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Abstract. This research was conducted with the aim of analyzing the integrated
content of TPACK with STEAM in thematic books. This research was conducted
using a qualitative approach. The data is the form of content in thematic books.
The validity of the instrument used in this study is to use expert validity
calculations or Gregory and data validated by increased persistence and
theoretical triangulation. Integration TPACK and STEAM in the Science aspect
appears 28 items with the provision that 9 items on integration of Science with
Content Knowledge and 19 on integration between Science and Pedagogical
Knowledge and are the most frequent occurrences. Integration between
Engineering and TPACK appears 5 items. Furthermore, content that integrates
Art with TPACK is 18 items with the provision that integration between Art and
Technological Knowledge is 14 items and Content Knowledge is 4 items. The
integration between Technology and TPACK doesn’t appear in content class V
thematic books both from teacher or student books, considering there no
indicators state that the content in the book contains Technology. The
Mathematics aspect did not appear with the consideration that there was no
content of Mathematics subject on the theme 1 Organ Gerak hewan dan manusia.
Keywords : Technology, STEAM, TPACK, Integrated Thematic Book

1. Pendahuluan

Tenaga pendidik yang berkualitas tentu dapat menguasai materi yang akan disampaikan
melalui strategi dan keterampilan dalam mengoperasikan berbagai media pembelajaran
dengan baik, salah satunya dengan memanfaatkan teknologi [1]. Mengingat saat ini
Indonesia telah memasuki revolusi industry 4.0 yang mewajibkan tenaga pendidik melek
teknologi untuk menanamkan daya kritis peserta didik. Keterbelakangan tenaga pendidik
dalam dunia teknologi akan menjadi boomerang yang menghambat dan mempengaruhi
profesionalitas keguruannya[2]. Rendahnya kemampuan teknologi guru di Indonesia
dibuktikan oleh survei dari Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan dan
Kebudayaan (Pustekkom) Kemendikbud tahun 2015 bahwa 60 persen tenaga pendidik di
Indonesia masih gagap teknologi karena kurangnya edukasi konten teknologi dan
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fasilitas tiap daerah yang belum memadai. Sesuai pernyataan di atas, perlu adanya
kemampuan khusus bagi tenaga pendidik yang dapat mengaitkan teknologi dalam setiap
kegiatan pembelajaran.

Salah satu kemampuan yang harus dikuasai setiap tenaga pendidik yaitu TPACK
(Technological Pedagogical Content Knowledge) atau penggabungan antara kemampuan
tentang pengetahuan, konten, pedagogik, atau integrasi teknologi seorang tenaga pendidik
dalam kegiatan pembelajaran. Penerapan ketiga komponen utama TPACK menghasilkan
pembelajaran efektif yang menggunakan teknologi dalam menjelaskan sebuah materi [3].
Sejalan dengan penerapan teknologi, TPACK dapat direlevansikan dengan pendekatan
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics). Pendekatan STEAM
dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran secara langsung khususnya di sekolah
dasar karena STEAM menggabungkan antara aspek sains, teknologi, rekayasa, seni dan
juga matematika yang mengutamakan pada menghasilkan produk baru dengan
kemampuan kreativitas dan memechkan masalah [4]. Pendekatan STEAM mampu
melatih peserta didik baik secara kognitif, keterampilan, maupun afektif. Tidak hanya
mengajarkan secara teori, tetapi juga mengacu pada praktik langsung sehingga peserta
didik mengalami langsung proses pembelajaran [5].

Pada jenjang sekolah dasar setiap mata pelajaran diajarkan berdasarkan tema yang
memuat beberapa konsep kajian ilmu, diantaranya Matematika, IPA, IPS, Bahasa
Indonesia, PPKn, PJOK, dan Seni Budaya. Mata pelajaran tersebut dapat dikaitkan
dengan teknologi, sehingga dapat diimplementasikan dengan pembelajaran berbasis
STEAM yang didukung dengan kemampuan TPACK tenaga pendidik [6]. Kurikulum
2013 menggunakan buku tematik sebagai sumber belajar. Buku tematik yang digunakan
pada kurikulum 2013 saat ini identik dengan konten-konten yang mengarahkan peserta
didik untuk berperan aktif dalam kegiatan belajar melalui berbagai jenis kegiatan yang
baik dilingkungan sekolah maupun diluar sekolah. Berdasarkan pernyataan yang
dijelaskan, penelitian ini perlu dilakukan dikarenakan saat ini buku tematik lah yang
menjadi pendamping utama pembelajaran kurikulum 2013 di seluruh sekolah dasar di
Indonesia. Melalui buku tematik dapat dilihat sejauh mana team penulis melibatkan unsur
teknologi dalam pembelajaran.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif.
Peneliti melakukan pengumpulan data yang kemudian dianalisis secara kritis dan
disimpulkan berdasarkan fakta yang ada pada saat melakukan penelitian. STEAM dipisah
menjadi S-T-E-A-M dalam menganalisis tingkat kemunculan STEAM yang terintegrasi
dengan TPACK pada tiap indikatornya. Data penelitian yaitu deskripsi setiap komponen
STEAM yaitu yang dipadukan dengan kemampuan TPACK. Sumber data pada penelitian
ini yaitu sumber data primer yang diperoleh melalui analisis isi konten secara langsung
pada buku tematik terbitan Kemendikbud edisi revisi 2017-2018. Teknik pengumpulan
data yang digunakan yaitu teknik studi dokumentasi berupa buku tematik guru dan siswa
kelas V tema 1 organ gerak hewan dan manusia. Instrumen yang digunakan pada
penelitian ini adalah lembar analisis konten integrasi dan divalidasi dengan menggunakan
uji ahli atau uji Gregory. Meningkatkan ketekunan dilakukan dengan membaca berbagai
sumber terkait objek penelitian yang didukung oleh triangulasi teori. Melakukan analisis
data dilakukan dalam beberapa tahapan antara lain penjabaran data kedalam bagiannya
masing-masing, melakukan sintesis, menyusun berdasarkan pola, dan memilah data yang
akan dipelajari.
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3. Hasil dan Pembahasan

Konten pada buku tematik dianalisis berdasarkan integrasi antara komponen TPACK dan
masing-masing aspek STEAM. Buku guru diberi kode A dan buku siswa B. Hasil analisis
menunjukan bahwa dalam setiap konten yang ada pada buku tematik belum tentu memuat
integrasi antara TPACK dan STEAM. Hal ini dinilai berdasarkan kata kerja operasional
pada masing-masing teori TPACK dan STEAM yang kemudian dijadikan sebagai acuan
dalam penentuan indikator. Kemunculan konten yang terintegrasi TPACK dan STEAM
pada buku tematik dikalkulasikan dan didapat hasil yang disajikan dalam bentuk grafik
berikut :

Temuan Konten Terintegrasi STEAM dan
TPACK

Gambar 1. Gambar grafik temuan konten yang terintegrasi
TPACK dengan STEAM

Gambar 1. Berdasarkan grafik diatas, telah ditemukan konten yang terintegrsasi TPACK
dan STEAM sebanyak 54 item dan aspek yang tidak muncul yaitu integrasi Technology
dan Mathematics. Pertimbangan ini dilakukan atas dasar indikator teknologi yang
muncul. Sebuah konten dikatakan terintegrasi dengan teknologi jika didalamnya terdapat
pengembangan dan pengaplikasian melalui alat-alat sebagai pendukung aktivitas yang
bertujuan untuk memecahkan masalah [7]. Aspek Matematika pada buku tematik tema 1
organ gerak hewan dan manusia juga tidak terdapat kemunculan karena pada tema 1
belum memuat mata pelajaran matematika. Sedangkan aspek paling sering muncul yaitu
Science dan Art. Sesuai dengan keterampilan abad 21, desain dan seni memberikan
perubahan yang cukup signifikan terhadap berbagai bidang [8].

3.1 Integrasi Science dengan Content Knowledge

Indikator yang muncul dalam konten yaitu adanya pemberian motivasi kepada peserta
didik. Pemberian motivasi kepada peseta didik mampu dijadikan sebagai daya penggerak
baik dari dalam maupun luar diri [9]. Melalui kegiatan motivasi, akan tumbuh rasa ingin
tahu peserta didik. Sesuai dengan pendapat Mishra&Koehler kegiatan motivasi termasuk
dalam kemampuan TPACK yaitu menyampaikan dan mempersiapkan suatu konten
dengan baik [10].

3.2 Integrasi Science dengan Pedagogical Knowledge

Pada integrasi ini indikator yang paling banyak muncul yaitu memuat strategi
pembelajaran mengelola kelas berupa diskusi. Terdapat 7 item indikator yang muncul
pada konten. Diskusi merupakan suatu proses percakapan yang melibatkan sekelompok
orang dengan tujuan berbagi dan menerima informasi untuk menyatukan pikiran sehingga
masalah dapat terpecahkan [11].
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3.3 Integrasi Engineering dengan Content Knowledge

Berdasarkan indikatornya, muncul indikator terbanyak terdapat pada tuntutan kepada
peserta didik untuk mengikuti sebuah prosedur pelaksanaan kegiatan. Terlihat jelas
adanya integrasi Engineering dengan TPACK yaitu Content Knowledge Engineering pada
aspek ini bertujuan agar peserta didik melaksanakan prosedur kegiatan yang kemudian
dikolaborasikan dengan kemampuan tenaga pendidik dalam menyediakan konten yang
berbeda [12]

3.4 Integrasi Engineering dengan Pedagogical Knowledge

Integrasi antara Engineering dengan Pedagogical Knowledge hanya terdapat pada konten
pada buku guru halaman 107 subtema 2 pembelajaran 2. Sesuai dengan perannya peserta
didik cenderung mengikuti dan mempraktikan suatu kegiatan sesuai dengan prosedurnya.
[13]. Peserta didik diminta untuk membentuk kelompok dan mengikuti prosedur kegiatan
yang dipimpin oleh guru.

3.5 Integrasi Art dengan Technological Knowledge

Integrasi Art dengan Technology merupakan integrasi yang muncul paling banyak
dibandingkan dengan integrasi TPACK berbasis STEAM lainnya. Integrasi antara Seni
dengan kemampuan teknologi tenaga pendidik dapat membentuk kegiatan pembelajaran
seni yang aktif dan menyenangkan. Mengembangkan unsur Art atau seni diperlukan
dalam pengembangan kreativitasnya [14].

3.6 Integrasi Art dengan Content Knowledge

Indikator yang paling sering muncul terdapat pada item pertama yaitu mampu
mengintegrasikan antara mata pelajaran satu dengan seni pada buku guru. Sesuai dengan
keterampilan TPACK yaitu Content Knowledge. Demikian tujuan pembelajaran seni yaitu
meningkatkan kemampuan kognitif, kreativitas diri, dan mengeksplor lebih jauh tentang
pengalaman yang sudh didapat [15] .Pada item pertama, terlihat jelas bahawa adanya
integrasi antara mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan seni.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis pada buku tematik guru dan siswa kelas V tema 1 Organ
Gerak Hewan dan Manusia, dapat disimpulkan bahwa integrasi antara TPACK dan
STEAM pada aspek Science muncul sebanyak 28 item dengan ketentuan 9 item muncul
pada integrasi Science dengan Content Knowledge dan 19 muncul pada integrasi antara
Science dengan Pedagogical Knowledge sekaligus menjadi temuan terbanyak. Integrasi
antara Engineering dengan TPACK muncul sebanyak 5 item. Kemunculan selanjutnya
yaitu konten yang terintegrasi Art dengan TPACK sebanyak 18 item dengan ketentuan
integrasi antara Art dengan Technological Knowledge sebanyak 14 item dan Content
Knowledge sebanyak 4 item. Integrasi antara Technology dengan TPACK tidak muncul
pada konten yang ada pada konten dengan pertimbangan tidak adanya indikator muncul
yang menyebutkan bahwa konten yang ada pada buku tersebut mengandung Technology.
Sama halnya dengan aspek Mathematics tidak mengalami kemunculan dengan
pertimbangan tidak ditemukannya muatan mata pelajaran Matematika pada tema 1 Organ
Gerak Hewan dan Manusia. Berdasarkan seluruh aspek, konten yang paling banyak
muncul terdapat pada buku siswa dengan pertimbangan buku siswa lebih banyak terdapat
materi sedangkan buku guru berisikan langkah-langkah dan pengelolaan kelas dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran.
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