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Angket Respon Siswa Terhadap Penggunaan Media EFAS 

 (Engklek Fun and Smart) Dalam pembelajaran  

Nama : 

Kelas : 

Petunjuk  

1. Isilah kuesioner ini secara jujur dan sesuai dengan fakta . Pengisian kuesionar 

ini tidak mempengaruhi nilai. 

2. Bacalah setiap pertanyaan dan pilihlah jawaban “Ya” atau “Tidak” dengan 

memberi tanda centang (v) pada kolom yang disediakan. 

 

Keterangan poin nilai : 

Ya   : 1 

Tidak  : 0 

 

No Butir Pernyataan Ya Tidak 

1.  Apakah adik merasa senang belajar menggunakan media 

EFAS (Engklek Fun and Smart) ? 

  

2. Apakah adik tertarik mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan media EFAS (Engklek Fun and Smart) ? 

  

3. Apakah adik merasa mudah setiap menjawab soal  

ASK/DO pada setiap kotak engklek ? 

  

4. Apakah media EFAS (Engklek Fun and Smart) lebih 

menyenangkan dari sekedar belajar didalam kelas  yang 

hanya menggunakan buku? 

  

5. Apakah media EFAS (Engklek Fun and Smart)  mudah  

untuk digunakan dalam pembelajaran ? 

  



 

 

Soal Latihan Pengetahuan dan Kemampuan Komunikasi 

MIS AL-ITTIHADIYAH BERASTAGI 

Tema 1 Sub Tema 1 (Aku dan Teman Baru) 

 

Nama Siswa : 

Nilai      : 

 

1. Ada berapakah jumlah pinsil pada gambar dibawah ini ?  

 

 

Edo mempunyai dua pinsil, suatu hari Dani teman sebangku Edo lupa 

membawa pinsil. Apakah yang harus dilakukan Edo sebagai teman untuk 

membantu Dani agar tetap bisa belajar ? 

Jawab : 

 

 

2. Lihatlah gambar dibawah ini !  



 

 

Sekarang aku sudah kelas 1 SD dan aku sudah punya teman baru.  

Coba tuliskan bagaimana  kamu berkenalan dengan teman baru kamu saat 

ini  

Jawab : 

 

 

 

dan siapa nama teman yang duduk disebelah kamu sekarang 

____________________ 

 

3. Lihatlah gambar dibawah ini !  

Apakah nama permainan ini yang sudah kita mainkan saat pembelajaran ?  

 

 



 

Pada permainan EFAS (Engklek Fun and Smart) , gacuk yang melewati 

kotak dikatakan sebagai : __________________________ 

Coba tuliskan urutan ketika kamu bermain engklek  mulai garis start 

sampai dengan garis finish . 

Jawab : 

 

 

 

 

4. Nama temanku adalah Beni. Huruf yang tepat untuk melengkapi 

gambar adalah  

 
Ada berapa jumlah huruf yang terdapat pada nama Beni : 

________________ 

 

Tuliskan nama kamu dan huruf Vokal apa saja yang terdapat pada 

nama kamu coba tuliskan  : 

________________________________________________ 

 

(  Huruf vokal :                                  ) 

 

 

 

 

 

 



 

5. Ada berapakah jumlah kotak DO dan ASK pada EFAS ? 

      

Tuliskanlah bagaimana perasaan kalian Setelah belajar dan bermain 

menggunakan EFAS (Engklek Fun and Smart) dan tahapan lompatan 

mana yang paling kalian sukai dalam permainan.  

Jawab : 

 

_______________________________________________________ 

 

Kunci Jawaban   

1. Jumlah pinsil ada 2  

Anaisa kepedulian terhadap teman nya 

 

2. Berkenalan 

Analisa Pemahaman peserta didik  

 

3. EFAS (Engklek Fun and Smart) 

Pemain yang kalah  

Start – Zigzag – Jinjit – Menyamping – Keseimbangan – Finish 

 

4. Huruf  E dan I 



 

Ada 4 huruf 

Analisa Pemahaman peserta didik tentang huruf Vokal 

 

5. Ada 8 kotak 

Analisa tingkat keefektifan peserta didik dalam menjawab pertanyaan 

bagaimana perasaan saat belajar menggunakan EFAS(Engklek Fun and 

Smart) 

 

PENILAIAN  

 

Setiap soal mendapat nilai poin 20  apabila peserta didik mampu menjawab 

dengan lengkap, jelas dan bisa menyampaikan jawaban mereka didepan kelas 

tidak ragu-ragu.  

Maka nilai poin tertinggi adalah 100 yaitu dengan menjawab  5 soal  secara 

benar. 

 

Apabila peserta didik hanya bisa menjawab satu soal saja atau jawaban yang 

diberikan tidak lengkap atau kurang jelas maka poin yang didapat kurang dari 

20. 

 

 

No Nama Siswa Nilai KKM Keterangan 

1. Ahmad Aditya Faizur  80 75 Tuntas 

2. Ahmad    Fajrul  Ilmi 70 75 Tidak Tuntas 

3. Ahmad    Ilham Haqiqi 90 75 Tuntas 

4. Ananda    Aulia Putri 100 75 Tuntas 

5. Aqila Fatmawati 100 75 Tuntas 

6. Bayu Aji Maulana 100 75 Tuntas 

7. Dafi Afiana 100 75 Tuntas 

8. Fatimatuzzahroh 90 75 Tuntas 



 

9. Liya Ulfa Maghfiroh 90 75 Tuntas 

10. Maolida Sari 100 75 Tuntas 

11. Mirza Zainin Najikh 100 75 Tuntas 

12. Muhammad Alvin  100 75 Tuntas 

13. Muhammad Khusain  100 75 Tuntas 

14. Nuraisyah 100 75 Tuntas 

15. Putri Nurani 100 75 Tuntas 

16. Ridho Gunawan 100 75 Tuntas 

17. Sintya Nur Zahrawani 100 75 Tuntas 

18. Tri Ambarwati 100 75 Tuntas 

19. Tri syahfitri 100 75 Tuntas 

20. Tika Aprilia 60 75 Tidak Tuntas 

21. Ulandari 90 75 Tuntas 

22. Wdya Ayu Minanto 100 75 Tuntas 

23. Yeni sri Fadila 80 75 Tuntas 

24. Zahra Anggraini 100 75 Tuntas 

25. Muhammad Aditya 100 75 Tuntas 

Jumlah nilai                 :2.350 

 

Nilai rata rata              : 94  

 

Presentase   tuntas       : 9,2 % 
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