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Abstract. Data from 2024 shows that Canva has more than 170 million users, with Indonesia contributing 5.9%
of the total global users. The Technology Acceptance Model (TAM) is used to analyze the acceptance of Al
technology in Canva, especially in the context of vocational education. This study aims to examine the extent to
which vocational high school students majoring in marketing accept and utilize Al technology in Canva to support
academic assignments and marketing practices. This study also refers to previous studies that show that
perceptions of usefulness and ease of use have a significant effect on user intention and satisfaction in utilizing
Al-based technology. This study employs a mixed-methods approach, combining experiments with one-shot
techniques with quantitative methods. The sample used in this study was 95 students from SMK Fransiskus, SMK
Kristen Terang Bangsa, SMK Ignatius, and SMK Cut Nya'Dien Semarang majoring in marketing. The results of
the study show that there is no direct influence between the variables of usefulness (perceived of usefulness) and
perceived ease of use (ease of use) on the tendency to use (behavioural intention) of Al technology on Canva, but
it will have a significant influence on the actualization of use (actual use) if mediated by the variable of tendency
to use.

Keywords: Technology Acceptance Model, Al, Canva, Vocational Students

Abstrak. Data tahun 2024 menunjukkan bahwa Canva memiliki lebih dari 170 juta pengguna, dengan Indonesia
menyumbang 5,9% dari total pengguna global. Model Technology Acceptance Model (TAM) digunakan untuk
menganalisis penerimaan teknologi Al pada Canva, khususnya dalam konteks pendidikan vokasi. Penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji sejauh mana siswa SMK jurusan pemasaran menerima dan memanfaatkan teknologi Al
pada Canva dalam menunjang tugas akademik dan praktik pemasaran. Studi ini juga merujuk pada penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa persepsi kegunaan dan kemudahan penggunaan berpengaruh signifikan
terhadap niat dan kepuasan pengguna dalam pemanfaatan teknologi berbasis Al. Penelitian ini menggunakan
metode campuran atau mix method antara eksperimen dengan teknik one shot dikombinasikan dengan metode
kuantitatif. Sampel yang digunakan pada penelitian ini berjumlah 95 siswa yang berasal dari SMK Fransiskus,
SMK Kristen Terang Bangsa, SMK Ignatius dan SMK Cut Nya’Dien Semarang jurusan pemasaran. Hasil
penelitian menunjukan bahwa tidak ada pengaruh langsung antara varibel kemanfaatan (perceived of usefulness)
dan perceived ease of use (kemudahan penggunaan) terhadap kecenderungan penggunaan (behavioural intention)
teknologi Al pada Canva, namun akan memiliki pengaruh signifikan terhadap aktualisasi penggunaan (actual use)
bila dimediasi oleh variabel kecenderungan penggunaan.

Kata kunci: Technology Acceptance Model, Al, Canva, Siswa SMK
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Analisis Technology Acceptance Model terhadap Penggunaan Canva Berbasis Al dalam Pemasaran
Digital oleh Siswa SMK Jurusan Pemasaran di Kota Semarang

1. LATAR BELAKANG

Teknologi Artificial Intelligence (Al) dalam beberapa tahun terakhir terus melonjak baik
dari segi pengembangan dan penggunaan dari end user. Artificial Intelligence (Al) atau
Kecerdasan Buatan sendiri memiliki makna teknologi berbasis sistem komputer yang
memungkinkan memiliki kemampuan untuk melakukan kegiatan manusia yang membutuhkan
intelegensi (Healey, 2020). Tujuan utama diciptakan dan pengembangan Al adalah
menciptakan sistem yang dapat melaksanakan tugas yang pada umumnya dilakukan oleh
manusia (Zebua et al., 2023). Bisnis adalah salah satu aspek yang terdampak dengan Al
terutama dalam pemasaran. Pada praktiknya dalam bidang pemasaran, Al dimanfaatkan untuk
memahami berbagai preferensi pelanggan, merancang kampanye iklan agar lebih personal,
hingga mengoptimalkan performa iklan. Pemanfaatan Al dalam dunia pemasaran sudah jauh
berkembang, peran Al yang sering digunakan dalam pemasaran digital adalah menciptakan
kampanye iklan lebih efektif yang berpusat pada pelanggan (Naaman et al., 2025) Menurut
data yang dirilis oleh Statista Mare 2024 diprediksi bahwa nilai pasar kecerdasan buatan
kemungkinan akan mencapai 24 milliar dollar pada tahun 2030 dan meningkat hampir lima
kali lipat dari data 2022 yang mencapai 5.1 milliar. Targettrend mengungkapkan dampak bisnis
akan hadirnya Al, data menunjukan bahwa 35% perusahaan telah mengadopsi kecerdasan
buatan dalam alur kerja mereka dan 42% perusahaan mulai mengeksplorasi mengenai Al yang
dapat diintegrasikan dalam alur bisnis mereka. Kondisi penggunaan Al juga menunjukan
bahwa Indonesia adalah pengguna terbesar nomor tiga dari Al dibawah India dan ChatGPT
adalah Al paling sering digunakan.

Technology Acceptance Model (TAM) adalah model yang sering digunakan oleh
perusahaan-perusahaan apakah tekologi yang digunakan (Davis, 1989). Model TAM dapat
digunakan untuk merefleksikan fenomena dan memberikan imperatif strategis;
mengidentifikasi faktor-faktor eksternal yang dimiliki organisasi industri dalam memperkuat
perlunya transformasi digital (Verhoef et al., 2021). Salah satu teknologi Al yang sering
digunakan untuk efektifitas desain dan pemasaran adalah Canva. Dari data yang dirilis
demandsage pengguna Canva di tahun 2024 berjumlah 170 juta orang, Indonesia sendiri
menyumbang 5.9% data total jumlah pengguna Canva di seluruh dunia. Pengguna yang
menggunakan Canva untuk keperluan iklan dan pemasaran mencapai 6% dan menjadi
peringkat tertinggi ketiga dalam penggunaan Canva. Lebih lanjut dari riset yang dilakukan oleh
Canva meneliti dari 500 perusahaan yang tergabung dalam Fortune Company diperoleh hasil
dengan bantuan Canva, tim salesforce berhasil mengurangi biaya desain sebesar 66% dan

peningkatan produksi desain sebesar 63%. Beberapa perusahaan Fortune 500 yang
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menggunakan Canva adalah FedEx, L’Oréal, Salesforce, Zoom, dan Starbucks. Alasan utama
perusahaan Fortune 500 lebih memilih menggunakan Canva adalah kemudahan penggunaan,
fitur kolaborasi, fungsionalitas, dan banyak lagi.

Peneltian sebelumnya mengenai topik TAM dilakukan oleh (Mawartini et al., 2024)
dengan hasil penelitian bahwa keempat variabel TAM (perceived usefulness, ease of use,
attitude toward using, dan behavioral intention to use) 94% dari siswa merasakan
kebermanfaatan dari Canva sebagai sarana untuk mendukung proses pembelajaran di SMK
Triguna 1956. Penelitian mengenai topik serupa juga pernah dilakukan oleh (Abrory et al.,
2024) yang menyatakan bahwa persepsi kegunaan dan kemudahan penggunaan Magic Studio
Canva memiliki pengaruh positif signifikan terhadap kepuasan dan pemanfaatan Al. Dalam
penelitian yang dilakukan oleh (Aulia et al., 2023) menemukan bahwa perceived of usefulness
tidak berpengaruh terhadap kondisi nyata penggunaan sistem (actual use). Dalam penelitian
ini, kami ingin mengetahui penerimaan teknologi Al yang terdapat di Canva apakah dapat
dengan mudah diterima oleh siswa SMK khususnya jurusan pemasaran untuk menunjang

tugasnya.

2. KAJIAN TEORITIS
Technology Acceptance Model (TAM)

Technology Acceptance Model (TAM) pertama kali diperkenalkan oleh Davis pada
tahun 1986 guna memprediksi dan menjelaskan penggunaan teknologi dapat diterima oleh
penggunanya. (Davis, 1989) juga menjelaskan bahwa model TAM untuk mengukur kegunaan
yang dirasakan dan kemudahan penggunaan yang dirasakan. Faktor penentu dari model
penerimaan teknologi menurut Davis yaitu orang cenderung menggunakan atau tidaknya
menggunakan aplikasi sejauh yang mereka yakini akan membantu mereka melakukan
pekerjaan dengan lebih baik (perceived usefulness), dan faktor kedua bahkan jika pengguna
yakin bahwa aplikasi tersebut bermanfaat jika penggunaanya terlalu sulit maka akan
mengurangi manfaat dari aplikasi tersebut (ease of use). Selain kebermanfaatan (perceived
usefulness) dan kemudahan dalam penggunaan (ease of use) beberapa variabel juga digunakan
dalam mengukur TAM vyaitu niat untuk menggunakan (behavioral intention to use)
(Damayanti, 2019), dan kondisi nyata saat penggunaan (actual use) (Monica & Japarianto,
2022).
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Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use)

Kemudahan yang dirasakan mengacu pada tingkat keyakinan seseorang bahwa dalam
penggunaan sistem tertentu tidak membutuhkan usaha ekstra dakam menggunakannya
(Venkatesh & Davis, 2000). Studi yang dilakukan oleh (Chiu & Wang, 2008) menunjukan
bahwa studi menunjukkan bahwa Perceived Ease of Use (PEOU) berhubungan positif dengan
niat untuk terus menggunakannya dalam konteks pembelajaran berbasis web. Studi yang
dilakukan oleh (Roy et al., 2024) juga menyatakan bahwa kegunaan yang dirasakan saja tidak
menjamin adopsi Al secara luas, karena kemudahan penggunaan juga memainkan peran
penting. Dalam konteks penelitian ini penulis ingin menemukan apakah Al pada Aplikasi

Canva apakah mudah untuk digunakan oleh siswa SMK jurusan pemasaran.

Kemanfaatan yang Dirasakan (Perceived Usefulness)

Pada dasarnya kegunaan penggunaan (perceived usefulness) (POU) adalah tingkat
keyakinan dari seseorang bahwa dengan penggunaan suatu sistem dapat meningkatkan kinerja
mereka (Davis, 1989). Sistem yang memiliki kegunaan yang dirasakan tinggi, pada gilirannya,
adalah sistem yang penggunanya percaya pada keberadaan hubungan penggunaan-kinerja yang
positif (Davis, 1989). (Venkatesh & Davis, 2000) dan (Lah et al., 2020) mendifinisikan
indikator-indikator sebagai alat untuk mengukur dari perceived usefulness yaitu: menggunakan
(produk) dalam pekerjaan saya akan memungkinkan saya menyelesaikan tugas dengan cepat,
Menggunakan (produk) akan meningkatkan kinerja pekerjaan, Menggunakan produk ini dalam
pekerjaan saya akan meningkatkan produktivitas saya, menggunakan (produk) akan
meningkatkan efektivitas saya dalam pekerjaan, menggunakan (produk) akan membuat
pekerjaan saya lebih mudah, dan Saya akan menganggap (produk) berguna dalam pekerjaan
saya. Pada konteks penelitian ini, penulis ingin menilai apakah kegunaan Al pada Canva dapat

membantu siswa dalam melaksanakan aktifitasnya dalam pembuatan konten pemasaran.

Kecenderungan Penggunaan (Behavioral Intention to Use)

Untuk memberikan pemahaman holistik tentang penerimaan teknologi, (Venkatesh et al.,
2003) menetapkan tujuan untuk mengembangkan teori penerimaan teknologi yang terpadu
dengan mengintegrasikan konstruksi kunci yang memprediksi niat dan penggunaan perilaku.
Behavioral Intention to Use (BI) adalah niat berhubungan dengan rencana yang secara sadar
dimiliki (atau tidak dimiliki) oleh seorang individu untuk melakukan suatu perilaku di masa

mendatang (Abbas, 2024). Niat perilaku merupakan indikator kuat pemanfaatan teknologi di
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dunia nyata karena mencerminkan kemampuan dan keinginan pengguna untuk berinteraksi

dengan teknologi yang digunakan (Chai et al., 2020).

Kondisi Nyata Penggunaan (Actual Use)

Perilaku penggunaan nyata yang diamati dari seorang individu saat berinteraksi dengan
suatu sistem atau teknologi, biasanya diukur berdasarkan frekuensi, durasi, atau jenis
penggunaan sistem (Venkatesh & Davis, 2000). Meskipun Davis lebih banyak membahas niat
penggunaan dan persepsi, ia menyebut actual use sebagai proksi untuk perilaku sebenarnya.
(Mawartini et al., 2024) dalam penelitiannya membagi indikator yang digunakan untuk
mengukur kondisi penggunaan nyata (actual use) yaitu system jarang memiliki kendala disaat
penggunaan, kemudahan akses oleh pengguna, mudah digunakan dan kegunaannya dapat
dirasakan oleh penggunanya.

Kerangka Pemikiran

Perceived Ease of | | H4
Use (X1) R
Behavioral
Intention to Use H3 Actual Use (Y)
M)
H2

Perceived of
Usefulness (X2) /

/Hs

3. METODE PENELITIAN

Populasi pada penelitian ini adalah 4 SMK di Semarang, yakni SMK Swadaya, SMK
Terang Bangsa, SMK Cut Nyak Dien, SMK Ignatius dan SMK Fransiskus. Sampel pada
penelitian ini adalah siswa yang bersekolah di SMK dengan jurusan pemasaran digital dengan
sampel yang didapatkan adalah 99 responden dari 4 sekolah SMK Jurusan pemasaran digital.
Penelitian ini menggunakan 2 variabel independen, 1 variabel dependen, dan 1 variabel
moderasi dengan total item pertanyaannya adalah 15. Untuk menentukan sampel (15 x5 =75
sampel) yang dibutuhkan dalam penelitian ini. Item pertanyaan dikalikan dengan 5-10 item per
variabel, karena rata-rata item pertanyaan pada permasing-masing variabel adalah 5, maka
dikalikan dengan 5 (Kiswanto, 2010), namun peneliti mendapatkan > 75 responden. Hal ini

didukung oleh Hair et al., (2022) mengenai sampel yang representative adalah 100 - 200
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responden. Sehingga dapat disimpulkan sampel pada penelitian ini dianggap mampu mewakili
karena mendekati total sampel yang representatif. Sampel yang digunakan adalah purposive

sampling.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif karena melibatkan pengujian analisis
jalur dan hipotesis. Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner sebagai data
primer. Software yang digunakan adalah Smart PLS Versi 3 untuk alat pengujian, terdiri dari
analisis inner model. Sedangkan untuk jalur analisis menggunakan software Warp PLS Versi
8.

Validitas Convergen

Tabel 1 Outer Loadings

Item indicator M X1 X2 Y
X1.1 0,833
X1.2 0,831
X1.3 0,908
X1.4 0,841
X1.5 0,915
X2.1 0,871
X2.2 0,867
X2.3 0,844
X2.4 0,844
Y1.1 0,903
Y1.2 0,853
Y1.3 0,930
Y2.1 0,862
Y2.2 0,837
Y2.3 0,837
Y2.4 0,924

Sumber: Olah data Smart PLS (2025)

Korelasi item pertanyaan dengan masing-masing variabel pada tabel atas menunjukkan
bahwa hasil outer loadings memenuhi uji validitas konvergen karena memiliki nilai lebih dari
0,7. Sehingga bisa lanjutkan untuk analisis selanjutnya karena nilai outer loading dan variabel
latennya tinggi dan dianggap seluruh item pertanyaan dinyatakan valid (Setiabudhi et al.,
2025).
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Uji Validitas Diskriminan
Tabel 2 Fornell-Lacker Criterion

Variabel M X1 X2 Y
Siz(a(\&(;ral Intention to 0,899
F;rlc)eived Ease of Use 0,641 0,867
Usetaness (x2) | 0868 il I
Actual Use (Y) 0,767 0,581 0,664 0,866

Sumber: Olah data Smart PLS (2025)

Hasil pengujian pada Fornell-Lacker Criterion dilihat berdasarkan hubungan nilai
diagonal dan semua variabel lebih tinggi dibandingkan dengan nilai di bawahnya. Nilai per
variabel diagonal menunjukkan diatas 0,7 Sehingga dapat disimpulkan jika hasilnya terbukti
valid (Algifari & Rahardja, 2020).

Uji reliabilitas
Item kuesioner dinyatakan reliabel apabila cronbachs alpha > 0,6 (Setiabudhi et al.,

2025).
Tabel 3 Uji validitas dan Reliabilitas

Variabel Cronbach's Composite Keterangan
Alpha > 0,6 Reliability > 0,7

Minat Pengunaan 0,877 0,924 Reliabel
(M)
Kemudahan 0,917 0,938 Reliabel
Penggunaan (X1)
Kemanfaatan yang 0,879 0,917 Reliabel
dirasakan (X2)
Kondisi nyata 0,888 0,923 Reliabel
penggunaan (Y)

Sumber: Olah data Smart PLS 3 (2025)

R-square
Tabel 4 R-Square

Variabel R-Square R-Square Adjusted
Kecenderungan 0,540 0,593
Pengunaan (M)

Kondisi nyata 0,530 0,580
penggunaan (Y)

Sumber: Olah data Warp PLS (2025)
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Nilai R-Square menunjukkan 0,540 artinya kondisi nyata penggunaan yang dapat
dijelaskan kemudahan penggunaan dan kemanfaatan yang dirasakan adalah 54% dan 46%
dijelaskan oleh variabel lain. Hal ini menunjukkan model yang dihasilkan cukup baik.
Sedangkan nilai R-Square menunjukkan 0,53 artinya kecenderungan penggunaan yang dapat
dijelaskan kemudahan penggunaan dan kemanfaatan yang dirasakan adalah 53% dan 47%
dijelaskan oleh variabel lain. Hal ini menunjukkan model yang dihasilkan baik karena lebih
dari 50% (Algifari & Rahardja, 2020).

Pengujian Hipotes

Tabel 5 Koefisien Analisis Jalur

Item Variabel Mean B P Keterangan
(M) Values

PEOU (X1) -> Bl (M) H1 0,201 0,18 0,03 Diterima
POU (X2) -> BI(M) H2 0,050 0,57 0,001 Diterima
Bl (M) -> AU (Y) H3 0,353 0,81 0,001 Diterima
PEOU (X1) > BI (M) > H4 0,21 Diterima
AU (Y) -0,490 0,015

POU (X2) - BI (M) > AU H5 0531 0,04 0,354 T|_dak_

(Y) Diterima

Sumber: Olah dat Warp PLS (2025)

Berdasarkan data pada tabel koefisien analisis jalur pada pengolahan data software Warp
PLS, analisis ini menunjukkan hasil hipotesa kemudahan pengguna (PEOU) terhadap
kecenderungan penggunaan (BI) berpengaruh positif diterima, karena mempunyai nilai =
0,18 dan p value 0,03 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan H1: kemudahan pengguna (PEOU)
berpengaruh positif terhadap kecenderungan penggunaan (BI). Hipotesa selanjutnya adalah
kemanfaatan yang dirasakan (POU) terhadap kecenderungan penggunaan (Bl) berpengaruh
positif diterima, karena mempunyai nilai p = 0,57 dan p value 0,001 < 0,05. Sehingga dapat
disimpulkan H2: kemanfaatan yang dirasakan (POU) berpengaruh positif terhadap
kecenderungan pengunaan (Bl). Hipotesa ketiga menunjukkan kecenderungan (BI)
penggunaan berpengaruh terdahap kondisi nyata (AU) penggunaan terbukti, karena
mempunyai nilai B = 0,81 dan p value 0,001 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan H3:
kecenderungan penggunaan (BI) berpengaruh positif terhadap kondisi nyata penggunaan (AU).

Selanjutnya, hipotesa keempat menunjukkan kecenderungan pengguna (PEOU)
memoderasi pengaruh kemudahan pengguna (BI) terhadap kondisi nyata penggunaan (AU)
terbukti, karena mempunyai nilai B = 0,21dan p value 0,015 < 0,05 H4: pengaruh

kecenderungan pengguna (BI) memoderasi kemudahan pengguna dan kemanfaatan yang
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dirasakan (PEOU) terhadap kondisi nyata penggunaan (AU). Sedangkan hipotesa terakhir
menunjukkan kemanfaatan yang dirasakan (POU) memoderasi pengaruh kecenderungan
penggunaan (BI) terhadap kondisi nyata penggunaan (AU) tidak terbukti karena mempunyai
nilai B = 0,04 dan p value 0,354 > 0,05. Sehingga dapat disimpulkan H5: kecenderungan
pengguna (Bl) tidak memoderasi pengaruh kemanfaatan yang dirasakan (POU) terhadap
kondisi nyata penggunaan (AU).

Hasil analisis jalur

=0.13

" gm0t
(P=0:03) (P=0.01)
AN . U
*-/KEP;\\ e ('g;:i )l
R S (P<.01) S
Az R7=0.59
R=0.54
s =0.04
p=0.47 (P=0.35,
{P<.01)
7

Gambar 1. Hasil model jalur analisis pada Warp PLS
Analisis Model Fit
Ketentuan model fit ini dilakukan untuk melihat seberapa baik atau fitnya model riset ini
(Kenny, 2024) & (Damayanti et al., 2022)

Goodness of fit Kriteria Indeks P Label
indeks value
Average R- P<0,05 0.362 <0,001 Model Fit
squared (ARS) ’
Average path P < 0,05 <0,001 Model Fit
coefficient 0,556
(APC)
Average P <0,05 <0,001 Model Fit
adjusted R- 0,555
square (AARS)
Average block Dikonfirmasi Model Fit
VIF (AVIF) jika<5ideal < | 3,543

3,3
Average full | Dikonfirmasi Model Fit
collinearity VIF | jika < 5 ideal <| 4,083
(AFVIF) 3,3
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Tenenhaus GoF | Large > 0,36 0685 Model  Fit
(GoF) ’ (large)
Sympson’s Dikonfirmasi Model tidak
paradox  ratio | jika > 0,7, ideal | 0,600 Fit

(SPR) 1

R-squared Dikonfirmasi Model Fit
contribution jika > 0,9, ideal | 0,950

ratio (RSCR) 1

Statistical Dikonfirmasi Model Fit
suppression ratio | jika > 0,7 1,000

(SSR)

Nonlinear Dikonfirmasi Model tidak
bivariate jika > 0,7 Fit

causality 0,600

direction ratio

(NLBCDR)

Sumber: Olah Data Warp PLS (2025)

Dapat disimpulkan dari hasil analisis model fit pada analisis jalur ini menunjukkan bahwa
ARS, APC, dan AARS memenuhi kriteria karena mempunyai p value < 0,001, selanjutnya
untuk nilai indeks AVIF dan AFVIF memenuhi kriteria karena mempunyai nilai <5, nilai GoF
memenuhi kriteria karena memiliki nilai > 0,36, kemudian nilai RSCR, dan SSR memenuhi
kriteria karena memiliki nilai > 0,9 dan > 0,7. Oleh karena itu, depalan model diterima atau
dianggap fit. Sebaliknya, SPR menunjukkan model tidak fit karena ada kemungkinan masalah
kausal dengan arah hipotesis terbalik. NLBCDR juga tidak memenuhi untuk model yang fit
dengan nilai < 0,7. Namun, yang perlu dilihat adalah nilai GoF sebesar 0,685 > 0,36 sehingga
model penelitian ini dianggap layak (oktaviana et al, 2022) yang diperoleh.

B. Pembahasan
Pengaruh kemudahan pengguna terhadap kecenderungan penggunaan

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis menunjukkan bahwa kemudahan pengguna
dalam penerapan Al terhadap kecenderungan penggunaan aplikasi canva berpengaruh positif.
Semakin seseorang mendapatkan kemudahan dengan adanya Al dalam aplikasi canva semakin
tinggi kecenderungan seseorang dalam menggunakan aplikasi canva. Pernyataan ini dapat
dibuktikan dengan hasil kuesioner menunjukkan bahwa 50% setuju dengan adanya
penggunaan Al memudahkan siswa dalam aplikasi canva dan merasa terbantu dengan adanya
Al pada aplikasi canva untuk pembuatan konten dan praktik digital marketing. Hasil riset ini
didukung oleh (Vinasti et al., 2022) yang menyatakan bahwa persepsi kemudahan pengguna

berpengaruh signifikan dan positif terhadap minat menggunakan mobile banking BNI. Selain
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itu, sejalan dengan penelitian Fadillah & Zainurossalamia (2023) yang menunjukkan adanya
pengaruh signifikan dan positif pada penggunaan kemudahaan terhadap minat menggunakan

aplikasi canva.

Pengaruh kemanfaatan yang dirasakan terhadap kecenderungan penggunaan

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis menunjukkan bahwa pengaruh kemanfaatan Al
yang dirasakan terhadap kecenderungan penggunaan aplikasi canva berpengaruh positif.
Semakin seseorang merasakan dampak atas manfaat Al, maka semakin tinggi minat siswa
terhadap penggunaan aplikasi canva. Pernyataan ini dibuktikan dengan salah satu hasil item
pertanyaan yang menyatakan bahwa 50% setuju dengan manfaat pada Al yang dirasakan
karena siswa merasa lebih efisien dari segi waktu untuk membantu dalam pembuatan konten
marketing. Riset ini sejalan dengan Fadillah & Zainurossalamia (2023) yang menyatakan
adanya pengaruh signifikan dan positif pada manfaat Al yang dirasakan terhadap minat
penggunaan aplikasi canva. Riset lain juga mengatakan bahwa persepsi manfaat memiliki
pengaruh yang positif dan signifikan terhadap minat berkelanjutan (Syabila & Khasanah,
2023).

Pengaruh kecenderungan penggunaan terhadap kondisi nyata penggunaan

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis menunjukkan kecenderungan penggunaan
terhadap kondisi nyata penggunaan berpengaruh positif. Artinya, siswa yang sudah
menggunakan teknologi Al secara nyata dalam aktivitas sehari-hari menunjukkan
kecenderungan penggunaan yang lebih tinggi dalam menggunakan aplikasi canva
dibandingkan mereka yang belum menggunakan Al secara aktif, siswa merasa lebih nyaman
menggunakan fitur Al yang disematkan dalam canva seperti background remover, magic
design, atau Al image generator. Sehingga dampak terhadap minat untuk menggunakan
aplikasi canva meningkat seiring dengan meningkatnya pada kondisi nyata menggunakan Al
dalam kegiatan digital marketing. Hal ini dapat dibuktikan dengan siswa yang 50% setuju
dengan fitur Al dalam aplikasi canva memudahkan dalam segala kegiatan terutama dalam
pembelajaran marketing. Hal ini sejalan dengan riset Putra et al. (2025) yang menunjukkan

bahwa 97% memanfaatkan fitur Al pada canva secara berkelanjutan.
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Kecenderungan penggunaan memoderasi pengaruh kemudahan penggunaan terhadap
kondisi nyata penggunaan

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis menunjukkan minat penganggunaan
memoderasi kemudahan pengguna terhadap penggunaan Al secara aktual pada aplikasi canva.
Artinya, meskipun siswa merasa teknologi Al pada aplikasi canva itu mudah, tanpa
kecenderungan atau niat kuat untuk menggunakannya, penggunaan aktual mungkin tetap
rendah. Sebaliknya dari hasil analisis dan pengujian menyatakan bahwa kecenderungan
penggunaan dapat memperkuat kemudahan penggunaan dan kemanfaatan yang dirasakan
terhadap kondisi nyata penggunaan pada aplikasi canva. Hal ini dapat dibuktikan dari nilai p
value adalah 0,015 < 0,05. Selain itu, dari hasil data yang mengisi kuesioner sebanyak 87
responden dari 99 responden merasa dengan adanya kursus dan penerapan siswa dapat
menguasai aplikasi canva dengan baik. Sehingga dapat disimpulkan kecenderungan niat siswa

pada mudahnya menggunakan Al pada aplikasi canva tinggi.

Kecenderungan penggunaan memoderasi pengaruh kemanfaatan yang dirasakan
terhadap kondisi nyata penggunaan

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis menunjukkan minat penganggunaan
memoderasi kemudahan pengguna dan manfaat yang dirasakan terhadap penggunaan Al secara
aktual pada aplikasi canva. Artinya, meskipun siswa merasa teknologi Al pada aplikasi canva
itu bermanfaat, tanpa kecenderungan atau niat kuat untuk menggunakannya, penggunaan
aktual mungkin tetap rendah. Selain itu, siswa merasa bahwa penggunaan Al pada aplikasi
canva bersifat rutin digunakan atau menjadi pengunaan siswa setiap saat untuk tools membuat
konten marketing. Oleh karena itu siswa merasa kecenderungan penggunaan pada manfaat
tidak lagi mereka rasakan. Hal ini sejalan dengan penelitian Haryanto, et al, (2019) yang
menyatakan bahwa performance expectancy terhadap kecenderungan penggunaan yang
dimoderasi oleh experience mengindikasikan bahwa moderasinya lemah karena penggunan
sudah masuk dalam fase kecendurungan penggunaan yang tinggi dan merasa bahwa ekspektasi
penggunaan biasa karena sudah sering menggunakan teknologi tersebut. Sehingga dapat
disimpulkan hasil analisis dan pengujian menyatakan bahwa kecenderungan penggunaan
memperlemah kemanfaatan yang dirasakan terhadap kondisi nyata penggunaan pada aplikasi

canva.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa kemudahan
penggunaan dan kemanfaatan yang dirasakan dari teknologi Al dalam aplikasi Canva memiliki
pengaruh positif terhadap kecenderungan penggunaan oleh siswa. Semakin mudah dan
bermanfaat teknologi Al dirasakan, semakin tinggi minat siswa untuk menggunakan Canva
dalam kegiatan pembuatan konten, khususnya dalam konteks pembelajaran digital marketing.
Selain itu, kecenderungan penggunaan juga terbukti memiliki pengaruh positif terhadap
penggunaan nyata aplikasi Canva. Artinya, siswa yang telah memiliki niat dan kebiasaan dalam
menggunakan fitur Al secara konsisten akan cenderung terus menggunakan aplikasi tersebut
secara aktif. Penelitian ini juga menemukan bahwa kecenderungan penggunaan berperan
sebagai variabel moderator. Kecenderungan penggunaan memperkuat hubungan antara
kemudahan penggunaan dengan penggunaan nyata, namun memperlemah hubungan antara
kemanfaatan yang dirasakan dengan penggunaan nyata. Hal ini menunjukkan bahwa ketika
siswa telah terbiasa menggunakan teknologi Al, persepsi manfaat cenderung tidak lagi menjadi
faktor dominan dalam mendorong penggunaan aktual. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
mengindikasikan pentingnya menciptakan pengalaman pengguna yang mudah dan bermanfaat
serta menumbuhkan minat dan kebiasaan penggunaan dalam rangka meningkatkan
pemanfaatan teknologi Al pada aplikasi Canva dalam kegiatan pembelajaran maupun praktik
pemasaran digital.
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