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“Process had 3 section, The Start, The Middle, and The Ending. Peoples always

so excited with Starting something new and reaching The End, but only the true

winner who can stay true to the mission through The Middle from The Start to

reach The End”

“Always be Happy, even though everything almost out of your plans, you still need

to stay Happy. Because Allah SWT like people who stay positive and give more

effort for the good cause”

(Arkan Kamal Mubarok, 2026)
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ABSTRAK

Lembaga PAUD di daerah terpencil seperti Kutai Barat menghadapi
kendala dalam mengidentifikasi gaya belajar anak karena keterbatasan akses
terhadap psikolog profesional. Sistem psikoedukasi berbasis web ini
dikembangkan untuk mendeteksi gaya belajar anak usia dini menggunakan
metode Fuzzy Tsukamoto, yang mampu menghasilkan output yang jelas dari input
linguistik. Sistem dibangun dengan arsitektur three-tier dan menggunakan 20
pertanyaan kuesioner berbasis skala Likert untuk mengidentifikasi tiga dimensi
gaya belajar: Visual, Auditori, dan Kinestetik. Algoritma Fuzzy Tsukamoto
diimplementasikan melalui empat tahapan: perhitungan skor, fuzzifikasi
menggunakan fungsi trapesium, inferensi berbasis 27 rule base, dan defuzzifikasi
dengan weighted average. Sistem dilengkapi fitur kuesioner interaktif, visualisasi
hasil, monitoring perkembangan anak, dan dashboard administrator. Hasil
pengujian menunjukkan akurasi algoritma mencapai 99.98% berdasarkan validasi
dengan diagnosa psikolog, serta tingkat kepuasan pengguna 4.8/5.0 dari User
Acceptance Testing dengan guru PAUD. Sistem ini memberikan solusi praktis dan
terjangkau bagi lembaga PAUD dalam mengidentifikasi gaya belajar anak dan
merancang strategi pembelajaran yang lebih personal tanpa bergantung pada
konsultasi eksternal yang mahal.

Kata kunci: gaya belajar, anak usia dini, fuzzy tsukamoto, sistem

psikoedukasi, PAUD

mailto:arlansummer29@gmail.com
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