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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

 

Sektor pariwisata merupakan salah satu tulang punggung perekonomian 

Indonesia yang berkontribusi besar terhadap pendapatan negara dan penciptaan lapangan 

kerja. Dengan kekayaan alam dan budaya yang beragam, Indonesia menjadi destinasi 

favorit bagi wisatawan mancanegara (Hasibuan, 2023). Namun, kebergantungan 

terhadap arus kunjungan wisatawan membuat sektor ini sangat rentan terhadap gejolak 

global, salah satunya adalah pandemi Covid-19 yang melanda dunia sejak awal tahun 

2020. 

Dampak negatif ini semakin nyata jika melihat data statistik yang menunjukkan 

penurunan drastis jumlah kunjungan wisatawan mancanegara selama pandemi Covid-19. 

Dimana berdasarkan data yang dirilis oleh Badan Pusat Statistik (BPS), pada awal tahun 

2020, jumlah wisatawan asing mengalami penurunan sebesar 7,62 persen, dari 1,37 juta 

kunjungan pada Desember 2019 menjadi 1,27 juta kunjungan. Selain itu, tekanan yang 

kontras semakin terlihat dalam laporan Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, 

yang mencatat penurunan drastis sebesar 89,22 persen dalam jumlah wisatawan 

mancanegara. Jika pada Agustus 2019 jumlah kunjungan mencapai 1,5 juta wisatawan, 

maka jumlah tersebut mengalami penurunan drastis hingga hanya mencapai sekitar 164 

ribu kunjungan (Anggarini, 2021). Penurunan ini mencerminkan tekanan besar yang 

dialami sektor pariwisata akibat pandemi, yang tidak hanya berdampak pada pemasukan 

negara, tetapi juga pada lapangan pekerjaan dan pendapatan masyarakat yang bergantung 

pada industri pariwisata. Untuk lebih lengkapnya dapat dilihat pada grafik dan tabel 

berikut. 
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Gambar 1. 1 Grafik Kunjungan Wisatawan Mnncanegara ke 

Indonesia Tahun 2019-2022 
 

 

Sumber: (Kemenparekraf RI, 2023) 

` 

 

 

 

Tabel 1. 1 Daftar Kunjungan Wisatawan Mancanegara di Indonesia 
 

Bulan/Tahun 2019 2020 2021 2022 

Januari 1.201.735 1.290.411 126.515 121.978 

Februari 1.243.996 872.765 105.788 105.195 

Maret 1.311.911 486.155 119.979 142.007 

April 1.274.231 158.066 112.756 213.381 

Mei 1.249.536 161.842 139.433 333.109 

Juni 1.434.103 156.561 126.844 452.995 

Juli 1.468.173 155.742 127.249 598.164 
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Agustus 1.530.268 161.549 118.533 624.256 

September 1.388.719 148.984 120.100 648.901 

Oktober 1.346.434 142.293 146.137 678.901 

November 1.280.781 144.476 150.577 657.269 

Desember 1.377.067 164.079 163.619 895.121 

Total 16.106.954 4.052.923 1.557.530 5.471.277 

Sumber: (Kemenparekraf Indonesia, 2023) 

 

Berdasarkan rincian data di atas, sebelum pandemi Covid-19 masuk ke 

Indonesia, yakni pada tahun 2019, terjadi kenaikan kunjungan wisatawan mancanegara 

di setiap bulannya, walaupun sempat menurun sebanyak 141.549 kunjungan pada bulan 

September dari bulan sebelumnya, namun kembali naik hingga pada bulan Desember 

mencapai 1.377.067 kunjungan. Pada bulan April 2020 mulai terjadi penurunan tajam 

dalam jumlah kunjungan wisatawan, yang dipicu oleh kebijakan Pemerintah Indonesia 

yang memberlakukan penutupan sementara akses bagi warga negara asing atau turis 

mancanegara untuk masuk ke wilayah Indonesia. Kebijakan ini mulai diberlakukan sejak 

2 April 2020 sebagaimana diatur dalam Peraturan Menteri Hukum dan HAM Nomor 11 

Tahun 2020 tentang Larangan Sementara Orang Asing Masuk Wilayah Indonesia (BBC 

Indonesia, 2020). Sejak periode April 2020 hingga Desember 2021, jumlah kunjungan 

wisatawan mancanegara berada pada tingkat yang sangat rendah dan menunjukkan 

kecenderungan stagnan, sebagaimana terlihat dalam grafik. Tren kenaikan baru mulai 

tampak kembali pada tahun 2022, diawali pada bulan Januari dengan jumlah kunjungan 

mencapai 121.978, dan terus meningkat hingga mencapai 895.121 kunjungan pada bulan 

Desember, berdasarkan data terakhir dari Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif 

Indonesia. Total kunjungan wisatawan mancanegara sepanjang tahun 2022 tercatat 

sebanyak 5.471.277 kunjungan. Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
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setelah mengalami penurunan tajam pada tahun 2020, terjadi peningkatan jumlah 

kunjungan yang cukup signifikan mulai tahun 2022. 

Adapun penurunan jumlah wisatawan ini sendiri ialah terjadi akibat berbagai 

faktor, termasuk pembatasan perjalanan internasional, penutupan perbatasan di banyak 

negara, serta ketidakpastian global terkait penyebaran Covid-19 

(Kemenparekraf/Baparekraf RI, 2021). Selain itu, diterapkannya Peraturan Menteri 

Hukum dan HAM Nomor 11 Tahun 2020 sebagai langkah antisipatif dalam mencegah 

dan memutus rantai penyebaran Covid-19 di dalam negeri, turut memberikan dampak 

yang cukup besar terhadap sektor pariwisata. Dimana hal ini, secara langsung membatasi 

masuknya wisatawan mancanegara ke Indonesia, terutama destinasi wisata utama seperti 

Bali. 

Bali sebagai salah satu provinsi yang bergantung pada sektor pariwisata, Bali 

mengalami dampak paling signifikan akibat pembatasan perjalanan Covid-19 dan 

kebijakan penutupan perbatasan Merujuk pada data yang dikeluarkan oleh Badan Pusat 

Statistik (BPS) Provinsi Bali dari tahun 2019 hingga 2022, tercatat bahwa pada tahun 

2019 jumlah kunjungan wisatawan mancanegara mencapai 6.275.210 kunjungan. Angka 

tersebut menjadi rekor tertinggi sepanjang sejarah pariwisata di Bali. Namun, capaian ini 

mengalami penurunan drastis pada tahun 2020 dengan persentase sebesar -82,96%, 

sehingga jumlah kunjungan hanya mencapai 1.096.473 akibat pandemi Covid-19. 

Kondisi ini bahkan memburuk di tahun berikutnya, yakni 2021, dengan penurunan 

mencapai -100% yang tercermin dari hanya 51 kunjungan wisatawan mancanegara yang 

tercatat. Meski demikian, pada tahun 2022 terjadi lonjakan signifikan, dengan total 

kunjungan meningkat menjadi 1.778.471 wisatawan (Dinas Pariwisata Provinsi Bali, 

2022). 



 
 

5  

 

 

Grafik 1. 2 Grafik Kunjungan Wisatawan Mnncanegara ke 

Provinsi Bali Tahun 2019-2022 

 

 

Sumber : (Dinas Pariwisata Provinsi Bali, 2022) 

 

Dari gambar grafik diatas, maka dapat dilihat saat memasuki awal tahun 2022, 

jumlah kunjungan wisatawan mancanegara mulai menunjukkan peningkatan. 

Peningkatan ini didorong oleh diberlakukannya Surat Edaran Nomor 13 Tahun 2022 

mengenai Protokol Kesehatan bagi Pelaku Perjalanan Luar Negeri melalui pintu masuk 

Bali, Batam, dan Bintan selama masa pandemi Corona Virus Disease 2019 (Covid-19), 

yang dimana peraturan tersebut diberlakukan sebagai uji coba untuk memulihkan 

pariwisata pada 3 daerah khusus yakni Bali, Batam, dan Bintan (Satuan Tugas 

Penanganan COVID-19, 2022). Kemudian, berdasarkan hasil uji coba tersebut, Presiden 

Republik Indonesia, Joko Widodo, menyampaikan bahwa pemerintah secara resmi 

menghapus kewajiban karantina bagi Pelaku Perjalanan Luar Negeri (PPLN) sebagai 

bentuk respons atas membaiknya situasi pandemi Covid-19 di Indonesia Indonesia (CNN 

Indonesia, 2022). Meskipun demikian, Presiden Jokowi menegaskan bahwa kewajiban 

untuk menjalani tes PCR (Polymerase Chain Reaction) bagi PPLN yang baru tiba di 
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seluruh bandara di Indonesia tetap diberlakukan Indonesia (CNBC Indonesia, 2022). 

 

Pemulihan sektor pariwisata pascapandemi tidak hanya didukung oleh kebijakan 

pelonggaran aturan perjalanan internasional, tetapi juga dengan adanya berbagai ajang 

internasional yang dapat dimanfaatkan untuk menarik kembali wisatawan mancanegara. 

Berbagai event internasional yang digelar di Bali terbukti mampu memberikan kontribusi 

positif terhadap peningkatan pertumbuhan ekonomi dan pemulihan sektor pariwisata 

pascapandemi. Salah satu ajang yang dimanfaatkan dalam strategi ini adalah IESF World 

Esports Championship 2022, yang tidak hanya menjadi kompetisi bergengsi di dunia 

esports tetapi juga berperan sebagai sarana promosi bagi Indonesia, khususnya Bali, 

dalam menarik kembali wisatawan mancanegara. Seiring dengan meningkatnya 

popularitas esports secara global, event ini memiliki potensi besar dalam 

memperkenalkan Bali kepada audiens internasional melalui sport tourism, yang 

menggabungkan daya tarik pariwisata dengan kegiatan olahraga. 

Dimana pada 19 November 2021, indonesia resmi ditunjuk sebagai 

penyelenggara IESF World eSports Championship ke-14 berdasarkan hasil pertemuan di 

IESF Ordinary General Meeting yang diselenggarakan di Eliat yang dihadiri Delegasi 

NOC Desra Firza Ghazfan dan Dewan Pembina PBESI Ibnu Riza (Eportsnesia, 2021). 

Acara ini diselenggarakan, pada 2 sampai 11 desember 2022. Dimana dalam hal ini, 

Indonesia mengalahkan enam negara lainnya yang ikut proses bidding yang ingin 

menjadi tuan rumah dari kompetisi dunia esports selama empat bulan menjalankan proses 

bidding dilakukan secara formal dengan menyertakan dokumen yang begitu ketat untuk 

memastikan kejuaraan dunia ini dapat berlangsung secara aman bagi para atlet (Antara, 

2021). Hal ini tentunya menunjukkan bagaimana keseriusannya pemerintah dalam 

mendukung industri esports di Indonesia. Indonesia sebagai tuan rumah, membawakan 

tema "Unity in Diversity" atau persatuan dalam keberagaman, dimana ini 
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disesuaikan dengan moto dan semboyan Indonesia "Bhinneka Tunggal Ika" . Adapun 

acara utamanya akan diselenggarakan di kawasan Pariwisata The Nusa Dua yang 

dikelola oleh PT pengembangan pariwisata Indonesia (Persero) atau Indonesia Tourism 

Development Corporation (ITDC). Adapun alasan The Nusa Dua dipercaya sebagai tuan 

rumah penyelenggara dari event ini dikarenakan The Nusa Dua telah menunjukan 

kemampuannya menyelenggarakan event-event internasional 4 lainnya seperti kegiatan 

side events KTT G20, Bali international fashion week, vespa world days dan masih 

banyak event-event lainnya (ITDC, 2022). 

Hadirnya Indonesia sebagai tuan rumah penyelenggaraan IESF Championship 

2022 di Bali tentunya dapat dipandang memberikan Indonesia platform strategis untuk 

menampilkan nilai budaya, keramahan, serta kemajuan dalam bidang esports di mata 

dunia. Melalui event ini, Indonesia menunjukkan kemampuan memproyeksikan citra 

yang tidak hanya berbasis wisata alam dan budaya, tetapi juga sebagai negara yang siap 

menyambut tren global seperti esports yang diminati generasi muda internasional. 

Penyelenggaraan event ini bahkan telah berhasil dalam mempromosikan pariwisata, 

budaya local, dankapasitasnya dalam menyelenggarakan event global yang kompleks, 

kepada para peserta, penonton, dan media internasional yang meliput acara tersebut. 

Menurut Ketua Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI), Letjen TNI 

(Purn.) Marciano Norman, pemerintah Indonesia, melalui kepemimpinan Presiden Joko 

Widodo, berkomitmen untuk membawa lebih banyak event internasional ke Indonesia 

sebagai bagian dari strategi pemulihan ekonomi pascapandemi. Salah satu upaya tersebut 

diwujudkan dengan menyelenggarakan turnamen esports berskala dunia seperti IESF 

World Esports Championship 2022. Dengan jangkauan industri esports yang luas dan 

berkembang pesat, event ini memberikan kesempatan bagi Indonesia untuk 

membuktikan  kemampuannya  sebagai  tuan  rumah  ajang  kejuaraan  dunia  yang 
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terselenggara dengan baik. Selain itu, penyelenggaraan turnamen ini juga menjadi bagian 

dari strategi nation branding, di mana Indonesia dapat memperkuat citra positifnya 

sebagai destinasi yang mampu mengakomodasi industri kreatif dan olahraga digital. 

Dalam konteks nation branding, pemanfaatan ajang internasional seperti IESF 

World Esports Championship 2022 selaras dengan konsep yang dikemukakan oleh Ying 

Fan (2010), yang menyatakan bahwa nation branding dapat membantu mengubah, 

meningkatkan, atau memperbaiki citra suatu negara, terutama setelah mengalami krisis 

seperti pandemi Covid-19. Dengan menjadikan Bali sebagai lokasi turnamen ini, 

Indonesia tidak hanya menunjukkan kesiapan dalam menyelenggarakan event esports 

berskala global, tetapi juga memperkenalkan potensi pariwisata, budaya, serta 

infrastruktur yang mendukung kegiatan internasional. 

Di balik pencapaian target serta peningkatan jumlah kunjungan wisatawan 

mancanegara ke Bali yang terus mengalami tren positif, pemerintah Indonesia telah 

mengupayakan berbagai strategi secara maksimal. Oleh sebab itu, penelitian ini berfokus 

pada upaya nation branding yang dilakukan pemerintah melalui momentum IESF 

Championship 2022 dalam rangka memulihkan kembali arus kunjungan wisatawan 

mancanegara ke Bali yang sebelumnya terdampak oleh pandemi Covid-19. 

1.2 Rumusan Masalah 

 

 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka, dalam penelitian ini 

rumusan masalah yang akan diteliti oleh peneliti adalah “Bagaimana Strategi 

Nation Branding Indonesia Melalui International Esports Federation (IESF) 

Championship 2022 DI BALI” 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

 

Adapun tujuan dalam penulisan Skripsi ini sendiri ialah untuk dapat 
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memberikan penjelasan tentang upaya strategi Indonesia untuk membangun Nation 

Brand dengan menjadi tuan rumah penyelenggaraan IESF Championship, implikasi 

penyelenggaraan acara tersebut terhadap Nation Branding Indonesia. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Temuan dalam penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi 

atau dasar pemikiran bagi penelitian-penelitian berikutnya yang membahas 

upaya pemerintah dalam memulihkan jumlah kunjungan wisatawan 

mancanegara ke Provinsi Bali pascapandemi Covid-19 melalui 

International Esports Federation (IESF) Championship 2022. Selain itu, 

hasil dari penelitian ini juga diharapkan dapat memperluas wawasan baik 

bagi penulis maupun pembaca terkait langkah-langkah yang dilakukan oleh 

pemerintah dalam memulihkan kunjungan wisatawan mancanegara ke 

Provinsi Bali akibat dampak pandemi Covid-19 melalui International 

Esports Federation (IESF) Championship 2022. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

 

Hasil dari penelitian ini diharapkan Memberikan kontribusi 

yang bermanfaat bagi berbagai pihak yang terkait dalam penelitian ini, 

yakni diantaranya: 

1. Bagi penulis, penelitian ini dapat memperdalam pengetahuan 

serta meningkatkan kemampuan dalam menganalisis isu-isu 

internasional lainnya, sebagai bentuk penerapan ilmu yang 

telah diperoleh selama masa perkuliahan. Selain itu, penelitian 

ini juga diharapkan dapat membantu penulis dalam 

menyelesaikan studi S1 Ilmu Hubungan Internasional di 
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Universitas Sriwijaya dan memperoleh gelar sarjana. 

 

2. Bagi pembaca, penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber 

informasi yang bermanfaat dalam kajian Ilmu Hubungan 

Internasional, yang dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa, 

dosen, maupun masyarakat umum sebagai dasar untuk 

pengembangan penelitian selanjutnya yang lebih mendalam 

dan sempurna. 

3. Bagi pemerintah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

masukan atau menjadi referensi bagi Pemerintah Indonesia 

dalam upaya meningkatkan atau memulihkan jumlah kunjungan 

wisatawan mancanegara, baik melalui strategi nation branding 

yang lebih optimal maupun dalam menangani isu-isu lain yang 

berkaitan dengan sektor pariwisata nasional. 
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