


ถ้อยแถลง

Library World
เกมคอมพิวเตอร์กีับการบริการห้องสมุดยุคดิจิทัล

2 7

What’s on NLT
พระเมรุมาศพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช

10

English Library
คำ�อุปมาอุปไมยในภาษาอังกฤษ 

(ตอนที่ 2)

16
Life & Trends

มารู้จัก Malware กันเถอะ

19

Up to Date@NL
ข่าวสารแวดวงหอสมุดแห่งชาติ

21

Library World News
ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 เมษายน - มิถุนายน 2560

	 Library world News (LWN) ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 3 เมษายน - มิถุนายน 2560 นำ�เสนอข่าวสาร ความรู้
เชิงวิชาการ ความเคลื่อนไหวของหอสมุดแห่งชาติและหอสมุดแห่งชาติในต่างประเทศ 
	 ฉบับนี้นำ�เสนอแนวคิดการนำ�เกมคอมพิวเตอร์มาปรับใช้ในการให้บริการห้องสมุดยุคดิจิทัล
ความสำ�คัญของการอ่านต่อการสร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ติดตามความก้าวหน้า                
ของการสร้างพระเมรุมาศพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช เรียนรู้คำ�อุปมาอุปไมย           
ในภาษาองักฤษ และความรูเ้กีย่วกบั Malware ประเภทต่าง ๆ  นอกจากนีย้งันำ�เสนอขา่วความเคล่ือนไหว
และกิจกรรมของหอสมุดแห่งชาติไทยและต่างประเทศอีกเช่นเคย
	 ท่านผู้อ่านสามารถติดตามข่าวห้องสมุด LWN ฉบับอิเล็กทรอนิกส์ได้ที่ D - Library หรือเข้าถึงได้
จาก QR Code บนปกหน้า

Reading Room
การอ่านสร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์

Imaginative and Creative reading
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เกมคอมพิวเตอร์กับการบริการห้องสมุดยุคดิจิทัล
วาสนา งามดวงใจ*

*บรรณารักษ์ชำ�นาญการพิเศษ หัวหน้ากลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

	 แนวคิดการนำ�เกมคอมพิวเตอร์มาปรับใช้เพื่อ
ประโยชน์ในการให้บริการห้องสมุด รวมถึงหน่วยงานที่
ทำ�หน้าทีจั่ดการเรยีนการสอน ดว้ยคณุสมบตัทิีด่ขีองเกม
คอมพิวเตอร์จึงถูกนำ�มาใช้ประกอบการเรียนการสอนและ
ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกัน
เพื่อพัฒนาและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้ เรียน            
ทั้งด้านสติปัญญา ด้านเจตคติ และด้านทักษะปฏิบัติ     
อันเป็นเป้าหมายสำ�คัญของการจัดการเรียนการสอน      
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ ในด้านห้องสมุด จากงานแปลของ
อัคร เช้าฉ้อง (2557) เร่ือง “สังคมการเล่น การทำ�ให้เป็นเกม
หรือชีวิตทียุ่คของเกมคอมพิวเตอร์” (The Playful Society  
Gamification, or Life in the Age of the Computer 
Game) เขียนโดย โนรา ซดัมฟล์ นักวิเคราะห์แนวโน้ม 
อนาคตและท่ีปรึกษาด้านองค์กรเน้นจับประเด็นเก่ียวกับ
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมมาเขียนได้กล่าวถึงกระแส
สังคมทีเ่กิดข้ึนในประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีช่ือว่า “การทำ�ให้
เปน็เกม” หมายถงึการใชร้ะบบวธิคีดิแบบในเกมเพือ่ปลกุ
แรงบันดาลใจของผู้คนและกระตุ้นให้ทำ�สิ่งต่าง ๆ โดย
กระแสดังกล่าวได้ถูกนำ�ไปปรับใช้ในโลกหนังสือเช่นกัน 
ดังตัวอย่างของห้องสมุดในสหรัฐอเมริกากับวิธีคิด            
“การทำ�ให้เป็นเกม” เนื้อหาที่นำ�เสนอส่วนหนึ่งมาจาก
บทความแปลของอัคร เช้าฉ้อง (2557)
	 ในโลกยุคดิจิทัลเกมคอมพิวเตอร์ถือเป็นส่ือ
บันเทิงประเภทหนึ่งที่ได้รับความนิยมสูงสุดในเด็ก
เยาวชน และคนวัยทำ�งาน เกมคอมพิวเตอร์เป็นผลผลิต
หนึ่งจากความก้าวหน้าของการผสมผสานเทคโนโลยี 
(Technology Convergent) ซึ่งมีจุดมุ่งหมายแรกเร่ิม
เพือ่ตอบสนองความตอ้งการดา้นความบันเทิงให้แกผู่เ้ลน่ 
สำ�หรับประเทศไทยมีจำ�นวนผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์

เพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง คำ�ว่า “เกมคอมพิวเตอร์”      
ในที่นี้จะจำ�กัดความว่าเป็นเครื่องเล่นที่มี Microchip  
เป็นส่วนประกอบสำ�คัญของคอมพิวเตอร์ ครอบคลุมถึง
เกมกด (เกมง่าย ๆ ซึ่งเป็นชนิดแรกของเกมคอมพิวเตอร์
ที่ระบาดเข้ามาในประเทศไทย การควบคุมเกมทำ�โดย  
การใช้นิ้วกด) วีดิโอเกม (เล่นกับเครื่องรับโทรทัศน์)        
เกมที่ เล่นกับเครื่องคอมพิวเตอร์  รวมไปถึง เกม                        
ท่ีหยอดเหรียญ (เกมตู้) ท่ีเล่นตามศูนย์การค้าต่าง ๆ และ
ล่าสุดเกมออนไลน์ท่ีกำ�ลังเป็นท่ีนิยมในเด็กและวัยรุ่น           
หากแบ่งตามวิธีการเล่น ได้แก่ เกมแอคชั่น เกมผจญภัย 
เกมวางแผน เกมจำ�ลอง เกมสวมบทบาท เป็นต้น
	 แน่นอนว่าเกมคอมพิวเตอร์นั้นมีทั้งข้อดีและ   
ข้อเสีย ในข้อดีเกมสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
คลายเครียด ฝึกทักษะ ทดสอบสมอง เช่น เกมกีฬา        
เกมฝึกพิมพ์ เกมฝึกภาษา เกมฝึกบิน ฝึกการรบในวงการทหาร 
เกมฝึกผ่าตัดในวงการแพทย์ ในด้านบวกเกมช่วย
สรา้งสรรคแ์ละสง่เสรมิการเรยีนรูข้องมนษุย ์จากเวบ็ไซต ์
Men’s Health ได้หยิบยกผลการวิจัยจากหลายสถาบัน
ชั้นนำ�ท่ีมีผลออกมาตรงกันว่าการเล่นเกมอยู่เป็นประจำ�
ไม่ว่าเกมน้ันจะเป็นของแพลตฟอร์มใด ไม่ว่าจะเป็นเกม    
บนสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอนโซล หรือเกมคอมพิวเตอร์
ก็ตาม ผู้เล่นย่อมได้รับผลประโยชน์จากเกมน้ัน ๆ  ส่วนข้อเสีย
เกมอาจทำ�ให้เกิดโทษหากเลือกเล่นเกมไม่เหมาะสม            
ทำ�ให้เสียสุขภาพ เสียการเรียน ขาดการเข้าสังคมและ
โอกาสในชีวิต ในด้านลบเกมอาจจะถูกมองว่าเป็นเรื่อง 
ไร้สาระและไม่สร้างประโยชน์อะไรให้กับผู้ เล่นเลย          
ข้อสนับสนุนนี้น่าจะเป็นประเด็นที่รับรู้กันทั่วไปกับคำ�ว่า 
“ปญัหาเด็กติดเกม” งานวจัิยหลายชิน้ระบวุา่การเลน่เกม
มาก ๆ จนเข้าข้ันติดเกม
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ผู้เล่นจะมีอาการเหมือนคนติดสารเสพติด คือมีความสุข
ท่ีไดเ้ลน่ กระหายทีจ่ะไดเ้ลน่ตลอดเวลา จะหงดุหงดิ โมโห 
จนถงึกา้วรา้วเมือ่ไมไ่ดเ้ลน่หรอืถกูขดัคอขณะเลน่ เปน็ต้น 
อย่างไรก็ตามเช่ือวา่การเลน่เกมเป็นเหมอืนเหรยีญ 2 ดา้น 
ท่ีหากเลน่ใหเ้ปน็ประโยชนม์นักจ็ะเปน็ประโยชน ์ แต่หาก
เลน่ใหเ้ปน็โทษกส็ามารถเป็นโทษไดเ้ชน่กนั ดงันัน้ พอ่แม ่
ผู้ปกครองก็ควรจะดูแลสอดส่องคนใกล้ชิดให้เล่นเกมได้
อยา่งถกูวธิ ีเชน่ การฝกึระเบียบวินัยและการควบคมุเวลา
การเลน่เกมตัง้แตเ่ดก็ ยอ่มเป็นการป้องกนัท่ีดกีวา่การมา
ตามแก้ไขกันเม่ือเด็กโตแล้วหรือติดเกมมากแล้ว หรือผู้เล่น
ก็ควรที่จะรู้เท่าทันเกมทั้งในแง่ของเนื้อหาของเกมและ  
ในแง่ของการตลาดเกม เพราะเกมถูกสร้างข้ึนมาให้ติด  
คือ สนุกสนาน สมจริง ท้าทาย สนองตอบความต้องการ    
พื้นฐานหลายอย่างของมนุษย์ คนเล่นเกมจึงมักติดเกม  
ได้ง่าย ๆ  ผู้เล่นเกมจะต้องเข้าใจว่าเกมเป็นเพียงเร่ืองสมมติ
ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อความสนุกสนานบันเทิง ไม่ใช่เรื่องจริง 
ท่ีผู้เล่นจะซึมซับบทบาทหรือภารกิจท่ีต้องทำ�ในเกมออกมา
ใช้ในชีวิตจริง เป็นต้น

	 ในสมัยก่อนเรามักมองว่าการเล่นกับการเรียน
เป็นเส้นขนานที่ไม่อาจมาบรรจบกัน คำ�กล่าวนี้เป็นจริง
แคเ่พียงไมก่ีก่รณเีทา่นัน้ เนือ่งจากผู้คนทีเ่ติบโตมากบัเกม
คอมพิวเตอร์ได้พิสูจน์แล้วว่าในการเล่น การเรียน และ
การทำ�งานสามารถเกดิขึน้พร้อมกนัได้ เพราะในโลกของ
เกมคอมพวิเตอรน์ัน้ผูเ้ลน่สามารถฝกึจดัการปญัหาทีย่าก
ที่สุดด้วยความเพลิดเพลิน นอกจากนี้เกมคอมพิวเตอร์
สามารถทำ�ให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์การเรียนท่ีสัมฤทธิผล
กล่าวคือ เกมคอมพิวเตอร์ต้ังและกำ�หนดเป้าหมายท่ีชัดเจน
สามารถแสดงผลการเล่นได้ทันที ช่วยให้ผู้เล่นบรรเทา
ความรูส้กึกลวัความลม้เหลว เปดิพืน้ทีใ่หจ้นิตนาการและ
ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ย่ิงไปกว่าน้ันโลกแห่งเกมน้ัน
สามารถลดความยุ่งยาก วุ่นวาย สนับสนุนการรับรู้ และ
การเรียนรู้ใหม่ ๆ  และเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ลองทำ�ส่ิงต่าง ๆ

อีกด้วย ความสัมพันธ์ของการเรียนรู้โดยผ่านเกมคอมพิวเตอร์
ถูกยึดโยงเข้ากับห้องสมุดด้วย เพราะนอกเหนือจากหนงัสือ
แล้วเกมคอมพิวเตอร์ก็เป็นผลิตผลทางวัฒนธรรมที่เริ่ม
ปรากฏในคลังของห้องสมุดหลายแห่งมหีอ้งสมดุจำ�นวน          

ภาพกิจกรรมโครงการใช้สื่อการสอน Dr. Ghosthacker  หรือ “ห้องสมุดในยามค่ำ�คืน”
ที่มา: http://www.spieleratgeber-nrw.de/site.4254.de.1.html
       https://stadtbibliothekkoeln.blog/2015/03/10/minecraft-mario-kart-und-montagsmaler-nacht-der-bibliotheken
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มากขึ้นได้จัดพื้นที่สำ�หรับการเล่นเกมโดยเฉพาะ จึงเกิด
คำ�ถามตามมาว่า “เป็นไปได้หรือไม่ว่าการใช้บริการห้องสมุด
ในอนาคตจะกลายเป็นการเล่นเกมรูปแบบหน่ึง? วิธีคิดแบบ
ในเกมเพ่ือท่ีจะปลุกแรงบันดาลใจของผูค้น และกระตุน้ให้
ทำ�สิ่งต่าง ๆ เกิดขึ้นกับห้องสมุดเมืองแอนน์อาร์เบอร์       
ในรัฐมิชิแกน ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยการเปิดโอกาสให้
ผู้ใช้บริการได้สนุกกับเกมที่ชื่อว่า “Summer Game” 
และคิดค้นวิธีใหม่ในการนำ�เสนอบริการต่าง ๆ  ของห้องสมุด
รวมถึงสอนการค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือดึงดูดให้ผู้คนเข้ามา
ใช้บริการห้องสมุดมากข้ึน แนวคิดจากเกมคอมพิวเตอร์
ที่ว่านี้จะเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้สามารถสะสมคะแนน            
และเข็มกลัดจากการทำ�กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การสืบค้น    
ช่ือเร่ืองในแค็ตตาล็อกของห้องสมุดหรือการเขียนบทความ
ในบล็อกซ่ึงคะแนนท่ีได้มายังสามารถนำ�ไปแลกเป็นรางวัล
ตา่ง ๆ  ไดอ้กีดว้ย โปรแกรม “Library Game” กม็ลีกัษณะ
คล้ายกับเกมที่กล่าว โดยสามารถใช้ร่วมกับระบบภายใน
ของห้องสมุดและสามารถทำ�ให้การใช้ห้องสมุดกลายเป็น 
การเล่นเกมรูปแบบหน่ึงได้ เช่น การแจกรางวัลและ
ประกาศผลเมื่อผู้ใช้ยืม - คืน แนะนำ�หรือวิจารณ์หนังสือ
	

เว็บเพจของห้องสมุดเมืองแอนน์อาร์เบอร์ ให้บริการเกมแก่ผู้ใช้บริการที่ชื่อว่า “Summer Game”
ที่มา: http://play.aadl.org

เหรียญตราหรือเข็มกลัดท่ีใช้ในเกมต่าง ๆ  จากบริการ “Summer 
Game” มคีวามหลากหลายและนา่สนใจ ดงึดดูใจใหผู้ใ้ชบ้รกิาร
อยากสะสมคะแนนเพื่อนำ�มาใช้ในเกมของตนเอง
ที่มา: http://play.aadl.org/badgelist
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	 นอกจากนีผู้ใ้ชบ้รกิารยงัสามารถพฒันาลำ�ดบัขัน้
ของตนเองในเกมขึ้นไปได้อย่างรวดเร็ว หากผู้ใช้สามารถ
ทำ�ชดุภารกจิไดส้ำ�เรจ็ อาทิ เมือ่ผูใ้ช้เข้าใช้บรกิารห้องสมดุ
สามครั้งในวันหยุดสุดสัปดาห์ อ่านหนังสือทุกเล่มของ         
นกัเขยีนคนใดคนหนึง่ หรอื เมือ่ยมืหนงัสอืตา่งสาขาใหไ้ด้
มากที่สุด กิจกรรมเหล่านี้จะกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน   
ในห้องสมุด และเนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่มี
ความสำ�คัญอย่างมากในยุคดิจิทัล รวมถึงถูกจัดให้เป็น
หนึ่งในผลิตผลทางวัฒนธรรมเช่นเดียวกับสื่อคลาสสิค
อย่างหนังสือมาต้ังแต่ปี พ.ศ. 2551 เกมคอมพิวเตอร์จึงมี
บทบาทมากขึ้นเรื่อย ๆ ในการเผยแพร่วัฒนธรรมและ
ความคิด ด้วยเหตุนี้ ห้องสมุดจึงต้องปรับปรุงและพัฒนา
ตนเองให้เป็นสถานที่ที่มีวัฒนธรรมของเกมตามยุคสมัย
ด้วย คริสทอฟ ดีก ผู้เขียนหนังสือเกมและห้องสมุด และ
ทีป่รกึษาดา้นสือ่สงัคมและเกมกลา่วว่า “การเปลีย่นแปลง
ทางวัฒนธรรมครั้งยิ่งใหญ่จึงเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้”
	 เมื่อห้องสมุดกลายเป็นสถานที่เล่นเกม ทุกวันนี้ 
เกมคอมพิวเตอร์จึงเริ่มกลายเป็นวัสดุที่ห้องสมุดหลาย
แห่งมีให้บริการ ห้องสมุดแห่งแรก ๆ ท่ีเห็นความสำ�คัญ
ของเกมคอมพิวเตอร์ได้ทดลองเปิดบริการห้องสมุดเล่น
เกมให้ผู้คนเข้ามาเล่นร่วมกัน อาทิ ห้องสมุดเมืองโคโลญ 
มกีารจัดงานสำ�หรบันกัเลน่เกมเปน็ประจำ� หรอืหอ้งสมดุ
เขตคลัค ์เมอืงโคโลญไดจ้ดัทำ�โครงการนำ�รอ่งช่ือ Games 
4kall เพื่อการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์                    
มีการจัดเกมโซนในห้องสมุด โดยทุกสัปดาห์จะมีบรรดา
นักทดลองเกมมาทดสอบ นอกจากนี้ทางห้องสมุดยังมี
แผนการจัดกิจกรรมเล่นเกมแบบคละรุ่น อายุ และ                
การแขง่ขนัเกมดว้ย อกีตวัอยา่งหนึง่ ไดแ้ก ่หอ้งสมดุเมอืง
นอยเคียร์ เซน - ฟลึน ที่ได้เชิญชวนเด็ก ๆ  และวัยรุ่นเข้าสู่
ระบบ daddleBIB เพือ่ทดลองเลน่เกมรว่มกนัในหอ้งสมดุ
โดยมีเจ้าหน้าที่คอยดูแล นอกเหนือจากนี้ยังมีโครงการ 
ใชส้ือ่การสอน Dr. Ghosthacker  หรอื “หอ้งสมดุในยาม
ค่ำ�คืน” ซึ่งเป็นเกมที่ให้ผู้เล่นเด็กและวัยรุ่นทำ�ภารกิจ   
ตามหาตัวผู้ร้ายในห้องสมุด เกมน้ีจะเปิดโอกาสให้พวกเขา
ไดท้ำ�ความรูจ้กักับประเภทของสือ่ทีห่อ้งสมดุมใีหบ้รกิาร
รวมถึงเป็นการเสริมสร้างทักษะการใช้สื่อดังกล่าว

	 จำ�นวนท่ีเพ่ิมมากข้ึนของห้องสมุดได้ทำ�ให้เรา
ตระหนักว่าเกมคอมพิวเตอร์สามารถใช้เป็นสื่อดึงดูดผู้ใช้
โดยเฉพาะกลุม่วยัรุน่ใหเ้ขา้มาใชบ้รกิาร นอกจากนีเ้รายงั
สามารถใช้เกมเหล่าน้ีเพ่ือเผยแพร่ความรู้อีกด้วย คอร์ดูลา 
เนิทเซลมันน์ หัวหน้าแผนกระบบห้องสมุดอิสระประจำ�
เมืองโคโลญ กล่าวว่า อย่างไรก็ดีระบบและอุปกรณ์ต่าง ๆ
ของห้องสมุดในประเทศเยอรมนีทุกวันนี้ ยั ง ไม่มี                          
การผสมผสานให้กับสื่อการเรียนแบบเกมคอมพิวเตอร์                   
แตเ่มือ่มตีน้แบบอยา่ง Summer Game ทีส่ามารถทำ�ให้
คลังหนังสือในห้องสมุดกลายเป็นเกม และทำ�ให้การสืบค้น
ข้อมูลเป็นเรื่องน่าสนุกแล้ว วิธีการเรียนรูปแบบใหม่             
จึงน่าจะเกิดขึ้นในไม่ช้า และในท้ายที่สุดเมื่อผู้ใช้สนุก           
กับการค้นคว้าหาข้อมูลแล้ว การเรียนรู้ต่าง ๆ  ย่อมเกิดข้ึน
ไปพร้อม ๆ กัน

ภาพกิจกรรมการเล่นเกมในห้องสมุดเมืองโคโลญ 
ประเทศเยอรมนี

ทีม่า: https://www.goethe.de/ins/th/th/kul/mag/20383834.
html
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บทสรุป
	 การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรูปแบบการเรียนรู้               
ท่ีสำ�คัญในยุคดิจิทัล ซึ่ งส่งผลให้มีการพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน
อย่างกว้างขวาง เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนด้วยเกม
คอมพิวเตอร์เป็นศิลปะการสอนท่ีอาศัยการบูรณาการ
การเรียนรู้ความสนุกสนานและการยอมรับของผู้เรียน 
เขา้ดว้ยกนั เกมคอมพวิเตอรเ์ปน็สือ่ทางเลอืกหนึง่ทีส่ำ�คญั
สำ�หรับการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ทุกที่ทุกเวลา เหมาะสมกับความสามารถ ความสนใจ 
วัย และวิธีการของผู้เรียน เมื่อห้องสมุดมีความสัมพันธ์ 
ยดึโยงกับการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง การเปลีย่นหอ้งสมดุเปน็
สถานทีเ่ลน่เกมจงึเปน็เรือ่งทา้ทายของหอ้งสมดุในอนาคต
สำ�หรับประเทศไทยแนวคิดเรื่อง “การทำ�ให้เป็นเกม”           
ยังอาจไม่เป็นที่นิยมนัก แต่ด้วยความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีและการเข้าสู่สังคมดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบที่

สอดรับกับวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่ ก็น่าจะเป็นปัจจัยที่
ทำ�ให้ห้องสมุดเกิดการปรับตัวให้มีลักษณะการใช้งานที่
เหมาะสมกับยุคสมัย กล่าวคือ ห้องสมุดหลายแห่งเริ่มมี
พ้ืนท่ีสำ�หรับการทำ�งานเป็นกลุ่ม มีมุมกาแฟสำ�หรับน่ังพูดคุย 
มีมุมสำ�หรับการให้บริการเกมและเกมคอมพิวเตอร์
สำ�หรับเด็กบา้งแล้ว และในอนาคตการใชเ้กมคอมพวิเตอร์
กับแนวคิด “การทำ�ให้เป็นเกม” เพื่อสร้างห้องสมุด        
ในบรรยากาศใหม่ท่ีจูงใจกว่า เพ่ือการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย
ตนเองให้เกิดขึ้น ผู้บริหารห้องสมุด ผู้บริหารสถานศึกษา 
นักวิจัยเกี่ยวกับเกม นักวิจัยทางบรรณารักษศาสตร์และ
สารสนเทศศาสตร ์บรรณารกัษ ์อาจารยห์รอืครผููส้อนใน
สถานศึกษาจะต้องคำ�นึงถึงการเลือกหรือพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือวัตถุประสงค์การส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรียนหรือผู้ใช้บริการด้วย
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Reading Room

การอ่านสร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ : 
Imaginative and Creative Reading 

บุบผา ชูชาติ*

*บรรณารักษ์ชำ�นาญการพิเศษ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

โดยเฉพาะข้อดีต่อพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและ          
ด้านภาษา การสื่อสารโดยการใช้ภาษาพูด การอ่าน และ
การเขยีน โดยเฉพาะการสือ่สารกบัเดก็ทีอ่ยูใ่นชว่งปฐมวยั 
ซึง่เปน็ชว่งทีม่พีฒันาการทีต่อ่เนือ่งและเริม่ตัง้แตว่ยัทารก 
ส่วนหนึ่งเกิดจากการที่พ่อ แม่ บุคคลใกล้ชิด ผู้เล้ียงดู             
ได้พูดคุย ชี้ชวน บ้างก็อ่านให้ฟัง ชวนให้อ่านไปด้วยกัน 
จนทำ�ให้เด็กเกิดการซึมซับและประพฤติปฏิบัติตาม   
อย่างเห็นได้ชัด

	 การอ่านมีความสำ�คัญต่อชีวิตมนุษย์ทุกคน 
เพราะการอ่านเป็นพื้นฐานของการพูดและการเขียน    
การอ่านขอ้มูลขา่วสารทกุประเภทชว่ยใหบุ้คคลเหลา่นัน้
สามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารที่เกิดขึ้นบนโลกใบนี้ได้อย่าง
เท่าเทียมกัน และเป็นไปตามความต้องการของผู้อ่าน
แต่ละบุคคล ปัจจุบันข้อมูลข่าวสารได้ถูกถ่ายทอด         
เผยแพร่ผ่านสื่อต่าง ๆ มากมายหลายรูปแบบให้เราได้    
เข้าถึงได้อย่างสะดวก รวดเร็ว งานวิจัยหลายช้ินได้สรุปผล 
อภิปรายผล ถึงข้อดี และประโยชน์ของการอ่านไว้มากมาย

“ดอกแก้ว” ผลงานฉบับลายมือ ชุดดอกไม้ โดย ผักหวาน กวีสีเขียว
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	 เดก็ๆ มคีวามฝนั ความมุง่มัน่และรอยเทา้ของตวัเอง เหมอืน
เรื่องราวของเด็กผู้หญิงคนหนึ่งที่มีความรักต่อการอ่าน จนนำ�มาสู่
การเขียน ผู้เขียนบทความได้เข้าไปติดตาม Facebook ของเด็กผู้หญิง
ที่ใช้นามปากกาในการเขียนถ่ายทอดเรื่องราวท่ีได้จากการอ่านของ
ตนเองผ่านสื่อบนโลกอินเทอร์เน็ตว่า “ผักหวาน กวีสีเขียว” เธอ
มีอายุเพียง 8 ขวบ เกิดมาในครอบครัวท่ีมีคุณปู่รักการอ่าน และรัก
การเขียน โดยเฉพาะการเขียนบทกวี เพื่อเล่าเรื่องราวต่าง ๆ 	  	
		  ปัจจุบันคุณปู่ของผักหวานเป็นบรรณาธิการ
หนังสือพิมพ์ท้องถ่ินและมีงานเขียนประจำ� คุณปู่เล่าให้ฟังว่า          
ผักหวานชอบอ่านหนังสือตั้งแต่เริ่มอ่านหนังสือเป็น เริ่มอ่านเข้าใจ 
และสรา้งสรรคถ์อ้ยคำ�เหลา่น้ันออกมาเป็นบทกลอน ขอ้คดิ ขอ้เขยีน 
และผักหวานชอบส่ือสารส่ิงเหล่าน้ันด้วยลายมือของตัวเอง เขียนด้วย
ดินสอที่ตัวเขาเองถนัด ผักหวานเล่าให้เราฟังว่า ไม่รู้เหมือนกัน        
ว่าความรักที่มีต่องานเขียนของผักหวานเกิดข้ึนตอนไหน เมื่อไหร่     
รู้แต่ว่าผักหวานชอบอ่านหนังสือ ชอบเขียนสิ่งที่ได้จากการอ่าน       
ผกัหวานเหน็คณุปูอ่ยูก่บัหนังสอืดว้ยรอยยิม้และความสขุตลอดเวลา 
จนทำ�ให้ผักหวานได้รับการซึมซับจนเกิดเป็นความรักโดยไม่รู้ตัว

	 คุณปู่บอกกับผักหวานเสมอว่า ผักหวานโชคดีมากที่เกิดมา
อา่นออก เขยีนได ้และทีส่ำ�คญัผกัหวานรกัการอา่นและรกัการเขยีน 
เพราะการอ่านมีประโยชน์มากมายจริง ๆ ช่วยพัฒนาตัวเราเอง 
พัฒนาการเรียน การศึกษา พัฒนาอาชีพ ทำ�ให้คุณภาพชีวิตของ         
คน ๆ นั้นดีขึ ้น เป็นคนทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ ประเทศชาติ

จะพฒันาไปไดแ้ละเจรญิรุง่เรอืง กา้วหนา้           
ก็ต้องอาศัยคนที่มีความรู้ ความสามารถ 
ซ่ึงความรู้เหล่านั้นก็ได้มาจากการอ่าน
นั่นเอง ผักหวานโชคดีกว่าเด็กคนอื่น ๆ     
ท่ีอ่านออก เขียนได้ เด็กบางคนเกิดมาพร้อม
กับความโชคร้ายท่ีเจอกับโรคบกพร่อง
ทางการอ่าน ที่ศัพท์วิชาการเรียกว่า         
โรคดิสเล็กเซีย (Dyslexia) หรือโรคอ่าน
หนังสือไม่ออก ซึ่งในความเป็นจริงไม่ได้
ถึงขั้นอ่านไม่ออก แค่มีความบกพร่อง
ทางการอ่านเท่านั้น เช่น บางครั้งมักจะ
สะกดคำ�ไม่ได้  อ่านไม่ได้  เนื่องจาก                
การมองเห็นตัวอักษรเท่าน้ัน หรือตัวอักษร
นั้นสลับตำ�แหน่งไปมาตลอด ผักหวาน 
โชคดีที่ได้ทำ�ตามความฝันของตัวเอง
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	 ด้วยเหตุผลหลายประการดังที่ได้กล่าวมาแล้ว
ข้างต้น รวมทั้งตัวอย่างของเด็กน้อยคนหนึ่งที่มีความรัก
ต่อการอ่าน ที่เกิดจากการปลูกฝังของคนใกล้ชิด คนใน
ครอบครัว และสังคมแหง่การเรียนรู้ท่ีเปดิโอกาสใหเ้ขาได้
มพีืน้ทีใ่นการแสดงออกทางความคดิ ผา่นการบนัทกึและ
สื่อสารสู่โลกภายนอก 
	 ปัจจุบันหน่วยงานภาครัฐและองค์กรเอกชน
หลาย ๆ หน่วยงาน ได้ให้ความสำ�คัญกับการพัฒนา            
บา้นเมอืงโดยใชก้ารอา่นเปน็ปจัจยัพืน้ฐาน เปน็เคร่ืองมือ
สนับสนุนความคิดของคนในบ้านเมือง จึงได้กำ�หนด
นโยบายด้านการส่งเสริมการอ่านให้กับคนในชาติ ในปี 
พ.ศ. 2552 – 2561 มอบหมายให้หน่วยงานรัฐบาล
กำ�หนดใหเ้ปน็ทศวรรษแหง่การอา่น เพ่ือพัฒนาการอา่น 
และรู้หนังสือโดยได้กำ�หนดเป้าหมาย ให้คนไทยอายุ            
15 ปี ข้ึนไป สามารถอ่านออกเขียนได้ ร้อยละ 95 รวมถึง
ให้ค่าเฉล่ียการอ่านหนังสือของคนไทย เพ่ิมข้ึนจากปีละ 
5 เล่มเป็น 10 เล่ม แม้วันน้ี ส่ิงท่ีเรากำ�ลังส่งเสริม สนับสนุน 
ปลุกพลังให้เด็ก เยาวชน และพลเมืองไทย มีความรักต่อ
การอา่นใหเ้พิม่มากยิง่ขึน้ แมผ้ลทีเ่กดิขึน้ในวนันี ้จะไมไ่ด้
มากมายดังคาดหวัง แต่เราคือส่วนหนึ่งที่เป็นจุดเริ่มต้น
จากตวัเราเอง จากครอบครวั ไปสูส่งัคม ทีจ่ะเริม่ตน้สรา้ง
แรงจูงใจให้กับลูกหลานเรารักการอ่าน การอ่านเร่ิมต้นง่าย ๆ  
เริ่มที่ตัวเรา...คุณละ..วันนี้ เริ่มอ่านหนังสือหรือยัง..?

“ดอกชบา”
ดอกชบาเต้นระบำ�ตามจังหวะของสายลม

สวยสมตามสายลมที่พัดพา
ก้อนเมฆชมว่างามตา

เคลื่อนตัวช้าช้า
ชวนให้พระอาทิตย์มาชม

“ดอกลำ�โพง”
ดอกลำ�โพงส่งเสียงไปตามสาย

ตื่นได้แล้วจ้าพระอาทิตย์
ดอกไม้นานาชนิด

ต้องการแสงอาทิตย์มาเติมสี

“ดอกบานเย็น - ดอกบานชื่น”
บานชื่นหรือบานเย็นก็เบ่งบาน
ฉันไม่รู้ว่าบานเย็นหรือบานชื่น
หรือบานเย็นน้ันบานก่อนค่ำ�คืน
หรือบานชื่นนั้นบานแล้วชื่นใจ

“ดอกคุณนายตื่นสาย”
สายงามก็ไม่มีค่า เพราะตื่นขึ้นมาเวลาสาย
วันนี้ฉันดีใจรู้ว่ามีค่า นำ�ไปทำ�เป็นน้ำ�ดื่มได้

ท่านนายก ชิมแล้วชมว่าชื่นใจ
ต่อไปฉันจะตื่นขึ้นมา เวลาที่เห็นแสงตะวัน

ผลงานชุดดอกไม้ โดย ผักหวาน กวีสีเขียว
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What’s on NLT 

ปริศนา ตุ้มชัยพร*

พระเมรุมาศพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช

*บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

	 พระราชพธิถีวายพระเพลงิพระบรมศพพระบาท
สมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช เป็นพระราชพิธี
ที่รัฐบาลไทยจัดขึ้นเพื่อถวายความอาลัยเป็นครั้งสุดท้าย
แด่พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช 
กำ�หนดจัดขึ้น ณ ราชวัตรพระเมรุมาศ มณฑลพิธีท้อง
สนามหลวง ระหว่างวันที่ 25 – 29 ตุลาคม พ.ศ. 2560 
โดยวันที่ 26 ตุลาคม พ.ศ. 2560 เป็นวันถวายพระเพลิง 
	 การเตรียมงานพระราชพิธีถวายพระเพลิง
พระบรมศพ เริ่มเตรียมการตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน           
พ.ศ. 2559 เปน็ตน้มา ประกอบดว้ยการสรา้งพระเมรมุาศ
และอาคารประกอบ การบูรณปฏิสังขรณ์พระมหาพิชัย
ราชรถ ราชยาน และเครื่องประกอบพระราชพิธี รวมถึง
การเตรียมงานมหรสพในงานออกพระเมรุ ในคอลัมน์ 
What’s NLT ฉบับน้ีจะนำ�เสนอรายละเอียดเก่ียวกับการสร้าง
พระเมรุมาศพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพล
อดุลยเดช โดยกรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม      
เป็นหน่วยงานหลักที่ดำ�เนินการสร้างพระเมรุมาศนี้

แนวคิดในการออกแบบพระเมรุมาศ 
	 การออกแบบพระเมรมุาศ อาคารประกอบ และ
ศลิปกรรมประกอบพระเมรมุาศ ในงานพระราชพธิถีวาย
พระเพลิงพระบรมศพ พระบาทสมเด็จพระปรมนิทรมหา
ภูมิพลอดุลยเดช กรมศิลปากรได้ยึดหลักแนวคิดใน       
การออกแบบ ดังนี้
	 1.	 ออกแบบและ จัดสร้ า งพระ เมรุ ม าศ 
อย่างสมพระเกียรติ เพื่อถวายแด่พระบาทสมเด็จ 
พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช
	 2.	 ศึกษาและออกแบบตามหลักโบราณ              
ราชประเพณีการสร้างพระเมรุมาศของพระมหากษัตริย์ไทย
ในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์
	 3.	 ศกึษาและออกแบบโดยใชแ้นวคดิคตไิตรภมิู 
ตามคัมภีร์พระพุทธศาสนา และคติความเชื่อเรื่อง                    
พระมหากษัตริย์ในสถานะเสมือนสมมติเทพ

รูปแบบพระเมรุมาศ 
	 พระเมรุมาศพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหา
ภมูิพลอดุลยเดช ประกอบดว้ยอาคารทรงบษุบก จำ�นวน 
9 องค์ ต้ังอยู่บนฐานชาลารูปทรงส่ีเหล่ียมจตุรัส 3 ชั้น    
มีบันไดทางขึ้น 4 ทิศ ทิศตะวันตกหันหน้าเข้าพระที่นั่ง
ทรงธรรม ทศิตะวนัออกตดิตัง้ลฟิต ์ทศิเหนอืตดิตัง้สะพาน
เกรินสำ�หรับเชิญพระบรมโกศจากราชรถปืนใหญ่ขึ้นบน
พระเมรุมาศ

	 ตามธรรมเนียมท่ีสืบทอดกันมาจากอดีต การสร้าง 
“พระเมรุมาศ” จะถูกเตรียมการทันทีที่พระเจ้าอยู่หัว
สวรรคต โดยมีข้อกำ�หนดตามโบราณราชประเพณีท่ีสืบต่อ
ยาวนาน มีพัฒนาการในแต่ละยุคสมัยภายใต้คติ ความเช่ือ 
และวฒันธรรมอันซบัซอ้นทีป่รากฏเปน็ผลงานทางศิลปะ
และสถาปัตยกรรมอันงดงาม และย่ิงใหญ่แห่งยุคสมัย โดย
พระเมรุมาศพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพล
อดลุยเดชนี ้ออกแบบโดยนายกอ่เกยีรต ิทองผดุ นายชา่ง
ศิลปกรรม กรมศิลปากร ใช้เวลาดำ�เนินการประมาณ
เดือนเศษนับแต่วันเสด็จสวรรคต ผ่านการเสนอคณะ
รัฐมนตรี และผ่านการทูลเกล้าฯ ถวายสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี เพื่อทรงพระวินิจฉัย 
ซึ่งทรงมีพระดำ�ริว่า “ไม่ให้เหมือนก่อน” หมายถึงไม่ให้

เหมือนแบบที่เคยผ่านมา และควรมีพื้นที่สำ�หรับเตาเผา 
นอกจากนี้ยังให้อิสระกับผู้ออกแบบในการออกแบบ     
รูปแบบของศิลปกรรมอีกด้วย โดยมีรับสั่งว่า “ปล่อยให้
เป็นไปตามจินตนาการของผู้ออกแบบ”
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	 บษุบกองคป์ระธานตัง้อยูท่ีจ่ดุกึง่กลางฐานชาลา
ชัน้บนสุด เปน็อาคารทรงบษุบกยอดมณฑปชัน้เชงิกลอน 
7 ชั้น ที่ยอดบนสุดประดิษฐานนพปฎลมหาเศวตฉัตร 
(ฉตัรขาว 9 ชัน้) ภายในมพีระจติกาธานเปน็ทีป่ระดษิฐาน
พระบรมโกศ ผนังโดยรอบเปิดโล่ง ติดตั้งพระวิสูตร และ
ฉากบังเพลิงเขียนภาพพระนารายณ์อวตารตอนบนและ
ภาพโครงการอันเนื่องมาจากพระราชดำ�ริตอนล่าง       
ฐานบุษบกประธานประดับประติมากรรมเทพชุมนุมโดยรอบ 
รองรบัดว้ยฐานสงิหซ์ึง่ประดบัประตมิากรรมครฑุยดุนาค
โดยรอบอีกช้ันหน่ึง มุมท้ัง 4 ของฐาน ช้ันท่ี 3 น้ี เป็นท่ีต้ัง
ของซ่างทรงบุษบกยอดมณฑปชั้นเชิงกลอน 5 ชั้น            
ใช้เป็นท่ีสำ�หรับพระพิธีธรรม 4 สำ�รับ น่ังสวดพระอภิธรรม
สลับกันไปตลอดนับตั้งแต่พระบรมศพประดิษฐานบน
พระจิตกาธาน จนกระทั่งถวายพระเพลิงพระบรมศพ
เสร็จ ถัดลงมา บนฐานชานชาลาชั้นที่ 2 มีหอเปลื้องทรง

บุษบกรูปแบบเดียวกันต้ังอยู่ท่ีมุมท้ังส่ี ใช้สำ�หรับจัดเก็บ
พระโกศทองใหญ่และพระโกศไม้จันทน์รวมถึงอุปกรณ์
สำ�หรับงานพระราชพิธี ฐานชานชาลาชั้นที่ 1 ซึ่งเป็น    
ช้ันล่างสุด ล้อมด้วยร้ัวราชวัตร ประดับด้วยแตรและเทวดา 
นั่งถือบังแทรก ที่มุมทั้ง 4 ของฐานมีประติมากรรม      
ท้าวจตุโลกบาล ประทับยืนหันหน้าเข้าสู่บุษบกประธาน 
รอบฐานพระเมรุมาศมีสระน้ำ�และเขามอจำ�ลอง ประดับ
ด้วยประติมากรรมสัตว์หิมพานต์ตระกูลต่าง ๆ
	 การก่อสร้างพระเมรุมาศ รวมถึงอาคารหรือสิ่ง
ปลูกสร้างประกอบในพระราชพิธี จะอาศัยกรรมวิธีและ
เทคนิคของงานสถาปัตยกรรมแบบจำ�ลอง (ชั่วคราว) 
กล่าวคือเป็นการสร้างโดยใช้โครงเหล็กรูปพรรณที่
สามารถประกอบได้ง่ายและรวดเร็ว ต้ังแต่หลังคาของ
บุษบกซึ่งใช้โครงเหล็กถัก (Truss) ถ่ายน้ำ�หนักลงสู่เสา
เหลก็ประกอบ 4 ชดุ รองรบัดว้ยโครงเหลก็ถกัขนาดใหญ่

แบบจำ�ลอง 3 มิติ ของพระเมรุมาศ พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช
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(Super truss) โครงสร้างทั้งหมดนี้จะตั้งอยู่บนฐานราก
แผ่คอนกรีตหล่อในท่ี ซึ่งรับน้ำ�หนักบุษบกแยกกันทั้ง        
9 องค์ ส่วนชาลาและบันไดจะวางบนฐานรากคอนกรีต
สำ�เร็จรูป โครงเหล็กทั้งหมดจะกรุด้วยแผ่นวัสดุสำ�เร็จรูป
และไม้อัด ตกแต่งด้วยผ้าทองย่นฉลุลายสอดแววซึ่งเป็น
วสัดช่ัุวคราว รวมทัง้งานประตมิากรรมทีป่ระดบัโดยรอบ
พระเมรุมาศก็ขึ้นรูปด้วยการถอดพิมพ์ต้นแบบและหล่อ
เรซินแล้วตกแต่งสีให้เหมือนโลหะ

	 งานสถาปัตยกรรมท่ีต้องก่อสร้างอาคาร แบ่งออก
เป็น 2 กลุ่ม คือ
	 1. กลุม่อาคารในมณฑลพิธ ีณ ทอ้งสนามหลวง 
ประกอบด้วย “พระเมรุมาศ” เป็นประธานในมณฑลพิธี 
ออกแบบโดยยึดถือคติตามโบราณราชประเพณีรูปแบบ
เฉพาะสำ�หรับพระมหากษัตริย์ เป็นพระเมรุมาศทรง
บุษบก สูง 50.49 เมตร มีชั้นเชิงกลอน 7 ชั้น ผังพื้นที่           
ใช้งานเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส ขนาดกว้างด้านละ 60 เมตร            
มีบันไดทั้งสี่ด้าน ฐานยกพื้นสูงมี 7 ชั้น ชั้นบนที่มุมทั้งสี่ 
ประกอบด้วยซ่างทรงบุษบก ชั้นเชิงกลอน 5 ชั้น สำ�หรับ
พระพิธีธรรมสวดพระอภิธรรม ฐานชั้นที่ 2 ประกอบด้วย
ซุ้มทรงบุษบกรูปแบบเดียวกัน รวมส่ิงก่อสร้างมเีครือ่งยอด
นับรวมได้ 9 ยอด
	

	 นอกจากน้ีส่ิงท่ีพิเศษในการออกแบบพระเมรุมาศ
ในครัง้นี ้ไดม้กีารปรบัเปลีย่นรายละเอียดไปจากประเพณี
ดั้งเดิม เช่น รูปปั้นเทวดาที่มีสัดส่วนและใบหน้ามีความ
เปน็มนษุยม์ากขึน้ มกีารสรา้งรปูปัน้สตัวอ์ยา่ง ววั มา้ ชา้ง 
แทรมกับสัตว์หิมพานต์ การใช้ “เสาครุฑ” ทั้งหมด แทน
จากเดมิซึง่นยิมทำ�เสาหงส ์เพราะครฑุเป็นสญัลกัษณข์อง
พระนารายณ์ ที่มีความสอดคล้องกับพระนามเต็มของ
พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ที่ใช้
คำ�ว่า “รามาธิบดี” การปรับสีพระเมรุมาศจากสีทอง      
ทั้งองค์ เพิ่มสีขาว น้ำ�เงิน ชมพู เขียว ซึ่งมีความสัมพันธ์
กับรัชกาลที่ 9 การสอดแทรกเรื่องราวพระราชกรณียกิจ 
เกีย่วกับโครงการพระราชดำ�รใินงานประดบัฉากบงัเพลงิ    
งานศิลปกรรมประกอบพระเมรุมาศในการจำ�ลองสระ
อโนดาตเสมือนจริงท่ีจะถูกขุดข้ึน รวมถึงการออกแบบ
พระเมรุมาศให้มีเตาเผาอยู่ก่ึงกลางพ้ืนท่ีสำ�หรับประดิษฐาน
หีบพระบรมศพนั้น ก็เป็นสิ่งใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน
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	 โครงสร้างพระเมรุมาศพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหา 

  	 ภูมิพลอดุลยเดช 

	 บริเวณหมุดหลัก แสดงถึงตำ�แหน่งบริเวณจุดกึ่งกลางของ
	 ยอดพระเมรุมาศ

	 หมุดหลักและหมุดรองที่ใช้ในพิธีปักหมุดการก่อสร้าง
	 พระเมรุมาศ

	 การแสดงรำ�บวงสรวงในพิธีบวงสรวงและยกเสาเอก
	 พระเมรุมาศ ผู ้แสดงเป็นนาฏศิลปินหญิงตามจารีต 
	 ละครหลวงของราชสำ�นักชั้นใน (พระ - นาง) จำ�นวน 9 คู่ 
	 มีความหมายแสดงถึงพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหา 
	 ภูมิพลอดุลยเดช ซึ่งเป็นพระมหากษัตริย์รัชกาลที่ 9 
	 แห่งราชวงศ์จักรี

	 การบวงสรวงบูชาสิ่งศักดิ์สิทธิ์เพื่อขอขมาและนำ�ความ
	 เป็นสิริมงคลมาสู่พิธี โดย พล.อ. ประยุทธ์ จันทร์โอชา 
	 นายกรัฐมนตรี ประธานในพิธีบวงสรวงและยกเสาเอก
	 พระเมรุมาศ
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	 “พระท่ีนั่งทรงธรรม” เป็นอาคารชั้นเดียว       
ยกฐานสูงขนาด 44.50 เมตร ยาว 155 เมตร ต้ังอยู่ก่ึงกลาง
ด้านทิศตะวันตกของพระเมรุมาศ สำ�หรับเป็นที่ประทับ 
และบำ�เพ็ญพระราชกุศลในการพระราชพิธี และเป็นที่
สำ�หรับข้าราชการชั้นผู้ใหญ่เฝ้า โดยเตรียมพื้นท่ีสำ�หรับ 
ผู้เข้าร่วมพระราชพิธีประมาณ 2,800 ที่นั่ง ซึ่งเป็น
พระที่น่ังที่มีขนาดใหญ่กว่าทุกครั้งที่ผ่านมา เพื่อรองรับ
พระราชอาคันตุกะและอาคันตุกะที่จะเดินทางมาร่วม
พระราชพธิจีำ�นวนมาก นอกจากนัน้ยงัม ี“ศาลาลกูขุน” 
เป็นที่เฝ้าของข้าราชการ “ทับเกษตร” ใช้เป็นที่สำ�หรับ
ขา้ราชการทีม่าในพระราชพธิพีกัและฟงัสวดพระอภธิรรม 
และ “ทิม” เปน็ทีพ่กัสำ�หรบัเจา้พนกังาน พระสงฆ ์แพทย์
หลวง และใช้เปน็ทีต่ัง้เครือ่งประโคมและทำ�เปน็หอ้งสขุา
	 2. กลุ่มอาคารนอกมณฑลพิธี ได้แก่ “เกยลา” 
บรเิวณกำ�แพงแกว้ พระทีน่ัง่ดสุติมหาปราสาท พลบัพลา
หน้าวัดพระเชตุพนวิมลมังคลาราม พลับพลาหน้าพระท่ีน่ัง

สุทไธสวรรยปราสาท และพลับพลายกหน้ามณฑลพิธี 
ท้องสนามหลวง
	 การดำ�เนินการก่อสร้างพระเมรุมาศนั้น เริ่มมี
การเตรยีมการต้ังแต่ชว่งเดือนพฤศจกิายน 2559 โดยเริม่
จากการปรับพื้นที่บริเวณท้องสนามหลวงให้รองรับกับ
การจัดงานพระราชพิธี และมีพิธีปักหมุดการก่อสร้าง          
พระเมรุมาศเม่ือวันท่ี 26 ธันวาคม 2559 มี พล.อ. ธนะศักด์ิ 
ปฏิมาประกร รองนายกรัฐมนตรี เป็นประธานในพิธี ซึ่ง
หมดุพระเมรมุาศนี ้มดีว้ยกนัจำ�นวน 9 หมดุ เปน็ไม้มงคล 
ประกอบด้วยหมุดหลักทำ�จากไม้ทองหลาง จำ�นวน 1 หมุด 
และหมดุรองทำ�จากไมพ้ะยงู จำ�นวน 8 หมดุ การปกัหมดุ
เป็นสัญลักษณ์ในการกำ�หนดเขตก่อสร้างที่กำ�หนด
ตำ�แหน่งอ้างอิงในการวางผัง เพื่อทำ�การก่อสร้างให้เป็น
ไปตามแนวคิดหลักของการออกแบบวางผัง โดยใน
ทางการออกแบบสามารถกำ�หนดได้หลายวิธีตามความ
เหมาะสม

	 ประติมากรรมประดับพระเมรุมาศ ที่มีการปรับเปลี่ยนรายละเอียดไป	
	 จากประเพณีดั้งเดิม จากภาพเป็นรูปหล่อของมหาเทพที่มีสัดส่วนและ	
	 ใบหน้าที่มีความเป็นมนุษย์มากขึ้น 

	 พระโกศจันทน์ที่ใช้ในงานพระราชพิธีถวายพระเพลิงพระบรมศพ 
	 พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ฉลุลวดลาย 
	 จากไม้จันทน์หอม
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ประกอบพระเมรุมาศในพระราชพิธี ได้แก่ พระที่นั่ง
ทรงธรรม ศาลาลูกขุน 1, 2 และ 3 ทับเกษตร ทิม 
พลับพลายกสนามหลวง พลับพลาหน้าพระท่ีน่ังสุทไธสวรรย
ปราสาท และพลับพลายกหน้าวัดพระเชตุพนวิมลมังคลาราม 
และเกยลา ซึ่งส่วนใหญ่แล้วเสร็จไปกว่า 50% เช่นกัน
	 ในด้านประติมากรรมประดับพระเมรุมาศ       
การดำ�เนนิการในขัน้ตอนการหลอ่และปัน้เสรจ็เรยีบรอ้ย
แล้ว อยู่ในช่วงการเขียนสี การปั้นแต่งเก็บรายละเอียด 
การขัดแต่งผิว การปรับแต่งแก้รายละเอียดเคร่ืองทรง 
การประกอบและปั้นส่วนฐาน การประดับลวดลาย 
เป็นต้น นอกจากนี้ีการบูรณปฏิสังขรณ์ราชรถและ       
พระยานมาศ การจดัสรา้งพระโกศจนัทนแ์ละชอ่ไมจ้นัทน ์
จิตรกรรมฉากบังเพลิง จิตรกรรมโครงการพระราชดำ�ริ
ภายในพระที่นั่งทรงธรรม ในภาพรวมอยู่ระหว่างการ
ดำ�เนินการแล้วเสร็จไปกว่า 70%  
	 การกอ่สร้างพระเมรุมาศนีค้าดวา่จะแล้วเสรจ็ใน
เดือนกันยายน พ.ศ. 2560 เพื่อให้ทันตามกำ�หนดการ 
พระราชพิธีถวายพระเพลิงพระบรมศพพระบาทสมเด็จ
พระปรมนิทรมหาภมูพิลอดุลยเดช ทีจ่ะจดัขึน้ในระหวา่ง
วันที่ 25 – 29 ตุลาคม พ.ศ. 2560 ซึ่งเป็นงานพระราชพิธี
ที่สำ�คัญยิ่งของปวงชนชาวไทย และจะถูกจารึกไว้เป็น  
ส่วนหนึ่งของประวัติศาสตร์ไทยไปตราบนาน

	 หลังจากนั้นในวันที่ 27 กุมภาพันธ์ 2560       
กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม จัดพิธีบวงสรวงการก่อสร้าง
และยกเสาเอกพระเมรุมาศ งานพระราชพิธีถวาย         
พระเพลงิพระบรมศพ พระบาทสมเดจ็พระปรมนิทรมหา
ภูมิพลอดุลยเดช เพื่อความเป็นสิริมงคลและสร้างขวัญ
กำ�ลังใจให้กับเจ้าหน้าท่ีผู้ปฏิบัติงาน โดยมี พล.อ. ประยุทธ์ 
จันทรโ์อชา นายกรฐัมนตร ีเป็นประธานในพธิ ีพรอ้มด้วย
คณะรัฐมนตรี ผู้แทนจาก 4 เหล่าทัพ และผู้เกี่ยวข้อง   
กวา่ 500 คน เขา้รว่มในพธิ ีซึง่พธิบีวงสรวงและยกเสาเอก
พระเมรุมาศประกอบด้วยพิธีสงฆ์ พิธีพราหมณ์ พิธีเจริญ
ชัยมงคลคาถา การรำ�บวงสรวง จำ�นวน 9 คู่ และพิธีการ
ทำ�บญุทางศาสนาเพือ่ถวายเปน็พระราชกศุล โดยเสาเอก
พระเมรุมาศมีความสูง 21.90 เมตร น้ำ�หนัก 19 ตัน/ต้น 
ภายหลังจากพิธียกเสาเอกพระเมรุมาศ เจ้าหน้าที่ได้
ทำ�การยกเสาที่เหลืออีก 3 ต้น ให้แล้วเสร็จภายใน           
วันเดียวกัน เพื่อให้โครงสร้างพระเมรุมาศมีความมั่นคง
แข็งแรงทั้ง 4 มุม โดยลักษณะการตั้งเสาจะเอียงโน้ม
เข้าหาศูนย์กลาง เป็นไปตามรูปทรงอาคารบุษบกของ     
พระเมรุมาศ
	 ภายหลังพธิบีวงสรวงการกอ่สรา้งและยกเสาเอก
พระเมรุมาศ กรมศิลปากรได้ดำ�เนินการก่อสร้างพระเมรุมาศ 
ซึ่งปัจจุบันภาพรวมการก่อสร้างมีความคืบหน้าไปกว่า 
50% นอกจากองค์พระเมรุมาศแล้ว ยังมีสิ่งปลูกสร้าง
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English Library

ปุณณภา  สุขสาคร*
 คำ�อุปมาอุปไมยในภาษาอังกฤษ (ตอนที่ 2)

*บรรณารักษ์ชำ�นาญการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

	 จาก LWN ฉบับที่แล้วนำ�เสนอการใช้คำ�อุปมาอุปไมยของชาวต่างชาติที่น่าสนใจและคาดว่าผู้อ่านจะนำ�ไปใช้ได้
ตามโอกาสต่าง ๆ LWN ฉบับนี้จึงขอนำ�เสนอคำ�อุปมาอุปไมยภาษาอังกฤษ เป็นตอนที่ 2 ต่อไป
	 คำ�อปุมาอปุไมยเปน็ภาษาภาพพจน ์(f igurative language) หรือการใชภ้าษาในเชงิเปรียบเทยีบเปน็กลวธิหีลกั
ในการแสดงความหมายให้กินใจ สื่อให้เห็นภาพพจน์ซ่ึงอาจเป็นนามธรรมและเข้าใจยากหรือสลับซับซ้อนให้กลายเป็น 
สิ่งที่จับต้องได้หรือเป็นรูปธรรมยิ่งขึ้น
	 นอกจากนี ้คำ�อปุมาอปุไมยเปน็การใชภ้าษาเชงิสรา้งสรรคแ์ละมุง่ใหเ้หน็ภาพพจนท์ีช่ดัเจนและสามารถเข้าใจได้
อย่างลึกซึ้ง 

1. As round as an apple 
   กลมเหมือนผลแอปเปิ้ล 
   เช่น Your body shape as 
round as an apple if you 
have average to big bust.

2. As fast as a hare 
   ปราดเปรียวหรือว่องไว
   เหมือนกระต่ายป่า 
   เช่น The decision of young 
director is as fast as a hare 
for the meeting.

3. As heavy as sand หนักเหมือนทราย 
   เช่น She carry many things on her handbag, so it is as   
heavy as sand. 
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4. As tricky as a monkey 
   มีเล่ห์เหลี่ยม กลับกลอก หลอกลวงเหมือนลิง 
   เช่น If someone is as tricky as a monkey, you have to watch 
them closely or they will have got what they want before you 
know it!

5. As black as coal 
   ดำ�เหมือนถ่านหิน 
   เช่น She had eyes that were 
black as coal. 

9. As gentle as a lamb 
   อ่อนโยน บอบบางเหมือนลูกแกะ
   เช่น She is as gentle as a 
lamb. That’s why everybody 
likes her.

7. As strong as a horse 
   แข็งแรงเหมือนม้า 
   เช่น My car broke down, 
it’s sitting out on the street.  
Get Sam to help you push 
it because he is as strong 
as a horse.

8. As graceful as a swan
  งามสง่าเหมือนหงส์ 
  เช่น I became a spiritual 
ballerina. I was as graceful 
as a swan or any professional 
ballerina that danced 
professionally.

6. As stupid as a donkey  โง่เหมือนลา 
   เช่น He is as stupid as a donkey.
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11. As brave as a lion ใจกล้าเหมือนสิงโต   
    เช่น On the You were as brave as a lion.

10. As cunning as a fox ฉลาดแกมโกงเหมือนสุนัขจิ้งจอก 
     เช่น They knew he was as cunning as a fox, so they would 
need a very good plan to win.

12. As brittle as glass เปราะเหมือนแก้ว 
     เช่น It is a happiness which appears                
beautiful but is brittle as glass.

13. As loud as thunder 
     เสียงดังเหมือนสายฟ้าฟาด 
     เช่น The race car is as loud as thunder.

เอกสารอ้างอิง

สืบค้นจาก http://everydayenglish.pwa.co.th (17 กุมภาพันธ์ 2560) 
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Life & Trends

*บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

วิภานันท์ ลำ�งาม*

มารู้จัก Malware กันเถอะ

	 เคยหรือไมท่ีเ่วลาใชค้อมพวิเตอรแ์ลว้เคร่ืองคา้ง 
เครือ่งดบัโดยไมท่ราบสาเหต ุขอ้มลูในเครือ่งเสยีหาย หรอื
อยู ่ๆ  กห็าไมเ่จอ เครือ่งขึน้จอฟา้ หรอืทีเ่รยีกกนัเลน่ ๆ  วา่ 
Blue Screen of Death ซึ่งในยุคนี้คำ�ว่า Virus เป็นคำ�
ที่ได้ยินจนคุ้นหูกันแล้ว แต่สำ�หรับคำ�ว่า Malware อาจ
จะเป็นคำ�ที่ไม่ได้ยินบ่อยนัก หรืออาจจะสงสัยว่ามันคือ
อะไรกนัแน ่คำ�วา่ Malware เกดิจากคำ�สองคำ�มารวมกนั 
คือคำ�ว่า Malicious และคำ�ว่า Software ซึ่งหมายถึง 
ซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมท่ีมีความประสงค์ร้าย น่ันแสดงว่า 
Malware น้ีก็คือโปรแกรมชนดิหนึง่ทีถ่กูเขยีนขึน้มา โดย
มีจุดประสงค์ในการมุ่งร้ายต่อคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็น 
การทำ�ลายขอ้มลูในระบบคอมพวิเตอร ์การดกัเกบ็ข้อมลู
การใช้งานของเจ้าของเครื่อง หรือแม้แต่การขโมยข้อมูล
สว่นตวักต็าม โดย Malware ท่ีมากมายหลายชนดิ แต่ละ
ชนดิมจีดุประสงคแ์ตกตา่งกนัออกไป และไวรสักเ็ปน็หนึง่
ในมัลแวร์ด้วยเช่นกัน ซึ่ง Malware สามารถแยกเป็น
ประเภทได้ดังนี้
	 1. Adware เป็นโปรแกรมที่มักติดตั้งมาโดยที่
เราไม่ได้ตั้งใจ มักจะมาจากการท่ีเราไปดาวน์โหลด
โปรแกรมฟรตีามเวบ็ไซตต์า่ง ๆ  ซึง่โปรแกรมฟรเีหลา่นี้เีอง
ทีผู่ส้นับสนุนไดท้ำ�การแฝงตวัโฆษณาหรอืโปรแกรมอืน่ ๆ  
มาไวใ้นขัน้ตอนการ Install ดว้ย และหากเราไมไ่ดส้งัเกต
หรืออ่านข้อมูลให้ดี ในขั้นตอนการติดตั้งเราก็อาจเผลอ
ยอมรบัการตดิตัง้โปรแกรมเหลา่นัน้ไปโดยปรยิายนัน่เอง 
นอกจากนี้ Adware บางตัวยังเป็นโปรแกรมที่อันตราย
และไม่ได้คุณภาพจึงอาจส่งผลทำ�ให้เครื่องคอมพิวเตอร์
ของเราเกิดอาการผิดปกติ เครื่องช้า เนื่องจากโปรแกรม
เหล่านั้นถูกเปิดอยู่ตลอดเวลาโดยที่เราไม่รู้ 

ติดเข้าไป เคร่ืองของเราก็จะถูกโปรแกรมหรือบุคคลอ่ืน ๆ 
ส่ังงานให้ทำ�งานอย่างใดอย่างหน่ึงตามเจ้านายหรือบุคคลส่ัง 
เช่น ให้ส่งข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นช่ือนามสกุล
หรือข้อมูลบัตรเครดิต รวมไปถึงการเก็บข้อมูลจากการที่
เรากดแป้นคีย์บอร์ด นอกจากน้ียังบันทึกหรือส่งข้อมูลต่าง ๆ  
มาเก็บที่เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ตกเป็นเหยื่ออีกด้วย
	 3. Ransomware เป็นมัลแวร์ประเภทหนึ่งที่มี
ลักษณะการทำ�งานทีแ่ตกต่างกบัมลัแวร์ประเภทอืน่ ๆ  คือ
ไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ือขโมยข้อมูลของผู้ใช้งานแต่อย่างใด 
แต่จะทำ�การเข้ารหัสหรือล็อกไฟล์ไม่ว่าจะเป็นไฟล์เอกสาร 
รูปภาพ วิดีโอ ผู้ใช้งานจะไม่สามารถเปิดไฟล์ใด ๆ ได้เลย
หากไฟล์เหล่าน้ันถูกเข้ารหัส ซ่ึงการถูกเข้ารหัสหมายความว่า
จะต้องใช้คีย์ในการปลดล็อคเพื่อกู้ข้อมูลคืนมา ผู้ใช้งาน
จะต้องทำ�การจ่ายเงินตามข้อความ “เรียกค่าไถ่” ท่ีปรากฏ 
จำ�นวนเงินค่าไถ่ก็จะแตกต่างกันไป และการชำ�ระเงิน   
จะต้องชำ�ระผ่านระบบท่ีมีความยากต่อการตรวจสอบหรือ
ตดิตาม เชน่ การโอนเงนิผา่น Paysafecard หรอื Bitcoin 
เป็นต้น 
	 4. Rootkit เป็นมัลแวร์ที่เป็นชุดโปรแกรมที่
สามารถซ่อนตัวอยู่ในคอมพิวเตอร์หรือเพื่อซ่อนมัลแวร์ 
ตัวอื่น ๆ ให้ทำ�งานอยู่ในคอมพิวเตอร์ได้ยาวนานขึ้น 
นอกจากน้ี Rootkit อาจถูกนำ�มาใช้ได้ท้ังในทางดีและไม่ดี
ต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น ซอฟท์แวร์บางอย่างใช้ Rootkit 
เป็นส่วนหน่ึงของการติดต้ังหรือใช้ Rootkit เพ่ือการป้องกัน
ลิขสิทธิ์ แต่อาจมีผู้ไม่หวังดีนำ� Rootkit มาใช้เพื่อติดตาม
ดักจับข้อมูลส่วนตัวของเจ้าของคอมพิวเตอร์เคร่ืองน้ัน 
เป็นต้น
	 5. Spyware คือ โปรแกรมเล็ก ๆ  ที่ถูกเขียนขึ้น
มาสอดส่องการใชง้านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของคณุ อาจจะ
เพ่ือโฆษณาสินค้าต่าง ๆ  สปายแวร์บางตัวก็สร้างความรำ�คาญ
เพราะจะเปิดหน้าต่างโฆษณาบ่อย ๆ  แต่บางตัวร้ายกว่าน้ัน 
คือ ทำ�ให้คุณใช้อินเทอร์เน็ตไม่ได้เลย ไม่ว่าจะไปเว็บไหน

	 2. Bot เป็นคำ�ที่ย่อมาจากคำ�ว่า “Robot” ซึ่ง
เป็นโปรแกรมที่ทำ�งานในลักษณะที่เรียกว่า Agent โดย
จะรอคำ�สั่งจากเครื่องหรือโปรแกรมอื่นที่สั่งหรือปลุกให้
เครื่องที่มี Bot ติดตั้งอยู่ทำ�งาน ถ้าเครื่องของเราถูก Bot 
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ก็จะโชว์หน้าต่างโฆษณา หรืออาจจะเป็นเว็บประเภท
ลามกอนาจาร พร้อมกับป๊อปอัพหน้าต่างเป็นสิบ ๆ  หน้าต่าง
	 6. Trojan เป็นโปรแกรมท่ีถูกโหลดเข้าไปใน
คอมพิวเตอร์เพ่ือปฎิบัติการ “ล้วงความลับ” เช่น รหัสผ่าน 
Username และขอ้มลูสว่นตวัเกีย่วกบัการ Login ระบบ
ท่ีถูกพิมพ์ผ่านคีย์บอร์ดโดยผู้ใช้งาน นอกจากนี้ Trojan 
ยังได้มีการหลอกให้ผู้ใช้เอา Trojan เข้ามาในเครื่องด้วย
ตัวผู้ใช้เอง เช่น ระหว่างท่ีคุณกำ�ลังน่ังเล่นอินเทอร์เน็ต อยู่  ๆ  
ก็มีป็อบอัพขึ้นมากลางหน้าจอแจ้งว่า “เครื่องคุณกำ�ลัง
ตกอยู่ในภาวะอันตราย คลิกท่ีน่ีเพ่ือให้โปรแกรมช่วยดูแลคุณ” 
คนที่ไม่ได้ศึกษามาก่อนก็จะหลงเชื่อและกดดาวน์โหลด
ตามที่หน้าจอแจ้งเตือน ซึ่งไม่ต่างกับการเปิดประตู       
เชิญผู้ร้ายเข้ามาในบ้านเลย ดังนั้นโปรดตั้งสติคิดให้ดี   
ก่อนจะกดดาวน์โหลดลิงค์ที่เราไม่เคยรู้จักมาก่อน
	 7. Virus คือ มัลแวร์ประเภทหน่ึงท่ีมีความสามารถ
ในการสำ�เนาตัวเองเข้าไปติดอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ได้
และถ้ามีโอกาสก็สามารถแทรกเข้าไประบาดในระบบ
คอมพิวเตอร์อ่ืน ๆ  ซ่ึงอาจเกิดจากการนำ�เอาดิสก์ท่ีติดไวรัส
จากเครื่องหน่ึงไปใช้อีกเครื่องหนึ่ง หรืออาจผ่านระบบ
เครอืขา่ยหรอืระบบสือ่สาร ขอ้มลูไวรสักอ็าจแพรร่ะบาด
ได้เช่นกัน ซึ่งจุดกำ�เนิดของไวรัสตัวแรกของโลกชื่อว่า 
Creeper มีข้ึนหลังอินเทอร์เน็ตกำ�เนิดข้ึนในโลกไม่นาน 
หรือเม่ือสมัยหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ประมาณ 70 ปีท่ีแล้ว 
ซ่ึงการก่อกวนของมันคือการแพร่กระจายตัวเองสู่ระบบ
ควบคุม และข้ึนข้อความท่ีหน้าจอว่า “ถ้าแน่จริง ก็จับฉัน
ให้ได้สิ!” แต่สุดท้ายก็สิ้นฤทธิ์เพราะถูกปราบจนได้ด้วย
โปรแกรมที่ชื่อว่า Reaper

คอมพิวเตอร์ ด้วยการลบไฟล์ สร้างไฟล์ หรือขโมยข้อมูล
ส่วนใหญ่หนอนคอมพิวเตอร์จะแพร่กระจายผ่านการส่ง
อีเมลท่ีแนบไฟล์ท่ีมีหนอนคอมพิวเตอร์อยู่ไปยังช่ือผู้ติดต่อ
ของเคร่ืองท่ีโดนติดต้ัง ผลกระทบเม่ือโดน worm เล่นงาน 
เครื่องคอมของคุณจะทำ�งานช้าลง หรืออาจใช้งานไม่ได้ 
ไม่สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตหรือเข้าถึงข้อมูลในเครือข่าย 
วิธีการป้องกัน worm น้ัน สามารถทำ�ได้ง่าย ๆ  เพียงแค่ติดต้ัง
โปรแกรม Antivirus ที่ได้มาตรฐาน และหมั่นอัพเดท
เวอร์ชั่นให้ล่าสุดอยู่เสมอ

อันตรายของ Malware มีอยู่หลายอย่าง เช่น
	 1. มัลแวร์จะทำ�ลายเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้ง
ฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ รวมถึงข้อมูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ที่ติดมัลแวร์ไปแล้ว
	 2. มัลแวร์จะพยายามทำ�ให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์
ที่ติดมัลแวร์เป็นตัวกระจายมัลแวร์สู่ผู้ใช้รายอื่นด้วยการ
แอบใชอ้เีมลเพือ่สง่ไฟลไ์ปยงัรายชือ่ทีม่อียูใ่นอเีมลของเรา
	 3. มัลแวร์พยายามจะล้วงข้อมูลที่เป็นความลับ
ใหก้บัผูไ้มป่ระสงคด์ดีว้ยการเปดิชอ่งโหวใ่หเ้ขา้มาสูร่ะบบ
ปฎิบัติการได้ หรือไม่ก็แอบส่งข้อมูลเหล่านี้ผ่านอีเมล           
ก็เป็นไปได้
	 4. มัลแวร์จะก่อความรำ�คาญให้กับผู้ใช้งานอยู่
ตลอดเวลา
	 จากทีก่ล่าวมาทำ�ใหเ้ราพอจะทราบประเภทและ
อนัตรายของมลัแวรก์นัไปแลว้ จะเหน็ไดว้า่การตดิมลัแวร์
นั้นเข้ามาได้แทบทุกช่องทางบนโลกอินเทอร์เน็ต สิ่งที่
สำ�คัญคือต้องป้องกันให้ได้ โดยเลี่ยงการดาวน์โหลด
โปรแกรมจากเว็บที่ไม่น่าเชื่อถือ เลี่ยงการเข้าเว็บที่มี  
ความเส่ียง คิดก่อนคลิกทุกคร้ังเพ่ือความปลอดภัยท่ีมากข้ึน 	
	 ฉบบัหนา้เรามารูจ้กั มลัแวร ์WannaCry ทีก่ำ�ลงั
โด่งดังและสร้างความปั่นป่วนให้แก่ระบบคอมพิวเตอร์
และโลกไซเบอร์ขณะนี้กว่า 90 ประเทศทั่วโลก

	 8. Worm หรือหนอนคอมพิวเตอร์ เป็นมัลแวร์
ที่พบเจอได้ง่ายที่สุดด้วยวิธีการแพร่กระจายผ่านระบบ
เน็ตเวิรค์หรืออินเทอร์เน็ตผ่านทางช่องโหว่ของระบบ
ปฏิบัติการ และสามารถแพร่กระจายตัวเองได้อย่าง
รวดเรว็เพือ่เขา้ไปสรา้งความเสยีหายในระบบหรอืเคร่ือง

เอกสารอ้างอิง

ทำ�ความรู้จักกับมัลแวร์ (Malware) และวิธีการป้องกันง่าย ๆ ด้วยตัวคุณเอง.  สืบค้นจาก https://www.it.chula.ac.th/th/		
	 node/3084 (22 มิถุนายน 2560).
อะไรคือ มัลแวร์ WannaCry “อยากร้องไห้” ที่กำ�ลังป่วนโลกไซเบอร์ขณะนี้!. 15 พฤษภาคม 2560.  สืบค้นจาก 
	 http://www.nationtv.tv/main/content/social/378547465/ (22 มิถุนายน 2560).
Ransomware คืออะไร?. สืบค้นจาก https://www.it.chula.ac.th/th/node/3351 (22 มิถุนายน 2560).
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Up to Date@NL

โครงการอ่านเป็นเล่นสนุก สร้างความสุขให้ทุกคน 

	 กิจกรรมส่งเสริมการอ่านเพื่อสร้างความสุข       
ให้กับประชาชนในโครงการอ่านเป็นเล่นสนุก สร้างความสุข
ให้ทุกคน จัดขึ้นโดยสำ�นักหอสมุดแห่งชาติตั้งแต่ปี 2557 
ในปี 2560 สำ�นักหอสมุดแห่งชาติยังคงสร้างสรรค์
กิจกรรมดี ๆ  เพ่ือมอบความสุขให้กับประชาชนอย่างต่อเน่ือง 

โครงการกิจกรรมเยาวชนวัฒนธรรมภาคฤดูร้อน 
“พฤษภามหาสนุก”

	 โครงการกจิกรรมเยาวชนวฒันธรรมภาคฤดรูอ้น
ของสำ�นักหอสมุดแห่งชาติ เป็นกิจกรรมที่จัดต่อเนื่อง   
เป็นประจำ�ทุกปี ในปี 2560 นี้ จัดขึ้นในหัวข้อ “พฤษภา
มหาสนกุ” ในวนัที ่9 พฤษภาคม 2560 ณ หอ้งสมดุดนตรี
ทลูกระหมอ่มสรินิธร สำ�นักหอสมดุแหง่ชาต ิประกอบดว้ย
กิจกรรมส่งเสริมการอ่านโดยการใช้หนังสือเป็นสื่อ           
ในการเล่น การเล่า และการเรียนรู้อย่างมีสีสัน เกิดความ
สนุกสนาน ได้ฝึกฝนทักษะทั้ งศิลปะ และการคิด                    
อย่างสร้างสรรค์  ตลอดจนส่งเสริมให้ ใช้การอ่าน                         
เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ต่อไป

	 โครงการอ่านเป็นเล่นสนุก สร้างความสุขให้ทุกคน         
ประจำ�ปี 2560 กำ�หนดจัดครั้งที่ 2 เมื่อวันที่ 25 เมษายน 
2560 ณ บริเวณลานกิจกรรมหน้าสำ�นักหอสมุดแห่งชาติ
ภายในงานประกอบด้วยกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน 
กิจกรรมมอบหนังสือและนานาสาระจากหนังสือ การแสดง
ดนตรีจากสำ�นักการสังคีต การจัดแสดงรถพิพิธภัณฑ์
เคลือ่นทีจ่ากสำ�นกัพพิธิภณัฑ์ และกจิกรรมชา่งศลิปกรรม
จากสำ�นักช่างสิบหมู่ ภายใต้กรมศิลปากร
	 นอกจากการจัดกิจกรรมภายในส่วนกลางแล้ว 
กิจกรรมน้ียังมีการสัญจรไปยังหอสมุดแห่งชาติส่วนภูมิภาค

โดยจัด ณ หอสมุดแห่งชาตินครศรีธรรมราช จังหวัด
นครศรีธรรมราช เมื่อวันที่ 22 พฤษภาคม 2560 กิจกรรม
ภายในงานประกอบด้วยกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและ      
การเรยีนรูม้ากมาย ทีส่ง่มอบความสขุและสาระประโยชน์
ให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
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กิจกรรมเสวนาบูชาสักการะเอกสารโบราณ 

	 สำ�นักหอสมุดแห่งชาติ โดยกลุ่มหนังสือตัวเขียน
และจารึก จัดกิจกรรมเสวนาสักการะเอกสารโบราณ เมื่อ
วันที่ 16 พฤษภาคม 2560 ณ ห้องจัดแสดงดนตรี ชั้น 2 
หอสมุดดนตรีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 9 
กิจกรรมประกอบด้วยการสวดสาธยายธรรม และ       
เจรญิพระพทุธมนต ์การเสวนาสกัการะเอกสารโบราณ ใน
ฐานะเปน็มรดกภมูปัิญญาอนัทรงคณุคา่ และการบรรยาย
บูชาสักการะเอกสารโบราณเชิ งสั งคมวิทยาและ
มานุษยวิทยา โดยวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิ

การแสดงดนตรีนานาสาระ ครั้งที่ 2  
“เธอคือรอยยิ้มของฉัน She is my Smile”

สำ�นักหอสมุดแห่งชาติ ร่วมกับสำ�นักสวัสดิการทหาร
กองบัญชาการกองทัพไทย จัดกิจกรรมเพื่อน้อมรำ�ลึก  
และถวายความอาลัยแด่พระบาทสมเด็จพระปรมินทร 
มหาภูมิพลอดุลยเดช ในโครงการดนตรีนานาสาระ ครั้งที่ 
2 รายการแสดงดนตรี “เธอคอืรอยยิม้ของฉัน She is my 
Smile” เป็นบทเพลงแห่งความรักของพระบาทสมเด็จ
พระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 และสมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ 
พระบรมราชินีนาถ บรรเลงโดย วงดนตรีกองดุริยางค์
สำ�นักสวัสดิการทหาร กองบัญชาการกองทัพไทย เม่ือ    
วันที่ 27 พฤษภาคม 2560 ณ ห้องจัดแสดงดนตรี ชั้น 2 
หอสมุดดนตรีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 
สำ�นักหอสมุดแห่งชาติ

	 หอสมุดดนตรีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว
รัชกาลที่ 9 และห้องสมุดดนตรีทูลกระหม่อมสิรินธร  

การประชุม Mid - Way Meeting ในโครงการ 
International Network of Emerging Library 
Innovators - Association of Southeast 

Asian Nations (INELI-ASEAN)

	 หอสมุดแห่งชาติฟิลิปปินส์จัดประชุมกลางปี 
2560 (Mid - Way Meeting) ในโครงการ International 
Network of Emerging Library Innovators - Association 
of Southeast Asian Nations (INELI - ASEAN) โดย
โครงการนีเ้ปน็ความรว่มมอืระหวา่งหอสมดุแหง่ชาต ิและ
ห้องสมุดประชาชนทางด้านผู้นำ�ห้องสมุด ความก้าวหน้า             
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การแลกเปล่ียน การแบ่งปัน 
และเครือข่ายหอ้งสมดุในภมูภิาคอาเซียน ซ่ึงเปน็โครงการ          
ต่อเนื่องตั้งแต่ปี พ.ศ. 2558 
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การประชุมคณะกรรมการบริหารสภาบรรณารักษ์ 
แห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ครั้งที่ 17 วาระที่ 2 

	 การประชุมครั้งนี้ มีนางสาวปุณณภา สุขสาคร 
บรรณารักษ์ชำ�นาญการ และนางสาวลินดา พืชสี 
บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด 
สำ�นักหอสมุดแห่งชาติ เข้าร่วมการประชุม ระหว่างวันที่ 
25 – 27 เมษายน 2560 ณ หอสมุดแห่งชาติอินโดนีเซีย 
เมืองจากาตาร์ ประเทศอินโดนีเซีย

	 นางสาวเนาวรัตน์  ปัญญางาม บรรณารักษ์
ชำ�นาญการพิเศษ หัวหน้ากลุ่มบริการทรัพยากรสารสนเทศ 
สำ�นักหอสมุดแห่งชาติ เป็นผู้แทนเข้าร่วมประชุม            
คณะกรรมการบริหารสภาบรรณารักษ์แห่งเอเชียตะวันออก
เฉียงใต้ คร้ังที ่17 วาระที ่2 (The 2nd Executive Board 
of CONSAL XVII: EB2) ระหว่างวันที่ 7 – 10 พฤษภาคม 
2560 ณ เมืองย่างกุ้ง สหภาพเมียนมา 

	 โครงการความรว่มมอืดา้นหอ้งสมดุประชาชนใน
อาเซียน หรือ ASEAN Public Libraries Information 
Network (APLiN) เป็นโครงการใหม่ซึ่งก่อตั้งข้ึนภายใต้
โครงการ INEILI - ASEAN มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความ
รว่มมอืระหวา่งหอ้งสมดุประชาชนในอาเซยีน มุง่เนน้ด้าน
วิชาการห้องสมุด โดยมีการพัฒนาและใช้ทรัพยากร
สารสนเทศร่วมกัน การพัฒนาวิชาชีพ การฝึกอบรม      
การแลกเปลี่ยนบุคลากร การเชื่อมโยงระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการประชุมวิชาการระหว่างสมาชิกใน
อาเซียน โดยมีหอสมุดแห่งชาติฟิลิปปินส์เป็นเจ้าภาพ    
และสำ�นักงานเลขานุการ มีตัวแทนจากประเทศไทย คือ 
นางสาวปุณณภา สุขสาคร บรรณารักษ์ชำ�นาญการ กลุ่ม
วิจัยและพัฒนาห้องสมุด สำ�นักหอสมุดแห่งชาติ ได้รับ
เลอืกตัง้ใหด้ำ�รงตำ�แหนง่เลขานกุารคณะกรรมการบริหาร
โครงการฯ
	 โดยการประชุมคณะกรรมการบริหารโครงการ
ความร่วมมือด้านห้องสมุดประชาชนในอาเซียนครั้งนี ้

การประชุมคณะกรรมการบริหารโครงการความร่วมมือ
ด้านห้องสมุดประชาชนในอาเซียน 

เป็นการเลือกตั้งคณะกรรมการบริหารฯ ซึ่งมีวาระการ
ดำ�รงตำ�แหน่ง 4 ปี (พ.ศ. 2560 - 2563) ประกอบด้วย
สมาชิก 9 ตำ�แหน่ง จาก 8 ประเทศ พิธีสาบานตนเพื่อรับ
ตำ�แหนง่ (Oath - taking โดย ผูอ้ำ�นวยการหอสมดุแหง่ชาติ
ฟิลิปปินส์) และการพิจารณาร่างความร่วมมือในโครงการฯ 
และแผนการดำ�เนินงานระยะ 4 ปี 
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การแต่งตั้งผู้บริหารหอสมุดแห่งชาติในต่างประเทศการประชุมผู้อำ�นวยการหอสมุดแห่งชาติในภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต้และโอเชียเนีย (CDNL-AO) 

ครั้งที่ 25 

	 นางสาววาสนา  งามดวงใจ บรรณารักษ์ชำ�นาญการ
พิเศษ หัวหน้ากลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด สำ�นัก
หอสมุดแห่งชาติ เป็นผู้แทนเข้าร่วมประชุมผู้อำ�นวยการ
หอสมุดแห่งชาติในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้และ 
โอเชียเนีย คร้ังท่ี 25 (The 25th Conference of Directors 
of National Libraries in Asia and Oceania) ภายใต้
หัวข้อ “Building Sustainable Regional Network of 
the National Libraries” ระหว่างวันที่ 16 – 19 
พฤษภาคม 2560 ณ เมอืงปักกิง่ สาธารณรฐัประชาชนจนี 

การศึกษาดูงานของคณะผู้แทนกระทรวงวัฒนธรรม
สาธารณรัฐประชาชนบังคลาเทศ

	 คณะผู้แทนกระทรวงวัฒนธรรมสาธารณรัฐประชาชน
บังคลาเทศ จาก Department of Public Library, Ministry 
of Cultural Affairs of Bangladesh พรอ้มดว้ยเจา้หนา้ที่
สถานเอกอัครราชทูตสาธารณรัฐประชาชนบังคลาเทศ
ประจำ�ประเทศไทย เข้าศกึษาดงูานสำ�นกัหอสมดุแหง่ชาติ
เมื่อวันที่ 25 พฤษภาคม 2560 

	 หอสมุดแห่งชาติฟิลิปปินส์ แต่งต้ัง Mr. Cesar 
Gilbert Q. Adriano ให้ดำ�รงตำ�แหน่งผู้อำ�นวยการ
หอสมุดแห่งชาติฟิลิปปินส์ เมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2560 

	 Mr. Muhammad Syarif Bando ได้รับการแต่งต้ัง
ใหด้ำ�รงตำ�แหนง่ผู้อำ�นวยการหอสมดุแหง่ชาติอนิโดนเีซยี

หอสมุดแห่งชาติฟิลิปปินส์

หอสมุดแห่งชาติอินโดนีเซีย

	 ในรอบไตรมาสนี้มีการเปลี่ยนแปลงผู้บริหาร
หอสมุดแห่งชาติในต่างประเทศ ได้แก่ หอสมุดแห่งชาติ
ฟิลิปปินส์ และหอสมุดแห่งชาติอินโดนีเซีย ดังนี้




