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สาระส าคัญของโครงการ 
เกม Puzzle เลขมวลอะตอม 

 
หลักการและเหตุผล 

ในปัจจุบันการศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ สาขาวิชาเคมี เลขมวลอะตอมของธาตุมีความจ าเป็นต่อ
การศึกษา และการน าไปพัฒนาและประยุกต์ใช้เป็นอย่างมาก เนื่องจากใช้ในการคิดค านวณมวลโมเลกุลของ
สารชนิดต่าง ๆ ท าให้ผู้ที่ต้องการจะศึกษา หรือต้องการที่จะน าไปใช้ จ าเป็นที่จะต้องทราบเลขมวลอะตอมของ
ธาตุหลาย ๆ ตัว เพื่อจะน าไปศึกษา และค านวณมวลโมเลกุลของสารอื่น ๆ ต่อไป 
 คณะผู้จัดท าได้เห็นถึงปัญหาที่ผู้ที่ต้องการจะศึกษา หรือต้องการที่จะน าเลขมวลอะตอมไปใช้ในการคิด
ค านวณ ไม่สามารถจดจ าเลขมวลอะตอมของธาตุแต่ละชนิดได้ทั้งหมด  

คณะผู้จัดท าจึงได้จัดท าโครงการ “ลากบ่อย ๆ ค่อย ๆ จ า (Eilimint)” ซึ่งเป็นเกมแนว Puzzle ที่จะ
สามารถช่วยให้ผู้ที่ต้องการจะศึกษา หรือต้องการที่จะน าเลขมวลอะตอมไปใช้ สามารถจดจ า เลขมวลอะตอม
ของธาตุได้อย่างแม่นย ามากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค ์

ผู้เล่นสามารถจดจ าเลขมวลอะตอมของธาตุได้อย่างแม่นย ามากยิ่งขึ้น เมื่อได้เล่นเกม “ลากบ่อย ๆ 
ค่อย ๆ จ า (Eilimint)” 
 
ปัญหาหรือประโยชน์ที่เป็นเหตุผลให้ควรพัฒนาโปรแกรม 
 เลขมวลอะตอมของธาตุมีความจ าเป็นต่อการศึกษาและการน าไปพัฒนาและประยุกต์ใช้เป็นอย่างมาก 
ในการคิดค านวณมวลโมเลกุลของสารชนิดต่าง ๆ ผู้ที่ต้องการจะศึกษา หรือต้องการที่จะน าไปใช้ จ าเป็นที่
จะต้องทราบเลขมวลอะตอมของธาตุหลาย ๆ ตัว ทางผู้พัฒนาได้เห็นถึงปัญหา จึงได้พัฒนาโปรแกรมในรูปแบบ
ของเกมแนว Puzzle ที่จะสามารถช่วยให้ผู้ที่ต้องการจะศึกษา หรือต้องการที่จะน าเลขมวลอะตอมไปใช้
สามารถจดจ าเลขมวลอะตอมของธาตุได้อย่างแม่นย ามากยิ่งขึ้น ประกอบกับได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน
จากการเล่นเกม 
 
เป้าหมายและขอบเขตของโครงการ 
 สร้างเกมแนว Puzzle ที่ผู้เล่นจะต้องใช้ความสามารถในการจ าเลขมวลอะตอมของธาตุ และการคิด
ค านวณเบื้องต้น ในการเล่นเกมในแต่ละด่าน มีการเก็บคะแนน และมีการแสดงกราฟเพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเข้า
ไปดูพัฒนาการของตนเองได้ 
 

 

  



รายละเอียดของการพัฒนา 

 “Eilimint ลากบ่อย ๆ ค่อย ๆ จ า” เป็นเกมพัซเซิลเกี่ยวกับเลขมวลอะตอมของธาตุหมู่ A โดยให้ผู้เล่น
ท าการลากรวมตัวเลขในตารางให้ได้ผลรวมเป็นเลขมวลอะตอมของธาตุที่ก าหนดให้  พัฒนาโดยใช้โปรแกรม 
Adobe Animate CC เขียนค าสั่งด้วยภาษา Actionscript 3.0 ซึ่งมีการบันทึกข้อมูลของผู้เล่นและสถิติการ
เล่นด้วยระบบฐานข้อมูล นั่นคือเกมนี้จ าเป็นต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการเล่น 

     แบบจ าลองตัวเกม 

 หน้าแรกของเกม เกมจะมีการให้ผู้เล่นกรอก User กับ Password เพ่ือเข้าสู่ระบบโดยแตะที่ปุ่ม log 
in และหากผู้เลนยังไม่เคยลงทะเบียนมาก่อนก็สามารแตะไปที่ปุ่ม register เพ่ือท าการลงทะเบียนได้ 
 

      

   หน้าแรกของเกม                                           หน้าลงทะเบียน 
 

 

 



หลังจากท่ีผู้เล่นเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว ผู้เล่นจะมาอยู่ที่หน้าหลักของเกม 

                       

   หน้าข้อมูลผู้เล่น                                                      หน้าวิธีการเล่น 
 

                                             

   หน้าเลือกด่าน                                                       หน้าตั้งค่าเกม 



 ในหน้านี้ผู้เล่นจะต้องเล่นเกมให้ผ่านเป็นเลเวลไป ผู้เล่นจึงจะสามารถเลือกด่านที่จะเล่นได้ โดยที่หาก
ผู้เล่นไม่สามารถเล่นในด่านนั้น ๆ ผ่านได้ ผู้เล่นก็จะต้องเริ่มเล่นใหม่ในด่านแรกของเลเวลนั้น ซึ่งในหนึ่งเลเวล
จะประกอบไปด้วยด่านย่อย 6 ด่าน ทั้งนี้จะมีสัญลักษณ์ 4 แบบ อยู่บริเวณมุมขวาบนของหน้าจอ เรียงจาก
ด้านซ้ายได้เป็น 

  สัญลักษณ์ท่ีหนึ่ง   - เป็นข้อมูลของผู้เล่น รวมถึงสถิติการเล่นของผู้เล่นด้วย 

  สัญลักษณ์ที่สอง   - เป็นหน้าตารางธาตุสะสมของผู้เล่นที่สามารถเล่นได้จากเกม ซึ่งในรูปจะ
                 เป็นธาตุทั้งหมดท่ีจะเจอในเกม 

  สัญลักษณ์ท่ีสาม   - เป็นวิธีการเล่น 

  สัญลักษณ์ท่ีสี่   - เป็นการตั้งค่าเก่ียวกับเสียงและการแจ้งเตือนจากเกม 

  เมื่อผู้เล่นกดไปที่ด่านต่าง ๆ เพ่ือเล่นเกม จะเห็นเกมเป็นกระดานที่มีตัวย่อของธาตุและตัวเลข และ
หากผู้เล่นท าการเข้าเกมเป็นครั้งแรก ระบบจะแสดงวิธีการเล่นเกมโดยอัตโนมัติ หลังจากนั้นผู้เล่นจะต้องกด
หน้าจอเพ่ือเริ่มเล่นเกม 
 

 



       

 ในเกมจะมีเวลาก าหนดในแต่ละด่าน ผู้เล่นจะต้องแตะเพ่ือเลือกธาตุ แล้วลากผ่านเลขต่าง ๆ โดยผู้เล่น
จะต้องค านวณผลนวมของเขที่ผู้เล่นลากผ่านให้มีผลรวมเท่ากับเลขมวลอะตอมของธาตุที่ผู้เล่นเลือก โดยจะมี
สัญลักษณ์ 3 แบบ อยู่บริเวณมุมขวาบนของหน้าจอ เรียงจากด้านซ้ายได้เป็น 

  สัญลักษณ์ท่ีหนึ่ง   - ปุ่มหยุด เมื่อผู้เล่นแตะที่ปุ่มนี้ ผู้เล่นจะสามารถเลือกได้ว่าจะหยุดเล่นใน
   ด่านนี้เพื่อเริ่มใหม่หรือหยุดเพ่ือพักเพียงสักครู่แล้วกลับไปเล่นต่อ 

  สัญลักษณ์ท่ีสอง   - เป็นวิธีการเล่น 

  สัญลักษณ์ท่ีสาม   - เป็นการตั้งค่าเก่ียวกับเสียงและการแจ้งเตือนจากเกม 

 เมื่อผู้เล่นสามารถผ่านไปได้ครบทุกด่านของเลเวลจะมีตัวละครมารวบรวมธาตุต่าง ๆ ที่ผู้เล่นสามารถ
รวมเลขมวลได้ไปเก็บที่หน้าตารางธาตุของผู้เล่น โดยจะแสดงเพียงธาตุที่ได้ในเลเวลนั้นที่ไม่ซ้ ากัยธาตุที่เคยได้ 
และผู้เล่นสามารถแตะหน้าจอเพ่ือเริ่มเกมในเลเวลถัดไป 

 



      

หน้าจบเลเวล                                                       หน้าตารางธาตุสะสม 

     เทคนิคและเทคโนโลยีที่ใช้ 

 1. พัฒนาโดยโปรแกรม Adobe Animate CC เขียนค าสั่งด้วยภาษา Actionscript 3.0 

 2. เชื่อมต่อฐานข้อมูล SQL โดยใช้ภาษา PHP ส่งค่าไปยัง Adobe Animate CC 

 3. ใช้ Air for Android เพ่ือแปลงตัวเกมให้สามารถเล่นได้ในระบบปฏิบัติการ Android ได ้

     เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

 1. Adobe Animate CC 

 2. Adobe Illustrator Draw 

 3. Adobe Photoshop Mix 

 4. AppServ 

 5. Air for Android 



รายละเอียดของโปรแกรมท่ีจะพัฒนา  

1. ER-DIAGRAM 

 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ตารางฐานข้อมูล 

ตารางที่ 1 USER (เก็บข้อมูลผู้ใช้) 

 
 
 
 
 
 

ฟิลด ์ ค าอธิบาย ชนิด ขนาด 
SID รหัสสถิติ INT - 
STAGE หมายเลขด่าน TINYINT - 
MIS จ านวนครั้งที่ตาย TINYING - 
TIME เวลาที่ใช้ DATETIME - 
UID รหัสผู้ใช้ TEXT 20 

ELEMENT 

ENAME 

EID 

PIC 

DETAIL 

TABLE 

TID 

USER 

UID UNAME 

PASS 

E-mail 

OF 

STATISTIC 

 
SID 

STATE MIS 

TIME 

m m 

m 

1 



ตารางที่ 2 STATISTIC (เก็บสถิติการเล่น) 

 
ตารางที่ 3 ELEMENT (เก็บข้อมูลธาตุในตารางธาตุ)  

 

 
ตารางที่ 4 TABLE (เก็บสถิติธาตุที่ได้) 

ฟิลด ์ ค าอธิบาย ชนิด ขนาด 
TID รหัสสถิติ INT - 
UID รหัสผู้ใช้ TEXT 20 
EID รหัสธาตุ TINYING - 

 

 

 

  

ฟิลด ์ ค าอธิบาย ชนิด ขนาด 
UID รหัสผู้ใช้ TEXT 20 
UNAME ชื่อผู้ใช้ TEXT 40 
PASS รหัสผ่าน TEXT 20 
E-mail อีเมล์ TEXT 40 

ฟิลด ์ ค าอธิบาย ชนิด ขนาด 
EID รหัสธาตุ TINYING - 
ENAME ชื่อธาตุ TEXT 20 
PIC รูปธาตุ TEXT 20 
DETAIL รายละเอียด MEMO - 



3. แผนผังการท างานของเกม 
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ชัยพร วิชชาวุธ. (2520). ความจ ามนุษย.์ กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชวนพิมพ์. 
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http://www.educ-bkkthon.com/blog/apsornsiri/wp-content/uploads/2014/02/บ ท ที่ - 8- 
การจ าและการคิด.pdf 

 
  

เข้าระบบ ตรวจสอบการล็อกอิน 

หน้าล็อกอิน 

หน้าหลัก 

หน้าลงทะเบียน 

บันทึกข้อมูลสมาชิก 

ตรวจสอบไอดี และ
รหัสผ่าน 

ล็อกอินค้างไว้ 

ยังไม่ได้ล็อกอิน 

ลงทะเบียนใหม่ 
ล็อกอิน 

ผิด 

ถูก
ล็อก
อิน 

เลือกด่าน บันทึกข้อมูลการเล่น 
 

ตารางแสดงข้อมูล 
การเล่น 

 

ประวัติและสถิติการเล่น 

เลือก 

เลือก 

วิธีการเล่น 

ตั้งค่า 



ประวัติและงานวิจัยดีเด่นของผู้พัฒนา ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

 

ชื่อ-สกุล   วิรากานต์ แจ่มแจ้ง 
วัน/เดือน/ปีเกิด  2 มกราคม พ.ศ. 2545 
ที่อยู ่   บ้านเลขท่ี 51/1 หมู่ 6 ต าบลท่าช้าง อ าเภอวิเศษชัยชาญ จังหวัดอ่างทอง 14110 
การศึกษา  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ผลงานดีเด่น   
- ชนะเลิศการประกวดโครงงานSTEM ในการประกวดโครงงาน สิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรม ครั้งที่  8 ณ  
   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี (กลุ่มSTEM) รับโล่รางวัลพร้อมเงินรางวัล 7,000 บาท 
- น าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ภาคภาษาอังกฤษ ในการประชุมวิชาการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   เพ่ือเยาวชน ครั้งที่13 
- ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดงในกิจกรรมการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทบูรณาการความรู้ใน 
   คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ ระดับชั้น ม.4-6 งานศิลปะหัตกรรมนักเรียน ระดับภาคกลางภาคตะวันออก 
   ครั้งที่ 67 
- ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศในกิจกรรมการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทบูรณาการ 
   ความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ ระดับชั้น ม.4-ม.6 งานศิลปะหัตกรรมนักเรียนระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา  
   ครั้งที่ 67  
- ได้รับรางวัลเหรียญทอง การแข่งขันอัจฉริยภาพทางวิทยาศาสตร์ ระดับจังหวัด และเข้าร่วมการแข่งขันใน    
   ระดับภาคกลางภาคตะวันออก งานศิลปะหัตกรรมนักเรียน ครั้งที่ 66 
- ได้รับรางวัลเหรียญทอง ในการสอบแข่งขันวิชาคณิตศาสตร์ ระดับ ม.ต้น  ในการแข่งขันทางวิชาการ  
   ระดับนานาชาติ ประจ าปี พ.ศ. 2560 ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
- เข้าร่วมการแข่งขันการตอบปัญหาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ในงานสัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ  
   ประจ าปี 2559 ในส่วนภูมิภาค 
  



 

 
 
ชื่อ-สกุล   ณัฐนันท์ เลิศนันทกุล 
วัน/เดือน/ปีเกิด  8 ตุลาคม พ.ศ.2544 
ที่อยู ่   บ้านเลขท่ี 86/1 หมู่ 5 ต.ศาลเจ้าโรงทอง อ.วิเศษชัยชาญ จ.อ่างทอง 14110 
การศึกษา  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ผลงานดีเด่น ผ่านการคัดเลือกเข้าอบรม โครงการโอลิมปิกวิชาการ สอวน. ค่ายที่ 1 ปีการศึกษา 

2560 วิชาคณิตศาสตร์ โรงเรียนสระบุรีวิทยาคม จ.สระบุรี 
 
 

 
 
ชื่อ-สกุล   สุรภา เชาว์ขุนทด 
วัน/เดือน/ปีเกิด  3 พฤศจิกายน พ.ศ.2544 
ที่อยู ่   13หมู่1 ต.ราษฎรพัฒนา อ.สามโก้ จ.อ่างทอง 14160 
การศึกษา  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ผลงานดีเด่น ได้เข้าร่วมกิจกรรม การแข่งขันการตอบปัญหาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ในงาน

สัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ ประจ าปี 2559 ในส่วนภูมิภาค  
 

 




