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 Artificial intelligence (AI) plays an important role in the world of music, especially 

for Generation Z who grew up in the digital age. However, understanding of how AI 

drives musical creativity in the context of music education is still limited, especially 

in West Papua and Papua. This study aims to analyze the influence of awareness, 

perception, and intention to use AI on Generation Z's musical creativity and 

innovation, using the theory of affordance as a theoretical foundation. The study 
employs a quantitative approach with the Partial Least Squares Structural Equation 

Modeling (PLS-SEM) method on 219 respondents from West Papua and Papua 

provinces. The analysis results indicate that the intention to use AI (p = 0.000) and 

positive perceptions of AI in general (p = 0.000) have a significant influence on AI-

based musical creativity, with moderate predictive power (R² = 0.461). This 

creativity was then found to encourage the use of AI in musical activities (p = 0.000) 

and the music creation process (p = 0.000), although both showed weak predictive 

power (R² = 0.292 and R² = 0.251). Conversely, awareness of AI (p = 0.509) and 

perceptions of AI in the context of music education (p = 0.135) did not significantly 

influence creativity. These findings suggest that positive intentions and perspectives 

toward AI are more decisive in driving creativity than awareness levels. Therefore, 
a contextual approach to digital music education that encourages active exploration 

is needed to optimize the potential of AI in enhancing creativity.  
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I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (AI) telah 

membawa perubahan besar dalam berbagai bidang 

kehidupan, termasuk dalam dunia seni dan pendidikan musik. 

Beragam aplikasi berbasis AI seperti AIVA, Amper Music, 

dan Soundraw kini memungkinkan proses penciptaan musik 
dilakukan secara otomatis dan personal. Teknologi ini tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu, melainkan juga sebagai 

mitra kreatif yang mendukung eksplorasi musikal dan inovasi 

seni Namun, efektivitas pemanfaatan AI dalam mendukung 

kreativitas masih sangat dipengaruhi oleh persepsi, kesiapan, 

dan intensi pengguna, terutama di kalangan generasi muda 

[1]. Generasi Z, sebagai digital native dan merupakan 

kelompok yang paling terbiasa dengan penggunaan teknologi 

dalam kehidupan sehari-hari. Minat mereka terhadap musik 

dan kecenderungan eksploratif terhadap teknologi 

menjadikan AI sebagai alat potensial dalam meningkatkan 
kreativitas musik mereka [2].  

Di wilayah Indonesia timur, khususnya Papua Barat dan 

Papua, potensi ini sangat besar. Namun, keterbatasan 

infrastruktur digital, kesenjangan akses pendidikan, serta 

rendahnya literasi teknologi menjadi tantangan utama dalam 

pengembangan ekosistem musik berbasis AI di daerah 

tersebut [3]. 

Dalam konteks ini, penelitian dilakukan untuk memahami 

bagaimana Generasi Z di Provinsi Papua Barat dan Papua 

memaknai, merespons, dan memanfaatkan teknologi AI 

dalam proses pembelajaran dan penciptaan musik.beberapa 
studi terdahulu telah menyoroti penggunaan AI dalam 

pendidikan musik, sebagian besar masih berfokus pada aspek 

teknis dan belum secara mendalam membahas faktor-faktor 

psikologis yang berperan dalam adopsi teknologi oleh 

Generasi Z. Misalnya, [4] meneliti peran AI dalam 
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meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa musik, namun 

tidak membahas secara rinci aspek persepsi, kesadaran, atau 

intensi penggunaan teknologi tersebut. Penelitian oleh [5], 

menunjukkan pentingnya persepsi dan pengalaman dalam 

adopsi teknologi, namun tidak dikaji dalam konteks seni atau 

kreativitas. Di sisi lain, [6] meneliti cara Generasi Z 

memanfaatkan AI dalam pembelajaran musik informal 

melalui platform seperti Soundtrap dan BandLab, tetapi 

belum melakukan analisis mendalam mengenai faktor 
psikologis yang berperan dalam penerimaan teknologi ini. 

Selain itu, banyak penelitian yang ada lebih terfokus pada 

daerah perkotaan dengan fasilitas pendidikan dan akses 

digital yang memadai, sehingga hasilnya kurang maksimal 

jika diterapkan secara umum. Hal ini terutama berlaku di 

wilayah seperti Papua dan Papua Barat yang menghadapi 

keterbatasan infrastruktur dan tingkat literasi digital yang 

rendah [3]. Di wilayah Papua, keterbatasan akses terhadap 

pendidikan formal dan sarana teknologi menimbulkan 

tantangan tersendiri dalam upaya peningkatan kapasitas 

kreatif generasi muda. Namun, minat yang tinggi terhadap 
musik di kalangan Generasi Z membuka peluang besar bagi 

pemanfaatan AI sebagai alat bantu kreatif, karena AI dapat 

diakses secara fleksibel dan mendukung eksplorasi musikal 

secara mandiri. 

Untuk menjawab tantangan tersebut, studi ini 

menggunakan pendekatan teori affordance [7], yang 

menekankan bagaimana individu memanfaatkan peluang 

yang ditawarkan oleh lingkungan dalam hal ini teknologi AI 

berdasarkan kapabilitas dan kebutuhan mereka. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana 

persepsi, kesadaran, dan niat penggunaan AI mempengaruhi 

kreativitas musik serta pemanfaatan AI dalam praktik musikal 
di kalangan Generasi Z di Papua dan Papua Barat. Penelitian 

ini juga berusaha menjawab pertanyaan sejauh mana faktor-

faktor psikologis tersebut memengaruhi aktivasi affordance 

AI dalam konteks pendidikan dan produksi musik. Kontribusi 

penelitian ini terletak pada integrasi pendekatan affordance 

dalam kajian musik digital berbasis AI yang kontekstual, serta 

pada penyusunan strategi pendidikan kreatif berbasis 

teknologi untuk wilayah dengan keterbatasan infrastruktur 

khususnya di wilayah Papua Barat dan Papua. 

II. LATAR BELAKANG TEORITIS 

 Penelitian ini difokuskan pada pengaruh persepsi, 
kesadaran, dan niat penggunaan kecerdasan buatan (AI) 

terhadap kreativitas musik di kalangan Generasi Z, serta 

bagaimana kreativitas tersebut mendorong pemanfaatan AI 

dalam aktivitas musikal, termasuk dalam proses penciptaan 

karya. Dalam konteks pendidikan musik digital, AI telah 

berkembang pesat, bertransformasi dari sekadar alat bantu 

teknis menjadi sebuah lingkungan eksploratif yang responsif, 

dengan menghadirkan fitur-fitur seperti komposisi otomatis, 

improvisasi virtual, serta umpan balik performatif secara 

langsung. Meski demikian, kehadiran teknologi ini tidak 

selalu menghasilkan dampak positif apabila tidak disertai 

persepsi yang terbuka, pemahaman yang memadai, dan 

partisipasi aktif dari pengguna. Oleh karena itu, penting untuk 

memahami bagaimana Generasi Z sebagai generasi yang 

tumbuh di era digital menafsirkan dan memanfaatkan potensi 

AI dalam praktik bermusik mereka. 

A. Teori Affordance 

Penelitian ini mengacu pada Teori Affordance yang 
diperkenalkan oleh James J. Gibson 1979, yang menjelaskan 

bahwa teori affordance adalah peluang tindakan yang 

ditawarkan lingkungan, bergantung pada kapabilitas dan niat 

pengguna. Teori Affordance bersifat relasional, bukan 

sekadar atribut teknologi, tetapi tergantung pada cara 

pengguna menafsirkan dan meresponsnya. Dalam konteks 

pendidikan musik berbasis AI, affordance mencerminkan 

kemungkinan-kemungkinan yang ditawarkan teknologi AI 

kepada Generasi Z untuk menciptakan, mengeksplorasi, dan 

belajar musik secara kreatif. AI bukan hanya alat bantu teknis, 

melainkan sebuah ruang eksplorasi digital—dari komposisi 

otomatis hingga umpan balik performatif secara real-time. 
Nilai fungsional AI tidak bersifat universal, tetapi 

bergantung pada persepsi dan interaksi pengguna. Gibson 

juga menekankan bahwa affordance dapat bersifat positif 

maupun negatif, tergantung bagaimana pengguna 

meresponsnya. Maka dari itu, teori affordance sangat relevan 

dalam penelitian ini karena memungkinkan analisis terhadap 

persepsi, manfaat yang dirasakan, kemudahan, dan 

interaktivitas yang ditawarkan AI dalam konteks musikal 

Generasi Z [7]. 

B. Kecerdasan Buatan (AI) 

Kecerdasan buatan (AI) merupakan bidang dalam ilmu 

komputer yang berfokus pada pengembangan sistem yang 

dapat meniru kecerdasan manusia. AI memungkinkan mesin 

untuk belajar dari data, mengambil keputusan, menyelesaikan 

masalah, dan beradaptasi secara otomatis terhadap situasi 

baru, tanpa perlu pemrograman eksplisit untuk setiap kasus. 

Dalam konteks ini musik AI berkembang dari sekedar alat 

bantu digital menjadi sistem yang berperan aktif dalam proses 

kreatif, mulai dari komposisi, aransemen, hingga evaluasi 

performa. secara garis besar kecerdasan buatan bisa 
didefinisikan sebagai usaha untuk meniru perilaku atau cara 

pikir manusia yang terampil dengan menggunakan alat atau 

program [8]. AI kini bukan hanya sebagai alat bantu, tetapi 

sebagai entitas yang mampu menjalankan proses kreatif 

secara mandiri, Hal ini menunjukkan bahwa AI tidak lagi 

berperan sebagai pelengkap pasif dalam dunia seni, tetapi 

sebagai aktor aktif yang mampu menciptakan, menyesuaikan, 

dan menilai karya seni termasuk musik [1]. Dengan demikian, 

studi ini mengeksplorasi peran kecerdasan buatan tidak hanya 

sebagai teknologi pendukung, tetapi juga sebagai entitas 

digital yang menawarkan potensi kreatif bagi Generasi Z 
dalam bidang musik. Penelitian ini mengkaji bagaimana Gen 

Z memahami, memanfaatkan, dan merespons AI sebagai 

mitra kolaboratif dalam proses penciptaan dan inovasi musik, 

serta bagaimana faktor psikologis seperti persepsi, kesadaran, 

dan niat penggunaan memengaruhi pengaktifan potensi 
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kreatif yang disediakan oleh AI.  Fokus ini mengalihkan 

pemahaman tentang AI dari sekadar alat teknis menjadi agen 

kreatif yang mendukung eksplorasi artistik dan ekspresi diri 

dalam konteks digital. 

C. Kreativitas Musik 

Menurut studi [9], kreativitas adalah kemampuan untuk 

menciptakan karya baru yang bermakna, baik secara pribadi 

maupun sosial. Dalam pembelajaran musik, kreativitas 

berperan penting dalam memperdalam pemahaman dan 

eksplorasi musikal. Sejalan dengan itu penelitian ini 

memposisikan kreativitas musik sebagai elemen penghubung 

antara persepsi, kesadaran, dan niat penggunaan AI dengan 

penerapannya dalam praktik bermusik. Bagi Generasi Z yang 

tumbuh di era digital, kreativitas musik mencerminkan 

interaksi dinamis antara manusia dan teknologi, khususnya 

AI. Dalam konteks ini, AI tidak hanya digunakan sebagai alat 

bantu teknis, tetapi dipahami sebagai mitra kolaboratif yang 
mampu memfasilitasi eksperimen artistik, eksplorasi ide 

musikal, serta produksi musik yang lebih inovatif. 

Kemudahan interaksi, adaptabilitas sistem, dan potensi 

personalisasi menjadi faktor penting dalam mendorong 

munculnya affordance teknologi dalam proses kreatif. 

Berdasarkan kajian teoritis yang telah diuraikan, 

keterkaitan antara persepsi, kesadaran, dan niat terhadap 

penggunaan AI dalam pendidikan musik menunjukkan 

adanya potensi besar dalam mendorong kreativitas musik 

generasi muda. Melalui pendekatan affordance, penelitian ini 

menguji secara empiris sejauh mana AI mendukung proses 
kreatif dan inovasi musik di kalangan Generasi Z. 

D. Generasi Z 

Generasi Z (Gen Z) adalah mereka yang lahir setelah tahun 

1995 sampai 2010 atau biasa disebut dengan generasi pasca-

milenial [10]. Generasi ini dikenal dengan generasi yang 

kreatif dan inovatif. Studi penelitian yang dilakukan oleh [2] 

menunjukkan bahwa, sebanyak 63% Gen Z tertarik 

melakukan berbagai hal kreatif dan inovatif setiap harinya Hal 

ini relevan dengan beberapa studi yang mengidentifikasi 
bahwa Gen Z merupakan generasi yang erat dengan teknologi 

(digital native) dan 33% Gen Z menghabiskan waktu lebih 

dari 6 jam sehari dalam menggunakan ponsel dan komputer 

untuk mengakses teknologi dibandingkan dengan generasi 

sebelumnya. Dengan memperhatikan karakteristik digital-

native serta kecenderungan Generasi Z terhadap kreativitas 

dan teknologi, penelitian ini secara khusus meneliti Gen Z 

karena mereka merupakan kelompok yang paling berpotensi 

dalam memanfaatkan kecerdasan buatan (AI) sebagai sarana 

untuk eksplorasi dan ekspresi musik. Gen Z tidak hanya 
berfungsi sebagai pengguna teknologi yang fleksibel, tetapi 

juga sebagai agen perubahan yang berkontribusi dalam 

menciptakan cara-cara baru dalam berkarya di era digital. 

Memahami bagaimana Gen Z menginterpretasikan, 

merespons, dan memanfaatkan AI dalam praktik musik akan 

memberikan wawasan berharga mengenai bagaimana 

affordance teknologi terwujud dalam konteks sosial-budaya 

yang modern. Oleh karena itu, fokus penelitian ini pada 

Generasi Z yang mengeksplorasi tentang dinamika adopsi AI 

secara kontekstual, kreatif, dan relevan dengan ekosistem 

masa depan dalam industri musik dan pendidikan. 

III. MODEL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan 

pendekatan Partial Least Squares Structural Equation 

Modeling (PLS-SEM), yang sesuai untuk model kompleks 

dan ukuran sampel menengah [11]. Dalam model ini, teori 

affordance digunakan untuk memahami bagaimana Generasi 

Z menangkap dan memanfaatkan peluang teknologi AI dalam 

konteks bermusik, melalui proses perseptual dan intensional. 

Model mencakup tiga konstruk utama: kesadaran dan 

penggunaan AI (AU), persepsi terhadap AI dalam pendidikan 

(PA), dan niat penggunaan AI di masa depan (FU). Ketiga 

variabel ini mempengaruhi persepsi umum terhadap AI (AIP) 
dan kreativitas musik (AC), yang kemudian menjembatani 

pemanfaatan AI dalam praktik bermusik (AM) dan 

penciptaan musik (AIM). Kreativitas berfungsi sebagai 

variabel mediasi yang menghubungkan persepsi dan niat 

dengan implementasi teknologi dalam aktivitas musikal. 

Selain itu, model ini mempertimbangkan variabel kontrol 

seperti provinsi asal, genre musik, dan jenis kelamin untuk 

menangkap perbedaan berdasarkan karakteristik demografis. 

 

 
Gambar 1. Model Penelitian

A. Pengaruh Kesadaran dan Penggunaan AI dalam 
Pendidikan Musik terhadap Persepsi AI 

Kesadaran dan pemahaman terhadap teknologi kecerdasan 
buatan (AI) merupakan faktor utama yang mempengaruhi 

sikap dan persepsi individu terhadap penerapannya dalam 
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pendidikan, termasuk dalam bidang musik. [12] menjelaskan 

bahwa tingkat kesadaran tentang AI berkorelasi langsung 

dengan penerimaan terhadap penggunaannya dalam konteks 

pendidikan. Sejalan dengan itu, [13] menemukan bahwa 

kemudahan akses serta pengalaman positif dalam 

menggunakan AI seperti Chat GPT mendorong peningkatan 

motivasi dan sikap terbuka mahasiswa terhadap teknologi. 

Artinya, keterpaparan langsung terhadap AI yang bersifat 

mendukung dan efisien dapat membentuk persepsi yang lebih 
positif terhadap teknologi tersebut.    

Selain itu, studi bibliometrik oleh [14] mengungkap bahwa 

tren global dalam penggunaan AI di bidang musik mengalami 

peningkatan signifikan dalam beberapa tahun terakhir. AI 

tidak hanya digunakan dalams music generation dan music 

education, tetapi juga dalam proses kreatif dan analisis 

musikal. Hasil analisis mereka menunjukkan bahwa 

perkembangan riset dan praktik AI dalam musik menjadi 

salah satu indikator penting yang menegaskan perlunya 

kesadaran terhadap peran AI dalam mentransformasi 

pendidikan musik. Dengan meningkatnya paparan dan 
pemahaman terhadap AI, persepsi individu terhadap manfaat 

dan potensi AI pun semakin terbentuk secara positif. Oleh 

karena itu, hipotesis satu dan dua dalam penelitian ini adalah: 

H1: Pengaruh Kesadaran dan Penggunaan AI dalam 

pendidikan musik secara signifikan mempengaruhi Persepsi 

AI untuk menggunakan AI dalam musik. 

H2: Pengaruh Kesadaran dan Penggunaan AI dalam 

pendidikan musik secara signifikan mempengaruhi 

Kreativitas musik berbasis AI. 

B. Pengaruh Persepsi AI dalam Pendidikan Musik terhadap 
Persepsi AI 

Persepsi merupakan salah satu faktor penting dalam 

keputusan untuk mengeksplorasi teknologi baru. Studi yang 

dilakukan oleh [15], persepsi individu terhadap manfaat dan 

kemudahan teknologi berperan dalam membentuk minat 

pengguna. Sejalan dengan temuan tersebut, [13] 

mengungkapkan bahwa pandangan positif terhadap Chat GPT 

berperan dalam meningkatkan motivasi mahasiswa untuk 

memanfaatkan teknologi AI dalam bidang pendidikan. [16]  

memperkuat pandangan ini dengan menunjukkan bahwa 
persepsi mahasiswa terhadap ChatGPT secara signifikan 

memengaruhi niat adopsi teknologi AI. Artinya, persepsi 

positif terhadap AI di bidang pendidikan akan mendorong 

keyakinan dan keterbukaan individu untuk menggunakan AI 

dalam bidang spesifik seperti musik. 

Studi yang dilakukan oleh [17] juga menekankan bahwa 

persepsi pengguna terhadap AI berkembang seiring dengan 

pemahaman akan potensi personalisasi pembelajaran, 

efisiensi tutor cerdas, serta dukungan terhadap eksplorasi 

kreatif dalam musik. Oleh karena itu, persepsi positif terhadap 

AI tidak hanya memengaruhi sikap terhadap teknologi, tetapi 

juga berperan dalam mendorong pemanfaatannya dalam 
pendidikan musik berbasis AI. Oleh karena itu, hipotesis tiga 

dan empat dalam penelitian ini adalah: 

H3: Pengaruh Persepsi AI dalam pendidikan musik secara 

signifikan mempengaruhi persepsi untuk menggunakan AI 

dalam musik. 

H4: Pengaruh persepsi AI dalam pendidikan musik secara 

signifikan mempengaruhi kreativitas musik berbasis AI untuk 

menggunakan AI dalam musik  

C. Pengaruh Niat Pengguna AI di Masa Depan terhadap 
Persepsi AI 

Penelitian yang dilakukan oleh [12] mengungkapkan 

bahwa niat individu untuk mengadopsi teknologi sangat 

dipengaruhi oleh bagaimana mereka memandang teknologi 

tersebut. Dengan kata lain, sebelum seseorang memiliki niat 

untuk menggunakan teknologi tertentu, mereka perlu terlebih 

dahulu menyadari adanya, manfaat, dan peluang yang 

ditawarkan oleh teknologi itu. Penelitian [18] mendukung 

pandangan ini melalui pendekatan Theory of Planned 

Behavior (TPB). Mereka menemukan bahwa niat 

berkelanjutan (continuous intention) terhadap penggunaan AI 
secara signifikan dipengaruhi oleh sikap positif dan persepsi 

kemudahan penggunaan teknologi, terutama di kalangan 

Generasi Z.  

Pengguna yang memiliki niat kuat untuk melanjutkan 

penggunaan AI cenderung mengembangkan persepsi yang 

semakin positif terhadap AI itu sendiri, termasuk dalam 

konteks pendidikan dan eksplorasi kreatif. Dalam bidang 

musik digital, niat penggunaan AI yang kuat dapat membuka 

ruang persepsi baru mengenai potensi AI sebagai alat 

kolaboratif dan eksploratif. Niat ini juga menjadi dasar 

munculnya interaksi kreatif, karena pengguna dengan 
komitmen tinggi terhadap teknologi cenderung lebih aktif 

mengeksplorasi kemampuan AI untuk menciptakan musik 

yang unik dan inovatif. Penelitian oleh [19] menjelaskan 

bahwa, niat untuk menggunakan AI sangat dipengaruhi oleh 

persepsi individu terhadap manfaat, kemudahan, dan 

dukungan lingkungan. Melalui kerangka UTAUT, ia 

menekankan bahwa niat menjadi langkah awal penting dalam 

mendorong adopsi dan penggunaan AI, termasuk dalam 

konteks kreatif seperti musik. Semakin positif niat seseorang 

terhadap AI, semakin besar kemungkinan persepsi dan 

penerimaan terhadap teknologi ini juga akan berkembang. 
Oleh karena itu, hipotesis lima dan enam dalam penelitian ini 

adalah: 

H5: Pengaruh Niat pengguna AI di masa depan musik 

secara signifikan mempengaruhi persepsi AI untuk 

menggunakan AI dalam musik. 

H6: Pengaruh Niat pengguna AI di masa depan secara 

signifikan mempengaruhi kreativitas musik berbasis AI untuk 

menggunakan AI dalam musik. 

D. Pengaruh Persepsi AI terhadap Kreativitas Musik 
Berbasis AI 

Kreativitas merupakan hasil interaksi antara individu dan 

lingkungannya, yang terbentuk dari pengetahuan, 

pengalaman, dan kemampuan untuk menciptakan kombinasi 

baru Penelitian oleh [17]  menekankan bahwa, pemahaman 
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pengguna terhadap manfaat AI, seperti personalisasi 

pembelajaran dan dukungan tutor cerdas, berperan dalam 

eksplorasi ide kreatif di bidang musik. Hal ini sejalan dengan 

temuan [4], yang menunjukkan bahwa persepsi terhadap AI 

secara signifikan mempengaruhi kreativitas siswa dalam 

pendidikan musik melalui pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan fleksibel. Selain itu, penelitian oleh [20] juga 

menegaskan bahwa, pendekatan pembelajaran berbasis 
kreativitas meningkatkan minat dan kemampuan bermusik 

siswa secara signifikan. Meskipun penelitian ini tidak secara 

langsung membahas AI, tetapi hasil tersebut mendukung 

asumsi bahwa pendekatan inovatif seperti penggunaan AI 

dapat memfasilitasi ekspresi kreatif dalam pembelajaran 

musik. Oleh karena itu, hipotesis tujuh dalam penelitian ini 

adalah: 

H7: Pengaruh Persepsi AI secara signifikan mempengaruhi 

terhadap kreativitas musik berbasis AI untuk menggunakan 

AI dalam musik. 

E. Pengaruh Kreativitas Musik Berbasis AI terhadap 
Pemanfaatan AI dalam Bermusik 

Temuan oleh [21]  secara langsung mendukung hipotesis 

bahwa kreativitas musik berbasis AI berperan penting dalam 

mendorong pemanfaatan AI dalam proses bermusik. Melalui 

analisis regresi terhadap lebih dari 600 praktisi musik, mereka 

menemukan bahwa penerimaan AI secara signifikan 

mempengaruhi persepsi kreatif terhadap AI (β = 0.60, p < 

0.001). Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi 

kreativitas yang dirasakan melalui penggunaan AI, semakin 
besar pula kecenderungan pengguna untuk terus 

memanfaatkannya dalam proses penciptaan musik. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh [4] menekankan 

bahwa AI dalam pendidikan musik bukan hanya alat bantu 

teknis, tetapi juga bisa meningkatkan keterlibatan emosional, 

motivasi, dan ekspresi kreatif siswa. penelitian selanjutnya 

oleh [22] juga menemukan bahwa ketika seseorang merasa 

terlibat secara kreatif dengan AI, mereka cenderung 

menganggap AI sebagai bagian dari proses berkarya. Dalam 

pendidikan musik, pengalaman seperti ini bisa membuat 

pengguna merasa lebih percaya diri dan terdorong untuk terus 
menggunakan AI sebagai alat bantu dalam menciptakan 

musik. Semakin sering mereka merasakan manfaat AI dalam 

proses kreatif, semakin kuat pula keinginan mereka untuk 

memanfaatkannya dalam karya-karya selanjutnya. Oleh 

karena itu, hipotesis delapan dan sembilan dalam penelitian 

ini adalah: 

H8:  Pengaruh kreativitas musik berbasis AI terhadap 

pemanfaatan AI dalam bermusik. 

H9: Pengaruh kreativitas musik berbasis AI terhadap 

penggunaan AI dalam proses penciptaan musik. 

IV. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, Penelitian 
kuantitatif merupakan penelitian ilmiah yang sistematis 

terhadap bagian-bagian dan fenomena serta kausalitas 

hubungan-hubungannya. Penelitian kuantitatif didefinisikan 

sebagai investigasi sistematis terhadap fenomena dengan 

mengumpulkan data yang dapat diukur dengan melakukan 

teknik statistik, matematika atau komputasi [23][24]. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Metode 

kuantitatif,  yaitu pendekatan yang secara primer 

menggunakan paradigma post positivisme dalam 

mengembangkan ilmu pengetahuan seperti pemikiran tentang 

sebab akibat, reduksi kepada variabel, hipotesis dan 
pertanyaan spesifik menggunakan pengukuran dan observasi 

serta pengujian teori, menggunakan strategi penelitian seperti 

eksperimen dan survei yang memerlukan data statistik [25]. 

A. Sampel 

Pengambilan Populasi dari penelitian ini terbagi menjadi 6 

Provinsi yang ada di wilayah Papua yaitu Papua Barat, Papua 

Barat Daya, Papua, Papua Tengah, Papua Pegunungan, Papua 

Selatan. Responden dalam penelitian ini mencakup siswa 

SMA, mahasiswa, dan musisi muda dari kalangan Generasi Z 
yang memiliki minat terhadap musik dan pengalaman dalam 

menjelajahi atau menggunakan teknologi kecerdasan buatan 

dalam proses kreatif. Sampel ditentukan dengan 

menggunakan teknik purposive sampling. Teknik Purposive 

sampling adalah suatu teknik penentuan dan pengambilan 

sampel yang ditentukan oleh peneliti dengan pertimbangan 

tertentu [26], dimana responden dipilih dari partisipan yang 

bersedia memberikan data dan memenuhi kriteria tertentu 

yang relevan dengan tujuan dari penelitian. Untuk 

menentukan besar sampel, digunakan analisis Cohen’s Table 

of Power dengan menggunakan aplikasi G*power [27], 
Dengan menetapkan effect size 0.15, tingkat signifikansi 

alpha sebesar 5%, dan power of analysis sebesar 95%, dengan 

lima variabel prediktor maka jumlah sampel minimal yang 

dibutuhkan untuk penelitian adalah 74 responden. Namun, 

dalam penelitian ini kami mendapatkan lebih dari minimal 

sampel yang dibutuhkan yaitu sebesar 219 responden dan 

menganalisis menggunakan Partial Least Squares Structural 

Equation Modeling (PLS-SEM). 

Jangka Waktu Proses Penelitian dan pengumpulan data 

berlangsung selama tiga bulan yaitu dari bulan Februari 

hingga April 2025, di Papua Barat. Data demografi yang 
dikumpulkan meliputi Provinsi, Jenis Musik, dan Jenis 

Kelamin. Secara spesifik dapat dilihat pada Tabel 1. Data 

didapatkan dengan menyebarkan kuesioner melalui Google 

Form secara daring kepada partisipan – partisipan yang ada di 

Papua Barat, Papua Barat Daya, Papua, Papua Tengah, Papua 

Pegunungan, Papua Selatan.Tanggapan dari para responden 

diukur dengan menggunakan skala likert 5 poin dimana 

terdapat angka satu hingga angka lima masing – masing angka 

mewakili sangat tidak setuju, tidak setuju, netral, setuju, dan 

sangat setuju [28]. Kuesioner dibuat menggunakan Google 

Form sebagai media pengumpulan data secara online, namun 

sebelum menyebarkan kuesioner kepada partisipan, kuesioner 
terlebih dahulu melalui tahap uji coba penyempurnaan oleh 

penulis, beberapa mahasiswa, dan seorang profesor di 

Fakultas Teknik Universitas Papua. Selanjutnya setelah 

kuesioner melalui uji coba penyempurnaan dan dinyatakan 
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layak maka kuesioner langsung disebarkan melalui media 

sosial yakni Facebook, Instagram, dan, WhatsApp. Didalam 

kuesioner mencakup informasi mengenai demografi 

responden, petunjuk pengisian kuesioner, serta serangkaian 

pertanyaan - pertanyaan mewakili setiap variabel dalam 

penelitian ini [29].  

Dalam penelitian ini, meskipun data awalnya dikumpulkan 

dari enam provinsi di Papua yaitu Provinsi Papua Barat, 

Papua, Papua Barat Daya, Papua Tengah, Papua Pegunungan, 
Papua Selatan pada akhirnya hanya dua provinsi yang 

digunakan untuk analisis, yaitu Papua Barat dan Papua. Hal 

ini disebabkan oleh jumlah responden dari empat provinsi 

yaitu provinsi Papua Barat daya, Papua pegunungan, Papua 

tengah, dan Papua selatan memilki jumlah responden yang 

sangat sedikit bahkan tidak ada respondennya. Demikian juga 

dengan genre musik. Dari beberapa genre yang ada, hanya 

genre pop, rock, reggae, dan classic yang memiliki jumlah 

responden yang memadai. Genre lain yang hanya dipilih oleh 

sedikit orang sehingga tidak dimasukkan dalam analisis 

karena datanya terlalu sedikit dalam analisis statistik seperti 
PLS-SEM, kategori seperti provinsi atau genre musik dengan 

data yang nol atau sangat minim tidak dapat digunakan, 

karena dapat menyebabkan kesalahan model atau hasil yang 

tidak valid. Model statistik memerlukan data yang cukup 

untuk dapat menghitung dan memprediksi hubungan antar 

variabel dengan akurat. Jika tetap dipaksakan, hasilnya bisa 

menjadi tidak akurat atau bahkan membuat model tidak 

berfungsi. 

TABEL  I 

DESKRIPSI DEMOGRAFIS RESPONDEN 

Kategori Item Total  Persentase 

Province / Provinsi Papua 
Barat 

156 90,1% 

Papua 17 9,9% 

Genre Music / Jenis 
Musik 

Pop 62 35,8% 

Rock 32 18,4% 

Reggae 42 24,3% 

Classic 37 21,3% 

Gender / Jenis Kelamin Laki – laki 83 47,9% 

Perempuan  90 52,0% 

B. Metode Analisis 

Metode Partial Least Squares Structural Equation 

Modeling (PLS-SEM) merupakan sebuah pendekatan statistik 

multivariat yang bergantung pada Algoritma Alternating 
Least Squares (ALS) metode ini digunakan untuk 

menganalisis dan menguji hubungan antar konstruk dalam 

suatu model sistematis [30] . PLS - SEM dianggap sebagai 

Sistem yang paling berkembang dan umum [31]. Pendekatan 

ini memungkinkan penggunaan indikator reflektif dan 

formatif dalam pemodelan struktural, sehingga dapat 

digunakan untuk menganalisis model kompleks dengan lebih 

fleksibel [32]. Oleh sebab itu, PLS-SEM dipilih dalam 

penelitian ini sebagai metode untuk menganalisis detail serta 

memberikan penilaian mendalam melalui perangkat lunak 

SmartPLS versi 4 dengan uji outer model dan inner model. 

V. ANALISIS DATA 

A. Evaluasi Model Pengukuran 

Pada penelitian ini analisis model pengukuran (outer 

model) dilakukan dengan menjalankan uji validitas dan 

reliabilitas. Uji validitas didalamnya mencakup convergent 

validity dan discriminant validity. Sedangkan pada Uji 

reliabilitas mencakup perhitungan nilai composite reliability 

dan cronbach alpha [33]. Evaluasi terhadap validity 

convergent dilakukan dengan dua kriteria utama. Pertama, 

nilai Outer Loading setiap indikator terhadap konstruk laten 

dieksaminasi, dengan nilai standar yang ditetapkan sebesar > 
0,7 Indikator dengan nilai dibawah ambang batas ini 

dipertimbangkan tidak adekuat dalam merepresentasikan 

konstruk laten yang diukur [34]. Kedua, Average Variance 

Extracted (AVE) untuk setiap konstruk laten dihitung dan 

dibandingkan dengan nilai minimum yang direkomendasikan, 

yaitu > 0,5. Pemenuhan kriteria ini mengindikasikan bahwa 

lebih dari 50% varians indikator dapat dijelaskan oleh 

konstruk latennya [35]. Selanjutnya, reliabilitas konstruk 

dievaluasi menggunakan dua metode komplementer: 

Cronbach’s Alpha (CA) dan Composite Reliability (CR). 

Konstruk dianggap memiliki reliabilitas yang baik apabila 
nilai CA dan CR keduanya melebihi 0,7. Meskipun demikian 

nilai CA antara 0,6 dan < 0,7 masih dapat diterima  [35]. 

Dalam penelitian ini, hasil analisis konfirmatori dari variabel 
– variabel tersebut disajikan dalam Tabel 2. 

TABEL  II 

HASIL VARIABEL KONFIRMATORI 

Konstruk Pernyataan Kode LF 

Awareness and 

Use of AI in Music 

Education (AU) 

[12] 

CA, CR, AVE = 

0.852, 0.911, 0.773 

Saya pernah menggunakan AI 

dalam proses membuat musik. 
AU2 0.909 

Saya yakin AI bisa membantu 

musisi dan produser musik. 
AU3 0.895 

Saya tertarik mencoba AI 

untuk mendukung proses 

bermusik saya. 

AU4 0.831 

Perceptions of AI 

in Music Education 

(PA) 

[15] 

CA, CR, AVE = 

0.743, 0.853, 0.660 

Saya merasa AI bisa 

membantu membuat musik 

terdengar lebih baik. 

PA1 0.765 

AI sebaiknya digunakan 

sebagai alat bantu, bukan 

sebagai pengganti musisi. 

PA2 0.875 

AI bisa menciptakan musik 

yang terdengar seperti buatan 

manusia. 

PA3 0.794 

Future Use (FU) 

[12] 

CA, CR, AVE = 

0.887, 0.930, 0.816 

 

Saya tertarik untuk 

menggunakan AI untuk 

aktivitas musik saya di masa 

depan. 

FU1 0.921 

Saya yakin AI akan menjadi 

bagian penting dalam proses 

produksi musik di masa depan. 

FU2 0.902 

Saya yakin Ai bisa membantu 

musisi untuk membuat musik 

yang lebih unik dan baru. 

FU3 0.886 

Saya   merasa AI masih 

memiliki keterbatasan dalam 
AIP2 0.946 
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AI Perceptions 

(AIP) 

[21] 

CA, CR, AVE = 

0.872, 0.940, 0.886 

meniru kreativitas manusia 

dalam musik. 

Saya yakin AI dapat 

membantu dalam menemukan 

ide musik baru. 

AIP4 0.936 

AI and Creativity 

in Music (AC) 

[21] 

CA, CR, AVE = 

0.800, 0.882, 0.713 

AI membantu saya lebih 

produktif dalam membuat 

musik. 

AC1 0.778 

AI memungkinkan saya untuk 

menciptakan variasi musik 

dengan lebih cepat. 

AC2 0.891 

Saya percaya AI dapat 

memperkaya kreativitas musisi 

dalam membuat musik. 

AC3 0.862 

AI in Music (AM) 

[4] 

CA, CR, AVE = 

0.883, 0.927, 0.810 

AI berperan dalam 

perkembangan teknologi 

musik saat ini. 

AM1 0.869 

Saya percaya AI dapat 

digunakan oleh semua musisi, 

baik pemula maupun 

profesional. 

AM2 0.936 

AI dapat memberikan 

pengalaman baru dalam 

menciptakan musik. 

AM3 0.893 

AI in Music 

Creation (AIM) 

[4] 

CA, CR, AVE = 

0.872, 0.921, 0.796 

AI membantu saya membuat 

musik yang lebih kompleks 

dan menarik. 

AIM1 0.915 

AI memudahkan saya dalam 

mencoba berbagai genre 

musik. 

AIM2 0.871 

AI dapat memberikan saran 

yang berguna untuk aransemen 

musik. 

AIM3 0.890 

Berdasarkan hasil dari penelitian pada Tabel 2, penulis 

memutuskan untuk menghapus indikator AU1, PA4, AIP2, 

AIP3. Keputusan ini dipilih karena nilai dari Heterotrait-

Monotrait Ratio (HTMT) dari indikator – indikator tersebut 

menunjukan korelasi yang tinggi yang melebihi ambang batas 

yang disarankan yakni 0,90 [35]. Jika indikator – indikator 

tersebut tidak dihapus, maka hal ini dapat mengganggu uji 
validitas diskriminan, meskipun tidak mempengaruhi 

validitas uji sebelumnya. Oleh sebab itu, penghapusan pada 

indikator – indikator tersebut dilakukan agar memastikan 

model pengukuran lebih valid dan reliabel. Hasil uji validitas 

diskriminan dapat dilihat pada Tabel 3. 

TABEL  III 

HASIL UJI VALIDITAS DISKRIMINAN HTMT 

 AC AIM AIP AM AU FU PA 

AC        

AIM 0.585       

AIP 0.633 0.469      

AM 0.622 0.489 0.534     

AU 0.595 0.517 0.400 0.643    

FU 0.659 0.528 0.482 0.528 0.637   

PA 0.645 0.619 0.517 0.712 0.725 0.674  

B. Evaluasi Model Struktural 

Setelah tahap evaluasi terhadap model pengukuran 

konstruk dilakukan, langkah selanjutnya adalah melakukan 

analisis model struktural yang ditinjau melalui beberapa 

indikator. Analisis ini bertujuan untuk mengkaji hubungan 

antara variabel – variabel dalam model penelitian [36], 

dengan menggunakan indikator seperti R-square dan 

Variance Inflation Factor (VIF) dalam rangka menguji 

hipotesis. VIF digunakan untuk menilai ada tidaknya masalah 

multikolinearitas antar konstruk [33], guna memastikan 

bahwa hubungan antar konstruk tidak dipengaruhi oleh 

korelasi yang terlalu tinggi [37]. Nilai VIF ≥ 5 atau ≤ 0,2 

menandakan adanya indikasi multikolinearitas [34]. 
Berdasarkan hasil perhitungan yang ditampilkan pada Tabel 

4, seluruh konstruk dalam penelitian ini menunjukkan nilai 

VIF berkisaran antara 1.307 hingga 1.783 atau dapat 

disimpulkan bahwa nilai VIF ≥ 5 atau ≤ 0,2, yang berarti tidak 

terdapat masalah multikolinearitas dalam model. Hasil uji 

multikolinearitas dapat dilihat pada Tabel 4. 

TABEL  IV 

HASIL UJI MULTIKOLINEARITAS (VIF) 

 AC AIM AIP AM AU FU PA 

AC  1.000  1.000    

AIM        

AIP 1.307       

AM        

AU 1.710  1.705     

FU 1.719  1.636     

PA 1.783  1.701     

Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan untuk 

menentukan apakah hipotesis yang diajukan dapat diterima 

atau ditolak [38]. Pengujian ini menggunakan perbandingan 

antara nilai t-statistik dan p-value yang dihasilkan. Suatu 

hipotesis dikatakan signifikan apabila t-statistik > 1,96 dan p 

–value < 0,05 [38]. Berdasarkan hasil analisis model 

struktural yang dirangkum dalam Tabel 5, dari total 10 

hipotesis yang diuji, terdapat 8 hipotesis yang memenuhi 

kriteria penerimaan, sementara 2 hipotesis lainnya tidak 

memenuhi syarat statistik, sehingga dinyatakan ditolak. 

TABEL  V 

HASIL UJI HIPOTESIS 

Hipotesis Variabel 
Statistik 

T 

Nilai 

P 
Deskripsi 

H1 

Awareness and Use of 

AI in Music Education 

→ AI Perceptions 

0.660 0.509 Ditolak 

H2 

Awareness and Use of 

AI in Music Education 

→ AI and Creativity 

in Music 

2.164 0.031 Diterima 

H3 

Perceptions of AI in 

Music Education → 

AI Perceptions 

2.495 0.013 Diterima 

H4 

Perceptions of AI in 

Music Education → 

AI and Creativity in 

Music 

1.495 0.135 Ditolak 

H5 
Future Use → AI 

Perceptions 
2.280 0.023 Diterima 

H6 
Future Use → AI and 

Creativity in Music 
3.869 0.000 Diterima 

H7 

AI Perceptions → AI 

and Creativity in 

Music 

3.646 0.000 Diterima 
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Hipotesis Variabel 
Statistik 

T 

Nilai 

P 
Deskripsi 

H8 
AI and Creativity in 

Music → AI in Music 
7.122 0.000 Diterima 

H9 

AI and Creativity in 

Music → AI in Music 

Creation 

5.716 0.000 Diterima 

Selanjutnya untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

variabel independen terhadap variabel dependen perlu 

dilakukan pengujian menggunakan uji koefisien determinasi 

(R-square) [39]. Model regresi ini dipilih untuk memprediksi 

nilai variabel dependen ketika terjadi perubahan, baik 
peningkatan maupun penurunan, pada variabel independen. 

Nilai R-square pada angka 0,75 artinya model kuat, nilai pada 

angka 0,50 artinya model sedang, terakhir jika nilai pada 

angka 0,25 artinya model lemah [33]. Hasil uji r-square dapat 

dilihat pada Tabel 6.  

TABEL  VI 

HASIL UJI R-SQUARE 

Variabel R-square Keterangan 

AI and Creativity in Music (AC) 0.461 Moderat 

AI in Music Creation (AIM) 0.251 Lemah 

AI Perceptions (AIP) 0.235 Lemah 

AI in Music (AM) 0.292 Lemah 

Pada Tabel 6, nilai R-square pada variabel AI and 

Creativity in Music (AC) yaitu 0.461, menunjukkan jika 

variabel Awareness and Use of AI in Music Education (AU), 

Perceptions of AI in Music Education (PA), AI Perceptions 
(AIP), Future Use (FU) menjelaskan variabel AI and 

Creativity in Music (AC) sebesar 46.1% dan memiliki 

kekuatan prediksi yang Moderat. Meskipun demikian, masih 

ada 53,9% varians yang tidak terjelaskan, yang secara teoritis 

dapat dihubungkan dengan konstruk eksternal yang belum 

dimasukkan dalam model. Selanjutnya nilai R-square pada 

variabel AI in Music Creation (AIM) yaitu 0.251, 

menunjukkan jika variabel AI and Creativity in Music (AC) 

menjelaskan variabel AI in Music Creation (AIM) sebesar 

25.1% dan memiliki kekuatan prediksi yang lemah. Sebagian 

besar variasi (74,9%) kemungkinan besar dipengaruhi oleh 

faktor-faktor lain, yang tidak diukur dalam model ini. Nilai R-

square selanjutnya pada variabel AI Perceptions (AIP) yaitu 
0.235 menunjukkan bahwa variabel Perceptions of AI in 

Music Education (PA), Future Use (FU) menjelaskan variabel 

AI Perceptions (AIP) sebesar 23,5% dan memiliki kekuatan 

prediksi yang lemah. Dan sebanyak 76,5% dari varians yang 

tersisa dapat dijelaskan oleh faktor-faktor lain yang tidak 

diukur dalam model ini. Terakhir, variabel AI In Music (AM) 

memiliki nilai R-square sebesar 0,292. Yang berarti bahwa AI 

and Creativity in Music (AC) dan AI in Music Creation (AIM) 

dapat menjelaskan 29,2% dari penggunaan AI dalam kegiatan 

bermusik secara umum dan dalam inovasi musik. Sementara 

itu, 70,8% dari varians yang tersisa kemungkinan dipengaruhi 
oleh faktor-faktor yang tidak terukur dalam model ini. 

Pengujian selanjutanya yaitu Hasil Uji Hipotesis dengan 

variabel kontrol yang dimasukkan yakni Gender, Provinsi, 

dan Genre yang memainkan peran penting dalam menjelaskan 

bagaimana Generasi Z memanfaatkan kecerdasan buatan (AI) 

dalam kreativitas musik. Variabel kontrol berfungsi untuk 

menetralkan pengaruh variabel luar yang berpotensi 

mempengaruhi variabel utama, sehingga model analisis 

menjadi lebih akurat dan hasil yang diperoleh lebih terfokus 

pada pengaruh sebenarnya dari variabel utama (Harsono et al., 

2002) Hasil Uji Hipotesis dengan variabel kontrol dapat 

dilihat pada Tabel 7.

 

TABEL  VII 

HASIL UJI HIPOTESIS VARIABEL KONTROL GENDER, PROVINSI, DAN GENRE MUSIK 

Hipotesis Variabel 
Semua 

Responden 

Gender Provinsi Genre Musik 

Laki-

laki 
Perempuan 

Papua 

Barat 
Papua Pop Rock Reggae Classic 

H1 AU→AIP Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak 

H2 AU→AC Diterima Ditolak Ditolak Diterima Diterima Diterima Ditolak Diterima Ditolak 

H3 PA→AIP Diterima Ditolak Diterima Diterima Diterima Diterima Ditolak Diterima Ditolak 

H4 PA→AC Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak 

H5 FU→AIP Diterima Diterima Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak Ditolak 

H6 FU→AC Diterima Diterima Diterima Diterima Ditolak Diterima Ditolak Ditolak Diterima 

H7 AIP→AC Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima Ditolak Diterima Diterima Diterima 

H8 AC→AM Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima 

H9 AC→AIM Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima Diterima Ditolak Ditolak Diterima 

C. Bias Metode Umum 

Untuk mengidentifikasi kemungkinan CMB, dilakukan 

Harman’s Single Factor Test dengan menganalisis semua 

indikator tanpa rotasi untuk melihat apakah satu faktor 

mendominasi varians total; hasilnya menunjukkan bahwa 

faktor tunggal hanya menjelaskan 32,51% dari total varians. 

Nilai ini berada di bawah ambang batas 50%, sehingga 

menunjukkan bahwa CMB tidak menjadi perhatian utama dan 

tidak diharapkan mempengaruhi hasil penelitian ini secara 

signifikan. Selain itu, evaluasi lanjutan dilakukan dengan 

menggunakan Variance Inflation Factor (VIF) sebagai uji 

diagnostik untuk menilai adanya multikolinearitas antar 
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konstruk, karena korelasi yang sangat tinggi di antara 

konstruk dapat menjadi indikasi tidak langsung adanya 

common method bias tersembunyi. Berdasarkan hasil 

pengujian, semua nilai VIF berada dalam rentang 1.307 

hingga 1.783, yang jauh di bawah ambang konservatif 3,3 

sebagaimana disarankan oleh [40] dalam konteks PLS-SEM, 

dan di bawah ambang kritis 5 seperti yang disampaikan oleh 

[35], nilai VIF tertinggi tercatat pada variabel Perceptions of 
AI in Music Education (PA) sebesar 1,783, diikuti oleh Future 

Use (FU) sebesar 1,719, dan Awareness ands Use of AI (AU) 

sebesar 1,710. Sementara itu, nilai VIF terendah diperoleh 

pada konstruk AI Perceptions (AIP) dengan nilai sebesar 

1,307. Variasi nilai VIF ini tetap berada dalam batas yang 

dapat diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak 

terdapat indikasi multikolinearitas yang mengganggu estimasi 

parameter dalam model. Oleh karena itu, kedua metode 

evaluasi ini secara konsisten menunjukkan bahwa model 

penelitian ini bebas dari pengaruh CMB dan 

multikolinearitas, memastikan bahwa hubungan antar 
variabel dalam model struktural mencerminkan relasi empiris 

yang sah dan tidak terdistorsi oleh kesamaan metode 

pengumpulan data.  

VI. DISKUSI DAN KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis model struktural dan evaluasi 

multikolinearitas, penelitian ini menunjukkan bahwa model 

bebas dari bias metode umum (common method bias/CMB) 

dan multikolinearitas, sebagaimana ditunjukkan oleh dua 

pendekatan utama. Pertama, melalui Harman’s Single Factor 

Test, ditemukan bahwa satu faktor tunggal hanya 

menjelaskan 32,51% dari total varians, jauh di bawah ambang 

batas 50%, sehingga tidak ada indikasi dominasi faktor 
tunggal dalam model. Kedua, evaluasi Variance Inflation 

Factor (VIF) menunjukkan bahwa seluruh konstruk memiliki 

nilai VIF antara 1.307 hingga 1.783, yang berada dalam batas 

aman dan jauh di bawah ambang konservatif 3,3 [40]  maupun 

ambang kritis 5 [1]. Nilai VIF tertinggi terdapat pada konstruk 

Perceptions of AI in Music Education (PA) sebesar 1,783, 

diikuti Future Use (FU) sebesar 1,719, dan Awareness and 

Use of AI (AU) sebesar 1,710, sementara nilai VIF terendah 

ditemukan pada konstruk AI Perceptions (AIP) sebesar 1,307. 

Hal ini memastikan tidak adanya masalah multikolinearitas 

antar konstruk dan mendukung validitas struktural model. 
Hasil pengujian hipotesis dalam Tabel 5 menunjukkan bahwa 

delapan dari sembilan hipotesis utama diterima secara 

statistik, yaitu H2, H3, H5, H6, H7, H8, dan H9. Temuan 

menunjukkan bahwa kreativitas musik berbasis AI (AC) 

secara signifikan dipengaruhi oleh niat penggunaan AI di 

masa depan (H6; p = 0.000) dan persepsi umum terhadap AI 

(H7; p = 0.000), yang kemudian mendorong pemanfaatan AI 

secara umum (H8; p= 0.000) maupun dalam penciptaan musik 

(H9 p= 0.000). Namun demikian, dua hipotesis ditolak, yaitu 

kesadaran terhadap AI (H1; p = 0.509) dan persepsi terhadap 

AI dalam pendidikan musik (H4; p = 0.135), yang tidak 

menunjukkan pengaruh signifikan. Rendahnya hasil ini 
kemungkinan disebabkan oleh keterbatasan akses, 

pengalaman, dan pelatihan terkait AI, terutama di wilayah 

Papua dan Papua Barat. Secara teoritis dijelaskan bahwa 

melalui konsep “technology readiness” dan keterpaparan 

digital. Di Papua dan Papua Barat, rendahnya paparan 

terhadap teknologi AI menyebabkan affordance atau peluang 

penggunaan AI belum sepenuhnya muncul di kalangan Gen 

Z. Tanpa pengalaman langsung atau dukungan lingkungan 

yang memadai, teknologi cenderung tidak dimaknai sebagai 
alat yang relevan dalam proses kreatif. Oleh karena itu, 

penting menghadirkan pendekatan yang lebih kontekstual dan 

berbasis komunitas agar teknologi AI benar-benar dapat 

dimanfaatkan secara optimal dalam meningkatkan kreativitas. 

Temuan ini menegaskan adanya perbedaan makna antara 

persepsi edukasional (PA) dan persepsi umum terhadap AI 

(AIP). Persepsi edukasional mencerminkan pandangan dalam 

konteks pembelajaran musik formal, yang cenderung 

normatif dan terikat pada struktur pendidikan. Sementara itu, 

persepsi umum lebih mencerminkan sikap personal terhadap 

potensi AI sebagai alat bantu kreatif yang fleksibel. Dalam 
penelitian ini, persepsi edukasional tidak berpengaruh 

signifikan terhadap kreativitas (H4 ditolak), sedangkan 

persepsi umum justru menunjukkan pengaruh yang kuat 

terhadap kreativitas (H7 diterima). Hal ini menunjukkan 

bahwa kreativitas Gen Z lebih dipengaruhi oleh makna 

pribadi terhadap teknologi daripada oleh persepsi yang 

dibentuk melalui sistem pendidikan. 

Ketika dilakukan uji moderasi berdasarkan variabel kontrol 

dalam Tabel 7, ditemukan bahwa hubungan antar variabel 

tidak berlaku secara merata di semua kelompok. Misalnya, 

pada gender, hipotesis H5 dan H6 yang menggambarkan 

pengaruh Future Use terhadap AIP dan AC hanya signifikan 
bagi laki-laki dan perempuan, sedangkan H1 dan H2 (yang 

berkaitan dengan Awareness and Use) ditolak di kedua 

kelompok. Pada Provinsi, responden dari Papua Barat 

menunjukkan hubungan yang lebih kuat pada H2, H3, dan 

H5–H9, sedangkan responden dari Papua hanya menunjukkan 

signifikansi pada H2, H3, H6–H9. Hal ini mengindikasikan 

bahwa konteks geografis seperti akses teknologi dan 

infrastruktur memiliki pengaruh terhadap persepsi dan 

implementasi AI. Dari sisi genre musik, variasi juga terlihat 

jelas misalnya, genre rock cenderung tidak menunjukkan 

signifikansi pada sebagian besar hipotesis, sedangkan genre 
reggae dan klasik menunjukkan hubungan signifikan pada 

hampir semua hipotesis yang diterima secara umum, 

termasuk kreativitas dan niat penggunaan. Temuan ini 

menegaskan bahwa aktivasi keterjangkauan AI dalam 

konteks musik sangat dipengaruhi oleh faktor sosial, budaya, 

dan preferensi artistik pengguna. Selain aspek sosial dan 

budaya, penting untuk memahami cara unik Generasi Z di 

Papua dalam mengintegrasikan musik dan teknologi 

dibandingkan dengan daerah lain. Di Papua Barat dan Papua, 

musik tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 

merupakan elemen krusial dari identitas budaya dan cara 

mereka mengekspresikan diri. Banyak generasi muda 
dibesarkan dalam lingkungan musik tradisional yang kaya, 

dan kini mereka mulai mengenal serta bereksperimen dengan 
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teknologi digital, termasuk kecerdasan buatan (AI), dalam 

proses kreatif mereka. Namun, penerapan teknologi ini sering 

kali menghadapi tantangan. Keterbatasan akses terhadap 

perangkat, internet, dan pelatihan membuat mereka harus 

belajar secara mandiri dan lebih mengandalkan dukungan dari 

komunitas. Berbeda dengan daerah perkotaan yang memiliki 

struktur lebih jelas, penggunaan teknologi oleh Gen Z di 

Papua cenderung berkembang secara informal dan alami. Hal 

ini menunjukkan bahwa konteks lokal sangat memengaruhi 
cara AI dipahami dan diterapkan dalam praktik bermusik 

sehari-hari. Selanjutnya, nilai R-square menunjukkan bahwa 

konstruk AI and Creativity in Music (AC) memiliki kekuatan 

prediktif sedang (R² = 0,461), sementara konstruk lainnya 

seperti AIP, AIM, dan AM memiliki nilai di bawah 0,33, yang 

dikategorikan sebagai lemah. Ini menunjukkan bahwa masih 

ada variabel eksternal lain yang belum sepenuhnya 

diintegrasikan ke dalam model. Nilai R² sebesar 0.292 untuk 

variabel AI in Music (AM) dan 0.251 untuk AI in Music 

Creation (AIM) menandakan bahwa kreativitas musik 

berbasis AI hanya menjelaskan sebagian kecil dari variasi 
dalam pemanfaatan AI, baik secara umum maupun dalam 

penciptaan musik. Dengan kata lain, ada sekitar 70–75% 

pengaruh lain yang berasal dari faktor eksternal di luar model. 

Meskipun kreativitas musik berbasis AI (AC) diprediksi 

secara signifikan oleh persepsi umum dan niat penggunaan di 

masa depan (H6 dan H7), kemampuan prediktifnya terhadap 

pemanfaatan AI secara umum (AM) dan dalam penciptaan 

musik (AIM) masih tergolong lemah, dengan nilai R² masing-

masing hanya sebesar 0.292 dan 0.251. Hal ini menunjukkan 

bahwa meskipun kreativitas terbentuk dengan baik, 

kreativitas saja belum cukup menjelaskan secara kuat 

bagaimana AI benar-benar digunakan dalam praktik musikal 
oleh Generasi Z. Dalam konteks teori affordance, hal ini 

menunjukkan bahwa keberadaan kreativitas saja belum cukup 

untuk mengaktifkan pemanfaatan teknologi secara optimal. 

Beberapa faktor penghambat antara lain minimnya 

infrastruktur digital, pendekatan pembelajaran musik yang 

belum adaptif terhadap AI, dan pengaruh budaya lokal. Tanpa 

strategi pembelajaran dan kebijakan yang kontekstual, potensi 

AI akan sulit dikenali. Oleh karena itu, implementasi AI 

dalam pendidikan dan produksi musik perlu dirancang secara 

partisipatif dan disesuaikan dengan kondisi sosial, budaya, 

dan teknologi lokal agar dapat benar-benar mendukung 
kreativitas Generasi Z.     

A. Implikasi Teoritis 

Berdasarkan hasil analisis model struktural, pengujian 

hipotesis, nilai R-square, serta evaluasi multikolinearitas 

melalui Variance Inflation Factor (VIF), penelitian ini 

mengungkapkan keterkaitan yang kompleks namun 

terstruktur antara persepsi, niat, kesadaran, dan pemanfaatan 

AI dalam ranah musik oleh Generasi Z, dengan penekanan 

khusus pada kreativitas sebagai titik sentral yang 
menghubungkan seluruh jalur pengaruh antar variabel. 

Pengujian VIF, yang digunakan untuk memastikan bahwa 

tidak terjadi multikolinearitas antar konstruk dalam model, 

menunjukkan bahwa seluruh konstruk berada dalam ambang 

batas yang wajar, yaitu antara 1.307 hingga 1.783, yang 

secara signifikan di bawah ambang konservatif 3,3 [40] 

maupun ambang kritis 5, sehingga tidak ditemukan gejala 

korelasi yang terlalu tinggi antar variabel bebas [35]. Nilai 

tertinggi tercatat pada konstruk Persepsi terhadap AI dalam 

pendidikan musik (PA) sebesar 1,783, diikuti oleh Niat 

penggunaan AI di masa depan (FU) sebesar 1,719 dan 

Kesadaran serta Penggunaan AI dalam pendidikan musik 
(AU) sebesar 1,710, sedangkan nilai terendah terdapat pada 

konstruk Persepsi AI secara umum (AIP) sebesar 1,307. 

Temuan ini memperkuat validitas struktural model karena 

seluruh konstruk dapat dinilai secara independen tanpa saling 

mempengaruhi secara berlebihan.  

Selanjutnya, dari sembilan hipotesis yang diajukan, 

delapan diantaranya diterima secara statistik berdasarkan nilai 

t > 1,96 dan p-value < 0,05, sebagaimana tercantum dalam 

Tabel 5. Hipotesis H6 dan H7 menunjukkan pengaruh paling 

signifikan, di mana niat responden untuk menggunakan AI di 

masa depan serta persepsi mereka terhadap potensi AI 
memiliki pengaruh kuat dalam mendorong kreativitas musik 

berbasis AI. Kreativitas ini kemudian secara konsisten 

terbukti berperan dalam peningkatan pemanfaatan AI secara 

umum (H8), dalam proses penciptaan musik (H9). 

Sebaliknya, hipotesis H1 dan H4 ditolak karena hasil 

pengujian menunjukkan bahwa sekadar memiliki kesadaran 

atau persepsi terhadap AI dalam konteks pendidikan musik 

belum cukup untuk mempengaruhi persepsi umum ataupun 

kreativitas secara langsung, mengindikasikan bahwa 

kehadiran teknologi tanpa pemaknaan mendalam tidak serta-

merta mengaktifkan potensi kreatif pengguna. Analisis R-

square lebih lanjut pada Tabel 6 memperlihatkan bahwa 
hanya konstruk AI and Creativity in Music (AC) yang 

memiliki kekuatan prediksi moderat (R² = 0,460), sedangkan 

konstruk lainnya seperti AIP (0,235), AIM (0,250), dan AM 

(0,290) masih berada pada kategori lemah, menandakan 

adanya pengaruh variabel eksternal yang belum dijelaskan 

dalam model ini. Secara keseluruhan, penelitian ini 

menegaskan bahwa efektivitas AI sebagai alat kreatif dalam 

musik bukanlah hasil dari eksistensi teknologinya semata, 

melainkan sangat ditentukan oleh persepsi yang positif, 

kesiapan psikologis, dan keinginan eksploratif pengguna. 

Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan pemanfaatan AI 
dalam pendidikan dan produksi musik, pendekatan yang 

kontekstual, partisipatif, dan selaras dengan kondisi kognitif 

serta preferensi budaya perlu diutamakan agar affordance dari 

teknologi AI dapat benar-benar teraktualisasi di kalangan 

Generasi Z, sebagaimana ditegaskan oleh [41] dan diperkuat 

dalam temuan penelitian ini. Dengan demikian, temuan-

temuan ini memperluas penerapan teori affordance ke dalam 

domain pendidikan musik berbasis teknologi, khususnya 

dalam memahami bagaimana individu muda mengenali dan 

mengaktivasi kemungkinan-kemungkinan yang ditawarkan 

AI. Penelitian ini tidak hanya menegaskan pentingnya 

persepsi terhadap fungsi AI, tetapi juga menunjukkan bahwa 
affordance bersifat kontekstual dan selektif bergantung pada 
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pengalaman, tujuan, serta orientasi masa depan pengguna 

terhadap teknologi.  

B. Keterbatasan dan arah Penelitian di Masa Depan 

Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu 

diperhatikan secara kritis serta menjadi pijakan dalam 
pengembangan studi lanjutan yang lebih komprehensif dan 

kontekstual. Meskipun penelitian ini secara eksplisit berfokus 

pada pengaruh kesadaran, persepsi, dan niat penggunaan 

kecerdasan buatan (AI) terhadap kreativitas musik di 

kalangan Generasi Z, temuan empiris menunjukkan bahwa 

sebagian besar hubungan antar variabel yang dihipotesiskan 

tidak menunjukkan signifikansi statistik yang memadai. Hal 

ini mengindikasikan adanya keterbatasan dalam model 

konseptual yang digunakan, yang belum secara optimal 

mengakomodasi kompleksitas faktor-faktor psikologis, 

sosial, dan kultural yang berperan dalam pemanfaatan AI 

dalam proses kreatif. Selain itu, pendekatan penelitian yang 
bersifat kuantitatif dan cross-sectional membatasi 

kemampuan untuk menangkap dinamika temporal dalam 

perubahan persepsi dan perilaku pengguna terhadap teknologi 

AI, yang dalam praktiknya sangat dipengaruhi oleh 

perkembangan teknologi yang berlangsung secara cepat dan 

disruptif. Keterbatasan geografis yang hanya mencakup enam 

provinsi di wilayah Papua juga menjadi isu penting, 

mengingat adanya heterogenitas akses teknologi, ekosistem 

pendidikan, serta orientasi budaya terhadap musik dan inovasi 

di berbagai daerah di Indonesia.  

Instrumen pengukuran dalam penelitian ini juga 
mengalami pengurangan indikator akibat tidak terpenuhinya 

syarat validitas diskriminan, yang pada akhirnya dapat 

mengurangi kedalaman konseptual dalam mengukur variabel-

variabel kunci seperti persepsi dan kreativitas. Di samping itu, 

terdapat sejumlah isu penting yang belum terakomodasi 

dalam ruang lingkup penelitian ini, antara lain aspek etika 

penggunaan AI dalam seni, risiko homogenisasi karya musik 

akibat algoritma yang bersifat prediktif, potensi kehilangan 

orisinalitas dalam proses penciptaan musik, serta absennya 

perhatian terhadap kesiapan institusi pendidikan dalam 

mengintegrasikan AI secara strategis dan pedagogis. Lebih 
jauh, penelitian ini belum menggali peran mediasi atau 

moderasi dari variabel-variabel seperti pengalaman langsung 

pengguna dengan AI, literasi digital, motivasi intrinsik dalam 

berkarya, dan dukungan sosial dari lingkungan belajar atau 

komunitas musik. Oleh karena itu, arah penelitian di masa 

mendatang disarankan untuk mengadopsi pendekatan 

longitudinal guna menangkap dinamika perubahan persepsi 

dan adopsi teknologi, mengembangkan model konseptual 

yang lebih integratif dengan memasukkan dimensi kognitif-

afektif, sosial, dan kultural, serta memperluas populasi dan 

wilayah studi untuk meningkatkan generalisasi hasil. 

Penggunaan pendekatan mixed-methods atau kualitatif juga 
perlu dipertimbangkan agar dapat menggali makna subjektif, 

reflektif, serta nilai-nilai personal yang melatarbelakangi 

interaksi individu dengan AI dalam proses penciptaan musik. 

Di samping itu, penting pula untuk mendorong agenda riset 

yang mengeksplorasi regulasi, kurikulum pendidikan musik 

berbasis AI, serta kompetensi pendidik dalam memfasilitasi 

integrasi teknologi secara etis dan transformatif, sehingga AI 

benar-benar dapat berfungsi sebagai sarana pemberdayaan 

kreativitas generasi muda, bukan sekadar alat mekanistik 

dalam produksi seni.  
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