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Layanan Jasa Training & Konsultan Cuat Consulting dan NLP Smart Indonesia 

PT Cuat Barokah Sejahtera 
 

Berbasis HRD : 

 HR NLP – Practical NLP dalam bidang Human Resources 

 Interviewing Skill with NLP Approach 
 Restrukturisasi Organisasi 

 Job Analysis - Job Description System - Job Evaluation 

 Grading System, Leveling Scheme & Salary Structure System 

 Compensation & Benefit Comprehensive (Fix, Variabel, Incentive, Bonus & Non Financial) 
 Design Man Power Planning 

 Recruitment Design System 

 Career Development & Career Path System 

 Training System (TNA, Matrix, Evaluation & System) 
 Industrial Relation System (Desain PP & Draft PKB, Perjanjian Kerja & Labour Dispute) 

 Workload Analysis - Time Measurement 

 Set up HR System & Reengineering (Comprehensive from HR Planning to Termination) 

 HR for Non HR 

 



 

 

Berbasis Manajemen Terapan : 

 Manajemen & Kepemimpinan / Supervisory Management 

 Komunikasi 

 Productivity Management Manufacturing 

 Change to be Excellent 
 Quality Awareness  

 SOP Design Standard ISO (Standard Operating Procedures & Policies) 

 KPI System dan Performance Management System 

 5R/5S Introduction / Visual Device, Training, Implementasi & Konsultan 
 GKM dan TQM 

 Total Productive Management & Preventive Maintenance 

 Production Manajemen for Non Production 

 Effective Warehousing Management 
 Cost Operational Redution Program 

 

Program Sertifikasi NLP Internasional & Nasional: 

 NLP Practitioner & Master (NF NLP USA) 

 NeoNLP Practitioner, Master & Trainer (NeoNLP Society) 
 Professional Coach Program (NF NLP USA) 

 National Certification of Hypnotist, Hypnotherapist (IBH Indonesian Board of 

Hypnotherapy) 

 NLP Great Parenting (Practitioner, Master & Trainer) 
 MicroMindHealing (Practitioner, Master & Trainer) 

 

Sertifikasi BNSP & Asesment : 

 Training of the Trainer SKKNI Level 3 sd 6 / Asst. Trainer sd Master Trainer BNSP 
 Tour Leader, Tour Guide, Mice BNSP 

 Instruktur Outbound Muda, Madya dan Senior BNSP 

 Food Handler & Hospitallity BNSP 

 
Motivation & Out Bound : 

 Motivasi & Pemberdayaan Diri 

 Spiritual Mind Character Building 

 Semi & Full out bound 

 Glass walking & Fire walking method 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 
 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 



 

 

Memahami STATE dalam NLP 

 

State dalam NLP adalah suatu keadaan di mana PIKIRAN, PERASAAN dan fisiologi TUBUH saling 

berhubungan membentuk KONDISI dalam DIRI kita. Sebuah state adalah gabungan dari kondisi 

fisik dan mental yang mendasari seseorang dalam berPERILAKU. State dimana seseorang berada, 
merupakan reaksi bawah sadar terhadap apa yang dialami saat itu. 

 

Istilah State sering ditemui dalam pembahasan NLP. State merujuk pada sejumlah proses 

neurological (gestalt of neurological processes) yang berlangsung pada diri seseorang yang terus 
berlangsung dari waktu ke waktu. Dalam NLP, dikenal sebuah presuposisi --> Mind and Body Are 

One System yang artinya: pikiran dan badan adalah bagian dari sistem yang sama yang saling 

mempengaruhi satu sama lain. Apa yang terjadi dengan pikiran akan mempengaruhi badan 

jasmani. 

 
Perhatikanlah orang-orang di sekitar kita. Ada yang sedang gembira, kecewa, marah, menahan 

geram, sedih, menangis, putus asa. Ternyata setiap state mempunyai kapling raganya masing-

masing. 

Terdapat dua hal penting yang dapat mempengaruhi state seseorang secara instant, yaitu : 
1. Physiology / Postur Tubuh 

Dengan menyadari postur tubuh (kinestetik) pada waktu dimana seseorang berada dan 

melakukan penyesuaian atas postur tubuh tersebut maka akan merubah state orang 

tersebut dari stuck state menuju resourceful state. 
2. Internal Representation 

Internal Representation adalah persepsi yang ada dalam pikiran seseorang mengenai 

“dunia luar” yang diwakilkan oleh gambar (visual), suara (auditory), perasaan 

(kinesthetic), penciuman (olfactory), dan pengecapan (gustatory). Dengan merubah 

internal representation dalam pikiran seseorang maka sebuah state juga dapat berubah 
secara cepat. 

 

Dalam NLP, state positif sering disebut sebagai Resource State (ketika orang merasa luar biasa 

dan memiliki pilihan-pilihan yang bersumber daya) dan state negatif sering disebut sebagai Stuck 
State (ketika orang sadar bahwa hanya tersedia sedikit pilihan atau bahkan tidak ada pilihan 

sama sekali). 

 

Mengubah posisi tubuh akan mengubah state. Melakukan gerak akan mengubah state. Berolah 
raga mengubah state, menari mengubah state, berjoget mengubah state, yoga mengubah state, 

meditasi mengubah state, silat mengubah state , berdoa dan sholat mengubah state. Mengatur 

pikiran akan mempengaruhi state. Memunculkan pikiran damai menghasilkanstate . 

Memunculkan pikiran rusuh menelurkan state. Mengendalikan pikiran sama dengan 
mengendalikan state. 

 

Terserah kita mau mulai dari mana. Kita dapat mengubah state dengan merasakan perasaan, 

menciptakan pikiran atau melakukan gerak tertentu. Kesuksesan dan kebahagiaan seseorang 

sangat ditentukan oleh state orang tersebut pada waktu dimana ia sedang berada. Apabila ia 
berada dalam state yang bersumber daya maka mood-nya akan bagus dan dengan sendirinya 

apapun yang dilakukan oleh dirinya akan terasa mudah dan menyenangkan. 

 

State yang positif dan bersumber daya adalah pintu gerbang bagi setiap individu untuk meraih 
kesuksesan dan kebahagiaan dalam hidupnya. 

 
 
 
 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 



 

 

 
 
"Eh, aku mah ga bisa lho kalau diminta ngebayangin sesuatu, secara aku khan bukan orang 
visual" 

 

"Ayah bunda yang berbahagia, jangan paksa ananda belajar seperti dulu ayah bunda belajar, 

karena belum tentu tipe ananda sama dengan ayah bunda. Kalau dulu ayah bunda senang 
mendengar musik, itu menandakan ayah bunda orang auditori. Jika ananda senang belajar sambil 

bergerak, biarkan saja, karena itu tandanya dia adalah anak kinestetik" 

Pernahkah Anda mendengar statement seperti kalimat di atas? 

 

SISTEM RE-PRESENTASIONAL 
 

Manusia menangkap informasi dari dunia eksternal melalui lima inderanya: 

1. Visual (penglihatan), 

2. Auditory (pendengaran), 
3. Kinesthetic (perasa), 

4. Olfactory (pembauan) dan 

5. Gustatory (pengecap). 

 
Dan semua informasi tadi akan di-presetasi-kan ulang di dalam pikiran dalam bentuk sesuai 

dengan indera yang menerimanya.  Informasi tadi baik  berbentuk visual yang bisa dipahami atau 

bisa disimpulkan sebagai sesuatu, atau bentuk kata-kata yang punya makna tertentu, dll. 

 

Ketika kualitas dan kuantitas stimulus terhadap indera tadi berbeda, berbeda pula pengalaman 
yang terjadi, dan konsekuensi logisnya,  akan berbeda pula 'state' (kondisi pikiran/perasaan) 

yang muncul. 

 



 

 

Berbagai perilaku dan perasaan kita terhadap sesuatu atau seseorang, dipengaruhi bagaimana 

kita merepresentasikan sesuatu atau seseorang di pikiran kita. Berarti, apabila kita mengubah 

representasi kita terhadap sesuatu atau seseorang, sikap kita pun akan ikut berubah. 

 

Di antara pintu gerbang informasi yang 5 tadi (VAKOG), setiap manusia memiliki kecenderungan 
yang berbeda (dominan) ketika menerima informasi. Kecenderungan inilah yang disebut sebagai 

'Sistem Preferensi' (disebut juga Primary System). Karena jarang digunakan secara terpisah 

untuk membangun representasional internal, maka Olfactory dan Gustatory sering dilebur ke 

dalam sistem kinestetik sebagai sensasi rasa, menajdi VAK saja. 
 

Jadi dalam pembelajaran Sistem Representasional selanjutnya kita hanya akan membahas 3 

preferensi saja, yaitu:  

1. Preferensi Visual 
2. Preferensi Auditory 

3. Preferensi Kinestetik 

 

Istilahnya adalah preferensi yang memiliki kata dasar 'prefer', yang maknanya adalah 'lebih 

menyukai'. Karena pada dasarnya setiap manusia memiliki ketiga sistem representasi tersebut, 
hanya dalam penggunaan hariannya, manusia memilih untuk dominan dalam menggunakan salah 

satunya sahaja. Dikarenakan mereka lebih suka menggunakan salah satu dari Reps System tadi. 

 

 
CARA MENGETAHUI PREFERENSI 

 

Kita dapat mengetahui sistem preferensi seseorang melalui 3 cara, yaitu: 

1. LINGUISTIK 
Dalam linguistik sendiri kita masih bisa melihatnya dari 2 segmen: 

 

A. Cek predikat yang sering digunakan: 

 
a. Visual: melukiskan, membayangkan, melihat, cerah, kabur, … dll. 

b. Auditori: suara, membisikkan, teriakan, merdu, mendengar,  dll. 

c. Kinestetik: halus, hangat, panas,  menggenggam, merasa, wangi, harum 

pahit, kecut, mencicipi… dll 

 
B. Cek intonasi saat mereka berbicara: 

a. Visual: bicaranya cepat; karena mereka berusaha mengejar gambar yang ada dalam 

pikiran mereka 

b. Auditori: berbicara dengan intonasi berirama; karena telinga mereka menikmati irama 
tersebut 

c. Kinestetik: bicaranya lambat; karena setiap kata akan memunculkan sensasi tersendiri di 

dalam diri mereka 

 
2. BODY LANGUAGE 

Cek gerakan tubuh seseorang ketika berkomunikasi dengan Anda 

a. Visual: cenderung mengambil jarak; karena mereka ingin melihat gambaran besar dari 

kawan bicara mereka. Gerakan tangan mereka cepat, dinamis, dan terstruktur. 

b. Auditori: mendekat saat berkomunikasi; karena mereka perlu mendengar dengan lebih 
jelas setiap kata yang meluncur dari kawan bicara mereka. Gerakan tangan mengikuti 

irama bicaranya. 

c. Kinestetik: kerap kali melakukan kontak fisik, sentuhan-sentuhan kecil; karena dengan 

cara inilah mereka mendapatkan informasi lebih jelas. Gerakan tangan mereka cenderung 
lambat 

 



 

 

3. EYE MOVEMENT 

Cek kemana arah bola mata ketika mereka mengucapkan kata atau kalimat tertentu. Perhatikan 

dengan seksama ke arah mana bola mata tersebut bergerak paling dominan. 

a. Visual: ke atas, ke kiri atau kanan 

b. b.Auditori: mendatar, ke kiri atau kanan 
c. Kinestetik: ke bawah, ke kiri atau kanan. 

 

Setelah melakukan cek pada ketiga aspek di atas, lakukanlah kalibrasi. Jika ketiga aspek 

menunjukkan kecenderungan V, maka dipastikan orang tersebut memiliki preferensi Visual. 
Demikian juga ketika terdapat 2 aspek yang sama, maka itulah preferensinya. Misal si Fulan, 

aspek Linguistiknya (L) V, Body Language (BL) V,  sementara Eye Movement (EM)  A, maka 

preferensi Fulan adalah V. Si Anu, L-nya K, BL-nya V, EM-nya K, maka preferensi Anu adalah K. 

 
Bagaimana jika ketiga aspeknya menunjukkan hal yang berbeda. Contoh, si Inu, L-nya A, BL-nya 

K, EM-nya V? Ditilik dari jaraknya dengan otak  yang mengatur subconscious mind, dan mata 

adalah aspek dengan lokasi paling dekat, maka aspek inilah yang paling akurat dan jauh dari bias. 

 

Mulut bisa dilatih untuk berbohong, bahasa tubuh juga bisa dibiasakan dengan kondisi yang 
diharapkan, namun mata tak pernah ingkar janji. Dengan demikian kita bisa menentukan bahwa 

preferensi Inu adalah V. Sekali lagi saya tandaskan, ini adalah preferensi, bukan absolut. 

 

 
MANFAAT PREFERENSI 

 

Ternyata penting bagi kita memahami preferensi ini. Manfaatnya antara lain : 

 
1. Untuk Diri Sendiri 

Manfaat mengetahui preferensi tentunya untuk pemberdayaan diri kita sendiri dulu. 

Dengan menyadari konsep ini maka tidak akan ada lagi ujaran seperti contoh pertama di atas, 

yang alih-alih memberdayakan justru memperdayakan. Mengacu pada satu presuposisi yaitu 
semua orang sudah memiliki sumber daya untuk sukses, yang perlu dilakukan hanyalah 

mengenali, memperkuat dan mengurutkan, maka ketika kita merasa tidak visualpun, sebenarnya 

kemampuan visual itu tetap kita miliki. Pertanyaannya adalah, sudahkan kita mengenalinya, atau 

bahkan memperkuatnya. Kalau demi pencapaian sebuah goal, tentunya tidak ada lagi istilah 

prefer atau tidak. Suka tidak suka, sebenarnya kita mampu kok mengenali dan memperkuatnya. 
 

Contoh sederhana lain, bagi kita yang 'right handed' alias tidak kidal, maka kita akan melakukan 

banyak hal menggunakan tangan kanan. Menulis, makan, menyikat gigi, menggunting, 

membubuhkan tanda tangan dll dengan mudah akan kita lakukan. Kita sadar bahwa kita juga 
memiliki tangan kiri, namun atas dasar banyak pertimbangan (salah satunya adalah moral dan 

agama) maka penggunaan tangan kiri sebatas pada istinja'. Mungkinkah suatu saat kita 

membutuhkan tangan kiri lebih dari sekedar untuk urusan bebersih diri tadi? Sangat mungkin! 

 
Bayangkan saja ketika tangan kanan Anda mengalami celaka sehingga mesti diperban, maka 

kemampuannya otomatis akan menurun bahkan lenyap. Saat itulah, prefer or not, Anda akan 

mengenali tangan kiri Anda, menguatkan dan mulai menggunakannya. 

 

2. Untuk Melakukan Pacing 
Kegunaan lain mengenal preferensi adalah untuk melakukan pacing kepada orang lain. Dengan 

memahami ketiga aspek penentu preferensi di atas (L, BL, EM) maka agar mendapatkan trust 

dari kawan bicara, kita bisa melakukan mirroring dan matching. Dan hal ini akan sangat 

bermanfaat dalam selling, coaching, parenting maupun teaching. 
 

 



 

 

LEARNING STYLE 

 

Sistem preferensi ini erat kaitannya dengan cara belajar seseorang. Setiap preferensi memiliki 

gaya belajarnya masing-masing. Karena gerbang masuknya informasi memang telah dipilih oleh 

masing-masing preferensi, maka ketika seseorang menggunakan gerbang yang paling 
disukainya, informasi yang tercerap akan lebih banyak, sehingga map yang terbentuk juga lebih 

lengkap. Berikut saya kutip dari materi pelatihan Kang Surya mengenai cara memfasilitasi 

pembelajaran masing-masing preferensi: 

 
A. Visual 

- Gunakan gambar, video dan media peraga 

- Puaskan dengan warna (tapi jangan berlebihan) 

- Gunakan predikat visual 
- Optimalkan bahasa tubuh untuk menunjuk dan menggambar 

- Atur jarak menjauh agar mereka bisa melihat lebih banyak 

 

B. Auditori 

- Perbanyak menjelaskan, atau beri mereka kesempatan untuk menjelaskan ulang 
- Gunakan predikat auditori 

- Perdekat jarak agar mereka bisa mendengar lebih jelas 

- Atur intonasi mendayu dan gerak tubuh yang menyesuaikan suaranya 

 
 

C. Kinestetik 

- Ijinkan mereka menyentuh dan meraba seperlunya 

- Gunakan alat peraga 3 dimensi. 
- Gunakan predikat kinestetik 

- Atur intonasi lambat dan dalam 

- Gunakan bahasa tubuh lambat 

- Sentuh seperlunya (dan sopan) 
 

Namun perlu diluruskan pada judgement VAK, menjadi preferensi VAK. Dan meskipun kita sudah 

paham mengenai sistem preferensi serta gaya belajar masing-masing preferensi, namun ketika 

kondisinya hanya mendukung pada pemenuhan salah satu preferensi saja, atau terdapat hal yang 

tidak ekologis, ya perkuat saja sistem preferensi lain yang masih memungkinkan. 
 

Contoh seorang anak dengan preferensi kinestetik sedang bermain di taman kaktus, apakah akan 

kita biarkan dia menyentuh kaktusnya? Tentu tidak bukan? Ajarkan saja dia dengan apa yang dia 

lihat, karena di dalam dirinya toh juga terdapat kemampuan visualnya. 

 
Karena adanya Bandler dan Grinder menciptakan NLP (Neuro Linguistic Programming) adalah untuk 
memudahkan hidup kita. Jangan karena terjebak oleh teknik atau dikotomi metodologinya, justru kita 
mengabaikan sisi ekologis sekitar kita. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 



 

 

 
 
 
 


