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LAMPIRAN

Kuisioner Pretest

Pre-Test Kuisioner Game Pembasmi Si Jago

Merah

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Perkenalkan Saya Achmad Fauzi, mahasiswa dari Universitas Muhammadiyah Yogyakarta, Fakultas Teknik,
Program Studi Teknologi Informasi Angkatan 2017.

Dibawah ini adalah Pre-Test yang berisikan pertanyaan yang berkaitan dengan pengetahuan anda mengenai
penggunaan APAR (Alat Pemadam Api Ringan) tipe AFF FOAM. Jawaban dari semua pertanyaan yang telah anda
isi akan saya gunakan untuk keperluan penelitian skripsi saya.

Atas kesempatan dan jawaban yang telah diberikan, saya ucapkan terimakasih.

Nama Lengkap

Short answer text

Umur *

Short answer text

48



Jenis Kelamin *

() Laki-Lak

O Perempuan

Kelas *

() XSMA
() XISMA

() XISMA

1. Apakah api yang disebabkan oleh mesin cuci yang terbakar dapat dipadamkan dengan APAR *
AFF FOAM?

O Benar
O Salah
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2. Apakah api yang disebabkan oleh lilin yang jatuh pada karpet dapat dipadamkan dengan
APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

3. Apakah api yang disebabkan oleh kompor dapat dipadamkan dengan APAR AFF FOAM? *

Benar

Salah

4. Apakah api yang disebabkan oleh Televisi yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah
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*

5. Apakah api yang disebabkan oleh obat nyamuk bakar yang terjatuh pada karpet dapat
dipadamkan dengan menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

*

6. Apakah api yang disebabkan oleh terminal listrik yang terbakar dapat dipadamkan dengan
APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

*

7. Apakah api yang disebabkan oleh dispenser yang terbakar dapat dipadamkan dengan APAR
AFF FOAM?

Benar

Salah
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8. Api yang disebabkan oleh kayu yang terbakar dapat dipadamkan dengan menggunakan
APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

9. Apakah api yang disebabkan oleh setrika yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

10. Apakah api rokok yang terjatuh ditempat tidur dapat dipadamkan dengan APAR AFF FOAM? *

Benar

Salah
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11. Apakah api yang disebabkan oleh lemari yang terbakar dapat dipadamkan dengan APAR AFF *
FOAM?

Benar

Salah

12. Apakah api yang disebabkan oleh baju yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

*

13. Apakah api yang disebabkan oleh kipas angin yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

14. Apakah api yang disebabkan oleh rokok yang terjatuh pada karpet dapat dipadamkan
dengan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

15. Apakah api yang disebabkan oleh rice cooker yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah
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Kuisioner Pretest

Post-Test Kuisioner Game Pembasmi Si Jago

Merah

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Perkenalkan Saya Achmad Fauzi, mahasiswa dari Universitas Muhammadiyah Yogyakarta, Fakultas Teknik,

Program Studi Teknologi Informasi Angkatan 2017.
Dibawah ini adalah Post-Test yang diberikan setelah anda bermain game Pembasmi Si Jago merah. Pertanyaan

dibawah ini berisikan tentang pengetahuan anda mengenai penggunaan APAR (Alat Pemadam Api Ringan) tipe
AFF FOAM. Jawaban dari semua pertanyaan yang telah anda isi akan saya gunakan untuk keperluan penelitian
skripsi saya.

Atas kesempatan dan jawaban yang telah diberikan, saya ucapkan terimakasih.

Nama Lengkap *

Short answer text

Umur *

Short answer text
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Jenis Kelamin *
() Laki-Laki

O Perempuan

Kelas *

() XSMA

() XISMA
() XI'SMA

1. Apakah api yang disebabkan oleh mesin cuci yang terbakar dapat dipadamkan dengan APAR *
AFF FOAM?

O Benar
O Salah
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2. Apakah api yang disebabkan oleh lilin yang jatuh pada karpet dapat dipadamkan dengan
APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

3. Apakah api yang disebabkan oleh kompor dapat dipadamkan dengan APAR AFF FOAM? *

Benar

Salah

4. Apakah api yang disebabkan oleh Televisi yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah
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*

5. Apakah api yang disebabkan cleh obat nyamuk bakar yang terjatuh pada karpet dapat
dipadamkan dengan menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

*

6. Apakah api yang disebabkan oleh terminal listrik yang terbakar dapat dipadamkan dengan
APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

*

7. Apakah api yang disebabkan oleh dispenser yang terbakar dapat dipadamkan dengan APAR
AFF FOAM?

Benar

Salah
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8. Api yang disebabkan oleh kayu yang terbakar dapat dipadamkan dengan menggunakan
APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

9. Apakah api yang disebabkan oleh setrika yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

10. Apakah api rokok yang terjatuh ditempat tidur dapat dipadamkan dengan APAR AFF FOAM? *

Benar

Salah
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11. Apakah api yang disebabkan oleh lemari yang terbakar dapat dipadamkan dengan APAR AFF *
FOAM?

Benar

Salah

12. Apakah api yang disebabkan oleh baju yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

13. Apakah api yang disebabkan oleh kipas angin yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

*

14. Apakah api yang disebabkan oleh rokok yang terjatuh pada karpet dapat dipadamkan
dengan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah

*

15. Apakah api yang disebabkan oleh rice cooker yang terbakar dapat dipadamkan dengan
menggunakan APAR AFF FOAM?

Benar

Salah
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