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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ 2) ประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ และ 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ โดยกลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ ผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันบนสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งไม่สามารถทราบจำนวนที่แน่นอนได้ ดังนั้นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้จึงเป็นผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันบนสื่อสังคมออนไลน์ จำนวน 384 คน ได้จากการใช้สูตรของคอร์แครน และใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ แบบประเมินคุณภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ พบว่า เป็นสื่อแอนิเมชันที่มีข้อมูลความรู้เกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ สำหรับผู้ที่สนใจที่สามารถนำไปใช้งานได้จริง 2) การประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ พบว่า คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 (S.D. = 0.57) และ 3) การประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 (S.D. = 0.82)
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ABSTRACT
The purposes of the research were to 1) develop the animation media for the law of children and youth on offences of theft. 2) to evaluate the quality of the Animation media for the law of children and youth on offences of theft, and 3) to assess user’s satisfaction with the animation media for the law of children and youth on offences of theft . The research population were an unknown number of social media visitors. Then the sample size calculated by Cochran included 384 social media visitors from accidental sampling. The research findings showed that 1) the development of the animation media for the law of children and youth on offences of theft found that it is an animation media with information about the law of children and youth on offences of theft for those who are interested that can be used in practice. 2) the overall quality of the animation media for the law of children and youth on offences of theft was good level at an average of 4.32 (S.D. = 0.57), and 3) the overall of user’s satisfaction for the animation media for the law of children and youth on offences of theft was high level at an average of 4.12 (S.D. = 0.82).
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บทนำ
ในสถานการณ์ปัจจุบันพบว่าเด็กและเยาวชนได้รับผลกระทบจากการกระทำผิดของกลุ่มอาชญากรรมต่าง ๆ จำนวนมาก และในขณะเดียวกันก็ยังพบว่า เด็กและเยาวชนให้เติบโตเป็นพลเมืองที่ดีของสังคมในอนาคต รัฐจึงได้ตรากฎหมายต่าง ๆ ออกมาเพื่อบังคับใช้สำหรับเด็กและเยาวชนโดยเฉพาะ และในขณะเดียวกันก็ยังมีกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนด้วย ซึ่งวัยของเด็กและเยาวชนนั้นเป็นวัยแห่งการอยากรู้อยากลอง มีไฟแห่งการใฝ่รู้อยู่มากและโดยส่วนใหญ่ไม่สามารถระงับความต้องการของตนเองได้พฤติกรรมในลักษณะนี้มักทำให้ได้เข้าไปประกอบเหตุที่เกี่ยวข้องกับกฎหมายเป็นจำนวนมาก เช่น การทะเลาะวิวาท หรือการทำร้ายร่างกาย การลักขโมยของเพื่อให้ได้มาซึ่งทรัพย์สินหรือเงินที่จะนำไปใช้ตอบสนองความต้องการของตนเอง การทดลองเสพยาเสพติด การมีเพศสัมพันธ์ทั้งที่สมัครใจและไปข่มขืนผู้อื่น หรือแม้กระทั่งการทำแท้งที่เกิดจากการมีเพศสัมพันธ์สิ่งเหล่านี้เป็นเรื่องที่เด็กและเยาวชนต้องทำความเข้าใจถึงเหตุที่กฎหมายกำหนดไว้ว่าเป็นการกระทำที่ผิดกฎหมายหรือไม่ และจะมีทางออกในทางกฎหมายหรือทางสังคมอย่างไร หากเป็นกรณีที่เด็กและเยาวชนถูกคู่อริต่างโรงเรียนทำร้าย ถ้าจะทำการป้องกันโดยการใช้ไม้หรืออาวุธอย่างอื่นเข้าทำร้ายฝ่ายตรงข้ามตอบโต้จะเป็นสิ่งที่กระทำโดยไม่ผิดกฎหมายหรือไม่ และการกระทำในระดับใดที่กฎหมายถือว่าเป็นการป้องกันซึ่งจะเป็นเหตุให้ผู้ที่กระทำไม่ต้องรับผิดในทางกฎหมาย ดังนั้น หากเด็กและเยาวชนได้ทำความเข้าใจและมีความรู้ในทางกฎหมายแล้ว เด็กและเยาวชนก็จะไม่ต้องตกเป็นเหยื่อจากการที่ไม่รู้กฎหมาย นอกจากนี้ยังสามารถหาทางออกได้เมื่อมีเหตุการณ์ที่จะต้องไปเกี่ยวข้องกับกฎหมายอีกด้วย (คู่มือการคุ้มครองและช่วยเหลือเด็กนักเรียน, 2563)

เทคโนโลยีทำให้มีการติดต่อสื่อสารกันได้สะดวกและรวดเร็ว การเดินทางเชื่อมโยงถึงกัน ทำให้ทุกคนในโลกติดต่อรับฟังข่าวสารกันได้ตลอดเวลา งานแอนิเมชันได้เข้ามามีบทบาทกับงานหลาย ๆ ด้าน โดยแต่ละองค์กรหรือหน่วยงานสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในงานหลาย ๆ ประเภท งานแอนิเมชันซึ่งเป็นงานที่มีลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่องกันเป็นเรื่องราว นำมาใช้เป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดเนื้อหาข้อมูลต่าง ๆ ให้มนุษย์ทุกคนได้เข้าใจได้อย่างง่ายและน่าสนใจ ซึ่งมนุษย์ทุกเพศทุกช่วงวัยมักจะให้ความสนใจภาพเคลื่อนไหวมากกว่าภาพนิ่ง และมักเลือกที่จะมองรูปภาพหรือสิ่งที่มีสีสันก่อนมองเนื้อหาเสมอ งานแอนิเมชันจึงเป็นงานที่มีคุณค่าและต้องอาศัยความสามารถในการผลิตออกมาในรูปแบบของสื่อแอนิเมชันมีประโยชน์มากมาย เช่น สามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ง่ายใช้แอนิเมชันในการช่วยจดจำและดึงดูดความสนใจ สามารถอธิบายเรื่องราวที่ซับซ้อนเข้าใจยากให้เราเข้าใจได้ง่ายขึ้น เป็นต้น

จากที่มาและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเห็นความสำคัญในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ เพื่อนำเสนอและเผยแพร่ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ให้กลุ่มนักเรียน นักศึกษา และบุคคลทั่วไปได้เรียนรู้โดยที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกรวดเร็วทุกที่ทุกเวลา อันจะนำไปสู่ความตระหนักถึงการแก้ไขและป้องกันพฤติกรรมการกระทำผิดเกี่ยวกับลักทรัพย์สำหรับเด็กและเยาวชน ทั้งนี้สถาบันครอบครัวควรให้ความสำคัญในการขัดเกลาทางสังคม ทั้งการปลูกฝังความคิดและการให้การเลี้ยงดูอย่างเต็มความสามารถ ส่วนสถาบันการศึกษาควรให้การปลูกฝังแนวคิดที่ถูกต้องและดีงาม เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมทางสังคมให้เด็กและเยาวชนที่จะกระทำผิดหรือประกอบอาชญากรรมมีโอกาสในการกระทำผิดน้อยที่สุด
วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
2. เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
วิธีดำเนินการวิจัย
การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ เป็นการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey research) ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดวิธีดำเนินการวิจัยไว้ดังนี้
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ ผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันบนสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งไม่สามารถทราบจำนวนที่แน่นอนได้
กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันบนสื่อสังคมออนไลน์ จำนวน 384 คน โดยผู้วิจัยกำหนดให้สัดส่วนของประชากรเท่ากับ .50 ระดับค่าความเชื่อมั่น 95% และยอมให้มีความคลาดเคลื่อนได้ 5% ซึ่งขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการใช้สูตรของคอร์แครน (บุญชม ศรีสะอาด, 2560 : 38) และใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงระยะเวลา 1 เดือน ระหว่างวันที่ 1-30 กันยายน 2565
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 สื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ มีขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้

1) ศึกษาเนื้อหาจากเอกสารทางวิชาการต่าง ๆ แล้วนำไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและสมบูรณ์ของเนื้อหาก่อนนำมาสร้างสื่อแอนิเมชัน

2)  วิเคราะห์และกำหนดโครงเรื่องให้สอดคล้องกับเนื้อหา โดยวางโครงเรื่องตามลำดับเนื้อหาก่อน-หลัง ตามความยากง่าย และความเหมาะสมของเนื้อหา

3) เขียนบทสคริปต์ (Script) ของสื่อแอนิเมชัน

4) ออกแบบสตอรี่บอร์ด (Story Board) ตามบทสคริปต์ที่ได้เขียนไว้  

5) ดำเนินการผลิตสื่อแอนิเมชัน โดยใช้โปรแกรมสร้างสื่อแอนิเมชัน 
6) นำสื่อแอนิเมชันที่ผลิตเสร็จแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ แล้วปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำและข้อเสนอแนะ จากนั้นนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
2.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ มีขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันดังนี้
1) สร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน โดยการศึกษาจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

2) นำแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านพิจารณาตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of congruence) โดยใช้เกณฑ์ดังนี้


+1 หมายความว่า มั่นใจว่ารายการประเมินมีความสอดคล้อง

 
  0 หมายความว่า ไม่มั่นใจว่ารายการประเมินมีความสอดคล้อง


 -1 หมายความว่า มั่นใจว่ารายการประเมินไม่มีความสอดคล้อง

3) ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

4) นำแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านใช้ในการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน โดยมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า Rating Scale 5 ระดับดังนี้


5 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก


4 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับดี


3 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง


2 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับต้องปรับปรุง


1 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับใช้ไม่ได้

5) นำผลจากการประเมินมาพิจารณาหาค่าเฉลี่ย โดยใช้หลักการของจอห์น ดับบลิว เบสท์ (John W. Best, 1997) ซึ่งเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมูลและผลการประเมินเป็นดังนี้


คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก


คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคุณภาพดี 


คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง


คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพต้องปรับปรุง


คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพใช้ไม่ได้
2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ มีขั้นตอนในการสร้างแบบความพึงพอใจดังนี้

1) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อที่มีสื่อแอนิเมชันโดยการศึกษาจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

2) นำแบบประเมินความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านพิจารณาตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of congruence) โดยใช้เกณฑ์ดังนี้


+1 หมายความว่า มั่นใจว่ารายการประเมินมีความสอดคล้อง


 0 หมายความว่า ไม่มั่นใจว่ารายการประเมินมีความสอดคล้อง


-1 หมายความว่า มั่นใจว่ารายการประเมินไม่มีความสอดคล้อง

3) ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

4) นำแบบประเมินความพึงพอใจไปให้ผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันประเมินความพึงพอใจ โดยมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า Rating Scale 5 ระดับดังนี้



5 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด



4 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก



3 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง



2 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย



1 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด
5) นำผลจากการประเมินมาพิจารณาหาค่าเฉลี่ย โดยใช้หลักการของจอห์น ดับบลิว เบสท์ (John W. Best, 1997) ซึ่งเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมูลและผลการประเมินเป็นดังนี้


ค่าคะแนนเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด
 

ค่าคะแนนเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 


ค่าคะแนนเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง 


ค่าคะแนนเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจ


ค่าคะแนนเฉลี่ย 0.50 - 1.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว จึงดำเนินการอัพโหลด (Upload) สื่อแอนิเมชันขึ้นบนช่องทาง Youtube จากนั้นได้แชร์ (Share) ไปยัง Facebook ในช่วงระยะเวลา 1 เดือน ระหว่างวันที่ 1-30 กันยายน 2565 เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันจนครบตามจำนวนที่กำหนดไว้ คือ 384 คน โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ แล้วนำมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดทำการวิเคราะห์ข้อมูลและการศึกษาวิจัยข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเพื่อส่งเสริมกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ สถิติในการวิเคราะห์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ผลการวิจัย
1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ โดยนำข้อมูลจากการศึกษาและวิเคราะห์มาสร้างสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ จนเสร็จสมบูรณ์แล้ว จากนั้นนำไปอัพโหลด (Upload) บนช่องทาง Youtube ซึ่งหน้าตัวอย่างบางฉากแสดงดังภาพที่ 1
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ ที่แสดงบนช่องทาง Youtube
2. ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
ผู้วิจัยได้นำสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพโดยใช้แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านกราฟิกและการออกแบบ และด้านประสิทธิภาพ จากนั้นนำผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางที่ 1
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
	รายการประเมิน    
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	S.D.
	ระดับคุณภาพ

	ด้านเนื้อหา 
	
	
	

	1. เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน มีเหตุผล
	4.33
	1.15
	ดี

	2. เนื้อหาบทดำเนินเรื่องเป็นลำดับขั้นตอนที่เหมาะสม
	4.67
	0.58
	ดีมาก

	3. ความถูกต้องของเนื้อหาข้อมูล
	4.00
	0.00
	ดี

	4. เนื้อหาข้อมูลมีประโยชน์และมีคุณค่าต่อผู้เข้าชมสื่อ 
	4.67
	0.58
	ดีมาก

	ค่าเฉลี่ยโดยรวมด้านเนื้อหา
	4.41
	0.57
	ดี

	ด้านกราฟิกและการออกแบบ
	
	
	

	1. ฉากมีความน่าสนใจ สวยงาม เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง
	4.67
	0.58
	ดีมาก

	2. บุคลิกท่าทางของตัวละครเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง
	4.33
	1.15
	ดี

	3. ตัวอักษรมีความน่าสนใจ ชัดเจน โดดเด่น และสวยงาม
	4.33
	0.58
	ดี

	ค่าเฉลี่ยโดยรวมด้านกราฟิกและการออกแบบ
	4.44
	0.76
	ดี

	ด้านเทคนิคและคุณลักษณะทางกายภาพ
	
	
	

	1. ความเหมาะสมของเสียงบรรยายที่ใช้ประกอบเนื้อหา
	3.67
	1.15
	ดี

	2. เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีระบบที่เหมาะสม
	4.33
	1.15
	ดี

	3. ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการนำเสนอ
	4.33
	1.15
	ดี

	ค่าเฉลี่ยโดยรวมด้านเทคนิคและคุณลักษณะทางกายภาพ
	4.11
	1.15
	ดี

	ค่าเฉลี่ยโดยรวมทุกด้าน
	4.32
	0.82
	ดี


จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ พบว่าโดยรวมทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และสามารถอธิบายเป็นรายด้านได้ดังนี้ 
ด้านเนื้อหา พบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 อธิบายเป็นรายข้อโดยการเรียงลำดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาค่าเฉลี่ยน้อย ได้ดังนี้ เนื้อหาบทดำเนินเรื่องเป็นลำดับขั้นตอนที่เหมาะสมเท่ากันกับเนื้อหาข้อมูลมีประโยชน์และมีคุณค่าต่อผู้เข้าชมสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 รองลงมา เนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน มีเหตุผล มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และความถูกต้องของเนื้อหาข้อมูล มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00
ด้านกราฟิกและการออกแบบ พบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 อธิบายเป็นรายข้อโดยการเรียงลำดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาค่าเฉลี่ยน้อย ได้ดังนี้ ฉากมีความน่าสนใจ สวยงาม เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 รองลงมา บุคลิกท่าทางของตัวละครเหมาะสมกับเนื้อเรื่องเท่ากันกับตัวอักษรมีความน่าสนใจ ชัดเจน โดดเด่น และสวยงาม มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67
ด้านเทคนิคและคุณลักษณะทางกายภาพ พบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 อธิบายเป็นรายข้อโดยการเรียงลำดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาค่าเฉลี่ยน้อย ได้ดังนี้ เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีระบบที่เหมาะสมเท่ากันกับความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการนำเสนอ คุณภาพอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 รองลงมา ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการนำเสนอ คุณภาพอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67
3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
ผู้วิจัยได้นำสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ ที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันบนสื่อสังคมออนไลน์ ในช่วงระยะเวลา 1 เดือน ระหว่างวันที่ 1-30 กันยายน 2565 จำนวน 384 คน และได้ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อแอนิเมชันด้วยแบบสอบถามที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น จากนั้นนำผลการประเมินความพึงพอใจมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางที่ 2
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์
	รายการประเมิน    
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	S.D.
	ระดับความพึงพอใจ

	1. เนื้อเรื่องมีความน่าสนใจและน่าติดตาม
	4.16
	0.64
	มาก

	2. ความเข้าใจในเนื้อเรื่องที่ได้นำเสนอ
	4.15
	0.63
	มาก

	3. ฉากมีความน่าสนใจ สวยงาม และเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง
	4.14
	0.62
	มาก

	4. ตัวละครมีความเป็นเอกลักษณ์และเหมาะสม
	4.13
	0.62
	มาก

	5. เสียงดนตรีประกอบและเสียงตัวละครมีความเหมาะสม
	4.16
	0.65
	มาก

	6. รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความโดดเด่นและสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน
	4.13
	0.64
	มาก

	7. ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการนำเสนอ
	4.09
	0.67
	มาก

	8. การออกแบบฉากมีความเหมาะสม
	4.09
	0.67
	มาก

	9. ประโยชน์ที่ได้รับจากการรับชมสื่อ
	4.11
	0.68
	มาก

	ค่าเฉลี่ยโดยรวม
	4.12
	0.57
	มาก


จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ พบว่า โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 สามารถอธิบายรายข้อโดยเรียงลำดับจากค่าเฉลี่ยมากไปค่าเฉลี่ยน้อย ดังนี้ เสียงดนตรีประกอบและเสียงตัวละครมีความเหมาะสม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.16 รองลงมา เนื้อเรื่องมีความน่าสนใจและน่าติดตาม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.16 รองลงมา ความเข้าใจในเนื้อเรื่องที่ได้นำเสนอ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 รองลงมา ฉากมีความน่าสนใจ สวยงาม และเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 รองลงมา รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความโดดเด่นและสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 รองลงมา ตัวละครมีความเป็นเอกลักษณ์และเหมาะสม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 รองลงมา ประโยชน์ที่ได้รับจากการรับชมสื่อ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 และรองลงมา ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการนำเสนอเท่ากันกับการออกแบบฉากมีความเหมาะสม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.09
สรุปผลและอภิปรายผล
จากผลการวิจัยดังกล่าว สามารถสรุปและอภิปรายผลได้ดังนี้
1. ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ พบว่า สื่อแอนิเมชันนี้ได้ออกแบบตามหลักการในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ตามการวิเคราะห์และกำหนดโครงเรื่องที่สอดคล้องกับเนื้อหาตามลำดับก่อน-หลัง ตามความยากง่ายและความเหมาะสมของเนื้อหา แล้วนำมาเขียนบทสคริปต์ (Script) และออกแบบสตอรี่บอร์ด (Story Board) ตามบทสคริปต์ที่ได้เขียนไว้ จากนั้นได้สร้างเป็นสื่อแอนิเมชันที่มีลักษณะเป็นแบบ 2 มิติ ที่อยู่ในรูปของไฟล์ข้อมูลประเภท .mp4 ที่ถูกพัฒนามาจาก MPEG (Moving Picture Experts Group) ซึ่งเป็นรูปแบบไฟล์ที่ได้รับความนิยมมาก เพราะให้คุณภาพของการแสดงผลได้ดี แต่เป็นไฟล์ที่มีขนาดไฟล์เล็ก มีข้อดีคือ เป็นไฟล์ขนาดเล็ก มีคุณภาพดี มีหลายโปรแกรมรองรับ และเหมาะกับการใช้งานบนอินเทอร์เน็ต แต่ก็ยังมีข้อเสียคือ ด้วยการบีบอัดไฟล์ ทำให้รายละเอียดบางอย่างหายไป สื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ นี้มีความยาวทั้งสิ้น 3.02 นาที มีเนื้อหาข้อมูลที่ให้ความรู้เกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ ที่เหมาะสำหรับเด็กและเยาวชนหรือผู้ที่สนใจ สามารถใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ทุกที่ทุกเวลา ทั้งในรูปแบบออนไลน์ (online) ผ่านช่องทาง Youtube ที่ URL : https://www.youtube.com/watch?v=_xMQBaJbroE หรือสามารถดาวน์โหลด (download) ไฟล์มาเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ในรูปแบบออฟไลน์ (offline) ก็ได้ 

2. ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ พบว่า โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 โดยผู้วิจัยได้นำสื่อแอนิเมชันไปประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุนิษา คิดใจเดียว และคณะ (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฮีโร่บนท้องถนน ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ถวิน อินทริง และศาสตรา เกร็ดรัมย์ (2561) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง รู้ทันโรคเบาหวาน ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปุณยภา ยอดสมณา และรังสรร ศรีอำนวย (2561) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง รู้ทัน “วัณโรค” ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงพร ไม้ประเสริฐ และอลงกรณ์ ม่วงไหม (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอนิเมชัน เรื่อง โรคกล้ามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ อรญา โพธิ์ศิริ และนภัสสร อรรคปัสสา (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง “โรคไข้เลือดออก” ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่เข้าชมสื่อแอนิเมชัน จำนวน 384 คน พบว่า โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วันวิสาข์ พรมจีน (2562) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันรณรงค์ปรับเปลี่ยนทัศนคติเยาวชนไทยเพื่อโครงการ “บัณฑิตไทย โตไปไม่โกง” ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันโโดยรวมอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงพร ไม้ประเสริฐ และอลงกรณ์ ม่วงไหม (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอนิเมชันเรื่อง โรคกล้ามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุนิษา คิดใจเดียว และคณะ (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฮีโร่บนท้องถนน ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดี ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 
ข้อเสนอแนะ
จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ ผู้วิจัยได้สรุปข้อเสนอแนะดังนี้
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 

ควรนำสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับกฎหมายสำหรับเด็กและเยาวชนเรื่อง ความผิดฐานลักทรัพย์ ไปเผยแพร่เพื่อใช้เป็นสื่อในการให้ความรู้ที่มีประโยชน์ต่อนักเรียน นักศึกษา และผู้ที่สนใจทั่วไป ผ่านช่องทางต่าง ๆ ทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ ที่หลากหลาย
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 

2.1 ควรมีการจัดทำสื่อแอนิเมชันในลักษณะ 3 มิติ ให้เกิดความหลากหลายในการเรียนรู้และให้เกิดความน่าสนใจมากขึ้น

2.2 ควรพัฒนาสื่อสำหรับผู้ที่มีความบกพร่องในการรับรู้ในลักษณะต่าง ๆ เช่น มีเสียงบรรยายประกอบให้คนตาบอดสามารถได้ยินได้ฟังอย่างชัดเจนและน่าสนใจ หรือมีภาพและคำบรรยายที่สอดคล้องกันให้คนหูหนวกได้อ่านให้เข้าใจได้อย่างชัดเจน 
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