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PERANCANGAN GIM UNTUK MENUMBUHKAN 
EMPATI TERHADAP PENDERITA 

ARACHNOPHOBIA 
 Cornelia Widyadhana Parahita 

ABSTRAK 

Arachnophobia muncul akibat pengalaman traumatis atau dari respons 
evolusioner. Kurangnya pemahaman masyarakat mengenai fobia disertai oleh 
mitos dan stereotip, sehingga bisa memperburuk situasi. Selain itu, 
arachnophobia sering digunakan dalam gim untuk menakuti dibandingkan 
untuk meningkatkan pemahaman emosional dan empati terhadap penderita. 
Oleh karena itu, penulis mengusulkan perancangan desain gim dengan tujuan 
untuk meningkatkan empati terhadap individu yang memiliki arachnophobia. 
Media diartikan sebagai alat atau sarana yang digunakan untuk 
menyampaikan informasi, gagasan, atau konsep kepada masyarakat. 
Metodologi penelitian yang akan digunakan untuk mengumpulkan data 
adalah metode campuran dari metode kualitatif dengan teknik pengumpulan 
data berupa wawancarai dan studi eksisting, serta metode kuantitatif dengan 
teknik pengumpulan data berupa kuesioner. Metode perancangan yang akan 
digunakan adalah metode Fullerton yang diperkenalkan dalam bukunya, 
Game Design Workshop. Diharapkan perancangan gim ini bisa memberikan 
pemahaman tentang arachnophobia dan menumbuhkan empati kepada 
orang-orang yang memiliki arachnophobia. 

 
 
Kata kunci: Media informasi, empati, fobia, arachnophobia  
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GAME DESIGN FOR FOSTER EMPATHY TOWARDS 

ARACHNOPHOBIA SUFFERERS 

 Cornelia Widyadhana Parahita 

ABSTRACT (Engslish) 

Arachnophobia arises from traumatic experiences or from evolutionary 
responses. The lack of public understanding of phobias is accompanied by 
myths and stereotypes, which can exacerbate the situation. In addition, 
arachnophobia is often used in games to scare rather than to increase 
emotional understanding and empathy towards sufferers. Therefore, the 
author proposes to design a game design with the aim of increasing empathy 
towards individuals who have arachnophobia. Media is defined as a tool or 
means used to convey information, ideas, or concepts to the public. The 
research methodology that will be used to collect data is a mixed method of 
qualitative methods with data collection techniques in the form of interviews 
and existing studies, and quantitative methods with data collection techniques 
in the form of questionnaires. The design method that will be used is the 
Fullerton method introduced in his book, Game Design Workshop. It is hoped 
that this game design can provide an understanding of arachnophobia and 
foster empathy for people who have arachnophobia. 
 
Keywords: Information media, empathy, phobia, arachnophobia. 
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