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บทคัดย่อ 

ความก้าวหน้าทางนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทในองค์กรมากยิ่งขึ้น หลัง
การแพร่ระบาดของโคโรนาไวรัส 2019 ส่งผลให้สังคมก้าวเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วที่เรียกว่า
ยุคดีสรัปชัน ทำให้ระบบการทำงานของมนุษย์เกิดการปรับเปลี ่ยนในทุกสายอาชีพเพื ่อให้เกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลพร้อมรับกับวิถีการดำเนินชีวิตและการทำงานในรูปแบบใหม่ ไม่เว้น
แม้แต่งานทางด้านการศึกษาที่นำเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการนำความสามารถของเทคโนโลยีที่มี
อยู่มาปรับและประยุกต์ใช้ในงานที่เกี่ยวข้องให้เป็นวัตกรรมใหม่ เปลี่ยนรูปแบบงานแบบเดิมที่ ใช้การ
เก็บข้อมูลหรือบันทึกข้อมูลด้วยเอกสารปรับเปลี่ยนรูปแบบการทำงานที่อาศัยความสามารถของ
อินเทอร์เน็ต โปรแกรม หรือแอปพลิเคชัน และแนวคิด การลงมือปฏิบัติซึ่งเกิดขึ้นในสถานศึกษา ซึ่ง
จะเป็นประโยชน์ทั้งต่อผู้บริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา นักเรียนตลอดจนผู้ปกครอง  

ในบทความนี้นำเสนอตัวอย่างแอปพลิเคชันที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในงานทางด้านบริหาร
การศึกษาทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านวิชาการ ด้านงบประมาณ ด้านการบริหารบุคคล และด้านการ
บริหารทั่วไป 3 อย่าง ซึ่งประกอบด้วย แอปชีท (App Sheet)  โพสต์แมน (Postman) และ ลูกเกอร์ 
สตูดิโอ (Looker Studio)   

คำสำคัญ: เทคโนโลยีสร้างสรรค์, ตัวอย่างการนำไปใช้, สถานศึกษา  
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บทนำ 

  เทคโนโลยีสร้างสรรค์ เป็นการเปลี่ยนแปลงของการใช้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลมาจากโลกเข้าสู่การ
เปลี่ยนแปลงของการใช้เทคโนโลยีอย่างทันทีทันใด (Technology Disruption) ซึ่งความคิดสร้างสรรค์
เป็นกลวิธีคิดที่สร้างโอกาสให้งาน โดยเริ่มจากการใช้งานทางด้านวิศวกรรม แล้วเริ่มเข้ามามีบทบาท
ทางด้านธุรกิจ ศิลปะ และมีแนวโน้มแพร่มายังวงการศึกษาในอนาคต นอกจากนี้การพัฒนาทางด้าน
เทคโนโลยีทำให้เกิดรูปแบบการทำงานแบบใหม่ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ (platform work) เพื่อ
ตอบสนองพฤติกรรมของคนในสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป (สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 
2565) โดย Connor, A.M. (2016) แห่งมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีโอ๊คแลนด์ ประเทศนิวซีแลนด์ ได้
กล่าวถึงเทคโนโลยีสร้างสรรค์ว่า ได้มีแนวคิดเริ ่มก่อขึ ้นเมื ่อทศวรรษที่  1940 ซึ ่งเป็นผลมาจาก
สงครามโลกครั้งที่สองทำให้เกิดการขับเคลื่อนโดยมุ่งเน้นการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว
เพื่อการสร้างความมั่นคงทางเศรษฐกิจแต่ยังมีการศึกษาในแง่มุมทางวิชาการของเรื่องนี้อยู่น้อยมาก 
จนมาถึงปลายทศวรรษที่ 1990 เริ่มมีนักวิชาการสนใจเกี่ยวกับการบูรณาการข้ามศาสตร์ทั้งทางด้าน
วิศวกรรมศาสตร์ ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านเทคโนโลยี ด้านธุรกิจ ด้านศิลปะ ด้านมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ แม้กระทั่งด้านการศึกษา มาใช้ในการช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น หรือสร้างสรรค์เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของเรื่องใดเรื่องหนึ่งแบบองค์รวมเพื่ อให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด ทั้งนี้
เนื่องจากความก้าวหน้าและมีการเปลี่ยนแปลงทางสังคมอย่างก้าวกระโดดในปัจจุบัน ทำให้ทั้งวงการ
ธุรกิจ ศิลปะ รวมถึงการศึกษาต้องมีการปรับตัวเพื่อพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้น 
รวมถึงการเตรียมความพร้อมของทรัพยากรมนุษย์ รับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวในทุกภาคส่วน 

ในบริบทของประเทศไทยได้มีการผลักดันการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการปฏิบัติงานใน
ทุกด้านจากนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ทำให้สังคมต้องก้าวสู่วัฒนธรรมการเรียนรู้ชุดใหม่ โลกในศตวรรษ
ที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงใน 3 กระแสหลักคือ 1) เกิด Demonopolization of Knowledge ไม่มีการ
ผูกขาดความรู ้ 2) เกิดDemocratization of Information ไม่มีการผูกขาดข้อมูล และ 3) เกิด 
Disruption of Technology & Innovation เทคโนโลยีและนวัตกรรมเกิดขึ้นใหม่ๆ จากการรวมตัว
และแตกตัวของเทคโนโลยีและนวัตกรรมเดิมตลอดเวลาเพื่อให้สามารถปรับตัวเข้ากับกระแสดังกล่าว 
วัฒนธรรมการเรียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21 ต้องประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบสำคัญคือ Learn, 
Unlearn และ Relearn โดย "Learn" คือเร ียนรู ้ให้ม ีความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรม
“Unlearn” คือการไม่ยึดติดกับสิ่งที่เรียนรู้มา ต้องปรับตัวให้ทันตลอดเวลา ส่วน “Relearn” นั้นคือ
สิ่งที่เรารู้มาสามารถเปลี่ยนไปในบริบทใหม่ๆ ดังนั้น ต้องเรียนรู้สถานการณ์หรือเหตุการณ์จากมุมมอง
ใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม และจะทำอย่างไรให้มีความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรม (สถาบันดำรง
ราชานุภาพ กระทรวงมหาดไทย2559) จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิต รวมถึงระบบการทำงานที่แตกต่างไปจากเดิมต้องอาศัย
ความสามารถของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาปรับใช้  ทำให้วงการศึกษาได้มีการปรับตัว
อย่างรวดเร็วทั้งทางด้านการจัดการเรียนการสอน การบริหารจัดการศึกษา ในสถานศึกษา เกิด
เทคโนโลยีสร้างสรรค์เข้ามาช่วยในระบบงานทางการศึกษาเพิ่มมากขึ้นในสถานศึกษาของประเทศไทย  

 เพื่อช่วยให้การประมวลความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์สำหรับการทำงาน
อย่างมีประสิทธิภาพในสถานศึกษา ผู้เขียนจึงได้นำเสนอ ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี
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Abstract 

The progress of innovation and digital technology plays a more significant role 
in the organization. After the outbreak of the Coronavirus 2019, society has entered a 
rapid change known as the era of disruption. It has modified the human working system 
in all occupations to achieve efficiency and effectiveness to accommodate new ways 
of living and working. It is not even an educational work that brings creative technology, 
which is the ability to exist technology to adapt and apply in related work to be 
innovative. Furthermore, it transforms traditional work styles that rely on data 
collection or record-keeping with documents into working styles depending on Internet 
capabilities, programs or applications, concepts, and practices that arise in schools 
benefit administrators, teachers, educational personnel, students, and parents. 

This article presents three example applications that can apply in all four areas 
of educational administration: 1) academic, 2) budget, 3) personnel management, and 
4) general administration, consisting of App Sheet, Postman, and Looker Studio. 

 

Keywords: Creative Technology, Practical Guide, Application in educational 
institution  
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บทนำ 

  เทคโนโลยีสร้างสรรค์ เป็นการเปลี่ยนแปลงของการใช้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลมาจากโลกเข้าสู่การ
เปลี่ยนแปลงของการใช้เทคโนโลยีอย่างทันทีทันใด (Technology Disruption) ซึ่งความคิดสร้างสรรค์
เป็นกลวิธีคิดที่สร้างโอกาสให้งาน โดยเริ่มจากการใช้งานทางด้านวิศวกรรม แล้วเริ่มเข้ามามีบทบาท
ทางด้านธุรกิจ ศิลปะ และมีแนวโน้มแพร่มายังวงการศึกษาในอนาคต นอกจากนี้การพัฒนาทางด้าน
เทคโนโลยีทำให้เกิดรูปแบบการทำงานแบบใหม่ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ (platform work) เพื่อ
ตอบสนองพฤติกรรมของคนในสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป (สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 
2565) โดย Connor, A.M. (2016) แห่งมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีโอ๊คแลนด์ ประเทศนิวซีแลนด์ ได้
กล่าวถึงเทคโนโลยีสร้างสรรค์ว่า ได้มีแนวคิดเริ ่มก่อขึ ้นเมื ่อทศวรรษที่  1940 ซึ ่งเป็นผลมาจาก
สงครามโลกครั้งที่สองทำให้เกิดการขับเคลื่อนโดยมุ่งเน้นการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว
เพื่อการสร้างความมั่นคงทางเศรษฐกิจแต่ยังมีการศึกษาในแง่มุมทางวิชาการของเรื่องนี้อยู่น้อยมาก 
จนมาถึงปลายทศวรรษที่ 1990 เริ่มมีนักวิชาการสนใจเกี่ยวกับการบูรณาการข้ามศาสตร์ทั้งทางด้าน
วิศวกรรมศาสตร์ ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านเทคโนโลยี ด้านธุรกิจ ด้านศิลปะ ด้านมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ แม้กระทั่งด้านการศึกษา มาใช้ในการช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น หรือสร้างสรรค์เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของเรื่องใดเรื่องหนึ่งแบบองค์รวมเพื่ อให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด ทั้งนี้
เนื่องจากความก้าวหน้าและมีการเปลี่ยนแปลงทางสังคมอย่างก้าวกระโดดในปัจจุบัน ทำให้ทั้งวงการ
ธุรกิจ ศิลปะ รวมถึงการศึกษาต้องมีการปรับตัวเพื่อพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้น 
รวมถึงการเตรียมความพร้อมของทรัพยากรมนุษย์ รับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวในทุกภาคส่วน 

ในบริบทของประเทศไทยได้มีการผลักดันการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการปฏิบัติงานใน
ทุกด้านจากนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ทำให้สังคมต้องก้าวสู่วัฒนธรรมการเรียนรู้ชุดใหม่ โลกในศตวรรษ
ที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงใน 3 กระแสหลักคือ 1) เกิด Demonopolization of Knowledge ไม่มีการ
ผูกขาดความรู ้ 2) เกิดDemocratization of Information ไม่มีการผูกขาดข้อมูล และ 3) เกิด 
Disruption of Technology & Innovation เทคโนโลยีและนวัตกรรมเกิดขึ้นใหม่ๆ จากการรวมตัว
และแตกตัวของเทคโนโลยีและนวัตกรรมเดิมตลอดเวลาเพื่อให้สามารถปรับตัวเข้ากับกระแสดังกล่าว 
วัฒนธรรมการเรียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21 ต้องประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบสำคัญคือ Learn, 
Unlearn และ Relearn โดย "Learn" คือเร ียนรู ้ให้ม ีความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรม
“Unlearn” คือการไม่ยึดติดกับสิ่งที่เรียนรู้มา ต้องปรับตัวให้ทันตลอดเวลา ส่วน “Relearn” นั้นคือ
สิ่งที่เรารู้มาสามารถเปลี่ยนไปในบริบทใหม่ๆ ดังนั้น ต้องเรียนรู้สถานการณ์หรือเหตุการณ์จากมุมมอง
ใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม และจะทำอย่างไรให้มีความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรม (สถาบันดำรง
ราชานุภาพ กระทรวงมหาดไทย2559) จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิต รวมถึงระบบการทำงานที่แตกต่างไปจากเดิมต้องอาศัย
ความสามารถของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาปรับใช้  ทำให้วงการศึกษาได้มีการปรับตัว
อย่างรวดเร็วทั้งทางด้านการจัดการเรียนการสอน การบริหารจัดการศึกษา ในสถานศึกษา เกิด
เทคโนโลยีสร้างสรรค์เข้ามาช่วยในระบบงานทางการศึกษาเพิ่มมากขึ้นในสถานศึกษาของประเทศไทย  

 เพื่อช่วยให้การประมวลความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์สำหรับการทำงาน
อย่างมีประสิทธิภาพในสถานศึกษา ผู้เขียนจึงได้นำเสนอ ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี
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สร้างสรรค์ แนวทางของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในการนำไปใช้ในสถานศึกษา 4 ด้านผ่านมุมมองของการ
ช่วยเสริมการบริหารจัดการสถานศึกษา ทั้งทางด้านงานด้านวิชาการ ด้านงบประมาณ ด้านการบริหาร
บุคคล และด้านการบริหารทั่วไป ตลอดจนข้อควรคำนึงของการใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์ในสถานศึกษา 

 
ความหมายเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
 เทคโนโลยีสร้างสรรค์เป็นการนำเอาความรู้ความสามารถ การบูรณาการข้ามศาสตร์ เช่น
ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ ธุรกิจ ด้านศิลปะ ด้านมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ แม้กระทั่งด้านการศึกษา มาช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น หรือเพื่อตอบสนองความต้องการ
เรื่องใดเรื่องหนึ่งแบบองค์รวมและให้เกิดความสมบูรณ์มากที่สุด โดยเทคโนโลยีสร้างสรรค์นั้นอาจเป็น
การพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ หมายรวมถึงวิธีการ กระบวนการขั้นตอน เครื่องมือ หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ที่
แตกต่างไปจากเดิมเพื ่อตอบสนองหรือแก้ปัญหาอย่างเฉพาะเจาะจง ซึ ่งเทคโนโลยีนั ้นแม้ว่ามี
จุดประสงค์การใช้งานเรื่องใดเรื่องหนึ่งเป็นหลักแต่ผู้ใช้มักปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับงานหรือความ
ต้องการของตนเอง เข้ากับบริบทของสังคม หรืองานที่ต้องการอย่างเฉพาะ ผ่านกระบวนการที่มนุษย์
เป็นผู้ออกแบบโครงการหรือเริ่มวางแผนชิ้นงานอาศัยสื่อเทคโนโลยีซึ่งเป็นกระบวนการที่ต้องอาศัย
ความร่วมมือสร้างสรรค์ ออกแบบและพัฒนาร่วมกันของผู้มีความสามารถหลากหลายศาสตร์ (Earl P. 
Stevenson, 1953; Connor, A.M., 2016; de Haan, G., 2014; Salovaara, A., 2012)  

ลักษณะของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
ลักษณะของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ มหาวิทยาลัย Twente ประเทศเนเธอร์แลนด์ (Mader, A. 

and Dertien, E, 2014) ได้ทำการศึกษาและสรุปออกเป็น 5 ลักษณะได้แก่  
1. เทคโนโลยีสร้างสรรค์เน้นการใช้งานโดยอาจเกิดจากการปรับเปลี่ยนมุมมองของการใช้งาน

แบบเดิมของมนุษย์ นำมาใช้งานในลักษณะใหม่ งานใหม่ โดยใช้พื้นฐานความเข้าใจด้านลักษณะของ
การทำงาน แล้วนำมาประยุกต์ใช้กับงานแบบใหม่ๆ  

2. การเลือกใช้วัสดุ เทคโนโลยี โปรแกรม เครื่องมือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสม ไป
จนถึงการออกแบบจำลอง การทดลองนำไปใช้จริง กรนำหลักการและทฤษฎีพื้นฐานมาประกอบ และ
การคาดการสำรววจสิ่งที่น่าจะเกิดขึ้นในอนาคตจากการสร้างและใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์นั้น โดยสิ่งที่
สำคัญคือการที่ผู้สร้างสรรค์นั้นต้องเข้าใจถึงกระบวนการและหลักการทำงานของเทคโนโลยีสร้างสรรค์
นั้นอย่างแท้จริง 

3. ผู้สร้างเทคโนโลยีสร้างสรรค์ควรสามารถกำหนดทิศทางที่เครื่องมือที่สร้างขึ ้นจะเกิด
ผลลัพธ์อย่างไร และสามารถที่จะขยายขอบเขตความสามารถของเครื่องมือไปสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงาน
ในรูปแบบใหม่ ภายใต้เครื่องมือที่กำหนด สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น การสร้างความน่าสนใจให้กับชิ้น
ของงานของตนเอง การสร้างเป้าหมายความท้าทายของผลงานภายใต้พื ้นที่ของการดำเนินการ 
นอกจากนี้ยังคำนึงถึงความสวยงามของช้ินงานที่สร้างขึ้นอีกด้วย 

4. เทคโนโลยีสร้างสรรค์ต้องออกแบบชิ้นงานซึ่งบางครั้งต้องอาศัยองค์ความรู้เฉพาะทางที่
เหมาะสมกับสิ่งที่ต้องออกแบบ เช่น เทคโนโลยีสร้างสรรค์การสร้างแอปพลิเคชันบริการทางสุขภาพ 
ต้องใช้ความรู้ความเชี่ยวชาญด้านสุขภาพมาร่วมในการออกแบบ การสร้างเกมทางการศึกษา ต้อง
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อาศัยผูม้ีความรู้ทางด้านการศึกษามาร่วมในการออกแบบ หลังจากนั้นนำไปทดลองใช้โดยผู้ใช้จะทำให้
เกิดการกลั่นกรองตรวจสอบประสิทธิภาพการใช้งานที่เหมาะสมเหมาะกับกลุ่มผู้ใช้งานจริง 

5. เทคโนโลยีสร้างสรรค์ควรมีการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเดิมที่มีอยู่ โดยเป้าหมายของ
เทคโนโลยีสร้างสรรค์ที่เด่นชัดคือการไม่ละทิ้งทักษะทางสังคมและวัฒนธรรมของมุษย์ การมีแนวคิด
วิสัยทัศน์ในการพัฒนาคุณภาพชึวิตของมนุษย์ การสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมที่เหมาะสมและความ
เป็นไปได้ในการใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์ในสังคมและวัฒนธรรมนั้นๆ  

 กระบวนการออกแบบเทคโนโลยีสร้างสรรค ์
การออกแบบเทคโนโลยีสร้างสรรค์มีผู ้ศึกษาถึงกระบวนการที ่นำมาใช้ในการออกแบบ

เทคโนโลยีสร้างสรรค์ ตามแนวคิดของนักวิชาการ Angelika Mader and Wouter Eggink (2014) มี
กระบวนการ โดยรวมแล้วมักประกอบด้วย 4 ขั ้นตอน คือ 1) ความคิด  (Ideation Phase) 2) 
ลักษณะเฉพาะ (Specification Phase) 3) การทำให้เป็นจริง (Realisation Phase) และ 4) การ
ประเมินจากผลของลงมือแต่ละขั้นตอนและการแสดงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น (Evaluation Phase) 

1) ความคิด (Ideation Phase) เป็นขั้นของความคิด ซึ ่งเป็นจุดเริ ่มต้นของกระบวนการ
ออกแบบ โดยปกติจะเป็นคำถามที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดของสิ่งที่ต้องการ สิ่งของ สินค้า ผลิตภัณฑ์ จาก
ผู้ที่ใช้ หรือผู้เข้ารับบริการ แรงบันดาลใจ แรงกระตุ้นถึงสิ่งที่ต้องการ  กระบวนการที่เริ ่มต้นด้วย
เทคโนโลยีเรียกว่า tinkering มีเป้าหมายเพื่อระบุการใช้งานแบบใหม่สำหรับเทคโนโลยีที่มีอยู่หรือ
เทคโนโลยีใหม่ ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงระหว่างเทคโนโลยีและความต้องการของผู้ใช้ซึ่งอาจไม่มีแบบแผน 
หรือเป็นผลมาจากการคิดนอกกรอบ โดยขั ้นนี ้มีการระบุปัญหาที่เกิดขึ ้น การใช้ประสบการณ์ 
ปฏิสัมพนัธ์ การใช้รูปแบบของการบริการ และธุรกิจ มาเป็นข้อมูลประกอบเพื่อนำไปสู่ขั้นตอนต่อไป  

2) ลักษณะเฉพาะ (Specification Phase) เป็นขั้นที่มีข้อมูลเฉพาะ โดยอาจมีการสำรวจ
พื้นที่ที่จะนำเทคโนโลยีสร้างสรรค์ไปใช้ การติดตามเพื่อประเมินเป็นระยะสั้นๆ และการรับฟังความ
คิดเห็น การทดลองฟังก์ชันของการทำงาน การอาศัยข้อมูลจากความต้องการ และประสบการณ์ของ
ผู้ใช้งาน เพื่อนำมาพิจารณาว่าต้นแบบนั้น ควรละทิ้ง ปรับปรุง หรือหาแนวทางใหม่ในการสร้าง โดย
การประเมินอาจนำไปสู่คุณสมบัติของการทำงานรูปแบบใหม่ ต้นแบบใหม่ โดยส่วนใหญ่เทคโนโลยี
สร้างสรรค์เป็นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีและประสบการณ์ของผู้ใช้ ตามวัสดุหรือ เทคนิค 
วิธีการที่แตกต่างกันไป จะช่วยตอบสนองงานหรือความต้องการที่มีลักษณะเฉพาะดังกล่าว 

3) การทำให้เป็นจริง (Realisation Phase) หลังจากที่ระบุข้อมูลเฉพาะของผลิตภัณฑ์แล้ว 
ขั้นนี้เป็นขั้นของการสร้างชิ้นงานให้เป็นจริง การรวมส่วนประกอบ การประเมิน การสร้างแบบจำลอง
การที่ผ่านการออกแบบที่โดดเด่น และมีกระบวนการขั้นตอนที่สามารถตรวจสอบย้อนกลับในกรณีที่
ตัดสินใจผิด และมีการประเมินถึงผลิตภัณฑ์สุดท้ายว่าได้ผลตรงตามข้อกำหนดที่กำหนดไว้หรือไม่ 
บางครั้งอาจมีนอกเหนือจากแบบจำลองหรือกระบวนการที่กำหนดซึ่งต้องเพิ่มเติมให้สมบูรณ์  

4) การประเมินจากผลของลงมือแต่ละขั้นตอนและการแสดงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น (Evaluation 
Phase) นอกจากการทดสอบในระยะของขั้น Realisation phase แล้ว ยังมีการประเมินว่าเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นนั้นสามารถตอบสนองความต้องการในการทำงาน และเป็นไปตามข้อกำหนด 
ความต้องการหรือวัตถุประสงค์ โดยการได้รับการตรวจสอบจากผู้ใช้ถือเป็นแนวทางที่เหมาะสมชัดเจน
ว่าสิ่งที่สร้างขึ้นน้ันเป็นไปตามความต้องการและสามารถอำนวยความสะดวกได้จริง 
 

สร้างสรรค์ แนวทางของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในการนำไปใช้ในสถานศึกษา 4 ด้านผ่านมุมมองของการ
ช่วยเสริมการบริหารจัดการสถานศึกษา ทั้งทางด้านงานด้านวิชาการ ด้านงบประมาณ ด้านการบริหาร
บุคคล และด้านการบริหารทั่วไป ตลอดจนข้อควรคำนึงของการใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์ในสถานศึกษา 

 
ความหมายเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
 เทคโนโลยีสร้างสรรค์เป็นการนำเอาความรู้ความสามารถ การบูรณาการข้ามศาสตร์ เช่น
ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ ธุรกิจ ด้านศิลปะ ด้านมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ แม้กระทั่งด้านการศึกษา มาช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น หรือเพื่อตอบสนองความต้องการ
เรื่องใดเรื่องหนึ่งแบบองค์รวมและให้เกิดความสมบูรณ์มากที่สุด โดยเทคโนโลยีสร้างสรรค์นั้นอาจเป็น
การพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ หมายรวมถึงวิธีการ กระบวนการขั้นตอน เครื่องมือ หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ที่
แตกต่างไปจากเดิมเพื ่อตอบสนองหรือแก้ปัญหาอย่างเฉพาะเจาะจง ซึ ่งเทคโนโลยีนั ้นแม้ว่ามี
จุดประสงค์การใช้งานเรื่องใดเรื่องหนึ่งเป็นหลักแต่ผู้ใช้มักปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับงานหรือความ
ต้องการของตนเอง เข้ากับบริบทของสังคม หรืองานที่ต้องการอย่างเฉพาะ ผ่านกระบวนการที่มนุษย์
เป็นผู้ออกแบบโครงการหรือเริ่มวางแผนชิ้นงานอาศัยสื่อเทคโนโลยีซึ่งเป็นกระบวนการที่ต้องอาศัย
ความร่วมมือสร้างสรรค์ ออกแบบและพัฒนาร่วมกันของผู้มีความสามารถหลากหลายศาสตร์ (Earl P. 
Stevenson, 1953; Connor, A.M., 2016; de Haan, G., 2014; Salovaara, A., 2012)  

ลักษณะของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
ลักษณะของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ มหาวิทยาลัย Twente ประเทศเนเธอร์แลนด์ (Mader, A. 

and Dertien, E, 2014) ได้ทำการศึกษาและสรุปออกเป็น 5 ลักษณะได้แก่  
1. เทคโนโลยีสร้างสรรค์เน้นการใช้งานโดยอาจเกิดจากการปรับเปลี่ยนมุมมองของการใช้งาน

แบบเดิมของมนุษย์ นำมาใช้งานในลักษณะใหม่ งานใหม่ โดยใช้พื้นฐานความเข้าใจด้านลักษณะของ
การทำงาน แล้วนำมาประยุกต์ใช้กับงานแบบใหม่ๆ  

2. การเลือกใช้วัสดุ เทคโนโลยี โปรแกรม เครื่องมือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสม ไป
จนถึงการออกแบบจำลอง การทดลองนำไปใช้จริง กรนำหลักการและทฤษฎีพื้นฐานมาประกอบ และ
การคาดการสำรววจสิ่งที่น่าจะเกิดขึ้นในอนาคตจากการสร้างและใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์นั้น โดยสิ่งที่
สำคัญคือการที่ผู้สร้างสรรค์นั้นต้องเข้าใจถึงกระบวนการและหลักการทำงานของเทคโนโลยีสร้างสรรค์
นั้นอย่างแท้จริง 

3. ผู้สร้างเทคโนโลยีสร้างสรรค์ควรสามารถกำหนดทิศทางที่เครื่องมือที่สร้างขึ ้นจะเกิด
ผลลัพธ์อย่างไร และสามารถที่จะขยายขอบเขตความสามารถของเครื่องมือไปสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงาน
ในรูปแบบใหม่ ภายใต้เครื่องมือที่กำหนด สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น การสร้างความน่าสนใจให้กับชิ้น
ของงานของตนเอง การสร้างเป้าหมายความท้าทายของผลงานภายใต้พื ้นที่ของการดำเนินการ 
นอกจากนี้ยังคำนึงถึงความสวยงามของช้ินงานที่สร้างขึ้นอีกด้วย 

4. เทคโนโลยีสร้างสรรค์ต้องออกแบบชิ้นงานซึ่งบางครั้งต้องอาศัยองค์ความรู้เฉพาะทางที่
เหมาะสมกับสิ่งที่ต้องออกแบบ เช่น เทคโนโลยีสร้างสรรค์การสร้างแอปพลิเคชันบริการทางสุขภาพ 
ต้องใช้ความรู้ความเชี่ยวชาญด้านสุขภาพมาร่วมในการออกแบบ การสร้างเกมทางการศึกษา ต้อง
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รูปแบบของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
  รูปแบบของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ที่นิยม มีดังน้ี 
  1) Divergence and Convergence Models เป็นรูปแบบดั้งเดิมของกระบวนการออกแบบ
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย ระยะการสร้างความแตกต่าง (Divergence) และระยะการหลอมรวม 
(Convergence) ซึ่ง Jones,J ,C (1970) ได้อธิบายไว้ว่า ในระยะการสร้างความแตกต่าง เป็นการ
กำหนดลักษณะการออกแบบ การเปิดกว้าง การกำหนดขอบเขต ของการออกแบบโดยทั่วไปกำหนด
โดยจำนวนของประเด็น โดยมีปัจจัยด้านเทคนิคการคิดนอกกรอบช่วยให้เกิดการเปลี่ยนมุมมองของ
คำถามเริ่มต้นและการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบและยังอาศัยประสบการณ์เดิม พื้น
เพของประเพณีและวัฒนธรรม ที่ช่วยให้เกิดมุมมองที่แตกต่างไปจากเดิม ช่วยในการแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้น ระยะการสร้างการหลอมรวมสามารถอธิบายได้ว่าเป็นกระบวนการที่ช่วยลดพื้นที่ ในการ
ออกแบบ การบูรณาการระหว่างความแตกต่างให้เข้ากับการหลอมรวมที่เป็นไปได้ เพื่อใช้ในการแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยวิธีการหรือกระบวนการที่ถูกเลือกจะอาศัยการตัดสินใจบนพื้นฐานของความ
ต้องการ ความเป็นไปได้ ความรู้ที่มีอยู่ โดยการตัดสินใจเลือกการออกแบบ แบบใดแบบหนึ่ งนั้นย่อม
อยู่บนพื้นฐานของความรู้ที่ไม่สมบูรณ์ ซึ่งต้องยอมรับความเสี่ยงที่เกิดขึ้นและเปิดกว้างเพื่อการออก
แบบอย่างสร้างสรรค์ที่ได้ทดลองปฏิบัติ ในส่วนของการผสานความแตกต่างและบูรณาการกันเพื่อ
นำไปสู่นวัตกรรมกระบวนการเหล่านี้เป็นการรวมกันของแนวคิด ลักษณะเฉพาะที่ เกิดขึ้น และการ
ทดลองนำไปใช้จริงตลอดจนการปรับจนได้รูปแบบที่เหมาะสม โดยทั่วไปของรูปแบบทั่วไปจะแตกต่าง
ที่กระบวนการย่อยที่แตกต่างกันและมักจะเกิดการหลอมรวมหรือบรูณาการในที่สุด 
   2) spiral models เป็นรูปแบบที่มีการพัฒนาต่อจากรูปแบบดั้งเดิมโดยใช้กระบวนการที่เป็น
ขั้นตอน แบ่งองค์ประกอบสิ่งที่เป็นสภาพจริงตามความเข้าใจ ข้อจำกัดของปัญหาที่เกิดขึ้น การ
วางแผน การสร้างแนวคิด การประเมิน โดยแบบจำลองรูปแบบเกลียวนี้มักใช้กับการแก้ไขปัญหาที่
ซับซ้อน (Wieringa) โดยปัญหามีหลายประเด็น มีการจัดลำดับ และมีการตั้งคำถามและวิธีการแก้ไข
ปัญหาจากปัญหาเริ่มต้นตามบริบทไปยังการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน การผสานการออกแบบที่เน้น
คำถามเพื่อหาองค์ความรู้นำไปสู่ทางของคำตอบของแต่ละบุคคล ในการออกแบบกระบวนการ เพื่อ
นำไปสู่องค์ความรู้ทางออกสู่การแก้ไขปัญหาโดยอาศัยความทันสมัย โดยเป็นการปรับกระบวนการ
ออกแบบทีละขั้นต่อเนื่องกันไป ซึ่งรูปแบบน้ีเหมาะกับผู้ที่เริ่มต้นในการออกแบบ 
       จากข้างต้นเห็นว่าการรูปแบบของเทคโนโลยีสร้างสรรค์ที่นิยม คือ 1) Divergence and 
Convergence Models เป็นรูปแบบดั้งเดิมของกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์ และ 2) Spiral 
models เป็นรูปแบบที่มีการพัฒนาต่อจากรูปแบบดั้งเดิมโดยใช้กระบวนการที่เป็นขั้นตอน แบ่ง
องค์ประกอบสิ่งที่เป็นสภาพจริงตามความเข้าใจ ข้อจำกัดของปัญหาที่เกิดขึ้น การวางแผน การสร้าง
แนวคิด การประเมิน และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ขั ้นตอน คือ 1) ความคิด 2) 
ลักษณะเฉพาะ 3) การทำให้เป็นจริง และ 4) การประเมินจากผลของลงมือแต่ละขั้นตอนและการ
แสดงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 

ตัวอย่างการนำเทคโนโลยีสร้างสรรค์ไปใช้ในสถานศึกษา 
การใช้เทคโนโลยีเชิงสร้างสรรค์มาใช้ในสถานศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งบริบทของโรงเรียนใน

ประเทศไทยมักเกิดจากการศึกษาและพัฒนาจากบุคลากรทางการศึกษา หรือครูในโรงเรียนที่นำมาใช้
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ในการแก้ไขปัญหาที่พบในสถานการณ์จริงโดยส่วนใหญ่เป็นลักษณะของ Low code development 
platform ซึ่งเป็นเครื ่องมือในการพัฒนาแอปพลิคชันในการแก้ไขปัญหา โดยผู ้พัฒนาอาจไม่
จำเป็นต้องมีความรู้พื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีขั้นสูงแต่สามารถพัฒนาและใช้เครื่องมือเหล่านี้ในการ
แก้ไขปัญหาองค์กรของตนเอง โดยผู้เขียนขอเสนอ เทคโนโลยีสร้างสรรค์ที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ใน
งานทางด้าน วิชาการ ด้านงบประมาณ ด้านการบริหารบุคคล และการบริหารทั่วไป ดังนี้ 

แอปชีท (AppSheet) เป็นเครื่องมือในการสร้างแอปพลิเคชันที่สามารถแสดงผลในมือถือ 
หรือที่เรียกว่า Mobile application ที่สามารถสร้างฐานข้อมูลโดยใช้ สเปรดชีท (Spread Sheet) 
จาก กูเกิ้ล ชีท (Google Sheet) หรือ แอร์เทเบิ้ล (Airtable) ที่สามารถช่วยในการจัดระเบียบข้อมูล 
การเก็บฐานข้อมูล ตลอดจนสามารถแสดงผลข้อมูลออกมาในรูปแบบการจัดระเบียบข้อมูลในลกัษณะ
ของ ดาต้าสูติโอ (Data Studio) โดยรองรับข้อมูลหลากหลาย เช่น เวลาปัจจุบัน ภาพถ่าย ลายเซ็นต์ 
พิกัดสถานที่ บาร์โค้ด (Barcode) คิวอาร์โค้ด (QRcode) อาร์เอฟไอดี (RFID) รองรับการส่งอีเมล์ การ
สร้างไฟล์เอกสารอัตโนมัติ การแจ้งเตือนผ่านไลน์ (Line) นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมเข้ากับแอปพลิเค
ชันของกูเก้ิล ทั้ง Google Sheet และ Google data Studio สามารถสร้างแอปพลิเคชันการแจ้งซ่อม
อุปกรณ์ต่างๆ ในสถานศึกษา แอปพลิเคชันการติดตามงาน  แอปพลิเคชันติดตาม KPI / OKR ของ
แผนก หรือองค์กร แอปพลิเคชันจองห้องประชุม แอปพลิเคชันเดินเอกสารออนไลน์ (สารบรรณ
อิเล็กทรอนิคส์)  แอปพลิเคชันยืมและคืนพัสดุ แอปพลิเคชันติดตามสถานะขาด / ลา / มา / สาย ของ
แผนกบุคคล แอปพลิเคชันคู่มือการทำงาน แอปพลิเคชันรายชื่อผู้ปกครอง รายชื่อนักเรียน โดยผู้ที่
พัฒนา App Sheet เมื ่อพัฒนาเรียบร้อยแล้วสามารถ Upload ขึ ้นใน Play Store เพื ่อติดตั ้งใน
อุปกรณ์มือถือ (Mobile Device)   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 เว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาด้วย Google Apps Script ร่วมกับการแจ้งเตือนผ่าน  
line official account มีการแจ้งข้อมูล เช่น การเช็คชื่อ การเช็คคะแนน การตรวจสอบแจ้ง

เตือนตารางเรียน ของโรงเรียนแกลง “วิทยสถาวร” 
ที่มา ประยุทธ์ ไทรย้อยสกุลเลิศ (2565)  
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โพสต์แมน (Postman) เป ็นเคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้สำหร ับ API (Application Programming 

Interface) โดย API เป็นบริการช่องทางการเชื่อมต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลจากระบบหนึ่งไปยังระบบอื่น 
ที่รวดเร็ว ปลอดภัย ทำหน้าที่รับคำสั่งจากลูกข่าย (Client) ในที่นี้คือ แอปพลิเคชัน (Application) 
ต่าง ๆ เช่น โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application), เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application),  
เดสท็อปแอปพลิเคชัน (Desktop Application) โดย API จะรับคำสั่งดังกล่าว นำไปประมวลผลและ
สรุปเป็นข้อมูลที่ตรงกับคำสั่งที่ส่งมา แล้วส่งข้อมูลเหล่านั้นกลับไปที่ฝั่งแอปพลิเคชัน ซึ่งโปรแกรม
โพสต์แมน (Postman) ใช้สำหรับการพัฒนาและทดสอบเครื่องมือดังกล่าว โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย โดย
เป็นโปรแกรมที่ใช้งานมีส่วนในการช่วยในการสร้างเว็บไซต์  ทำให้ผู้ใช้สะดวกในการเข้าโปรแกรม ไม่
ซับซ้อน ตัวอย่างเช่นการเชื่อมต่อข้อมูลจาก กูเกิ้ล แมป เอพีไอ (Google Maps API) เพื่อเชื่อมไปยัง
การใช้ประโยชน์ในการใช้งาน Application การเยี่ยมบ้านนักเรียน การเชื่อมโยงกับ Application ใน
การติดต่อสื่อสารเช่น ไลน์ (Line) โดยการแจ้งเตือนผู้ใช้งานเพื่อแจ้งข่าวประชาสัมพันธ์ การแจ้งเตือน
ระบบในงานวิชาการ ข่าวสารองค์กร ในกลุ่มของโรงเรียน หรือระหว่างครูผู้สอนและผู้ปกครอง การ
แจ้งเตือนการสแกนนิ้ว การแจ้งเตือนการประชุม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 ไลนแ์ชตบอตระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน โดยใช้โพสต์แมน ในการช่วยสร้างริชเมน ู

ที่มา : อภิวัฒน์ วงศ์กัณหา (2565) 
 
ลูกเกอร์ สตูดิโอ (Looker Studio) เดิมมีช ื ่อที ่ เร ียกว่า Google Data Studio ซึ ่งเป็น

เครื่องมือในการวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มคนที่เก็บข้อมูลเพื่อเป็นรายงานที่เข้าใจง่ายผ่านการนำเสนอ
ด้วยภาพ กราฟรูปแบบต่างๆ เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น แผนภูมิ แผนภาพ รูปแบบตัวอักษร สี
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ตัวอักษร รวมถึงการใส่ตราสัญลักษณ์โดยสามารถดึงข้อมูลจากเฟซบุ๊ก (Facebook) ใส่ลงใน กูเกิ้ลชีท 
(Google sheet) และใช้ กูเกิ้ลอะนาไลติค (Google Analytic) ซึ่งจะแสดงผลในรูปแบบไดนามิก คือ
ข้อมูลที่สามารถอัพเดทไปยังแหล่งข้อมูล จะแสดงรายงานถึงแหล่งข้อมูลอ้างอิง โดยอัตโนมัติและ
สามารถแชร์ได้ โดยสามารถให้สิทธิ์ในการดูรายงานหรือการแก้ไขข้อมูลกับบุคคลอื่นที่ต้องการจัดการ
ข้อมูลดังกล่าวแบบประสานเวลาเรียลไทม์ (real time) สามารถดูได้จากหลายแพลตฟอร์ม ใช้ได้โดย
ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม โดยสามารถใช้งานโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย เหมาะกับองค์กรเล็ก และขนาดกลาง 
โดยสามารถนำมาใช้ในงานด้านการสรุปรายงานทั้งด้านวิชาการ งบประมาณ งานบริหารบุคคล และ
งานบริหารทั่วไป  

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ 3 การประมวลผลข้อมูลโดยใช้ Google Data Studio เว็บโครงการยกระดับ
ความสามารถทางด้านดิจิทัล มรภ.นครสวรรค์  

ที่มา สุมนฒ์ จริพัฒนพร (2565)  
 

ข้อควรคำนึงในการนำเทคโนโลยีสร้างสรรค์ไปใช้ในสถานศึกษา 

1) การนำแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมใดไปใช้ในงานทางด้านการศึกษาควรคำนึงถึงความ
พร้อมของสถานศึกษา ทั้งทางด้านบุคลากรที่มีศักยภาพในการพัฒนาระบบ การดูแลระบบ การให้
คำแนะนำการใช้งานและการแก้ไขปัญหาที่พบในการใช้งานนวัตกรรมเทคโนโลยีสร้างสรรค์ทั้งด้าน
โปรแกรม แอปพลิเคชัน ด้านงบประมาณในการพัฒนาระบบ เนื่องจากฟังก์ชันบางอย่างต้องเสีย
ค่าใช้จ่าย เป็นรายเดือนหรือรายปี  

2) สถานศึกษาควรสร้างเครือข่ายความร่วมมือทางด้านเทคโนโลยีสร้างสรรค์ กับ
สถาบันการศึกษาโรงเรียน  มหาวิทยาลัย เพ่ือแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ และช่วยกันแก้ไขปญัหาที่เกิดขึ้น 
โดยที่ผู้บริหารควรคำนึงถึงการร่วมการแก้ไขปัญหาที่พบทีส่ามารถแก้ไขได้ด้วยเทคโนโลยสีร้างสรรค ์
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 3) เทคโนโลยีสร้างสรรค์จำเป็นต้องใช้เครื่องมืออุปกรณท์างด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ที่มีความ
เหมาะสมและรองรับการใช้งานกับอุปกรณ์ที่ผู้ปกครอง ครูในโรงเรียน นกัเรียน อาจารย์ นักศึกษา ที่
สามารถเข้าถึงข้อมูลการใช้ระบบ เว็บแอปพลิเคชัน หรือ แอปพลิเคชัน และควรมีคูม่ือคำแนะนำการ
ใช้ระบบ การช้ีแจงให้ทุกฝ่ายทราบถึงความต้องการจำเป็น 
 

บทสรุป  

 เทคโนโลยีสร้างสรรค์เป็นผลมาจากการเปลี ่ยนแปลงอย่างของการใช้เทคโนโลยีอย่าง
ทันทีทันใด(Technology Disruption) ด้วยกระแสของความเปลี่ยนแปลงในช่วงการแพร่ระบากของ
โคโรนาไวรัส 2019 โดยส่วนใหญ่ในสถานศึกษาจะเป็นการนำเทคโนโลยีลักษณะของ Low code 
development platform ที่สร้างขึ้นด้วยการเขียนโค๊ดอย่างง่ายและราคาไม่สูง ใช้ทรัพยากรแบบ
เปิดมีส่วนที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายหรือเสียค่าใช้จ่ายเพียงเล็กน้อย เพื่อนำมาใช้ในการแก้ไขปัญหาที่พบใน
สถานการณ์จริง หรือการเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงาน เช่น การเช็คชื่อนักเรียน การแจ้งข่าว
ประชาสัมพันธ์ การแจ้งคะแนนการสอบ การแจ้งตารางเรียน บันทึกการเยี่ยมบ้านนักเรียน การให้
คำปรึกษาแนะแนวผู้เรียน ซึ่งงานเหล่านี้ครอบคลุมถึงงานทั้ง 4 ฝ่ายของการบริหารสถานศึกษา ทั้ง
ทางด้านวิชาการ ด้านงบประมาณ ด้านการบริหารบุคคล ด้านการบริหารทั่วไป โดยเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ที่กล่าวถึงในบทความเป็นโปรแกรมที่นิยมใช้ในงานการศึกษาเช่น แอปชีท (App Sheet)  
โพสต์แมน (Postman) และ ลูกเกอร์ สตูดิโอ (Looker Studio) อย่างไรก็ตามสถานศึกษาต้องมีการ
ปรับตัวด้านความพร้อมของทรัพยากรในการรองรับระบบการใช้งาน อุปกรณ์เครื่องมือทางด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลของ ครูผู้สอน นักเรียน และผู้ปกครองนักเรียน ให้มีความสามารถในการเข้าถึงแอป
พลิเคชัน การพัฒนาศักยภาพของบุคลากรในการใช้ การสร้าง การดูแลระบบอย่างยั่งยืน  
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