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PERANCANGAN APLIKASI MENGENAI KESEHATAN MENTAL  

IBU MUDA DI INDONESIA UNTUK MENCEGAH  

PARENTING STRESS 

(Phillyca Feodhora) 
 

ABSTRAK 

 
Stres pengasuhan merupakan stres yang dirasakan seorang ibu dalam mengasuh 
anaknya. Hal ini dapat berdampak buruk bagi perkembangan anak seperti 
memunculkan rasa tidak percaya diri pada anak dan kesehatan mental yang buruk 
serta berdampak pada diri seorang ibu, yaitu munculnya rasa kecewa, kelelahan, 
kekerasan fisik. Selain itu, sedikitnya kesadaran dan informasi terkait kesehatan 
mental dalam pengasuhan yang dialami seorang ibu juga menjadi salah satu 
penyebab untuk pola asuh yang buruk. Perancangan ini bertujuan untuk merancang 
sebuah aplikasi yang dapat membantu dan mengedukasi ibu muda di Indonesia 
untuk menjaga kesehatan mental agar pola asuh yang diterapkan menjadi baik 
dengan menggunakan metode penelitian kualitatif dan kuantitatif untuk 
memperoleh data terkait bagaimana parenting stress mempengaruhi pola asuh dan 
metode perancangan design thinking untuk memperoleh beberapa informasi yang 
diperlukan dalam perancangan aplikasi agar dapat menghasilkan aplikasi yang 
dapat membantu dan mengedukasi ibu muda di Indonesia. Aplikasi ini diharapkan 
dapat menjadi salah satu referensi bagi peneliti yang lain sebagai media yang dapat 
menyebarkan edukasi dalam bentuk informasi secara interaktif di bidang desain 
komunikasi visual. 

 
Kata kunci: Stres Pengasuhan, Aplikasi, Ibu Muda 
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DESIGNING AN APPLICATION ABOUT THE MENTAL 

HEALTH OF YOUNG MOTHERS IN INDONESIA TO 

PREVENT PARENTING STRESS 

(Phillyca Feodhora) 
 

ABSTRACT (English) 

 
Parenting stress is the stress experienced by a mother in raising her child. This can 
have a negative impact on a child's development, such as causing the child to lack 
self-confidence and have poor mental health, as well as affecting the mother herself, 
causing feelings of disappointment, fatigue, and physical abuse. Additionally, the 
lack of awareness and information regarding mental health in parenting 
experienced by a mother is also one of the causes of poor parenting patterns. This 
design aims to create an application that can assist and educate young mothers in 
Indonesia in maintaining their mental health so that the parenting style they adopt 
is positive. This will be achieved using qualitative and quantitative research 
methods to obtain data on how parenting stress influences parenting styles, and 
design thinking methods to gather the necessary information for application design, 
thereby producing an application that can assist and educate young mothers in 
Indonesia. This application is expected to serve as a reference for other researchers 
as a medium for disseminating education in the form of interactive information in 
the field of visual communication design. 

 
Keywords: Parenting Stress, Application, Young Mothers
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