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Abstract. Early childhood independence develops through repeated opportunities to act, choose, complete tasks, and regulate behavior. Initial observations at RA Al-Gozali indicated that several children still relied on teachers for simple activities and showed limited initiative. This study compared independence outcomes of slime play and plasticine play using a quantitative quasi-experimental non-equivalent control group design. Seventeen Group B children participated, comprising 10 children in the slime group and 7 in the plasticine group. Independence was measured with a 14-item observation instrument covering physical ability, self-confidence, responsibility, discipline, sociability, sharing, and emotional control; the instrument was valid and highly reliable (Cronbach's alpha = .956). Descriptive statistics, Shapiro-Wilk, Levene, and independent-samples t tests were applied. Mean independence increased from 52.0 to 84.1 in the slime group and from 70.0 to 83.0 in the plasticine group. Baseline scores differed significantly (p = .020), whereas posttest scores did not, t(15) = 0.239, p = .815. Slime play therefore showed descriptive potential, particularly for responsibility, but was not statistically superior to an active sensorimotor comparator. The findings highlight the importance of distinguishing improvement over time from comparative effectiveness.
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Abstrak. Kemandirian anak usia dini berkembang melalui kesempatan yang berulang untuk bertindak, memilih, menyelesaikan tugas, dan mengelola perilaku. Observasi awal di RA Al-Gozali menunjukkan bahwa sebagian anak masih bergantung pada bantuan guru untuk aktivitas sederhana dan belum konsisten menunjukkan inisiatif. Penelitian ini membandingkan kemandirian anak setelah aktivitas bermain slime dan plastisin dengan pendekatan kuantitatif desain kuasi eksperimen non-equivalent control group. Sebanyak 17 anak Kelompok B terlibat, terdiri atas 10 anak kelompok slime dan 7 anak kelompok plastisin. Kemandirian diukur menggunakan instrumen observasi 14 item yang mencakup kemampuan fisik, percaya diri, tanggung jawab, disiplin, pandai bergaul, saling berbagi, dan pengendalian emosi; instrumen dinyatakan valid dan sangat reliabel (Cronbach's Alpha = 0,956). Analisis menggunakan statistik deskriptif, Shapiro-Wilk, Levene, dan independent-samples t-test. Rata-rata kemandirian meningkat dari 52,0 menjadi 84,1 pada kelompok slime dan dari 70,0 menjadi 83,0 pada kelompok plastisin. Skor awal berbeda signifikan (p = 0,020), sedangkan skor posttest tidak berbeda signifikan, t(15) = 0,239; p = 0,815. Slime menunjukkan potensi deskriptif, terutama pada aspek tanggung jawab, tetapi belum terbukti lebih unggul secara statistik daripada plastisin.

Kata kunci: Anak Usia; Bermain Plastisin; Bermain Slime; Independent Samples; Kemandirian Anak.

1. LATAR BELAKANG
	Kemandirian merupakan salah satu bagian penting dari perkembangan social-emosional anak usia dini karena kemandirian berkaitan dengan kemampuan anak mengurus diri, mengambil keputusan yang sederhana, berinisiatif, dapat menyelesaikan tugas, bertanggung jawab, dan mengatur emosi sesuai pada tahap perkembangannya. Anak yang mendapatkan ruang untuk bertindak secara mandiri akan lebih memiliki kesiapam yang matang untuk beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya dan tuntutan belajar berikutnya  (Riswandi et al., 2025; Wahyu & Rukiyati, 2022). Oleh karena itu, stimulasi pada kemandirian tidak hanya cukup melalui intruksi, tapi juga membutuhkan pengalaman yang nyata dan memungkinkan anak untuk mencoba, membuat pilihan, menerima konsekuensi, dan menyelesaikan kegiatannya sendiri.
Bermain dapat menyediakan konteks yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Aktivitas bermain yang bermakna akan memberikan suatu kesempatan anak untuk bereksplorasi, berinteraksi, memecahkan masalah sederhana, dan mendapatkan pengetahuan baru melalui pengalaman langsung (Ijar et al., 2024; Nasution et al., 2024).  Dalam konteks ini, menia sensorik seperti slime bersifat menarik bagi anak karena anak dapat terlibat langsung dalam urutan kegiatan yang relative lengkap seperti, menyiapkan bahan, memilih warna, mencampur bahan dan warna, meremas, menarik, membentuk, dan merapihkan Kembali alat yang sudah mereka gunakan. Keterlibatan semacan ini berpotensi mengembangkan kemampuan pada motoric halus, tapi juga dapat anak dapat mengontrol diri, ketekunan, disiplin, dan tanggung jawab  (Ashraf et al., 2022; Erhamwilda et al., 2022; Meeks et al., 2024; Riani et al., 2021).
Observasi awal yang dilakukan di Kelompok B RA Al-Gozali Kecamatan Cileunyi Kabupaten Bandung menunjukkan bahwa kesempatan anak untuk melakukan aktivitas eksplotarif masih terbatas. Sebagian anak masih meminta bantuan guru untuk membuka atau menutup wadah, anak belum konsisten untuk merapihkan mainannya, anak juga kurang berinisiatif untuk memulai kegiatan, dan anak masih ragu untuk mencoba hal baru tanpa bantuan. Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan terhadap aktivitas yang memberikan ruang lebih besar bagi anak untuk bertindak, memilih, menyelesaikan kegiatan, dan bertanggung jawab.
Kajian terdahulu menunjukkan bahwa dua arus penelitian yang belum sepenuhnya bertemu. Studi mengenai slime lebih banyak menyoroti pada kemampuanmotorik halus, stimulasi snsorik, regulasi diri, atau perilaku prosisial (Erhamwilda et al., 2022; Meeks et al., 2024; Zaida, 2023). Namun sebaliknya, studi mengenai kemandirian anak lebih sering berfokus pada pola asuh, pendekatan Montessori, dan peran guru dan orang tua (Havida Nurli et al., 2023; Nikmah et al., 2022; Qadafi et al., 2023; Riswandi et al., 2025; Saleh et al., 2022).  Dengan demikian, bukti mengenai aktivitas bermain slime sebagai stimulasi kemandirian masih relative terbatas dalam literatur yang menjadi rujukan dalam penelitian ini.
Celah penelitian menjadi lebih spesifik pada tiga hal. Pertama, outcome penelitian aktivitas bermain slime umumnya bukan kemandirian yang mencakup aspek fisik, kepercayaan diri, tanggung jawab, disiplin, sosial, saling berbagi dan pengendalian emosi secara bersamaan. Kedua, Sebagian dari kajian aktivitas bermain slime menilai perubahan pre-post tanpa pembanding yang memiliki karakteristik sensorimotor yang relative serupa. Ketiga, peningkatan skor sering mudah dibaca sebagai efektifitas, padahal perubahan secara deskriptif belum tentu menunjukkan keunggulan jika dibandingkan dengan aktivitas lainnya. Kebaruan penelitian ini terdapat pada pengujian aktivitas bermain slime terhadap kemandirian yang memiliki tujuh indikator dengan aktivitas bermain plastisin sebagai pembanding, sehingga pertanyaan penelitian bergeser dari sekedar `apakah skor meningkat` menjadi `apakah slime memberikan hasil yang lebih baik daripada aktivitas bermain sensorimotor pembanding?`. Pendekatan ini penting untuk menghasilkan kesimpulan yang lebih proposional dan relevan bagi pemilihan aktivitas bermain untuk di PAUD.
Berdasarkan celah tersebut, penelitian bertujuan untuk mendeskripsikan perubahan kemandirian pada anak kelompok aktivitas bermain slime dan plastisin serta menguji perbedaan kemandirian kedua kelompok tersebut setelah adanya perlakuan. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan dasar secara empiris bagi guru untuk menempatkan aktivitas bermain slime secara tepat yaitu sebagai alternatif aktivitas eksploratif yang memiliki potensi mendukung kemandirian tanpa mengasumsikan keunggulannya sebelum dibuktikan secara statistik.

2. KAJIAN TEORITIS
Kemandirian anak usia dini merupakan suatu kemampuan untuk melakukan aktivitas dan berperilaku dengan minimnya bantuan dari orang dewasa dengan tetap ada batas bimbingan sesuai dengan kebutuhan dan perkembangannya. Kemadirian tidak hanya bersifat self-care, tapi juga mencakup kepercayaan diri, tanggung jawab, kepatuhan terhadap aturan yang ada, kemampuan bersosialisasi, berbagi, dan mengelola emosinya. Dalam penelitian ini, konstruk tersebut dioperasionalkan ke dalam tujuh indikator yaitu kemampuan fisik, percaya diri, bertanggung jawab, disiplin, pandai bergaul, saling berbagi dan mampu mengendalikan emosi (Fadillah et al., 2021).  Perilaku mandiri akan berkembang melalui adanya kesempatan, pembiasaan, dan dukungan dari lingkungan yang konsisten (Qadafi et al., 2023; Riswandi et al., 2025; Saleh et al., 2022).
Aktivitas bermain eksploratif relevan untuk menstimulasi kemandirian anak karena mereka tidak hanya menerima intruksi, tapi juga mengalami proses untuk memilih, mencoba, dan menyelesaikan kegiatan yang ia mulai. Karakteristik slime dapat menstimulasi sensorimotorik dan kreatif pada anak. Proses tersebut secara teoritis akan memunculkan perilaku yang mandiri. Terutama pada saat guru membatasi bantuan untuk melakukan suatu aktivitas. Pembanding yang paling mendekati adalah plastisin. Plastisin digunakan sebagai pembanding karena memiliki karakteristik yang serupa dengan slime, yaitu sama-sama merupakan media manipulatif yang dapat digunakan dalam aktivitas sensorimotor anak. Penggunaan media manipulative ini sejalan dengan penelitian Lasdiana et al. (2021). Maka dari itu, perbedaan hasil antara kelompok aktivitas bermain slime dan kelompok aktivitas bermain plastisin dapat memberikan suatu gambaran yang lebih jelas mengenai aktivitas bermain slime dan kemandirian anak usia dini.

3. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen tipe non-equivalent control group (Sugiyono, 2022). Desain ini dipilih karena pembagian kelas sudah ditetapkan sebelumnya dan tidak memungkinkan dilakukannya randomisasi terhadap subjek penelitian. Subjek penelitian berjumlah 17 anak Kelompok B RA Al-Gozali, yang terdiri atas 10 anak dari Kelompok B2 sebagai kelompok eksperimen dan 7 anak dari kelompok B1 sebagai kelompok control. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa aktivitas bermain slime dan kelompok control diberikan perlakuan berupa aktivitas bermain plastisin. Pengukuran kemandirian anak dilakukan pada kedua kelompok sebelum perlakuan (pretest) dan setelah perlakuan (posttest).
Data kemandirian anak dikumpulkan melalui observasi menggunakan instrument yang terdiri atas 14 item yang mencakup tujuh indikator kemandirian. Setiap item itu dinilai menggunakan empat kategori tingkat perkembangan yaitu, Belum Berkembang (1), Mulai Berkembang (2), Berkembang Sesuai Harapan (3), dan Berkembang Sangat Baik (4). Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh item dinyatakan valid. Sementara hasil uji reliabilitasnya menunjukkan nilai Cronbach`s Alpha sebesar 0,956 yang memiliki arti bahwa instrument memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi. Dokumentasi dan wawancara dengan kepala sekolah digunakan untuk data pendukung untuk memberikan informasi mengenai konteks lembaga tempat dilakukannya penelitian.
Analisis data dilakukan menggunakan SPSS Statistic versi 20. Data dihitung secara deskriptif dengan cara menghitung skor rata-rata pada setiap indikator yang ada dan rata-rata keseluruhan. Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk, sedangkan uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene`s test. Lalu, perbedaan antara dua kelompok itu dianalisis menggunakan independent samples t-test dengan taraf signifikansi 0,05. Mengingat bahwa desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah  non-equivalent control group, perbedaan kemampuan awal antarkelompok juga diperiksa melalui hasil pretest. Jika terdapat adanya perbedaan yang signifikan pada hasil pretest maka kondisi tersebut dipertimbangkan dalam menginterpretasikanbhasil penelitian sehingga peningkatan skor secara deskriprif tidak menjadi satu-satunya dasar dalam menarik kesimpulan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilaksanakan di RA Al-Gozali Kecamatan Cileunyi Kabupaten Bandung untuk mengetahui pengaruh aktivitas bermain slime terhadap kemandirian anak usia dini. Penelitian ini melibatkan kelompok eksperimen (B2) yang diberi perlakuan aktivitas bermain slime dan kelompok kontrol (B1) yang diberikan perlakuan aktivitas bermain plastisin. Hasil analisis data meliputi perubahan skor kemandirian, pengujian prasyarat (normalitas dan homogenitas), pengujian perbedaan antar kelompok, dan pembahsan hasil penelitian yang secara rinci diuraikan pada subjudul berikut.
Peubahan Skor Kemandirian
	Secara deskriptif, kedua kelompok mengalami adanya peningkatan kemandirian. Kelompok eksperimen meningkat dari rata-rata 52 menjadi 84,1. Begitu juga pada kelompok kontrol yang meningkat dari angka 70 menjadi 83. Selisih rata-rata kelompok eksperimen berada di angka 32,1 dan pada kelompok kontrol berada di angka 13. Peningkatan skor kelompok eksperimen terlihat lebih besar pada Sebagian indikator kemandirian. Akan tetapi, perbedaan kemampuan awal antara kedua kelompok juga perlu dipertimbangkan dalam menginterpretasikan hasil tersebut.
Tabel 1. Perubahan Skor Kemandirian menurut Indikator.
	Indikator
	Kelompok Eksperimen
Pre
	Kelompok Eksperimen
Post
	Δ
	Kelompok Kontrol
Pre
	Kelompok Kontrol
Post
	Δ

	Kemampuan Fisik
	51,25
	85,00
	33,75
	69,00
	84,00
	15,00

	Percaya Diri
	46,25
	82,50
	36,25
	62,50
	81,00
	18,50

	Bertanggung Jawab
	47,50
	88,75
	41,25
	73,50
	93,00
	19,50

	Disiplin
	56,25
	91,25
	35,00
	80,50
	91,20
	10,70

	Pandai Bergaul
	60,00
	81,25
	21,25
	71,50
	79,00
	7,50

	Saling Berbagi
	53,75
	92,50
	38,75
	75,00
	75,20
	0,20

	Mengendalikan Emosi
	46,25
	67,50
	21,25
	57,00
	77,00
	20,00

	Rata-rata
	52,00
	84,10
	32,10
	70,00
	83,00
	13,00


Sumber: data penelitian yang diolah dari hasil pretest dan posttest.
	Pada kelompok eksperimen, peningkatan skor yang tertinggi terdapat pada indikator bertanggung jawab yaitu ada di angka 41,25. Peningkatan yang selanjutnya terdapat pada indikator saling berbagi yang berada di angka 38,25. Lalu selanjutnya pada indikator percaya diri yang berada di angka 36,25 dan yang terakhir merupakan indikator disiplin yang berada di angka 35. Terjadinya peningkatan tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik aktivitas bermain slime yang melibatkan anak dalam beberapa tahapan kegiatan seperti mengikuti petunjuk, menggunakan dan mengelola bahan yang ada, menyelesaikan kegiatan dan merapihkan Kembali alat setelah digunakan. Kegiatan yang memberikan anak kesempatan untuk ia melakukan tugasnya secara langsung dan bertanggung jawab dapat mendukung perkembangan kemandirian. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Qadafi et al. (2023), Riswandi et al. (2025) Saleh et al. (2022) yang menunjukkan bahwa pengalaman langsung, pembiasaan dan sikap bertanggung jawab itu penting untuk mendukung perkembangan kemandirian. Selain itu, Zaida (2023) menunjukkan bahwa aktivitas bermain slime dapat digunakan untuk mendukung perkembangan perilaku prososial yang termasuk pada kepedulian dan keterlibatan anak untuk melakukan aktivitas bersama.
	Pada kelompok eksperimen eksperimen, indikator dengan skor posttest terendah ada pada indikator mengendalikan emoasi yaitu sebesar 67,5 meskipun indikator tersebut mengalami peningkatan sebesar 21,25. Hasil ini menunjukkan bahwa pemningkatan kemandirian pada aspek emosional tidak selalu terjadi secara langsung melaui satu jenis aktivitas bermain. Kemampuan mengendalikan emosi membutuhkan pengalaman yang berulang dan dukungan dari lingkungan dan interaksi dengan orang lain. (Ijar et al., 2024; Meeks et al., 2024) memaparkan bahwa aktivitas bermain dapat mendukung pengembangan sosial-emosional dan kemampuan regulasi diri. Akan tetapi hasilnya dapat dipengaruhi juga oleh bentuk kegiatan, durasi, interaksi, dan karakteristik anak. Maka dari itu, aktvitas bermain slime dapat digunakan sebagai salah satu bentuk stimulasi untuk mendukung perkembangan kemandirian anak tapi tetap tidak bisa dipanding sebagai satu-satunya kegiatan yang dapat mengembangkan seluruh aspek kemandirian anak.
Pengujian Statistik dan Makna Temuan
	Hasil uji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data pretest dan posttest kedua kelompok berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa varians data pretest tidak homogen. Ini dapat dilihat dari hasil uji Levene`s test, p = 0,010, sedangkan varians data posttest homogen dan dapat dilhat dari uji Levene`s test, p = 0,494. Lalu, hasil uji perbedaan pada pretest menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok yaitu p = 0,020 yang menujukan bahwa adanya kemampuan awal yang belum setara antar kedua kelompok. Pada hasil posttest, tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan nilai t(15) = 0,239 dan p = 0,815. Interval kepercayaan juga ada di angka 95% yang mencakup nilai nol. Ringkasan hasil uji statistic disajikan pada table berikut:


Tabel 1. Perubahan Skor Kemandirian Menurut Indikator.
	Analisis
	Statistik utama
	p
	Interpretasi

	Normalitas pretest
	Shapiro-Wilk: eksperimen 0,864; kontrol 0,834
	0,086; 0,087
	Normal

	Normalitas posttest
	Shapiro-Wilk: eksperimen 0,986; kontrol 0,841
	0,988; 0,647
	Normal

	Homogenitas pretest
	Levene = 8,660
	0,010
	Tidak homogen

	Homogenitas posttest
	Levene = 0,049
	0,494
	Homogen

	Perbedaan pretest
	t = -2,859; df = 8,308
	0,020
	Berbeda signifikan

	Perbedaan posttest
	t = 0,239; df = 15
	0,815
	Tidak berbeda signifikan


Sumber: Output SPSS penelitian.
	Hasil uji statistik menunjukkan bahwa peningkatan skor yang terjadi pada kelompok eksperimen perlu mempertimbangkan kondisi awal dari kedua kelomok. Kelompok eksperimen memang mengalami peningkatan skor yang lebih besar, yaitu ada di angka 32,1 sedangkan kelompok kontrol ada di angka 13. Namun skor awal kelompok eksperimen lebih rendah dari kelompok kontrol dan dari perbedaan itu terbukti signifikan dari hasil pretest yaitu p = 0,020. Kondisi ini menunjukkan bahwa kedua kelompok tidak ada pada tingkat kemandirian yang sama. Oleh karena itu peningkatan skor terlihat jauh lebih besar pada kelompok eksperimen belum daoat menunjukkan bahwa aktivitas bermain slime lebih efektif daripada aktivitas bermain plastisin. Hal ini diperkuat dengan hasil posttest yang tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok, yaitu p = 0,815. Dengan demikian penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan kemandirian anatar dua kelompok namun belim menunjukkan bahwa aktivitas bermain slime lebih efektif dibandingkan aktivitas bermain plastisin.
	Hasil penelitian ini juga perlu dipahami dengan melihat karaktersitik dari kedua aktivitas yang digunakan. Aktivitas bermain slime dan aktivitas bermain plastisin sama-sama memberikan kesempatan untuk anak menyentuh, membentuk dan memanipulasi bahan secara langsung. Aktivitas tersebut dapat melibatkan kemampuan sensorik dan motorik juga memberikan kesempatan bagi anak untuk berkonsentrasi dan menyelesaikan suatu tugas. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa aktivitas bermain dapat mendukung perkembangan kemandirian, sosial-emosional, dan regulasi diri pada anak (Erhamwilda et al., 2022; Meeks et al., 2024). Maka dari itu, peningkatan kemandirian yang ditemukan dalam penelitian ini tidak hanya dikaitkan dengan aktivitas bermain slime, namun juga dengan kesempatan yang diberikan bagi anak untuk terlibat secara langsung dalam kegiatan bermain. Anak dapat belajar mengikuti tahapan kegiatan, menggunakan bahan, menyelsaikan kegiatan, dan bertanggung jawab pada alat yang ia gunakan. Hal ini menunjukkan bahwa cara kegiatan dirancang dan dilaksanakan dapat menjadi bagian yang penting dalam mendukung perkembangan kemandirian anak.
Ketidakadaannya perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok juga dapat dipengaruhi oleh waktu pemberian yang relatif singkat yang belum cukup untuk menunjukkan perubahan kemandirian secara lebih kuat karena kemandirian berkembang melalui pembiasaan dan mengalaman yang dilakukan secara berulang. Selain itu, aktivitas bermain slime dan aktivitas bermain plastisin, keduanya dapat dimanipulasi secara langsung dan memungkinkan keduanya memberikan pengalaman yang hampir serupa bagi anak. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat menggunakan waktu penelitian yang lebih panjang dan aktivitas pembanding yang lebih relevan.
Meskipun belum menunjukkan keunggulan dibandingkan aktivitas bermain plastisin, aktivitas bermain slime tetap dapat digunakan sebagai salah satu alternatif kegiatan untuk mendukung kemandirian anak. Guru dapat memberikan kesempatan bagi anak untuk mengambil keputusan sendiri seperti memilih warna. Guru juga bisa memberikan kesempatan bagi anak untuk mengikuti tahapan kegiatan, menyelesaikan tugas dan merapikan kembali alat yang telah ia gunakan. Kegiatan tersebut dapat membantu anak untuk belajar bertanggung jawab dan melakukan tugasnya secara mandiri. Oleh karena itu, pengembangan kemandirian tidak hanya ditentukan oleh jenis media yang digunakan, tapi juga oleh kesempatan yang diberikan pada anak untuk melakukan dan menyelesaikan tugasnya secara mandiri. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan pentingnya peran guru, pembiasaan dan lingkungan dalam mendukung perkembangan kemandirian anak usia dini (Melinda & Suwardi, 2021; Riswandi et al., 2025; Saleh et al., 2022).

5. KESIMPULAN DAN SARAN
Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan skor kemandirian anak secara deskriptif pada kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Rata-rata skor kelompok eksperimen meningkat dari 52 pada pretest menjadi 84,1 pada posttest. Begitupula pada rata-rata skor pada kelompok kontrol meningkat dari 70 menjadi 83. Peningkatan skor pada kelompok eksperimen lebih besar jika dibandingkan dengan kelompok kontrol terutama pada indikator bertanggung jawab. Namun, hasil pretest menunjukkan bahwa adanya perbedaan kemampuan awal yang signifikan antara kedua kelompok (p= 0,02). Pada hasil posttest, tidak ditemukan perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dengan nilai yang diperoleh t(15) = 0,239 dan p = 0,815. Oleh karena itu, hasil penelitian belum menunjukkan adanya peningkatan kemandirian anak usia dini dari perbandingan antara aktivitas bermain slime dan aktivitas bermain plastisin. Temuan ini menunjukkan bahwa peningkatan kemandirian setelah mengikuti suatu aktivitas belum tentu dapat dijadikan dasar untuk menyatakan bahwa suatu aktivitas lebih efektif dibandingkan dengan media lainnya. Maka dari itu, karakteristik aktivitas dan jenis aktivitas pembanding perlu diperhatikan dalam menilai efektivitas aktivitas bermain terhadap kemandirian anak.
Bagi pendidik, aktivitas bermain slime dapat digunakan sebagai salah satu alternatif aktivitas bermian yang bersifat eksploratif. Pada pelaksanaannya, aktivitas bermain slime dapat dirancang dengan mengikutsertakan anak dalam mengambil keputusan, menyelesaikan tugas, bertanggung jawab dan merapihkan Kembali alat yang sudah dipakai. Penelitian selanjutkan diharapkan melibatkan jumlah subjek yang lebih besar dan waktu perlakuan yang lebih panjang. Penggunaan aktivitas bermain yang berbeda juga dapat dilakukan untuk mengetahui apakah perubahan kemandirian itu berkaitan dengan karakteristik khusus slime atau dengan aktivitas bermain eksploratif lainnya.
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Aktivitas Bermain Slime  d an Kemandirian Anak Usia Dini: Kuasi  Eksperimen  d engan Pembanding Plastisin     Adhwa Nisrina Bahij 1 * , Yuyun Yulianingsih 2 , Zaenal Muftie 3   1 - 3 Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Universitas Islam Negeri Sunan Gunung Djati  Bandung, Indonesia    * Penulis Korespondensi:  bahijadhwa@gmail.com       Abstract .  Early childhood independence develops through repeated opportunities to act, choose, complete tasks,  and regulate behavior. Initial observations at RA Al - Gozali indicated that several children still relied on teachers  for simple activities and showed limit ed initiative. This study compared independence outcomes of slime play and  plasticine play using a quantitative quasi - experimental non - equivalent control group design. Seventeen Group B  children participated, comprising 10 children in the slime group and 7   in the plasticine group. Independence was  measured with a 14 - item observation instrument covering physical ability, self - confidence, responsibility,  discipline, sociability, sharing, and emotional control; the instrument was valid and highly reliable (Cro nbach's  alpha = .956). Descriptive statistics, Shapiro - Wilk, Levene, and independent - samples t tests were applied. Mean  independence increased from 52.0 to 84.1 in the slime group and from 70.0 to 83.0 in the plasticine group.  Baseline scores differed sign ificantly (p = .020), whereas posttest scores did not, t(15) = 0.239, p = .815. Slime  play therefore showed descriptive potential, particularly for responsibility, but was not statistically superior to  an active sensorimotor comparator. The findings highli ght the importance of distinguishing improvement over  time from comparative effectiveness.     Keywords :  Bermain Slime ;  Child Independence ;  Children Age ;  Independent Samples ;  Playing Plasticine .     Abstrak .  Kemandirian anak usia dini berkembang melalui kesempatan yang berulang untuk bertindak, memilih,  menyelesaikan tugas, dan mengelola perilaku. Observasi awal di RA Al - Gozali menunjukkan bahwa sebagian  anak masih bergantung pada bantuan guru untuk aktivitas  sederhana dan belum konsisten menunjukkan inisiatif.  Penelitian ini membandingkan kemandirian anak setelah aktivitas bermain slime dan plastisin dengan pendekatan  kuantitatif desain kuasi eksperimen non - equivalent control group. Sebanyak 17 anak Kelompok B   terlibat, terdiri  atas 10 anak kelompok slime dan 7 anak kelompok plastisin. Kemandirian diukur menggunakan instrumen  observasi 14 item yang mencakup kemampuan fisik, percaya diri, tanggung jawab, disiplin, pandai bergaul, saling  berbagi, dan pengendalian   emosi; instrumen dinyatakan valid dan sangat reliabel (Cronbach's Alpha = 0,956).  Analisis menggunakan statistik deskriptif, Shapiro - Wilk, Levene, dan independent - samples t - test. Rata - rata  kemandirian meningkat dari 52,0 menjadi 84,1 pada kelompok slime d an dari 70,0 menjadi 83,0 pada kelompok  plastisin. Skor awal berbeda signifikan (p = 0,020), sedangkan skor posttest tidak berbeda signifikan, t(15) =  0,239; p = 0,815. Slime menunjukkan potensi deskriptif, terutama pada aspek tanggung jawab, tetapi belum  terbukti lebih unggul secara statistik daripada plastisin.     Kata kunci :  Anak  Usia ;  Bermain  Plastisin ;  Bermain  Slime ;  Independent  Samples ;  Kemandirian  Anak .     1.   LATAR BELAKANG     Kemandirian merupakan salah satu bagian penting dari perkembangan social - emosional anak usia dini karena kemandirian berkaitan dengan kemampuan anak mengurus  diri, mengambil keputusan yang sederhana, berinisiatif, dapat menyelesaikan tugas,  bertanggung jaw ab, dan mengatur emosi sesuai pada tahap perkembangannya. Anak  yang  mendapatkan ruang untuk bertindak secara mandiri akan lebih memiliki kesiapam yang matang  untuk beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya dan tuntutan belajar berikutnya   (Riswandi et  al., 2025; Wahyu & Rukiyati, 2022) .   Oleh karena itu, stimulasi pada kemandirian tidak hanya  cukup melalui intruksi, tapi juga membutuhkan pengalaman yang nyata dan memungkinkan  anak untuk mencoba, membuat pilihan, menerima konsekuensi, dan menyelesaikan  kegiatannya sendiri.  

