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PERANCANGAN KOMIK DIGITAL  

TENTANG BIOGRAFI TINO SIDIN 

 (Mikael Perkasa Untoro) 

 

ABSTRAK 

 

Tino Sidin dikenal sebagai sosok pendidik seni rupa yang menanamkan metode 

apresiatif dalam menggambar, di mana setiap ekspresi kreatif anak selalu dihargai 

tanpa kritik yang melelahkan. Namun, pendekatan ini mulai terlupakan dalam 

praktik pendidikan seni rupa saat ini, yang seringkali menitikberatkan pada hasil 

akhir dibandingkan proses kreatif.  Tugas akhir ini bertujuan untuk menginspirasi 

calon pendidik seni agar memahami dan menerapkan metode apresiatif dalam 

pembelajaran seni rupa, sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung kreativitas anak tanpa rasa takut akan kesalahan. Penelitian ini 

dilakukan melalui metode observasi di Museum Taman Tino Sidin untuk 

memahami langsung jejak pemikiran dan metode yang diterapkan dalam 

pengajarannya, serta wawancara dengan Ir. Panca Takariyati Sidin guna 

memperoleh perspektif mendalam mengenai filosofi dan relevansi metode 

apresiatif dalam pendidikan seni saat ini. Kuesioner diberikan kepada pendidik seni 

anak - anak untuk memahami pemahaman mereka mengenai pendekatan ini, 

didukung dengan studi literatur serta analisis terhadap media eksisting terkait 

edukasi seni rupa. Hasil dari penelitian ini diwujudkan dalam bentuk komik digital 

yang mengemas nilai-nilai edukatif Tino Sidin secara visual dan naratif agar lebih 

relevan bagi calon pendidik seni di era digital. Tugas akhir ini diharapkan dapat 

berkontribusi dalam menanamkan kembali pentingnya apresiasi terhadap proses 

kreatif anak dalam pendidikan seni rupa. Selain itu, bagi universitas dengan 

program studi Desain Komunikasi Visual, penelitian ini dapat menjadi referensi 

dalam pengembangan media edukasi berbasis ilustrasi dan narasi visual. Dengan 

demikian, metode apresiatif Tino Sidin dapat terus diperkenalkan kepada generasi 

pendidik seni berikutnya untuk menciptakan pendekatan pembelajaran yang lebih 

inklusif dan mendukung kreativitas anak.     

 

Kata kunci: Metode apresiatif, Pendidikan seni rupa, Komik Digital.  
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DIGITAL COMICS DESIGN 

ABOUT TINO SIDIN'S BIOGRAPHY 

 (Mikael Perkasa Untoro) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Tino Sidin is widely recognized as an esteemed art educator who implemented an 

appreciative approach in art education, emphasizing the importance of valuing 

every child's creative expression without resorting to harsh criticism. However, this 

approach has become increasingly overlooked in contemporary art education, 

where emphasis is placed on the final product rather than on the creative process. 

This final project aims to inspire children's art educators to understand and apply 

the appreciative approach in their pedagogical practices, thereby fostering a 

learning environment that nurtures children’s creativity without fear of failure. This 

research employs a qualitative research methodology, incorporating observations 

at the Tino Sidin Park Museum to examine his pedagogical principles, interviews 

with Ir. Panca Takariyati Sidin is to explore the philosophical and practical 

relevance of his approach, questionnaires to assess prospective art educator’s 

comprehension of the appreciative approach, and literature reviews to provide 

theoretical support. Furthermore, an analysis of existing media was conducted to 

elevate the representative of appreciative teaching methods in current educational 

materials.  The findings of this research are presented in the form of digital comics, 

which serves as an instructional medium to effectively communicate Tino Sidin 

educational value to prospective art educators. This final project is expected to 

contribute to the field of art education by providing a reference for universities, 

particularly those with Visual Communication Design programs, in developing 

illustration - based educational media. Ultimately, this study seeks to reinforce the 

significance of the appreciative approach in fostering an inclusive and creativity 

driven learning experience for future art educators. 

 

 

Keywords: Appreciative Approach, Art Education, Digital Comics. 
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