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PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENGATASI 

GERAKAN TUTUP MULUT (GTM) PADA ANAK 

 Fiona Patricia Darma 

ABSTRAK 

 

Gerakan Tutup Mulut (GTM) pada anak menjadi tantangan bagi banyak orang tua 
dalam membentuk kebiasaan makan yang sehat. GTM yang berlangsung dalam 
jangka panjang dapat menyebabkan komplikasi kesehatan pada anak, seperti 
malnutrisi, kekurangan mikronutrien, masalah kardiovaskular, kepadatan tulang 
mineral yang rendah, dan ketidakseimbangan elektrolit. Namun, orang tua yang 
bekerja masih mengalami kesulitan dalam memantau dan menyiapkan makanan 
anak karena keterbatasan waktu dan kurangnya pemahaman tentang metode 
pemberian makan yang tepat. Saat ini, belum terdapat media informasi yang mampu 
membantu orang tua memantau pola makan anak, memberikan rekomendasi menu 
sesuai kondisi anak, serta edukasi penanganan yang kredibel. Padahal, mayoritas 
orang tua muda di Indonesia memanfaatkan media digital, khususnya aplikasi untuk 
mencari informasi tentang gizi anak. Oleh karena itu, penulis menyusun penelitian 
berjudul “Perancangan Aplikasi untuk Mengatasi Gerakan Tutup Mulut (GTM) 
pada Anak”. Penelitian ini menggunakan metode perancangan Human-Centered 
Design yang memiliki tiga tahapan, yaitu Inspiration, Ideation, dan 
Implementation. Teknik perancangan yang digunakan meliputi wawancara, FGD, 
kuesioner, studi eksisting, dan studi referensi. Hasil perancangan aplikasi ini 
diharapkan dapat menjadi solusi yang membantu orang tua dalam memberikan 
rekomendasi resep dan edukasi mengenai cara penanganan GTM yang tepat dan 
dipersonalisasi sesuai dengan kondisi setiap anak.  

 

Kata kunci: Aplikasi, GTM, Anak 
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DESIGNING APPLICATION TO ADDRESS FEEDING 

REFUSAL (GTM) IN CHILDREN 

 Fiona Patricia Darma 

 

ABSTRACT (English) 

 

Feeding refusal, also known as "Gerakan Tutup Mulut" (GTM) in children poses a 
significant challenge for many parents in establishing healthy eating habits. 
Children who experience prolonged occurrences of feeding refusal may develop 
major health issues, including malnutrition, micronutrient deficiencies, 
cardiovascular problems, low bone mineral density, and electrolyte imbalances. 
However, most information media on feeding refusal remains textual and no 
specialized medium comprehensively addresses and monitors this problem. At the 
same time parents prefer digital and interactive information media, such as mobile 
applications, when seeking guidance on child nutrition. Therefore, the author has 
conducted a study titled "Designing Application to Address Feeding Refusal (GTM) 
in Children." This research will use Human-Centered Design method that consists 
of three stages, which are Inspiration, Ideation, and Implementation. Moreover, the 
design techniques employed will include interviews, FGD, questionnaires, existing 
studies, and references studies. This design process is planned to produce an 
application that serves as a solution for parents by providing recipe 
recommendations and offering targeted educational help based on each child’s 
specific situation. 

 

Keywords: Application, GTM, Children 
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