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การอภิปรายผลการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  เพ่ือศึกษาผลของเกมบัตรภาพที่มีตอความคดิรวบ
ยอดเกี่ยวกับจาํนวนของเด็กปฐมวัย  ผูวิจยัไดกลาวครอบคลุมถึงวัตถปุระสงคของการวิจัย  
สมมติฐาน  กลุมตัวอยาง  แบบแผนการทดลอง  เครื่องมือในการวิจยั  วิธีเก็บรวบรวมขอมูล  
วิธีดําเนินการทดลอง  การวเิคราะหขอมูล  สรุปผลการวจิัย  อภปิรายผลและขอเสนอแนะ  โดยมี
รายละเอียดดงัตอไปนี ้
 
วัตถุประสงค 

เพ่ือศึกษาผลของการสอนโดยใชเกมบตัรภาพที่มตีอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวน
ของเด็กปฐมวัย 
 
สมมตฐิาน 
 การสอนโดยใชเกมบัตรภาพสงผลตอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนของเด็กปฐมวัยสูง
กวาการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ   
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 1.  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที ่2 ภาคเรียนที ่2   ปการศึกษา  
2548  โรงเรียนเทศบาล  ๔  (ธนวิถี)   อําเภอเมือง  จังหวัดยะลา  สังกัดเทศบาลนครยะลา  
จํานวน  2  หองเรียน  โดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุม  นํานักเรียนทั้ง  2  หองเรียนมาคละกนั  
แลวใชวิธีการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  ดวยวิธีการจับฉลากนักเรียนทีละคนเขา
กลุมทดลอง  24  คน  และกลุมควบคุม  24  คน     
   2.  แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  (Experimental Research)  ผูวิจัยไดดําเนินการ
ทดลองโดยใชแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง  แบบมีการสุมเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  มี
การสุมและมีการทดสอบหลังการทดลองแบบ Randomized  Control  Group Posttest-only  Design 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  แผนการสอนสําหรับวิธสีอนโดยใชเกมบัตรภาพ  จาํนวน  10  แผนการสอน  
แผนการสอนละ  40  นาท ี
 2.  แผนการสอนสําหรับวิธสีอนคณิตศาสตรแบบปกต ิ จํานวน  10  แผนการสอน   
แผนการสอนละ  40    นาท ี
 3.  เกมบัตรภาพ  จํานวน  10  เกม 
 4.  แบบทดสอบวัดความคดิรวบยอดเกี่ยวกับจํานวน  จํานวน  30  ขอ  ซึ่งมีคาความ
เช่ือมั่นเทากับ  0.76  
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 ผูวจิัยดําเนินการทดลองตามลําดบัดังนี ้

1.  กอนการทดลอง 
     1.1  เตรียมเครื่องมือที่ใชในการทดลอง  ซึ่งประกอบดวย  แผนการสอนโดยใชเกม
บัตรภาพ  แผนการสอนคณติศาสตรแบบปกติ  เกมบตัรภาพ  และแบบทดสอบวดัความคดิรวบ
ยอดเกี่ยวกับจาํนวนใหมีจํานวนเพียงพอกับกลุมตัวอยาง 
     1.2  เตรียมนักเรียนเขารับการทดลอง  จํานวน  48  คน  แบงนักเรียนออกเปน  2 
กลุม  คือ  กลุมทดลอง  ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนโดยใชเกมบตัรภาพ  โดยมีผูวิจัยเปน
ผูสอน  และกลุมควบคุม  ไดรับการจดักิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ  โดยมีผูวิจัยเปน
ผูสอน 
     1.3  เตรียมหองทดลองในการดําเนนิการสอน  โดยผูวิจัยใชหองศนูยส่ือสําหรับเด็ก
อนุบาลของโรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  จาํนวน  1  หองเรียน 
 2.  การดาํเนนิการทดลอง  ผูวิจัยดาํเนินการทดลองในภาคเรียนที ่  2  ปการศึกษา   
2548  โดยผูวจิัยเปนผูสอนทั้งสองกลุมดวยตนเอง  คือ  กลุมทดลองและกลุมควบคุม  ดังนี ้
          2.1  กลุมทดลองไดรับการสอนดวยวธิีการสอนโดยใชเกมบัตรภาพ  ใชระยะเวลาใน
การทดลอง  10  ครั้ง   ครัง้ละ  40  นาที 
      2.2  กลุมควบคุมไดรับการสอนดวยวธิีการสอนแบบปกต ิ ใชระยะเวลาในการ
ทดลอง  10  ครั้ง   ครั้งละ  40  นาท ี
      2.3  เมื่อเสร็จสิ้นการทดลองแลว  ผูวิจยัทําการทดสอบหลังการทดลองกับกลุม
ตัวอยางทั้ง   2  กลุม  โดยใชแบบทดสอบวัดความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัจํานวน   
      2.4  ตรวจผลการทดสอบ  แลวนําขอมูลที่ไดจากการทดลองมาทําการวิเคราะห  โดย
ใชวิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐานตอไป   
   
 



การวิเคราะหขอมูล  
 1.  หาคาเฉลีย่  และหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบวดัความคิดรวบยอด
เก่ียวกับจํานวนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 2.  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนแบบทดสอบวัดความคดิรวบยอดเกี่ยวกับ
จํานวนหลังการทดลองระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชการทดสอบคาที  (t-test)  
ชนิดกลุมตัวอยางอิสระตอกัน 
  
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยสรุปไดดังตอไปนี้ 
 การจัดกิจกรรมการสอนโดยใชเกมบัตรภาพสงผลตอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนสูง
กวาการจัดกจิกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั  .001 
   
อภิปรายผล 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการสอนโดยใชเกมบตัรภาพที่มีตอ
ความคดิรวบยอดเกี่ยวกับจาํนวนของเด็กปฐมวัย  เพ่ือใหบรรลุผลดังกลาวผูวิจัยไดตั้งสมมติฐาน
เพ่ือการทดสอบ  จะไดเสนอการอภิปรายผลจากการทดลองตามสมมตฐิานดังตอไปนี้ 
 สมมติฐานกลาววา  “การสอนโดยใชเกมบัตรภาพสงผลตอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
จํานวนของเดก็ปฐมวัยสูงกวาการสอนคณติศาสตรแบบปกต”ิ  จากการทดสอบสมมติฐานพบวา  
การจัดกิจกรรมการสอนโดยใชเกมบัตรภาพสงผลตอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนสูงกวาการ
จัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกต ิ อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ  .001  ซึ่งสนับสนนุ
สมมติฐานทีต่ัง้ไว  ซึ่งผลการวิจัยในครั้งนีส้อดคลองกับผลงานวิจัยของสิริชนม  ปนนอย  (2542 
: 89)  ที่ไดศกึษาผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มตีอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  ท่ีมีอายุ  5-6  ป  โรงเรียน
อนุบาลสระบุรี  จังหวัดสระบุรี  จาํนวน  40  คน  พบวา  คะแนนความสามารถในดานจาํนวน
ของกลุมที่ไดรับการจัดกจิกรรมการสอนคณิตศาสตรตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสตสูงกวากลุมที่
ไดรับการจัดกจิกรรมการสอนคณติศาสตรแบบปกต ิ อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั  .01  ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  วินรอท  (Wynroth , 1970  : 942-943)  ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับการ
เรียนคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบการสอนกับเด็กปฐมวัย  พบวา  กลุมทีไ่ดรับการสอนโดยใช
เกมประกอบการสอนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยไมใชเกม  และยังสอดคลอง
กับงานวิจัยของ  อุทัยรัตน  เศวตจินดา (2540 : 76)  ที่ไดศึกษาผลของการใชเกมประกอบการ
สอนคณิตศาสตร  เร่ืองเศษสวน  ช้ันประถมศึกษาปที่  3  โรงเรียนมายอ  (สถิตยภูผา)  จังหวัด



ปตตาน ี จาํนวน  70  คน  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการ
สอนโดยใชเกมประกอบการสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับ
การสอนโดยไมใชเกมประกอบการสอน  อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ  .01  และยัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  วิมลรัตน  คงภิรมณช่ืน  (2530 : 53)  ที่ไดศึกษาพบวาการใชเกม
การเลนประกอบการสอนทาํใหนักเรียนมคีวามกระตือรือรนในการเรยีนรู   นอกจากนี้ยัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  เสนอ  ทองจนี  (2532  : 137)  ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาผลของการ
ใชนิทานและการใชเกมที่มีตอแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ต่าํ  
ผลการวิจัยพบวานักเรียนทีม่ีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ต่ําท่ีไดเลนเกม  มแีรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงกวากอน
ไดเลนเกม  อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ  .01 
 ผลการวิจัยที่พบครั้งนี้อาจเนื่องมาจาก    
 ประการแรก  การจัดกิจกรรมโดยใชเกมบตัรภาพ  เปนการจัดกิจกรรมที่เปดโอกาสให
เด็กไดปฏิสัมพันธทางสังคมกับเพื่อนภายในกลุม  เมือ่เด็กเลนเกมเด็กไดเรียนรูการเปรียบเทียบ
จํานวนรูปภาพในบตัรภาพของตนเองกับของเพื่อนวาบตัรภาพของใครที่มีจํานวนภาพเทากัน  
มากกวา  นอยกวา  มากที่สุด  และนอยที่สุด  การที่เดก็ไดการเลนเกมรวมกันกับเพื่อนชวยให
เด็กเกิดความเขาใจเกี่ยวกับจํานวนไดดียิ่งข้ึน  จากการสงัเกตพบวาขณะเด็กเลนเกมนั้นเด็กได
พูดคุย  แลกเปล่ียนความคดิเห็นซึ่งกันและกัน  เกิดการคิดและตัดสนิใจรวมกัน  สงผลให
นักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนและเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี  ซึ่งสอดคลองกับ
แนวคดิของไวกอสกี้  (Vygotsky, อางถึงใน  อุทัยทิพย  คีรีนารถ, 2546 : 87)  ที่กลาววา  
บริบททางสังคมและวัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการเรียนรูของเด็ก  กระบวนการที่สําคญัที่ทําใหเด็ก
เกิดการเรียนรูคือ  กระบวนการปฎิสัมพันธซึ่งผูเรียนจะตองมีสวนรวมอยูโดยตลอด  และยัง
สอดคลองกับแนวคดิของคอบบ  (cobb, อางถึงใน  จิราภรณ  ศิริทว,ี 2541 : 38)  ที่กลาววา  
การเรียนรูเกิดจากการประสานสัมพันธระหวางครูกับเดก็  เด็กกับเด็ก  ส่ิงแวดลอมรอบตัวผูเรียน
มีอิทธิพลตอการเรียนรูของเด็ก  และยังสอดคลองกับแนวคิดของเพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  
สมจิต  ธนสุกาญจน, 2522 : 95)  ที่กลาววา  เมื่อเด็กเลนกับเพื่อนเด็กจะเกิดปฏกิิริยาโตตอบ
กับเพื่อนในกลุมซึ่งชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู   นอกจากนี้ยังสอดคลองกับคํากลาวของ  ไพฑูรย  
สุขศรีงาม  (2538 : 116)  ที่กลาววา  การเรียนรูภายใตบริบททางสงัคมของหองเรียนที่เกิดขึ้น
จากการปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกภายในกลุม  จะทําใหนักเรียนเกิดความเขาใจถึงกระบวนการ
สรางความรูที่ตองอาศัยการมีสวนรวมของสมาชิกในกลุมดวยกัน  
 ประการที่สอง  การจัดกิจกรรมโดยใชเกมบัตรภาพ  เปนกิจกรรมที่มีความนาสนใจ  
เปดโอกาสใหเด็กคดิ  สํารวจ  คนควา  ปฏิบัตดิวยตัวเอง  การที่เด็กไดสัมผัสกับเกมและเลนเกม
ดวยตัวเองทําใหเด็กเกิดการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง  เพ่ือใหเด็กไดคนหาคําตอบตาม
ความสามารถของตนเอง  ซึ่งเปนการกระตุนใหเด็กเกิดพฤติกรรมการเรียนรูอยางมีความหมาย  



โดยผานกิจกรรมการเลน  เมื่อเด็กเลนเกมทําใหเด็กเกิดการเรียนรูโดยไมรูตัว  การเลนเกมบัตร
ภาพทาํใหเด็กไดเรียนรูทักษะการรูคาจาํนวน  และเรียนรูทักษะการเปรียบเทียบจํานวน  ซึ่งทักษะ
เหลานี้เปนทักษะเบื้องตนของวิชาคณิตศาสตร  การที่เดก็ไดเลนเกมบตัรภาพดวยตวัเองสงผลให
เด็กเกิดการเรยีนรูความคดิรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนไดดียิ่งข้ึน  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของเพีย
เจท  (Piaget, อางถึงใน  สมจิต  ธนสุกาญจน, 2522 : 194)  ที่เช่ือวา  การใหโอกาสเด็กได
ทดลอง  จับตองลูบคลําส่ิงของ    และหาคําตอบดวยตวัเอง  ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูจากการ
กระทําที่ดีที่สุด  และยังสอดคลองกับแนวคิดของดิวอี ้ (Dewey, อางถึงใน  ชาตร ี สําราญ, 
2540 : 32)  ที่กลาววา  ความคิดจะเกิดเปนความรูข้ึนมาไดนัน้จะตองมีการลงมือปฏิบัตกิิจกรรม
อยางใดอยางหนึ่ง  และยังสอดคลองแนวคิดของกับบรูเนอร  (Bruner, อางถึงใน  ชาตร ี สําราญ
, 2540 : 29)  ที่กลาววา  ความคดิรวบยอดจะเกิดขึ้นแกผูเรียนไดโดยที่ผูเรียนจะตองกระทําการ
คนหาเรื่องที่อยากรู  จนคนพบส่ิงที่ตองการรูดวยตนเอง  และยังสอดคลองกับคํากลาวของทัศนยี  
สงวนสัตย  (2542 : 53)  ที่กลาววา  การลงมือปฏิบัตทิําใหผูเรียนเกิดความกระตอืรือรน  ซ่ึง
เปนความเชื่อวาการที่ไดผานการลงมือปฏิบัติแลวนักเรียนจะเกิดการเรียนรูไดกวาการเรียนรูโดย
การบอกเลาจากคร ู  นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจยัของอุทัยรัตน  เศวตจนิดา  (2540 : 
76)  ที่พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอนสูงกวาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไมไดรับการสอน
โดยใชเกมประกอบการสอน  อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั  .05    
 ประการที่สาม  วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมบัตรภาพมีความหลาก 
หลาย  ครูใชทั้งวิธีการอธิบาย  ตามดวยการสาธติวิธีการเลนเกมบัตรภาพ  และใหเด็กเลนเกม
บัตรภาพดวยตัวของเด็กเอง  โดยที่ครูเตรียมเกมบัตรภาพแตละเกมมาใหเด็กเลนอยางพียงพอ
กับจํานวนเด็ก  ในการเลนเกมบัตรภาพแตละครั้งเด็กเปนผูดําเนนิกจิกรรมการเลนเกมบัตรภาพ
ดวยตนเองตั้งแตเร่ิมตนจนสิ้นสุดกิจกรรมการเลนเกมบัตรภาพ  โดยมีครูเปนเพียงผูสังเกตและ
ใหคําแนะนําเมื่อจําเปนเทานั้น  วิธีการเหลานี้สงผลใหเด็กเกิดการเรียนรูความคดิรวบยอด
เก่ียวกับจํานวนไดเปนอยางด ี ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิของเพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  สมจิต  
ธนสุกาญจน, 2522 : 94)  ที่กลาววา  การเรียนรูเกิดจากการที่เด็กไดทํากิจกรรมที่หลากหลายให
มากที่สุดโดยมีอุปกรณที่ตรงวัตถุประสงคเปนเครื่องแนะใหเด็กเกิดการเรียนรู  และยังสอดคลอง
กับแนวคดิของบลูม  (Bloom,  อางถึงใน  ชาตร ี สําราญ, 2540 : 30)  ที่กลาววา  การจัด
กิจกรรมที่ดีนั้นครูตองจดัวธิีการเรียนหลาย ๆ  แบบไวใหนักเรียนไดมีโอกาสเลือกเรียน  
นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ  วรสุดา  บุญยไวโรจน  (อางถึงใน  ดวงเดือน  ออนนอม, 2537 : 
55)  ที่กลาววา  ครูควรพยายามจดักิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะทางคณิตศาสตรใหมีลักษณะ
แตกตางกันออกไป  และมีกิจกรรมหลาย ๆ  แบบ  เพ่ือใหเด็กมีความรูสึกชอบเรียนคณติศาสตร  
ซึ่งทําใหการเรยีนการสอนมปีระสิทธิภาพมากกวาการจดัการเรียนการสอนรูปแบบเดียว 



 ประการที่ส่ี  การจัดกิจกรรมโดยใชเกมบตัรภาพ  เปนการจัดกิจกรรมภายใตบรรยากาศ
ที่เปนกันเอง  อบอุน  และเปนอิสระ  ซึ่งการเลนเกมทําใหเด็กเกิดความสนุกสนาน  เด็กมีความ
สนใจ  และตั้งใจเลนเกมบตัรภาพ  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของบรูเนอร  (Bruner, อางถึงใน  
สมศักดิ ์ ภูวิภาดาวรรธ, 2521 : 101-102)  ที่กลาววา  ในการสอนเด็กปฐมวัย  ควรใหมี
บรรยากาศของความสนุกสนาน  ไมตึงเครียด  และยังสอดคลองกับ  วรสุดา  บุญยไวโรจน  
(อางถึงใน  ดวงเดือนออนนอม, 2537 : 55)  กลาววา  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควร
จัดบรรยากาศในการเรียนใหมีความสนุกสนานเพลดิเพลิน  และเด็กมีความสุขในการเรียน  และ
ยังสอดคลองกับแนวคดิของเพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  สมจิต  ธนสุกาญจน, 2522 : 95)  ที่
กลาววา  บรรยากาศภายในหองเรียนมีสวนสําคญัที่ชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูไดด ี นอกจากนี้ยงั
สอดคลองกับ  กระทรวงศึกษาธิการ  (2546 : 20)  ที่กลาววา  ในการจัดประสบการณการเรียนรู
ของเด็กปฐมวัย  ครูควรสรางบรรยากาศของความรัก  ความอบอุน  ความไววางใจ  และความ
มั่นคงทางอารมณ  เพ่ือชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข   
 ดวยเหตุผลดังกลาวเปนการสนับสนนุวา  การสอนคณติศาสตรโดยใชเกมบัตรภาพ
สามารถนาํไปใชในการจัดการเรียนการสอนคณติศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ  และสงผลให
ความคดิรวบยอดเกี่ยวกับจาํนวนของเด็กปฐมวัยสูงข้ึนได   
 
ขอเสนอแนะ 
 

จากการวิจัยเรื่อง  “ผลของเกมบัตรภาพทีม่ีตอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนของเด็ก
ปฐมวัย”  ผูวจิัยมีขอเสนอแนะดังนี ้

 
1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

      1.1  ครูผูสอนเด็กปฐมวัยสามารถนําเกมบัตรภาพไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
ใหตรงกับเนื้อหา  จดุประสงคการเรียนรู  เพ่ือพัฒนาความสามารถดานจํานวนของเด็ก  และชวย
ใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวน  โดยคาํนึงถึงตัวเด็กและความสนใจของเด็ก  
      1.2  โรงเรียนสามารถนาํกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรโดยใชเกมบัตรภาพไปเปน
แนวการจดักิจกรรมในหลักสูตรสถานศึกษา  เพ่ือเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตรหรับเด็กปฐมวัยใหเหมาะสมกบัความสามารถและพื้นฐานความรูของเด็ก    

     1.3   ผูบรหิารและหนวยงานที่เก่ียวของกับการจัดการศึกษาปฐมวยัควรสงเสริมและ
ใหการสนับสนุนครูผูสอนในการนาํกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรโดยใชเกมบัตรภาพไปใชในชัน้
เรียนไดอยางมีประสิทธิภาพเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคดิรวบยอดทางคณติศาสตร  

 



2.  ขอเสนอแนะในการทาํวิจัยครั้งตอไป 
     2.1   ควรนําเกมบตัรภาพไปทดลองใชในการพัฒนาความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรในดานอื่น ๆ  เชน  เวลา  มติิสัมพันธ  เปนตน 
     2.2   ควรมีการศึกษาถึงการนําเกมบตัรภาพไปใชในการพัฒนาเดก็ในดานอืน่ ๆ  

เชน  ความคดิสรางสรรค  จริยธรรม  เปนตน 
     2.3   ควรนําเกมบตัรภาพไปทดลองใชในการจดักิจกรรมวิชาอื่น ๆ  เชน  ภาษาไทย 

วิทยาศาสตร  เปนตน 
     2.4   ควรมีการศึกษาทดลองกับเดก็อนุบาลในระดับอืน่ ๆ ตอไป     

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


