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Abstract—Wikipedia is the largest web-based digital 

encyclopedia today that contains almost all general 

knowledge. With Systematic Literature Review (SLR), 

this research examines Wikipedia, other encyclopedias 

and other online media that contain certain topics with 

target users in order to find out the potential and need 

to build a learning content system. The study was 

conducted on literature related to Wikipedia, 

encyclopedias, education and children's interests, 

especially at the elementary school level. Literature 

search was done by entering several main keywords in 

Google Scholar such as "Wikipedia", "encyclopedia", 

"elementary school curriculum", "educational content" 

and "learning media". Literature is also obtained 

through the official website of the Ministry of Education 

and Culture which contains education standards for 

elementary and junior high schools, educational 

assessment standards, as well as literacy and numeracy 

learning modules at the elementary level. The results of 

the literature analysis include 4 classifications based on 

topics, namely evaluation of use, content, online learning 

and media. Based on the results of the analysis of 30 

papers, it was found 9 papers discussing content, 14 

papers discussing content in specific fields, and 12 

references discussing online media, so it is known that 

there has not been much research on digital 

encyclopedias for education. 

Index Terms—education, encyclopedia, online 

learning, wikipedia 

I. PENDAHULUAN 

Wikipedia merupakan ensiklopedia terbesar di 

dunia dan merupakan salah satu situs web yang paling 

populer1, dengan lebih dari lima ratus juta kunjungan 

per hari [1]. Dalam konteks pendidikan, 

ensiklopedia daring seperti Wikipedia memiliki 

potensi yang sangat baik untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran yang sesuai kurikulum. 

Media pembelajaran untuk anak-anak dapat 

diwujudkan dalam bentuk yang beragam, salah 

satunya adalah ensiklopedia. Ensiklopedia merupakan 

wadah dari kumpulan pengetahuan dan informasi 

yang pada umumnya ditampilkan dengan teks atau 

gambar. Media pembelajaran daring diharapkan dapat 

menjadi media untuk jangka panjang meskipun 

 
1 https://ahrefs.com/blog/most-visited-websites/ 

pembelajaran secara tatap muka sudah dapat 

dilaksanakan kembali.  

Media pembelajaran daring mendukung siswa 

dalam belajar secara mandiri dan mengkontruksi 

pengetahuannya. Pada umumnya pembelajaran daring 

menggunakan media ruang guru [25], sehingga dari 

penelitian tersebut diketahui bahwa belum banyak 

yang memanfaatkan ensiklopedia daring seperti 

Wikipedia untuk menjadi platform pembelajaran 

secara spesifik.  

Berdasarkan pencarian, ada satu literatur [2] yang 

membahas tentang perancangan ensiklopedia untuk 

anak usia 9-12 tahun tentang ekologi dan lingkungan 

tentang manusia dan lingkungannya, namun masih 

dalam bentuk buku. Belum banyak penelitian yang 

membahas tentang ensiklopedia digital, namun sudah 

ada satu penelitian mengenai ensiklopedia digital 

tentang dunia tumbuhan [3]. Dalam konteks 

pembelajaran daring ditemukan beberapa literatur 

yang relevan seperti literatur [4]–[6] namun tidak 

dalam bentuk ensiklopedia daring.  

Penelitian yang dibangun akan menggunakan 

metode Systematic Literatur Review (SLR) , agar 

memudahkan dalam menemukan literatur sesuai 

dengan tujuan maka, literatur diklasifikasikan sesuai 

instrumen penelitian. 

Padahal di jaman pandemik ini, setiap lapisan 

pendidikan melakukan pembelajaran secara daring. 

untuk itu Sistem Konten Pembelajaran disini disebut 

dengan Ensiklopedia daring penting untuk di buat 

untuk mendukung dalam proses pembelajaran,saat 

pandemi ini pelajar dituntut untuk mampu balajar 

mandri sehingga sistem ini dapat digunakan sebagai 

bahan rekonstruksi pemahaman materi   

Pada  pendidikan tingkat dasar  memiliki 

karakteristk pembelajaran yang menyeluruh dan belum 

terfokus pada bidang disiplin ilmu. yang bagi 

masyarakat umum sering dilupakan karena belum 

dianggap penting untuk itu kajian ini bertujuan untuk 

mengetahui hal hal penting dalam membangun 

ensiklopedia daring yang khusus untuk anak sekolah 

dasar dengan konten yang sesuai dengan kurikulum 

2013. 
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II. METODE 

Pada bagian ini kajian pustaka dilakukan dengan 

metode Systematics Literature Review dengan 

mengadopsi pada [31] . Berikut ini gambaran dari 

tahapan penelitian : 

 

 
 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

Berikut ini penjelasan terkait tahapan penelitian yang 

dilakukan : 

1. Pertanyaan Penelitian 

Pertanyaan penelitian yang harapannya dapat 

menemukan tujuan penelitian adapun pertanyaan 

penelitiannya adalah: 

a) Bagaimana kondisi evaluasi pengguna terkait 

penggunaan media pembelajaran? 

b) Bagaimana cakupan dari bidang ilmu pada 

konten media pembelajaran 

c) Bagaimana peranan media pembelajaran yang 

diterapkan? 

d) Apa saja bentuk media pembelajaran yang 

digunakan? 

2. Proses Pencarian 

Pencarian literatur sesuai topik yang membahas 

tentang Wikipedia, ensiklopedia, pendidikan dasar 

dan media pembelajaran daring.  

3. Pemilihan Bidang 

Kemudian penulis melakukan pemilihan paper 

yang relevan berdasarkan paper yang diambil dengan 

mendefinisikan bahwa makalah harus mengambarkan 

media daring dan sistem konten pembelajaran. Pada 

jenjang pendidikan kami merujuk pada Permendikbud 

No 67 Tahun 2013 terkait kerangkadansar dan 

struktur kurikulum 2013 dan memilih untuk tingkat 

sekolah yang memiliki karakteristik pembelajaran 

menyeluruh dan belum terpusat pada salah satu 

bidang, maka jenjang pendidikan dasar yang sesuai. 

4. Ekstraksi Data 

Dari literatur tersebut dilakukan analisis sistem 

konten pembelajaran terhadap isi literatur dan 

diklasifikasikan  menjadi empat, yakni evaluasi 

penggunaan, konten, pembelajaran daring dan media 

pembelajaran.  

Hasil dari kajian ini diharapkan dapat menjadi 

rujukan untuk membangun ensiklopedia digital 

khusus anak dengan kurikulum 2013 sesuai standar 

pendidikan di Indonesia, selanjutnya akan dijabarkan 

metode yang digunakan untuk pencarian literatur dan 

analisis literatur berdasarkan topik yang dijadikan 

acuan. 

A. Metode Pencarian 

Proses pencarian dilakukan pada Google Scholar 
dengan memasukkan kata kunci utama Wikipedia, 
ensiklopedia, kurikulum sekolah dasar, konten 
pendidikan dan media pembelajaran daring. Pencarian 
juga dilakukan pada situs resmi milik Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan untuk menemukan 
kurikulum dan penilaian pendidikan tingkat dasar. 
Dari hasil pencarian dilakukan pemilihan literatur 
berdasarkan yang keseluruhannya mencakup: 

a. Literatur yang dipilih dipublikasikan dalam 
rentang tahun 2016 hingga 2020, yang 
mengindikasikan kebaruan referensi. 

b. Literatur membahas tentang poin penting 
yang dibutuhkan dalam pengembangan 
ensiklopedia dengan konten pendidikan. 

c. Literatur membahas tentang penggunaan dan 
potensi media daring untuk pembelajaran. 

d. Literatur berisi standar isi kurikulum dan 
standar penilaian pendidikan untuk sekolah 
tingkat dasar. 

e. Literatur dituliskan dalam Bahasa Inggris dan 
Bahasa Indonesia. 

B. Metode Analisis 

Analisis untuk literatur yang terpilih dilakukan 

dengan cara menjabarkan inti dari literatur tersebut 

dalam satu tabel untuk mengklasifikasikannya dalam 

empat topik. Keempat klasifikasi tersebut meliputi 

evaluasi penggunaan, konten, pembelajaran daring 

dan media. Dalam konteks evaluasi penggunaan, 

dipaparkan analisis mengenai penelitian yang terfokus 

dengan penggunaan, manfaat, potensi dan perspektif 

terhadap Wikipedia/ensiklopedia atau media lain. 

Dalam konteks konten, dipaparkan analisis terhadap 

topik khusus dari ensiklopedia maupun media lainnya 

yang masih terkait dengan pendidikan. Dalam konteks 

pembelajaran daring, dipaparkan analisis mengenai 

media daring apapun yang dimanfaatkan untuk 

kebutuhan pendidikan dan dampak dari penggunaan 

media daring sebagai sarana pendukung pendidikan. 

Sedangkan dalam konteks media pembelajaran, 

dipaparkan bentuk media yang digunakan dalam 

penelitian yang dikaji. Analisis yang dilakukan 

bertujuan untuk mempermudah mendapatkan 

informasi pendukung dari literatur-literatur terpilih 

untuk membangun ensiklopedia digital yang berisi 

pembelajaran untuk anak sekolah dasar sesuai 

kurikulum. Hasil dari analisis meliputi informasi yang 

esensial untuk mengembangkan ensiklopedia sebagai 

alat pembelajaran. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan pencarian melalui Google Scholar 

dan situs resmi Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan ditemukan 49 referensi, namun hanya 26 

yang lebih sesuai dengan kebutuhan informasi untuk 

membangun ensiklopedia dengan konten pendidikan. 

Dari 49 referensi tersebut, terdapat 14 yang tidak 

memenuhi kriteria rentang tahun dan 9 referensi yang 

kurang sesuai dan tidak lengkap pembahasannya 

mengenai ensiklopedia sebagai media pembelajaran. 

Pada Tabel 1 dipaparkan perbandingan informasi 

yang diperoleh dari setiap referensi yang dikaji. Tabel 

1 memberikan hasil analisis informasi terkait 

kesimpulan mengenai hal yang penting untuk 

membangun media pembelajaran. 

Dari referensi tersebut, 9 dari 26 referensi 

mengandung informasi yang dibutuhkan mengenai 

Wikipedia/ensiklopedia yang meliputi penggunaan 

ensiklopedia sampai dengan persepsi dosen dan 

mahasiswa terhadap wikipedia. 13 dari 26 referensi 

memaparkan informasi tentang kurikulum dan konten 

yang diangkat sebagai pembahasan dari referensi 

tersebut, dan 12 dari 26 referensi memaparkan 

informasi media pembelajaran daring yang meliputi 

penggunaan, efektifitas dan model media yang 

digunakan pada referensi tersebut. Pada poin 3.1 akan 

dilakukan analisis klasifikasi referensi dan digunakan 

sebagai penyaring informasi untuk membangun 

sistem konten pembelajaran : ensiklopedia daring 

sehingga menjadi bermanfaat, disukai dan dapat terus 

digunakan meskipun sekolah seperti biasa sudah 

dilaksanakan kembali seperti semula dan pada poin 

3.2 akan dilakukan analisis terhadap gap dari 

referensi yang digunakan secara lebih detail. 

A. Analisis Klasifikasi 

Dari hasil kajian literatur, diperoleh empat 

klasifikasi utama yang digunakan sebagai penyaring 

informasi untuk membangun ensiklopedia daring 

dengan konten pendidikan yang efektif untuk anak 

sekolah dasar. Berikut ini hasil kajian literatur : 

Tabel 1. Klasifikasi Literatur 
Makalah Tahun Evaluai Penggunaan Konten Pembelajaran Daring Media 

[1] 2017 Alasan orang membaca Wikipedia.   Wikipedia. 

[2] 2018 
Media pembelajaran tentang 

ekologi dan lingkungan. 
Ekologi manusia 

dan lingkungannya. 
 Buku. 

[3] 2018 
Ensiklopedia digital sebagai sumber 

belajar. 

Tumbuhan tingkat 

tinggi. 
 Ensiklopedia Digital 

[4] 2018  
Pendidikan Agama 

Islam dan Budi 

Pekerti. 

Media literasi dalam 

pembelajaran. 

Beragam media 

pembelajaran. 

[5] 2019  Pelajaran biologi. 

Konten e-learning 

berbasis SCORM 
(Shareable Content 

Object Reference Model). 

Microsoft Word dan 

Microsoft Power 
Point. 

[6] 2018  
Pendidikan Jasmani 

dan Olahraga. 
 

Aplikasi Mobile 
Learning. 

[7] 2017 
Wikipedia sebagai situs warisan 

budaya. 
Warisan budaya. Crowd Sourcing Wikipedia. 

[8] 2017 
Wikipedia sebagai sumber 

pengetahuan dari Open-domain 

Question Answering System. 

   

[9] 2018 
Wikipedia sebagai sumber 

pengetahuan tentang penyakit. 

Penyakit dan 

gejalanya. 
  

[10] 2016 

Wikipedia sebagai media 

kolaborasi daring untuk 

pengetahuan bersama. 

 Crowd Sourcing  

[11] 2020 
Analisis tingkat kesiapan pengguna 

ensiklopedia anak. 
 Guru sebagai kontributor. Ensiklopedia Digital. 

[12] 2018 

Persepsi dosen dan mahasiswa 

terhadap penggunaan Wikipedia 
sebagai sumber informasi digital 

ilmiah. 

   

[13] 2020  . 
Konten media sosial 

sebagai alternatif 

pembelajaran 

Media sosial. 

[14] 2017  Tematik.  Buku. 

[15] 2016  
Standar isi 

pendidikan dasar 

dan menengah. 

  

[16] 2016  
Standar penilaian 

pendidikan. 
  

[17] 2017  
Gerakan literasi 

nasional. 
  

[18] 2016  
Gerakan literasi 
sekolah dasar. 

  

[19] 2020  Modul literasi dan Program pembelajaran E-book. 
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numerasi. jarak jauh. 

[20] 2020 
Pemanfaatan teknologi informasi 

untuk pembelajaran daring. 
 

Tantangan dan peluang 

pembelajaran daring pada 
masa pandemi Covid-19. 

Edmodo, EdLink, 
Moodle, Google 

Classroom dan 

Schoology. 

[21] 2020 

Pemanfaatan kemajuan IT guna 

mendukung proses belajar 

mengajar. 

 

Dampak positif 

pembelajaran daring di 

Indonesia. 

 

[22] 2020 
Penggunaan aplikasi Ruang Guru 

terhadap minat belajar siswa SMA. 
 

Minat belajar daring 
menggunakan aplikasi 

Ruang Guru. 

Ruang Guru. 

[23] 2020   
Model dan desain 

pembelajaran daring. 

Zoom, Google 
Classroom, Webex 

Meeting. 

[24] 2020   
Variasi pembelajaran 

daring. 

Zoom, Google 

Classroom. 

[25] 2018   

Pengaruh komunikasi 

media daring aplikasi 

Ruangguru terhadap 
peningkatan prestasi 

belajar. 

Ruang Guru. 

[26] 2020   

Kehadiran sosial 
Ruangguru dan 

kemampuan beradaptasi 

dengan kondisi yang 
terjadi. 

Ruang Guru. 

[27] 2017 
Pengembangan media pembelajaran 

komik digital. 

Ilmu Pengetahuan 

Sosial. 
 Komik Digital. 

[28] 2018 
Game android untuk meningkatkan 

minat belajar matematika. 
Matematika.  Game. 

[29] 2020 

Pengaruh media pembelajaran 

daring dalam pemahaman dan 

minat belajar siswa. 

Fisika. 
Penerapan media 

pembelajaran daring. 
 

[30] 2017 
Pengembangan aplikasi media 

pembelajaran game interaktif. 
Bahasa Inggris.  Game. 

 

Dari hasil analisis dalam sisi  pemanfaatan atau 

penggunaan terdapat 16 penelitian yang 

memanfaatkan maupun mengembangkan berbagai 

media untuk penelitiannya. Terdapat 1 penelitian [1] 

yang memanfaatkan media Wikipedia untuk 

mengungkap mengapa orang mau membaca 

Wikipedia. Terdapat 9 penelitian yang memanfaatkan 

berbagai media untuk dikembangkan lebih lanjut 

seperti pada penelitian [2] yang mengembangkan 

media pembelajaran tentang ekologi manusia dan 

lingkungannya dalam bentuk buku, penelitian [3], 

[7]–[10] mengembangkan ensiklopedia dengan 

beragam konten di dalamnya. Terdapat 1 penelitian 

yang mengembangkan komik digital sebagai media 

pembelajaran ilmu pengetahuan sosial [27], dan 2 

penelitian yang mengembangkan game sebagai media 

pembelajaran seperti pada penelitian [28] dan [30]. 

Terdapat 1 penelitian yang menganalisis tingkat 

kesiapan anak terhadap ensiklopedia digital [11] dan 

5 penelitian yang membahas pemanfaatan dan 

penggunaan beragam media yang digunakan seperti 

pada penelitian [12] yang membahas persepsi dosen 

dan mahasiswa terhadap penggunaan Wikipedia, 

penelitian [20], [21] membahas pemanfaatan 

teknologi informasi dan penelitian [22], [29] yang 

menganalisis media terhadap minat belajar siswa. 

Berdasarkan analisis terhadap pembelajaran 

daring ditemukan berbagai media yang digunakan 

pada pembelajaran daring seperti pada penelitian [4], 

berdasarkan hasil survei yang dilakukan pada 

penelitian [20] menyatakan 50% mahasiswa belum 

memiliki laptop dan 80% mahasiswa menyatakan 

susah mendapatkan sinyal dan boros penggunaan 

paket data. Pada penelitian [24] ditemukan kelebihan 

dan kekurangan dari pembelajaran daring yang 

meliputi : 

Kelebihan pembelajaran daring : 

• Menyenangkan dan menarik. 

• Efektif dan lebih mudah dimengerti. 

• Belajar sambil bermain. 

• Belajar hal baru secara daring. 

• Tidak lelah dan bisa santai dalam belajar. 

• Lebih semangat dalam belajar 

Kekurangan pembelajaran daring : 

• Siswa bosan belajar di rumah dan senang 

belajar di sekolah. 

• Kesulitan dalam koneksi internet. 

• Siswa tidak bisa berdiskusi dan bertemu 

secara langsung. 

• Siswa lebih mengerti penjelasan dari guru 

secara langsung. 

• Siswa merasa banyak beban tugas yang 

diberikan guru. 

• Siswa merasa pusing dan lelah terlalu sering 

berhadapan dengan gadget. 
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B. Analisis Media 

Hasil analisis diperoleh 6 media berbeda yang 

digunakan pada penelitian sebelumnya. Gambar 1 

menunjukkan banyaknya media yang masih banyak 

digunakan pada penelitian sebelumnya.  

Terdapat 3 penelitian yang memanfaatkan 

penggunaan media ensiklopedia seperti pada 

penelitian [3] yang mengembangkan ensiklopedia 

digital mengenai tumbuhan tingkat tinggi, penelitian 

[7] yang mengembangkan ensiklopedia mengenai 

warisan budaya dan penelitian [11] yang menganalisis 

tingkat kesiapan anak terhadap ensiklopedia digital. 

Media dalam bentuk buku juga masih digunakan 

seperti pada penelitian [2] yang mengembangkan 

media pembelajaran tentang ekologi manusia dan 

lingkungannya. Ada satu penelitian yang 

mengembangkan media pembelajaran ilmu 

pengetahuan sosial dengan media komik digital yakni 

pada penelitian [27]. 

Sosial media juga menjadi salah satu media yang 

menjadi pilihan sebagai media pembelajaran, seperti 

pada penelitian [13] yang meneliti konten media 

sosial Twitter. Ada 2 penelitian yang memanfaatkan 

game sebagai media pembelajaran seperti pada 

penelitian [28] yang mengembangkan game pada 

Android untuk pembelajaran matematika dan pada 

penelitian [30] yang mengembangkan media 

pembelajaran game interaktif Bahasa Inggris. 

Aplikasi menjadi media yang paling banyak 

dimanfaatkan maupun dikembangkan dari semua 

penelitian di atas. Terdapat 8 penelitian 

memanfaatkan atau mengembangkan aplikasi sebagai 

media dan fasilitas pendukung pembelajaran. Pada 

penelitian [5] memanfaatkan Microsoft Word dan 

Microsoft Power Point untuk pembelajaran daring 

berbasis SCORM (Shareable Content Object 

Reference Model). Pada penelitian [6] dikembangkan 

aplikasi mobile learning untuk membantu 

meningkatkan pembelajaran pendidikan jasmani dan 

olahraga. Terdapat 3 penelitian yang memanfaatkan 

aplikasi Google Classroom sebagai media 

pembelajaran seperti pada penelitian [20], [23] dan 

[24]. Terdapat 3 penelitian yang menggunakan Ruang 

Guru sebagai objek penelitiannya yang meneliti minat 

belajar daring [22], peningkatan prestasi belajar [25] 

dan kemampuan beradaptasi dari aplikasi Ruang Guru 

[26]. 
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Gambar 2. Hasil analisis media 

C. Analisis Gap Literatur 

Pada analisis gap ini penulis akan membahas 

terkait perbandingan klasifikasi yang gunakan sebagai 

pertanyaan pernelitian yang meliputi evakuasi 

pengguna, konten, pembelajaran daring , dan media 

berdasar referensi yang dihimpun terdapat potensi 

dari pemanfaatan ensiklopedia daring untuk 

mendukung pembelajaran, Hal ini ditunjukan dari 30 

penelitian sebelumnya didapatkan 9 referensi yang 

membahas mengenai Wikipedia dan ensiklopedia 

dalam konteks penggunaan maupun pengembangan. 

Berdasarkan paparan Tabel 1 di atas, didapatkan 

alasan orang mengakses Wikipedia karena akses yang 

mudah dan ketersediaan informasi yang lengkap. 

Banyak penelitian sebelumnya yang berfokus pada 

kolaborasi dalam pemanfaatan Wikipedia untuk 

dikembangkan dengan konten tertentu. Ada satu 

penelitian yang mengembangkan ensiklopedia untuk 

anak, namun masih dalam bentuk buku dan belum 

dalam bentuk media digital.  

Dalam konteks konten didapatkan 14 referensi 

yang mencakup pembahasan mengenai bidang 

spesifik dan 2 referensi mengenai peraturan 

pemerintah yang mengatur tentang standar isi 

kurikulum dan standar penilaian untuk pendidikan 

sekolah tingkat dasar. Belum ada penelitian yang 

membahas media pembelajaran dengan konten yang 

sesuai dengan kurikulum yang berlaku di Indonesia.  

Sedangkan dalam konteks pembelajaran daring, 

didapatkan 12 referensi yang mengangkat topik 

mengenai media daring. Media daring tidak hanya 

digunakan sebagai media pembelajaran, dapat juga 

dimanfaatkan untuk hal lain. Penelitian yang 

membahas tentang media daring banyak memaparkan 

kelebihan dan kekurangan dari pembelajaran daring 
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itu sendiri, selain itu ada juga yang membahas tentang 

tingkat kesiapan pengguna dan dampak yang 

ditimbulkan dari penggunaan media daring.  

Berdasarkan hasil analisis, belum ada penelitian 

yang membahas semua klasifikasi pada Tabel 1 

sekaligus, belum banyak penelitian tentang 

ensiklopedia digital untuk pendikan dan dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran daring memiliki 

potensi tinggi untuk meningkatkan minat belajar anak 

asalkan konten yang ditujukan untuk anak-anak tepat 

sasaran. Dengan mempertimbangkan hal hal penting 

yang mendukung pada pembuatan konten 

pembelajaran dapat menciptakan sistem konten sistem 

pembelajaran yang sesuai untuk mendukung 

pembelajaran,  pembelajaran daring menggunakan 

media ensiklopedia daring diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar bagi anak dan 

pembelajaran daring menjadi kebiasaan baru untuk 

jangka waktu yang panjang. 

IV. SIMPULAN 

Ensiklopedia sebagai media pembelajaran daring 

memiliki potensi yang baik untuk menjadi alat bantu 

bagi siswa sekolah, terutama pada tingkat dasar.Hal 

ini didapatkan dari analisis yang dapat kita lihat 

hubungan keterkaitan dari klasifikasinya sebagai 

berikut : 

- Melihat Potensi dari evaluasi pengguna  

- Karakteristik bidang ilmu dari konten 

- Peran media belajar  dari Pembelajaran 

daring 

- Potensi Media dari  analisis media 

 

Ensiklopedia digital dapat menjadi pengganti buku 

sekolah bagi anak mengingat perkembangan 

teknologi saat ini yang sangat pesat. Untuk 

membangun ensiklopedia digital yang baik untuk 

siswa pendidikan tingkat dasar dan dapat bertahan 

lama dibutuhkan kolaborasi antara guru-guru di 

sekolah untuk membuat konten mengenai mata 

pelajaran yang diampu pada ensiklopedia tersebut. 

Konten mata pelajaran harus dibuat semenarik 

mungkin agar dapat meningkatkan minat belajar dan 

prestasi akademik anak. Konten juga harus dibuat 

kreatif dan tidak membosankan agar anak terus 

tertarik untuk belajar hal-hal baru.  

Melalui ensiklopedia digital, siswa diharapkan 

dapat menerima model baru pembelajaran daring 

dengan konten yang disediakan melalui teks, gambar 

dan video. Peran orang tua juga menjadi hal yang 

harus diperhatikan dalam membimbing anak 

menggunakan perangkat untuk mengakses 

ensiklopedia digital tersebut agar anak tidak salah 

menggunakan perangkat untuk mengakses hal-hal 

yang negatif. Ensiklopedia digital dengan konten 

pendidikan belum banyak dikembangkan, terutama di 

Indonesia, sudah ada beberapa penelitian yang 

memanfaatkan media untuk pembelajaran namun 

belum sesuai dengan kurikulum sekolah. Ensiklopedia 

digital tidak akan bisa dimanfaatkan dengan maksimal 

tanpa peran guru dan orang tua. 
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