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Abstract. Creating new training and development concepts to develop complex training methods is through the
GT-CED (Game Training based Competition, Education and Digitalization) method. GT-CED (Game Training
based Competition, Education and Digitalization) is the latest method of training to improve employee
performance which is packaged in the form of competition-based training games, education, and digitalization.
The GT-CED way provides an opportunity for each employee to complete the training time according to the ability
of each individual
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I. PENDAHULUAN

Pelatihan dan pengembangan adalah program yang disusun perusahaan untuk
membantu karyawan melaksanakan tanggung jawab dan tugasnya. Program pelatihan dan
pengembangan dilakukan setelah proses recruitment atau seleksi oleh suatu perusahaan.
Namun, terdapat sedikit perbedaan antara pelatihan dan pengembangan itu sendiri yang mana
pelatihan dibutuhkan karyawan untuk melakukan tanggung jawab pekerjaannya untuk saat ini.
Sedangkan, pengembangan dibutuhkan perusahaan agar karyawan dapat melakukan tanggung
jawab pekerjaannya untuk masa yang akan datang. Pada dasarnya pelatihan dilakukan untuk
menutup kesenjangan antara kecakapan atau kemampuan karyawan dengan permintaan jabatan
serta untuk meningkatkan efisiensi dan efectivitas kerja para karyawan dalam mencapai sasaran
-sasaran kerja yang telah diteteapkan. Bersamaan dengan hal tersebut, proses pelatihan juga
bertujuan untuk mempersiapkan kompetensi karyawan guna mencapai tujuan perusahaan yang
telah ditetapkan sesuai dengan visi misi perusahaan.

Didalam sebuah perusahaan melakukan kegiatan pelatihan dan pengembangan tidak
selamanya berjalan mulus, namun banyak masalah juga yang mempengaruhi. Masalah dalam
proses pelatihan dan pengembangan dapat timbul intern maupun ekstern. Masalah itern adalah
masalah yang timbul dikarenakan terjadi pada masalah pada individu itu sendiri mulai dari
fisiologis maupun psikologis. Pengaruh individu ketika melakukan proses pelatihan sangat
kuat karena pada dasarnya pokok utama masalah pada suatu program terdapat disetiap individu
yang menjalankannya. Faktor psikologis seperti keresahan pada program pelatihan yang itu-itu
saja atau gelisah dikarenakan waktu training tidak pasti kapan selesainya atau juga seperti
permasalahan pribadi yang dibawa hingga ke pekerjaan. Terdapat juga masalah lain selain dari
individu itu sendiri yaitu masalah ekstern. Masalah ekstern adalah masalah yang timbul
dikarenakan lingkungan luar individu mulai dari keadaan lingkungan sekitar individu, keadaan
ekonomi dunia, hingga hukum dan peraturan yang terjadi. Masalah diatas semuanya dapat
mempengaruhi proses keberlangsungan training karena pada dasarnya perusahaan bergerak
pada dunia yang lebih luas, bukan hanya didalam perusahaannya sehingga pengaruh masalah
ekstern dalam meempengaruhi proses training lebih besar karena sebagian besar masalah
ekstern bisa memutarbalikkan keadaan perusahaan sehingga masalah kritis mulai drai
peraturan sampai perkembangan teknologi diluar lingkup perusahaan menjadi masalah juga
atau bisa juga sebagai peluang bagi inovasi baru perusahaan dikarenakan pengaruh masalah
ekstern ini. Bukan hanya itu kendala yang dialami metode pelatihan dan pengembangan saat
ini, masalah timbul dari sumber sangat beragam. Seperti masalah pada proses pelaksanaan
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metodenya itu sendiri, yang sudah jelas mengenai biaya dan efisiensi waktu untuk melakukan
program pelatihan dan pengembangan

Maka dari itu berdasarkan analisis seluruh masalah yang sangat kompleks tersebut
terjadi, maka diciptakanlah sebuah inovasi baru yaitu dengan menciptakan proses training
dimana didalamnya berbasis edukasi, kompetisi, dan digitalisasi dengan dikemas melalui
metode game (permainan) dimana dengan pemenuhan kompetensi yang ditetapkan perusahaan
terhadap keterampilan tiap individu (karyawan) serta berorientasi terhadap masa yang akan
datang. Metode tersebut adalah GT-CED (Game Training-based Compentition education and
Dogitalization)

Il. TINJAUAN PUSTAKA

Dalam buku (Baten n.d.) menyatakan bahwa pelatihan adalah salah satu metode yang
paling luas untuk meningkatkan produktivitas individu dan untuk mencapai tujuan organisasi.
Namun menurut (Hussain, Khan, and Khan 2020) pelatihan dan pengembangan tidak hanya
meningkatkan kinerja kepada karyawan namun selain itu juga dapat mengubah sikap dan
perilaku karyawan terhadap organisasi. Beberapa studi juga pada dasarnya menyatakan bahwa
pelatihan dan pengembangan dapat meningkatan komitmen karyawan dengan perusahaan atau
organisasi masing-masing (Bulut and Culha 2010).

(Sendawula et al. 2018) mengatakan bahwa pelatihan merujuk pada serangkaian
program yang dirancang oleh sebuah perusahaan atau organisasi atas dasar upaya dalam
memberikan fasilitas belajar untuk tiap karyawannya dengan harapan tujuannya untuk
mengembangkan potensi, keterampilan dan bakat dalam kompetensi yang terkait pekerjaan
dapat tercapai. (Fachrunnisa et al. 2021) Pelatihan memiliki tujuan dalam meningkatkan
ketrampilan dan pengetahuan karyawan di sebuah perusahaan atau organisasi. Seperti kata
(Urbancova 2013) bahwa pelatihan dan pengembangan yang dapat memberi keterampilan,
kamampuan, dan pengetahuan, kepada setiap karyawannya merupakan ysng dianggap paling
penting dalam hal daya saing, kinerja, dan inovasi bagi perusahaan atau organisasi manapun .

(Boadu et al. 2014) mengatakan bahwa terdapat beberapa organisasi atau perusahaan
yang mengalami ketikdakpuasan terhadap produktivitas setelah menjadikan karyawan
melakukan pelatihan dan pengembangan yang ketat. Maka dari itu seperti yang dikatakan
bahwa pelatihan dan pengembangan harus memiliki arah tujuan yang jelas. Maka dari itu
diperlukan untuk memiliki metode pelatihan dan pengembangan baru yang terarah terhadap
tujuan utama dari pelatihan dan pengembangan yaitu membekali individu calon karyawan di
sebuah perusahaan.

Pembaharuan terhadap metode training terus dilakukan guna terus memperbaiki dan
mengembangkan dengan harapan kenyamanan untuk karyawan maupun perusahaan.
(Fachrunnisa et al. 2021) mengusulkan bahwa jenis metode Talent-based-training dinilai dapat
meningkatkan kontribusi dan jangkauan produktivitas berdasarkan pertimbangan bahwa
pelatihan berbasis talenta dapat membantu perusahaan untuk menemukan bakat yang sesuai
disetiap diri individu untuk mencapai tujuan perusahaan. Bagi (Tarekegne, Wesselink, and
Mulder 2006) Competence-based education training (CBE/T) lebih selaras antara pendidikan
dan kebutuhan masyarakat, focus utama dari CBE/T adalah menyelaraskan kompetensi dengan
filososfi pendidikan. Adapun menurut (Department of Education and Training n.d.) metode
Competency-based training dibutuhkan dalam tempat kerja berdasarkan teori pelatihan yang
mengembangkan ketrampilan, menanggapi informasi dan mengelola informasi untuk
mencapai kompetensi Menurut (Mittelmann 2018) dalam menyikapi berbagai masalah yang
timbul karena satu point ‘digitalisasi’ dalam pelatihan dan pengembangan setiap individu
membutuhkan kompetensi untuk menghadapi tantangan dan meningkatkannya.

Salah satu contoh metode pelatihan yang mendukung dalam perkembangan dunia bisnis
yang kompetitif adalah pelatihan berbasis game, yang mana bisa menjadi alternative bentuk
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pelatihan yang lebih murah namun tetap efektif (Reiners et al. 2012). Terdapat banyak alat
yang lebih potensial yang bisa digunakan untuk menyusun metode pelatihan yang lebih baik,
dan tentunya gamifikasi menjadi suatu pilihan yang banyak dipilih daripada harus mendesign
ulang pelatihan tradisional (Denny 2013). (Emmanuel and Ibeawuchi 2015) juga menyatakan
bahwa gamified training adalah bentuk pelatihan yang baru yang dapat menghemat biaya
sehingga dapat memaksimalkan kinerja karyawan didalam organisasi. (Adhiatma, Rahayu, and
Fachrunnisa 2019) menyatakan bahwa Pemberian pelatihan dengan konsep gamification
memiliki kebermanfaatan bagi peserta training, peserta dapat mengeksplor dirinya secara lebih
sehingga kemampuan dalam berkomunikasi juga menjadi lebih baik.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam menghadapi masalah dalam pelatihan dan pengembangan yang kompleks maka
dibentuklah metode pelatihan yang baru dan kompleks juga yang disebut GT-CED. GT-CED
(Game Training-based Competition, Education, And Digitalization) adalah sebuah metode
pelatihan yang melibatkan aspek competition, education dan digitalization yang mana dikemas
dalam sebuah game untuk menjadi solusi dalam mengatasi masalah-masalah yang terjadi.

Berikut ilustrasi konsep GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization).

7
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Gambar 1. llustrasi GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization)

Ketiga aspek diatas merupakan point yang banyak digunakan dalam metode pelatihan lain
namun terpisah disetiap jenis metode pelatihannya. GT-CED (Game Training-based
Competition, Education, And Digitalization) dibentuk dengan menciptakan metode pelatihan
gabungan dari setiap point penting dari metode pelatihan lain agar lebih kompleks namun tetap
efisien. Berikut penjelasannya:

1. Competition. Disini aspek competition ditonjolkan dalam metode pelatihan GT-CED
(Game Training-based Competition, Education, And Digitalization) kali ini, dengan
harapan bahwa setiap individu atau karyawan yang melakukan pelatihan dengan
metode GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And Digitalization)
ini dapat mengembangkan kemampuan secara menyeluruh sesuai dengan kompetensi
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yang telah ditetapkan perusahaan. Tujuan utama dalam aspek competition disini adalah
untuk meningkatkan semangat juang para calon karyawan untuk dapat bekerja di suatu
perusahaan. Sesuai dengan pendapat (Bulut and Culha 2010) yang menyatakan bahwa
karyawan yang termotivasi untuk belajar ditahap awal maka benar menunjukkan
komitmen terhadaporganisasi atau perusahaan yang tinggi. Dengan menggunakan
system kompetisi, sebuah perusahaan dapat melatih kekuatan mental tiap individu calon
karyawan untuk memenuhi kompetensi yang diharapkan perusahaan. Dengan
menerapkan system kompetisi tanpa disadari para calon karyawan juga akan terpacu
adrenaline-nya. Selain membantu mempermudah para karyawan untuk memacu
adrenaline dalam mencapai titik harapan perusahaan, juga dapat membantu perusahaan
mendapatkan karyawan dengan kemampuan yang siap untuk bekerja dengan mudah
dan akurat.

2. Education. Dalam aspek education, education dimasukkan kedalam metode GT-CED

(Game Training-based Competition, Education and Digitalization) ini dengan harapan
dapat menangani masalah intern dalam proses pelatihan dan pengembangan. Aspek
education tidak langsung mempengaruhi peningkatan skill karyawan dalam hal
ketrampilan, namun dengan melakukan pelatihan berbasis education setidaknya para
karyawan memiliki dasar wawasan untuk membantu para karyawannya mencapai
keberhasilan dalam memenuhi kompetensi skill ketika program pelatihan berlangsung.
Jadi, dapat diringkas bahwa ‘education’ membantu dalam meningkatkan psikologis
karyawan. Ada pepatah mengatakan tak kenal maka tak sayang maka sama halnya
dengan pelatihan dan pengembangan karyawan yang mana apabila tidak tahu menegnai
apa yang akan dkerjakan, pedomana apa yang harus kita jadikan pegangan, ataupun
peraturan apa yang harus kita laksanakan maka karyawan tidak akan bisa bekerja
dengan tulus, dengan niat yang baik, dengan hati yang senang. Memberi pengetahuan
terhadap karyawan juga merupakaan pelatihan. Latihan untuk para calon karyawan
ketika suatu saat menghadapi problem atau masalah pekerjaan mereka memiliki dasar
pegangan atau pedoman untuk mengatasinya. Tingkat pelatihan edukasi disesuasikan
pada jenis program yang akan dijalankan, yang mana diberikan ketika masa pelatihan
dan yang mana diberikan pada pengembangan.
Bukan hanya masalah psikologis tiap individu namun education juga bisa
meningkatkan kualitas karyawan suatu perusahaan dibanding dengan perusahaan lain.
Karena pada dasarnya dalam proses edukasi ini para karyawan diberikan pengetahuan
untuk meningkatkan value dalam diri individunya dimana value ini bisa menjadi ciri
khas dari perusahaan tersebut. Misalnya perusahaan Syariah, perusahaan tersebut dapat
menerapkan pelatihan GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization) berbasis edukasi ini dengan cara memberikan pengetahuan melalui
seminar religi atau qultum lainnya dengan tujuan dalam meningkatkan value islami tiap
individu. Disini dapat dilihat bahwa perusahaan Syariah memiliki ciri khas yaitu setiap
karyawannya diharapkan untuk memiliki value islamiah yang mana insyaallah lebih
daripada perusahaan umum lainnya. Aspek education tercipta dengan tujuan
membekali tiap karyawannya memiliki pengetahuan lebih diluar konteks job atau
jabatannya. Pelatihan berbasis edukasi ini diharapkan para karyawan bukan hanya
sekedar memiliki wawasan teoritis mengenai job atau jabatan pekerjannya namun juga
memiliki wawasan karakteristik dan moral yang bisa dibangun bagi tiap individu
karyawannya.

3. Digitalisasi. Dalam aspek digitalisasi, digitalisasi tidak akan pernah tertinggal dalam
program atau proses apapun. Dasar mengapa digitalisasi sangat diperlukan dapat dilihat
melalui kemajuan perkembangan zaman yang disertai kemajuan perkembangan
technology yang terus-menerus dan cepat. Maka didalam perusahaan atau organisasi
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juga harus turut maju berkembang. Berdasarkan analsisis masalah intern dan ekstern,
aspek digitalisasi ini dapat mengatasi keduanya. Hal tersebut dikarenakan kekuatan atau
power diri individu maupun perusahaan dapat dilihat atau dinilai tergantung dari
kemampuan menghadapi kemajuan perkembangan dunia digital atau digitalization.
Selain dapat menjadi kekuatan bagi individu ataupun perusahaan, Keterbatasan
kemampuan dalam menggunakan technology bisa menimbulkan masalah baik untuk
individu maupun untuk sebuah perusahaan. Maka dari itu metode pelatihan GT-CED
(Game Training-based Competition, Education, And Digitalization) diciptakan dengan
juga berbasis digitalisasi dimana diharapkan para karyawan memiliki dasar yang cukup
untuk mengelola atau bekerja disebuah perusahaan yang akan selalu berkembang
meningkatkan technology mengikuti zaman. Disini pengaruh ekstern sangat dominan
dalam penyusunan metode pelatinan GT-CED (Game Training-based Competition,
Education, And Digitalization) berbasis digitalisasi ini. Metode training ini tercipta
didasarkan pada output sebuah perusahaan adalah kepada mereka diluar lingkup
perusahaan dan masalah digitalisasi juga timbul dari luar sehingga aspek digitalisasi
benar-benar sangat penting supaya tidak menyebabkan ketimpangan atas masalah
technology.

Kemampuan atau ketrampilan yang sekarang ini dan masa yang akan datang menjadi
kewajiban yang harus dimiliki karyawan merupakan kemampuan mengelola
technology. Dalam metode pelatihan GT-CED (Game Training-based Competition,
Education, And Digitalization) ini tiap karyawan diharapkan mendapatkan bekal
kemampuan bertecgnology untuk bisa bekerja didalam sebuah perusahaan karena
masalah yang akan timbul di sebuah perusahaan diwaktu dekat maupun jangka panjang
akan lebih banyak disebabkan oleh kemajuan technology yang pesat. Dalam contoh
misalnya hanya kemampuan mengetik itu juga berpengaruh terhadap value individu.
Jadi, aspek digitalisasi dalam metode ini mempengaruhi.

Dari analisis ketiga aspek diatas, metode GT-CED (Game Training-based Competition,
Education, And Digitalization) penggabungkan ketiga aspek basis pelatihan tersebut menjadi
satu metoode pelatihan menjadi lebih kompleks sehingga pemenuhan tiap aspek penting dapat
dilakukan sekaligus dalam satu metode pelatihan yaitu GT-CED (Game Training-based
Competition, Education, And Digitalization). Training dengan mennggunakan metode ini
terlihat begitu kompleks namuun dalam GT-CED (Game Training-based Competition,
Education, And Digitalization) yang mana ketiga aspek tersebut diimplementasikan dalam
sebuah game training maka akan lebih mudah dilakukan oleh perusahaan maupun karyawan
yang akan melakukan proses pelatihan. Pemilihan metode game didasarkan pada tujuan awal
penciptaan metode baru ini yaitu pemenuhan kompetensi tiap individu secara maksimal. Jadi
dengan metode game training ini diwajibkan bagi setiap individu karyawan untuk memenuhi
kompetensi yang ditetapkan perusahaan namun dalam metode GT-CED (Game Training-based
Competition, Education, And Digitalization) tidak menuntut bagi setiap individu untuk
menyelesaikan training dalam waktu yang bersamaan. Hal tersebut dikarenakan setiap individu
memiliki batas kemampuan yang berbeda-beda. Sehingga dengan menerapkan GT-CED
(Game Training-based Competition, Education, And Digitalization) perusahaan akan
mendapatkan karyawan yang kompeten diwaktu yang tepat juga. Berikut skema singkat game
training
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Gambar 2. Skema GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization)

Maksudnya game training ini dilakukan menggunakan sebuah aplikasi yang didalamnya seperti
game. Pada gambar skema diatas memperlihatkan tahap tiap indivu calon karyawan ketika
memulai metode pelatihan GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization) Visualisasi game akan terjadi ketika sampai pada titik skema GT-CED (Game
Training-based Competition, Education, And Digitalization) yang terakhir yaitu “Complete
competence”. Berikut penjelasannya:
1. Choose position work
Penggunaan metode GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization) akan dilakukan proses training dengan dibagi secara spesifik sesuai
kemampuan individu melalui pemilihan jabatan kerja yang ingin dilamar. Jadi setiap
individu akan melakukan proses training berdasarkan spesifikasi dirinya sendiri.
Pemilihan jabatan disini dilakukan berdasarkan jabatan terakhir individu karyawan
dinyatakan lolos pada proses recruitment.
2. Setatime limit
Kembali pada tujuan GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization) dibentuk, tiap individu karyawan akan mennetukan batas waktu
maksimal kemampuannya sendiri untuk memenuhi semua kompetensi yang telah
ditetapkan oleh sebuah perusahaan. Dalam hal ini metode GT-CED (Game Training-
based Competition, Education, And Digitalization) berharap pihak perusahaan tidak
dirugikan dengan penyelesaian training yang tidak dibatasi. Dengan adanya ‘set time
limit’ maka perusahaan memiliki wewenang untuk memberhentikan atau tidak
menindaklanjuti proses training individu yang melebihi batas waktu yang telah
ditetapkan diawal.
3. Complete Competence
Penyelesaian metode GT-CED (Game Training-based Competition, Education, And
Digitalization) adalah tahap diamana visualisasi konsep game berlangsung. Jadi, Game
training ini dapat digambarkan bahwa metode pelatihan dimana karyawan memenuhi
kompetensi yang diharapkan perusahaan dengan cara penyelesaian misi seperti didalam
game. Sebagai bentuk pemenuhan kompetensi yang ditetapkan perusahaan, individu
menyelesaikan semua misi tersebut dengan peningkatan level. dimana setiap levelnya
memiliki beberapa misi yang harus dicapai oleh karyawannya. Peningkatan level disini
lebih mengarah kepada penggolongan level dimana disetiap naik level bukan berarti
akan mendapatkan misi yang lebih sulit, namun hanya berganti level untuk
menyelesaikan point kompetensi lainnya. Adapun misinya berupa kegiatan yang harus
dilakukan karyawan untuk memenuhi kompetensi yang ditetapkan perusahaan.

Dapat digambarkan melalaui contoh, misalnya perusahaan menetapkan kompetensi bagi
karyawan menginginkan jabatan sebagai sekretaris diwajibkan untuk bisa mengetik dengan
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kecepatan 100 kata per menit. Maka pada metode GT-CED (Game Training-based
Competition, Education, And Digitalization) dalam aplikasi game training ini dapat dibuat pada
level satu karyawan tersebut harus bisa menyelesaikan 100 kata per menit apabila misi belum
dapat diselesaikan maka karyawan tersebut belum bisa naik ke level beriikutnya. Dan karyawan
memiliki hak untuk menyelesaikannya kapan saja. Jadi dengan menggunakan game training
ini tiap karyawan akan memiliki pencapaian waktu yang berbeda-beda. Maksud dari waktu
pencapaian adalah waktu para karyawan tersebut menyelesaikan waktu trainingnya untuk bisa
mulai bekerja disebuah perusahaan atau disebut batas waktu maksimal.

Pada contoh diatas disebutkan bahwa “sebagai sekretaris’ yang berarti misi tersebut hanya
dilakukan oleh seseorang yang pada tahap ‘choose position work’ menjabat sebagai seorang
sekretaris dan misi tersebut tidak akan dilakukan oleh jabatan lainnya, kecuali pada jabatan
yang berhubungan dengan jurnalistik. GT-CED (Game Training-based Competition,
Education, And Digitalization) akan mengelompokkan karyawan berdasarkan jabatan yang
dipilih oleh tiap individu. Jadi selain mempermudah perusahaan mendapatkan karyawan yang
kompeten juga bisa membantu karyawan untuk terarah dalam pelatihan kemampuan yang
diperlukan oleh jabatan tersebut, selain karyawan akan berlatih dan mengembangkan skill yang
dibutuhkan untuk jabatan tersebut, GT-CED (Game Training-based Competition, Education,
And Digitalization) membantu karyawan menjadi professional di jabatannya, dengan begitu
proses sertifikasi yang dilakukan oleh sebuah perusahaan menjadi lebih ringan dan yang utama
seorang karyawan akan focus pada pekerjaannya sendiri ketika telah menjabat menjadi
karyawan disebuah perusahaan.

IV. KESIMPULAN

Pelatihan dan pengembangan adalah program yang disusun perusahaan untuk
membantu karyawan melaksanakan tanggung jawab dan tugasnya. Berdasarkan banyaknya
masalah yang berasal dari dalam ataupun luar, yang mempengaruhi penyusunan proses
pelatihan dan pengembangan sebuah perusahaan, dipertimbangkan sebuah metode baru yang
bisa membantu menghadapi masalah tersebut dengan menganalisis melalui berbagai jenis
program training yang sudah ada sebelumnya terciptalah metode GT-CED (Game Training-
based Competition, Education, And Digitalization)

GT-CED (Game Training-based Competition, Education and Digitalization)
merupakan metode pelatihan dan pengembangan yang baru untuk mengatasi masalah yang
terdapat dalam proses pelatihan dan pengembangan melalui penciptaan proses pelatihan
(training) dimana didalamnya berbasis edukasi, kompetisi, dan digitalisasi berdasarkan analisis
terhadap masalah intern maupun ekstern dalam perusahaan di era digitalisasi yang bersamaan
dengan kemajuan teknologi. Gabungan ketiga aspek penting dalam program pelatihan dan
pengembangan yang dikemas menjadi sebuah game training yang dapat membantu pihak
karyawan maupun perusahaan. Metode GT-CED dikemas dengan meningkatkan factor
kompetitif individu dengan melakukan kompetisi didalam proses training yang dilakukan
melalui program digital dimana selain meningkatkan keterampilan juga dibuat untuk proses
pengembangan value dalam diri manusianya. Penyelesaian tingkat kemampuan karyawan
diukur melalui tercapainya kompetensi-kompetensi yang harus dimiliki setiap karyawan
dibidang masing- masing berdasarkan kebutuhan yang diperlukan perusahaan.

Game training dibentuk sebagai inovasi yang dikembangkan untuk membuat suatu
perusahaan mendapatkan karyawan yang kompeten dengan metode yang memiliki aspek
kompleks dan paling efisien. Dengan menggunakan metode GT-CED diharapkan dapat
membantu mempermudah perusahaan melakukan pelatihan yang trendy dan menyenangkan
dimana mendapatkan kualitas Sumber Daya Manusia yang sesuai dengan kompetensi yang
diinginkan perusahaan.
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