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บทคัดยอ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษารูปแบบการแสดงออกการโหยหาอดีตของผูเลนรถรางทามิยาในปจจุบัน 2) ศึกษา

ปจจัยอันทำใหเกิดการโหยหาอดีตที่เกิดข้ึนกับผูเลนรถทามิยาในปจจุบัน กลุมตัวอยางท่ีใชศึกษาครั้งนี้จำนวน 18 คน ไดแก ผูเลน

รถรางทามิยาที่มีประสบการณเขารวมการแขงขันระดับเอเชียและระดับโลก จำนวน 8 คน ผูเลนรถรางทามิยาท่ีเคยไดรับตำแหนง

ชนะเลิศอันดับ 1 ใน 5 ของระดับเอเชียหรือระดับโลก จำนวน 7 คน กลุมผูจัดการแขงขันรถรางทามิยาและเปนตัวแทนจำหนาย

สินคาจากบริษัท TAMIYA จำนวน 3 คน โดยกลุมตัวอยางทั้งหมดลวนเคยรับชมการตูนเรื่อง นักซิ่งสายฟา (Let’s & Go) เครื่องมือ

ที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลคือ การสังเกตอยางมีสวนรวมและการสัมภาษณเชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสราง คาคุณภาพของเครื่องมือ 

มีคาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาอยูระหวาง 0.60 - 1.00 และความเชื่อมั่นทั้งหมดเทากับ 0.98 

 ผลการวิจัยพบวา 1) การแสดงออกถึงการโหยหาอดีตของผูเลนรถทามิยา ถูกแสดงออกมา 2 รูปแบบ ไดแก การหยิบนำ

ภาพ เนื้อหา และบทบาทของตัวละครจากการตูนเรื่องนักซิ่งสายฟามาใชประกอบกิจกรรมการเลนรถรางทามิยา และการสะสม

รถรางทามิยาที่เหมือนในการตูนเรื่องนักซิ่งสายฟา เนื่องจากผูเลนรถทามิยาไดรับชมการตูนเรื่องนี้ทางโทรทัศนในปพ.ศ. 2542 อัน

เปนตนกำเนิดของการเลนรถรางทามิยาในประเทศไทยนั่นเอง ซึ่งในปนั้น ผูเลนรถทามิยายังอยูในชวงวัยเด็กที่มีอายุระหวาง 6 – 

12 ป 2) ปจจัยอันทำใหเกิดการโหยหาอดีตที่เกิดข้ึนกับผูเลนรถทามิยาคือ Tamiya Thailand Fanpage ไดปรากฏข้ึนบนเฟซบุก

ในปพ.ศ. 2554 ทำใหเกิดการรวมตัวของผูเลนรถทามิยาอีกครั้ง ตอมาในปพ.ศ. 2556 กลุมผูเลนรถทามิยาบางคนไดมีโอกาสเขา

รวมการแขงขันระดับโลกที่ประเทศญี่ปุน จึงทำใหขาวสารขอมูลแพรกระจายไปสูสังคม จึงทำใหเกิดผูเลนรถรางทามิยาเพิ่มมาก

ยิ่งข้ึน อีกทั้ง การหวนคิดถึงเรื่องราวของการตูนเรื่องนักซิ่งสายฟาที่มคีวามเหมือนกับโลกแหงความจรงิ จึงเปนปจจัยที่ทำใหเกิดการ

โหยหาอดีต เชน วิธกีารดัดแปลงรถ กติกา การแขงขัน สิ่งแวดลอมตาง ๆ และการเจริญเติบโตของตัวละครจนนำไปสูความสำเร็จ 
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ABSTRACT 

  

 The purposes of this research were 1) to study expressions of remembrance with Tamiya Mini 4WD 

players, 2) to study factors affecting to Tamiya Mini 4WD players. The samples were 18 people including 8 

people who have ever attended Asia challenge or Wolrd challenge, 7 people who had ever been top 5 of 

Asia challenge or Wolrd challenge, and 3 people who are organizers and representatives from TAMIYA by all 

of them used to watch the cartoon named Let’s & Go. The instrument consisted of the content validity index 

of 0.60 – 1.00. The research based on participation observation and in-depth interview. 

 The findings revealed that 1) the nostalgia was expressed in 2 ways, the using pictures contents and 

characters from the cartoon named Let’s & Go for Tamiya Mini 4WD events and the collecting Tamiya Mini 

4WD cars which are from the cartoon. Since the players had watched this cartoon on television in 1999, it 

began Tamiya Mini 4WD in Thailand. That year, the players were young and around 6-12 years old. 2) the 

factors of nostalgia were the appearing of Tamiya Thailand Fanpage on Facebook in 2011, and attending 

Tamiya Mini 4WD Japan Cup of some Tamiya Mini 4WD Thai players. Moreover, the similarities between this 

cartoon and the real world were the factors of nostalgia such as modifying car, rules, racing, surroundings, 

growth, and success. 

 

Keywords : Tamiya Mini 4WD players ; Tamiya Mini 4WD ; remembrance 

 

บทนำ 

 

 การโหยหาอดีต เปนอารมณของการถวิลหาความทรง

จำที่เกิดข้ึนในอดีตตอบุคคล การโหยหาอดีตถือไดวาเปนกระแส

หนึ่งที่เกิดขึ้นในสังคมและแผขยายในวงกวาง คลายกับเปน

กระแสนิยมของชนช้ันกลางไทย ปรากฏการณนี้ เกิดจากการนำ

สินคาอันมีความหมายในอดีตหรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา สินคาที่

เคยผานพนมาแลว สินคาเหลานี ้ประกอบดวยคุณคาทาง

ความคิด ความรูสึก และความทรงจำ โดยเฉพาะกับความทรง

จำในวัยเด็ก 

วัยเด็กกับการตูนถือไดวาเปนสิ่งที ่คู กัน เนื ่องจาก

คุณสมบัติของการตูนเหมาะสำหรับเด็ก ไมวาจะเปนความ

นาสนใจ เขาใจและเขาถึงไดอยางงายดาย ไมมีความซับซอน 

แมวาจะเปนการตูนจากตางประเทศอันมีวัฒนธรรมแตกตางกัน

ก็ตาม ไมวาจะเปนผูใหญ เด็ก หรือเยาวชนลวนเขาถึงไดงาย 

คุณสมบัติของการตูนคือ การบรรยายหรือถายทอดเรื่องราว

และเนื้อหาโดยการใชเสียงและภาพท่ีชัดเจนและตรงไปตรงมา 

และยังชวยสงเสริมจินตนาการของผู ชม โดยเฉพาะผู ชมวัย  

9 – 12 ป (นิจจัง พันธะพจน, 2561) นอกจากนี ้ยังเห็นไดวา 

มีบทความ งานวิจัยและการศึกษามากมายท่ีเก่ียวกับการรับชม

การตูนของเด็ก เนื ่องจากมนุษยมีความเชื ่อที ่ว า เด็กหรือ

เยาวชนจะเลียนแบบและจำจดสื่อที่พวกเขาไดรับชม การท่ีผูชม

ไดเรียนรูจากการตูน หรือยกใหการตูนเปนตนแบบนั้น มีทั้ง

ขอดีและขอเสียตางกันไป (กฤษริน รักษาแกว, 2560) 

สำหรับการตูนเรื่องนักซิ่งสายฟา หรือ Let’s & Go  

อันเปนที่รูจักมามากกวา 20 ปนั้น เปนเรื่องราวเกี่ยวกับ กลุม

ตัวละครที่มีใจรักและหลงใหลในรถราง โดยมีเปาหมายคือการ

ควาชัยชนะในการแขงขันตาง ๆ โดยเฉพาะการแขงขันในงาน

ใหญไปจนถึงการแขงขันระดับโลก ในขณะที่ต องฝาฟนตอ

อุปสรรคมากมาย เพ่ือมุงสูเปาหมายที่หวังไว ตัวละครไดพบเจอ

เรื่องราวมากมายลวนมีทั ้งดีและราย อีกทั้งยังเกิดมิตรภาพ

มากมายตลอดเรื่องราวระหวางทั้งการฝกซอมและการแขงขัน 

การตูนเรื ่องนี้ไดกลายเปนตนกำเนิดของการเลน

รถรางทามิยาในโลกแหงความจริง แมวาการตูนเรื่องนี้ไมมีการ

ออกอากาศแลวก็ตาม การเลนรถเปนไดทั้งงานอดิเรกตลอดจน

นำไปสู การแขงขัน การสรางอาชีพ และการสรางชื ่อเสียง

เกียรติยศ การที่ผูเลนรถยังคงสนใจและหลงใหลในการเลนรถ
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อยู สามารถกลาวไดวาพวกเขานำความทรงจำในอดีตอันเปน

ประสบการณมาเปนสวนหนึ่งชีวติในปจจุบัน 

การโหยหาอดีตเปนวิธีหนึ่งเพื ่อใหความหมายแก

ประสบการณชีว ิตของมนุษย โดยมาจากการจินตนาการ 

อารมณ และความรูสึกของคนในปจจุบันที่มีตอความทรงจำใน

อดีต นอกจากนี้การโหยหาอดีตยังเปนสิ่งท่ีทำใหเราไดพิจารณา

และไตรตรองใหมอีกครั้ง (เบญจวรรณ นาราสัจจ, 2553) ซึ่ง

สอดคลองกับการเลนรถรางทามิยา อันเคยเปนประสบการณที่

ผานพนมาแลวในอดีต และไดกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตใน

ปจจุบันอีกครั้งสำหรับผูเลนรถรางทามิยา 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. ศึกษารูปแบบการแสดงออกการโหยหาอดีตของผู

เลนรถรางทามิยาในปจจุบัน  

 2. ศึกษาปจจัยอันทำใหเกิดการโหยหาอดีตที ่เกิด

ขึ้นกับผูเลนรถทามิยาในปจจุบัน 

 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ                          ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

ภาพท่ี  1  กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

สมมติฐานการวิจัย 

 1. การแสดงออกถึงการโหยหาอดีตของกลุ มผู เลน

รถรางทามิยาในรูปแบบตาง ๆ 

 2. ปจจัยตาง ๆ อันทำใหเกิดการโหยหาอดีตของผู

เลนรถรางทามิยา 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 1. ผูเลนรถรางทามิยาที่มีประสบการณเขารวมการ

แขงขันระดับเอเชียและระดับโลก จำนวน 8 คน 

 2. ผู เลนรถรางทามิยาที่เคยไดรับตำแหนงชนะเลิศ

อันดับ 1 ใน 5 ของระดับเอเชียหรือระดับโลก จำนวน 7 คน 

 3. กลุ มผู จัดการแขงขันและกลุ มตัวแทนจำหนาย

สินคาจากบริษัท TAMIYA จำนวน 3 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 เคาโครงคำถามปลายเปดที่ไดผานการตรวจสอบจาก

ผู เชี ่ยวชาญ 3 ทาน เปนการตรวจสอบความเที ่ยงตรงของ

เครื่องมือ (IOC) วิธีดังกลาวชวยใหขอมูลตรงตามวัตถุประสงค

ของงานวิจัย และไดรับคาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาอยูระหวาง 

0.60 - 1.00 และความเชื่อมั่นทั้งหมดเทากับ 0.98 ซึ่งเปนคา 

ที่ยอมรับได 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 1. การสังเกตอยางมีสวนรวม เพื ่อศึกษาการเลน

รถรางทามิยา รวมถึงการเขารวมการแขงขันอยางแทจริงเปน

เวลา 1 เดือน 

 2. การสัภาษณเชิงลึก โดยใชเคาโครงคำถามเปน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. วิเคราะหขอมูลจากการจดบันทึก 

 2. วิเคราะหขอมูลจากการถอดเทปคำตอคำ 

 3. วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ 

 4. วิเคราะหรวมกับแนวคิดทฤษฎีการโหยหาอดีต 

(Nostalgia) และแนวคิดพฤติกรรมมนุษย (Human Behavior 

Theory) 

  

สรุปผลการวิจัย 

 

ผู วิจัยไดนำเสนอผลการวิจัย ที ่แสดงผลการศึกษา

ขอมูลตาง ๆ โดยแบงออกเปน 2 ตอน ดังน้ี 

 

ตอนท่ี 1 รูปแบบในการแสดงออกถึงการโหยหาอดตีของกลุม

ผูเลนรถรางทามิยา 

 ผูเลนรถรางทามิยามักสรางองคประกอบในการจัด

กิจกรรมหรือการแขงขันรถรางทามิยา โดยการใชภาพและฉาก

ตาง ๆ จากการตูนเรื่องนักซิ่งสายฟาเพื่อตกแตงสถานที่ ไมวา

จะเปนการตกแตงรานคา การตกแตงพื้นที่จัดการแขงขัน และ

ปายโฆษณาตาง ๆ ลวนเปนการทำใหเหมือนกับในการตูนเรื่อง

การเลนรถ Tamiya 

Mini 4WD 

1. การโหยหาอดีต 

2. พฤติกรรมของ

มนุษย 
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นักซิ่งสายฟา ซึ่งการตูนเรื่องนี้คือจุดเริ่มตนของการเลนรถราง

ทามิยาตั้งแตสมัยผูเลนรถรางทามิยายังเปนเด็ก นอกจากนี้ยังมี

การใชภาพหรือฉากตาง ๆ จากการตูนเรื่อง Let’s & Go เพื่อ

ตกแตงปายประกาศ (Poster) ถ วยรางวัล (Trophy) และ

ผลิตภัณฑ (Product) 

 สิ่งเหลานี้เปนการแสดงออกถึงการโหยหาการตูนที่

เคยรับชมในวัยเด็ก นอกจากนี้ ยังทำใหผูที ่พบเห็นระลึกถึง

ความทรงจำในวัยเด็ก จากการรับชมการตูนเชนกัน 

 รถรางทามิยาเปนสินคาจากบริษัท TAMIYA ซึ ่งมี

หลากหลายรุนออกมาจำหนาย ซึ่งสามารถแบงออกไดเปนสอง

ประเภท ไดแก รถที่ถูกออกแบบใหม ซึ่งไมเหมือนในการตูน 

และรถที่ถูกออกแบบใหเหมือนกับรถในการตูน โดยผูเลนรถที่

นิยมเลือกซื้อรถที่เปนรุนเดียวกับในการตูน มีทั้งผูเลนรถที่ซื้อ

เฉพาะบางรุนที่ชอบ และผูเลนรถที่ซื้อทุกรุนเพื่อสะสมใหครบ

ของการตูน 

 ผูเลนที่ซื ้อรถจากในการตูนทุกรุนเพื่อสะสมใหครบ

สะทอนใหเห็นการหวนคิดถึงความทรงจำในวัยเด็กที่ผูปกครอง

ไมไดรับการสนับสนุนหรืออนุญาตใหซื้อ อีกทั้ง ผูวิจัยยังพบวา

รถจากการตูนไดถูกผลิตออกมาจำหนายเรื่อย ๆ และผูเลนรถ

เขามาซื้อเรื่อย ๆ เชนกัน 

 นอกจากนี ้ยังมีการประกวดความสวยงามในการ

ออกแบบรถ และจะพบไดวามีผูเขาแขงขันบางคนที่ออกแบบรถ

ใหเหมือนกับรถในการตูน ซึ่งรถเหลานั้นถูกพูดถึงและไดรับคำ

ชื่นชมอยางลนหลาม เนื่องจากกลุมผูเลนรถประทับใจและหวน

นึกถึงความทรงจำที่มีตอการตูนเรื่องนักซิ่งสายฟา 

 ตอนที่ 2 ปจจัยอันทำใหเกิดการโหยหาอดีตที่เกิด

ขึ้นกับผูเลนรถทามิยา 

 ความใฝฝน ความประทับใจ และความตองการในวัย

เด็ก คือ ปจจัยอันทำใหเกิดการโหยหายความทรงจำในอดีต 

และตอบสนองสิ ่งเหล าน ั ้นในชีว ิตป จจุบ ันของผู  เล นรถ 

นอกจากนั ้น ยิ ่งผูเลนรถสั ่งสมประสบการณการเลนรถมาก

เพียงใด การรับรูเรื่องราวของการตูนยิ่งเพิ่มพูนมากขึ้น เพราะ

แมการตูนจะไมไดถูกนำมาออกอากาศแลว แตยังคงมีผูเลน

หลายคนที่ยังหาชองทางเพื่อรับชมการตนูเรื่องน้ีอยูเรื่อยมา 

 การรับชมการตูนเกา ๆ เปนอีกหนึ่งวิธีเพื่อทำใหลด

ความเหนื่อยลา ความเครียด จากการทำงาน อีกทั้ง การเลนรถ

ยังเปนการสงเสริมความทรงจำในวัยเด็กที ่มาจากโลกแหง

จินตนาการมาสู โลกแหงความจริง ถือไดวาเปนการหยิบยก

ความทรงจำในอีตมาเปนประสบการณคูขนานกับชีวิตปจจุบัน 

 นอกจากนี้ ลักษณะของตัวการตูน เปนปจจัยอันทำให

เกิดการโหยหาอดีต เนื่องจากตัวละครมีเอกลักษณที่โดดเดน

แตกตางกันออกไป ซึ่งตัวละครหลักในเรื่องท่ีผูเลนรถยังคำ

จดจำได มีท ั ้ งหมด 12 ต ัวละคร ได แก   ต ัวละครฝ ายดี

ประกอบดวย ไฟเตอร ซึจิยะ โก เรตสึ เรียว เจ โทคิจิ และคุโร

ซาวา สำหรับตัวละครฝายราย ประกอบดวย โองามิ ไค เกน 

และเร โดยสามารถแบงเอกลักษณของตัวละครตาง ๆ ที่กลุมผู

เลนสามารถจดจำออกเปน 5 ดาน ไดแก รูปลักษณภายนอก 

ลักษณะคำพูด อุปนิสัย ความสามารถ และบทบาทที่โดดเดน 

โดยเฉพาะความโดดเดนของตัวละครฝายดี ความยุติธรรม 

ความเปนมิตร และความซื่อสัตย ผลการศึกษาปจจัยที่เกิดจาก

คุณลักษณะของตัวการตูน จะแสดงดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ตัวการตูนหลักที่ถูกจดจำ 

ตัวการตูน 
จำนวนผูเลนท่ีจดจำได 

(ทั้งหมด 18 คน) 

1. ไฟเตอร 18 

2. ซึจิยะ 17 

3. เรตส ึ 18 

4. โก 18 

5. เรียว 16 

6. เจ 16 

7. โทคิจ ิ 14 

8. คุโรซาวา 14 

9. โองามิ 11 

10. ไค 15 

11. เกน 13 

12. เร 13 

รวม (ท้ังหมด 216 หนวย) 183 

 

 จากตารางที่ 1 แสดงใหเห็นวาการจดจำตัวละครอยู

ในระดับมาก (X = 15.25) และผูเลนสามารถจดจำตัวละคร

ฝายดี (X = 16.71) ไดมากกวาตัวละครฝายราย (X = 13.20)  
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อภิปรายผลการวิจัย 

 

 1. จากการวิจัยพบวารูปแบบการแสดงออกการโหย

หาอดีตที่เกิดขึ้นกับผูเลนรถรางทามิยาถูกแสดงออกโดยการ

หยิบยกเรื่องราวหรือองคประกอบบางอยางในการตูนที่เคย

รับชมในวัยเด็กมาใชประกอบกับการเลนรถในปจจุบัน ซึ่ง

สอดคลองกับการศึกษาการโหยหาอดีตในอุตสาหกรรมการ

ทองเที ่ยว (นิพัทธพงศ พุมมา, 2559) การดึงสิ ่งที ่เคยมีให

กลับมาใหม เปนการโหยหาอดีตโดยนำรากฐานเดิมกลับคืนมา

ใหม การเลือกบริโภคสินคาที่มีภาพอดีต ที่มีความสัมพันธกับ

การดำเนินชีวิตนั้น เปนกิจกรรมเพื ่อตอบสนองภาวะโหยหา

อดีต ยิ่งไดพบเห็นสิ่งท่ีเก่ียวของกับอดีตแลว จะเกิดความตื่นตา

ตื่นใจที่ไดสัมผัสกับสิ่งเรานั้นในชีวิตปจจุบัน ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยเรื่องความจริงแทในการจัดการการทองเที่ยวเชิงโหยหา

อดีต : กรณีศึกษาชุมชนตลาดสามชุกรอยป จังหวัดสุพรรณบุรี 

(เกรียงไกร วัฒนาสวัสดิ์, 2555) การโหยหาอดีตมักรวมกับ

กิจกรรมตาง ๆ ที่ถูกจัดขึ้น และมักจะเปนกิจกรรมที่แสดงออก

ในลักษณะการเสพบรรยากาศ การรวมทำกิจกรรม การเลือก

ซื้อสินคาหรือจะสมของเกา 

 2. จากการวิจัยพบวาปจจัยอันทำใหเกิดการโหยหา

อดีตที่เกิดขึ้นกับผูเลนรถรางทามิยาประกอบไปดวย อารมณ 

ความรูสึก ความหลงใหล ท่ีตองการถูกตอบสนอง ซึ่งสอดคลอง

กับงานวิจัยเรื่องปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจในการทองเที่ยวเชิง

โหยหาอดีตของนักทองเที ่ยวชาวไทย (สิรัชญา วงษอาทิตย, 

2559) แทจริงแลวการโหยหาอดีตคือ อารมณและความรูสึก 

ของผูคนที่มีตออดีต และมีความตองการที่จะหวนกลับไปสูอดีต 

ซึ่งการโหยหาอดีตสามารถเกิดขึ้นและพัฒนาผานการรับชมสื่อ

ที่เกี ่ยวของกับการตูนเรื่องนักซิ่งสายฟา ดังนั้น จะเห็นไดวา

เรื่องราวหรือเนื้อหาของการตูนเรื่องนี้ ยังคงเปนที่จดจำ เปนที่

นิยม และมีทัศนคติโนมไปในทิศทางเดียวกับการตูนเรื่องนี้ 

แมวาวันเวลาจะผานพนไปเนิ่นนานแลวก็ตาม ซึ่งสอดคลองกับ

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษย โดย Greene (2017) ที่กลาว

ไววา พฤติกรรมของมนุษยประกอบดวย 1) ความเช่ือ หมายถึง 

การกระทำบางอยาง ปรากฏการณบางอยางและคุณสมบัติของ

สิ ่งของบางอยาง ที ่อยู  ในความคิดวาเปนจริง 2) คานิยม 

หมายถึง แนวความคิดท่ีเปนลักษณะพิเศษของกลุมคนกลุมหนึง่ 

ซึ ่งเปนความคิดที ่มีอิทธิพลใหบุคคลเลือกกระทำและเลือก

เปาหมายที ่เหมือนกัน 3) ทัศนคติ หมายถึง สิ ่งที ่เปนการ

ตอบสนองสิ่งเราทางจิตใจและรางกาย ทัศนคติจะเปนผูกำหนด

ทิศทางของพฤติกรรมและแรงจูงใจ 

สรุป การวิจัยครั้งนี้ไดขอคนพบใหมคือ การตอกย้ำ

ภาวะโหยหาอดีต ทำใหความทรงจำในอดีตจะยังอยูตอไปอีก

ยาวนาน อาธิ การรับชมการตูนซ้ำ ๆ หลายรอบ การบริโภค

ส ินค าท ี ่ เคยผ านประสบการณ การตกแต งโดยหย ิบใช

องคประกอบตาง ๆ จากการตูน เปนตน เสมือนการผลิตซ้ำของ

สื่อที่ทำใหผูคนจดจำและเชื่อนั่นเอง 

 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

 

ขอเสนอแนะในการวิจัย 

 1. ผลการวิจัยบงชี้ใหเห็นถึงรูปแบบการแสดงออก

การโหยหาอดีตมากาจากอิทธิพลของความทรงจำที่ประทับใจ

ในอดีตตอพฤติกรรมของบุคคลในปจจุบัน การโหยหาอดีตจึง

เปนอีกหนึ่งองคประกอบของการดำเนินชีวิต และการทำธุรกิจ 

นอกจากนั้นการโหยหาอดีตยังนำไปสูการพัฒนาศักยภาพของ

บุคคล และสรางอีกหนึ่งวัฒนธรรมขึ้นมาในสังคม 

 2. ผลการวิจัยบงชี้ใหเห็นถึงปจจัยอันทำใหเกิดการ

โหยหาอดีตนำไปสูการแสวงหาสิ่งตอบสนองความตองการ 

ไมเพียงแคความตองการของผูบริโภค แตยังรวมถึงผูจัดหรือผู

จำหนายสินคาและบริการดวยเชนกัน เมื่อสิ่งตอบสนองความ

ตองการของผู บริโภคและผู จัดหรือผูจำหนายสอดคลองกัน 

ประสิทธภิาพของการสรางกิจกรรมจะเพิ่มพูนและยั่งยนื 

 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการศึกษาและเปรียบเทียบผลการศึกษากับ

กลุมตัวอยางอื่น ๆ เชน กลุมผูเลนหนาใหม หรือกลุมผูเลนที่ไม

เคยเขารวมงานระดับเอเชียหรือระดับโลก 

 2. ควรมีการศึกษาวิธีการสรางคุณคาและมูลคาของ

ผลิตภัณฑที่มีตนกำเนิดจากการโหยหาอดีต 
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