
Psikovidya Vol. 26 No. 2 Desember 2022

p-issn: 0853-8050, e-issn: 2502-6925

INFORMASI, AGRESIVITAS DAN KEBAHAGIAAN MAHASISWA TERHADAP PERILAKU INOVASI 
DI MASA PANDEMI COVID 19

Sudjiwanati*, Nindita Pinastikasari

*Corresponding Author:
Universitas Wisnuwardhana Malang

E-mail:
sudjiwanati02@gmail.com

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh agresivitas dan 
informasi terhadap kebahagiaan siswa pada inovasi siswa SMA selama masa 
pandemi Covid-19. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 
metode penelitian survey. Penelitian ini menggunakan teknik simple random 
sampling. Subjek penelitian adalah 71 siswa SMA. Hipotesis yang diajukan dalam 
penelitian ini adalah pengaruh agresivitas dan informasi terhadap kebahagiaan 
siswa berdampak pada inovasi yang dilakukan siswa. Hasil pengujian hipotesis 
informasi, agresivitas, dan kebahagiaan secara bersama-sama tidak berpengaruh 
signi� kan terhadap inovasi pada siswa SMA. Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa inovasi mahasiswa di masa pandemi tidak ditentukan oleh 
informasi, agresivitas dan kebahagiaan yang dirasakan mahasiswa.

Kata kunci: Informasi, Agresivitas, Kebahagiaan, Inovasi, Pandemi Covid 19

Abstract:  is study aims to determine the eff ect of aggressiveness and information on 
student happiness in high school student innovation during the Covid-19 pandemic. 
 is study uses a quantitative approach with survey research methods.  is study 
used a simple random sampling technique.  e research subjects were 71 high school 
students.  e hypothesis put forward in this study is that the in� uence of aggressiveness 
and information on student happiness has an impact on student innovation.  e results 
of testing the information hypothesis, aggressiveness, and happiness together have no 
signi� cant eff ect on innovation in high school students. Based on the research results, 
it can be concluded that student innovation during a pandemic is not determined by 
information, aggressiveness and happiness felt by students.
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PENDAHULUAN
Masa pandemi akibat Covid-19 telah mengubah 

sistem dan tatanan kehidupan di seluruh dunia, 
khususnya dunia pendidikan. Sistem pendidikan 
khususnya di Indonesia telah berubah dari 
pembelajaran offl  ine menjadi pembelajaran online. 
Perubahan ini dapat berdampak pada siswa karena 
perubahan gaya belajar yang tiba-tiba. Perubahan 
sistem pembelajaran yang tiba-tiba dapat berdampak 
pada kondisi psikologis siswa (Mar’ah, Rusilowati 
dan Sumarni, 2020). Berbagai informasi yang 
diterima oleh siswa dapat mempengaruhi agresivitas 
dan kebahagiaan siswa, dan hal tersebut dapat 
menyebabkan pengaruh terhadap perilaku inovasi 

siswa .   
Penelitian yang dilakukan oleh Kontoangelos et. 

al., Menunjukkan bahwa anak-anak dan remaja serta 
orang tua lebih cenderung mengalami kecemasan, 
kecemasan dan ketakutan akan kondisi pandemi. 
Kekhawatiran yang dialami oleh orang tua dan 
anak-anaknya adalah karena kondisi kesehatan 
mereka yang mungkin terinfeksi dan rentan terhadap 
Covid-19 (Kontoangelos et. al,, 2020). Mengenai 
kondisi remaja, dalam penelitian yang dilakukan 
oleh Liang et. al., terungkap hampir 40,4% remaja 
berpotensi mengalami gangguan psikologis akibat 
wabah Covid-19. Ini bukti penularan Covid-19 bisa 
berpengaruh signi� kan terhadap kesehatan mental 
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remaja(Liang et. al., 2020).
Informasi yang diperoleh siswa melalui akses 

internet di masa pandemi telah membawa berbagai 
dampak positif dan negatif. Selain bisa menambah 
wawasan dari informasi online, tanpa batasan dan 
kontrol yang tepat bisa berdampak negatif (Dhawan, 
2020). Secara psikologis, dampak negatif dari informasi 
yang diakses salah satunya dapat menyebabkan 
peningkatan agresivitas seseorang. Agresivitas sering 
dikaitkan dengan perilaku kekerasan yang dapat 
merugikan orang lain dan diri mereka sendiri. Selain 
itu, agresivitas sebenarnya bisa menjadi positif jika 
agresivitas diarahkan pada perilaku yang bermanfaat 
(Susantyo, 2011).

Agresivitas yang bersifat positif dapat 
mempengaruhi kondisi psikologis dan berdampak 
pada kondisi emosional yang positif. Kondisi 
emosi yang positif merupakan salah satu faktor 
yang dibutuhkan untuk membawa kebahagiaan 
bagi seseorang. Emosi positif adalah sesuatu yang 
dirasakan seseorang yang menghadirkan suasana 
yang menyenangkan. Banyak orang ingin emosi 
positif lebih sering dirasakan daripada emosi negatif. 
Dengan emosi positif, orang dapat semakin terbuka 
terhadap kemungkinan lain yang mengarah pada 
kreativitas, sehingga ketika dihadapkan pada suatu 
situasi, orang tidak terjebak dalam kekakuan. Begitu 
juga ketika dalam kondisi belajar, emosi positif yang 
dirasakan siswa dapat mendorong mereka untuk lebih 
bahagia, lebih bersyukur, sadar, dan optimis dalam 
proses pembelajaran.

Berkaitan dengan kondisi tersebut, siswa perlu 
merasakan kondisi yang nyaman dan mendukung 
kegiatan belajarnya. Jika kondisi ideal dalam 
proses pembelajaran dapat ditunjukkan oleh siswa, 
maka siswa tersebut sebagai pembelajar dapat 
dikatakan senang atau merasa senang dalam belajar. 
Kebahagiaan dalam belajar merupakan dampak yang 
timbul dari pengembangan kurikulum yang ada, 
khususnya perlunya pengembangan pengalaman 
belajar siswa(Esther, et. al., 2020; Kwartolo, 2007).

Kondisi pandemi Covid-19 juga mendorong 
manusia untuk terus mampu beradaptasi dengan 
berbagai dampak yang ditimbulkannya. Agar dapat 
terus beradaptasi, manusia terus berinovasi agar dapat 
bertahan di tengah perubahan yang sangat signi� kan. 
Tak sedikit para remaja yang berusaha berinovasi 
untuk bertahan di tengah pandemi. Inovasi-inovasi 
yang dilakukan manusia terutama di masa pandemi 
merupakan hasil jerih payah manusia, dan tidak lepas 
dari berbagai sumber informasi yang mudah diakses 
oleh semua orang.(Woolliscro , 2020). Informasi 
yang diperoleh merupakan bagian dari proses 

penciptaan inovasi. Proses inovasi juga tidak terlepas 
dari proses pembelajaran yang didapatkan seseorang 
selama perkembangannya(Kovac, 2017).

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melihat 
pengaruh informasi dan agresivitas terhadap 
kebahagiaan siswa SMA dalam menghasilkan perilaku 
inovatif. Bagaimana informasi dan agresivitas dapat 
mempengaruhi kebahagiaan dalam mendorong 
inovasi pada siswa menarik untuk diteliti. Oleh karena 
itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
gambaran bagaimana variabel informasi, agresivitas, 
dan kebahagiaan dapat mempengaruhi inovasi.

Informasi
Informasi adalah hasil dari proses pencatatan 

suatu fenomena yang diperoleh dari suatu pengamatan, 
atau berdasarkan informasi dan pendapat dari 
orang lain yang mengalami suatu fenomena. Ada 
beberapa manfaat informasi menurut (Sutanta, 2003) 
adalah: 1) Menambah pengetahuan; 2) Mengurangi 
ketidakpastian pengguna informasi; 3) Mengurangi 
risiko kegagalan; 4) Mengurangi keragaman yang tidak 
perlu, dan 5) Memberikan standar, aturan, ukuran, 
dan keputusan untuk menentukan pencapaian, tujuan 
dan sasaran.

Agresi
Agresi sebagai perilaku yang umumnya bersifat 

merusak dan merugikan baik diri sendiri maupun 
orang lain. Tujuan utama dari agresi adalah untuk 
melukai baik secara � sik maupun psikologis. Perilaku 
agresif akan dengan sengaja melukai orang lain, 
baik secara � sik maupun verbal. Jenis agresi sangat 
bervariasi tergantung pada tujuan dan faktor pemicu 
yang menyebabkan agresi(Ahsan, 2015), (Colman, 
2015). Namun, agresi tidak selalu dikaitkan dengan 
perilaku negatif, karena dalam beberapa kasus 
agresivitas dapat menghasilkan perilaku positif, 
meskipun sangat jarang.(Chester, 2017), (Liu, 2004).
Perilaku agresif yang patuh(Morgan, 1989)
diklasi� kasikan menjadi tiga dimensi, yaitu: dimensi 
� sik-verbal, dimensi aktif-pasif dan agresivitas 
langsung tidak langsung.(Madinus & Johnson, 
1976)menggabungkan tiga dimensi agresivitas dan 
mengkategorikan berbagai bentuk perilaku agresif, 
yaitu: menyerang secara � sik, melampiaskan agresi 
dengan menyerang suatu objek, menyerang orang lain 
secara verbal, dan melanggar hak milik orang lain.

Kebahagiaan
Berdasarkan de� nisi yang dijelaskan 

oleh(Pelechano et al., 2013), kebahagiaan adalah 
kepuasan hidup. Sebuah kebahagiaan diperoleh 
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dari cinta dan kesenangan yang terjadi dalam hidup 
seseorang. Seseorang yang mengalami kebahagiaan 
tidak memiliki perasaan kecewa dalam hidupnya 
karena ia telah merasakan kepuasan dalam hidupnya.
Komponen dalam kebahagiaan 1) Emosi positif, 
berupa rasa percaya diri, mensyukuri prestasi yang 
telah diterima, senang dan gembira(Armenta et. al.,, 
2017); 2) Kepuasan hidup(Nemati & Maralani, 2016); 
3) Hubungan positif dengan orang lain(Haar et. al.,, 
2019); 4) Memiliki tujuan hidup ((Bronk et al., 2009); 
5) Pengembangan diri(Zawadzka at al., 2014)dan 6) 
Cinta dari orang lain(Saphire & Bernstein, 2013).

Inovasi
Banyak de� nisi yang berkaitan dengan inovasi 

yang dikemukakan oleh para ahli dan sesuai dengan 
bidangnya. Seperti de� nisi inovasi di bidang ekonomi 
akan sedikit berbeda dengan de� nisi inovasi di 
bidang industri. Inovasi adalah munculnya suatu 
ide atau gagasan baru dalam suatu bidang yang 
diimplementasikan pada suatu produk atau jasa 
tertentu. Inovasi berkaitan dengan perilaku inovatif. 
Terjadinya inovasi bukanlah sesuatu yang terjadi pada 
satu waktu, tetapi merupakan proses yang terjadi 
secara kumulatif dengan mengumpulkan berbagai 
informasi yang dianggap mendukung. Tujuan inovasi 
adalah untuk meningkatkan produktivitas(Kogabayev 
& Maziliauskas, 2017; Urabe, 1988).
Inovasi secara umum memiliki dua aspek yang menjadi 
cirinya, yaitu inovasi sebagai proses yang mendorong 
perubahan dan inovasi sebagai peristiwa, objek, atau 
produk yang bercirikan kebaruan.(Cooper, 1998), 
(Gopalakrishnan & Damanpour, 1997), (Kotsemir & 
Abroskin, 2013).

METODE
Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif. 

Pengambilan sampel dilakukan dengan metode total 
sampling pada mahasiswa di Kota Malang. Jumlah 
sampel yang digunakan adalah 71 siswa, dengan 46 
siswa laki-laki dan 25 siswa perempuan. Adapun 
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
mahasiswa yang sedang mengikuti perkuliahan 
secara daring. Analisa data menggunakan analisa 
regresi linier Berganda dan Path Analysis dengan 
menggunakan bantuan program SPSS 20.

Kegiatan penelitian yang dilakukan diawali dengan 
peneliti memberikan informasi kepada pihak sekolah 
tentang tujuannya. Peneliti kemudian melakukan 
survei dan memilih partisipan dengan menggunakan 
metode total sampling. Sebelum kegiatan penelitian 
dilakukan, peneliti menginformasikan kepada 
partisipan tentang tujuan penelitian dan menjamin 

kerahasiaan data. Izin tertulis diminta dari peserta 
dan menjelaskan protokol penelitian dan instruksi 
tentang pengisian kuesioner yang disampaikan dalam 
bahasa Indonesia. Peserta membutuhkan waktu 20-30 
menit untuk menyelesaikan kuesioner. Pengumpulan 
data dilakukan dengan mengisi kuesioner pada skala 
informasi, skala emosional, skala agresivitas, dan 
skala inovasi.

Berdasarkan hasil uji validitas diperoleh total 60 
item skala informasi, 32 item skala emosional, 26 item 
agresivitas dan 14 item inovasi. Hasil uji validitas skala 
variabel penelitian dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas
Variabel Jumlah Item yang Valid
Informasi
Agresivitas
Kebahagiaan
Inovasi

54
24
28
13

Berdasarkan hasil uji reliabilitas dapat diketahui 
bahwa item-item pada skala variabel penelitian dapat 
dikatakan reliabel karena nilai > 0,60 (Tabel 2). Berikut 
adalah hasil uji reliabilitas yang dilakukan terhadap 
variabel penelitian:

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
Variabel Alpha Cronbach

Informasi
Agresivitas
Kebahagiaan
Inovasi

.962

.906

.930

.799
 

Metode analisis data yang digunakan adalah 
analisis regresi linier berganda untuk menguji 
hipotesis, analisis jalur untuk melihat pengaruh 
masing-masing variabel, dan analisis faktor untuk 
melihat faktor-faktor yang mempengaruhinya. 
Sebelum dilakukan analisis data, dilakukan uji 
instrumen.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan hasil uji regresi pada tabel 3 
diperoleh f hitung 0,722 < f tabel 2,74 dengan nilai 
signi� kansi 0,542 > 0,005. Hasil ini menunjukkan 
adanya pengaruh yang tidak signi� kan antara 
variabel informasi, variabel agresivitas, dan variabel 
kebahagiaan terhadap variabel inovasi.
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Tabel 3
Hasil Uji Regresi Linier Berganda

Model Total 
Square

df Square 
Average

F Sign

1 Regresi
Sisa
Total

38.823
1200.755
1239.577

3
67
70

12.941
17.922

.722 .542b

a. Variabel Dependen: Inovasi
b. Prediktor: (Konstan), Kebahagiaan, Agresivitas, Informasi 

Hasil uji regresi menunjukkan bahwa ada 
variabel lain di luar variabel yang digunakan dalam 
penelitian yang lebih berpengaruh terhadap perilaku 
inovasi siswa. Hasil tersebut didukung oleh hasil 
penelitian yang dilakukan oleh(Roff eei et al., 2017)
yang menyatakan bahwa faktor-faktor yang berperan 
penting dalam perilaku inovasi adalah e� kasi sel 
seseorang, dukungan budaya inovasi dari lingkungan 
sekitar, adanya komunikasi yang efektif dan dukungan 
lingkungan terhadap inovasi. Dengan demikian, dapat 
dikatakan bahwa variabel informasi, agresivitas dan 
kebahagiaan merupakan faktor pendukung minor 
yang mempengaruhi perilaku inovasi.

Untuk melihat pengaruh masing-masing variabel 
penelitian yaitu informasi, agresivitas dan kebahagiaan 
terhadap inovasi dapat dilihat melalui analisis jalur. 
Hasil analisis jalur variabel penelitian dapat dilihat 
pada Gambar 1.

Gambar 1. Analisis Jalur Variabel Penelitian

Pembahasan
Berdasarkan analisis jalur pada Gambar 1. 

yang dilakukan terhadap variabel penelitian, dapat 
disimpulkan bahwa variabel informasi memberikan 
kontribusi terhadap inovasi sebesar 1,057 dan memiliki 
korelasi negatif. Variabel agresivitas secara langsung 
memberikan efektivitas sebesar 0,939 untuk variabel 
inovasi dan memiliki korelasi negatif. Pengaruh 
tidak langsung variabel informasi melalui variabel 
kebahagiaan terhadap variabel inovasi sebesar 0,559. 

Hasil ini menunjukkan bahwa secara tidak langsung 
variabel informasi melalui variabel kebahagiaan 
memberikan kontribusi terhadap variabel inovasi, 
dan variabel agresivitas melalui variabel kebahagiaan 
berpengaruh tidak langsung sebesar 0,440 terhadap 
variabel inovasi.

Hasil analisis jalur juga menunjukkan bagaimana 
pengaruh faktor eksternal (e1 dan e2), dimana variabel 
kebahagiaan memiliki nilai e1 = 0,007 yang lebih kecil 
dari nilai e2 = 0,984 pada variabel inovasi. Hasil ini 
sesuai dengan hasil uji regresi yang dilakukan pada 
variabel inovasi dan memberikan informasi bahwa 
akses informasi dan agresivitas siswa berpengaruh 
kuat terhadap kebahagiaan.

Hasil analisis jalur variabel agresi terhadap 
kebahagiaan berbeda dengan hasil penelitian yang 
dilakukan oleh(Ishaq, 2015)yang menyatakan bahwa 
agresi adalah prediktor negatif yang sangat signi� kan 
dari kebahagiaan. Perbedaan ini dapat disebabkan 
oleh dominasi agresivitas positif pada siswa yang 
diteliti. Ini dapat memberikan informasi bahwa 
agresivitas adalah prediktor kebahagiaan yang kuat 
terlepas dari sifat negatif atau positifnya. Hasil analisis 
jalur variabel informasi tentang kebahagiaan sejalan 
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh(Dogan, 
2016)yang menyatakan bahwa media informasi seperti 
penggunaan jejaring sosial merupakan prediktor 
penting dalam memberikan kebahagiaan kepada 
siswa. Berbagi informasi dengan teman melalui 
jejaring sosial, terutama di masa pandemi, telah 
memberikan kebahagiaan tersendiri bagi siswa. Hal ini 
dikarenakan banyaknya pembatasan bertemu secara 
� sik dengan teman yang dilakukan oleh pemerintah 
dalam upaya pencegahan dan pengendalian pandemi 
Covid-19, maka berbagi informasi melalui jejaring 
sosial adalah salah satu hal yang mungkin dilakukan.

Penelitian ini telah memberikan beberapa 
informasi terkait bagaimana membangun perilaku 
inovatif pada siswa. Berdasarkan hasil penelitian, 
meskipun variabel agresivitas, informasi dan 
kebahagiaan bukan merupakan prediktor kuat 
perilaku inovatif, namun tetap diperlukan sebagai 
faktor pendukung untuk mengembangkan perilaku 
inovatif pada siswa. Membuat siswa senang sama 
pentingnya dengan membangun perilaku inovatif.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 
bahwa informasi yang diperoleh siswa dan faktor 
agresivitas dapat memberikan kebahagiaan kepada 
siswa, namun tidak berpengaruh signi� kan terhadap 
inovasi. Masih banyak variabel lain yang berada 
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di luar variabel penelitian yang selanjutnya dapat 
mempengaruhi inovasi. Hasil ini juga memberikan 
informasi bahwa faktor eksternal lebih mempengaruhi 
inovasi; seperti harga diri, budaya inovasi, dan 
terutama pandemi Covid-19.

Saran
Keterbatasan penelitian ini adalah faktor 

terjadinya pandemi Covid-19 dan juga keterbatasan 
ruang lingkup penelitian. Kurangnya keragaman 
dan jumlah sampel yang terbatas pada satu sekolah 
tidak memberikan gambaran yang lebih jelas tentang 
hasil penelitian dalam skala yang lebih besar. Variabel 
dalam penelitian ini juga tidak termasuk variabel lain 
yang dapat mempengaruhi inovasi. Pada penelitian 
selanjutnya diharapkan dapat lebih menggali variabel 
lain yang dapat mempengaruhi inovasi yang dilakukan 
siswa SMA.
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