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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  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

     Mengisi kegiatan dalam waktu luang merupakan bagian penting dari menjalani 

hidup menjadi manusia (Kelly, Strauss, Arnold & Stride, 2020). Dalam penelitian 

Kelly, Strauss, Arnold dan Stride (2020) dijelaskan bahwa pemilihan kegiatan 

untuk mengisi waktu luang sangat berpengaruh terhadap ketahanan seseorang 

dalam berkarir. Menurut Azanella (2020) dalam artikelnya mengatakan banyak 

waktu luang yang tersedia membuat manusia menjadi jenuh dalam berkegiatan 

yang sama berulang kali. Kegiatan dalam mengisi luang ini menjadi salah satu 
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faktor yang penting dalam menjalani kehidupan sehari-hari (Kelly, Strauss, Arnold 

& Stride, 2020) 

     Leisure atau waktu luang yang diinginkan ini pun memiliki banyak jenis kegiatan 

(Barnett, 2013). Dalam penelitian Heo (2017), dikatakan bermain pickle ball 

sebagai serious leisures sangat berpengaruh terhadap subjective well-being. 

Leisures dapat digunakan untuk melakukan berbagai aktifitas hobi yang 

mengistirahatkan penat. Menurut Stebbins (dalam Heo (2017), leisures dibagi 

menjadi santai dan serius. Menurut Stebbins (dalam Heo, 2017) leisures santai 

seperti menonton televisi dan makan atau bermain, sedangkan leisures serius diisi 

dengan kegiatan yang memerlukan kemampuan, pengetahuan dan pengalaman. 

     Salah satu kegiatan untuk mengisi waktu luang yang dapat dilakukan dalam 

ruangan adalah bermain. Bermain merupakan salah satu kegiatan yang 

menggunakan kemampuan, pengetahuan, dan pengalaman di dalamnya. 

Kegiatan bermain ini juga sering digunakan sebagai sarana edukasi yang baik 

apapun medianya (Huffer & Oxenham, 2015). Bermain dibagi menjadi dua, yaitu 

bermain di dalam dan di luar ruangan (Heo, 2017). Permainan yang di luar ruangan 

pada umumnya menggunakan fisik seperti sepak bola dan tenis, sedangkan yang 

di dalam ruangan jarang melibatkan aktivitas fisik berat, seperti permainan game 

online, dan boardgames.  

     Boardgames merupakan salah satu permainan fisik di dalam ruangan yang 

banyak dimainkan di masyarakat disegala penjuru dunia. Menurut hasil penelitian 

Bosserelle dan Rosny (2018), boardgames selain digunakan untuk bermain, 

digunakan juga sebagai sarana edukasi dan sarana mengasah kemampuan dalam 

kehidupan sehari-hari. Boardgames yang hadir secara fisik itu bagus untuk otak, 

karena mempengaruhi kognitif, psikomotor, emosi, dan pengembangan kreativitas 
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menurut Pausewang dalam Bosserelle dan Rosny (2018). Boardgames memiliki 

banyak jenis dan bentuk permainan, terdapat ratusan ribu boardgames yang 

sudah rilis dan terdaftar di situs boardgamesgeek.com. Salah satu boardgames 

tertua dan masih dimainkan sampai saat ini adalah catur.  

     Dalam penelitian Sahin dan Sevin (2019), catur atau yang biasa disebut chess 

ini sudah terbukti menjadi salah satu hobi dan aktivitas leisure. McGuinn dan 

Mosher-Ashley (2001) juga dalam penelitiannya di Massachusetts mengatakan 

bermain catur dan/atau boardgames merupakan aktivitas rekreasi yang diminati 

saat berkegiatan bersama orang lain.  

     Di Indonesia sendiri, dimulai pada tahun 2014 sudah ada empat boardgames 

yang rilis dan dicetak oleh publisher dari Indonesia (Fikrie, 2017). Menurut survey 

pada situs playday.id sudah ada 25 komunitas pemain boardgames, ada 16 store 

dan board game café di Jakarta, dan ada 18 publisher board game (Taru, 2018). 

Kuup Boardgames Café adalah salah satu board game café di Jakarta yang 

muncul di tahun 2017 dan masih berdiri sampai sekarang. Banyaknya kemunculan 

semua hal tentang boardgames ini menjadikan bermain dan membuat 

boardgames sebuah hal yang sedang marak di Indonesia.  

     Dalam penelitian Barnett (2013), yang membahas hubungan Big Five 

Personality dengan leisure atau waktu luang, mengatakan banyaknya waktu luang 

atau leisures ini membuat manusia harus memilih untuk mengisinya dengan 

kegiatan yang diinginkan. Penelitian Barnett (2013) mengatakan dalam memilih 

kegiatan mengisi waktu luang sangat erat hubungannya dengan dasar dari 

kepribadian kita masing-masing. Kebiasaan yang dilakukan sehari-harinya sangat 

berhubungan dengan kepribadian seseorang (Wilt & Revelle, 2019). Bermain yang 
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merupakan kegiatan mengisi waktu luang ini dapat dilakukan sendiri atau lebih dari 

satu orang tergantung preferensi dan kepribadian orang tersebut (Barnett, 2013). 

     Pemilihan kegiatan leisures ini dikatakan memiliki keterkaitan dengan 

kepribadian seseorang (Barnett, 2013). Salah satu leisures yang menjadi andalan 

dalam ruangan adalah bermain. Berdasarkan penelitian Bosserelle dan Rosny 

(2018), bermain boardgames salah satu alasannya adalah menghabiskan waktu 

dengan keluarga atau teman. Meningkatnya citra boardgames di Indonesia 

menjadi salah satu alternatif dalam bermain. Banyaknya jenis boardgames 

membuat pilihan menjadi banyak. Melalui fenomena tersebut, peneliti ingin 

meneliti bagaimana gambaran kepribadian berpengaruh dalam memilih 

boardgames. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

     Berdasarkan latar belakang diatas didapatkan masalah penelitian bagaimana 

gambaran Big Five Personality berhubungan dalam memilih jenis boardgames. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

     Penelitian ini dilaksanakan untuk memperoleh gambaran Big Five Personality 

dalam memilih jenis boardgames. 

 

1.4  Manfaat Penelitian 

1.4.1  Manfaat Teoritis 

     Penelitian ini berguna untuk menambah ilmu pengetahuan dan informasi yang 

dapat digunakan untuk mengembangkan penelitian selanjutnya dalam variabel 
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boardgames yang berhubungan dengan kepribadian Big Five. Hasil dari penelitian 

ini juga dapat memperbanyak penelitian variabel boardgames yang belum banyak 

penelitiannya di Indonesia. 

1.4.2  Manfaat Praktis 

     Manfaat praktis dari penelitian ini adalah mengetahui jika memiliki tipe 

kepribadian terkait akan lebih cocok bermain jenis boardgames tertentu sebagai 

permainan biasa dan rutin. Pembaca juga dapat merekomendasikan referensi 

boardgames yang cocok dengan calon pemain baru atau pemain yang 

membutuhkan boadgame baru untuk dimainkan. Bermain boardgames juga dapat 

memuaskan leisures pada masa yang jenuh. 

 

1.5  Sistematika Penulisan 

     Penelitian ini terdiri atas lima bab. Bab pertama, pendahuluan, mempunyai lima 

sub-bab sebagai berikut: (a) latar belakang masalah, (b) rumusan masalah, (c) 

tujuan penelitian, (d) manfaat penelitian, dan (e) sistematika penulisan. Bab kedua 

membahas mengenai landasan teori dan literasi pendukung terkait variabel-

variabel yang terdapat di dalam penelitian ini, yaitu Big Five Personality dan 

Boardgames. Bab ketiga akan membahas mengenai metode penelitian termasuk 

partisipan penelitian, jenis penelitian, instrumen penelitian, lokasi pengambilan 

data, pengukuran penelitian, prosedur penelitian, serta pengolahan dan analisis 

data. Bab keempat akan membahas mengenai hasil penelitian. Bab terakhir, bab 

kelima, akan membahas mengenai simpulan, diskusi, dan saran. 
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BAB V 

KESIMPULAN, DISKUSI, DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

     Berdasarkan hasil analisis data, boardgames terbanyak yang dipilih merupakan 

Unlock! yang mewakili jenis escape room, paling banyak memiliki tipe kepribadian 

Agreeableness. Boardgames terbanyak kedua yang dipilih merupakan Splendor 

yang mewakili jenis non-military strategy, paling banyak memiliki tipe kepribadian 

Agreeableness. Boardgames terbanyak ketiga yang dipilih merupakan Betrayal at 

House on the Hill yang mewakili jenis story telling, paling banyak memiliki tipe 

kepribadian Agreeableness. Boardgames terbanyak keempat yang dipilih 

merupakan Zombicide yang mewakili jenis role playing, paling banyak memiliki tipe 
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kepribadian Agreeableness. Boardgames terbanyak kelima yang dipilih 

merupakan Small World yang mewakili jenis military strategy, paling banyak 

memiliki tipe kepribadian Agreeableness. Boardgames terbanyak keenam yang 

dipilih merupakan Avalon yang mewakili jenis party, paling banyak memiliki tipe 

kepribadian Agreeableness. Boardgames terakhir yang dipilih merupakan 

Timeline Challenge yang mewakili jenis trivia, paling banyak memiliki tipe 

kepribadian Agreeableness. Kesimpulan utamanya adalah orang yang biasa 

bermain boardgames kebanyakan memiliki kepribadian Agreeableness. 

 

5.2  Diskusi 

     Berdasarkan literatur dan data yang peneliti sudah kumpulkan, peneliti dapat 

menjawab dan menjelaskan penelitian ini. Penelitian ini meneliti variabel Big Five 

yang digunakan untuk melihat kecenderungan perilaku dari tipe kepribadian dan 

dihubungankan dengan variabel jenis boardgames yang merupakan salah satu 

permainan yang sudah masuk dan ada di Indonesia sekarang saat penelitian ini 

dilakukan. Menurut data dan literarur yang dikumpulkan, paling banyak pemain 

boardgames disegala jenis merupakan pemain yang memiliki tipe kepribadian 

Agreableness. Big Five Personality ini memiliki lima dimensi, yaitu Extraversion, 

Agreeableness, Conscientiousness, Neuroticism, dan Openness, sedangkan jenis 

boardgames memiliki tujuh jenis berdasarkan penelitian Bosserelle dan Rosny 

(2018), yaitu non-military strategy games, military strategy games, party games, 

trivia games, story-telling games, role-playing games, escape room games.  

 

 



 

39 
 

5.2.1 Big Five dan Boardgames 

     Semua jenis boardgames memiliki banyak partisipan yang memiliki nilai tinggi 

pada dimensi Agreeableness. Fokus utama dalam Agreeableness adalah 

altruisme, mudah percaya, peduli dengan lingkungan sekitar, baik hati, dan 

kerelaan. Berdasarkan penelitian Bosserelle dan Rosny (2018), disebutkan bahwa 

37,2% orang yang bermain boardgames untuk menghabiskan waktu dengan 

keluarga atau teman, dan 4,6% orang bermain boardgames untuk bertemu orang 

baru. Dalam menghabiskan waktu dengan keluarga dan teman terutama dalam 

bermain, dibutuhkan kondisi yang saling peduli satu sama lain. Bertemu dengan 

orang baru dalam sebuah permainan di dalam sebuah komunitas adalah hal biasa, 

dan dihadapan orang asing, jika dalam bermain yang memerlukan kerja sama, 

maka kemampuan untuk percaya dengan orang baru diperlukan, ini sudah sesuai 

dengan trait dari Agreeableness. 

     Pada boardgames Unlock! yang mewakili jenis escape room, terdapat enam 

belas partisipan yang memiliki nilai tinggi pada dimensi Neuroticism, ini merupakan 

jumlah terbanyak kedua setelah Agreeableness. Fokus utama pada Neuroticism 

merupakan dimensi yang membahas depresi, cemas, dan mudah terpancing 

emosinya. Orang yang memiliki nilai tinggi pada neuroticism memiliki tendensi 

unntuk melakukan segala hal sendiri. Dalam boardgames Unlock! dapat dimainkan 

oleh satu orang saja, yang menyebabkan banyak juga partisipan yang memiliki 

nilai tinggi Neuroticism memilih permainan ini sebagai pilihan mereka 

dibandingkan pilihan yang lainnya. 

     Pada boardgames Betrayal at House on The Hill yang mewakili jenis story 

telling dan Zombicide yang mewakili jenis role playing, terdapat urutan terbanyak 
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kedua nilai tinggi pada dimensi Openness setelah dimensi Agreeableness. 

Dimensi Openness utamanya adalah kebutuhan dan kemampuan untuk 

mendapatkan pengalaman baru, seperti mencoba hal baru, pergi ke tempat baru, 

dan pemikiran yang imajinatif. Berdasarkan penelitian Bosserelle dan Rosny 

(2018), juga terdapat alasan selanjutnya bermain boardgames untuk menjelajahi 

dunia fiksi dan itu sebesar 10,8%. Dalam kedua permainan ini terdapat mekanisme 

yang dapat membawa masuk pemainnya ke dalam dunia permainan tersebut yang 

merupakan dunia imajinatif.  

     Dimensi Extraversion utamanya adalah bertemu dengan orang baru, menjadi 

lebih dekat dengan orang lain, mencari kesenangan. Berdasarkan penelitian 

Bosserelle dan Rosny (2018), disebutkan 4,6% orang bermain boardgames untuk 

bertemu orang baru. Meski memiliki kesamaan tujuan, dalam hasil penelitiian ini 

tidak menunjukan bahwa partisipan yang memiliki nilai tinggi dalam dimensi 

Extraversion banyak yang bermain boardgames. Terdapat tujuh partsipan (3,4 %) 

yang memiliki nilai tinggi pada Extraversion. Melalui hasil dan penelitian 

sebelumnya, dapat dikatakan tujuan utama dari bermain boardgames bukan untuk 

mencari kenalan baru, sehingga dapat dijelaskan kenapa hanya 3,4% yang 

memiliki nilai tinggi pada Extraversion.  

      Dimensi Conscientiousness merupakan dimensi yang salah satunya adalah 

mencari kompetisi, mendapatkan pencapaian dalam hidup, dan teratur dalam 

mengerjakan hal. Berdasarkan data yang didapatkan peneliti, dimensi 

Conscientiousness ini hanyaa terdapat tujuh partisipan. Berdasarkan penelitian 

Bosserelle dan Rosny (2018), juga terdapat alasan lain untuk bermain 

boardgames, seperti memuaskan kebutuhan untuk tantangan dan kompetisi 

sebesar 8,4%. Non-military strategy merupakan jenis permainan yang memiliki 



 

41 
 

konsep mekanisme permainan yang mengatur persediaan degan strategi yang 

baik untuk mencapai kemenangan, sedangkan military strategy menjadi 

pemenang dengan membatasi pergerakan musuh atau mencapai target terlebih 

dahulu dibandingkan musuh. Kedua jenis boardgames ini diperlukan untuk 

memiliki daya saing dan kemampuan mengatur dengan baik. Role playing games 

juga memerlukan kemampuan mengatur yang baik. Peneliti berharap akan ada 

pemain jenis boardgames  seperti non-military strategy, military strategy, dan role 

playing games yang memiliki nilai tinggi pada dimensi Conscientiuosness, 

dikarenakan diperlukannya kemampuan mengatur yang tinggi dan memiliki nilai 

persaingan dalam permainan.  

 

5.3 Saran 

5.3.1 Saran yang Berkaitan dengan Manfaat Teoritis 

     Penelitian ini juga terbatas hanya pada batasan umur dewasa awal karena 

menurut manajer dari Kuup Boardgames Café sebagian besar dari pengunjung 

yang bermain adalah dewasa awal, dimulai dari anak kuliah sampai orang pulang 

kerja. Oleh karena itu, sebaiknya penelitian selanjutnya juga meneliti batasan umur 

remaja dan dewasa tengah, karena ada sebagian kecil yang berkunjung dan 

bermain di Kuup Boardgames Café adalah anak sekolah dan yang berumur 

dewasa tengah.  

     Berdasarkan data menunjukan bahwa banyak pemain boardgames yang 

memiliki nilai tinggi pada Agreeableness. Penelitian ini hanya terbatas pada satu 

perwakilan dari satu jenis boardgames saja karena menurut ahli dalam permainan 

itu dapat mewakili jenis boardgames tersebut. Oleh karena itu, sebaiknya 
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penelitian selanjutnya yang berhubungan dengan jenis boardgames ini dapat 

mencari banyak permainan lain yang mewakili, sehingga jawaban yang dipilih 

akan lebih beragam dan data subjek akan terlihat lebih jelas nilainya terhadap 

suatu jenis boardgames. 

     Selain itu juga, untuk penelitian selanjutnya dapat membuat alat ukur mengenai 

jenis boardgames ini, dengan pembaharuan setiap tahunnya, karena kemunculan 

boardgames yang hampir setiap bulannya terdapat lebih dari satu permainan. 

Adanya alat ukur boardgames ini juga akan mempermudah menghubungkan 

variabel ini dengan variabel lain yang dapat diteliti di Indonesia, seperti terapi 

bermain, mengasah kemampuan, dan kepuasan hidup.  

5.3.2 Saran yang Berkaitan dengan Manfaat Praktis 

     Penelitian ini menambahkan bukti dan literasi adanya eksistensi dari 

boardgames yang sudah mendunia, termasuk Indonesia. Melalui penelitian 

boardgames dengan variabel Big Five Personality ini dapat disarankan untuk 

menyediakan dan mejual boardgames yang berjenis escape room, non-military 

strategy dan story telling games lebih banyak rasionya dibandingkan jenis lain jika 

ingin menjual atau membuka usaha tempat bermain boardgames. Jenis 

permainan tersebut merupakan jenis yang paling populer dibandingkan jenis yang 

lainnya, sehingga dapat menghemat pengeluaran membeli atau menyediakan 

boardgames yang jarang diminati. Pembeli atau pengunjung terbanyak yang 

bermain boardgames dapat dikatakan memiliki nilai tinggi pada Agreeablenness, 

sehingga dapat disusun rencana untuk promosi yang sesuai dan dapat 

memuaskan mayoritas pelanggan Agreeableness. 
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     Peneliti berharap dengan hasil dari penelitian ini, pembaca dapat mulai 

mengenal, memainkan, dan mempelajari salah satu jenis permainan yang belum 

menjadi jenis permainan yang banyak dimainkan agar boardgames dapat 

membantu membangun hubungan dengan orang lain dan mengisi waktu luang 

dengan baik. 
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ABSTRACT 

 
Samuel Sagita (705160128) 
Description of Big Five Personality in Choosing Type of Boardgames; Sandi 
Kartasasmita M. Psi., Psikolog. Undergraduate Program in Psychology, 
Universitas Tarumanagara, (i-xi, 43 pages, P1-P3, L1-L15) 
 

Previous research shows that Big Five Personality have become predictors in 

choosing activity for leisures. Playing is one leisure activities indoor. Boardgames 

is one of the games rarely have a research in Indonesia. Due to prior research 

about Boardgames, this type of games scientifically proven as leisure activites and 

have other benefits, such as educational tool and tool for improving daily skills. 

Goal in this research is finding decription Big Five Personality in choosing a type 

of Boardgames. This research involving 190 participants using google form online. 

This research measure Big Five using NEO PI-R 46, and participant has to choose 

what type Boardgames they want to play. The result shows that Agreeableness is 

dimension most of the people play boardgames has. Within this study will be 

discussed more in-depth any factors that may happen in choosing Boardgames 

 

Keywords: Big Five Personality, Big Five, Boardgames, Boardgames Community, 

Tabletop Games, Indoor Games, Educational Games.
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