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Abstract, This study aims to produce a product in the form of learning media based on the renderforest website 

which is feasible as a medium for learning informatics for junior high school grade VIII in Samarinda. This 

research uses the type of Research and Development (R&D) research with the PPE model which consists of three 

stages namely Planning, Production and Evaluation. The research subjects involved 3 media experts and 1 

material expert. The object of research is renderforest teaching materials on hardware material. The results 

showed that the development of renderforest tested by 3 media expert validators received a value of 164 which 

indicates the category “very feasible” to use. Testing by 1 material expert gets a percentage value of 60 which 

indicates the category “very feasible” to use. Thus, the development of renderforest on class VIII software 

material in Samarinda developed with the PPE model is declared very feasible based on the feasibility test of 

media and material experts. 
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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berbasis website 

renderforest yang layak sebagai media pembelajaran informatika tingkat SMP kelas VIII Samarinda. Penelitian 

ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan model PPE yang terdiri dari tiga 

tahap yakni Planning (Perencanaan), Production (Produksi) dan Evaluation (Evaluasi). Subjek penelitian 

melibatkan 3 ahli media dan 1 ahli materi. Objek penelitian adalah bahan ajar renderforest pada materi hardware. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan renderforest yang diuji oleh 3 validator ahli media 

mendapatkan nilai skor sebesar 164 yang menunjukkan kategori “sangat layak” digunakan. Pengujian oleh 1 ahli 

meteri mendapatkan nilai sebesar 60 yang menunjukkan kategori “sangat layak” digunakan. Dengan demikian, 

pengembangan renderforest pada materi Software kelas VIII di Samarinda yang dikembangkan dengan model 

PPE dinyatakan sangat layak berdasarkan uji kelayakan ahli media dan materi. 

 

Kata Kunci: Informatika, Model Pengembangan PPE, Pengembangan renderforest, Planning, Teknologi 

Infomasi Komunikasi 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terus mengalami kemajuan seiring 

berjalannya waktu. Sebagai pengguna teknologi, kita telah merasakan banyak manfaat, 

terutama dalam bidang pendidikan. Teknologi informasi dan komunikasi memberikan 

kontribusi besar terhadap kemajuan pendidikan dengan menjadikannya sebagai sarana 

pembelajaran yang memudahkan siswa dalam memahami materi dan mengakses informasi 

terkait. Salah satu cara memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk 

meningkatkan proses belajar siswa adalah dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

website. (Mardin & Nane, 2020). 
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Menurut (Mukti et al., 2020) Keberhasilan media sebagai penunjang proses 

pembelajaran bergantung pada efektivitas media tersebut dalam menyampaikan pesan. Media 

apa pun yang dapat mentransmisikan pesan kepada penerima dapat merangsang pikiran, 

minat, dan perasaan siswa, sehingga memfasilitasi kegiatan belajar mengajar. Dengan 

memanfaatkan teknologi, media pembelajaran dapat mendukung perkembangan pendidikan 

dengan cara yang sangat efektif. 

Pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi memerlukan 

koneksi internet yang stabil. Jika sebuah daerah tidak memiliki akses internet yang baik, 

efektivitas pembelajaran tersebut bisa terganggu. Namun, di daerah yang memiliki internet 

yang memadai, penerapan pembelajaran ini bisa dilakukan dengan optimal. Salah satu alat 

yang dapat digunakan adalah Renderforest, sebuah situs web yang menawarkan berbagai fitur 

untuk dijadikan media pembelajaran. Dengan banyaknya fitur yang disediakan, Renderforest 

sangat cocok untuk digunakan dalam proses belajar mengajar (Nur Aeni et al., 2022). 

Media pembelajaran berbasis Renderforest sangat mudah diterapkan dalam proses 

belajar mengajar karena mudah diakses oleh siswa. Beberapa media pembelajaran lain sering 

kali sulit dipahami oleh siswa, sehingga materi yang diajarkan tidak tersampaikan dengan 

efektif. Siswa memerlukan media ajar yang efektif agar mereka dapat memahami materi 

dengan baik. Renderforest bisa menjadi solusi untuk pembelajaran yang efektif, serta 

merupakan inovasi dalam pendidikan berbasis website. Selain itu, Renderforest 

memungkinkan guru untuk menyampaikan materi ajar melalui website tersebut. Dengan fitur-

fitur seperti materi ajar yang dapat disesuaikan, video pembelajaran, dan berbagai link 

pendidikan, Renderforest sangat fleksibel dan mudah digunakan, menjadikannya sebagai 

salah satu cara untuk meningkatkan proses pembelajaran siswa (Nur Aeni et al., 2022). 

Sekolah Menengah Pertama Negeri 21 Samarinda salah satu sekolah unggulan yang 

berada di samarinda tepatnya di Jl. Tongkol No 16, Kota Samarinda, Kalimantan Timur. 

Sekolah ini termasuk menjadi salah satu sekolah favorit bagi siswa untuk melanjutkan ke 

jenjang yang lebih tinggi.. 

Menurut hasil wawancara penulis kepada guru di jurusan tersebut, guru menggunakan 

beberapa media pembelajaran dalam proses pembelajaran seperti, PPT (Power Point), Canva, 

dan Youtube. Beberapa media pembelajaran tersebut menurut siswa sudah biasa dan sering 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian oleh Trisca Dwi Ravilla dari Universitas Almuslim. Penelitian 

dengan judul “Pengembangan Video Learning Berbasis Problem Based Learning Berbantuan 

Aplikasi Renderforest Pada Materi Pythagoras”. Jenis penelitian adalah penelitian 
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pengembangan (R&D) dengan model pengembangan menggunakan ADDIE. Peneliti 

mengembangkan media pembelajaran tersebut untuk membuat inovasi baru dalam 

pembelajaran menggunakan website (Ravilla et al., 2023). 

Maka dari itu sesuai dengan apa yang dipaparkan diatas maka penulis tertarik untuk 

pengadakan penelitian media pembelajaran dengan judul “Pengembangkan media 

pembelajaran berbasis website Renderforest pada materi perangkat keras (Hardware) 

kelas VIII di SMP Negeri 21 Samarinda”. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Kerangka Dasar Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan, yang lebih dikenal dengan 

istilah Research & Development ( R & D ). Tahapan pengembangan menggunakan model PPE 

(planning, production, evaluation). Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 21 Samarinda kelas 

VIII yang beralamat di di Jl. Tongkol No.16, Samarinda, Kalimantan Timur. Waktu penelitian 

ini dilaksanakan pada periode semester genap tahun ajaran 2024/2025.. Pada penelitian ini, 

pengumpulan data untuk penilaian kelayakan media menggunakan angket berupa lembar 

checklist dengan skala likert. 

Tahapan Penelitian 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbabsis website 

untuk mata pelajaran informatika materi hardware. Penelitian pengembangan ini mengacu 

pada model PPE : 1.Planning (Perencanaan), 2. Production ( Produksi),3. Evaluation 

(Evaluasi).Langkah-langkah dalam penelitian PPE adalah sebagai berikut: (1) Planning 

(Perencanaan), Pada tahap perencanaan, beberapa kegiatan yang dilakukan meliputi analisis 

kebutuhan dan perumusan tujuan pembelajaran. Analisis kebutuhan dilakukan dengan 

mewawancarai guru mata pelajaran dasar program keahlian secara langsung untuk 

memperoleh informasi terkait pelaksanaan pembelajaran di sekolah, metode, dan penggunaan 

bahan ajar (2) Production (Produksi), Pada tahap produksi, beberapa kegiatan yang dilakukan 

meliputi penyusunan materi, pemilihan media, rancangan desain, dan hasil produk. 

Penyusunan materi dilakukan sesuai dengan hasil perumusan tujuan pembelajaran, dengan 

materi disusun berdasarkan alur tujuan pembelajaran dari kurikulum Merdeka. (3) Evaluation 

(Evaluasi), Pada tahap evaluasi, beberapa kegiatan yang dilakukan meliputi uji kelayakan, 

revisi produk, dan pengambilan respons. Uji kelayakan dilakukan dengan melibatkan tiga ahli 

media dan satu ahli materi untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan. Revisi produk 

dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari para ahli media dan materi untuk memperbaiki 



 
 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website pada Materi Hardware Kelas VIII di SMP Negeri 21 
Samarinda 

42 KATALIS PENDIDIKAN – VOLUME. 2 NOMOR. 4 DESEMBER 2025 

dan menyempurnakan produk.. 

Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini, pengumpulan data dalam menganalisis untuk penilaian kelayakan 

media menggunakan angket t berupa lembar checklist dengan skala likert. 

Instrumen Penilaian 

Pada penelitian ini, penilaian kelayakan dilakukan dengan menggunakan instrumen 

angket berupa lembar checklist dengan skala likert. Instrumen kelayakan media pembelajaran 

pada umumnya menggunakan skala likert dengan 5 alternatif jawaban yaitu: sangat layak, 

layak, cukup layak, tidak layak, dan sangat tidak layak. Agar diperoleh data kuantitatif, maka 

setiap alternatif jawaban diberi skor yakni:  

Tabel 1 Pernyataan Positif Dan Pernyataan Negatif. 

Kategori Skor 

Sangat Layak 5 

Layak 4 

Cukup Layak 3 

Tidak Layak 2 

Sangat Tidak Layak 1 

Sumber: Sugiyono (2019) 

Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dari penelitian ini berasal dari angket yang diberikan kepada ahli 

materi dan ahli media. Data selanjutnya dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

1. Mengubah data kualitatif menjadi kuantitatif sesuai dengan ketentuan skor berikut : 

Tabel 2 Ketentuan pemberian skor. 

Kategori Skor 

Sangat Layak 5 

Layak 4 

Cukup Layak 3 

Tidak Layak 2 

Sangat Tidak Layak 1 

Sumber: Sugiyono (2019) 

2. Menghitung rata-rata skor setiap aspek penilaian dengan rumus persamaan berikut : 

Mean x̅ = 
∑x ......................................................... 

(1)N 

Keterangan : 
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X̅ = Skor rata-rata 

∑x = Jumlah skor 

N = (Jumlah responden) 

3. Menginterprestasikan secara kualitatif jumlah rerata skor tiap aspek dengan menggunakan 

kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3 Rumus Konversi Jumlah Rata-rata Skor. 

Nilai Skor Kriteria 

5 ̅X > Xi + 1,80 Sbi Sangat Layak 

4 Xi + 0,60 SBi < ̅X ≤ Xi + 1,80 SBi Layak 

3 Xi ˗ 0,60 SBi < ̅X ≤ Xi + 1,60 Sbi Cukup Layak 

2 Xi ˗ 1,80 SBi < ̅X ≤ Xi + 1,60 Sbi Tidak Layak 

1 ̅X ≤ Xi - 1,80 Sbi Sangat Tidak Layak 

Sumber: ( Mubarok, 2015). 

Keterangan: 

Xi = Rerata = 1 (Skor Maksimal + Skor Minimal) 
2 

Simpangan Baku Ideal = 1 (Skor Maksimal - Skor Minimal) 
6 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Validasi oleh ahli materi 

Ahli materi untuk menilai media pembelajaran yang dikembangkan ini adalah bapak 

Muhammad Rizki Aditia, Spd selaku guru informatika SMP Negeri 21 Samarinda. Angket 

yang disebarkan menggunakan skala likert dengan lima alternatif jawaban, sangat baik, baik, 

cukup baik, tidak baik, dan sangat tidak baik. Data hasil hasil penliaian oleh ahli materi 

berturut-turut dapat dilihat pada tabel-tabel berikut. 

Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Materi. 

No Komponen Jumlah 

nilai 

Kategori 

1 Kualitas 

Tampilan 

20 Sangat Layak 

2 Interface 20 Sangat Layak 

3 Compatibility 20 Sangat Layak 

Total 60 Sangat Layak 
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1. Rentang skor aspek kualitas tampilan 

Pada aspek materi terdapat 4 indikator dengan nilai rata- rata 5 dan jumlah skor 20 

termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Tabel 5 Rentang Skor Aspek Kualitas Tampilan Ahli Materi. 

Skor Kriteria 

X > 16,8 Sangat Layak 

13,6 < X ≤ 16,8 Layak 

10,4 < X ≤ 13,6 Cukup Layak 

 

 

 

 

2. Rentang skor aspek Interface 

Pada aspek materi terdapat 4 indikator dengan nilai rata- rata 5 dan jumlah skor 20 

termasuk dalam kategori Layak. 

Tabel 6 Rentang Skor Aspek Interface Ahli Materi. 

Skor Kriteria 

X > 16,8 Sangat Layak 

13,6 < X ≤ 16,8 Layak 

10,4 < X ≤ 13,6 Cukup Layak 

7,2 < X ≤ 10,4 Tidak Layak 

X <7,2 Sangat Tidak Layak 

 

3. Rentang aspek Compatibility 

Pada aspek penyajian terdapat 4 indikator dengan nilai rata-rata 5 dan jumlah skor 20 

termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Tabel 7 Rentang Skor Aspek Compatibility Ahli Materi. 

Skor Kriteria 

X > 16,8 Sangat Layak 

13,6 < X ≤ 16,8 Layak 

10,4 < X ≤ 13,6 Cukup Layak 

7,2 < X ≤ 10,4 Tidak Layak 

X <7,2 Sangat Tidak Layak 

7,2 < X ≤ 10,4 Tidak Layak 

X <7,2 Sangat Tidak Layak 
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4. Aspek keseluruhan 

Terdapat total 12 indikator dari keseluruhan aspek dengan nilai rata-rata 5 dan jumlah 

seluruh skor 60 termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Tabel 8 Rentang Skor Aspek Keseluruhan Ahli Materi. 

Skor Kriteria 

X > 50,4 Sangat Layak 

40,8 < X ≤ 50,4 Layak 

31,2< X ≤ 40,8 Cukup Layak 

21,6 < X ≤ 31,2 Tidak Layak 

X < 21,6 Sangat Tidak Layak 

 

5. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Selain itu juga 

validasi dilakukan untuk mendapatkan masukan dan saran dari ahli media untuk 

meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan oleh tiga orang 

validator ahli media. Validator ahli media dapat dilihat pada tabel 4.5 sebagai berikut. 

Tabel 9 Validator Ahli Media. 

Validator Instansi 

I Wayan Sugianta N, S.Pd, 

M.Kom 

 

Universitas Mulawarman 

Eko Subastian, S.Pd, 

M.Kom 

 

Universitas Mulawarman 

Fahmi Romisa, 

S.Kom,M.Kom 

Universitas Mulawarman 

 

Penilaian yang dilakukan oleh ahli media mencakup aspek kelayakan grafik. Hasil 

pengolahan data uji kelayakan dari validator media terhadap media pembelajaran renderforest 

.Data penilaian produk oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut. 

Tabel 10 Hasil Validasi Ahli Media. 

No Komponen Jumlah 

nilai 

Kategori 

1 Kualitas 

Tampilan 

56 Sangat Layak 
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2 Interface 53 Sangat Layak 

3 Compatibility 55 Sangat Layak 

Total 164 Sangat Layak 

 

6. Rentang skor aspek kualitas tampilan 

Pada aspek materi terdapat 4 indikator dengan nilai rata- rata 5 dan jumlah skor 

56 termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Tabel 11 Rentang Skor Aspek Kualitas Tampilan Ahli Media. 

Skor Kriteria 

X > 50,4 Sangat Layak 

40,8 < X ≤ 50,4 Layak 

31,2 < X ≤ 40,8 Cukup Layak 

21,6 < X ≤ 31,2 Tidak Layak 

X < 21,6 Sangat Tidak Layak 

 

7. Rentang skor aspek Interface 

Pada aspek materi terdapat 4 indikator dengan nilai rata- rata 5 dan jumlah skor 53 

termasuk dalam kategori Layak. 

Tabel 12 Rentang Skor Aspek Interface Ahli Media. 

Skor Kriteria 

X > 50,4 Sangat Layak 

40,8 < X ≤ 50,4 Layak 

31,2 < X ≤ 40,8 Cukup Layak 

21,6 < X ≤ 31,2 Tidak Layak 

X < 21,6 Sangat Tidak Layak 

 

8. Rentang aspek Compatibility 

Pada aspek penyajian terdapat 4 indikator dengan nilai rata-rata 5 dan jumlah skor 55 

termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Tabel 12 Rentang Skor Aspek Compatibility Ahli Media. 

Skor Kriteria 

X > 50,4 Sangat Layak 

40,8 < X ≤ 50,4 Layak 



 
 

E-ISSN: 3046-5699; P-ISSN: 3046-6156, Hal. 39-51 

31,2 < X ≤ 40,8 Cukup Layak 

21,6 < X ≤ 31,2 Tidak Layak 

X < 21,6 Sangat Tidak Layak 

 

9. Aspek keseluruhan 

Terdapat total 12 indikator dari keseluruhan aspek dengan nilai rata-rata 5 dan jumlah 

seluruh skor 164 termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Tabel 13 Rentang Skor Aspek Keseluruhan Ahli Media. 

Skor Kriteria 

X < 152,2 Sangat Layak 

122,4 < X ≤ 152,2 Layak 

93,6 < X ≤ 122,4 Cukup Layak 

64,8 < X ≤ 93,6 Tidak Layak 

 

Sehingga, dapat dilihat bahwa hasil validasi oleh ahli media terhadap media 

pembelajaran menggunakan renderforest pada materi Hardware Sangat Layak. 

Pembahasan 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran 

berbasis website yang layak digunakan dan mengetahui respon siswa sebagai pengguna 

terhadap renderforest dalam mata pelajaran informatika materi Software di kelas VIII 

Samarinda. Penelitian ini menggunakan model pengembangan PPE. Model PPE memiliki 3 

tahapan yaitu, Planning, Production, dan Evaluation. 

Pada tahap planning (Perencanaan) dilakukan 3 sub tahapan, yaitu analisis kebutuhan, 

analisis materi, dan analisis tujuan. Pada sub tahap awal yaitu analisis kebutuhan dilakukan 

dengan cara wawancara langsung terhadap guru informatika Kelas VIII Samarinda. 

Berdasarkan hasil wawancara disimpulkan bahwa sekolah perlu mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan dukungan visual dan video tutorial. 

Selain itu, materi yang di rancang harus praktis dan mudah dipahami, terutama bagi siswa 

dengan latar belakang pengetahuan yang minim tentang Informatika. Oleh karena itu, 

diperlukan bahan ajar yang interaktif berbasis renderforest untuk materi hardware. Dengan 

adanya media pembelajaran yang interaktif ini, siswa diharapkan akan lebih mudah 

memahami materi terkait hardware. 

X < 64,8 Sangat Tidak Layak 
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Selanjutnya pada sub analisis materi, analisis materi dilakukan untuk mengidentifikasi 

dan menentukan komen yang akan dimuat dalam renderforest. Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan yang dilakukan, materi yang dipilih adalah materi hardware yang menjadi bagian 

dari mata pelajaran informatika untuk kelas VIII. Pemilihan materi ini dilakukan dengan 

mempertimbangkan kebutuhan siswa serta relevansi materi untuk mendukung pemahaman 

konsep dan keterampilan yang dibutuhkan dalam pembelajaran informatika. 

Selanjutnya pada sub analisis tujuan , penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

dan menghasilkan sebuah produk renderforest yang digunakan dalam mata pelajaran 

informatika, khususnya materi hardware. 

Produk renderforest yang dihasilkan diharapkan memenuhi kriteria kelayakan dan validitas, 

sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Tahap selanjutnya production (Produksi), pada tahap produksi berdasarkan hasil analisis 

yang telah dilakukan peneliti, langkah selanjutnya adalah mengembangan renderforest. 

Langkah awal dalam pembuatan renderforest ini adalah mendesain sampul. Selanjutnya 

mendesain kerangka materi dengan elemen visual dan interaktif yang dapat mendukung 

pemahaman siswa, serta membuat konten dengan menyusun materi dan elemen visual yang 

relevan. Tahap berikutnya adalah mencari dan menentukan gambar dan video yang sesuai 

dengan materi yang telah di rancang. Setelah semua proses editing selesai, Setelah semua 

proses penyusunan selesai, renderforest disimpan dan siap dibagikan kepada pengguna 

melalui berbagai pilihan, seperti tautan web dan email. 

Tahap selanjutnya evaluation (Evaluasi), renderforest yang telah dirancang, kemudian 

diintegrasikan dan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memperoleh nilai validitas 

produk. Setelah melalui proses validasi,. Uji kelayakan bertujuan untuk menentukan 

kelayakan produk. Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh 4 validator yang terdiri dari, 3 

validator ahli media dan 1 ahli materi. Berdasarkan hasil uji kelayakan dari 3 ahli media yang 

menilai aspek keseluruhan memperoleh skor 164 yang dikategorikan sebagai “Sangat Layak”. 

Penilaian ini didapatkan berdasarkan 3 indikator yaitu Kualitas Tampilan ,Interface , 

Compability. 

Selanjutnya dilakukan uji kelayakan oleh 1 validator ahli materi, penilaian yang 

dilakukan oleh ahli materi mencakup tiga aspek, yaitu Kualitas Tampilan ,Interface , 

Compability.. Dari hasil validasi ahli materi pada aspek kelayakan isi memperoleh hasil yang 

“Sangat Layak”. Penilaian ini didasarkan pada 3 indikator yaitu Kualitas Tampilan ,Interface 

, Compability.. Sementara itu, pada aspek kualitas tampilan didapatkan skor 20 yang 

dikategorikan “Sangat Layak”, pada aspek interface mendapat skor 20 yang termasuk dalam 
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kategori “sangat Layak” dan Compability mendapakt skor 20 yang di kategorikan “ Sangat 

Layak “ dengan total skor keseluruhan dari ahli materi mendapata skor 60 , dapat dinyatakan 

bahwa renderforest dinyatakan sebagai “Sangat Layak”. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis website 

renderforest merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Penelitian ini menggunakan model pengembangan PPE.Berdasarkan validasi oleh 

ahli media ,media pembelajaran berbasis website renderforest mendapat skor 20 untuk 

kualitasn tampilan dengan kategori sangat layak, skor 20 pada aspek interface dengan kategori 

sangat layak , skor 20 untuk aspek compatibility dengan kategori sangat layak dan skor aspek 

keseluruhan mendapat 60 dengan kategori sangat layak. Skor yang di peroleh dari ahli ahli 

materi mendapat skor 56 pada aspek kualitas tampilan dengan kategori sangat layak , skor 53 

pada aspek interface dengan kategori sangat layak , skor 55 dalam aspek compability dengan 

kategori sangat layak dan skor aspek keseluruhan mendapat skor 164 dengan kategori sangat 

layak. Dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran berbasis website renderforest sangat 

layak 
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