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LAMPIRAN 

KERANGKA PERTANYAAN WAWANCARA 

I. Kondisi Responden 

Jenis kelamin responden 

Jumlah barang elektronik yang dimiliki (kondisi ekonomi responden) 

Hobi responden 

Kegiatan responden di waktu senggang 

Jenis permainan yang sering dimainkan responden 

Tokoh favorit responden 

Bimbingan orang tua responden dalam proses belajar 

 

II. Persepsi Terhadap banjir 

Variabel Pengetahuan (benar-salah) 

 Pengertian banjir 

 Daerah rawan banjir 

 Penyebab banjir 

 Kerugian akibat banjir 

 Persiapan sebelum banjir 

 Barang yang perlu diselamatkan saat banjir 

Barang yang perlu dibawa saat mengungsi 

 Tempat berlindung saat keadaan darurat 

 Makanan dan minuman yang aman dikonsumsi 

 Posko banjir 

Nomor telepon penting 

 

 

Variabel Sikap (sangat tidak setuju-tidak setuju-netral-setuju-sangat setuju) 

 Tindakan  pencegahan banjir (contoh: tidak membuang sampah sembarangan) 

Memperhatikan perubahan cuaca 

Tidak bermain di luar rumah saat hujan  

Menjauhi sumber-sumber listrik 

Tidak terlalu lama berendam dalam air banjir 

Menyimpan nomor telepon penting 

Hanya makan dari makanan kemasan 

Segera mengungi saat ada peringatan 

Segera pergi ke daerah yang lebih tinggi saat banjir datang 

 

III. Persepsi Terhadap Media Game Edukasi 

Tingkat ketertarikan 

Apakah suka memainkan game 

Genre game yang disukai 

Lama memainkan game 

Factor yang menarik dr sebuah game 

Tingkat kemanfaatan 

 Tujuan main game ex: mengisi waktu luang 

Kebiasaan pengunaan dan kemudahan akses 

 Media yang biasa digunakan untuk bermain game 
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