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Degenerasi petani merupakan fenomena yang terjadi di kalangan
pemuda sekarang. Pemuda-pemuda memiliki pandangan sendiri terkait
pekerjaan di era modern. Pekerjaan modern tersebut contohnya
perkembangan pasar digital. Perkembangan tersebut membuat pekerjaan
sektor pertanian semakin menurun. Perkembangan pasar digital
(termasuk NFT) menjadi pilihan baru bagi pemuda di Desa Sidomulyo.
Salah satu game yang berkembang di desa tersebut adalah game Axie
Infinity. Game tersebut membuat pemuda cenderung bekerja di sektor
digital dibandingkan sektor pertanian. Adanya fenomena tersebut
membuat degenerasi petani terjadi. Metode pada penelitian ini
menggunakan kualitatif deskriptif. Hasil penemuan menunjukkan
bahwa fenomena pemuda cenderung memilih untuk bekerja melalui
game Axie Infinity dibandingkan dengan pertanian. Hal tersebut
disebabkan adanya iklan antar individu. Iklan tersebut mampu
memengaruhi pemuda satu sama lain agar bermain game tersebut. Sisi
positif dari game tersebut dapat memberikan sumber pendapatan baru,
waktu pengerjaan singkat, dan pemuda belajar tentang pasar digital. Sisi
negatif dari game tersebut antara lain meningkatnya konsumerisme,
kesenjangan sosial, dan penentu status sosial.

Kata kunci: Degenerasi Petani, Kripto, Axie Infinity

The degeneration of farmers is a phenomenon that occurs among the
current generation. Young people have their views regarding work in the
modern era. For example, the development of the digital market. This
development has made the agricultural sector work increasingly
declining. The development of the digital market (including NFT)
become the new choice for young people in Sidomulyo Village. One of the
games that developed in the village is the Axie Infinity game. The game
makes young people tend to work in the digital sector rather than the
agricultural sector. The existence of this phenomenon makes farmer
degeneration occur. The method in this research uses descriptive
qualitative. The findings show that the phenomenon of youth tends to
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choose to work through the Axie Infinity game compared to agriculture.
This is due to the existence of advertisements between individuals. The
advertisement is able to influence young people with each other to play
the game. The positive side of the game can provide a new source of
income, short processing time, and youth learn about the digital market.
The negative sides of the game include increased consumerism, social
inequality, and social status determinants.

Keywords: Farmer Degeneration, Cryptocurrency, Axie Infinity
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1. Pendahuluan

Usaha tani merupakan salah satu fondasi material terbesar di dunia dan sudah mengenal
sistem bercocok tanam kira-kira 12.000 tahun (Bernstein, 2019). Hal tersebut membuat sebuah
peradaban agraria begitu besar seperti wilayah Negara Asia, Afrika Utara, Afrika Sub-Sahara, Benua
Eropa dan Benua Amerika. Mayoritas petani kecil menggarap sebuah tanah tuannya atau tanah
pribadi. Perkembangan industrialisasi yang terjadi di Benua Eropa mampu merubah sistem pertanian.
Perkembangan tersebut berupa pengembangan alat menggunakan mesin uap. Keberadaan alat
bertenaga mesin uap membentuk perekonomian dan transformasi baru di sektor pertanian.
Transformasi tersebut secara tidak langsung membuat pertanian dibagi menjadi 2 yaitu petani kapitalis
dengan petani non kapitalis. Pengaruh-pengaruh tersebut menurut Mann dan Dickinson (Bernstein,
2019) disebabkan perkembangan tersebut mempengaruhi hasil produksi. Sebelumnya khas pertanian
dalam produksi bertani berupa menyiapkan tanah garapan, penanaman, pembenihan sampai masa
panen. Sehingga produksi bertani membutuhkan waktu lama. Berbeda dengan produksi secara
industrialisasi, dimana perusahaan besar akan menyederhanakan proses tersebut. Industrialisasi
bertani membutuhkan waktu singkat jika dibandingkan cara lama petani kecil. Alasan tersebut secara
tidak langsung akan mengancam petani-petani kecil.

Negara Indonesia merupakan negara agraria dimana banyak masyarakat Indonesia
menjadikan usaha tani sebagai pekerjaan tetap. Namun perkembangan sektor pertanian semakin hari
semakin menurun. Pertanian merupakan sektor penyedia utama pangan dan penyedia lapangan kerja
yang besar. Namun banyak permasalahan yang terjadi di sektor ini mulai pengembangan alat bertani,
pengolahan lahan, dan adanya degenerasi pemuda pertanian. Degenerasi ini didukung dengan
persentase yang dihitung oleh BPS di tahun 2015 sekitar 25,79% pemuda pertanian bekerja pertanian,
2016 sekitar 23,03%, tahun 2017 sekitar 20,79%, tahun 2018 sekitar 20,27%, tahun 2019 sekitar 18,43%
dan tahun 2020 sekitar 20,26% (BPS, 2020). Hal tersebut menjelaskan bahwa sektor pertanian hanya
4,01% berpendidikan tinggi yang menggeluti jasa pertanian.

Sektor pertanian masih memiliki alat tradisional sehingga perlu pembaruan pengetahuan
terkait pertanian, input teknik baru dan pemasaran lebih agar sektor ini berkembang produktif dan
berdaya saing dengan sektor lainnya. Seharusnya pemuda yang sudah menempuh pendidikan tinggi
memberikan sebuah input sains terhadap sektor pertanian. Namun pemuda lebih memilih pekerjaan
yang bersifat jasa jika dibandingkan dengan bekerja di lapangan.

Menurut Ambarwati dan timnya (Ambarwati et al., 2016) bahwa sektor pertanian merupakan
salah satu sektor terbesar di Indonesia. Sektor ini tergolong besar tetapi minat dari pemuda tersendiri
kurang meminati petani. Pemuda enggan menjadikan pekerjaan utama karena doktrin dari orang tua.
Doktrin tersebut membuat mereka tidak memilih pekerjaan petani sebagai pekerjaan utama. Faktor
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selanjutnya pemuda desa tidak mendapat pendidikan pertanian, sehingga pemuda lebih memilih
pekerjaan formal. Faktor lainnya berupa banyak pemuda tidak menjadi tuan tanah sehingga mereka
tidak bisa mengolah tanah pertanian sendiri. Pemuda tidak bisa berinovasi untuk tanah
persawahannya. Jika pemuda menjadi buruh tani, pendapatan lebih rendah dibandingkan pekerjaan
lain. Harga tanah yang tinggi menjadi faktor pemuda mengurungkan menjadi petani. Faktor-faktor
tersebut membuat pemuda desa sulit bersaing dengan petani sebelumnya. Akhirnya pemuda desa
memutuskan untuk bermigrasi ke kota.

Sedangkan menurut Arvianti dan timnya (Arvianti et al., 2019) bahwa terdapat permasalahan
secara geografis dan permasalahan ketenagakerjaan pertanian. Hal tersebut dipengaruhi oleh
perubahan struktural tenaga kerja sektor pertanian di Indonesia. Pengaruh dari perubahan struktural
ini disebabkan oleh penuaan petani dan sedikit regenerasi pemuda pertanian. Petani tidak
menggunakan peralatan modern tetapi masih menggunakan alat-alat tradisional. Secara tidak
langsung membuat tingkat produktivitas hasil pertanian semakin hari semakin berkurang. Sehingga
banyak para pemuda bermigrasi dari desa ke kota. Pemuda desa menganggap di kota lebih banyak
peluang pekerjaan. Pemuda lebih memilih buruh pabrik karena adanya gaji tetap perbulan. Berbeda
dengan pertanian yang mengandalkan hasil panen saja. Berkembangnya arus modernisasi
mempengaruhi pemuda untuk mencari pekerjaan lain dibandingkan petani. Sehingga penelitian ini
memberikan terobosan baru untuk meningkatkan angkatan kerja khususnya sektor pertanian.

Pengembangannya berupa pemberian fasilitas agribisnis dan pengembangan teknologi
pertanian. Adanya hal tersebut penanganan regenerasi pertanian akan tinggi. Kebijakan yang dibuat
seperti penguasaan lahan, kegiatan penumbuhan minat bertani, menyadarkan orang tua pentingnya
pertanian berkelanjutan, sosialisasi yang tepat, pengembangan usaha agribisnis berkelanjutan dan
memberikan kredit terhadap pemuda agar mempermudah petani muda menghadapi sebuah resiko.

Adanya penelitian di atas, peneliti akan mengangkat permasalahan pertanian di Desa
Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan. Permasalahan pertanian pemuda yang terjadi
di Desa Sidomulyo berkaitan dengan pasar kripto. Kripto merupakan salah satu penemuan digital
yang ditemukan oleh seseorang berasal dari Jepang bernama Satosi Nakamoto. Mata uang kripto
ditemukan dengan penggunaan kode-kode yang dirangkai menjadi kode kriptografi. Biasanya kode
kripto yang dirangkai ini sulit untuk dibobol sehingga menjadikan kripto ini tergolong aman dalam
transaksi jual beli. Adanya kripto tersebut menyebabkan pasar kripto semakin berkembang pesat
(Warsito & Robiyanto, 2020). Salah satunya dapat dilihat dari munculnya NFT. NFT singkatan dari
Non-Fungible Token. NFT dibentuk dengan kode-kode blockchain atau sekumpulan data dibentuk
selayaknya seperti koin yang diperdagangkan secara digital.

Awal mula pemuda di Desa Sidomulyo mengenal pasar kripto dimulai dari adanya salah satu
perkenalan game NFT yang memiliki nilai jual kripto. Game NFT tersebut dikenal bernama Axie Infinity
yang berasal dari Filipina dan mulai populer pada saat pandemi COVID-19 (Bonhuer, 2021). Menurut
Prof. Jumel (Rachman, 2018) pencetus awal Game NFT ini berasal dari salah satu developer di Filipina
yaitu Sky Mavis. Sky Mavis sebagai developer game Indie dengan menggunakan blockchain juga
mengembangkan pasar NFT.

Penjualan-penjualan dalam pasar tersebut berupa membeli beberapa item untuk dijadikan
sebuah karakter. Setiap item tersebut dihargai dengan beberapa Dollar Ethereum. Dollar Ethereum
merupakan token Kripto yang digunakan secara transaksi peer-fo-peer atau transaksi yang mengacu
pada aset digital dengan distribusi jaringan.

Ethereum memiliki banyak versi mulai dari bentuk token dan ada banyak proyek yang sedang
dibangun di jaringan Ethereum. Ethereum sering dibandingkan dengan Bitcoin karena keduanya
didasarkan pada blockchain. Namun, ada beberapa perbedaan mendasar yang membedakannya.
Tujuan ethereum sendiri yaitu untuk menyimpan nilai dalam cara terdesentralisasi untuk transaksi peer-
to peer aman. Dengan kata lain, ethereum berfungsi sebagai alat tukar, mirip dengan dollar (Whelan,
2013).
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Berkembangnya game Axie Infinity diperkirakan pada saat pandemi Covid-19 dan penyebaran
masif di media sosial Negara Filipina. Awal pengenalan game Axie Infinity dilakukan salah satu pemuda
di Desa Sidomulyo. Pemuda tersebut menarik minat pemuda lainnya melalui joki game. Pengenalannya
berupa sebuah koin berbentuk telur dan telur tersebut mempunyai harga uang digital. Pengenalan
tersebut membuat beberapa pemuda tertarik untuk bekerja menambang koin. Koin tersebut dikenal
sebagai koin $SLP. Beberapa bulan setelahnya banyak sekali pemuda memainkan Game Axie Infinity di
desa Sidomulyo. Bahkan game Axie Infinity menyebar ke desa lainnya. Game NFT mampu membuat
pendapatan dan pekerjaan baru bagi pemuda disana. faktor tersebut membuat pemuda-pemuda lebih
memilih pekerjaan tersebut dibandingkan pekerjaan petani.

Dengan adanya fenomena tersebut peneliti ingin mengetahui awal mula pemuda mulai
tertarik dengan tambang koin di suatu platform game yang dijadikan pekerjaan baru untuk memenuhi
kebutuhan sehari-hari. Peneliti juga ingin mengetahui dampak tambang koin di game Axie Infinity
terhadap pemuda yang memilih pekerjaan tersebut dibandingkan pekerjaan seperti petani. Selanjutnya
peneliti ingin menjelaskan game cryptocurrency yang mampu membuat pekerjaan baru berupa
menambang sebuah koin SLP dari game Axie Infinity. Tujuan dari penelitian ini yaitu mengetahui game
cryptocurrency mampu menggeser eksistensi pekerjaan sektor pertanian dan hiperrealitas yang terjadi
akibat adanya Game Axie infinity.

2. Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kualitatif deskriptif. Sugiyono
menyatakan kualitatif deskriptif merupakan penelitian yang berdasarkan sekumpulan kalimat
dibandingkan dengan angka. Kualitatif deskriptif menjelaskan sebuah fakta relasi antara interpretasi
dengan data. Kualitatif deskriptif tidak hanya dilihat dari sebuah kebenaran, melainkan melihat
pemahaman dari observasi(Sugiyono, 2010). Bersinggungan dengan Bradshaw dkk (2017) menyatakan
bahwa lebih memahami karakteristik dibandingkan dengan fokus penelitian saja. Hal tersebut seperti
etnografi berfokus pada kebudayaan, pengalaman individu seperti fenomenologi, dan membangun
teori seperti grounded theory (Bradshaw et al., 2017) Pemilihan metode kualitatif deskriptif
berdasarkan pengalaman peneliti di lapangan. Peneliti melihat fenomena baru berupa game NFT yang
mulai berkembang di Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan. Proses tersebut
dapat dilakukan dengan hubungan memori dari pengalaman individu dan peran individu.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif berdasarkan pengalaman peneliti
berupa observasi langsung di lapangan dan menemukan pemuda yang memainkan game Axie Infinity.
Pendekatan terhadap pemain-pemain tersebut menjadi informan dan menjadikan pemain tersebut
menjadi data primer. Klasifikasi pemain game ini berusia 16 sampai 30 tahun berdasarkan klasifikasi
BPS (BPS, 2020). Teknik pemilihan informan menggunakan purposive sampling dengan jumlah informan
10 dan durasi penelitian sekitar 6 bulan (oktober 2021 sampai maret 2022). Pengumpulan data primer
menggunakan wawancara pemain tersebut. Setelah melakukan wawancara dengan pemain game Axie
Infinity selanjutnya melakukan transkrip yang dibuat berdasarkan kebutuhan penelitian. Sumber data
yang digunakan dalam penelitian yaitu pemuda. Pembagian informan utama berasal dari pemilik akun
dan penjoki akun game Axie Infinity. Selanjutnya peneliti melakukan klasifikasi yang disesuaikan
dengan penelitian kualitatif deskriptif. Teknik keabsahan data yang dilakukan dengan melakukan
triangulasi data yang sudah dikumpulkan (Sentosa, 2013). Triangulasi data berfungsi mencari
informasi yang berhubungan dengan rumusan masalah penelitian. Proses triangulasi data dilakukan
dengan cara pengecekan data dari sumber data primer dan data sekunder.
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3. Hasil dan Diskusi
3.1 Faktor Degenerasi Petani

Gambar 1. PETA
Sumber data: Google MAP, 2022

Desa Sidomulyo memiliki luas sekitar 943,18020 Ha (Hektar) yang terbagi menjadi tanah
sawah, tanah kering, tanah basah, tanah perkebunan, tanah fasilitas umum, tanah produksi, lapangan
olahraga, perkantoran pemerintahan, tempat pemakaman umum, bangunan sekolah, pertokoan,
fasilitas pasar, jalan, dan luas tanah fasilitas umum. Lahan sawah Desa Sidomulyo meliputi 1/3 teknis
sawah irigasi seluas 186,0700 Ha (Hektar) dan sawah tadah hujan seluas 229,9220 Ha (Hektar).
Sehingga total luas tanah sawah keseluruhan sekitar 415,9920 Ha (Hektar).

Hal ini didukung dengan data pekerja petani tahun 2022 dimana terdapat 1.136 pekerja laki-
laki dan 965 pekerja perempuan dengan total 2.101. Sementara pada tahun 2021 dan 2020 terdapat
pekerja petani berjumlah 1.136 pekerja laki-laki dan 965 pekerja perempuan dengan total 2.101.
Sedangkan di tahun 2019 dan 2018 pekerja petani berjumlah 1.177 pekerja laki-laki dan pekerja
perempuan berjumlah 900 dengan total 2.077. Serta, data tahun 2017 dan 2016 pekerja petani berjumlah
1.364 pekerja laki-laki dan pekerja perempuan berjumlah 1.103 dengan total 2.467. Adanya data
tersebut menunjukkan terjadinya degenerasi petani di tahun 2017 hingga 2019. Hal serupa juga terjadi
di tahun 2020 hingga tahun 2022 yang mana degenerasi tidak menunjukkan adanya perubahan. Oleh
sebab itu, pendapatan petani Desa Sidomulyo hanya berkisar 1,5 juta yang diakibatkan dari kurangnya
petani disana menjual hasil panennya melainkan untuk kebutuhan pribadi.

Akses internet di desa Sidomulyo cukup mendukung dibuktikan dari 38 kota atau kabupaten
di Jawa timur sudah diberikan akses internet cukup lancar (Ulfa et al., 2024). Jadi persebaran akses
internet di Pacitan sudah merata. Dampak dari akses internet yang merata membuat pemuda desa
Sidomulyo mampu mengakses game Axie Infinity dengan lancar.

Keadaaan sektor pertanian di desa Sidomulyo tergolong cukup baik dalam pengembangan
hasil produksi. Hasil produksi cukup baik karena di desa masa panen dilakukan 3 kali dalam setahun.
Namun alat-alat yang digunakan masih tradisional karena mengandalkan tenaga manusia. Sebagai
contohnya alat bajak masih berbahan kayu atau biasa disebut dengan ‘luku’. Fungsi alat bajak
tradisional tersebut secara tidak langsung mempengaruhi lamanya proses pembajakan sawah. Akses
jalan menuju sawah di desa Sidomulyo tidak mendukung mesin traktor maupun pembajak sawah
bertenaga kerbau. Kesulitan tersebut membuat petani hanya menggunakan ‘luku’ untuk membajak
lahan sawahnya.

Selain alat pembajak sawah, petani harus memperhatikan air yang mengalir ke sawahnya. Hal
tersebut dikarenakan adanya jam bergantian aliran. Pengecekkan air bisa dilakukan setiap sore setelah
melakukan pekerjaan lain. Pada saat panen, para petani menggunakan tenaga kerja lebih banyak untuk
mempersingkat waktu. Tenaga kerja yang dipanggil biasanya dari saudara dekat dan anak dari petani.

77



Rio Aditya Nandiatama, I Nyoman, Nanda Vol. 8 (1) 2024 - (73-88)

Pengerjaan panen menggunakan sistem gotong royong. Para petani saling gotong royong secara
bergantian. Sebagai contoh minggu pertama keluarga A sedang melakukan panen, saudara dari
keluarga A membantu panen sawah. Setelah keluarga A selesai panen, minggu selanjutnya keluarga A
yang membantu panen sawah saudaranya. Selanjutnya pembagian hasil panen oleh petani dibagi
menjadi 2, yaitu sistem bagi hasil dan sistem gaji. Contoh dari sistem bagi hasil sebagai berikut: jika
petani A menghasilkan panen 10 karung beras, maka saudara keluarga A yang membantu panen
mendapatkan 3 karung beras. Sistem gaji biasanya dihitung berdasarkan hari kerja buruh tani. Rata-
rata gaji yang didapat oleh buruh tani di angka Rp 75.000,00.

Gambar 2. Latar belakang degenerasi petani
Sumber: olahan peneliti

Berdasarkan gambar 2 sumber daya manusia kurang memiliki kesadaran untuk bekerja
disektor pertanian. Faktor kedua yaitu pendapatan kurang menentu. Para pemuda menganggap jika
mengandalkan hasil panen saja kurang memenuhi kebutuhan sehari-hari. Anggapan tersebut terjadi
karena hasil panen tidak diperjual-belikan. Faktor ketiga yaitu pendidikan tentang pertanian. Para
pemuda tidak mempunyai dasar pertanian sehingga pengembangan sektor pertanian tidak berlanjut.
Penyebab tidak adanya dasar pertanian karena orang tuanya kurang memberikan wawasan sektor
pertanian. Pandangan pemuda tersebut didukung dengan pernyataan sulistyowati (Sulistyowati, 2019)
para pemuda kurang mendapatkan sosialisasi dari orang tuanya sebagai petani sehingga pemuda tidak
mampu meneruskan sektor pertanian. Pekerjaan sektor pertanian semakin turun karena kurang
bergengsi, ketidakpastian secara pendapatan, pendidikan dan arah orientasi yang sudah berubah.

Pemuda di Desa Sidomulyo merupakan salah satu wilayah yang memiliki keturunan petani
atau bekerja disektor pertanian. Sektor pertanian di Pacitan di tahun 2015, terdapat kenaikan maupun
penurunan jika dibandingkan tahun-tahun sebelumnya. Kenaikan yang terjadi berasal dari biaya
produksi sekitar 55,56 persen dan penurunan sekitar 44,34 persen yang disebabkan kurang minatnya
pemuda terhadap sektor pertanian tersebut (Alita et al., 2019). Gambaran-gambaran sekilas secara
tidak langsung mendukung adanya degenerasi petani yang terjadi di Desa Sidomulyo Kecamatan
Kebonagung Kabupaten Pacitan. Menurut Geertz, hal tersebut terjadi akibat tidak adanya inovasi
terbaru atau perubahan yang cukup signifikan baik secara produktivitas maupun pengembangan
kelola tanah. Tidak adanya inovasi terbaru membuat pemuda sulit meneruskan usaha kedepan
(Geertz, 1983).

Terdapat faktor internal dan eksternal yang mempengaruhi pemuda enggan bekerja di sektor
pertanian. Faktor internal berpengaruh terhadap keengganan pemuda bukan keturunan petani. Hal
tersebut diungkapkan oleh informan bernama Fillah.
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“Saya pribadi tidak memiliki minat menjadi petani karena orangtua tidak bekerja sebagai
petani. Tidak adanya pengalaman dari orangtua membuat saya tidak meminati pekerjaan di sektor
pertanian” (Wawancara Fillah, Februari 2022).

Fillah beralasan tidak ada gambaran terkait pekerjaan di sektor pertanian karena orangtua
tidak berprofesi sebagai petani. Informan merasa tidak memiliki dasar ilmu pertanian. Informan
menjelaskan bahwa gambaran pekerjaan menurut orang tuanya tidak bersinggungan dengan
pekerjaan sektor pertanian. Pandangan tersebut terjadi karena profesi sebagai petani kurang bergengsi
dan berubahnya orientasi pekerjaan di masyarakat. Orientasi pekerjaan di masyarakat sekitar
menganggap pekerjaan sektor pertanian tidak menarik sehingga para pemuda enggan bekerja disektor
pertanian (Sulistyowati, 2019).

Terdapat salah satu informan memang tidak memiliki dasar sebagai petani. Justru orang
tuanya memberikan wawasan informan untuk bekerja di sektor perikanan dibandingkan sektor
pertanian. orang tuanya menganggap pekerjaan sektor perikanan lebih terjamin dibandingkan menjadi
petani. Hal tersebut mendorong pemuda atau informan lebih mementingkan sektor perikanan
dibandingkan dengan sektor pertanian.

“Seingat saya nggak pernah orangtua memberikan wawasan pekerjaan di sektor pertanian.
Orangtua saya lebih menyarankan untuk bekerja di sektor perikanan karena saudara dari ibu bekerja
di tambak. Hal tersebut membuat saya lebih tertarik bekerja di sektor perikanan dibandingkan dengan
bekerja di sektor pertanian” (Wawancara Naza, Maret 2022).

Menurut Naza, salah satu pemuda Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten
Pacitan mengungkapkan bahwa kurangnya minat bekerja di sektor pertanian karena kurangnya
wawasan terkait sektor pertanian. Justru orang tuanya merekomendasikan sektor perikanan. Orang
tua informan memiliki pandangan bahwa pekerjaan di sektor pertanian tidak memiliki prospek jangka
panjang sehingga mempengaruhi informan tersebut. Orang tuanya menganggap pekerjaan di sektor
pertanian tidak mampu memenuhi kebutuhan sehari-hari masyarakat era modern. Tuntutan tersebut
bisa saja membuat pekerjaan sektor pertanian ditinggalkan (Oktaviani, L., Azhar, & Usman, 2017).

Beberapa pemuda memiliki pandangan sendiri terkait orientasi pekerjaan. Salah satu pengaruh
orientasi pekerjaan adalah pendidikan yang ditempuh setiap individu. Adanya pengaruh pendidikan
membuat pemuda lebih memilih pekerjaan sesuai dengan kapasitasnya sehingga sektor pertanian
tidak menjadi pekerjaan utama.

“Kalau dari saya pribadi nggak ada gambaran terkait pekerjaan di sektor pertanian. Saya lebih
tertarik untuk bekerja di sektor digital animasi karena sudah menekuni dari SMK dan lebih
mempunyai pandangan tersendiri dengan sektor tersebut” (Wawancara Arda, Maret 2022).

Menurut Arda, salah satu pemuda desa mengungkapkan bahwa tidak memiliki gambaran
terkait pekerjaan di sektor pertanian. Informan menjelaskan bersekolah di Sekolah Menengah Kejuruan
jurusan Animasi sehingga fokus pekerjaan sesuai dengan pendidikannya. Keterangan informan
menjelaskan bahwa pendidikan merupakan salah satu faktor individu memilih pekerjaan. Pendidikan
mampu memberikan minat bagi individu karena pemahaman kemampuan dasar. Kemampuan dasar
terbentuk dari pendidikan yang sudah ditempuh oleh setiap individu. Kemampuan dasar mampu
mengembangkan potensi setiap individu sehingga mampu mengambil keputusan (Effendy, 2017).

Adapun keengganan para pemuda menjadikan petani sebagai pekerjaan utama karena
menganggap kurang mencukupi kebutuhan sehari-hari. Salah satu informan beranggapan bahwa hasil
dari pertanian disana rata-rata tidak diperjual belikan. Hal tersebut dijelaskan oleh salah satu informan
bernama Nur.

“Keengganan saya bekerja di sektor pertanian yaitu gaji yang tidak menentu dari hasil panen.
Kebiasaan petani disini biasanya jarang menjual hasil panen tapi konsumsi pribadi. Hasil Panen padi
dilakukan setahun 2-3 kali panen sehingga kurang memenuhi kebutuhan per bulan. Sekarang saya
lebih memilih bekerja sebagai sales di salah satu perusahaan dengan gaji rata-rata 2,1 juta rupiah dan
mampu menghidupi kebutuhan sehari-hari. Biaya makan dan bahan bakar saat saya keliling sudah
ditanggung oleh perusahaan tempat saya bekerja” (Wawancara Nur, Februari 2022).
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Nur menyatakan pekerjaan sebagai petani tidak mampu memenuhi kebutuhan sehari-hari.
Informan beralasan bahwa hasil panen di Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan
menjadi konsumsi pribadi. Panen sawah dilakukan setiap 3 bulan sekali dan masih rawan gagal panen.
Alasan-alasan tersebut membuat Nur lebih memilih bekerja sebagai sales di salah satu perusahaan
minimarket. Gaji yang didapatkan lebih menjanjikan dibandingkan pendapatan sektor pertanian.

Menurut Nur, berdasarkan pengalamannya bekerja sektor pertanian sulit untuk
dikembangkan karena kurangnya wawasan terkait pemasaran beras. Sehingga Nur lebih memilih
bekerja sebagai Sales dibandingkan petani. Pandangan yang telah diberikan oleh salah satu informan
tersebut didukung dengan pernyataan Chayanovian. Chayanovian menjelaskan usaha tersebut
termasuk usaha keluarga dengan tenaga kerja dari anggota kerja yang dimiliki. Pengerjaan yang
dilakukan oleh para petani baik itu dari kepala keluarga ke anggota keluarga lainnya sangat berbeda
dengan pengerjaan kaum kapitalis.

Logika kapitalis adalah menjual secara masif untuk mendapatkan keuntungan pribadi. Para
pegawai atau para petani dibawah korporat akan diberikan gaji atau bagian hasil panen. Dibandingkan
petani keluarga dimana hasil panen yang didapatkan untuk kebutuhan dasar hidup tanpa mengambil
keuntungan semata. Selanjutnya petani keluarga tidak menghitung jumlah reproduksi dan tidak
menghitung hasil keuntungan. Logika yang mampu menjelaskan hal tersebut menurut Chayanovian
yaitu logika sederhana atau Simply commodity (Douwe, 2019).

Beberapa pekerja petani sudah memberikan wawasan terkait pengolahan sawah. Ada
beberapa pemuda sudah diberikan wawasan orang tuanya, namun tidak mampu meneruskan dan
mengembangkan lahan sawah. Hal tersebut diutarakan informan bernama Wawan.

“Karena tidak ada minat atau wawasan ke arah sektor pertanian. Dulu orang tua saya
mengajari cara bertani mulai saat penanaman sampai masa panen namun saya sendiri tidak tertarik
bekerja sebagai petani dan sampai sekarang tetap tidak bisa bertani” (Wawancara Wawan, Maret 2022)

Wawan menjelaskan alasan dirinya enggan untuk bekerja sebagai petani karena tidak memiliki
minat untuk bekerja di sektor pertanian. Wawasan cara bertani memang sudah diperkenalkan oleh
orangtuanya sejak kecil, namun informan tidak berminat bekerja sebagai petani. Tanggapan informan
menjelaskan bahwa meskipun sudah diberi pengalaman terkait pengolahan, perawatan sawah, dan
masa panen tidak mempengaruhi pemuda tersebut untuk bekerja di sektor pertanian. Keterangan
informan menjelaskan pemuda tidak memiliki visi atau pandangan ke depan terkait sistem tanah atau
garapan sawah. Ketidaktarikan informan tersebut menjelaskan terjadinya degenerasi di sektor

pertanian (Komalasari et al., 2019).

Gambar 3. Bagan
Sumber data: olahan peneliti
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Pemuda-pemuda di Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan memiliki
alasan masing-masing terkait keengganan mereka untuk bekerja sektor pertanian. Beberapa hal
menarik memiliki kesamaan mendasar terkait keengganan mereka untuk bekerja di sektor pertanian.
Hal tersebut disebabkan adanya faktor internal berupa kurangnya kesadaran pemuda akan minat
untuk bekerja di sektor pertanian. Adapun fakta lain pemuda tersebut sudah diberikan wawasan
terkait cara pengelolaan, perawatan dan panen di sektor pertanian oleh orangtuanya namun dari
pemuda sendiri tetap tidak meminati pekerjaan tersebut. Sementara faktor lain yang mampu membuat
pemikiran atau pemuda enggan menjadikan pekerjaan utama disebabkan oleh faktor eksternal.

Faktor eksternal mulai dari pendidikan khususnya wawasan di sektor pertanian. Wawasan
yang didapatkan pemuda mulai dari anggapan pekerjaan petani tidak mampu memenuhi kebutuhan
era modern. Selanjutnya orientasi orangtua secara tidak langsung membuat stigma bagi kalangan
pemuda. Adanya stigma yang menyatakan bahwa pekerjaan petani kurang menghidupi kebutuhan
sehari-hari. Kedua faktor tersebut membuat pemuda enggan menjadikan pekerjaan pertanian sebagai
sumber utama pemenuhan kebutuhan sehari-hari (Susilowati, 2016).

3.2 Game Axie Infinity

Pemuda-pemuda khususnya di desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan
memiliki pandangan baru terkait pekerjaan. Pekerjaan yang menjadi pandangan baru yaitu pekerjaan
di sektor digital. Adanya pandemi COVID-19 menjaikan sektor digital semakin berkembang. Hal
tersebut terjadi karena sektor-sektor lain mengalami kemunduran pendapatan. Masa pandemi menjadi
masa cukup sulit bagi masyarakat karena tidak terpenuhi kebutuhan sehari-hari. Akibat pandemi
pemuda desa mencari pendapatan lain untuk memenuhi kebutuhannya. Kondisi pandemi
dimanfaatkan salah satu pemuda mengenalkan permainan berbasis digital. Game ini mampu
memberikan pekerjaan baru dan memberikan keuntungan instan. Game populer tersebut yaitu game
Axie Infinity. Game Axie Infinity merupakan salah satu game awal perkembangannya berasal dari
Filipina dengan pengembang perusahaan game berbasis NFT (Non Fungible Token) yaitu Sky Mavis
(Rachman, 2018).

Game Axie Infinity mampu memberikan pendapatan baru karena sistem NFT. NFT merupakan
salah satu proyek menggunakan sistem metaverse (sistem dengan menggunakan dunia digital). Token
yang dihasilkan dengan memainkan game tersebut dinamakan $SLP (Smooth Love Potion). Token
tersebut dikumpulkan lalu dijual di marketplace yang tersedia di Binance maupun Etherium. Hasil-hasil
dari menambang atau mengumpulkan token tersebut nanti mampu menjadi pekerjaan baru di Desa
Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan.

o o~ ® A e 26°C Coran ~ & W0 @ NG 200 [

Gambar 4. Sumber Pribadi

Gambar tersebut menunjukkan website awal dalam memperkenalkan sebuah game Axie Infinity.
Website tersebut menjelaskan upaya dalam mengembangkan akun bagi pengguna. Selain itu
mempermudah pengguna cara bermain game tersebut. Website tersebut memberikan gambaran game
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untuk mendapatkan token yang sudah disediakan oleh developer dan terdapat marketplace untuk

menjual. Marketplace terdiri token $SLP dan Al (Artificial Intelligence) atau karakter yang digunakan
menambang sebuah token tersebut.
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Gambar 5. Sumber Pribadi

Gambar tersebut merupakan marketplace untuk penjualan karakter. Karakter digunakan untuk
mendapatkan token $SLP. Setiap karakter memiliki kekurangan dan kelebihan masing-masing dengan
harga berbeda-beda. Semakin harga karakter tinggi maka kelebihan karakter tersebut memiliki
kekuatan lebih dibandingkan yang murah. Karakter awal membuat sebuah akun terdapat 3 karakter
untuk memainkan game tersebut. sistem game tersebut nanti akan ditandingkan antar pemilik akun.

@ ConventSIP1o DR SmoothLov X+

€ 2 C & ‘www.coingecko.com,

B CoinGecko Cryptocurrencies

cm [ D O
G Smooth Love Potion (SLP)

Info
IDR 90.13 ~17.89

axieinfinity.com  medium.com
Roninchain s
3 Trezor
@ ) b4 282,383 people like this
OReddit W Twitter
24H Range DR 90.35 @ Discord

DR 3,600,682

5 - Q Twitter
9950978613 @

smooth-love-potion ()

Play To Eam s

sp = 1on~ This website uses cookies for functionality, analytics and
e ‘advertising purposes as described in our licy. If
‘agree to our use of cookies, please continue to use our site.

26°C Berawan A B W dy gz NG 204 [

Gambar 6. Sumber Pribadi

Gambar tersebut merupakan harga dari $SLP yang bisa diakses oleh para pengguna untuk
mengetahui harga pasar. Jika harga pasar mulai tinggi, maka token tersebut bisa dijual dengan
menggunakan akun binance maupun Ethereum.

Adanya kemudahan-kemudahan yang diberikan bagi pengguna baru menjadi faktor
ketertarikan pemuda mempelajari game Axie Infinity. Game Axie Infinity merupakan bentuk dari sebuah
trading atau cara mengumpulkan sebuah token. Sistem trading tersebut membuat para pemuda
mempelajari pasar digital. Cara bermain Game Axie Infinity dianggap lebih mudah dibandingkan
pekerjaan sektor lain. Pengerjaan Game Axie Infinity tergolong mudah dipelajari jika dibandingkan
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pekerjaan non digital. Faktor tersebut membuat beberapa pemuda akhirnya membuat akun Game Axie
Infinity.

Awal mula game Axie Infinity semakin berkembang melalui pembicaraan antar pemuda di
tahun 2021. Pembicaraan tersebut semakin mempopulerkan game Axie Infinity sehingga pemuda lain
tertarik memainkan game tersebut. Pembicaraan game Axie Infinity menarik perhatian pemuda sekitar
Desa Sidomulyo karena menjanjikan pendapatan lebih besar dibandingkan bekerja di sektor pertanian.
Pekerjaan pertama adanya keberadaan game Axie Infinity yaitu pemilik akun. Pemilik akun biasanya
mempekerjakan orang lain untuk memainkan game tersebut. Informan bernama Fillah merupakan
pemilik akun menjelaskan sebagai berikut.

“Awal mula mengenal game Axie Infinity dari lingkungan sekitar rumah saya. Saya telusuri
game ternyata game tersebut bukan judi atau ponzi. Setelah mengetahui bahwa game tersebut aman
mulailah saya membuat akun game tersebut. Awal-awal saya cukup kesulitan untuk membuat akun
dan akhirnya dibantu oleh salah satu teman. Modal saya waktu itu membuat 2 akun dan sekarang
menjadi 5 akun. Adanya 5 akun total mendapatkan kurang lebih 10 ribu $SLP. Pembagian koin dengan
penjoki biasanya 70 % buat saya dan 30% untuk penjoki. Jika dirupiahkan saya bisa mendapatkan 5
jutaan. Alasan lain saya membuat akun tersebut antara lain dapat uang jajan sendiri dan waktu
pengerjaan hanya 2 jam jadi bisa dikerjakan setelah waktu kuliah” (wawancara fillah, februari 2022).

Informan tersebut menjelaskan awal mula mengenal game Axie Infinity, faktor pendukung
membuat akun dan mempekerjakan orang lain memainkan game Axie Infinity. Informan menjelaskan
awal mula mengenal game Axie Infinity melalui lingkungan sekitar. Meskipun sudah mengenal game
tersebut, informan masih mencari asal usul game Axie Infinity dan informasi modal pembuatan akun
kepada rekannya. Informan menjelaskan alasan membuat akun game Axie Infinity karena ingin
mendapat tambahan pendapatan. 1 akun game Axie Infinity memiliki rata-rata penghasilan sampai 1
juta rupiah. Informan memiliki 5 akun sehingga pendapatan perbulan mampu mencapai 5 juta rupiah.
Alasan selanjutnya yaitu untuk mengisi kekosongan waktu. Informan biasanya memainkan game Axie
Infinity sekitar 2 jam.

Pengakuan dari informan menjelaskan pemuda lebih tertarik untuk membuat akun game Axie
Infinity karena penghasilan yang didapat lebih tinggi dibandingkan dengan pekerjaan di sektor lain.
Pengakuan tersebut jika disambungkan dengan pernyataan Baudrillard sebuah fenomena dulunya
dianggap sebuah ilusi semata. Hal tersebut terjadi karena belum adanya teknologi mendukung token
tersebut. Perkembangan teknologi modern mampu menjadikan token digital berharga di kehidupan
nyata. Fenomena tersebut sesuai dengan tatanan simulakra menurut Baudrillard dimana teknologi
mampu “mematerialisasi” sebuah token yang dulunya dianggap ilusi semata (Islam, 2017).

Selanjutnya pemuda yang sebelumnya menjadi penjoki memilih membuat akun pribadi.
Pemuda tersebut mempelajari cara membuat akun sendiri dan mengembangkan secara pribadi. Eks
penjoki cenderung belajar lebih mengenai pasar digital. Hal tersebut diutarakan oleh salah satu
informan atas nama Ricky. Informan menjelaskan awal mula ia mengenal game Axie Infinity dari tempat
tongkrongannya.

“Saya mulai mengenal game Axie Infinity dari teman tongkrongan awal tahun 2021. Mulailah
dikenali cara main game tersebut dan menjadi penjoki. Setelah menjadi penjoki akhirnya saya
memutuskan untuk mengerjakan akun sendiri dengan modal dari pekerjaan penjoki. Alasan saya
memainkan game tersebut karena secara pendapatan lebih tinggi dibanding pekerjaan sebelumnya.
Pekerjaan saya dulu waktu pengerjaan saja rata-rata per hari 10 jam, jika dibandingkan dengan game
ini sekitar 4 jam saja. Secara pendapatan saya mendapatkan hampir 2-3 jutaan, jika harga naik bisa
mendapatkan 5 jutaan untuk 2 akun”. (Wawancara Ricky, maret 2022).

Alasan informan bekerja sebagai penjoki karena tertarik cerita rekannya. Selanjutnya faktor
pendorong informan bermain game Axie Infinity yaitu waktu memainkan game tersebut. Jika
dibandingkan dengan pekerjaan umum rata-rata memakan waktu 10 jam, sedangkan game tersebut
dimainkan selama 2 jam. Setelah beberapa bulan menjadi penjoki, informan mampu membuat dan
mengembangkan akun pribadinya. Alasan Ricky membuat akun karena pendapatan lebih tinggi
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dibandingkan penjoki game Axie Infinity. Rata-rata pendapatan penjoki sekitar 1 juta rupiah per akun,
sedangkan akun pribadi sekitar 2-3 juta rupiah per akun. Jika harga pasar token $SLP sedang naik,
informan mampu menghasilkan sekitar 5 juta rupiah per akun.

Berdasarkan pernyataan informan, adanya obrolan antar teman mengenai game Axie Infinity
membuat informan memainkan game tersebut. Selanjutnya informan mempelajari sistem pembagian
token yang disediakan oleh developer game. Alasan tersebut membuat informan memilih untuk
membuat akun pribadi dibandingkan menjadi penjoki. Informan sebelumnya bekerja sebagai kurir.
Informan berasumsi bekerja sebagai kurir menghabiskan sekitar 8-10 jam perhari, sedangkan bermain
game Axie Infinity menghabiskan 2 jam per akun. Hal ini menurut Baudrillard, adanya informasi antar
pemuda secara tidak langsung menjelaskan komunikasi secara masif mampu mempengaruhi satu
sama lain. Perkembangan teknologi merupakan salah satu faktor masifnya komunikasi sekarang.
Sehingga terjadi hiperrealitas di masyarakat desa Sidomulyo. Hiperrealitas dibuktikan dengan
pernyataan informan bahwa game mampu memberikan pendapatan tinggi tanpa bekerja keras. Game
yang dulu dianggap sebuah hiburan dengan adanya perkembangan teknologi dianggap mampu
memberikan pendapatan lebih tanpa harus bekerja keras. Hiperrealitas terjadi karena asumsi pemuda
di desa yang menganggap bekerja menambang token lebih baik dibandingkan dengan pekerjaan lain
(Jauhari, 2017).

Selanjutnya penjoki game Axie Infinity merupakan salah satu pekerjaan baru di Desa
Sidomulyo. Penjoki bertugas memainkan akun dari bos. Akun yang dimainkan tergantung pada bos
yang mempekerjakan para penjoki. Jika bos menginginkan penjoki tersebut 2 akun, maka penjoki wajib
memainkan 2 akun tersebut. Hal tersebut dijelaskan salah satu informan yaitu Fian. Fian
mengungkapkan awal mula mengenal game Axie Infinity karena diajak oleh salah satu rekan
didusunnya. Setelah dikenalkan game tersebut, Fian akhirnya berkenan menjadi penjoki game Axie
Infinity.

“Saya mengenal game ini dari teman tongkrongan di sekitar rumah awal 2021, mulailah saya
tertarik dengan permainan tersebut dan diajari cara bermain game Axie Infinity. Setelah saya paham
dengan permainan tersebut saya berfokus bekerja sebagai penjoki. Alasan saya menjadi penjoki karena
gaji yang ditawarkan lebih tinggi dibandingkan dengan pekerjaan buruh pabrik triplek. Pekerjaan
penjoki lebih enak dilakukan karena bisa dilakukan di rumah dan waktu pengerjaan bisa dilakukan
sebelum waktu reset yaitu jam 7 pagi. Pembagian gaji sesuai dengan koin $SLP yang saya dapatkan.
Rata-rata target saya 2000 koin untuk satu akun per bulannya” (wawancara Fian, Maret 2022).

Alasan informan menjadi penjoki dikarenakan gaji yang didapatkan lebih tinggi dibandingkan
pekerjaan sebelumnya, yaitu buruh pabrik triplek. Pembagian gaji tergantung jumlah token $SLP yang
didapatkan oleh penjoki. Sistem pembagian $SLP yang didapatkan oleh informan untuk per 250 koin
$SLP dihargai 75 ribu rupiah. Gaji yang didapatkan ketika bermain game Axie Infinity sekitar 6-7 juta
rupiah untuk 10 akun. Alasan informan lebih memilih menjadi penjoki karena bisa dikerjakan di rumah
dan waktu pengerjaan bisa disesuaikan oleh penjoki.

Pernyataan informan tersebut menjelaskan pemuda saat ini lebih tertarik dengan pekerjaan
bersifat digital dibandingkan dengan pekerjaan sektor pertanian. Perkembangan pekerjaan digital
menurut Baudrillard penyebab dari hiperrealitas yang terjadi di masyarakat era modern. Jika berkaca
dengan pernyataan informan tersebut game yang dulunya hanya untuk hiburan semata sekarang
menjadi pekerjaan baru. Pendapatan yang dihasilkan lebih tinggi dibandingkan pekerjaan di sektor
lain. Pekerjaan baru mampu menggeser pekerjaan lain sehingga membuat para pemuda memilih
pekerjaan penjoki game Axie Infinity (Saumantri & Zikrillah, 2020).

Selaras dengan pernyataan Baudrillard dibawah era kapitalis lanjut, mode off production diganti
dengan mode consumption sehingga semua aspek manusia tidak lebih dari sebagai sebuah objek.
Melalui objek-objek tersebut, seseorang dalam masyarakat konsumen menemukan makna dan
eksistensi dirinya. Dalam hal ini fungsi-fungsi objek konsumen bukan nilai guna, manfaat suatu barang
atau benda melainkan tanda atau simbol yang disebarkan oleh iklan-iklan gaya hidup masyarakat
khususnya masyarakat media (Jauhari, 2017). Simbol-simbol tersebut dibentuk secara narasi dilakukan
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oleh pemuda Desa Sidomulyo berupa adanya game yang mampu memberikan pendapatan secara
instan. Game Axie Infinity menjadi fenomena baru bagi pemuda-pemuda di Desa Sidomulyo Kecamatan
Kebonagung Kabupaten Pacitan karena game ini mampu membuat pekerjaan bersifat digital. Faktor
penyebab adanya fenomena tersebut yaitu iklan yang dibentuk oleh para pemuda sehingga menarik
perhatian pemuda sekitarnya. Iklan tersebut berupa obrolan antar individu dengan tujuan untuk
memainkan game NFT Axie Infinity. Axie infinity. Axie infinity digambarkan sebagai game yang mampu
memberikan gaji. Adanya gambaran tersebut mampu menghapus stigma masyarakat bahwa game
hanya sebatas hiburan.

Faktor selanjutnya adalah waktu memainkan game Axie infinity per akun sekitar 2 jam. Para
pemuda menganggap waktu tersebut tergolong cepat dibandingkan bekerja di sektor pertanian.
Adanya faktor tersebut membuat penanda hiperrealitas yang terjadi di Desa Sidomulyo Kecamatan
Kebonagung Kabupaten Pacitan. Penanda pertama adalah masifnya informasi sehingga para Pemuda
tertarik memainkan game Axie Infinity. Jika para pemuda ini sudah memainkan game Axie Infinity,
mereka memiliki pengalaman yang berbeda dengan pekerjaan petani. Hal ini dikarenakan game Axie
Infinity memberikan waktu memainkan lebih singkat dan mendapatkan keuntungan yang lebih besar
(keuntungan dalam bentuk uang). Penanda selanjutnya beberapa pemuda membuat sebuah akun game
Axie Infinity yang menjadi konsumsi baru. Tujuan membeli akun game Axie Infinity untuk mendapatkan
keuntungan lebih besar dibandingkan memainkan akun orang lain. Penanda selanjutnya game Axie
Infinity ini terbagi dalam 3 kelas antara lain kelas menengah ke atas yang dapat disebut bos
(stakeholder), kelas menengah ke bawah atau pemilik akun pribadi dan kelas ke bawah atau penjoki
game Axie Infinity. Penanda terakhir yaitu pemuda lebih konsumtif dengan tujuan mengubah status
sosial melalui game Axie Infinity. Hal tersebut didukung oleh Baudrillard yang menyatakan
hiperrealitas terjadi akibat adanya efek dan pengalaman yang dihasilkan oleh realitas baru (Piliang,
2003).

Game Axie Infinity memiliki penanda-penanda hiperrealitas yang terjadi di masyarakat Desa
Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan. Penanda pertama adanya hiperrealitas adalah
game yang dianggap hiburan menjadi suatu pekerjaan baru. Pemuda keturunan petani lebih memilih
game karena pendapatan lebih tinggi. Penanda selanjutnya dari game Axie Infinity ini mampu
meningkatkan adrenalin kompetitif. Kompetitif tersebut berupa point game, semakin tinggi point game
maka koin $SLP yang didapatkan juga semakin tinggi. Perubahan baru game Axie Infinity dimana point
game harus di atas 900 point, jika dibawah tersebut maka pemain tidak dapat koin $SLP. Hiperrealitas
terjadi karena adanya penentuan point sehingga game tersebut memberikan adiksi lebih terhadap
pemain. Mereka dituntut untuk lebih banyak bermain game tersebut. Adiksi ini menimbulkan
fenomena baru, game yang biasanya menghibur justru menjadi tekanan tersendiri bagi pemain game
Axie Infinity (Piliang, 2003).

Penanda selanjutnya, game Axie Infinity memberikan adiksi membuat akun game tersebut.
Narasi yang dibuat oleh developer terhadap pemain game Axie Infinity semakin banyak akun, semakin
banyak keuntungan didapatkan oleh para pemain game tersebut sehingga menimbulkan kelas baru.
Kelas tersebut antara lain pemilik akun (bos) yang mempekerjakan pemain lain untuk memainkan
akunnya, pemilik akun pribadi tanpa mempekerjakan orang lain dan penjoki game Axie Infinity.
Hiperrealitas terjadi pada game Axie Infinity melahirkan kelas-kelas dalam sebuah pekerjaan. Pekerjaan
game digital sebelumnya tidak ada menjadi ada. Keadaan tersebut merupakan salah satu hiperrealitas
terjadi dalam kehidupan masyarakat khususnya Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten
Pacitan.

Penanda terakhir dalam game ini adalah para pemain game Axie Infinity bergantung terhadap
pertukaran koin digital ke uang asli. Pemilik akun maupun penjoki pastinya menginginkan harga koin
yang tinggi agar mendapatkan uang asli lebih banyak. Nilai tukar tersebut mampu memberikan
harapan baru khususnya para pemuda untuk meningkatkan daya konsumsi. Harapan-harapan
tersebut secara tidak langsung menjadi hiperrealitas dengan adanya kecenderungan para pemain game
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terhadap nilai tukar koin $SLP yang sebelumnya tidak pernah terjadi. Uang menjadi faktor penting
adanya hiperrealitas yang terjadi terhadap para pemuda (Piliang, 2003).

Selaras dengan pernyataan Georg Simmel, penyebab utama para pemuda lebih memilih
pekerjaan berbentuk digital adalah uang. Uang sendiri menurut Georg simmel bisa menjadi positif
maupun negatif di dalam masyarakat. Segi positif dari uang jika dilihat dengan adanya era digital
khususnya pemuda Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan adalah mereka
mampu mendapatkan pendapatan baru diluar pekerjaan utama. Selanjutnya para pemuda bisa
mengembangkan kemauan dan kemampuan mengenai pasar digital. Pemuda di desa secara tidak
langsung akan belajar mengenai pengolahan keuangan secara digital dan mencari pekerjaan di sektor
digital (Dwibala, 2017).

Dampak negatif dari uang mulai dari pemuda-pemuda mengalami konsumerisme. Hal
tersebut terjadi karena pendapatan mereka yang bertambah membuat tingkat kebutuhan juga
bertambah. Jika kebutuhan tersebut semakin bertambah, maka tingkat konsumerisme pemuda desa
meningkat. Salah satu faktor konsumerisme terjadi dikalangan pemuda desa disebabkan oleh adanya
pengaruh lingkungan sekitar. Pengaruhnya berupa pembelian barang atau jasa yang dilakukan oleh
satu individu dapat mempengaruhi pemuda lain untuk melakukan konsumsi dengan tujuan
mendapatkan pengakuan dari masyarakat (Meiji, 2019).

Dampak negatif selanjutnya adalah kesenjangan sosial. Kesenjangan sosial semakin meningkat
ketika ada salah satu individu tidak bisa memainkan game tersebut, maka individu tersebut semakin
tertinggal secara pendapatan. Dampak lain yang terjadi adalah para pemuda berlomba mengejar status
sosial di masyarakat sekitar desa Sidomulyo kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan. Hal tersebut
terjadi karena para pemuda menganggap dengan mendapatkan uang lebih akan dianggap orang
sukses di lingkungan sekitar. Secara tidak langsung uang mampu membentuk status sosial di
kelompok masyarakat (Dwibala, 2017). Dorongan-dorongan tersebut membuat pemuda lebih memilih
pekerjaan bersifat digital yang dulunya tidak ada menjadi ada, maka terbentuklah hiperrealitas
masyarakat desa Sidomulyo kecamatan Kebonagung kabupaten Pacitan. Adanya hiperrealitas tersebut
membuat pekerjaan-pekerjaan sektor pertanian mulai ditinggalkan oleh pemuda-pemuda desa atau
disebut dengan degenerasi petani (Jauhari, 2017).

4. Simpulan

Alasan pemuda enggan bekerja disektor pertanian khususnya pemuda di Desa Sidomulyo
Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan terbagi menjadi 2 faktor, yaitu faktor internal dan faktor
eksternal. Faktor Internal berasal dari pemuda itu sendiri. Alasan pemuda enggan menjadi petani
karena para pemuda tidak memiliki gambaran untuk bekerja disektor pertanian. Selanjutnya pemuda
yang sudah diberikan wawasan cara bertani namun tetap tidak mampu bekerja sebagai petani.
Meskipun sudah diberi wawasan untuk mengolah sawah, tetap saja pemuda tersebut enggan untuk
bertani karena motivasi pribadi. Faktor selanjutnya adalah faktor Eksternal. Faktor eksternal terjadi
akibat dari persepsi orangtua enggan memberikan wawasan terkait sektor pertanian. Pekerjaan di
sektor pertanian dianggap tidak mampu memenuhi kebutuhan sehari-hari. Selanjutnya pendidikan
yang ditempuh oleh pemuda mempengaruhi orientasi pekerjaan. Ditemukan fenomena yang terjadi di
sekitar pemuda Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung Kabupaten Pacitan yaitu adanya Game Axie
Infinity. Awal mula tersebarnya game Axie Infinity berupa iklan antar pemuda. Iklan tersebut berupa
game yang menghasilkan pendapatan baru dalam bentuk uang digital. Sehingga para pemuda mulai
tertarik memainkan game tersebut. Berkembangnya fenomena tersebut mampu membuat pekerjaan
baru bagi para pemuda. Pekerjaan baru tersebut terbagi menjadi 3 mulai dari Bos akun (stakeholder),
pemilik akun game Axie Infinity tanpa mempekerjakan penjoki, dan penjoki game Axie Infinity (bekerja
dengan menggunakan akun bosnya). Adanya fenomena tersebut secara tidak langsung menggeser
pekerjaan di sektor pertanian. Hal tersebut terjadi berdasarkan pengerjaan game tergolong cepat dan
pendapatan lebih tinggi dibandingkan bekerja sebagai petani. Fenomena hiperrealitas game Axie
Infinity bisa saja menggeser orientasi pekerjaan pemuda di Desa Sidomulyo Kecamatan Kebonagung
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Kabupaten Pacitan untuk bekerja di sektor pertanian. Adanya pemuda yang tidak berkeinginan untuk
bekerja di sektor pertanian dan memilih bekerja di sektor digital dapat disebut degenerasi petani.
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