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“Banyak kegagalan hidup terjadi karena orang-orang tidak menyadari 

Betapa dekatnya kesuksesan ketika mereka menyerah” 

(Thomas Alfa Edison) 
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INTISARI 

 

Di dunia perhotelan, karyawan hotel selalu berhadapan dengan turis asing, 

yang di mana turis-turis tersebut jarang sekali mereka bisa berbicara dalam bahasa 

lokal setempat. Karena Bahasa Inggris merupakan bahasa global dunia, maka dari 

itu sangatlah penting bagi karyawan hotel untuk menguasai bahasa Inggris dasar. 

Begitu pun juga para pelanggan hotel, paling tidak kita harus bisa membuat dan 

membatalkan reservasi, check-in (masuk hotel), dan check-out (keluar hotel). 

Untuk memudahkan calon karyawan hotel dalam mempelajari bahasa 

Inggris maka dalam penelitian ini akan dibangun suatu media pembelajaran 

berbasis multimedia dengan materi bahasa Inggris untuk perhotelan yang diadakan 

oleh Balai Latihan Kerja dan Pengembangan Produktivitas Yogyakarta. 

 Aplikasi yang di hasilkan berbentuk base-on desktop “E-learning for 

Hospitality”, yang di tujukan untuk memberikan kemudahan pembelajaran kepada 

murid pelatihan di Balai Latihan Kerja dan Pengembangan Produktivitas 

Yogyakarta. 

 

Kata Kunci : E-Learning,Multimedia,Pembelajaran,Bahasa Inggris. 
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ABSTRACT 

 

In the hospitality world, hotel employees are always faced with foreign 

tourists, where tourists rarely speak in local languages. Since English is the global 

language of the world, it is therefore essential for hotel employees to master basic 

English. So even hotel customers, at least we should be able to make and cancel 

reservations, check-in (enter the hotel), and check-out (exit hotel). 

In the world of hospitality, courtesy and accuracy in english speaking 

hospitality, in this case english for hotel, is part of the inevitable service in 

communicating with guests. Of course hotel guests will not complain about the 

language weaknesses of employees in communicating with them, but they will feel 

greatly appreciated and impressed if the employees can communicate in a very 

polite and appropriate language. The hotel and its employees, will get positive value 

from the guests. The problem is, not all hotel employees master the polite english 

for hotel. To master the english hospitality conversation material, there are several 

efforts that can be done one of them provide learning materials for english language. 

To facilitate prospective hotel employees in learning English, in this study 

will be built a multimedia-based learning media with English material for 

hospitality held by Training Center and Productivity Development Yogyakarta. 

 

Keywords: E-Learning, Multimedia, Learning, English. 

  


