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Abstract

This study was motivated by the phenomenon of increasingly widespread gadget use among students,
but there is still a lack of research on its use as a means of character building, particularly discipline in
extracurricular martial arts activities. The purpose of this study was to determine the effect of gadget
technology use on the character building of discipline among Tapak Suci extracurricular students at
MAN Palopo. This study used a quantitative method with a correlation approach. The research
population consisted of all Tapak Suci Muhammadiyah extracurricular students at MAN Palopo, with
a sample of 20 students selected using purposive sampling based on specific criteria. The research
instrument was a questionnaire that had been tested for validity and reliability. Data analysis used
Pearson's correlation test, simple linear regression, t-test, and F-test with the help of SPSS. The results
showed that there was a strong and significant relationship between the use of technological gadgets
and student discipline (r = 0.629; p < 0.05). The regression test results showed that the use of gadget
technology had a positive and significant effect on the formation of students' disciplinary character with
a contribution of 39.6%. This means that the more often students access Tapak Suci educational content
through gadgets, the more their disciplinary character and responsibility as students will increase.
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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fenomena penggunaan gadget yang semakin masif di kalangan
siswa, namun masih minim kajian tentang pemanfaatannya sebagai sarana pembentukan karakter,
khususnya kedisiplinan dalam kegiatan ekstrakurikuler bela diri. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penggunaan teknologi gadget terhadap pembentukan karakter kedisiplinan siswa
ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo. Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan
pendekatan korelasi. Populasi penelitian adalah seluruh siswa ekstrakurikuler Tapak Suci
Muhammadiyah di MAN Palopo, dengan sampel sebanyak 20 siswa yang dipilih menggunakan
teknik purposive sampling berdasarkan kriteria tertentu. Instrumen penelitian berupa kuesioner yang
telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data menggunakan uji korelasi Pearson, regresi linear
sederhana, uji t, dan uji F dengan bantuan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
hubungan yang kuat dan signifikan antara penggunaan teknologi gadget dengan karakter kedisiplinan
siswa (r = 0,629; p < 0,05). Hasil uji regresi menunjukkan bahwa penggunaan teknologi gadget
berpengaruh positif dan signifikan terhadap pembentukan karakter kedisiplinan siswa dengan kontribusi
sebesar 39,6%. Hal ini berarti bahwa semakin sering siswa mengakses konten edukatif Tapak Suci
melalui gadget, maka semakin meningkat karakter kedisiplinan dan tanggung jawab mereka sebagai
siswa.

Kata kunci: Teknologi gadget; karakter kedisiplinan; tapak suci; ekstrakurikuler
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat telah merambah
berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam dunia pendidikan di berbagai negara, tidak
terkecuali Indonesia (Afifa et al., 2021). Teknologi, khususnya gadget, telah menjadi alat yang
paling populer di kalangan siswa dan digunakan sebagai sarana untuk memperoleh informasi.
Gadget adalah perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus, sering disebut sebagai
perangkat canggih yang dirancang lebih inovatif dibandingkan teknologi pada umumnya
(Yumarni, 2022). Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi ini sangat mempengaruhi
pola kehidupan manusia, baik dari segi pola pikir maupun perilaku.

Bantuan teknologi seperti gadget dapat mempermudah kegiatan manusia agar lebih
efisien. Selain itu, penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari tidak hanya mempengaruhi
perilaku orang dewasa, tetapi juga anak-anak, termasuk dalam kemampuan interaksi sosial
mereka (Sianturi, 2021). Dalam konteks pendidikan, keberadaan gadget membawa dampak
ganda. Di satu sisi, gadget dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif jika digunakan
secara bijak. Di sisi lain, penggunaan gadget yang tidak terkontrol dapat mengganggu proses
pembentukan karakter siswa, termasuk karakter kedisiplinan (Agnia et al., 2021).

Fenomena ini menjadi tantangan tersendiri bagi dunia pendidikan, terutama dalam
kegiatan ekstrakurikuler yang bertujuan membentuk karakter siswa, seperti ekstrakurikuler
Tapak Suci. Tapak Suci merupakan salah satu perguruan pencak silat yang bernaung di bawah
Muhammadiyah, yang tidak hanya mengajarkan keterampilan bela diri tetapi juga
menanamkan nilai-nilai karakter, termasuk kedisiplinan, tanggung jawab, dan religiusitas
(Marlianto et al., 2018). Kegiatan ekstrakurikuler Tapak Suci menjadi wadah bagi siswa untuk
mengembangkan potensi diri sekaligus membentuk karakter positif. Namun, berdasarkan
observasi awal di MAN Palopo, ditemukan bahwa siswa Tapak Suci mengalami kesulitan
dalam pembentukan karakter religius dan kedisiplinan mereka. Salah satu faktor penyebabnya
adalah kurangnya arah dan motivasi dari pelatih dalam pembentukan karakter tersebut.

Di sinilah peran teknologi, khususnya gadget, dapat dimanfaatkan sebagai media
pendukung dalam proses pembentukan karakter siswa. Hubungan antara penggunaan gadget
dengan pembentukan karakter kedisiplinan dalam konteks bela diri dapat dijelaskan melalui
beberapa mekanisme. Gadget dapat menjadi sarana akses terhadap konten-konten edukatif
terkait Tapak Suci, seperti video jurus, nilai-nilai disiplin dalam bela diri, dan motivasi dari
para atlet. Gadget dapat digunakan sebagai media pengingat jadwal latihan dan komunikasi
antara pelatih dan siswa. Melalui platform digital, siswa dapat belajar tentang nilai-nilai
kedisiplinan dari berbagai sumber yang kredibel.

Dengan demikian, gadget tidak hanya berperan sebagai alat komunikasi, tetapi juga
sebagai media pembelajaran karakter yang efektif jika digunakan secara tepat. Teori yang
mendasari penelitian ini adalah Technology Acceptance Model (TAM) yang dikemukakan oleh
(Tyas & Darma, 2017), yang menjelaskan bahwa penerimaan teknologi oleh pengguna
ditentukan oleh persepsi kegunaan (perceived usefulness) dan persepsi kemudahan penggunaan
(perceived ease of use). Dalam konteks ini, jika siswa mempersepsikan bahwa gadget berguna
untuk mendukung pembentukan karakter kedisiplinan mereka dan mudah digunakan, maka
mereka akan cenderung memanfaatkannya secara optimal.
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Selain itu, teori pendidikan karakter digital menekankan bahwa pembentukan karakter di
era digital memerlukan integrasi nilai-nilai moral dalam penggunaan teknologi (Qowin et al.,
2024). Disiplin diri (self-discipline) sebagai salah satu pilar karakter dapat dikembangkan
melalui kebiasaan menggunakan gadget untuk hal-hal yang produktif dan edukatif.
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana
gambaran penggunaan teknologi gadget pada siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN
Palopo? Bagaimana gambaran karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN
Palopo? Apakah terdapat pengaruh penggunaan teknologi gadget terhadap pembentukan
karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo?

Adapun hipotesis penelitian ini adalah Ho: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan
antara penggunaan teknologi gadget dengan pembentukan karakter kedisiplinan siswa
ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo. Hi: Terdapat pengaruh yang signifikan antara
penggunaan teknologi gadget dengan pembentukan karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler
Tapak Suci di MAN Palopo. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
teknologi gadget dalam pembentukan karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci
di MAN Palopo. Dengan memahami pengaruh tersebut, diharapkan guru, pelatih, dan orang
tua dapat mengarahkan penggunaan gadget secara lebih bijak dan edukatif dalam mendukung
pembentukan karakter siswa, khususnya dalam kegiatan ekstrakurikuler Tapak Suci
Muhammadiyah.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan korelasi. Metode
penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang berdasarkan pada filsafat positivisme,
digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan
instrumen penelitian, analisis data bersifat statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang
telah ditetapkan (Sugiyono, 2019:35). Pendekatan korelasi digunakan untuk mengetahui
hubungan dan pengaruh antara variabel bebas (penggunaan teknologi gadget) dengan variabel
terikat (karakter kedisiplinan siswa). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa yang
mengikuti kegiatan ekstrakurikuler Tapak Suci Muhammadiyah di MAN Palopo, yang
berjumlah 35 siswa.

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, yaitu teknik penentuan
sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2019:42). Adapun kriteria pemilihan sampel
dalam penelitian ini adalah siswa yang aktif mengikuti latihan ekstrakurikuler Tapak Suci
minimal 6 bulan terakhir, siswa yang memiliki dan aktif menggunakan gadget
(smartphone/tablet) dalam kehidupan sehari-hari, siswa yang menggunakan gadget untuk
mengakses konten-konten terkait Tapak Suci, seperti video jurus, jadwal latihan, atau materi
pembelajaran bela diri, bersedia menjadi responden dan mengisi kuesioner dengan lengkap.
Berdasarkan kriteria tersebut, diperoleh jumlah sampel sebanyak 20 siswa.

Jumlah ini dianggap representatif karena memenuhi kriteria spesifik yang dibutuhkan
dalam penelitian dan sesuai dengan pendapat (Arikunto, 2016:34) yang menyatakan bahwa jika
populasi kurang dari 100, maka seluruh populasi dapat dijadikan sampel, namun jika peneliti
melakukan pembatasan sampel berdasarkan kriteria tertentu, maka sampel dapat diambil sesuai
kebutuhan penelitian. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket
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atau kuesioner yang disusun berdasarkan indikator-indikator variabel penelitian. Kuesioner
disusun dalam bentuk skala Likert dengan 5 alternatif jawaban Sangat Setuju (SS) = 5, Setuju
(S) =4, Ragu-ragu (R) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) = 1.

Uji validitas dilakukan untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu kuesioner. Suatu
kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuesioner mampu mengungkapkan sesuatu
yang akan diukur oleh kuesioner tersebut (Ghozali, 2018:25). Uji validitas dalam penelitian ini
menggunakan validitas isi (content validity) dengan meminta pertimbangan ahli (expert
judgment) dari dua orang dosen pembimbing yang ahli di bidang pendidikan jasmani dan
metodologi penelitian. Selanjutnya, dilakukan uji coba instrumen kepada 10 siswa di luar
sampel untuk menguji validitas konstruk menggunakan korelasi product moment. Butir
pertanyaan dinyatakan valid jika nilai r niwng > 1 tabel pada taraf signifikansi 5%.

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur konsistensi jawaban responden. Penelitian ini
menggunakan rumus Cronbach's Alpha dengan bantuan program SPSS. Suatu instrumen
dinyatakan reliabel jika nilai Cronbach's Alpha > 0,60 (Ghozali, 2018:43). Pengumpulan data
dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan sebagai berikut tahap persiapan
melakukan observasi awal ke lokasi penelitian untuk mengidentifikasi kondisi dan karakteristik
subjek penelitian, menyusun instrumen penelitian (kuesioner) berdasarkan indikator variabel,
melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen, mengurus perizinan penelitian ke sekolah
MAN Palopo.

Tahap pelaksanaan penyebaran kuesioner, observasi lapangan, dokumentasi, tahap akhir
mengumpulkan kembali seluruh kuesioner yang telah diisi, melakukan verifikasi kelengkapan
data, mentabulasi data untuk dianalisis lebih lanjut. Teknik analisis data yang terkumpul
dianalisis menggunakan teknik statistik dengan bantuan program SPSS (Statistical Package for
Social ~ Sciences) versi  25.  Analisis data  meliputi  Analisis  deskriptif
analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum mengenai variabel
penelitian, meliputi nilai minimum, maksimum, rata-rata (mean), dan standar deviasi. Uji
prasyarat analisis terdiri dari uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal. Menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah sampel kecil (n < 50).
Data dinyatakan normal jika nilai signifikansi > 0,05. Uji linearitas dilakukan untuk
mengetahui apakah hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat bersifat linear.
Menggunakan Test for Linearity dengan taraf signifikansi 5%.

Uji hipotesis terdiri dari uji korelasi pearson digunakan untuk mengetahui hubungan
antara penggunaan teknologi gadget dengan karakter kedisiplinan siswa. Analisis regresi linear
sederhana digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat. Uji
t (parsial) digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel bebas secara individual terhadap
variabel terikat. Uji F (simultan) digunakan untuk mengetahui kelayakan model regresi.

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan teknologi gadget dalam
pembentukan kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo. Penelitian
melibatkan 20 siswa Tapak Suci yang dipilih menggunakan teknik purposive
sampling berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan dalam metode penelitian. Data responden
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dikumpulkan melalui kuesioner yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya, serta didukung
oleh observasi langsung dan dokumentasi. Sebelum dilakukan pengambilan data penelitian,
instrumen kuesioner terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas
menggunakan validitas isi (content validity) melalui expert judgment dari dua orang ahli, yang
menyatakan bahwa instrumen layak digunakan dengan beberapa perbaikan redaksional.

Selanjutnya, dilakukan uji coba instrumen kepada 10 siswa di luar sampel. Hasil uji
validitas menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan (15 butir untuk variabel penggunaan
gadget dan 15 butir untuk variabel kedisiplinan) memiliki nilai r hitung > T tabet (0,632) pada taraf
signifikansi 5%, sehingga dinyatakan valid. Uji reliabilitas menggunakan Cronbach's
Alpha menghasilkan nilai sebesar 0,856 untuk variabel penggunaan gadget dan 0,873 untuk
variabel kedisiplinan, yang berarti kedua instrumen memiliki reliabilitas sangat tinggi (> 0,80).
Analisis deskriptif bertujuan untuk memberikan gambaran umum mengenai data penelitian.
Hasil analisis deskriptif disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Statistik deskriptif variabel penelitian

Variabel N Min Max Mean Std. Deviation
Penggunaan Teknologi Gadget (X) 20 27 47 39,60 5,879
Karakter Kedisiplinan Siswa (Y) 20 25 48 40,50 5,434
Valid N (listwise) 20

Berdasarkan tabel 1 variabel penggunaan teknologi gadget (X) memiliki nilai minimum
sebesar 27 dan nilai maksimum sebesar 47. Nilai rata-rata (mean) sebesar 39,60 dengan standar
deviasi 5,879. Nilai rata-rata 39,60 dari skor maksimum 50 menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi gadget oleh siswa ekstrakurikuler Tapak Suci berada pada kategori tinggi (79,2%
dari skor ideal). Standar deviasi sebesar 5,879 menunjukkan variasi jawaban responden yang
cukup beragam. Variabel karakter kedisiplinan siswa (Y) memiliki nilai minimum sebesar 25
dan nilai maksimum sebesar 48. Nilai rata-rata (mean) sebesar 40,50 dengan standar deviasi
5,434. Nilai rata-rata 40,50 dari skor maksimum 50 menunjukkan bahwa karakter kedisiplinan
siswa ekstrakurikuler Tapak Suci berada pada kategori tinggi (81% dari skor ideal).

Hal ini mengindikasikan bahwa secara umum siswa memiliki kedisiplinan yang baik
dalam mengikuti kegiatan ekstrakurikuler Tapak Suci. Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal. Pemilihan uji normalitas
menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah sampel relatif kecil (n = 20). Uji Shapiro-Wilk
lebih direkomendasikan untuk sampel berukuran kecil (n < 50) karena memiliki sensitivitas
yang lebih baik dibandingkan Kolmogorov-Smirnov. Data dinyatakan berdistribusi normal jika
nilai signifikansi > 0,05. Hasil uji normalitas disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil uji normalitas shapiro-wilk

Variabel Statistic df  Sig.  Keterangan
Penggunaan Teknologi Gadget 0,935 20 0,185 Normal
Karakter Kedisiplinan Siswa 0,945 20 0,291 Normal
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Berdasarkan tabel 2, nilai signifikansi untuk variabel penggunaan teknologi gadget
sebesar 0,185 dan variabel karakter kedisiplinan siswa sebesar 0,291. Kedua nilai tersebut >
0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Dengan terpenuhinya
asumsi normalitas, maka analisis selanjutnya dapat menggunakan uji parametrik seperti
korelasi Pearson dan regresi linear. Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah
hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat bersifat linear. Uji linearitas
menggunakan Test for Linearity pada taraf signifikansi 5%. Hubungan dinyatakan linear jika
nilai signifikansi pada Linearity < 0,05. Hasil uji linearitas disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil uji linearitas

Hubungan Variabel F Sig. Linearity  Sig. Deviation from Linearity = Keterangan
Gadget Kedisiplinan 14,160 0,007 0,365 Linear

Berdasarkan tabel 3, nilai signifikansi pada Linearity sebesar 0,007 (< 0,05), yang berarti
terdapat hubungan yang linear antara penggunaan teknologi gadget dengan karakter
kedisiplinan siswa. Sedangkan nilai signifikansi pada Deviation from Linearity sebesar 0,365
(> 0,05) menunjukkan bahwa penyimpangan dari linearitas tidak signifikan, sehingga asumsi
linearitas terpenuhi. Uji korelasi Pearson digunakan untuk mengetahui hubungan antara
penggunaan teknologi gadget dengan karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci.
Hasil uji korelasi disajikan pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil uji korelasi pearson

Variabel Penggunaan Gadget Kedisiplinan
Penggunaan Gadget Pearson Correlation 1 0,629
Sig. (2-tailed) 0,003
N 20 20
Kedisiplinan Pearson Correlation 0,629 1
Sig. (2-tailed) 0,003
N 20 20

Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan tabel 4, diperoleh nilai koefisien korelasi (r) sebesar 0,629 dengan nilai
signifikansi 0,003 (< 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang positif dan
signifikan antara penggunaan teknologi gadget dengan karakter kedisiplinan siswa. Interpretasi
kekuatan hubungan berdasarkan pedoman (Sugiyono, 2019:63) adalah sebagai berikut 0,00 -
0,199 = Sangat rendah, 0,20 - 0,399 = Rendah, 0,40 - 0,599 = Sedang, 0,60 - 0,799 = Kuat,
0,80 - 1,000 = Sangat kuat. Dengan nilai r = 0,629, maka hubungan antara penggunaan
teknologi gadget dengan karakter kedisiplinan siswa termasuk dalam kategori kuat. Nilai
positif menunjukkan bahwa semakin tinggi penggunaan teknologi gadget secara edukatif, maka
semakin tinggi pula karakter kedisiplinan siswa, dan sebaliknya. Analisis regresi linear
sederhana digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan teknologi gadget terhadap
karakter kedisiplinan siswa. Hasil analisis regresi disajikan pada tabel 5, 6.
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Tabel 5. Hasil uji regresi linear sederhana (coefficients)

Unstandardized Standardized

Model Coefficients Coefficients t Sig.
B Std. Error Beta
(Constant) 17,468 6,778 2,579 0,019
Penggunaan Gadget 0,582 0,169 0,629 3436 0,003

Berdasarkan tabel 5, diperoleh persamaan regresi sebagai berikut Y = 17,468 + 0,582X.
Interpretasi dari persamaan regresi tersebut adalah Nilai konstanta sebesar 17,468 berarti jika
penggunaan teknologi gadget (X) bernilai 0, maka karakter kedisiplinan siswa (Y) bernilai
17,468. Koefisien regresi variabel penggunaan gadget sebesar 0,582 berarti bahwa setiap
peningkatan penggunaan teknologi gadget sebesar 1 unit, maka karakter kedisiplinan siswa
akan meningkat sebesar 0,582 unit (dengan asumsi variabel lain konstan). Nilai signifikansi
sebesar 0,003 (< 0,05) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi gadget berpengaruh positif
dan signifikan terhadap karakter kedisiplinan siswa. Dengan demikian, Ho ditolak dan H:
diterima.

Tabel 6. Hasil uji koefisien determinasi (R?)

Model R R Square  Adjusted R Square  Std. Error of the Estimate
1 0,629a 0,396 0,362 4,339

Berdasarkan tabel 6, diperoleh nilai koefisien determinasi (R?) sebesar 0,396. Hal ini
berarti bahwa variabel penggunaan teknologi gadget memberikan kontribusi pengaruh
sebesar 39,6% terhadap karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN
Palopo. Sisanya sebesar 60,4% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar variabel yang diteliti,
seperti faktor internal siswa (motivasi, kesadaran diri), faktor lingkungan (keluarga, teman
sebaya), dan faktor pelatih (metode pelatihan, pendekatan pembinaan).

Tabel 7. Hasil uji F (ANOVA)

Model Sum of Squares df  Mean Square F Sig.
Regression 222,174 1 222,174 11,803 0,003b
Residual 338,826 18 18,824
Total 561,000 19

Berdasarkan tabel 7, diperoleh nilai F hitung sebesar 11,803 dengan nilai
signifikansi 0,003 (< 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa model regresi yang
digunakan layak dan signifikan untuk memprediksi pengaruh penggunaan teknologi gadget
terhadap karakter kedisiplinan siswa. Dengan kata lain, penggunaan teknologi gadget secara
bersama-sama (simultan) berpengaruh signifikan terhadap karakter kedisiplinan siswa.
Berdasarkan seluruh analisis yang telah dilakukan, dapat dirangkum hasil penelitian
penggunaan teknologi gadget pada siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo berada
pada kategori tinggi (rata-rata 39,60 dari skor maksimal 50).
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Karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo berada pada
kategori tinggi (rata-rata 40,50 dari skor maksimal 50). Terdapat hubungan yang positif dan
signifikan antara penggunaan teknologi gadget dengan karakter kedisiplinan siswa dengan
kekuatan hubungan kuat (r = 0,629; p = 0,003). Penggunaan teknologi gadget berpengaruh
positif dan signifikan terhadap karakter kedisiplinan siswa (t = 3,436; p = 0,003). Besarnya
pengaruh penggunaan teknologi gadget terhadap karakter kedisiplinan siswa adalah 39,6% (R?
=0,396), sedangkan 60,4% dipengaruhi oleh faktor lain.

Model regresi yang digunakan layak dan signifikan untuk memprediksi pengaruh
penggunaan teknologi gadget terhadap karakter kedisiplinan siswa (F = 11,803; p = 0,003).
Hasil ini mengindikasikan bahwa semakin sering siswa mengakses informasi Tapak Suci yang
edukatif melalui gadget, maka semakin meningkat pula karakter kedisiplinan positif mereka
dan tanggung jawab sebagai seorang siswa. Temuan ini menegaskan pentingnya pemanfaatan
teknologi gadget secara edukatif dalam mendukung pembentukan karakter siswa, khususnya
dalam kegiatan ekstrakurikuler Tapak Suci Muhammadiyah.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan  untuk  mengetahui pengaruh ~ penggunaan
teknologi gadget terhadap pembentukan karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak
Suci di MAN Palopo. Berdasarkan hasil analisis statistik yang telah dilakukan, ditemukan
bahwa terdapat hubungan yang kuat dan signifikan antara penggunaan teknologi gadget dengan
karakter kedisiplinan siswa, dengan nilai koefisien korelasi (r) sebesar 0,629 dan nilai
signifikansi 0,003 (< 0,05). Hasil uji regresi juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
gadget berpengaruh positif dan signifikan terhadap karakter kedisiplinan siswa dengan
kontribusi pengaruh sebesar 39,6% (R? = 0,396).

Temuan ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi intensitas siswa dalam
memanfaatkan gadget untuk mengakses konten-konten edukatif terkait Tapak Suci, maka
semakin tinggi pula karakter kedisiplinan yang dimilikinya. Pertanyaan mendasar yang perlu
dijawab adalah mengapa penggunaan gadget dapat mempengaruhi kedisiplinan siswa,
khususnya dalam konteks ekstrakurikuler Tapak Suci? Berdasarkan observasi lapangan dan
kajian teoritis, terdapat beberapa mekanisme yang menjelaskan fenomena tersebut, gadget
berfungsi sebagai sumber akses konten edukatif terkait Tapak Suci. Siswa dapat mengakses
berbagai video tutorial jurus pencak silat, teknik dasar, dan latihan fisik melalui platform
seperti youtube atau media sosial lainnya.

Konten-konten ini tidak hanya memberikan pemahaman teknis, tetapi juga menampilkan
nilai-nilai kedisiplinan yang dicontohkan oleh para atlet atau pelatih profesional. Ketika siswa
secara rutin menyaksikan bagaimana atlet berlatih dengan disiplin, mengikuti instruksi dengan
tertib, dan menunjukkan etos kerja yang tinggi, secara tidak langsung hal tersebut membentuk
internalisasi nilai disiplin dalam diri siswa. Sebagaimana dikemukakan oleh (Ambriyani et al.,
2025) dalam teori social learning, individu belajar melalui pengamatan (observational
learning) terhadap model-model perilaku yang ditampilkan di lingkungannya, termasuk
melalui media digital. Gadget berfungsi sebagai sistem pengingat dan penjadwalan kegiatan
latihan.
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Berdasarkan hasil wawancara informal dengan beberapa responden, mereka mengaku
menggunakan fitur pengingat (reminder) di smartphone untuk mengingatkan jadwal latihan
Tapak Suci. Grup komunikasi berbasis aplikasi seperti WhatsApp juga dimanfaatkan oleh
pelatih untuk menyampaikan informasi terkait jadwal latihan, perubahan waktu, atau instruksi
persiapan. Hal ini sejalan dengan temuan (Kusumawardani & Setiaji, 2025: Khoiriyah et al.,
2025) yang menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi komunikasi dalam manajemen kegiatan
ekstrakurikuler dapat meningkatkan kehadiran dan ketepatan waktu siswa. Dengan adanya
pengingat digital, siswa lebih mudah mengatur waktu dan mempersiapkan diri untuk mengikuti
latihan tepat waktu.

Gadget menjadi sarana motivasi melalui video inspiratif. Siswa Tapak Suci tidak hanya
belajar teknik, tetapi juga nilai-nilai perjuangan dan kedisiplinan dari video-video pertandingan
pencak silat, dokumentasi latihan, atau kisah sukses atlet. Konten-konten inspiratif ini dapat
membangkitkan semangat dan motivasi siswa untuk berlatih lebih giat dan disiplin. Penelitian
oleh (Ihza et al., 2024) mengungkapkan bahwa media sosial, termasuk konten video pendek,
dapat mempengaruhi pembentukan karakter siswa jika konten yang dikonsumsi bersifat positif
dan edukatif. Dalam konteks Tapak Suci, video-video yang menampilkan kedisiplinan dan
sportivitas menjadi model perilaku yang ingin ditiru oleh siswa.

Gadget memfasilitasi komunikasi dan interaksi antara pelatih dan siswa di luar jam
latihan. Pelatih dapat memberikan arahan, motivasi, atau koreksi melalui pesan singkat atau
panggilan video. Interaksi yang berkelanjutan ini memperkuat ikatan emosional dan komitmen
siswa terhadap kegiatan Tapak Suci, yang pada gilirannya meningkatkan kedisiplinan mereka.
Sebagaimana dijelaskan oleh (Deci & Ryan, 2000) dalam Self-Determination Theory,
pemenuhan kebutuhan akan keterkaitan (relatedness) dengan orang lain dapat meningkatkan
motivasi intrinsik individu untuk berperilaku positif. Berbeda dengan pembahasan umum
tentang pencak silat, penelitian ini secara spesifik mengkaji penggunaan gadget dalam konteks
Tapak Suci sebagai perguruan pencak silat Muhammadiyah yang memiliki kekhasan tersendiri.

Tapak Suci tidak hanya mengajarkan aspek teknis bela diri, tetapi juga menanamkan
nilai-nilai keislaman dan kemuhammadiyahan (Marlianto et al., 2018; Haryani, 2019). Dalam
konteks ini, gadget berperan dalam beberapa hal spesifik Akses terhadap konten nilai religius
Tapak Suci. Siswa dapat mengakses konten-konten yang mengintegrasikan nilai-nilai
keislaman dengan latihan bela diri, seperti video doa sebelum latihan, kajian tentang akhlak
dalam pencak silat, atau materi tentang sejarah dan filosofi Tapak Suci. Konten-konten ini
membantu siswa memahami bahwa kedisiplinan dalam Tapak Suci bukan sekadar ketepatan
waktu, tetapi juga bagian dari ibadah dan pembentukan akhlak mulia.

Penelitian oleh (Aminu et al., 2024) menegaskan bahwa penggunaan gadget untuk
mengakses konten religius dapat memperkuat karakter religius siswa, yang erat kaitannya
dengan kedisiplinan diri. Pembelajaran mandiri jurus dan teknik Tapak Suci, siswa dapat
memanfaatkan video tutorial untuk mempelajari jurus-jurus Tapak Suci secara mandiri di luar
jam latihan. Hal ini mendorong mereka untuk berlatih secara konsisten dan bertanggung jawab
terhadap penguasaan materi, yang merupakan wujud nyata dari kedisiplinan. (Pratama &
Candra, 2021) dalam analisisnya tentang gerak tendangan T pada atlet Tapak Suci menekankan
pentingnya pengulangan latihan secara mandiri untuk mencapai penguasaan teknik yang
optimal.
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Gadget memfasilitasi pengulangan tersebut melalui video yang dapat diputar berulang
kali. Penguatan identitas dan kebanggaan sebagai anggota Tapak Suci. Melalui konten digital
tentang prestasi Tapak Suci, kegiatan bersama, atau dokumentasi acara, siswa merasakan
kebanggaan sebagai bagian dari organisasi. Kebanggaan ini mendorong mereka untuk menjaga
nama baik organisasi dengan berperilaku disiplin, baik dalam latihan maupun di luar latihan.
(Ma'arif, 2023) dalam studinya tentang penguatan karakter kedisiplinan melalui ekstrakurikuler
Tapak Suci menemukan bahwa rasa memiliki (sense of belonging) terhadap organisasi
berkorelasi positif dengan tingkat kedisiplinan siswa.

Koordinasi dan manajemen kegiatan ekstrakurikuler penggunaan aplikasi pesan instan
seperti WhatsApp memudahkan pelatih dalam mengelola jadwal latihan, menginformasikan
perubahan kegiatan, dan mengingatkan siswa tentang agenda mendatang. Hal ini sejalan
dengan temuan (Yudhistira & Mustofa, 2024) yang menyoroti pentingnya manajemen
ekstrakurikuler yang baik dalam membentuk karakter siswa. Dengan komunikasi yang efektif
melalui gadget, siswa lebih mudah mengikuti aturan dan jadwal yang telah ditetapkan. Temuan
penelitian ini sejalan dengan beberapa kajian sebelumnya, namun dengan fokus yang lebih
spesifik pada pengaruh gadget terhadap kedisiplinan dalam konteks bela diri.

Menurut (Witarsa et al., 2018) dalam penelitiannya tentang pengaruh penggunaan gadget
terhadap kemampuan interaksi sosial siswa sekolah dasar menemukan bahwa gadget
berdampak pada pola pikir dan perilaku siswa. Mereka menekankan bahwa pemanfaatan
teknologi yang tepat dapat memperkuat aspek positif dalam perkembangan siswa. Penelitian
ini memperluas temuan tersebut dengan menunjukkan bahwa gadget tidak hanya berpengaruh
pada interaksi sosial, tetapi juga pada pembentukan karakter kedisiplinan. (Sianturi 2021) juga
mengungkapkan bahwa penggunaan gadget mempengaruhi kemampuan interaksi sosial siswa,
baik secara positif maupun negatif tergantung pada konten yang diakses dan durasi
penggunaannya.

Penelitian ini memperkuat argumen tersebut dengan memberikan bukti empiris bahwa
ketika gadget digunakan untuk mengakses konten edukatif terkait Tapak Suci, dampaknya
cenderung positif terhadap pembentukan karakter disiplin. Dalam konteks pendidikan karakter
digital, penelitian oleh (Agnia, 2021) menyoroti bahwa kemajuan teknologi memiliki pengaruh
signifikan terhadap pembentukan karakter siswa. Mereka menekankan pentingnya
pendampingan dan arahan dalam penggunaan teknologi agar dampak negatif dapat
diminimalisir. Temuan penelitian ini menguatkan pandangan tersebut dengan menunjukkan
bahwa penggunaan gadget secara bijak dan terarah dapat menjadi instrumen efektif dalam
pembentukan karakter kedisiplinan.

Penelitian oleh (Yumarni, 2022) tentang pengaruh gadget terhadap anak usia dini
menunjukkan bahwa gadget dapat memberikan dampak positif jika digunakan untuk konten
edukatif. Meskipun fokus pada anak usia dini, prinsip yang sama berlaku untuk remaja kualitas
konten dan tujuan penggunaan menentukan dampak yang dihasilkan. Penelitian ini
membuktikan bahwa dalam konteks remaja (siswa MAN), penggunaan gadget untuk
mengakses konten Tapak Suci berdampak positif terhadap kedisiplinan mereka. Berbeda
dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang umumnya membahas dampak gadget secara
umum atau dalam konteks pembelajaran akademik, penelitian ini memberikan kontribusi
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spesifik pada kajian tentang penggunaan gadget dalam kegiatan ekstrakurikuler bela diri,
khususnya Tapak Suci.

Penelitian ini tidak hanya membuktikan adanya pengaruh, tetapi juga menjelaskan
mekanisme dan konteks spesifik bagaimana gadget dapat membentuk kedisiplinan siswa Tapak
Suci. Secara teoretis, temuan penelitian ini memperkuat konsep digital discipline yang
dikemukakan oleh beberapa ahli, bahwa kedisiplinan di era digital tidak hanya terbentuk
melalui interaksi fisik, tetapi juga dapat diperkuat melalui pemanfaatan teknologi secara bijak.
Teori Technology Acceptance Model (TAM), terbukti relevan dalam konteks ini, di mana
persepsi kegunaan (perceived usefulness) gadget sebagai sarana pembelajaran Tapak Suci
mendorong siswa untuk menggunakannya secara produktif, yang pada gilirannya membentuk
kebiasaan disiplin.

Selain itu, penelitian ini mendukung teori self-regulation dari (Zimmerman, 2000), yang
menyatakan bahwa individu yang mampu mengatur diri sendiri (self-regulated learners)
cenderung memanfaatkan sumber daya yang ada, termasuk teknologi, untuk mencapai tujuan
mereka. Siswa yang disiplin cenderung menggunakan gadget secara terarah untuk mendukung
pengembangan diri dalam Tapak Suci, sementara penggunaan gadget yang terarah semakin
memperkuat kedisiplinan mereka. Secara praktis, temuan penelitian ini memberikan implikasi
bagi pelatih Tapak Suci dapat memanfaatkan gadget sebagai media pendukung pembinaan
karakter, misalnya dengan membuat grup komunikasi, membagikan video motivasi, atau
memberikan tugas mandiri yang dapat diakses melalui gadget.

Guru dan sekolah perlu merancang program literasi digital yang mengarahkan siswa
untuk memanfaatkan gadget secara produktif, termasuk dalam mendukung kegiatan
ekstrakurikuler. Orang tua perlu mendampingi dan mengarahkan penggunaan gadget anak agar
diisi dengan konten-konten positif, termasuk konten yang mendukung pengembangan karakter
melalui kegiatan ekstrakurikuler. Pengurus Tapak Suci dapat mengembangkan konten-konten
digital edukatif yang mudah diakses siswa, seperti video tutorial jurus, materi nilai-nilai Tapak
Suci, atau dokumentasi kegiatan yang inspiratif. Meskipun memiliki keterbatasan, penelitian
ini memberikan kontribusi penting dalam memahami peran teknologi gadget dalam
pembentukan karakter kedisiplinan siswa, khususnya dalam konteks ekstrakurikuler Tapak
Suci. Temuan ini membuka jalan bagi penelitian lebih lanjut yang lebih komprehensif dan
mendalam.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan mengenai pengaruh
penggunaan teknologi gadget dalam pembentukan karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler
Tapak Suci di MAN Palopo, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut tingkat penggunaan
teknologi gadget pada siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo berada pada
kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa siswa telah memanfaatkan gadget secara intensif,
termasuk untuk mengakses konten-konten yang berkaitan dengan kegiatan Tapak Suci, seperti
video tutorial jurus, informasi jadwal latihan, dan materi nilai-nilai kedisiplinan dalam bela
diri.
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Tingkat karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo juga
berada pada kategori tinggi. Siswa menunjukkan kedisiplinan yang baik dalam hal ketepatan
waktu mengikuti latihan, kepatuhan terhadap aturan, tanggung jawab terhadap tugas, dan
konsistensi dalam mengikuti program latihan. Terdapat hubungan yang positif dan
signifikan antara penggunaan teknologi gadget dengan karakter kedisiplinan siswa, dengan
kekuatan hubungan dalam kategori kuat (r = 0,629; p < 0,05). Hal ini berarti bahwa semakin
tinggi pemanfaatan gadget untuk mengakses konten edukatif terkait Tapak Suci, maka semakin
tinggi pula karakter kedisiplinan yang dimiliki siswa.

Penggunaan teknologi gadget berpengaruh positif dan signifikan terhadap pembentukan
karakter kedisiplinan siswa ekstrakurikuler Tapak Suci di MAN Palopo. Setiap peningkatan
penggunaan gadget untuk konten edukatif Tapak Suci sebesar satu unit akan diikuti dengan
peningkatan karakter kedisiplinan siswa sebesar 0,582 unit. Besarnya kontribusi
pengaruh penggunaan teknologi gadget terhadap pembentukan karakter kedisiplinan siswa
adalah 39,6% (R? = 0,396), sedangkan sisanya sebesar 60,4% dipengaruhi oleh faktor-faktor
lain di luar variabel yang diteliti, seperti motivasi internal siswa, pola asuh orang tua, pengaruh
teman sebaya, metode pelatihan, dan lingkungan sosial.
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