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ABSTRAK

Samuel Sagita (705160128)

Gambaran Big Five Personality dalam Memilih Jenis Boardgames; Sandi
Kartasasmita M. Psi., Psikolog. Program Studi S-1 Psikologi, Universitas
Tarumanagara, (i-xi, 43 halaman, P1-P3, L1-L15)

Penelitian sebelumnya menunjukan bahwa Big Five Personality menjadi prediktor
dalam pemilihan aktivitas mengisi waktu luang. Bermain adalah salah satu
aktivitas mengisi waktu luang di dalam ruangan. Boardgames merupakan salah
satu permainan yang jarang diteliti di Indonesia. Menurut penelitian terdahulu
mengenai Boardgames, jenis permainan ini terbukti mampu mengisi waktu luang
sekaligus memiliki manfaat sebagai sarana edukasi dan sarana mengasah
kemampuan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk mencari gambaran Big Five
Personality dalam memilih jenis Boardgames. Penelitian ini melibatkan 190
partisipan menggunakan google form secara online. Menggunakan alat ukur NEO
PI-R 46 untuk mengukur Big Five, partisipan juga diharuskan memilih jenis
boardgames apa yang ingin mereka mainkan. Hasil penelitian menunjukkan
Agreeableness merupakan dimensi yang paling banyak dimiliki oleh orang yang

bermain boardgame. Dalam penelitian ini akan dibahas lebih mendalam apa saja

faktor yang mungkin saja terjadi dalam memilih jenis Boardgames.

Kata kunci: Big Five Personality, Big Five, Boardgames, Komunitas Boardgames,
Permainan Papan, Permainan dalam ruangan, Permainan Edukasi



