwal setelah pulang kerja dari IT bisa membantu para informan juga 

dalam penentuan berapa akun yang akan di joki hari ini, apakah akan menjoki hari 

ini, dan bisa membuat perkiraan waktu kapan selesai dalam menjoki dan waktu 

untuk istirahat. Pembuatan estimasi waktu tersebut juga dibantu dengan 

pengalaman informan N dan B selama membuat jadwal. Hal itu juga muncul dari 

proses evaluasi yang dilakukan informan N dan B setiap malam sebelum tidur 

akhirnya bisa membantu informan dalam membuat estimasi waktu dalam jadwal. 

Sebelum dilakukan pembuatan jadwal, biasanya informan N dan B melakukan 

planning terlebih dahulu, sehingga bisa menyusun jadwal seperti mengatur waktu 

istirahat, apa saja yang akan dilakukan, dan membuat perkiraan estimasi waktu 

setiap pekerjaan. Terkadang hal tersebut sangat susah untuk diatur dalam joki 

karena waktu permainan setiap gamenya tidak menentu. Menurut Nugraha (2022) 

permainan Mobile Legends dalam 1 match bisa sekitar 16-25 menit jika normal 

tetapi bisa sampai 26 menit ke atas. Membuat jadwal atau agenda merupakan cara 

seseorang untuk bisa mencapai tujuan atau target yang telah ditetapkan. Menurut 

Susanto (2014) dalam membuat jadwal belajar dapat membantu proses belajar 
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untuk bisa meningkatkan prestasi belajar. Dari informan N dan B sudah baik dalam 

mengatur jadwal dan membuat jadwal jadi langkah selanjutnya yang dilakukan 

informan N dan B yaitu pengoptimalan waktu seperti memanfaatkan waktu luang 

untuk istirahat dan peningkatan ketrampilan seperti informan B yang memiliki 

kebiasaan untuk belajar hal-hal baru mengenai IT seperti program-program yang 

digunakan dalam web designer. Jadi kedua informan dengan membuat jadwal bisa 

membantu untuk mencapai target yang diinginkan.  

 Berdasarkan aspek preferensi untuk terorganisasi, didapatkan hasil kedua 

informan membuat evaluasi sehari-harinya. N dan B membuat evaluasi dengan 

tujuan untuk bisa bekerja lebih efektif dan efisien lagi. Terkadang B memikirkan 

hal-hal apa saja yang dilakukan pada hari tersebut dengan tujuan mengetahui 

kegiatan apa saja yang dilakukan secara berlebihan dan tidak sesuai dengan tujuan 

yang ada. Evaluasi membantu informan untuk bisa bekerja lebih efektif agar 

mencapai tujuan. Evaluasi juga bisa membantu dalam joki yang sudah dilakukan 

informan apakah sudah sesuai target waktu dan akun joki yang sudah ditentukan 

awalnya. Hal ini sejalan dengan menurut Nursam (2017) menjelaskan bahwa tujuan 

adanya evaluasi untuk membantu mengukur seberapa jauh tingkat keberhasilan 

dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Jadi adanya evaluasi juga membantu 

informan bekerja lebih efektif untuk mencapai tujuan yang sudah ditetapkan.  

 Berdasarkan temuan peneliti dalam penelitian ini, terdapat faktor 

pendukung dengan 3 komponen, yaitu 1) adanya target yang jelas, dimana 

seseorang harus memiliki target yang jelas dalam setiap pekerjaannya. 2) Adanya 

prioritas kerja, dimana seseorang akan memberi energinya yang lebih untuk 

prioritas pekerjaan yang ditetapkan. 3) Pendelegasian tugas, dimana pekerjaan yang 

dianggap tidak prioritas akan diberikan kepada orang lain. Ketiga informan 

memiliki target dan prioritas dalam pekerjaan yang jelas. Selain itu, ketiga informan 

selalu mendelegasikan tugas joki kepada sesama penjoki ketika lagi berhalangan 

atau capek yang berlebihan. 

 Berdasarkan faktor pendukung adanya target yang jelas, didapatkan hasil 

dari ketiga informan memiliki target masing-masing di setiap pekerjaannya. 

Informan N dan B memiliki target di joki mengerjakan 2-3 akun per harinya. 
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Kemudian untuk T mengerjakan 1 akun dalam waktu 2-3 hari. Selain itu, untuk di 

IT, N dan B memiliki target melakukan pengawasan, pengelolaan, dan mengerjakan 

waktu 10% dari deadline waktu yang diberikan. Target bisa membantu informan 

untuk hidup yang lebih terarah dan agar mudah untuk mengatur waktunya. Hal ini 

sejalan dengan penelitian menurut Asmariani (2018) dimana dengan adanya target 

pencapaian maka hidup menjadi lebih terarah dan waktu pun dapat diatur sebaik-

baiknya. Jadi target bisa membantu hidup menjadi lebih terarah. 

 Berdasarkan faktor pendukung adanya prioritas kerja, didapatkan hasil dari 

ketiga informan memiliki prioritas yang jelas dalam pekerjaannya. N, B, dan T 

memiliki prioritas dalam pekerjaan di bidang IT karena pekerjaan di IT memiliki 

prospek yang bagus dan secara gaji tetap. Prioritas membantu seseorang untuk bisa 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Hal ini sejalan dengan penelitian menurut 

Asmariani (2018) dimana dengan adanya prioritas yang jelas dapat membantu 

seseorang untuk menjalankan manajemen waktu dengan baik dan dapat 

mencurahkan seluruh energi untuk prioritas yang telah ditetapkan. Jadi prioritas 

membantu untuk mencapai tujuan yang sudah ditetapkan. 

 Berdasarkan faktor pendukung pendelegasian tugas, didapatkan hasil dari 

ketiga informan melakukan pendelegasian tugas yang tidak diprioritaskan. N, B, 

dan T mendelegasikan tugas joki atau orderan joki ketika mengalami orderan joki 

yang menumpuk, capek, sakit, atau ada halangan. Pendelegasian tugas dapat 

membantu meringankan pekerjaan dan sisa waktu yang ada dapat digunakan untuk 

melakukan pekerjaan yang menjadi prioritas. Hal ini sejalan dengan penelitian 

Asmariani (2018) dimana pekerjaan yang dianggap tidak utama dilakukan 

pendelegasian tugas dengan tujuan meringankan pekerjaan dan sisa waktu yang ada 

dapat digunakan untuk melakukan pekerjaan yang menjadi prioritas. Jadi 

pendelegasian tugas membantu untuk meringankan pekerjaan sehingga bisa 

mencapai tujuan.  

 Berdasarkan temuan peneliti dalam penelitian ini, terdapat faktor 

penghambat dengan 3 komponen, yaitu 1) penundaan pekerjaan, dimana seseorang 

melakukan penundaan pekerjaan seringkali menghabiskan waktu dan tidak bisa 

memanfaatkan waktu yang ada. 2) Multitasking, dimana seseorang melakukan 2 
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pekerjaan di waktu yang bersamaan. 3) Tidak dapat mengatakan ”tidak”, dimana 

seseorang selalu menerima pekerjaan tanpa memikirkan kesehatan untuk dirinya 

sendiri. Satu informan suka mendelegasikan tugas yang menjadi prioritas yang 

mengakibatkan penundaan pekerjaan. Selain itu, satu informan melakukan 

multitasking dan mudah terganggu oleh notif yang mengakibatkan penundaan 

pekerjaan. Kemudian, satu informan juga selalu menerima orderan joki yang 

mengakibatkan sakit dan tidak tidur.  

 Berdasarkan faktor penghambat penundaan pekerjaan, didapatkan hasil dari 

satu informan melakukan penundaan pekerjaan yang seringkali menghabiskan 

waktu. T menunda pekerjaan suka mendelegasikan tugas yang menjadi prioritas 

utamanya. Penundaan pekerjaan akan menyebabkan kegiatan seringkali tidak 

sesuai rencana. Hal ini sejalan dengan penelitian menurut Rosyidi (2015) dimana 

prokrastinasi menyebabkan berbagai kegiatan menjadi tidak sesuai dengan rencana 

yang telah dibuat. Jadi penundaan pekerjaan menjadi faktor penghambat time 

management untuk mencapai tujuan. 

 Berdasarkan faktor penghambat multitasking, didapatkan hasil dari satu 

informan dimana sering melakukan multitasking pada waktu bekerja di IT dan joki. 

T melakukan multitasking ketika ada orderan joki yang belum selesai, T akan 

melakukan joki di kantor selagi bekerja sebagai programmer. T juga seringkali 

mudah terganggu dengan notif di Hpnya yang awalnya ia bekerja, akhirnya ia 

membuka Hpnya dan tidak lanjut bekerja lagi. Multitasking merupakan masalah, 

karena membuat seseorang menjadi sulit fokus. Hal ini sejalan menurut Kerja 

(2022) dimana multitasking tidak membantu seseorang untuk meningkatkan 

produktivitas karena orang-orang pada umumnya sulit untuk bisa fokus dalam 2 

pekerjaan sekaligus.  

 Berdasarkan faktor penghambat tidak dapat mengatakan ”tidak”, 

didapatkan hasil dari satu informan dimana sering menerima orderan yang terlalu 

banyak. T seringkali menerima orderan joki terlalu banyak sehingga pernah sakit 

dan tidak tidur selama 2 hari. Faktor penghambat tidak dapat mengatakan ”tidak” 

akan menghambat waktu yang dimiliki untuk menyelesaikan pekerjaannya. Hal ini 

sejalan dengan menurut Kerja (2022) dimana tidak dapat mengatakan ”tidak” bisa 
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menghambat waktu yang dimiliki karena waktu merupakan sumber daya yang 

paling berharga dan terkadang tidak memiliki waktu untuk menyelesaikan seluruh 

tugas. Adanya kemampuan mengatur waktu dari dua informan, sehingga dapat 

disimpulkan terdapat gambaran time management pada penjoki game Mobile 

Legends yang menjadi karyawan di bidang IT dipengaruhi 3 aspek time 

management dan 3 faktor pendukung time management.  

5.2. Refleksi Penelitian 

 Setelah peneliti melakukan penelitian ini, peneliti mendapatkan data dari 

beberapa informan terkait time management dalam sudut pandang yang berbeda 

dalam menghadapi pekerjaan tersebut. Pembelajaran yang didapatkan oleh peneliti 

adalah tidak bisa menuduh orang lain seenaknya tanpa tahu kehidupan di 

belakangnya seperti apa, karena hal tersebut sangat mempengaruhi bagaimana 

orang mengatur waktu dalam bekerja, istirahat, dan sebagainya. 

 Selama proses penelitian berlangsung, peneliti mengalami banyak 

kekurangan dan keterbatasan. Peneliti tidak mengetahui bahwa salah satu informan 

yang diwawancara merupakan orang yang sudah menikah, seharusnya peneliti 

mencari informan yang statusnya belum menikah karena hal tersebut sangat 

mempengaruhi dalam penerapan time management. Selain itu, keterbatasan yang 

ada dalam proses penelitian yaitu wawancara hanya dilakukan melalui aplikasi 

Zoom dikarenakan berbeda domisili dengan peneliti. Peneliti juga masih kurang 

dalam melakukan probing dikarenakan peneliti hanya fokus dalam penggalian data 

dan beberapa informan merupakan teman lama dari peneliti jadi peneliti masih 

kurang dalam melakukan probing. 

5.3. Simpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat gambaran time management yang baik pada penjoki 

game Mobile Legends yang menjadi karyawan di bidang IT dari gambaran aspek-

aspek dan faktor pendukung. Pada aspek menetapkan tujuan dan prioritas terlihat 

pada informan yaitu informan memiliki prioritas yang jelas dalam dua pekerjaan 

yang dimiliki. Pada aspek teknik atau mekanisme manajemen waktu terlihat pada 

informan pada saat mengatur waktu menggunakan jadwal atau agenda yang dibuat 
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setelah pulang kerja dari IT. Kedua informan memiliki kebiasaan untuk mengatur 

waktu dari kecil sehingga pada waktu sekarang, kedua informan bisa memiliki time 

management. Selain itu, informan memiliki pengalaman yang akhirnya membantu 

informan dalam membuat jadwal seperti membuat estimasi waktu pekerjaan yang 

ada di dalam jadwal. The law of control yang dimiliki informan juga sudah bisa 

dilihat, dimana kedua informan mampu mengendalikan hidupnya sendiri dan sadar 

akan dirinya sendiri seperti kesadaran terhadap rasa lelah atau capek ketika bekerja, 

dan sebagainya. Menurut psikolog adanya 2 faktor the law of control yaitu internal 

locus of control dan external locus of control. Dimana internal locus of control, 

seseorang merasa bisa menentukan nasibnya sendiri dan external locus of control, 

seseorang merasa tertekan terhadap tanggung jawab, pekerjaan, dan merasa 

memiliki sedikit waktu untuk mengerjakan pekerjaannya. Hal ini bisa dilihat pada 

informan N dan B yang memiliki time management dimana mereka merasa sadar 

akan dirinya sendiri seperti ketika merasa capek, mereka akan mendelegasikan 

tugas jokinya yang dimana joki ini bukan merupakan prioritas utama dalam 2 

pekerjaan yang dimiliki. Selain itu, informan T tidak memiliki time management 

dimana ia selalu merasa tidak memiliki waktu yang banyak meskipun memiliki 

prioritas dalam pekerjaan. Pada aspek preferensi untuk terorganisasi terlihat pada 

informan saat melakukan evaluasi setelah seharian bekerja. Hal itu digunakan 

informan sebagai sarana untuk mengetahui kegiatan mana saja yang waktunya 

dihabiskan paling banyak dengan tujuan keesokan harinya bisa bekerja menjadi 

lebih efektif.  

5.4. Saran 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti mengajukan beberapa 

saran: 

1. Bagi informan penelitian 

Peneliti menyarankan para informan agar dapat mengatur waktu dan 

mengoptimalkan waktu yang ada sehingga tidak terjadi sakit karena 

kurangnya istirahat.   

2. Bagi penjoki game Mobile Legends dan karyawan di bidang IT 
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Peneliti menyarankan untuk membuat prioritas ketika harus 

mengerjakan tugas joki dan tugas sebagai karyawan di bidang IT.  

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Untuk penelitian lebih lanjut lagi yang ingin melakukan penelitian 

dengan menggunakan topik yang sama, diharapkan memperdalam 

mengenai time management dan lebih detail dalam pencarian informan 

agar bisa menjadi lebih efektif dan berguna dalam penelitian. 
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