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บทคัดย่อ 

          กีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นเป็นกีฬาที่รับความนิยมมากจากบุคคลทั่วโลก เป็นกีฬาที่สร้างความตื่นเต้น

และท้าทายแก่ผู้ชมและผู้เล่นเอง  ท าให้กีฬาประเภทนี้เผยแพร่ไปอย่างรวดเร็ว ในช่วง15-20ปีที่ผ่าน

มา  ท าให้เกิดการแข่งขันในระดับประเทศและระดับโลก อาทิเช่น Asia X-Game , X-Game World- 

championship ที่ได้รับความสนใจและมีการจัดแข่งขันอย่างต่อเนื่อง ท าให้หลายๆประเทศต้องการ  

ที่จะพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาของตัวเองเพื่อที่จะมีบทบาทในวงการเอ็กซ์ตรีมโลก  ซึ่งกีฬาเอ็กซ์- 

ตรีม ก าลังจะบรรจุในกีฬาในกีฬาโอลิมปิคปี 2012 ที่ประเทศอังกฤษจะเป็นเจ้าภาพ  ท าให้วงการ

กีฬาเอ็กซ์ตรีมในประเทศไทยได้จัดการส่งเสริมให้เยาวชนได้พัฒนาฝีมือให้นักกีฬาก้าวสู่ระดับ    

มืออาชีพ  เพื่อที่จะกาวสู่วงการเอ็กซ์ตรีมระดับนานาชาติ  ซึ่งเป็นนโยบายของนายกสมาคมเอก็ซ์- 

ตรีมได้กล่าวเอาไว้  หากแต่ขาดแคลนสถานที่ที่เหมาะสมกับการฝึกซ้อมและการแข่งขันกอ็าจท า  

ให้นักกีฬาไม่อาจพัฒนาศักยภาพของตัวเองได้อย่างเต็มที่  จึงต้องการให้มีพื้นที่ที่เหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพเพื่อให้นักกีฬาไทยมีความสามารถเทียบเท่ากับนักกีฬาชาติอื่นต่อไป 

         โครงการนี้เกิดขึ้นมา  โดยการออกแบบตกแต่งภายในอาคารรองรับในส่วนสมาคมกีฬา    

เอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศไทยอย่างเป็นทางการ  เป็นสถานที่ฝึกซ้อมและพัฒนาศักยภาพของตัว  

บุคคลและนักกีฬาที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีม และเป็นสถานที่จัดการแข่งขันในระดับประเทศและ

ระดับนานาชาติอีกทั้งยังเป็นศูนย์ช๊อปปิ้งเซ็นเตอร์ (Shopping Center) ที่รวบรวมอุปกรณ์ไว้อย่าง

ครบครันและสมบูรณ์แบบที่สุด 

ท าให้โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ เป็นสถานที่ท าให้เยาวชนและบุคคลทั่วไปหันมา   

สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีม เพื่อที่พัฒนาวงการกีฬาเอ็กซ์ตรีมของประเทศไทยให้ก้าวหน้าไปใน    

ระดับนานาชาติ  และส่งเสริมให้เยาวชนใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์และห่างไกลจากยาเสพติด 



 จ 

บทสรุปผู้บริหาร (Executive Summary) 

 

ผู้ศึกษาได้ศึกษาทดลอง วางแผนการด าเนินการธุรกิจ โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์         
ไทยเเลนด์อินดอร์สเกตปาร์คเเละช้อปปิ้งมอลล์  “Extreme Center Thailand Skate park Indoor and 
Shopping Mall” เพื่อเป็นสถานที่ที่ให้เยาวชนไทยได้เเสดงออกถึงศักยภาพทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม
อย่างเต็มที่ในระยะ 5 ปี นับจากปี 2554 ซึ่งเป็นปีที่เร่ิมด าเนินการ โดยใช้ระยะเวลาในการด าเนินการ
ประมาณ 1 ปี เงินลงทุนทั้งส้ิน 70,325,000 บาท จากนั้นจึงเร่ิมเปิดโครงการในปี 2555 

ผู้ศึกษาได้จัดท าสมมติฐานทางการเงินไว้เป็น 3 กรณี ได้แก่ กรณีได้รับผลก าไรมากที่สุด 
(Base Case) กรณีที่มีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) และในกรณีที่ได้รับผลก าไรน้อย
ที่สุด (Worst Case) โดยมีเงื่อนไขรายได้จากส่วนของค่าบริการให้เช่าสนามเอ็กซ์ตรีม ค่าบริการให้
เช่าอุปกรณ์กีฬาเอ็กซ์ตรีม ค่าบริการคอร์สเรียนเอ็กซ์ตรีม ค่าประกันอุปกรณ์ ค่าบริการให้เช่าบู๊ท  
ขายของ ค่าบริการเสริม รายได้จากการจัดกิจกรรมภายในโครงการ รายได้จากการจัดกิจกรรมนอก
สถานที่ ค่าโฆษณา เเละค่าสปอนเซอร์ 

ซึ่งจากแผนการด าเนินงานทั้ง 3 กรณีนั้น ถูกก าหนดอัตราตอบแทน (Discount Rate) ไว้     
ที่ 8% โดยสามารถสรุปผลทางการเงินได้ดังนี้ 

 

 Best Case Most Likely Case Worst Case 

Payback Period 2 ปี 3 ป ี 5 ปี 

NPV 68,141,357 33,790,195 -12,772,186 

IRR 45.67% 28.31% 1.77% 

Discount Rate =  10% 

 

 



 ฉ 

จากผลการศึกษาของโครงการพบว่า กระแสและสภาพตลาดของธุรกิจการศึกษานั้น มี
แนวโน้มการเติบโตอย่างต่อเนื่องเเละมีอัตราการเพิ่มขึ้นเร่ือยๆ เนื่องจากเป็นกระเเสนิยมของ
กลุ่มเป้าหมาย  เพราะวัยรุ่นไทยให้ความสนใจเเละนิยมกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นอย่างมาก รวมถึงมีเเฟช่ัน
เข้ามาเกี่ยวข้องด้วย ซ่ึงขณะนี้เป็นช่วงขาขึ้นของกีฬาเอ็กซ์ตรีม ในหลายประเทศทั้งภาครัฐเเละ
เอกชนตื่นตัวเป็นอย่างมากให้การสนับสนุนเพื่อรองรับการเติบโตของกีฬาประเภทนี้ ผู้ให้การ
สนับสนุนต่างๆ เร่ิมเห็นเเนวโน้วกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเละให้การสนับสนุนมากขึน้ อีกทั้งโครงการนี้ยัง  
ไม่เคยเกิดขึ้นมากอ่นจึงไมม่ีคู่เเข่งทางการตลาด ทั้งหมดนี้จึงเป็นเอกลักษณ์ที่สามารถท าให้
โครงการประสบความส าเร็จ 

 อย่างไรก็ตามการเข้ามาประกอบธุรกิจประเภทนี้จะต้องอาศัยปัจจัยหลายอย่างในการ
ด าเนินธุรกิจโดยเฉพาะรูปแบบการให้บริการที่เเตกต่างเเละเหนือความคาดหมาย ถือเป็นหัวใจ
ส าคัญที่จะท าให้ธุรกิจอยู่รอดได้ และทีมงานระดบัมืออาชีพ เครือข่ายพันธมิตรที่พร้อมให้ความ
สนับสนุนโครงการ  



 ช 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 การศึกษาเป็นสิ่งหนึ่งที่บุพการีของข้าพเจ้าได้คาดหวังไว้ ด้วยความเพียรพยายามให้บุตร
หลานได้ใช้สิ่งนี้ก้าวไปสู่ความส าเร็จของชีวิต จากการศึกษาระดับปริญญาโทและการท างานวิจัย
ฉบับนี้ เป็นที่ประจักษ์ต่อตนเองอย่างแท้จริง ถึงความอดทนและความมุ่งมั่นที่ต้องมีอย่างสูงในการ
เพิ่มพูนความรู้ แบบมีแนวคิดทฤษฎี ให้กับชีวิต  
 
 งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงเป็นอย่างดี ด้วยความกรุณาอย่างสูงจากอาจารย์ที่ปรึกษา รศ.ดร.
จุฑา เทียนไทย และ อาจารยปเตอร กัน ซึ่งให้ค าแนะน า ข้อคิดเห็นต่างๆ ตลอดจนแกไ้ขขอ้บกพร่อง
ทั้งหลาย ด้วยความเอาใจใส่อย่างดีย่ิงมาโดยตลอด ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 
รวมถึงคณาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชามา ณ โอกาสนี้ 
 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอขอบคุณในน้ าใจไมตรี ของเพื่อนปริญญาโทบริหารธุรกิจบันเทิงและการ
ผลิต (MACA.EM) รุ่น 2 ทุกท่าน ที่ให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจซึ่งกันและกันมาโดยตลอด     
ดีใจมากที่ได้เจอและรู้จักพวกคุณ 
 
 รวมถึงบุคคลและเจ้าหน้าที่หน่วยงานที่เกี่ยงข้อง ที่ข้าพเจ้าไม่ได้กล่าวมาอีกมากมายที่ให้
การช่วยเหลือ ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณเป็นอย่างสงูไว้ ณ ที่นี้ด้วย 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของโครงการ 
 

กีฬาเอ็กซ์ตรีมหรือที่คนไทยมักเรียกกันว่ากีฬาผาดโผนแบ่งออกเป็นหลายประเภทอาทิเช่น  
อินไลน์สเก็ต , สเก็ตบอร์ด , จักรยานผาดโผนฯลฯ และจะมีแยกย่อยในแต่ละประเภทกีฬาอีก แม้ว่า
กีฬาชนิดนี้จะเล่นกันในวงแคบๆ หรือในกลุ่มเด็กที่ถูกเรียกว่า ขาโจ๋ แต่งตัวใส่กางเกงหลุดๆและ 
เด็กน้อยคนนักที่จะได้รับการสนับสนุนจากผู้ปกครองให้มาเล่นกีฬาชนิดนี้ เพราะนอกจากเด็กกลุม่
นี้จะถูกมองว่าไมน่่าคบแล้ว กีฬาเอ็กซ์ตรีมยังดูเหมือนว่าจะไม่ปลอดภัย แต่เด็กไทยกลุ่มนี้ก็ฝ่าฟัน
ขึ้นไปอยู่ในแถวหน้าในระดับเอเชียได้อย่างน่าช่ืนชม กีฬาเอ็กซ์ตรีมนี้ ปัจจุบันมีเวทีสนามเเข่งขัน
ทั่วโลกและเด็กไทยสามารถเข้าไปคว้ารางวัลน้อยใหญ่กลับมาได้อยู่เสมอ สร้างช่ือเสียงให้กับ
ประเทศไทยอย่างต่อเนื่อง เห็นได้ชัดเจนว่าเยาวชนไทยให้ความสนใจเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเพิ่มขึ้นถึง
เท่าตัว หลังจากนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมไทยประสบความส าเร็จระดับเอเชียและระดับอาชีพ ในช่วง 2 ปีที่
ผ่านมาทีมนกักีฬาเอ็กตรีมไทยแลนด์ทั้ง อินลายสเก็ต, จักรยานผาดโผน, สเก็ตบอร์ด ได้คว้าเหรียญ
ทอง เงิน และทองแดง ให้ประเทศไทยได้มากที่สดุในชนิดกีฬาเอ็กซ์ตรีม เเละนี่คือการพิสูจน์ว่า
เด็กไทยมีความสามารถในด้านนี้จริงๆไม่แพ้ชาติอื่นๆ ในภูมิภาคเอเชียหรือในทวีปยุโรปเลย และ
ทางสมาคมกีฬาเอ็กตรีมแห่งประเทศไทยได้ออกมากลา่วให้ทางผู้ใหญ่เล็งเห็นจุดด้อยของประเทศ
ไทยในเร่ืองสนามการฝึกซ้อมที่มไีม่เพียงพอให้เยาวชนออกมาแสดงออกถึงความสามารถ กีฬา
เอ็กซ์ตรีมนั้นเเม้ผู้เล่นยังมีจ านวนน้อยอยู่เเต่จ านวนคนดูเยอะมาก โดยวัดจากเรทติ้งจ านวนคนดู 
กีฬาเอ็กซ์ตรีมในโอลิมปิคสากล *(IOC) ที่ผ่านมามีจ านวนคนดูกีฬาเอ็กซ์ตรีมมากที่สุดในทุก
ประเภทกีฬา หากมีการพัฒนาสนามฝึกซอ้มเเละท าให้เยาวชนเห็นว่ากีฬาประเภทนี้สนุกไม่เป็น
อันตรายอย่างที่คิด จะท าให้ประชาชนหันมาให้ความสนใจกันมากขึ้น 
 

ในประเทศไทยนั้นมีสนามฝึกซ้อมที่มีความพร้อมเพียงไม่กี่แห่ง สนามฝึกซ้อมที่ใหญ่ที่สุด
และใช้ในการแข่งขัน Asian Indoor Game ที่ผ่านมาอยู่ที่สนามกีฬาจังหวัดสุพรรณบุรี และอีกแห่ง 
คือ ที่สนาม Red bull Park กาดสวนแก้ว จังหวัดเชียงใหม่ ส่วนในกรุงเทพนั้นสถานที่ส าหรับเล่น 
กีฬาเอ็กตรีมซ์ประเภทต่างๆนั้น จะยังไม่มีพื้นที่ที่เป็นศูนย์กลางที่มีความพร้อมทั้งทางด้านอุปกรณ์ 
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และสถานที่จริงๆ จึงท าให้ผู้ที่เล่นกีฬาประเภทนี้จะนิยมนัดเจอกันเพื่อฝึกซ้อมกันตามสวนสาธาณะ  
และสถานที่ต่างๆ อาทิเช่น สะพานพุทธ, สนามกีฬาหัวหมาก, ลานกีฬาวัชรพล, อนุสาวรีย์บางเขน,  
ใต้สะพานพระรามแปด ฯลฯ ส่วนที่เปิดด าเนินการในรูปแบบของธุรกิจ ตอนนี้มีเพียงแห่งเดียวคือ 
ที่ห้างสรรพสินค้า Esplanade แต่มีพื้นที่เล็กมากและอุปกรณ์ต่างๆ ยังมีไม่มากนัก จะเน้นไปใน
รูปแบบการขายเสื้อผ้าและอุปกรณ์ตกแต่งมากกว่าสนามการฝึกซ้อม  
 

นับเป็นครั้งแรกในประวัติศาสตร์เยาวชนสเกตไทยที่ได้สิทธ์ิเข้าแข่งขันสเกตบอร์ดชิง
แชมป์โลก ล่าสุดสหพันธ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมแห่งเอเชีย ร่วมกับสมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศไทย 
สหพันธ์กีฬาสเก็ตบอร์ดโลก สหพันธ์จักรยาน BMX ฟรีสไตล์โลก และ อินไลนล์ีกโลกเป็นเจ้าภาพ
จัดการแข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีมในรายการ Supanburi International Extreme Championship การ
ประลองของสุดยอดฝีมอืของเอเชีย16 ประเทศ กับสุดยอดฝีมือระดับโลกในกีฬา BMX Freestyle, 
Inline Stunt และ Skateboard โอกาสของเด็กไทยที่จะโดดเด่นบนเวทีระดับอาชีพโลกต่อไป ที่
สนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมแห่งชาติสุพรรณบุรี อีกทั้งการแข่งขันไทยแลนด์เอ็กซ์ตรีมแชมเปี้ยนชิพ 200 
โดยแบ่งประเภทกีฬาที่แข่งขันตามกฎของสหพันธ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมนานาชาติ (เอเอ็กซ์เอฟ) ส าหรับ 
ผู้ชนะเลิศในแต่ละประเภททั้งรุ่นสมัครเล่นและรุ่นทั่วไป ในอันดับ 1 และ 2 จะได้รับสิทธิเป็น
ตัวแทนทีมชาติไทย เข้าแข่งขันในระดับนานาชาติ 6 รายการ และในโอลิมปิกเกมส์ ปี 2012 ที่
ลอนดอน ประเทศอังกฤษ มีการบรรจุบีเอ็มเอ็กซเ์วิร์ธหรือบีเอ็มเอ็กซ์ผาดโผนเข้าไปด้วยแล้ว   
ซึ่งนั่นจะหมายถึงโอกาสที่เพิ่มขึ้นของนกักีฬาเอก็ซ์ตรีมไทยในโอลิมปิกเกมส์คร้ังต่อไปด้วย 
 

กีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นกีฬาความหวังใหม่ของชาวเอเซียในโอลิมปิค เป็นช่วงขาขึ้นของกีฬา
ประเภทนี้ ในหลายประเทศทั้งภาครัฐเเละเอกชนตื่นตัวเป็นอย่างมากให้การสนับสนุนเพื่อรองรับ
การเติบโตของกีฬาประเภทนี้ ตัวอย่างเพื่อนบ้านสิงค์โปร์ที่มีสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่ใหญ่ที่สุดใน
เอเซีย หรือมาเลเซียที่มีสนามเอ็กซ์ตรีมในทุกๆรัฐ ผู้ให้การสนับสนุนต่างๆ เร่ิมเห็นเเนวโน้วกีฬา
เอ็กซ์ตรีมเเละให้การสนับสนุนมากขึ้น อีกทั้งทางสมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเห่งประเทศไทยได้เห็น 
ว่าเยาวชนไทยให้ความสนใจเเละหันมาเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเยอะขึ้นเร่ือยๆ จึงได้ประสานงานกับ
กรุงเทพมหานครเพื่อขออนุญาตให้พื้นที่สวนสาธารณะเป็นพื้นที่ฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีม เยาวชนไทย
มีความสามารถในกีฬาประเภทนี้ติดอันดับต้นๆ ของโลก แต่ในประเทศไทยนั้นยังไม่มีผู้ให้การ
สนับสนุนบวกกับยังไม่มีพื้นที่ที่เป็นศูนย์กลางของกิจกรรมประเภทนี้อยู่เลย เพื่อให้เยาวชนไทย 
เเละกีฬาเอ็กซ์ตรีมไทยพัฒนาศักยภาพให้เทียบเท่าเเละพัฒนาเป็นผู้น าทางด้านกีฬาเอก็ซ์ตรีมใน
ระดับภูมิภาคเเละระดับโลกต่อไป ผู้วิจัยจึงต้องการท าโครงการสนามฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีมเละ 
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จัดจ าหน่ายอุปกรณ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมประเภทต่างๆ เพื่อเป็นศูนย์รวมของกีฬาเอ็กซ์ตรีมทุกประเภท 
เป็นสถานที่ที่ให้เยาวชนไทยได้เเสดงออกถึงศักยภาพทางด้านกีฬาเอ็กตรีมอย่างเต็มที่ เป็นการออก
ก าลังกายใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ และผ่อนคลายความตึงเครียดจากสภาพสังคมในปัจจุบันเป็น
การช่วยหากิจกรมให้เยาวชนไม่ไปมั่วสุ่มกันในทางไม่ดี และเปลี่ยนมมุมองทัศนคติของผู้ปกครอง
เยาวชนที่มาเล่นเอ็กซ์ตรีมให้มองเป็นกีฬา สร้างโอกาสในการเป็นนักกีฬาเอ็กตรีมมืออาชีพต่อไป 
ช่วยยกมาตรฐานกีฬาเอ็กซ์ตรีมให้เป็นที่ยอมรับของสังคมไทย 
 

ผู้วิจัยมีความสนใจที่ต้องการศึกษาถึงพฤติกรรมของนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมในการเลอืกใช้สนาม
ฝึกซ้อมว่ามีพฤตกิรรมอย่างไรเเละมีปัจจัยใดเข้ามาเกี่ยวข้องในการตัดสินใจเลือกสนามฝึกซ้อมใน
พื้นที่ต่างๆ ผู้วิจัยคาดหวังว่าข้อมูลที่ได้จากการประมวลผลวิจัยเชิงส ารวจนี้ จะเป็นข้อมูลส าคัญที่
สามารถน าบทวิเคราห์เเละข้อมูลทีไ่ด้ ไปใช้ประโยชน์ในการปรับปรุงกลยุทธ์ทางการตลาด หรือ
การด าเนินกิจการ เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการเเละเป็นที่พึงพอใจสูงสุดของกลุ่ม
ผู้บริโภคได้ 
 
วัตถุประสงค์ของโครงการ 
 

1. เพื่อศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มนักกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
2. เพื่อศึกษาถึงทัศนคติที่นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมมีต่อการเลือกสนามฝึกซ้อม 
3. เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมที่นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมมีต่อการเลือกใช้สนามฝึกซ้อม 
4. เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกใช้สนามฝึกซ้อม 

 
ขอบเขตของโครงการ 
 
 การศึกษานี้มุ่งเน้นการส ารวจทัศนคติ พฤติกรรม เเละปัจจัยของผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม ซ่ึงมี
การฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีมในสถานที่ตา่งๆ ภายในจังหวัดกรุงเทพมหานคร อย่างน้อย 1 ครั้งต่อ
เดือน โดยท าการศึกษาจ านวนอย่างน้อย 400 ตัวอย่าง ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างตามหลักการ
เเปรผันร่วมกันระหว่างขนาดของกลุ่มตัวอย่างกบัความคลาดเคลือ่นที่เกิดขึ้นจากการเลือกตัวอย่าง
ตามสูตรของ Yamane (1967) โดยก าหนดความเช่ือมั่น 95% เเละความผิดพลาดไม่เกิน 5% 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. เพื่อให้ทราบถึงปัจจัย เเละพฤติกรรมของผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่มีอิทธิพลในการตัดสินใจ
เลือกใช้สนามฝึกซ้อม อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเเละส่งเสริมกีฬาเอ็กซตรีม 

2. ท าให้ทราบถึงลักษณะทั่วไปทางประชากรศาสตร์ เเละพฤติกรรมในการใช้สนามฝึกซ้อม
กีฬาเอ็กซ์ตรีม เพื่อประโยชน์ในการพิจารณาเลือกกลุ่มเป้าหมายรวมถึงการปรับปรุงบริการ 
เพิ่มบริการ 
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บทที่ 2 
 

เเนวคิด ทฤษฎี เเละงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
 

เเนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติ 
 
 การศึกษาถึงเร่ืองทัศนคติ เป็นสิ่งส าคัญที่นักการตลาดควรรับทราบ เพราะว่าเป็นการบอก
ถึงการที่ผู้บริโภคตัดสินใจเลือกใช้หรือเลือกซื้อสินค้าหรือบริการนั้นๆ ซึ่งเกิดจากกระบวนการคิด
ของผู้บริโภค ซ่ึงเป็นสาเหตุส่งผลให้เกิดพฤติกรรมของผู้บริโภค เเละมีผลโดยตรงต่อการตัดสินใจ
เลือกซื้อสินค้าเเละบริการ โดยในทางกลับกันประสบการณ์จากการใช้สินค้าเเละบริการก็มีผลต่อ
ทัศนคติของผู้บริโภคเช่นเดียวกัน ซึ่งในส่วนของการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นกถ็ือว่าเป็นทัศนคติของ
เเต่ละบุคคลในการเลือกที่จะเล่นหรือไม่เล่น 
 
ความหมายของทัศนคติ 
 
 นักวิชาการได้ให้ความหมายของเเนวคิด ทฤษฎีของทัศนคติดังนี้ 
 Schiffman and Kanuk (2004 : 2553) ได้ให้ความหมายของทัศนคติไว้ว่า เป็นความโน้ม
เอียงหรือเเนวโน้มที่บุคคลหนึ่งๆ มีพฤติกรรมที่สอดคลอ้งในลักษณะที่พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
 

Phillip Kotler (2003 : 199) ได้อธิบายความหมายของทัศนคติในมุมมองของนกัการตลาด 
โดยสรุปได้ว่า ทัศนคติเป็นการประเมินความชอบหรือไม่ชอบ อันเป็นความรู้สึกทางด้านอารมณ์
ของมนุษย์ เเละจะเเสดงพฤติกรรมออกมาดดยที่จะโน้มเอียงไปยังความรู้สึกที่มีต่อสิ่งนั้นๆ โดยได้
อธิบายว่ามนุษย์มีทัศนคติต่อสิ่งต่างๆ เกือบทั้งหมด ทั้งทางด้านศาสนา การเมือง อาหาร การกีฬา 
หรือสิ่งต่างๆ โดยทัศนคติจะท าให้เกิดกรอบของความคิดของมนุษย์ว่าชอบหรือไม่ชอบต่อสิ่งนั้นๆ 
ซึ่งจะเเสดงผลออกมาทางการกระท าว่าต้องการจะใกล้ชิดหรืออยู่ห่างจากสิ่งนั้น นอกจากนี้ทัศนคติ
ยังท าให้มนุษย์เเสดงพฤติกรรมที่เหมือนกัน หรือมีลักษณะที่คงที่ต่อสิ่งที่มีความคล้ายคลึงกนัโดย 
ไม่ต้องเสียเวลาในการตีความหมายสิ่งใหม่ว่าชอบหรือไม่ชอบ เเละด้วยสาเหตุนี้เองท าให้การ
เปลี่ยนเเปลงทัศนคตินั้นท าได้ยาก นักการตลาดจงึพยายามที่จะหาหรือผลิตสินค้าหรือบริการให้ตรง
กับทัศนคติของผู้บริโภคมากกว่าที่จะเปลี่ยนทัศนคติของผู้บริโภค 
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 ทัศนคติ (Attitudes) เป็นตัวแปรภายในที่ส าคัญมากชนิดหนึ่งซ่ึงส่งผลกระทบต่อการ
ตัดสินใจซื้อเเละเลือกวิถีชีวิต (Lifestyles) ของผู้บริโภค (ดร.สุภาภรณ์ พลนนิกร, หน้า 224) 
 
 ทัศนคติ (Attitudes) หมายถึง ระเบียบของเเนวคิด ความเช่ือ อุปนิสัย เเละสิ่งจูงใจที่
เกี่ยวข้องกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ (Engel, Kollat & Backwell, p.166) 
 
 กล่าวได้ว่าผู้บริโภคจะมีกลไกอนัหนึ่งคอยพิจารณาเเละประเมินทุกสิ่งทุกอย่างกอ่นที ่
จะตัดสินใจซื้อ เเละเเต่ละบุคคลก็จะมกีารประเมินของส่ิงเดียวกันที่ต่างกันออกไป ซ่ึงทัศนคติ 
มีคุณลกัษณะดังนี้ (รศ.ธงชัย สันติวงษ์, หน้า 168) 
 

1. ทัศนคติเป็นสิ่งที่มีอยู่ภายใน คือ เป็นเร่ืองของระเบียบความนึกคิดที่เกิดขึ้นภายใน
ของเเต่ละบุคคล 

2. ทัศนคติจะมิไช่สิ่งที่มีมาเเต่ก าเนิด ตรงกันข้ามทัศนคติจะเป็นเร่ืองที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้เร่ืองราวต่างๆ ที่ตนได้เกี่ยวข้องอยู่ด้วยในภายนอก เเละทัศนคติจะก่อตัว
จากการประเมินหลังจากที่ได้เกี่ยวข้องกับสิ่งภายนอกดังกล่าวเเล้ว 

3. ทัศนคติมีลักษณะมั่นคงถาวร คือ ทัศนคตินั้นเปลี่ยนเเปลงได้ยากหลังจากที่ได้
เกิดขึ้นเเล้วจะยังสามารถที่จะเปลี่ยนเเปลงได้ เมื่อมีตัวกระตุ้นที่เเตกต่างกันไป เเละ
มีปัจจัยทางด้านเวลาเข้ามาเกี่ยวข้อง ทั้งนี้เนื่องจากทัศนคติเกิดจากกระบวนการ
ทางด้านความคิด การประเมิน ท าให้สามารถที่จะปรับเปลี่ยนหรือเปลี่ยนเเปลงได้ 

4. ทัศนคติจะมีความหมายอิงถึงตัวบุคคลเเละสิ่งของเสมอ คือ ทัศนคติเกิดจากสิ่งที่มี
ตัวตนที่อ้างอิงได้ ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองราว สิ่งของ บุคคล สถาบัน ค่านิยม เร่ืองราว
ทางสังคม หรือแม้เเต่ความนึกคิดต่างๆ 

  
จากความหมายทั้งหมดที่กล่าวสามารถสรุปได้ว่า ทัศนคติหมายถึงความรู้สึกของบุคคลทีม่ี

ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลักษณะที่ชอบหรือไม่ชอบ พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นภายในจาก
กระบวนการทางด้านความคิด เเละไม่ไช่สิ่งที่เป็นมาเเต่ก าเนิด ซึ่งทัศนคตินี้มีเเนวโน้มที่ท าให้เกิด
พฤติกรรมในทิศทางเดียวกัน 
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องค์ประกอบของทัศนคติ (Attitude Model)  
 
ภาพที่ 1 : องค์ประกอบส าคัญของทัศนคติประกอบด้วย 3 ส่วน  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : Attitude Model. (2552). สืบค้นวันที่ 9 เมษายน 2552 จาก http://www.ba.cmu.ac.th/ 
marketing/e-learning/buyer_2.../5.ppt. 
 

1. ส่วนของความเช่ือหรือความคิด (Cognitive Component) คือ ความรุ้ (Knowledge) เเละ
ความเข้าใจหรือการับรู้ (Perception) ของเเต่ละบุคคลซึ่งได้มาจากประสบการณ์หรือข้อมูลต่างๆ ที่
เเต่ละบุคคลได้รับมา ความรู้นี้เเละผลกระทบต่อการรับรู้จะก าหนดความเช่ือ (Beliefs) ซึ่งสะท้อน
ความรู้เฉพาะอย่างของบุคคล ความเช่ือจากการประเมิน อย่างเช่นธุรกิจทางด้ายบริการนั้น ผู้บริโภค
จะมีทัศนคติที่เกิดจากการที่ได้รับบริการ คือประสบการณ์ที่เคยได้รับบริการ เเล้วจะมีความเช่ือที่ 
ว่าบริการนั้นดีหรือไม่ดี ซ่ึงขึ้นอยู่กับว่าเเต่ละบุคคลมีการประเมินบริการนัน้ๆ เป็นอย่างไร เช่น
ผู้บริโภคที่เคยเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมในสถานที่ใดสถานที่หนึ่ง ถ้าได้รับประสบการณ์ที่ดีในวันนั้น  
ก็จะมีประสบการณ์ที่ดีกับสถานที่นั้น หรืออาจจะเป็นข้อมลูที่ได้รับจากคนอื่น เช่น มีเพื่อนหรือ
ครอบครัวพูดให้ฟังว่าสถานที่ที่ไปมาเป็นอย่างไร ผู้บริโภคที่ได้ฟังข้อมูลก็จะมีการรับรู้ซึ่งจะ
ก าหนดความเช่ือถือของผู้บริโภคต่อสถานที่นั้นๆ 

    Conation            Affect 
 
 
 
 
                Cognition 
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 2. ส่วนของความรู้สึก (Affective Component) คือ ส่วนที่สะท้อนถึงอารมณ์ (Emotion) 
หรือความรู้สึก (Feeling) ต่างๆ ของผู้บริโภคที่มีต่อการใช้บริการหรือสินค้านั้นๆ ส่วนของอารมณ์
เเละความรู้สึกมีการค้นพบโดยการวิจัยผู้บริโภค โดยผู้บริโภคจะประเมินสินค้าเหรือบริการจาก
อารมณ์เเละความรู้สึก ว่ามีความชอบหรือไม่ชอบ ดีหรือไม่ดี พอใจหรือไม่พอใจ เห็นด้วยหรือไม่
เห็นด้วย เช่นการวิจัยความคิดเห็นของผู้บริโภคโดยให้ประเมินทัศนคติต่อการเล่นกีฬาเอ็กซตรีม 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกสนามฝึกซอ้มกีฬาเอก็ซ์ตรีม ซ่ึงให้น ้าหนักความรู้สึกเป็นเกณฑ์คะเเนน 
ตามระดับตั้งเเต่ 1 ถึง 5 คะเเนน (เห็นด้วยน้อยที่สุดไปถึงเห็นด้วยมากที่สุด) 
 
 3. ส่วนของพฤติกรรม (Conation Component) คือ ส่วนที่สะท้อนถึงความน่าจะเป็นหรือ
เเนวโน้มของการกระท าเพื่อเป็นการตอบสนองต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค ด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งที่มีต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซ่ึงจะกลายเป็นการเรียนรู้ในสิ่งที่ได้ตอบสนอง เเละเก็บไว้ในความทรงจ า ซึ่งธุรกิจ
บริการนั้นสามารถวัดได้จากการที่ผู้บริโภคเข้ามาใช้บริการรหรือความสนใจในการใช้บรการ เช่น
ในธุรกิจสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้น ก็วัดได้จากการที่มีนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมมาใช้บริการมากน้อยเเค่ไหน 
ส าหรับเลือกใช้บริการในเเต่ละสถานที่นั้น ก็ขึ้นอยู่กับผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมในเเต่ละคนที่มีต่อ
สถานที่ใดสถานที่หนึ่ง 
 
 กล่าวได้ว่า นักทฤษฎีส่วนมากตา่งก็สรุปผลเป็นเเนวความคิดที่ตรงกันว่า ทัศนคติเเละ 
ความเช่ือเป็นสองส่ิงที่รวมมกันอยู่เป็นส่วนต่างๆ ที่ประกอบเข้าด้วยกัน ซึ่งมีเรืองของความรู้สึก 
ทางอารมณ์เกี่ยวข้องอยู่ด้วย ถ้าผู้บริโภคมีความรู้สึกที่ไม่ชอบในตัวสินค้าหรือบริการเเล้ว ก็จะมี
พฤติกรรมที่จะไม่ซื้อสินค้าหรือบริการนั้นๆ การศึกษาเพื่อให้เข้าใจถึงพฤติกรรมในการซ้ือ เเละ 
การชอบสินค้าเเละบริการจึงเป็นส่วนส าคัญ 
 
เเหล่งอิทธิพลที่มีผลต่อการก าหนดทัศนคติ 
 
 อย่างที่กล่าวว่าทัศนคติเกิดจากความเช่ือ ความรู้สึก เเละพฤติกรรมของเเต่ละบุคคลเเต่ 
ละบุคคลจะมีเเหล่งอิทธิพลที่มีผลต่อการก าหนดทัศนติแตกต่างกันออกไป ซ่ึงสามารถส่งผลต่อ
พฤติกรรมในการซ้ือสินค้าเเละบริการของผู้บริโภค โดยสามารถเเบ่งเเหล่งอิทธิพลที่มีผลต่อการ
ก าหนดทัศนคติได้ดังนี้ (ดร.ปริญ ลักษิตานนท์ หน้า 177) 
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 1. อิทธิพลภายนอกตอ่ผู้บริโภค ซ่ึงเกิดจาก อิทธิพลของ สังคม การเมือง เศรษฐกิจ  
ครอบครัวเเละวัฒนธรรมต่อผู้บริโภค เเละอิทธิจากกลุม่อ้างอิง ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อลักษณะ
นิสัย ท่าทาง ทัศนคติเละค่านิยมของเเต่ละบุคคล มีผลต่อกระบวนการตัดสินใจในการซ้ือสินค้า 
เเละบริการ ซึ่ง ดร.เกษม นครเขตต์ ได้เขียนไว้ว่า "จากการที่คนไทยเป็นสังคมที่มีความคิดเเละ 
ความเช่ือในด้านความต้องการทางความส าเร็จมีอยู่ระดับต ่า คนไทยไม่เคยถูกสอนให้ทะเยอทะยาน
เพื่อความส าเร็จขั้นสุงสุด สังคมไทยจึงเป็นสังคมที่ชอบอยู่อย่างสงบสันติ เเละไม่ชอบเเสวงหาสิ่ง
ใหม่ๆ" ซึ่งเเสดงให้เห้นว่าคนไทยชอบท าอะไรแบบสบายๆ ท าให้อิทธิพลทางสังคมเเละครอบครัว
มีผลต่อการเลอืกซื้อสินคา้เเละบริการ โดยเฉพาะทางด้านกีฬาซึ่งคนใกล้ชิดจะมีผลต่อการเลือกเลน่
กีฬาของเเต่ละบุคคลเป็นอย่างมาก 
 
 2. อิทธิพลภายในต่อผู้บริโภค เกิดจากแรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งหมายถึง เเรงเสริมเเละเเรง 
กระตุ้นให้ท ากิจกรรมต่างๆ ให้ส าเร็จตามจุดประสงคืที่วางไว้ การเรียนรู้ของผู้บริโภค หมายถึง การ
บอกรับข่าวสารโดยทางตรงหรือทางอ้อมทั้งเเบบรู้ตัวเเละไม่รู้ตัว เกิดการเปลี่ยนเเปลงพฤติกรรม
เพื่อให้สอดคล้องกับสิ่งเเวดล้อม เเละความรู้สึกภายในของเเต่ละบุคคล  ซึ่งในส่วนของกีฬาเอ็กซ์-
ตรีมนั้น ก็ขึ้นอยู่กับเเต่ละบุคคลว่ามีความชอบหรือไม่ชอบ อยากจะทดลองเล่นหรือไม่ เเม้กระทั่ง
บางคนอาจจะเคยเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเต่ขาดเเรงจูงใจก็อาจจะเลิกเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมก็ได้ 
 
การใช้ประโยชน์จากทัศนคติต่อพฤติกรรมในการซื้อ 
 
 จากที่ได้กลา่วมาว่าทัศนคติมีผลตอ่การซ้ือเเละเลอืกใช้สินค้าเเละบริการ ดังนั้นนักการ
ตลาดสามารถน าเอาลกัษณะทางทัศนคติมาเป็นเกณฑ์ในการเเบ่งกลุ่มลูกค้าเป้าหมายซึ่งจะเเตกต่าง
จากเกณฑ์ที่ใช้โดยทั่วไปคือ เกณฑ์ทางด้าน อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ ฯลฯ โดยการเอาเกณฑ์ทาง 
ด้านค่านิยม การจูงใจ มาเป็นเกณฑ์ในการเเบ่งเเยกประเภทของลูกค้านั้นสามารถเเบ่งลูกค้าออก 
ได้เป็น 

1. คนที่มีลักษณะท่าทางของตนเอง (Inner Directed) คือเป็นคนที่คิด ยึดถือตามสิ่ง
ต่างๆ ที่ได้รับเเละประสบมาในอดีต ขึ้นอยู่กับค่านิยมของตนเอง 

2. คนที่มีลักษณะท่าทางตามคนอืน่ (Other Directed) คือเป็นคนที่มลีักษณะท่าทาง
คล้อยตามหรือเช่ือถือค าเเนะน า หรือในการน าของคนอื่นเสมอ 

 ซึ่งเราสามารถเอาเกณฑ์ดังกล่าวมาใช้ในธุรกิจของงานบริการด้านการให้บริการสนาม
เอ็กซ์ตรีม หรือใช้เเบ่งกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย ดังจะได้กล่าวในบทต่อไป 
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เเนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 
 
 พฤติกรรมผู้บริโภคหมายถึง การศึกษาเกี่ยวกับเเต่ละบุคคล กลุ่ม หรือองคก์ร เเละกระบวน- 
การที่กลุ่มดังกล่าวใช้ในการเลือกการไดม้า การใช้เเละการก าจัด ผลิตภัณฑ์ บริการหรือประสบ- 
การณ์   (Experience) หรือเเนวคิดรวบยอด (Concept) ทั้งนี้เพื่อตอบสนองความจ าเป็น (Needs)  
เเละศึกษาผลกระทบของกระบวนการดังกล่าวทีม่ีผลต่อผู้บริโภคเเละสังคม (ดร.สุภาภรณ์ พลนิกร, 
พฤติกรรมผู้บริโภค หน้า 4) 
 
 พฤติกรรมของผู้ซื้อ (Buyer Behavior) หมายถึง ปฏิกิริยาของบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับ
การได้รับเเละการใช้สินค้าเเละบริการทางเศรษฐกิจ รวมทั้งกระบวนการต่างๆ ของการตัดสินใจซึ่ง
เกิดก่อนเเละเป็นตัวก าหนดปฎิกิริยาต่างๆ (ดร.ปริญ ลักษิตานนท,์ จิตวิทยาเเละพฤติกรรมผู้บริโภค 
หน้า 55) 
 
 พฤติกรรมในการตัดสินใจของผู้บริโภค โดยปกติการศึกษาถึงพฤติกรรมในการตัดสินใจ
ของผู้บริโภค จะศึกษาถึงพฤติกรรมของคนในลกัษณะต่างๆ ซึ่งเกี่ยวข้องกับสภาวะเเวดล้อมใน
หลายระดับ (Shull, Delbecq, and Cumming, 1970) 
 

1. นิสัย (Habit) หมายถึง ปฎิกิริยาตอบโต้ที่ถูกก าหนดไว้หรือก าหนดเงื่อนไขไว้ หรือ
มองในเเง่ของการปฎิบัติงานประจ าวัน การประพฤติจะเป็นไปตามประสบการณ์ที่
ผ่านมาเเละเกิเผลดีโดยไม่จ าเป็นต้องพ่ึงการกระท าที่ท าไปตามค าสั่ง 

2. การเเก้ปัญหา (Problem Solving) ลักษณะพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อในระดับที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ใหม่ๆ โดยพยายามที่จะใช้วิธีการที่เคยใช้จนประสบความ 
ส าเร็จมาเเก้ไขปัญหาใหม่ๆ เหล่านั้น เเละสิ่งที่จะได้รับก็คือ "พฤติกรรม" ซึ่งอาจ
สะสมเป็นพฤติกรรมใหม่ 

3. การสร้างสรรค์ (Creativity) สาเหตุของความเกี่ยวข้องตามลักษณะเเละ
สถานการณ์ใหม่ ได้เเก่ การไม่สามารถที่จะน าเอาปฎิกิริยาตอบโต้หรือ
ประสบการณ์ในอดีตมาใช้ 
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 ซึ่งการทราบถึงพฤติกรรมผู้บริโภคผู้บริโภคจะช่วยให้เราทราบได้ว่า ท าไม เหตุใด 
ผู้บริโภคจึงมีพฤติกรรมต่างๆ กันไป ท าให้เกิดการตลาดหลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะทางด้าน 
กีฬาเอ็กซ์ตรีม ซ่ึงการเลือกใช้สนามฝึกซ้อมนั้น ขึ้นอยู่กับพฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีมูลเหตุในการ
เลือกใช้บริการเเตกต่างกันออกไป 
 
ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติเเละพฤติกรรม 
 
 ดังที่ได้กล่าวมาในเร่ืองของทัศนคติเเละพฤติกรรม จะเห็นได้ว่าทัศนคติเเละพฤติกรรม 
มีส่วนสัมพันธ์ทั้งการรับรู้ความ รู้สึกเเละพฤติกรรม การรับรู้เป็นกระบวนการเเรกที่ก่อให้เเกิด
ความรู้สึก เเล้วความรู้สึกก็ก่อให้เกิดพฤติกรรม ซ่ึงเรียกได้ว่า การรับรู้หรือความเช่ือที่มีอยู่เเล้วเป็น
องค์ประกอบทีก่่อให้เกิดทัศนคติเเละทัศนคติก็กอ่ให้เกิดพฤติกรรม ดังที่กล่าวมาเเล้วทัศนคตินั้น
ขึ้นอยู่กับเเต่ละบุคคล ซ่ึงเปลี่ยนแปลงได้ยาก โดยเฉพาะที่มีความเช่ือในตัวเองสูง (Inner Directed) 
จะยอมรับเเละเช่ือในสิ่งที่ตนเองมีประสบการณ์ที่ดีสอดคล้องกับทัศนคติของตนเอง ซึ่งก็จะต่างจาก
คนที่มีความเช่ือในคนอืน่ (Other Directed) โดยนักการตลาดตอ้งมีการใช้เครื่องมือทางการตลาดที่
เเตกต่างกันในส่วนของคนเเต่ละประเภท ซึ่งการที่จะเปลี่ยนเเปลงทัศนคติของผู้ใช้บริการได้นั้น
ต้องให้ความรู้เเละให้ได้เกิดการทดลองใช้ เพื่อให้ผู้บริโภคได้รับประสบการณ์เเละเกิดทัศนคติที่ดี
ต่อการใช้บริการ เพราะเมื่อผู้ใช้บริการมีความรู้สึกที่ดี มีทัศนคติที่ดีต่อการใช้บริการเเล้ว ก็จะก่อ ให้
เกิดพฤติกรรมในการซ้ือซ ้า หรือการใช้บริการซ ้า 
 
 ดังนั้นผู้ประกอบการด่านกีฬาเอ็กซ์ตรีมต้องค านงึถึงปัจจัยต่างๆ ที่นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมใช้ใน
การพิจารณาเลือกสถานที่ฝึกซอ้ม เเล้วท าการตลาดเพ่ือให้เกิดการทดลองใช้บริการในขั้นเเรก โดย
ต้องท าให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อสนามเอ็กซ์ตรีมของตน หลังจากนั้นเเล้วต้องมีการพัฒนาประสิทธิภาพ
ในการด าเนินการ การให้บริการที่ดี การเพิ่มส่วนประกอบต่างๆ ที่ผู้บริโภคหรือนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมมี
ความต้องการ เพื่อท าให้เกิดการใช้บริการซ ้า 
 
เเนวคิดกระบวนการตัดสินใจซือ้ของผู้บริโภค 
 
 การศึกษาถึงกระบวนการในการตัดสินใจเลือกใช้บริการสนามฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีม กล่าว
โดยใช้เเบบจ าลองอย่างง่ายของการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค (A Simple Model of Consumer -
Decision Making) (รูปที่ 2.2) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่กลา่วถึงการตัดสินใจซื้อเเละพฤติกรรมการบริโภคซึ่ง
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ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 3 ส่วนคือ (1) ปัจจัยน าเข้า (Input) (2) กระบวนการ (Process) (3) ผลลัพธ์ 
(Output) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
ภาพที่  2 : เเบบจ าลองพฤติกรรมอย่างง่ายของการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค  

    (A Simple Model of Consumer Decision Making) 
External Influences 
 
 
 
 
Input 
 
Consumer Decision Making 
 
 
 
 
 
Process 
 
 
 
Post decision Behavior 
 
 
 
Output 

 
ที่มา : Model of Consumer Decision Making. (2552). สืบค้นวันที่ 9 เมษายน 2552 จาก 
http://www.oup.com/uk/orc/bin/9780198775768/.../imchap06.pdf. 

Firm's Marketing Efforts 
1. Product 
2. Promotion 
3. Price 
4. Channels of distribution 

Sociocultural Environment 
1. Family 
2. Informal source 
3. Other noncommercial sources 
4. Social class 
5. Subculture and culture 

Need Recognition 
Repurchase Search 

Evaluation of Alternatives 

Psychological Field 
1. Motivation 
2. Perception 
3. Learning 
4. Personality 
5. Attitudes 

Experience 

Purchase 
1. Trial 
2. Repeat purchase 

Post purchase Evaluation 
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1. ส่วนของปัจจัยน าเข้า (Input) ประกอบด้วย2ส่วนหลักๆ ซ่ึงเป็นส่วนที่เรียกได้ว่าเป็น
อิทธิพลภายนอกของผู้บริโภค อันประกอบด้วย 
  

     1.1 กิจกรรมส่วนประสมทางการตลาด (Firm's Marketing Efforts) เป็นกิจกรรมทาง
การตลาดที่สนามเอก็ซ์ตรีมพยายามที่จะสื่อสารทางการตลาดกับนกักีฬาเอ็กซ์ตรีมกลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อสนองตอบต่อความตอ้งการของนกักีฬาเอ็กซต์รีม โดยการจูงใจ ให้ข้อมูล เเละพยายามท าให้
นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมไดม้าเล่นกีฬาเอก็ซ์ตรีมที่สนามของตน ซึ่งประกอบด้วยกลยุทย์ต่างๆ ดังต่อไปนี ้

 

           1.1.1 ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึงตัวของสนามเอ็กซืตรีมเอง รวมไปถึงการบริการ
ต่างๆ ในสนามเอ็กซ์ตรีม อาทิเช่น สภาพของสนาม การบริการให้ค าปรึกษา ร้านอาหาร ห้องอาบน ้า 
ห้องเเต่งตัว ฯลฯ สิ่งต่างๆ เหล่านี้ เป็นส่วนส าคัญที่ทางเจ้าของสนามต้องท าการดูเเลทั้งคุณภาพทั้ง
ในส่วนของสนาม ความสะอาด มารยาทพนักงาน การให้บริการในร้านอาหาร ซ่ึงต้องมีการสร้าง
มูลค่าให้เป็นที่พึงพอใจกับนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่เสียเงินค่าใช้สนามเเละค่าใช้บริการต่างๆ 

 

            1.1.2 ราคา (Price) โดยปกติก าหนดค่าใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีมออกเป็น 2 ส่วน 
หลักๆ คือ (1) ค่าใช้สนาม เเละ (2) ค่าใช้บริการต่างๆ โดยนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นสามารถที่จะใช้
บริการเสริม เช่น ค่าเช่าอุปกรณ์ต่างๆ ค่าบ ารุงรักษาอุปกรณ์ โดยนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นต้องเสียเงิน 
ค่าใช้บริการสนามตามที่ก าหนด เเต่ในส่วนของทีมพนักงานให้ค าปรึกษาก าหนดให้มีบริการเป็น
มาตรฐานหลัก การก าหนดราคาสนามนั้นตอ้งค านึงถึงคุณภาพของสนามควบคู่กับราคา  
(Value of Money) เป็นสิ่งส าคัญ เพราะผู้บริโภคมักจะให้ความส าคัญเละมีทัศนคติด้านราคาเทียบ
กับคุณภาพอยู่เสมอ 
 

            1.1.3 สถานที่ (Place) ในส่วนนี้นั้นเป็นปัจจัยที่ไม่สามารถเปลี่ยนเเปลงได้เมื่อท า
การเลือกสถานที่เเล้ว เพราะสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นไม่สามารถเคลือ่นย้ายหรือเข้าหาผู้บริโภค 
ได้เเต่ผู้บริโภคจะเข้าหาสนามเอ็กซ์ตรีมที่สนใจหรือสถานที่ ที่ต้องการที่จะเล่น เพราะถ้ามคีวาม 
พึงพอใจคุณภาพเเล้ว นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมจะเลือกที่จะเดินทางไปยังสนามที่ต้องการ 

 

            1.1.4 การส่งเสริมการขาย (Promotion) กลยุทธ์ด้านการส่งเสริมการขายโดยทั่วไปที่
สนามเลือกใช้คือการให้ส่วนลด ซ่ึงมีด้วยกันหลายรูปแบบ เช่น การให้ส่วนลดในช่วงเวลาที่ไม่คอ่ย
มีผู้ใช้บริการ (Off-Peak Time) หรือการจัดท าการส่งเสริมการขายเบบ Packageสามชิกรายปี ราย
เดือน รายสัปดาห์ 
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     1.2 ปัจจัยภายนอกด้านสิ่งเเวดล้อมทางสังคม (Sociocultural Environment) ซึ่งปัจจัยนี้มี
อิทธิพลต่อทัศนคติเเละการตัดสินใจของผู้บริโภค ซ่ึงประกอบด้วย 

 
           1.2.1 ครอบครัว (Family) ครอบครัวมีอิทธิพลอย่างมากต่อทัศนคติ ความคิดเห็น 

เเละค่านิยมของผู้บริโภค โดยเฉพาะการเล่นกีฬา ซึ่งส่วนมากครอบครัวจะมีอิทธิพลต่อการเลือกเลน่
กีฬา เช่น พ่อเล่นกีฬาอะไรก็มกัจะให้ลูกเล่นกีฬาที่ตนเองเล่นอยู่เป็นประจ า ท าให้เมื่อมีบุคคลหนึ่ง
ในครอบครัวเลือกเล่นกีฬา ก็มักจะมีผลต่อการเลือกเล่นกีฬาของบุคคลอื่นในครอบครัวด้วยเช่นกัน 

 
           1.2.2 ข้อมูลไม่เป็นทางการ (Informal Source) เช่น ข้อมูลจากเพื่อน คนรู้จัก เพื่อน

ร่วมงาน ซึ่งมีอิทธิพลต่อการเลือกใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีมในระดับหนึ่ง เพราะนักกีฬาเอ็กซ์ตรีม
เองมักจะหาข้อมลูสถานที่ฝึกซอ้มเเละมกับอกต่อๆ กันในหมู่นักกีฬาเอ็กซ์ตรีม 

 
           1.2.3 ข้อมูลทีไ่มไ่ช่ทางธุรกิจ (Other Noncommercial Source) เช่น ข้อมูลสนาม

เอ็กซ์ตรีมในอินเตอร์เน็ตจากเว็บไซค์ต่างๆ บทความในหนังสือพิมพ์ เป็นต้น ข้อมูลเหล่านี้มคีวาม
น่าเช่ือถือส าหรับผู้บริโภคมากกว่าการโฆษณา ซึ่งมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการเเละ
สถานที่ฝึกซ้อมของนักกีฬาเอ็กซ์ตรีม 

 
           1.2.4 ชนชั้นทางสังคม (Social Class) หมายถึงการเเบ่งคนในสังคมออกเป็นระดับ

ขั้นพื้นฐานที่เเตกต่างกัน โดยที่คนในเเต่ละระดับจะมีสถานะเเบบเดียวกัน เเละคนในชั้นระดับที่ 
เเตกต่างกันจะมีลักษณะสถานะที่เเตกต่างกัน การเเบ่งชนชั้นทางสังคมเเบ่งตามตัวเเปรได้เเก่ อาชีพ 
รายได้ ฐานะ ตระกูล ต าเเหน่งหน้าที่ เป้นต้น ชนช้ันทางสังคมมีอิทธิพลในการเลือกเลน่กีฬา โดย 
เฉพาะกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นมีภาพของการเป็นกีฬาของคนรุ่นใหม่ ท าให้คนที่เร่ิมเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้น
รู้สึกว่าตนเองเป็นวัยรุ่นคนรุ่นใหม่ รักความท้าทาย ต่ืนเต้นอยู่เสมอ 
 

           1.2.5 ปัจจัยด้านวัฒนธรรม (Cultural) วัฒนธรรมเป็นผลที่เกิดจากการเรียนรู้ของเเต่
ละบุคคลจากการรวบรวมความเช่ือ (Beliefs) ค่านิยม (Values) เเละประเพณี (Customs) วัฒนธรรม
เป็นสิ่งเเวดล้อมขั้นพื้นฐานที่ก าหนดความต้องการเเละพฤติกรรมของคน วัฒนะธรรมวางเเนวการ
ด าเนินชีวิตของคน ซึ่งคนที่มีวัฒนธรมมต่างกัน เเละวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ก าหนดความต้องการซื้อ
เเละพฤติกรรมในการซ้ือของคนในด้านลักษณะนิสัย 
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            1.2.6 วัฒนธรรมกลุ่มย่อย (Subculture) เป็นวัฒนธรรมของเเต่ละกลุ่มภายในสังคม
ซึ่งมีลักษณะเฉพาะเเตกต่างกัน การที่ผู้บริโภคมีรากฐานมาจากเช้ือชาติ ศาสนา ที่เเตกต่างกันท าให้
เเต่ละคนในเเต่ละวัฒนธรรมย่อยมีพฤติกรรมการบริโภคที่เเตกต่างกัน วัฒนะธรรมกลุ่มย่อย เช่น 
ด้านเพศ ซ่ึงจะเห็นได้ว่าปัจจุบันคนเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมส่วนใหญ่เป็นเพศชาย เนื่องจากเป็นกีฬาที่ดู
ผาดโผน ท้าทาย ท าให้ผู้หญิงไม่นิยมเล่นกันมากนัก เนื่องจากกลัวเกิดอันตรายเเละเกิดอุบัติเหตุจาก
การเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม 

 
จากการที่ธุรกิจใช้ความพยายามทางการตลาด จะมีอิทธิพลต่อครอบครัว ค่านิยมในสังคม 

วัฒนธรรมในสังคม ซ่ึงทั้งหมดเป็นปัจจัยน าเข้าที่มีผลต่อสิ่งที่ผู้บริโภคซื้อเเละเลือกใช้บริการ 
 

 2. กระบวนการ (Process) ซึ่งเป้นกระบวนการในการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค  
(Consumer Decision Making Process) ในส่วนนี้จะเกี่ยวข้องกับวิธีการหรือขั้นตอนที่ผู้บริโภคใช้
ตัดสินใจ ซ่ึงประกอบไปด้วย 
 

    2.1 ปัจจัยด้านจิตวิทยา (Psychological Field) ซึ่งคือปัจจัยภายในตัวของผู้บริโภคที่ส่ง
อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ ดังต่อไปนี้ 

 
           2.1.1 เเรงจูงใจ (Motivation) หมายถึงเเรงขับ (Driving Force) ภายในตัวของเเต่ละ

บุคคลซึ่งกระตุ้นให้บุคคลปฏิบัติ ซึ่งเเรงขับนี้ประกอบด้วย ความจ าเป็น (Needs) ความต้องการ 
(Wants) เเละความปรารถนา (Desires) ซึ่งผลักดนัให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อให้บรรลุจุดหมาย คือ
การที่นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมมคีวามต้องการ เเละความปรารถนาที่จะเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม ความพยายามที่
จะหาสนามฝึกซ้อมที่ตอ้งการเล่น เเละไปเล่นยังสนามนั้นเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง 

 
            2.1.2 การรับรู้ (Perception) เป็นกระบวนการของคนในการเลือกสรร จดระเบียบ 
เเละตีความสิ่งกระตุ้นออกมาเป็นภาพที่มคีวามหมายเเละเป็นภาพรวมขึ้นมา การรับรู้สามารถมี
อิทธิพลต่อความตอ้งการ เเรงจูงใจ เเละทัศนคติของผู้บริโภค ผู้บริโภคที่อยู่ในสถานการณ์เดียวกัน
อาจมีการรับรู้ที่เเตกต่างกัน เพราะการเลือกที่จะรับรู้หรือเลือกที่จะไม่รับรู้ขึ้นอยู่กับเเต่ละบุคคล 
ดังนั้นการที่นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมหลายคนรวมตัวกันเพื่อเล่นในสนามเดียวกัน ในวันเเละเวลาเดียวกัน
อาจมีการรับรู้ถึงคุณภาพของสนามที่เเตกต่างกันไป 
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    2.1.3 การเรียนรู้ (Learning) เป็นกระบวนกาซึ่งเเต่ละบุคคล ได้รับความรู้ 
(Knowledge) เเละประสบการณ์ (Experience) จากการซ้ือเเละการใช้บริการ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องในอนาคต หรือหมายถึงกระบวนการที่พฤติกรรมของมนุษย์ได้รับการต่อเติม
เสริมเเต่ง หรือเปลี่ยนเเปลงไป เนื่องจากการที่บุคคลได้ประสบกับเหตุการณ์ต่างๆ ในสิ่งเเวดล้อม
เพิ่มมากขึ้น ดังนั้นการเรียนรู้จึงถือเป้นประสบการณ์ที่บุคคลได้สะสมไว้ เเละการเรียนรู้สามารถ
เปลี่ยนเเปลงได้ตลอดเวลา เช่นหากนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมเคยใช้สนามใดสนามหนึ่งเเล้วมีประสบการณ์
ที่ดี เช่นได้ค าเเนะน าเทคนิคที่ดี เขาจะมีความรู้เเละประบการณ์เกี่ยวกัยสนามนั้น ซ่ึงจะมีความ- 
สัมพันธ์กับพฤติกรรมในการเลือกใช้บริการสนามนั้นอกีในอนาคต 

 
                 2.1.4 บุคลิกภาพ (Personality) เป็นลักษณะด้านจิตวิทยาภายในของของบุคคล 
ซึ่งช่วยก าหนดเเละสะท้อนถึงวิธีการซ่ึงบุคคลหนึ่งตอบสนองต่อสิ่งเเวดล้อมของเขา บุคลิกภาพ 
เป็นปัจจัยเเละลักษณะท่าทางซ่ึงท าให้บุคคลหนึ่งเเตกต่างจากอีกบุคคลหนึ่ง ซ่ึงลักษณะเหล่านนีม้ี
อิทธิพลต่อการเลือกซื้อเเละใช้บริการของเเต่ละบุคคล เช่นการที่ผู้บริโภคชอบเล่นสนามที่ยาก  
ท้าทายความสามารถ ดังนั้นผู้บริโภคจะเลือกใช้สนามที่มีความท้าทายมากกว่าสนามทั่วไป 
 
                 2.1.5 ทัศนคติ (Attitude) ดังที่ได้กลา่วมาเเล้วเร่ืองเกี่ยวกับทัศนคติ ซ่ึงก่อให้เกิด
พฤติกรรมที่สอดคลอ้งกับลักษณะที่พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจต่อการเลอืกซื้อหรือเลือกใช้บริการ 
 
                       2.2 ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors) การตัดสินใจซื้อหรือเลือกใช้บริการได้รับ
อิทธิพลจากลักษณะส่วนบุคคลทางด้านตา่งๆ 
 
                  2.2.1 อายุ (Age) การเล่นกีฬานั้นไมไ่ดม้ีการจ ากัดในเร่ืองของอายุโดยเฉพาะกีฬา
เอ็กซ์ตรีมซึ่งเล่นได้ทุกวัยตั้งเเต่เด็กจนถึงผู้ใหญ่ 
 
                  2.2.2 ระดับการศึกษา (Education) การศึกษาที่เเตกต่างกันท าให้ผู้บริโภคมีการ
รับรู้ข่าวสารที่เเตกต่างกันออกไป เช่น คนที่มีการศึกษาสูงก็มักจะสนใจข่าวสาร เเละมีโอกาสได้รับ
ข้อมูลข่าวสารต่างๆ ที่มากกว่าคนทีม่ีการศึกษาต า่ เเละใช้ความรู้สึกในการกลั่นกรองข่าวสารข้อมลู
ที่ได้รับมากกว่าผู้ที่มกีารศึกษาต ่า ดังนั้นนักการตลาดต้องท าการโฆษณาประชาสัมพันธ์ข้อมูลให้
เหมาะสม เเละสอดคล้องกับกลุม่เป้าหมาย 
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                   2.2.3 อาชีพ (Occupation) คนที่มอีาชีพเเตกต่างกัน ย่อมมีความคิดเเละค่านิยม 
ในการเล่นกีฬาที่เเตกต่างกัน เเต่การเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นสามารถเล่นได้ทกุอาชีพ โดยเฉพาะนิสิต
นักศึกษาตลอดจนวัยรุ่นทั่วไปที่มีความสนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีม สามารถต่อยอดสู่นักกีฬาเอ็กซ์ตรีม
อาชีพได ้
 
         2.2.4 รายได้ (Income) รายได้เป็นเคร่ืองก าหนดความต้องการในการเลือกใช้
สินค้าเเละบริการ รายได้อาจจะเป็นตัวก าหนดการเลือกเล่นกีฬาของผู้คนได้ระดับหนึ่งเนื่องจาก 
กีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นเป็นกีฬาที่มีค่าใช้จ่ายค่อนข้างสงูกว่ากีฬาชนิดอื่น ไม่ว่าจะเป็นค่าใช้จ่ายในเร่ือง
ของอุปกรณ์ การฝึกซ้อม ตลอดจนเลือ้ผ้า อุปกรณ์ป้องกันต่างๆ ดังนั้นควรมีการเลอืกเครื่องมือที่
เหมาะสมเพื่อให้ผู้บริโภคนั้นสามารถเลือกเล่นกฬีาเอ็กซ์ตรีมในสนามของเราได้อย่างพึงพอใจ 
 
           2.3 ขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจ ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 3 ขั้นตอน ดังนี ้
 
                  2.3.1 การรับรู้ความต้องการ (Need Recognition) หรือขั้นตอนการรับรู้ถึงปัญหา 
การรับรู้ถึงปัญหาจะเกิดขึ้น เมื่อผู้บริโภคเผชิญกับปัญหา เเละตระหนักถึงความเเตกต่างอย่าง
เพียงพอระหว่างสิ่งที่ผู้บริโภคต้องการกับสิ่งที่เป็นจริง 
 
                    2.3.2 การค้นหาข้อมูลกอ่นการซ้ือ (Repurchase Search) เป็นขั้นตอนในการ
ค้นหาข้อมลูเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์หรือบริการเพื่อสนองความต้องการที่เกิดขึ้นในขั้นตอนเเรก ขั้นตอน
นี้เมื่อนักกีฬาเอก็ซ์ตรีมมีความตอ้งการในการเลน่กีฬาเอ็กซ์ตรีมก็จะเเสวงหาข้อมูลเกี่ยวกับสนาม
ฝึกซ้อม สถานที่ตั้ง ราคา โปรโมช่ันต่างๆ ซึ่งมีวิธีการต่างๆ ในการหาข้อมูล รวมทั้งประสบการณ์
ในอดีตที่เคยไปเล่นในสนามต่างๆ มาใช้เพื่อประมวลผล 
 
                  2.3.3 การประเมินผลทางเลือก (Evaluation of Alternatives) เป็นขั้นตอนสุดท้าย
ในกระบวนการตัดสินใจซื้อ ซ่ึงผู้บริโภคจะประเมินผลทางเลือกของส่ิงที่ก าลังพิจารณา ในที่นี้คือ
การเลือกสนามต่างๆ ว่าจะเลือกไปเลน่ที่สนามใด 
 
 
 3. ผลลัพธ์ (Output) ส่วนที่เป็นผลลัพธ์ของเเบบจ าลองการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคจะ
เกี่ยวข้องกับกิจกรรม 2 ประเภท คือ พฤติกรรมการซ้ือ เเละการประเมินภายหลังการซื้อ 
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     3.1 พฤติกกรมการซ้ือ (Purchase Behavior) มรูีปแบบสองประเภทคือ 
 

           3.1.1 การซ้ือเพื่อทดลอง (Trial Purchase) จะเป็นการซ้ือครั้งเเรกของผู้บริโภค เช่น 
การเล่นในสนามนั้นๆ เป็นคร้ังเเรก เพื่อเป็นการทดลองหลังจากที่ได้รับข้อมูลมาเเล้ว ช่วงการ
ทดลองเป็นช่วงที่ผู้บริโภคพยายามที่จะประเมินการใช้บริการโดยตรง 
 

           3.1.2 การซ้ือซ ้า (Repeat Purchase) เมื่อผู้บริโภคได้ทดลองใช้บริการ ถ้ามีความพึง
พอใจกับบริการที่ได้รับ ก็จะเกิดการซ้ือซ ้า 
 

     3.2 การประเมินภายหลังการซื้อ (Post purchase Evaluation) เมื่อผู้บริโภคได้ทดลองใช้
สนามเเล้ว ส่ิงที่เกิดขึ้นคือจะมีการประเมินผลว่ามีความประทับใจ หรือความพึงพอใจในคุณภาพ
เเละบริการของสนามเอ็กซ์ตรีมของเรา หรือไม่ อย่างไร ดังนั้นการประเมินผลนี้จะเกิดเป็นประสบ- 
การณ์เเละทัศนคติต่อสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นๆ เเละจะเป็นข้อมูลที่ผู้บริโภคใช้ในการเลือกว่าจะมี
การกลับมาเลน่ที่สนามนัน้อีกหรือไม่ 
 

ความเกี่ยวพัน (Involvement) กับการตัดสินใจซือ้ของผู้บริโภค 
 

 Schiffman เเละ Kanuk (2007) กล่าวถึงทฤษฎีความเกี่ยวพันว่า เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ของ
ผู้บริโภคเกี่ยวข้องกันในขอบเขตของกิจกรรม กระบวนการรับรู้ข้อมูลจากการเเก้ปัญหามากไปยัง
การเเก้ปัญหาที่จ ากัด ซ่ึงเกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ของการตัดสินใจซื้อ ดังนั้นอาจสรุปได้ว่าความ
เกี่ยวพันหมายถึง ความสนใจที่บุคคลมีต่อสินค้าหรือบริการ ซึ่งความสนใจนี้ จะมากหรือน้อยขึ้นอยู่
กับว่าสินค้านั้นมคีวามส าคัญตอ่การด ารงชีวิตของบุคคลนั้นๆ มากน้อยเพียงใด ย่ิงความส าคัญของ
สินค้าเพิ่มมากขึน้เท่าไหร่ ผู้บริโภคก็ต้องย่ิงให้ความสนใจในการเลือกซื้อสินค้าหรือบริการนั้นมาก
ขึ้นไปด้วย เพราะผู้บริโภคไม่ต้องการเสี่ยงกับการซ้ือสินค้าหรือบริการที่ไม่มีคณุภาพหรือไมม่ี
คุณสมบัติตรงกับความต้องการ 
 
 ระดับความเกี่ยวพันของผู้บริโภคที่มีต่อสินค้าหรือบริการเป็นปัจจัยส าคัญในการก าหนด
ลักษณะพฤตกิรรมการซ้ือของผู้บริโภค ความเกี่ยวพันนี้หมายถึงระดับของความสนใจที่ผู้บริโภค 
มีต่อสินค้าหรือบริการ โดยที่ระดับของความสนใจจะมากหรือน้อยนั้นขึ้นอยู่กับตัวสินค้าว่ามคีวาม 
ส าคัญมากน้อยเพียงใด โดยเเบ่งประเภทของสินค้าเเละบริการ โดยพิจารณาจากระดับความเกี่ยวพัน 
ได้ดังนี ้
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 สินค้าเเละบริการที่มีความเกี่ยวพันสูงเเละผู้บริโภคพิจารณาจากประโยชน์ใช้งานใน
การตัดสินใจ (Hight Involvement – Thinking) 

 สินค้าเเละบริการที่มีความเกี่ยวพันสูงเเละผู้บริโภคจะใช้เเรงจูงใจทางด้านอารมณ์เเละ
ความรู้สึกในการตัดสินใจ (Hight Involvement – Felling) 

 สินค้าเเละบริการที่มีความเกี่ยวพันต ่าเเละผู้บริโภคพิจารณาจากประโยชน์ใช้งานใน
การตัดสินใจ (Low Involvement – Thinking) 

 สินค้าเเละบริการที่มีความเกี่ยวพันต ่าเเละผู้บริโภคจะใช้เเรงจูงใจทางด้านอารมณ์เเละ
ความรู้สึกในการตัดสินใจ (Low Involvement – Felling) 

 
ประเภทของกระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
 
 กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคจะเเตกต่างกันไปตามระดับความเกี่ยวพันของสินค้า
สามารถเเบ่งได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
 

1.การตัดสินใจที่สลับซับซ้อน (Complex Decision Making) 
 เป็นกระบวนการที่ผู้บริโภคจะต้องใช้เวลาในการพัฒนาทัศนคติต่อตราสินค้า เเละการ
ประเมินทางเลือกของตราสินค้าอย่างละเอียดรอบคอบ มักจะเกิดขึ้นกับสินค้าหรือบริการที่มีระดบั
ความเกี่ยวพันสูง (High Involvement) เเละมีความสัมพันธ์กับความเสี่ยงทางด้านกายภาพหรือ
บุคลิกภาพ 
 

2. การตัดสินใจซื้อที่มีความจ ากัด (Limited Decision Making) 
 เป็นกระบวนการที่ผู้บริโภคเปลี่ยนจากการซ้ือสินค้าด้วยความเคยชิน เป็นการตัดสินใจ 
ทีม่ีความจ ากัด มกัจะเกิดขึ้นในกรณีที่มีการเเนะน าสินค้าใหม่เข้าสู่ตลาด หรือตราสินค้าเดิมมีการ
เปลี่ยนเเปลงที่ท าให้ความพึงพอใจลดลง มักจะเกิดกับสินค้าที่มีระดับความเกี่ยวพันต ่า  
(Low Involvement) 
 

3. ความภักดีต่อตราสินค้า (Loyalty) 
 เป็นกระบวนการตัดสินใจซื้อที่ผู้บริโภคมีความรอบคอบเเละใช้ประสบการณ์ในอดีตเพื่อ
พิจารณาในการตัดสินใจซื้อ มักจะเกิดกับสินค้าที่มีระดับความเกี่ยวพันสูง (High Involvement) 
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4. ความไม่กระตือรือร้น (Inertia) 
 เป็นกระบวนการตัดสินใจซื้อซ ้าในตราสินค้าอันเดิมอันเกิดจากการหลีกเลี่ยงความเสี่ยงที่
จะเกิดขึ้นหรือหลีกเลี่ยงในการตัดสินใจซื้อ เพียงเเค่สินค้านั้นสามารถตอบสนองความต้องการที่
คาดหวังไว้ในระดับต ่าสุด ก็จะท าการซ้ือซ ้า มักจะเกิดกับสินค้าหรือบริการที่มีระดับความ
เกี่ยวพันต ่า (Low Involvement) 
 
การศึกษาข้อมูลทั่วไปของกีฬาเอ็กซ์ตรีม (Extreme Sport) 
 
1. กีฬาเอ็กซ์ตรีม (Extreme Sport) 
 กีฬาเอ็กซ์ตรีมเกิดขึ้นในช่วงปี1950 ซึ่งค าว่าเอ็กซ์ตรีมนั้นมาจากการใช้เรียกกีฬาที่ท้าทายและ
มีความอนัตรายที่เสี่ยงต่อการบาดเจ็บและอันตรายถึงชีวิต   ค าว่าเอ็กซ์ตรีมนั้นได้ถูกตั้งโดย  Barnaby 
Conrad  ซึ่งเป็นนักประพันธ์หนังสือในยุคนั้น  โดยกีฬาเอ็กซ์ตรีมนั้นมีการแพร่กระจ่ายไปทั่วโลกที่
รับอิทธิพลจากประเทศสหรัฐอเมริกาที่เป็นต้นก าเนิด (สมาคมเอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศไทย : 2545) 
 
ภาพที่ 3 : รูปภาพกีฬาเอ็กซ์ตรีม(Extreme  Sport) 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 2. การแข่งขันกีฬาเอ็กซ์เกมส์ (X-Games) 
 X-Games ถือก าเนิดขึ้นในปี 1995 โดยบริษัท Disney เป็นผู้จัดการดูแลทั้งหมด X-
Games คือเป็นการจัดแข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีมประเภทต่างๆที่มีมากมายหลายอย่างอาทิ เช่น Skateboard 
BMX Inline Skate Windsurf Wakeboard Snowboard เป็นต้น การจัดการแข่งขันกีฬาเอ็กซ์เกมส์จะมี
การดูแลจาก Disney แล้วนั้นยังการสนับสนุนจาก ESPN ซึ่งเป็นผู้สนับสนุนหลักและเป็นเจ้าของ
ลิขสิทธ์ิการถ่ายทอดการแข่งขันเข่งเพียงผู้เดียว (สมาคมเอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศไทย : 2545) 



 

 

21 

     2.1 ประเภทกีฬาเอ็กซ์เกมส์ (X-Games) 
           กีฬาเอ็กซ์เกมส์นั้นจะมีช่วงฤดูการแข่งขันเป็น2ช่วงของฤดูกาลคือ 
        2.1.1 กีฬาเอ็กซ์เกมส์ฤดูหนาว ในช่วงเดือนมกราคมและเดือนกุมภาพันธ์ ที่จะ 
มีการแข่งขันกีฬาที่จะเกี่ยวกับหิมะทั้งหมด อาทิเช่น Snowboard Skiing Snowmobile ที่จะมีการจัด
แข่งขันในฝั่งยุโรป 
 
ภาพที่ 4 : รูปภาพกีฬาเอ็กซ์เกมส์ฤดูหนาว  (X-Game Winter) 
 
 
 

 
 
 
 

 
           2.1.2  กีฬาเอ็กซ์เกมส์ฤดูร้อน  ในช่วงเดือนสิงหาคมโดยจะยึดฤดูกาลของ 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 
 ประเทศสหรัฐอเมริกาที่จะที่จะมีการแข่งขันในกฬีาหลากหลายรูปแบบ  อาทิเช่น  
Skateboard  BMX  Inline Skate  Moto X-  Rally  Climbing  ทีจะมีการหมุนเวียนไปตามทวีปต่างๆ
อาทิเช่น  Asia X-Games  Brazil X-Games เป็นต้น 
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ภาพที่ 5 : รูปภาพกีฬาเอ็กซ์เกมส์ฤดูร้อน (X-Games) 
 
 

 
 
 
 
      
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 3.  ประเภทของกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่ใช้ในโครงการ 
      โดยจะแบ่งเป็นประเภทต่างๆดังนี้ 
 
  3.1 สเกตบอร์ด (Skateboard) 
         Skateboard ชนิดแรกสุดมีลักษณะคลา้ยกับ Scooter ย้อนกลับไปในช่วงต้นของ
ศตวรรษที่ 20 Skateboard ประกอบด้วยล้อแบบ Roller skate โดยติดตั้งแบบ 2 x 4 ตัวพื้นไม้มักจะมี
กรอบไม้ยึดด้วยตะปู พร้อมกับด้ามจับย่ืนออกมาส าหรับการบังคับ หลังจากนั้นอีก 5 ทศวรรษ เด็ก ๆ 
ก็ได้ดัดแปลงรูปร่าง โดยการเอากรอบไม้ออก และเร่ิมการเล่นด้วยล้อโลหะแบบ 2 x 4 จากนั้น Roller 
Skate จ านวนมากก็ไดถู้กแยกช้ินส่วน เพื่อน าไปตอกตะปูติดกับแผ่นไม้กันอย่างแพร่หลาย 
 
ภาพที่ 6 : รูปภาพสเกตบอร์ดปี1960 (Early 1960's skateboard)  
 
 
 
 
 
 
              
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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ในช่วงยุค 1950 Truck (อุปกรณ์ลากที่ประกอบดว้ยล้อหลายล้อ) ก็ได้ถกูดัดแปลงเพื่อให้เด็ก ๆ 
สามารถเล่นไดอ้ย่างง่ายขึ้น ในช่วงปลายยุค 1950 Surfing เร่ิมได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย และ
ผู้คนก็เร่ิมที่จะเช่ือมโยง การเล่นบอร์ดเข้ากับ Surfingจนกระทั่งในปี 1959 Roller Derby Skateboard 
อันแรกก็ไดถู้กวางขาย ล้อดนิได้เร่ิมเข้ามา และการเล่น Surfing ตามทางเดินเท้าก็ได้เร่ิมต้นขึ้น  

 
 ก่อนที่จะเข้าสู่ยุค 1960 การเล่น Skateboard ได้รับความสนใจอย่างมากในบรรดาผู้ที่ชอบ
Surf- fling เมื่อ Larry Stevenson ซึ่งเป็นผู้จัดท า Surf Guide ได้พยายามเผยแพร่การเล่น Skateboard 
ทุกอย่างก็เร่ิมต้นขึ้น Makaha ซึ่งเป็นบริษัทของ Larry ก็ได้ออกแบบ Skateboard ส าหรับมืออาชีพขึ้น
ในปี 1963 และได้จัดตั้งทีมงานเพื่อเผยแพร่สินค้านี้ 
 
ภาพที่ 7 : รูปภาพสเกตบอร์ดปี1965 (Early 1965's Makaha skateboard)          
 
 
  
 
 
 
  
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 การแข่งขัน Skateboard ครั้งแรกได้มีขึ้นที่ Pier Avenue Junior School ใน Hermosa, 
Cali California  ในปี 1963 และในปี 1964  Hobbies Alter ผู้เป็นต านานของการเล่น Surfing ก็ได้จัด 
ท า Hobbies Skateboard โดยร่วมมือกับ Vita Pakt Juice Company ในขณะที่ผู้เล่นส่วนมากได้เอา
ถนนหรือทางเดินเท้าเป็นสถานที่เล่น บางคนกม็คีวามกล้ามากที่จะเล่นในสระว่ายน้ าที่ไม่มีน้ า ในปี 
1965 การแข่งขันระหว่างประเทศ ภาพยนตร์ (Skate Dater) นิตรสาร (The Quarterly -Skateboarder) 
และการจัดทริปเดินทาง ข้ามประเทศของกลุ่มผู้เล่น Skateboard   ก็ได้สร้างความนิยมในตัวกีฬาชนิด
นี้เพิ่มขึ้น มีการขาย Skateboard กว่า 50 ล้านอันภายใน 3 ปี แต่แล้วในทันทีทันใดการเล่น Skateboard 
ก็ได้เสื่อมลงในฤดูใบไม้ร่วงของปี 1965  
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 Skate park ส าหรับเล่น Skate นอกอาคารแห่งแรกได้ถกูสร้างขึ้นเพื่อผู้เล่น Skateboard 
ใน Frieda ในปี 1976 จากนั้นก็ตามมาด้วยอีกหลาย ๆ สวนไปทั่วอเมริกาเหนือ การเล่น Skateboard 
ได้ได้เปลี่ยนจากการเล่นตามแนวนอนไปเป็นการเล่นแนวตั้ง และการเล่นแบบ Slalom และ Freestyle 
ก็เร่ิมเสื่อมความนิยม รูปทรงของ Skateboard ก็เปลี่ยนแปลงไปจากความกว้าง 6-7นิ้ว เป็น มากกว่า  
9 นิ้ว ซึ่งการเพิ่มความกว้างนี้จะช่วยให้การทรงตัวดีขึ้นในพื้นผิวแนวตั้ง ผู้เล่นชื่อดังเช่น Tony Alva, 
Jay Adams Tom "Wally" Inoyoue, Wes Humps ton และ Jim Muir ได้เผยแพร่ Skateboard ที่มี
รูปกราฟฟิคในชื่อ Dog town และหลังจากนั้นไมน่าน ผู้ผลิตทุกรายต่างก็ใส่กราฟฟิคบน Skateboard 
 
ภาพที่ 8 : รูปภาพสเกตบอร์ดปี1976 (Dog town Skateboard)  
 
   
  
 
 
 
 
 
 
                        
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
         
 ในปี 1984 การเล่นแบบ Verb ได้เร่ิมต้นขึ้น และตามมาด้วย Street style การเล่นบน 
Ramp ก็เร่ิมได้รับความนิยม Powell Paralyze ก็ได้จัดท าวีดีโอ "Bones Brigade" ช้ินแรกขึ้นมาจาก
ความคิดสร้างสรรค์ของ CR Sticky และ Stacy Peralta โดยวีดีโอนี้ได้รวบรวมทีมผู้เล่น Skateboard 
และพยายามสร้างความนิยมให้กับการเล่น Skateboard อีกครั้ง ในคร้ังนี้ มีผู้ผลิต Skateboard รายใหม่
เกิดขึ้นมากมาย และ การเล่น Skateboard ก็เข้าสู่กระแสความนิยมคร้ังที่ 3 แชมเปี้ยนของการเล่น
แนวตั้งก็เกิดขึ้นมากมายเช่นกัน รวมทั้ง Tony Hawkม Christian Hosoi, Lance Mountain และ Neil -
Blender ตามถนน Mark Gonzales, Natas Kaupas และ Tommy Guerrero ได้ ยกความสูงของ Ollie 
ไปอีกระดับหนึ่ง ในขณะที่ การเล่นแบบ Freestyle ก็ยังคงมีบทบาทอยู่ และ Rodney Mullen  ก็ไดรั้บ
ชัยชนะในทุกการแข่งขัน  



 

 

25 

ภาพที่ 9 : การเล่นสเกตบอร์ดแบบเวิร์ต (Verb Skateboard) 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 จนกระทั่งปลายยุค 1990 จุดเน้นของการเล่น Skateboard ยังคงอยู่ที่ Street style และ
ตลาดก็ยังคงเต็มไปด้วยผู้ประกอบการจ านวนมากมาย โดยรวมแล้ว ผู้เล่นมืออาชีพกไ็ด้ผลิตสินค้า
ของตนเอง และบริหารบริษัทของตนเอง Long boarding ศิลปะการเล่นที่ถูกลืมก็เร่ิมที่จะกลับเข้ามา 
และการเล่นแบบ Downhill ก็พัฒนาตนเองเข้าสูม่ิติใหม่ ใน California สวน Skateboard ได้ถูกสร้าง
ขึ้นมาใหม่อันเนื่องมาจาก การเปลี่ยนแปลงกฎหมาย และความพยายามของ Jim Fitzpatrick และ  
The International Association of Skateboard Companies ที่ได้ส้รางความมั่นใจว่า รัฐอื่น ๆ ได้ท าตาม 
California จากนั้น สวนอื่น ๆ ก็ได้ถกูสร้างขึ้นในช่วง 2-3 ปีต่อมา และท าให้การเล่นSkateboard แบบ
Streetได้มีการแพร่หลายไปยังทั่วโลก 
 
ภาพที่ 10 : การเล่นสเกตบอร์ดแบบสตรีท (Street Skateboard)  
 
 

 
 
 
 
 
 
                                
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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  3.2 จักรยานผาดโผน (BMX) 
  ในยุค'70 การแข่งขันจักรยานวิบากแบบBMX(Bicycle Motoในยุค'70 การแข่งขัน
จักรยานวิบากแบบ BMX  Bicycle Moto Cross)ที่มีวงล้อขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 20 นิ้วในประเภท 
ความเร็ว(Racing) ได้เป็นที่นิยมกันมากในประเทศสหรัฐอเมริกา  และได้แพร่ขยายไปทั่วโลกในเวลา
อันรวดเร็ว  หลังจากนั้นไม่นาน นกัขี่หลายๆคนได้ฝึกท่าทางพลิกแพลงผาดโผนในแบบต่างๆ เพื่อ
ความสนุกสนาน และใช้โชว์ออฟกันในกลุ่มเพื่อนๆ ทั้งยังเป็นการฝึกทักษะในการควบคุมรถได้อย่าง
ดี  และเมื่อมีโอกาสก็มกัจะได้น าทา่นั้นมาออกโชว์กันในช่วง  พักของการแข่งความเร็ว หรือในการ
โปรโมทให้กับสปอนเซอร์ของตน  ซ่ึงจะเรียกความสนใจจากผู้คนได้ดีทีเดียว ต่อมาเมื่อ มีท่าทาง
หลากหลายมากขึน้  นักขี่หลายๆคนได้หันมาเนน้ฝึกแต่ท่าพลิกแพลง (Tricks) ด้วยความหลงใหล
จนกระทั่งได้กลายกีฬา  ประเภทใหม่ที่เน้นฝึกเฉพาะแต่ท่าผาดโผนอย่างเดียว  และได้พัฒนาเหล่านี้
ให้มีความซับซ้อนมากย่ิงขึ้น  ส่ิงที่น่าสนใจคือ ในยุคนั้น ท่ายังไม่มีมากนัก จึงมีการคิดค้นลลีาต่างๆ
ออกมาใหม่ตลอดเวลา นักขี่แต่ละคนจะมีท่าเป็นของตนเอง  ไม่คอ่ยจะซ้ ากันนัก นักขี่กลุม่นี้จึงถูก
ขนานนามว่า "Freestyler" 
 
ภาพที่ 11 : จักรยานแบบผาดโผน (BMX Freestyle) 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
    

Flatland การเล่นท่าทางบนพื้นเรียบ มีแต่คนกับจักรยาน ลีลาเทียบได้กับยิมนาสติค Floor -
Exercise นักขี่จะต้องน าทา่ทางมา ต่อเนือ่งกันให้มีความลื่นไหล สวยงาม โดยผิดพลาดน้อยที่สุด  
Park สนามมอีุปกรณ์ต่างๆที่จ าลองขึน้จากการขีต่ามท้องถนน เช่นมีขอบกระถางสูงๆ  มีราวบันได 
เนินลาด เนินโค้ง  เก้าอี้ยาว ทางต่างระดับ อัดกันไว้ในสนามเดียว  นักขี่จะต้องใช้ประโยชน์จาก 
อุปกรณ์ที่ก าหนดให้  Vert-Halfpipe เนินโค้งขนาดใหญ่ที่มีส่วนสูงต้ังแต่ 8-12 ฟุต หรือกว่านั้น  มี
ส่วนปลายชันถึง 90 องศา 3-4 ฟุต นักกีฬาจะ  ใช้ส่งตัวเองให้ลอยขึ้นไปเล่นท่ากลางอากาศ ได้สูง
ตั้งแต่ 6-10 ฟุตและเลี้ยวกลับลงมา ถ้ามี 2 ข้างหันหน้าชนกัน จะมีลักษณะเหมือนทอ่ครึ่งวงกลม 
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(Half pipe) ส่วนกีฬา Bike Stunt บ้านเรานั้น กระแสมักจะช้ากว่าเขาสักหน่อย มีเล่นกันมาในช่วง 
ที่นิยมRacing เมื่อเกือบ20ปีก่อน  แล้วก็ซาไปพร้อมๆกับ Racing มาโผล่อีกทีเป็นกลุ่มเลก็กลุม่น้อย
ตามสนามกีฬา  กลุ่มละ 6-7 คน งานแข่งที่สวนอัมพร เมื่อปี 2533 เป็นคร้ังที่บูมสุดก่อนจะหายไปอีก 
7 ปี ช่วงนี้แม้-แต่จะหาอะไหล่สักช้ินยังยาก  เพราะร้านจักรยานได้เปลี่ยนไปขายMountain bike กัน
หมด  แล้ว-กลับมาฟื้นอีกทีตอนช่วงกระแส X-Games เข้ามาบ้านเรา  อย่างไรก็ตามถ้ามกีารจัด X-
Tour ทุกปี และงานแข่งย่อยๆอื่นเฉลี่ยปีละ3  ครั้งก็เป็นเร่ืองปกติปัจจุบันปี 2001 มีคนลงแข่งในงาน 
X-Tour ประเภท Flatland และ Park รุ่นละเกือบ30คน ซ่ึงนับว่ามากที่สุด  ที่เคยมีมา   

 
ภาพที่ 12 : จักรยานแบบผาดโผน (BMX Flatland) 
 

 
   
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
  3.3 อินไลน์สเกต (In line Skate) 
        ในสหรัฐอเมริกา กีฬานี้ได้รับความนิยมเป็นอันดับ 5 เป็นกีฬาที่ได้รับความนิยม
อันดับ 1 ในหมู่ผู้ชายอายุระหว่าง 6-17 ป ี
 
        สันนิษฐานว่าเกิดขึ้นมาราว 300 ปี โดยชาวดัตซ์ในศตวรรษที่ 17 ที่พยายาม
ประดิษฐ์สเกตน้ า-แข็งในช่วงฤดูร้อน โดยเขาได้หล่อยึดท่อนไม้กับแผ่นไม้และติดเข้ากับรองเท้าสเกต 
และในปี 1819 ได้รับการจดสิทธิบัตรโดย M.Petibled ในกรุงปารีส 
 
         ต่อมาในปี 1979 Scott Olsen นักฮอ็กกีน้้ าแขง็ ได้เห็นอินไลน์สเกต ในร้านขาย
เครื่องกีฬา และเห็นศักยภาพในด้านการออกแบบ จึงเดินทางไปชิคาโกซื้อ บริษัท Chicago Roller 
Skate ที่ยังไม่ม-ีช่ือเสียง และตั้งช่ือใหม่ว่า Rollerblade  ท าให้คนเข้าใจว่ากีฬาชนิดนี้เรียกว่า  “โรล
เลอร์เบลด” แต่-ช่ือที่จริงแล้วคือกีฬา “อินไลน์สเกต” 
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       3.3.1 รองเท้าประเภทนี้แบ่งออกเป็นประเภทย่อยๆ ได้อีก 4 ประเภทคือ 
   1. Speed เน้นว่ิงเร็วอย่างเดียว ล้อมีลักษณะใหญก่ว่าสเก็ตประเภทอื่นๆ 

ขนาดล้อประมาณ100 mm เหมาะส าหรับคนชอบความเร็ว ตัวรองเท้าไม่มีรัดข้อเท้า บางรุ่นอาจม ี 
4 หรือ 5 ล้อ แล้วแต่-Design 
 
ภาพที่ 13 อินไลน์สเกตแบบสปีด (Inline Skate Speed) 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
    
   2. Fitness เน้นออกก าลังกายแบบสบายๆ ว่ิงไปเร่ือยๆ ขนาดล้อประมาณ  
80 mm รองเท้า Soft Boot ออกแบบมาแบบสบาย ๆ ตัวรองเท้าแตกต่างจากสเก็ตประเภทอื่นตรงที่มี
ความนิ่มและยืดหยุ่น 
 
ภาพที่ 14 : อินไลน์สเกตแบบฟิตเนส (In line Skate Fitness) 
 
 
         
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
   3. Slalom เน้นท่วงท่าลีลาสวยงาม มีอุปกรณ์ประกอบ คือ กรวย ส าหรับเล่น
ซิกแซก และอื่นๆ ลอ้ขนาดประมาณ 80 mm ตัวรองเท้าและเฟรมออกแบบมาแข็งแรง รองรับการเล่น
ที่มีหลากหลายรูปแบบ 
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ภาพที่ 15 : อินไลน์สเกตแบบสลาลม (In line Skate Slalom) 
 
       
 
 
                     
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
              

   4. Aggressive เน้นแนว extreme กระโดดโลดโผน อุปกรณ์ประกอบ คือ 
ramp รูปแบบต่างๆ ล้อขนาดเล็ก เอาไว้ส าหรับเกาะ ramp ราวเหล็กต่างๆ ตัวรองเท้าออกแบบมาเพื่อ
รับแรงกระแทกได้เป็นอย่างดี เนื่องจากต้อง jump บ่อย และเนื่องจากเป็นกีฬาแนว Extreme ผู้เล่นต้อง
รับผิดชอบต่อ-ความเสี่ยง ด้วยตัวเอง 

 
ภาพที่ 16 : อินไลน์สเกตแบบโลดโผน (Aggressive Skate Slalom) 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
กรณีศึกษาโครงการเปรียบเทยีบ 
 
 เนื่องจากโครงการที่เกี่ยวข้องกับกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่ครบวงจร ซ่ึงจัดอยู่ในลักษณะของ Extreme 
Academy จึงเลือกเกณฑ์ในการเลือกกรณีศึกษาเปรียบเทียบเพื่อศึกษาและวิเคราะห์ ถึงโปรแกรมที่
เหมาะสมใกล้เคียงกับตัวโครงการ ซึ่งจะเกี่ยวเนื่องกับการพิจารณาเลือกกรณีศึกษาที่เหมาะสม ตอ้งมี
รูปแบบลักษณะกิจกรรมในส่วนต่างๆ อาทิ เช่น Skate Park, Skate shop Restaurant ห้องเรียน เป็นต้น 
เพื่อจะน ามาวิเคราะห์ถึงข้อดี เพื่อน ามาปรับเป็นแนวทางที่ใช้ให้เกิดความเหมาะสมกับโครงการที่ใช้
ในการออกแบบ ซึ่งจะดังต่อไปนี้ 



 

 

30 

1. โครงการที่ 1 Transgression skate park 
 
ภาพที่ 17 : รูปแบบภายในอาคาร (Transgression skate park) 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 1.1 ข้อมูลทั่วไปของโครงการ 
   ที่ตั้งโครงการ     : Leigh Edinburgh Etl6 6jj United Kingdom 
   ลักษณะโครงการ  : Extreme Academy 
   ขนาดพื้นที่     : 11,937 Sq.M 
 
   กลุ่มผู้ใช้บริการ(User) 
   1. นักเรียน 
   2. อาจารย์ 
   3. Pro Skater 
   4. ผู้ปกครอง 
   5. เจ้าหน้าที่ 
   6. บุคคลทั่วไป 
 
   อัตราค่าบริการ 
   - 1 คนต่อ1ช่ัวโมง (ไมม่ีอุปกรณ)์ 550 บาท/1ครั้ง 
   - 1 คนต่อ1ช่ัวโมง (พร้อมอุปกรณ์) 825 บาท/1คร้ัง 
   - 1 คนต่อ1คอร์สเร่ิมต้น (Beginner) (ไม่มอีุปกรณ์) 2,750 บาท/1ครั้ง 
   - 1 คนต่อ1คอร์สเร่ิมต้น (Beginner) (พร้อมอุปกรณ์) 3,850 บาท/1ครั้ง 
   - 1 คนต่อ1คอร์สปานกลาง (Intimate) (ไม่มอีุปกรณ์) 4,950บาท/1ครั้ง 
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   - 1 คนต่อ1คอร์สปานกลาง (Intimate) (พร้อมอุปกรณ์) 7,150บาท/1ครั้ง 
 Transgression skate park เป็น Extreme Academy ที่ใหญ่ที่สุดในประเทศ สก๊อตแลนด์ และ 
มีสาขาแบ่งย่อยไปตามเมอืงต่างๆ ของประเทศ Transgression skate park มีการเปิดสอนมาเนินนาน 
และมีการปรับปรุงมา 2 ครั้ง และในปัจจุบันได้มีการปรับปรุง การเรียนการสอนที่เพ่ิมสาขาวิชาที่มาก
ขึ้น เพื่อรองรับกลุ่มผู้ใช้บริการที่มีความหลากหลาย โดยมีหลักสูตรที่มีการเรียนการสอนที่เปิดสอน
คือ Skateboard, In line skate BMX Freestyle, Flatland, Break dance 
 
 1.2 แนวความคิดหลักของโครงการ 
 แนวความคิดหลักของตัวโครงการที่จัดตั้งเพื่อที่จะเป็นโรงเรียนที่สอนกีฬาประเภท Extreme 
ที่สมบูรณ์แบบที่สุดในประเทศ ซึ่งได้มีการระดมทุนจากบริษัท EHX และ Dave Somersby  เพื่อจัดตั้ง
โครงการนี้ขึ้นมาและเพื่อส่งเสริมธุรกิจของประเทศสก๊อตแลนด์ให้ดีย่ิงขึ้นโดยการพัฒนาศักยภาพ
ของตัวนักกีฬาเอง 
 
 1.3 แนวความคิดในการออกแบ 
 จากรูปทรงของอาคารที่เป็นอาคารที่มลีักษณะเกา่ จึงได้มีการปรับเปลี่ยนแต่ภายในของตัว
อาคารเท่านั้นโดยจะต้องการที่จะเน้นความเรียบง่าย โดยเห็นได้จากสีวัสดุที่ใช้จะออกโทนสีบีช 
 
 1.4 การออกแบบภายใน 
 เนื่องด้วยตัวโครงการตั้งอยู่ในยุโรปที่มีอากาศหนาวการใช้ไม้ที่เป็นองค์ประกอบหลกัของ
การตกแต่งก็จะท าให้บรรยากาศนั้นดูอบอุน่มากขึ้น และจะมีการแบ่งส่วนต่างๆ ของโครงการอย่าง
ชัดเจน คือจะแบ่งตามระดับความสามารถของผู้เล่นเพื่อที่จะป้องกันอุบัติเหตุที่จะเกิดขึ้น หรือในส่วน
ของ Skate shop ที่จะมีการแบ่งล็อกให้เช่าต่างๆ เพื่อที่จะต้องการให้มีรูปแบบการตกแต่ง ที่แตกต่าง
กันออกไปและในส่วนของ Skate park ที่จะติดกับแม่น้ า Edinburg ก็จะมีการใช้กระจกเป็นส่วน –
ประกอบเพื่อการเปิดมุมมองจากภายในสู่ภายนอก 
 
 1.5 การใช้วัสดุในการตกแต่งภายในโครงการ 
 การเลือกใช้วัสดุในการตกแต่งภายในของโครงการส่วนใหญ่ จะเป็นไม้และกระจกเพื่อ
ต้องการที่จะเปิดมุมมองและสร้างความอบอุ่นให้กับตัวโครงการ และจะมีส่วนของวัสดุ ยิบซั่มบอร์ด
หลายแผ่น ไฟเบอร์ออฟติค ท่ีเป็นส่วนประกอบในการตกต่าง โดยการตกต่างภายในโครงการจะมี
ส่วนต่างๆ โดยแยกเป็น 2 ส่วนใหญ่ ดังนี้ 
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ส่วนแรก ส่วนของร้านค้า (Skate Shop) 
 ร้านค้า (Skate Shop) จะมีการแบ่งเป็นร้านในลักษณะล็อคตา่งๆ เพื่อส าหรับการเช่าพื้นที่  
โดยจะมีการตกแต่งกันไปตามลักษณะของแนวความคิดของร้านต่างๆ แต่ส่วนของร้านค้าของตัว
โครงการ จะมีลักษณะการใช้วัสดุ แผ่นไม้ลามิเนตที่เป็นสีบีช และผนังที่ใช้ก็จะเป็นยิปซั่มบอร์ด 
 
ภาพที่ 18 : รูปแบบภายในร้านค้า Transgression Skate Park  
 
 
 
 
 
  
 
 ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
                   
ส่วนที่สอง ส่วนของลานสเก็ต (Skate Park) 
 ลานสเก็ต (Skate Park) จะใช้วัสดุในการตกแต่งของไมอ้ัดที่มีความยืดหยุ่นและ
แข็งแรงเพื่อรองรับการใช้งานและมีการใช้กระจกเป็นส่วนประกอบ เพื่อต้องการที่จะเปิดมุมมอง
ให้กับตัวผู้เล่นเพื่อที่จะรู้สึกผ่อนคลายและสามารถสร้างบรรยากาศได้ดี 
 
ภาพที่ 19 : รูปแบบภายในลานสเก็ต (Indoor Skate Park) Transgression Skate Park 
 
 
                 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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2. โครงการที่ 2 Monster Park 
 
ภาพที่ 20 : รูปแบบลักษณะโครงการ Monster Park  
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
            

2.1 ข้อมูลทั่วไปของโครงการ 
   ที่ตั้งโครงการ        : Grand Parade Sydney Olympic Park Australia 
   ลักษณะโครงการ      : Extreme Academy 
   ขนาดพื้นที ่        : 13,028  Sq.M 
 
   กลุ่มผู้ใช้บริการ 
   1. นักเรียน 
   2. อาจารย์ 
   3. Pro Skater 
   4. ผู้ปกครอง 
   5. เจ้าหน้าที่ 
   6. บุคคลทั่วไป 
 
   - หลักสูตรที่เปิดสอน 
   Monster Park จะมีการเรียนการสอนที่เป็นระบบที่ดีที่สุดในโลกโดย 
จะแบ่งตามล าดับความสามารถของนักเรียน จึงมีการเรียนการสอนในระดับต่าง คือ Beginner, 
Intimate และ Pro skater โดยมีหลักสูตรที่เปิดสอนดังนี้ 
   - Skate Board 
   - BMX Flatland, Freestyle 
   - Inline Skate 
   - Mini Scooter 
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   อัตราค่าบริการ 
   - กลุ่ม/ช่ัวโมง (มีผู้ฝึกสอน) 620 บาท 
   - คน/ช่ัวโมง (ไมม่ีผู้ฝึกสอน) 213 บาท 
   - คน/ช่ัวโมง (ไมม่ีผู้ฝึกสอน) 213 บาท 
   - คน/ช่ัวโมง (มีผู้ฝึกสอน) 532.50 บาท 
   - คน/คอร์ส (พร้อมBirth Party) 7,000 บาท 
 
  Monster Park ตั้งอยู่ในประเทศออสเตรเลียเป็นที่ใหญ่ที่สุดในโลกที่มีการสร้าง
นักกีฬาของประเทศออสเตรเลีย โดยมีระบบการเรียนการสอนที่เป็นระบบ เพื่อที่จะสร้างมาตรฐาน
ของนักกีฬาให้เทียบเท่ากับนานาชาติ อย่างสหรัฐอเมริกา บราซิล แคนาดา เป็นต้น ด้วยตัวโครงการ
ที่มีอุปกรณ์ที่ครบครันและสนามที่แบ่งระดับความสามารถอย่างเป็นสัดส่วน 
 
 2.2 แนวความคิดของโครงการ 
  ต้องการเป็นคลินิกที่ให้ความรู้และดูแลผู้ที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่ดีและมี
คุณภาพ โดยจะใช้บุคลากรที่มีความสามารถและมีประสบการณ์เพื่อให้นักกีฬานั้นมีคณุภาพ 
ที่ดีที่สุด 
 
ภาพที่ 21 : รูปแบบการเรียนการสอนโครงการ Monster Park 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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 2.3 แนวความคิดในการออกแบบ 
  การออกแบบของตัว นั้นเป็นโครงการขนาดใหญ่และตั้งอยู่ใกล้กับสนามกีฬา 
โอลิมปิคของประเทศออสเตรเลีย โดยตัวโครงการต้องการที่ใช้สภาพแวดล้อม โดยรอบให้มี 
ความกลมกลนืกัน โดยจะมีการน า เป็นตัวเช่ือมโยง กันระหว่าง และ เพื่อให้เป็นที่มีความสมบูรณ์ 
 
                       2.4 การออกแบบภายใน 
  การออกแบบภายในที่ส่วนลานสเกตปาร์คและร้านค้าบรรยากาศโดยรวมของตัว
โครงการจะเป็นลักษณะเดิมของตัวโครงการในลักษณะ ที่จะมีรูปแบบของโครงสร้าง ที่ไม่มีการ
ตกแต่ง แต่จะใช้สีมาเป็นตัวช่วยในการตกแต่งผนัง เพื่อสร้างบรรยากาศที่แตกต่างกันออกไป และ 
มีการใช้แสงของหลอดแสงจันทร์ เพราะจ าท าให้มองเห็นการเคลื่อนไหวได้ดี 
 
ภาพที่ 22 : รูปแบบลักษณะภายในลานสเกตและร้านค้าโครงการ Monster Park  
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
3. โครงการที่ 3 Mega Skate Plaza 
 
ภาพที่ 23 : รูปแบบลักษณะโครงการ Mega Skate Plaza  
 
  
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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 3.1 ข้อมูลทั่วไปของโครงการ 
   ที่ตั้งโครงการ       : 500 Blount st,Fayettville,NC USA 
   ลักษณะโครงการ     : Extream Academy 
   ขนาดพื้นที ่       : 5439 sq.m. 
 
   กลุ่มผู้ใช้บริการ 
   1. นักเรียน 
   2. อาจารย์ 
   3. Pro Skater 
   4. ผู้ปกครอง 
   5. เจ้าหน้าที่ 
   6. บุคคลทั่วไป 
 
  - หลักสูตรที่เปิดสอน 
  Mega Skate Plaza เดิมเป็นเมืองแต่ลานสเกตเพียงอย่างเดียวและหลังจากเปิด
ให้บริการมาถึง 10 ปี Mega Skate Plaza ได้มีการปรับปรุงและมีการเปิดการเรียนการสอนโดย  
Pro Skater ที่มีหลักสูตรระดับ Beginner Intimate โดยมีหลักสูตรที่เปิดสอนดังนี้ 
   - Skateboard 
   - BMX   , free style 
   - Inline Skate 
 
              - อัตราค่าเล่าเรียน 
               - สมาชิกธรรมดา (คน/ป)ี ไม่มีผู้ฝึกสอน 1,775 บาท 
               - สมาชิกซิลเวอร์ (คน/เดือน) มีผู้ฝึกสอน 1,420 บาท 
               - สมาชิกโกล์ด (คน/ป)ี มีผู้ฝึกสอน 14,200 บาท 
   Mega Skate Plaza ตั้งอยู่ในประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นลานสเกตปาร์ค 
ที่มีความกว้างและเปิดให้บริการมาเป็นเวลาเนินนาน เดิมยังใช้จัดการแข่งขันในระดับประเทศใน
รายการเล็กต่างๆ มากมาย แต่ปัจจุบันมีการปรับปรุงรูปแบบให้ดีและทันสมัยย่ิงขึ้น 
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 3.2 แนวความคิดของโครงการ 
  เกิดขึ้นมาได้เพราะต้องการพัฒนาและเป็นลานสเกตภายในเมืองของตนเอง โดย
ต้องการพัฒนาความสามารถของนักกีฬาจากพื้นฐานจนมีฝีมือระดับหนึ่ง 
 
 3.3 การออกแบบภายใน 
  ลักษณะอาคารเดิมที่เป็นลักษณะ โกดัง ที่เป็นลักษณะสไตล์ของลานสเกตของ
ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยตัวของลานสเกต ที่ใช้จะเป็น คอนกรีต และจะมไีม้เป็นบางส่วนในส่วน
ที่เพิ่มขึ้นมา ซึ่งตัวของลานสเกตที่เป็นคอนกรีตนั้นต้องการที่ใช้ความอดทน ส่วนร้านค้าที่ให้เช่านั้น
จะมีการตกแต่งที่มีการจัดวางสินค้าในลักษณะซา้ยขวาเท่ากัน และมีการตกแต่งใน เพื่อให้
สอดคล้องกับตัวลานสเกต 
 
 3.4 การใช้วัสดุในการตกแต่งภายในโครงการ 
  รูปแบบของวัสดุที่ใช้ในโครงการนั้นจะแบ่งได้เป็น 2 ส่วน ดังนี้  
  ส่วนแรก คือ ส่วนของลานสเกต(Indoor Skate park) 
  ลานสเกตที่ใช้ในโครงการจะเป็นลานสเกตคอนกรีตจุดประสงค์เพื่อความแข็งแรง
และทนทานเพราะเป็นลานสเกตที่มกีารร่วมกันของกีฬาต่างๆ คือ จึงออกแบบขึ้นมาเพื่อรองรับจุดนี้ 
 
ภาพที่ 24 : รูปแบบลักษณะลานสเกต (Indoor Skate Park) Mega Skate Plaza  
 
              
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
               ส่วนที่สอง คือ ส่วนของร้านค้า 
  มีการตกแต่งที่ใช้วัสดุที่ต้องการให้เกิดความคิด เพื่อให้สอดคล้องกับตัวโครงการ 
จึงมีวัสดุที่ต้องการโชว์ความดิบ เช่น พื้นที่เป็นซีเมนต์ขัดมัน ผนังที่เป็นปูนเปลือย เป็นต้นซึ่งท าให้
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แต่ละร้านมีลกัษณะรูปแบบของวัสดุที่เหมือนกัน 
ภาพที่ 25 : รูปแบบลักษณะร้านค้า (Skate Shop) Mega Skate Plaza  
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
4.  โครงการที่ 4 Fantasy Factory Plaza 
 
ภาพที่ 26 : รูปแบบลักษณะโครงการ Fantasy Factory Plaza 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
  
 4.1 ข้อมูลทั่วไปของโครงการ 
   ที่ตั้งโครงการ         : 257 N Hamilton St. Dalton GA< USA 
   ลักษณะโครงการ       : Skate Park &Studio 
   ขนาดพื้นที่         : 1480 sq.m 
 
   กลุ่มผู้ใช้บริการ 
   1. Pro Skater 
   2. นักกีฬา 
   3. เจ้าหน้าที่ 
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   4. บุคคลทั่วไป 
  Fantasy Factory Plaza เป็นลานสเกตแนวใหม่ที่ได้รับความนิยมอย่างมากเพราะมี
รูปแบบที่แปลกใหม่โดยความต้องการของ ที่ได้การสนับสนุนของ เพื่อที่จะท าเป็น ถ่ายท ารายการ 
 

 4.2 แนวความคิดของโครงการ 
  จากตัวโครงการที่ต้องการให้เป็นของรูปแบบใหม่จึงต้องการ น าความต้องการของ 
ที่มีความต้องการของรูปแบบลานสเกตที่แปลกตาและน่าสนใจ จึงได้เลือก ระดับโลกมาเป็นเจ้าของ
แนวความคิดของโครงการทั้งหมด 
 

ภาพที่ 27 : Rob Dryden เจ้าของแนวความคิดโครงการ Fantasy Factory Plaza                
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 4.3 แนวความคิดของการออกแบบ 
  ความต้องการที่น าเสนอแนวคิดของ ที่ต้องการน าห้องท างานของเขา เข้ามาเป็น
ส่วนหนึ่งของลานสเกต และต้องการเปลี่ยน จากรูปแบบเดิมที่จะเป็นไม้มาเป็นคอนกรีต และจัดให้
เป็นส่วนหนึ่งของตัวอาคาร และเพิ่มลานกิจกรรมที่ตัว ชอบเขามาเป็นตัวเสริมของโครงการ 
 
ภาพที่ 28 : รูปแบบลักษณะการตกแต่งภายในโครงการ Fantasy Factory Plaza  
 
 
 
 
  
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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 4.4 การออกแบบภายใน 
  รูปแบบการตกแต่งภายในของ จากรูปแบบคือจะเป็นตัวอาคารที่ถูกครอบโดย
อาคารอีกทีหนึ่ง โดยตัวสตูดิโอจะมีการตกแต่งให้มีความเช่ือมโยงของตัวพื้นที่ให้เป็นอันเดียวกัน 
คือ การเช่ือมต่อจากห้องนั่งเล่นไปยังห้องประชุม ซ่ึงลักษณะการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ จะมีการจัด 
วางเฟอร์นิเจอร์สไตล์โมเดิร์น เพื่อให้มีรูปแบบที่ทันสมัยแก่ผู้ใช้งาน และการตกต่างผนังที่จะน า 
แผ่น มาเป็นส่วนประกอบ เพื่อให้มีความหลากหลาย มีการใช้แสงสว่างที่นุ่มนวล เพื่อสร้าง
บรรยากาศให้ดูผ่อนคลาย 
  
ภาพที่ 29 : ลักษณะผังพ้ืน (Floor Plan)โครงการ Fantasy Factory Plaza 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 4.5 การใช้วัสดุในการตกแต่งภายในโครงการ 
  วัสดุที่ใช้ในโครงการจะแบ่งได้เป็นส่วนต่างๆ คือ ลาสเก็ต ตัวอาคารที่เป็น 2 ส่วน
ใหญ่ ซึ่งจะมีรายละเอียดดังนี ้  
  
ส่วนแรก คือ ส่วนของลานสเก็ต 
 วัสดุที่ใช้ส่วนใหญ่จะเป็นงานคอนกรีตที่หล่อขึ้นมาเพื่อจะเป็น ที่สามารถใช้งานได้ดีและ
รองรับความคงทนของการใช้งาน ที่ใช้เป็นทางลานสเกตและสตูดิโอ ถ่ายท าต่างๆ 
 
ภาพที่ 30 : รูปแบบลักษณะการตกแต่งภายในโครงการ Fantasy Factory Plaza 
 
 
  
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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ส่วนที่สอง คือ ส่วนของตัวอาคาร 
 วัสดุที่ใช้ในอาคารจะเป็นแผ่นไม้ลามิเนต และกระจกที่เป็นองค์ประกอบหลกั โดยจะใช้
แผ่นไม้ลามิเนตมาเป็นวัสดุประกอบ พ้ืนและผนังภายนอก เพื่อให้เกิดความอบอุ่นที่จะมีโทนสีบชี
และสีโอ๊ก ในส่วนของกระจกที่ใช้ท าเป็นช่องเปิดเพื่อจะแสดงให้เห็นจากภายในไปสู่ลานสเกต ที่
ท าให้ดูไม่รู้สึกอึดอัดมากเกินไป 
 
ภาพที่ 31 : รูปแบบลักษณะการตกแต่งภายนอกโครงการ Fantasy Factory Plaza  
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
5. โครงการที่ 5 Epic Indoor Skate park 
 
ภาพที่ 32 : รูปแบบลักษณะโครงการ Epic Indoor Skate park   
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
  
 5.1 ข้อมูลทั่วไปของโครงการ 
   ที่ตั้งโครงการ         :  2318 NW Vaughan ST.Portland USA 
   ลักษณะโครงการ       :  Extreme Academy 
   ขนาดพื้นที ่         :  8291sq.m 
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   กลุ่มผู้ใช้บริการ 
   1. นักเรียน 
   2. อาจารย์ 
   3. Pro Skater 
   4. ผู้ปกครอง 
   5. เจ้าหน้าที่ 
   6. บุคคลทั่วไป 
 
 5.2 หลักสูตรที่เปิดสอน 
  Epic Indoor Skate park เป็น ที่มีขนาดคอ่นข้างใหญ่ที่มีการเปิดการเรียนการสอน 
ที่เปิดใหม่ จึงมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบของ Ramp ให้มีรูปต่างๆ ที่เพื่อสร้างความหลากหลายในกับ
ตัวลานสเกต และอีกทั้งยังพัฒนาฝีมอืนักกีฬาให้พัฒนาย่ิงขึ้น โดยมีการเรียนการสอนในระดับต่างๆ 
คือ Beginner Intimate และProstate โดยมีกีฬาประเภทต่างๆ ดังนี้ 
   - Skate boad 
   - BMX   , freestyle, Flatland 
   - Inline skate 
              อัตราค่าบริการ 
             -ค่าสมาชิกรายปี 2,662ป ี
             -ค่าบริการ คน/ครั้ง เป็นสมาชิก 213 บาท 
             -ค่าบริการ คน/ครั้ง ไม่เป็นสมาชิก 390 บาท 
 
ภาพที่ 33 : ลักษณะทัศนียภาพ (Perspective)โครงการ Epic Indoor Skate park  
 
 
           
 
 
 
 
 ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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  Epic Indoor Skate park เป็นลานสเกตที่สร้างนักกีฬาให้เป็นระดับ Pro skater 
มากมาย ต้ังอยู่ในรัฐ Portlandของประเทศสหรัฐอเมริกา ด้วยตัวโครงการที่มีขนาดใหญ่ และรองรับ
ผู้เล่นได้มากจึงเป็นลานสเกตที่มีช่ือเสียง 
 
 5.3 แนวความคิดของตัวโครงการ 
  แนวความคิดหลักของตัวโครงการที่ต้องการน าเสนอความเป็นตัวตนของแบรนด์
ตัวเองที่ใหม่ในวงการIndoor Skate park ในประเทศสหรัฐอเมริกา จึงต้องน ารูปแบบของกิจกรรมที่
เป็นตัวส่งเสริมของตัวโครงการ คือ มีการจัดโซนBirth Day Party เพื่อดึงดูดแก่ลูกค้า 
 
ภาพที่ 34 : รูปแบบลักษณะบรรยากาศภายในโครงการ Epic Indoor Skate park 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 5.4 แนวความคิดในการออกแบบ 
  จากจุดประสงค์หลักของโครงการที่ต้องรับผู้เล่นที่อาจต้ังแต่ 6 ปี ขึ้นไป จึงได้มี
การออกแบบรูปแบบลานสเกตให้มีความยากง่ายที่แตกต่างกันออกไป เพื่อรองรับนักกีฬาตั้งแต่
ระดับBeginner ถึงPro Skater 
 
ภาพที่ 35 : รูปแบบลักษณะบรรยากาศการตกแต่งภายในโครงการ Epic Indoor Skate Park  
 
  
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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 5.5 การออกแบบภายใน 
  รูปแบบการออกแบบภายในของโครงการที่ลักษณะของ ที่ท าจากไม้และคอนกรีต 
ที่ต่างกันออกไปจึงมีการตกแต่งตัวของRamp ให้มีความน่าสนใจด้วยการเพ้นลายลงไปในตัว ตาม
ลักษณะของTheme งานต่างๆ และมีการใช้แสงสร้างบรรยากาศ และสร้างเอ็ฟเฟ็กซ์ที่น่าสนใจให้ 
กับตัวโครงการ 
 
ภาพที่ 36 : รูปแบบลักษณะบรรยากาศการตกแต่งภายในโครงการ Epic Indoor Skate Park 
 
 
              
 
 
 
ที่มา : สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com 
 
 5.6 การใช้วัสดุในการตกแต่งภายในโครงการ 
  วัสดุหลักของตัวโครงการ คือ คอนกรีต และไม้ทีใ่ช้ในการท า ที่มีลักษณะที่
แตกต่างกันออกไป และยิปซั่มบอร์ดที่ใช้ในการสร้างฉากของตัวลานสเกตให้มีความแตกต่างที่ม ี
ในเร่ืองของ Graffiti และงาน Street Art ต่างๆ ที่มีรูปแบบที่ต่างกันออกไป เพื่อสร้างความน่าสนใจ
ให้กับตัว Epic Indoor Skate park 
 
6. โครงการที่ 6 The Ramp 
 
ภาพที่ 37 : รูปแบบลักษณะบรรยากาศโครงการ The Ramp 
 
 
  
  
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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 6.1 ข้อมูลทั่วไปของโครงการ 
   ที่ตั้งของโครงการ       : Esplanade 
   ลักษณะโครงการ        : Indoor skate park & Skate Shop 
   ขนาดพื้นที ่          :  - 
 
   กลุ่มผู้ใช้บริการ 
   1. Pro Skater 
   2. นักกีฬา 
   3. เจ้าหน้าที่ 
   4. ผู้ปกครอง 
   5. บุคคลทั่วไป 
 
   อัตราค่าบริการ 
   - คน/ ครั้ง 90 บาท 
                  The Ramp เป็นIndoor Skate parkแห่งเดียวของประเทศที่ต้ังอยู่ในห้องสรรพสินค้า 
Esplanade ที่มีการรวมIndoor Skate park เช่ือมโยงกับ Skate Shopที่มีร้านต่างๆ อยู่มากมายอาท ิเช่น
Ny-La เป็นต้น ซ่ึงมีการตกแต่งที่น่าสนใจ 
  
ภาพที่ 38 : ผังโซน (Zoning)โครงการ The Ramp 
   
 
 
 
 
 
 
  
 
  
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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 6.2 แนวความคิดของโครงการ 
  แนวความคิดของตัวโครงการที่ต้องการจะสื่อรวมถึงค าว่าShop In Shop ที่ต้องการ
น าร้านSkate Shop ของแบรนด์ต่างๆ เข้ามาอยู่ด้วยกัน โดยจะมีร้าน Ny-La ที่เป็นหลัก และก็จะมีอืน่
มากถึง 10 แบรนด์ที่จะรวบรวมอยู่ด้วยกัน 
 
 6.3 แนวความคิดในการออกแบบ 
  รูปแบบของการวางPlan ที่มีแบ่งล็อคไว้อย่างชัดเจนและมีการเช่ือมต่อได้ดีไปยัง
ตัวIndoor Skate park เพื่อสอดคล้องกับแนวคิดของตัวโครงการ โดยจะมีการเสริมในเร่ืองของ Shop 
In Shop ให้มีรูปแบบที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 
ภาพที่ 39 : ร้านค้าภายในโครงการ (Skate Shop) The Ramp 
 
 
 
 
 
ทีม่า : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
 
 6.4 การออกแบบภายใน 
                 การตกแต่งภายในของตัวโครงการจะมี Theme หลักที่เป็นด า โดยต้องการบรรยากาศ
ที่สลัว โดยจะใช้ แสงไฟ เป็นตัวเน้น ตัวของสินค้าประเภทต่างๆ ที่จัดโชว์ไว้ อาทิ เช่น รองเท้า 
กระเป๋า เสื้อผ้า เป็นต้น และจะมีการใช้เสียงของดนตรีมากระตุ้น ให้เกิดความกระตือรือร้น 
 
ภาพที่ 40 : การตกแต่งภายในร้านค้าโครงการ (Skate Shop) The Ramp 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 21 เมษายน 2552 จาก http://www.extremesportsblog.com. 
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 6.5 การใช้วัสดุในการตกแต่งภายใน 
  วัสดุที่ใช้ในโครงการจะมีรูปแบบที่แตกต่างกันออกไปและมีหลายประเภท แต่ที่
เป็นวัสดุหลักของตัวโครงการ จะเป็นไม้อัดที่ใช้ส าหรับการท าช้ันวางจัดแสดงสินค้าต่างๆ วัสดุ
ประเภทยิบซั่มบอร์ดในการผนังมีการท าสีที่แตกต่างกันออกไป ส่วนนั้นจะเป็นคอนกรีตขัดมัน  
และพื้นไม้ในส่วนที่มีการยก Step ของตัวโครงการ 
   



 

 

48 

บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 
 
 ในการศึกษาวิจัยเร่ือง "การศึกษาพฤติกรรมเเละปัจจัยในการเลือกใช้บริการสนามกีฬา- 
เอ็กซ์ตรีม" ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีการวิจัยเเบบส ารวจ 
(Survey Research Method) เเบบวัดคร้ังเดียว (One-shot-study) ด้วยเครื่องมือส าหรับการวิจัย คือ  
เเบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งให้กลุ่มตัวอย่างท าการตอบเเบบสอบถามด้วยตัวเอง โดยมี
ระเบียบวิธีวิจัยดังนี้ 
 
ประชากร 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้คือ คนเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมซึ่งเป็นคนไทย โดยผู้วิจัยไม่ทราบ
จ านวนที่เเน่นอน จากการหาข้อมูลตามเอกสารตา่งๆ พบว่ามีผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมประมาณ  
120,000 คนในประเทศ ผู้วิจัยจึงน าจ านวนดังกล่าวมาใช้เป็นจ านวนประชากร 
 
กรอบตัวอย่างเเละขนาดของตัวอย่าง 
 กรอบตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่มีที่พักอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพ -
มหานครเเละปริมณฑล ซ่ึงเล่นหรือฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีมในสนามเอ็กซ์ตรีมอย่างน้อย 1 ครั้ง/เดือน 
จากข้อมลูที่ได้เกี่ยวกับจ านวนประชากรที่กล่าวมาข้างต้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ก าหนดขนาดของกลุม่
ตัวอย่างตามหลักการเเปรผันร่วมกันระหว่างขนาดของกลุม่ตัวอย่างกับความคลาดเคลื่อนที่เกิดขึ้น
จากการเลือกตัวอย่างตามสูตรของ Yamane (1967) โดยก าหนดความเช่ือมั่น 95% เเละความ
ผิดพลาดไม่เกิน 5% 
 
 จากสมการ 
   n =          N         
                  2 
                                               1 + N (E) 
  
 เมื่อ n = ขนาดของกลุม่ตัวอย่าง 
  N = ขนาดของประชากร 
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  E = ความคลาดเคลื่อนของการเลือกตัวอย่าง 
 

ซึ่งสามารถเเทนค่าในสูตร ได้ดังนี้ 
 
   n =              120,000           
                         2 
    1 + 120,000 (0.05) 
      
      = 398.67 คน 
 
 จากผลการค านวณ จะได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 398.67 คน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้
ก าหนดขนาดของกลุม่ตัวอย่างในการศึกษาคร้ังนี้เป็นจ านวน 400 คน 
 
วิธีการเลือกตัวอย่าง 
 เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดคุณสมบุติหรือกรอบของการวิจัยไว้เเล้ว เเต่ไม่
สามารถเลือกคุณสมบัติที่ถกู ต้องเเละเหมาะสมของกลุ่มประชากรที่น ามาศึกษาให้ตรงกับกรอบ
ของการวิจัยได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกที่จะศึกษาในกลุ่มตัว อย่างที่ไมม่ีความน่าจะเป็นเข้ามาเกี่ยวข้อง 
(Non-Probability Sampling) โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบการเลือกตัวอย่างโดยใช้วิจารณญาณ
ของผู้ท าวิจัย (Judgment Sampling) โดยผู้วิจัยได้พิจารณาเเละเลือกบุคคลที่จะตอบเเบบสอบถาม 
ที่มีความเหมาะสมเเละสามารถให้ค าตอบที่น่าเช่ือถือเเก่ผู้วิจัยได้ 
 
เครื่องมือในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลคอื เเบบสอบถาม เเบบให้กลุ่มตัวอย่างตอบเเบบสอบถาม
ด้วยตัวเอง (Self-Administered Questionnaire) โดยเเบบสอบถามนี้ได้รับการออกแบบให้ครอบ- 
คลุมวัตถุประสงค์ในการท าวิจัย โดยเเบ่งเนื้อหาของค าถามออกเป็น 3 ส่วนคือ  
 
 ส่วนที่ 1 
 ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีมในการเล่นหรือฝึกซ้อมกีฬา 
เอ็กซ์ตรีม ทักษะในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม รวมถงึข้อมูลทั่วไปในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมของผู้ตอบ 
เเบบสอบถาม ได้เเก่ การเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเฉลี่ยต่อเดือน เหตุผลที่เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม ระยะเวลาใน
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การเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม การฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีม การหาข้อมูลสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นต้น จ านวน
ค าถามทั้งหมดในส่วนนี้มี 19 ข้อ 
 
 ส่วนที่ 2 
 ค าถามเกี่ยวกับปัจจัยในการเลือกสนามกีฬาเอ็กซต์รีมของผู้ตอบเเบบสอบถาม ค าถามใน
ส่วนนี้จะเน้นไปทางด้านของทัศนคติเเละความคดิเห็นต่อสนามเอ็กซ์ตรีม ได้เเก่ ราคาคุณภาพ
อุปกรณ์ เป็นต้น รวมถึงปัจจัยอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมของผู้ตอบเเบบสอบถาม  
ได้เเก่ การจัดการเเข่งขัน โปรโมช่ันสนามต่างๆ บริการเสริม เป็นต้น จ านวนค าถามทั้งหมดในส่วน
นี้มี 11 ข้อ 
 
 ส่วนที่ 3  
 ค าถามเกี่ยวกับลกัษณะทางประชากรของผู้ตอบเเบบสอบถาม ได้เเก่ เพศ อายุ สถานะภาพ
ทางครอบครัว อาชีพ การศึกษา รายได้ต่อเดือน งานอดิเรก ที่พักอาศัย จ านวนค าถามทั้งหมดใน
ส่วนนี้มี 8 ข้อ 
 
รหัสค าตอบเเละเกณฑ์การให้คะเเนน 

ส่วนที่ 1 
 ลักษณะของเเบบสอบถามเป็นเเบบ Check list เเละค าถามเเบบเปิด (Open-Ended -
Questions) นั่นคือถา้ผู้ตอบเเบบสอบถามไม่สามารถเลือกค าตอบได้ตรงกับความตอ้งการ ก็สามารถ
เติมค าตอบได้ตามเสรีภาพ 
 

ส่วนที่ 2 
 ลักษณะของเเบบสอบถามที่ต้องการทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้บริการสนาม
เอ็กซ์ตรีม ใช้ค าถามเเบบให้น ้าหนักความคิดเห็น เเละค่าน ้าหนักของเเต่ละตัวเลือกเป็นดังนี้ 
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ตารางที่ 1 : แบบสอบถามทางทัศนคติ 
 

เห็นด้วยมากที่สุด 5 คะเเนน 

เห็นด้วยมาก 4 คะเเนน 

เห็นด้วยปานกลาง 3 คะเเนน 

เห็นด้วยน้อย 2 คะเเนน 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 1 คะเเนน 

 
เกณฑ์ในการเเปลความหมายเพื่อให้การจัดระดับคะเเนนเฉลี่ยของทัศนคติสามารถก าหนด

ได้เป็นช่วงคะเเนนโดยวีธีการเเบ่งอัตรภาคช้ัน (Class Interval) 
  ช่วงของการเเปลผล =  ค่าสูงสุด – ค่าต ่าสุด 
     ระดับที่ต้องการเเปลผล 
              = 5 – 1 
                   5 
              = 0.8 
  

จากนั้นน าผลทีไ่ด้จากการตอบเเบบสอบถามทัศนคติทุกข้อมาหาค่าเฉลี่ยเเล้วเเปลความ
หมายได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2  : แบบสอบถามทางทัศนคต ิค่าเฉลี่ย 

  

ระดับคะเเนนเฉลี่ย การเเปลความหมาย 

คะเเนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00 เห็นด้วยมากที่สุด 

คะเเนนเฉลี่ย 3.41 - 4.20 เห็นด้วยมาก 

คะเเนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40 เห็นด้วยปานกลาง 

คะเเนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 เห็นด้วยน้อย 

คะเเนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80 เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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ส่วนค าถามในส่วนของความคิดเห็นต่อค่าใช้จ่าย เเละบริการต่างๆ เป็นค าถามเเบบ 
Checklist เเละค าถามเเบบเปิด (Open-Ended Questions) นั่นคือถา้ผู้ตอบเเบบสอบถามไม่สามารถ
เลือกค าตอบได้ตรงกับความตอ้งการ ก็สามารถเลือกค าตอบได้ตามเสรีภาพ 

ส่วนค าถามด้านคุณภาพเเละความสามารถของอปุกรณ์ ที่เป็นการจัดอันดับความส าคัญนัน้ 
ได้ใช้วิธีคิดเเบบถ่วงน ้าหนัก (Weighted Score) เเล้วค านวณออกมาในรูปของคะเเนนรวมทั้งหมด 
โดยมีการก าหนดคะเเนนดังนี้ 
 
 อันดับที่ 1 มีคะเเนนน ้าหนัก  6  คะเเนน 
 อันดับที่ 2 มีคะเเนนน ้าหนัก  5  คะเเนน 
 อันดับที่ 3 มีคะเเนนน ้าหนัก  4  คะเเนน 
 อันดับที่ 4 มีคะเเนนน ้าหนัก  3  คะเเนน 
 อันดับที่ 5 มีคะเเนนน ้าหนัก  2  คะเเนน 
 อันดับที่ 6 มีคะเเนนน ้าหนัก  1  คะเเนน 
 
 โดยน าความถี่ของเเต่ละอันดับของหัวข้อนั้นๆ คณูกับน ้าหนักเเล้วจึงน ามารวมกันเป็น
คะเเนนถ่วงน ้าหนัก 
 
 ส่วนค าถามเร่ืองการจัดกิจกรรมที่เป็นการจัดอันดับความส าคัญนั้น ได้ใช้วิธีคิดเเบบถ่วงน ้า
หนัก (Weighted Score) เเล้วค านวณออกมาในรูปของคะเเนนรวมทั้งหมด โดยมีการก าหนดคะเเนน
ดังนี้ 
 
 อันดับที่ 1 มีคะเเนนน ้าหนัก  5  คะเเนน 
 อันดับที่ 2 มีคะเเนนน ้าหนัก  4  คะเเนน 
 อันดับที่ 3 มีคะเเนนน ้าหนัก  3  คะเเนน 
 อันดับที่ 4 มีคะเเนนน ้าหนัก  2  คะเเนน 
 อันดับที่ 5 มีคะเเนนน ้าหนัก  1  คะเเนน 
 
 โดยน าความถี่ของเเต่ละอันดับของหัวข้อนั้นๆ คณูกับน ้าหนักเเล้วจึงน ามารวมกันเป็น
คะเเนนถ่วงน ้าหนัก 
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 ส่วนที่ 3 
 ค าถามเกี่ยวกับลกัษณะทางประชากรของผู้ตอบเเบบสอบถาม ลกัษณะของค าถามเป็นเเบบ 
Check list เเละค าถามเเบบเปิด (Open-Ended Questions) นั่นคือถ้าผู้ตอบเเบบสอบถามไม่สามารถ
เลือกค าตอบได้ตรงกับความตอ้งการ ก็สามารถเติมค าตอบได้ตามเสรีภาพ 
 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 ผู้วิจัยเร่ิมต้นโดยการออกแบบสอบถามตัวอย่าง เพื่อท าการทดสอบ (Pre-test) ในการ 
เก็บข้อมูลจากผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมจ านวน 20 ชุด หลังจากได้ผลมาเเล้ว น ามาวิเคราะห์เบื้องต้น 
เเละทดสอบความน่าเช่ือถอื ว่ามีการกระจายของข้อมูลอย่างมีระบบ เเละได้ท าการทดสอบความ
เที่ยงตรง (Validity) เเละความน่าเช่ือถือ (Reliability) ของเครื่องมือ โดยน าเสนอให้อาจารย์ที่
ปรึกษาพิจารณาเเละปรับปรุงเเก้ไขเเบบสอบถาม ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ หลัง 
จากนั้นจึงเร่ิมใช้เเบบสอบถามชุดที่ปรับปรุงเเล้วไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 
 
วิธีการเก็บข้อมูล 
 ในการเก็บข้อมูลจากจ านวนตัวอย่าง ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลด้วยตนเอง การเลือกตัวอย่าง
เป็นการเลือกเเบบที่ไม่มีความน่าจะเป็นเข้ามาเกี่ยวข้อง (Non-Probability Sampling) ใช้วิธีการ 
เลือกเเบบ การเลือกตัวอย่างโดยใช้วิจารณญาณของผู้ท าวิจัย (Judgment Sampling) ส่วนในการเลือก
พื้นที่เพื่อเก็บตัวอย่างนั้น ผู้วิจัยพิจารณาจากพื้นที่ที่มีผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นจ านวนมาก คอื สนาม
กีฬา ศูนย์การค้า เเละสวนสาธาณะต่างๆ จากนั้นผู้วิจัยเลือกตัวแทนจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน
เพื่อท าการสัมภาษณ์ Group Interview โดยได้ท าการเเจกเเบบสอบถามจ านวนทั้งหมด 450 ชุด ไป
ในสถานที่ที่มีผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมตามสถานที่ดังต่อไปนี้ 
 

 สนามเอ็กซ์ตรีม เอสพรานาด (ถนนรัชดาภิเษก) 
 ลานเอ็กซ์ตรีม สะพานพระราม 8 (ใต้สะพานพระราม 8) 
 ลานเอ็กซ์ตรีม สะพานพุทธ (หน้าอนุสาวรีย์สมเด็จพระพุทธยอดฟ้า) 
 สวนสาธารณะ เบญจกิตติ (ข้างโรงงานยาสูบ) 
 สนานเอ็กซ์ตรีม ลานคนเมือง เสาชิงช้า หน้า กทม. 

 
 ผู้วิจัยมีความต้องการที่จะได้รับเเบบสอบถามจากคนเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมในสถานทีข่้างต้น 
ที่ตอบกลับมายังผู้วิจัยให้มากที่สุด โดยตั้งเป้าหมายขั้นต ่าจ านวน 400 ชุด 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใช้ตารางเเสดงค่าร้อยละ เเละ

ค่าเฉลี่ยเพื่ออธิบายข้อมูลพื้นฐานของกลุม่ตัวอย่าง ดังนี้ 
  a. ลักษณะทางประชากร เพศ อายุ สถานะภาพทางครอบครัว อาชีพ การศึกษา  
                               รายได้ต่อเดือน โดยใช้จ านวนเเละค่าร้อยละ 
  b. พฤติกรรมการใช้สนามเอ็กซ์ตรีมในการเล่นฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีมของผู้ตอบ 
                               เเบบสอบถาม รวมถึงข้อมูลทัว่ไปในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมของผู้ตอบเเบบสอบ 
                               ถาม โดยใช้จ านวนเเละค่าร้อยละ 
  c. ทัศนคติต่อการเลือกใช้สนามเอ็กซ์ตรีมในด้านปัจจัยที่มีผลต่อความคิดเห็นใน 
                               การเลือกใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีม โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
 

2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวเเปรเเบบตารางไขว้ (Cross Tabulation) ผู้วิจัยได้
เลือกท าการวิเคราะห์ถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยต่างๆ ผู้วิจัยได้เลือกคู่ความสมัพันธ์ที่มีความ
น่าสนใจออกมาน าเสนอ ได้เเก่ 
  a. พฤติกรรมการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมกับขอ้มลูในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมของผู้ตอบ 
                               เเบบสอบถาม 
  b. ข้อมลูทางประชากร อายุ รายได้ กับข้อมลูในการเล่นเอ็กซ์ตรีม 
  c. ข้อมลูทางประชากรกับพฤติกรรมในการเล่นกฬีาเอ็กซ์ตรีม 
 
การประมวลผลข้อมูล 
 ปละมวลผลด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS 15 for window ได้ใช้การ
ค านวณค่าสถิติวิเคราะห์เชิงบรรยาย (Descriptive Statistics) เพื่ออธิบายลักษณะของกลุม่ตัวอย่าง 
โดยเเสดงออกมาในรูปของตารางร้อยละ (Percentage) การหาค่าเฉลี่ย (Means) เเละส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ประกอบอธิบายข้อมูล 
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บทที่ 4 
 

การวิเคราะห์ข้อมลู 
 
 

การวิเคราะห์ข้อมลูทางการตลาด 
 

 ส าหรับผลการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช๎แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวัดกับกลุํมตัวอยําง
ของงานวิจัย ซ่ึงผ๎ูวิจัยได๎ท าการออกแบบสอบถามไปยังสถานที่ตํางๆ จ านวนทั้งสิ้น 450ชุด จากการ
รวบรวมแบบสอบถามที่ตอบกลับมายังผ๎ูวิจัย นั้นปรากฏวําได๎รับจ านวนแบบสอบถามทั้งส้ิน 410 
ชุด ผ๎ูวิจัยได๎น าเสนอแบบสอบถามทั้งหมดที่ได๎รับกลับมาจ านวน 410 ชุดมาท าการประมวลผลและ
วิเคราะห๑ข๎อมูล ซ่ึงสามารถแบํงออกเป็นสํวนตํางๆ ดังตํอไปนี้ 
     ตอนที่ 1 ลักษณะทางด๎านประชากรของกลุมํตัวอยําง 
     ตอนที่ 2 พฤติกรรมการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของกลุํมตัวอยําง 
     ตอนที่ 3 ทัศนคติและปัจจัยที่สํงผลตํอการเลือกใช๎สนามเอ็กซ๑ตรีมของกลุมํตัวอยําง 
     ตอนที่ 4 แสดงผลการวิจัยในรูปแบบ Cross Tabulation 
 
ตอนที่ 1 ลักษณะทางด๎านประชากรของกลุมํตัวอยําง 
 
ตารางที่ 3 : ลักษณะทางประชากรของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 

 
  จ านวน ร๎อยละ 
เพศ ชาย 

หญิง 
391 
29 

92.9 
7.1 

อายุ 11-18 ป ี
19-24 ป ี
25-35 ป ี
36-40 ปี  
ต่ ากวํา 10 ป ี
มากวํา 40 ปี 

243 
75 
72 
12 
4 
4 

59.3 
18.3 
17.6 
2.9 
1.0 
1.0 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 3 (ตํอ) : ลักษณะทางประชากรของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 

สถานะภาพ
ทาง
ครอบครัว 

โสด 
สมรสไมํมีบุตร 
สมรสมีบุตร 
หยํา 
 

230 
112 
66 
1 

56.2 
27.4 
16.1 
.2 

อาชีพ นักเรียน / นักศึกษา 
ค๎าขาย / ธุรกิจ
สํวนตัว 
อาชีพอิสระ 
พนักงานบริษัท 
ข๎าราชการ / 
รัฐวิสาหกิจ 
อื่นๆ  
 

322 
52 
18 
11 
4 
2 

78.7 
12.7 
4.4 
2.7 
1.0 
.5 

การศึกษา มัธยมปลาย / ปวช. 
หรือเทียบเทํา 
ปวส. / อนุปริญญา 
ปริญญาตรี 
สูงกวําปริญญาตรี 
 

291 
104 

8 
6 

71.1 
25.4 
2.0 
1.5 

 

รายได๎ตํอ
เดือน 

7,500-15,001 บาท 
15,000-22,501 บาท 
22,500-30,000 บาท 
มากกวํา 30,000 บาท 
น๎อยกวํา 7,500 บาท 

152 
129 
61 
42 
22 

37.4 
31.8 
15.0 
10.3 
5.4 
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ผ๎ูตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายจ านวน 381 คน (ร๎อยละ 92.9) มากกวําเพศหญิงซึ่งมี
จ านวน 29 คน (ร๎อยละ 7.1) โดยมีอายุระหวําง  11-18 ปีมากที่สุดคือ 243 คน (ร๎อยละ 59.3) 
รองลงมาคืออายุระหวําง 19-24 ปี จ านวน 75 คน (ร๎อยละ 18.3) อายุระหวําง 25-35 ปี จ านวน  

 
72 คน (ร๎อยละ 17.6) อายุระหวําง 36-40 ปี จ านวน 12 คน (ร๎อยละ 2.9) และอายุต่ ากวํา  

10 ปี มีจ านวนเทํากับผ๎ูที่มีอายุมากกวํา 40 ปี คือจ านวน 4 คน (ร๎อยละ 1.0) 
 

สถานะภาพทางครอบครัวของผ๎ูตอบแบบสอบถามสํวนใหญํโสด จ านวน 230 คน  
(ร๎อยละ 56.2) สมรสไมํมีบุตร จ านวน 112 คน (ร๎อยละ 27.4) สมรสมีบุตร จ านวน 66 คน  
(ร๎อยละ 16.1) และหยํา จ านวน 1 คน (ร๎อยละ 0.2) 
 

สํวนใหญํผู๎ตอบแบบสอบถามมีอาชีพเป็นนักเรียนและนักศึกษา จ านวน 322 คน  
(ร๎อยละ 78.7) ค๎าขายและธุรกิจสํวนตัว จ านวน 52 คน (ร๎อยละ 12.7) อาชีพอิสระจ านวน 18 คน 
(ร๎อยละ 4.4) พนักงานบริษัท จ านวน 11 คน (ร๎อยละ 2.7) ข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ จ านวน 4 คน 
(ร๎อยละ 1.0) และ อื่นๆ จ านวน 2 คน (ร๎อยละ 0.5) โดยสํวนใหญํมีรายได๎ตํอเดือนอยํูที่ 7,500 -
15,001 บาท ตํอ เดือน จ านวน 152 คน (ร๎อยละ 37.4) รายได๎ 15,000-22,501 บาท จ านวน 129 คน 
(ร๎อยละ 31.8) รายได๎ 22,500 -30,000 บาท จ านวน 61 คน (ร๎อยละ 15.0) รายได๎มากกวํา 30,000 
บาท ขึ้นไป จ านวน 42 คน (ร๎อยละ 10.3) และรายได๎ต่ ากวํา 7,500 บาท จ านวน 22 คน (ร๎อยละ 5.4) 
โดยสํวนมากมีวุฒิการศึกษา คือ มัธยมปลาย และ ปวช. หรือเทียบเทํา จ านวน 291 คน 
(ร๎อยละ71.1) สูงกวําปวส. และอนุปริญญา จ านวน 104 คน (ร๎อยละ 25.4) ปริญญาตรี จ านวน 
 8 คน (ร๎อยละ 2.0) และสูงกวําปริญญาตรี จ านวน 6 คน (ร๎อยละ 1.5) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4 : กิจกรรมที่ท านอกเหนือจากการท างานและการเลํนกีฬาเอก็ซ๑ตรีมของผ๎ูตอบ  
                   แบบสอบถาม 
 

   จ านวน ร๎อยละ 
กิจกรรมที่ท า
บํอยที่สุด 
นอกเหนือ จาก
ท างานและเลํน
กีฬาเอ็กซ๑ตรีม 

ทํองเที่ยว 
ดูหนัง 
อํานหนังสือ 
เลํนกีฬาอื่นๆ 
เลํนอินเตอร๑เน็ต 
ฟังเพลง 
อื่นๆ 
 

 
 
 
 
 
 
 
Shopping 
ท างาน 
เลํนดนตรี 
นวดตัว 
นัดเพื่อนทานข๎าว 
ซ๎อมดนตรี 
ฟิตเนส 
เลํนเกมส๑ 
อยํูบ๎าน 

292 
260 
238 
94 
86 
60 
9 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
 

28.1 
25.0 
22.9 
9.0 
8.3 
5.8 
0.9 
0.5 
0.2 
0.2 
0.2 
0.2 
0.2 
0.2 
0.2 
0.2 

 
 
 จากตารางข๎างบนสามารถสรุปได๎วํา สํวนใหญํแล๎วกิจกรรมที่ผ๎ูตอบแบบสอบถามท าบอํย
ที่สุด นอกเหนือจากการท างานและเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมแล๎ว คือ ทํองเที่ยว ร๎อยละ 28.1 ตามด๎วย ดู
หนัง ร๎อยละ 25.0, อํานหนังสือ ร๎อยละ 22.9, เลํนกีฬาอื่นๆ ร๎อยละ 9.0, เลํนอินเตอร๑เน็ต ร๎อยละ 8.3, 
ฟังเพลง ร๎อยละ 5.8 และ อื่นๆ 0.9 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 5 : ที่พักอาศัยปัจจุบันของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

   จ านวน ร๎อยละ 
ที่พักอาศัย
ปัจจุบัน 

กรุงเทพฯ 
อื่นๆ 

 
 
นนทบุรี 
ระยอง 
ชลบุรี 
พิษณุโลก 
สมุทรปราการ 
ก าแพงเพชร 
ปราจีนบุรี 

391 
17 
5 
3 
2 
2 
2 
1 
1 

95.8 
4.2 
1.2 
0.7 
0.5 
0.5 
0.5 
0.2 
0.2 

  
 ผ๎ูตอบแบบสอบถามสํวนใหญํมีที่พักอาศัยในปัจจุบันอยํูในเขตกรุงเทพฯ จ านวน 391 คน 
(ร๎อยละ 95.8) และจังหวัดอื่นๆ จ านวน 17 คน (ร๎อยละ 4.2) 
  
ตอนที่ 2 พฤติกรรมการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของกลุมํตัวอยําง 
 
ตารางที่ 6 : ข๎อมลูการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

   จ านวน ร๎อยละ 
การเลํนกีฬา
เอ็กซ๑ตรีมใน
สนามเอ็กซ๑ตรีม
เฉลี่ยตํอเดือน 

1-2 ครั้ง 
3-4 ครั้ง 
5-6 ครั้ง 
มากกวํา 6 ครั้ง 

 237 
120 
31 
22 

57.8 
29.3 
7.6 
5.4 

 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 6 (ตํอ) : ข๎อมลูการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 

 

   จ านวน ร๎อยละ 
เหตุผลที่เลํน
กีฬาเอ็กซ๑ตรีม 

เป็นกีฬาที่ชอบ 
เป็นประโยชน๑
ตํอรํางกาย 
เลํนตามเพื่อน 
เลํนตามกระแส 
อื่นๆ 

 
 
 
 
 
ได๎เพื่อน 
ออกก าลังกาย 
เป็นอาชีพ 
 

283 
187 
139 
51 
9 
1 
4 
1 

42.3 
28.0 
20.8 
7.6 
1.3 
0.2 
0.9 
0.2 

วันที่เลํนกีฬา
เอ็กซ๑ตรีมเป็น
ประจ า 

วันหยุดเสาร๑-
อาทิตย๑ 
วันธรรมดา 
วันหยุดนขัต
ฤกษ๑ 
 

 361 
52 
17 

84.0 
12.1 
4.0 

ชํวงเวลาที่เลํน
กีฬาเอ็กซ๑ตรีม
เป็นประจ า 

หลัง 15.01 น 
12.01-15.00 น. 
กํอน 8.00 น 
8.01-12.00 น. 
 

 219 
107 
69 
23 

52.4 
25.6 
16.5 
5.5 

 
 จากตารงข๎างบนสามารถสรุปได๎วํา ผ๎ูตอบแบบสอบถามสํวนใหญํเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
เฉลี่ยตํอเดือนละ  1-2 ครั้ง จ านวน 237 คน (ร๎อยละ 57.8), เดือนละ 3-4 ครั้ง จ านวน 120 คน  
(ร๎อยละ 29.3), เดือนละ 4-5 ครั้ง จ านวน 31 คน (ร๎อยละ 7.6) และมากกวํา 5 ครั้งตํอเดือน  
จ านวน 22 คน (ร๎อยละ 5.4) 
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 โดยสํวนใหญํแล๎วเหตุผลที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม คือ เป็นกีฬาที่ชอบ ร๎อยละ 42.3, เป็น
ประโยชน๑ตํอรํางกาย ร๎อยละ 28.0, เลํนตามเพื่อน ร๎อยละ 20.8, เลํนตามกระแส ร๎อยละ 7.6  
และ อื่นๆ ร๎อยละ 1.3 
 
 ผ๎ูตอบแบบสอบถามสํวนมากเลํนกีฬาเอก็ซ๑ตรีมเป็นประจ าในวันหยุดเสาร๑-อาทิตย๑ จ านวน 
361 คน (ร๎อยละ 84.0) รองลงมาคอื วันธรรมดา จ านวน 52 คน (ร๎อยละ 12.1) และเลํนในวันหยุด 
นักขัตฤกษ๑ จ านวน 17 คน (ร๎อยละ 4.0) 
 
 สํวนใหญํแล๎วผ๎ูตอบแบบสอบถามจะเลํนกีฬาเอก็ซ๑ตรีมเป็นประจ าในชํวงหลัง 15.01 น. 
จ านวน 219 คน (ร๎อยละ 52.4) , ชํวง 12.01-15.00 น. จ านวน 10.7 คน (ร๎อยละ 25.6) , ชํวงกํอน  
8.00 น. จ านวน 69 คน (ร๎อยละ 16.5) และชํวง 8.01-12.00 น. จ านวน 23 คน (ร๎อยละ 5.5) 
ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 7 : พฤติกรรมการเลือกสนามเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานมีสนามเอก็ซ๑ตรีมที่
เลํนเป็นประจ าหรือไมํ 

ไมํมีสนามประจ า เปลี่ยน
สนามไปเร่ือยๆ 
มีสนามเลํนประจ าเลํน 

285 
125 

69.5 
30.5 

 
 จากพฤติกรรมในการเลือกสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีม ผลการวิจัยพบวํากลุํมตัวอยํางที่ตอบ
แบบสอบถามสํวนใหญํ ไมํมีสนามประจ า (เปลี่ยนสนามไปเร่ือยๆ) จ านวน 285 คน (ร๎อยละ 69.5) 
และมีสนามประจ า จ านวน 125 (ร๎อยละ 30.5) 
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ตารางที่ 8 : เหตุผลที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่สนามประจ า 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
เหตุผลที่ทํานเลํนกีฬา
เอ็กซ๑ตรีมที่สนามประจ า 

เป็นสมาชิกด๎วยตนเองหรือมี
เพื่อนเป็นสมาชิก 
มีก๏วนประจ าเลํนที่สนามนี ้
การเดินทางไปสนามสะดวก 
ใกล๎กับที่พักอาศัย 
มีอุปกรณ๑สนามที่ด ี
ราคาคําเชําสนามถูก 
สนามท๎าทายความสามารถ เลํน
สนุก 
ชอบบรรยากาศสถานที่ตั้งของ
สนาม 
สิ่งอ านวยความสะดวก 
มีผ๎ูชํวยแนะน าเทคนิค 
สนามมีช่ือเสียง 
เข๎ารํวมการแข๎งขันที่สนามนี้
ประจ า 
มีบริการเสริม เชํน ร๎านเสื้อผ๎า 
อุปกรณ๑ 
อื่นๆ 

96 
86 
55 
27 
26 
17 
16 
15 
13 
7 
4 
2 
2 

26.2 
23.5 
15.0 
7.4 
7.1 
4.6 
4.4 
4.1 
3.6 
1.9 
1.1 
0.5 
0.5 

 

 
 สํวนใหญํแล๎วเหตุผลที่ผ๎ูตอบแบบสอบถามที่มีสนามประจ าเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่สนาม
ประจ า คือ เป็นสมาชิกด๎วยตนเองหรือมีเพื่อนเป็นสมาชิก ร๎อยละ 26.2 มากที่สุด รองลงมาคอืม ี
ก๏วนประจ าเลํนที่สนามนี้ ร๎อยละ 23.5 , การเดินทางไปสนามสะดวก ใกลก๎ับที่พักอาศัย ร๎อยละ 15  
, มีอุปกรณ๑สนามที่ดี ร๎อยละ 27 , ราคาคําเชําสนามถูก ร๎อยละ 26 , สนามท๎าทายความสามารถ เลํน
สนุก ร๎อยละ 17 , ชอบบรรยากาศสนานที่ตั้งของสนาม ร๎อยละ 16 , สิ่งอ านวยความสะดวก ร๎อยละ 
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15 , มีผ๎ูชํวยแนะน าเทคนิค ร๎อยละ 13 , สนามมีช่ือเสียง ร๎อยละ 7 , เข๎ารํวมการแข๎งขันที่สนามเป็น
ประจ า ร๎อยละ 4 , มีบริการเสริม เชํน ร๎านเสื้อผ๎า อุปกรณ๑ ร๎อยละ 2 และ อื่นๆ ร๎อยละ 0.5 ตามล าดบั 
 
ตารางที่ 9 : สถานที่ตั้งของสนามที่เลํนเป็นประจ า 
 

   จ านวน ร๎อยละ 
สนามที่ทํานเลํน
เป็นประจ าตั้งอยํู
ที่ใด 

กรุงเทพฯ และ
ปริมณฑล 
 
 
 
 
ตํางจังหวัด 
 
 
 
 
ตอบผิด (เลือก
มากกวํา 1 ข๎อ) 
 

 
โซนพระราม 8 
(ตะวันตก/ใต๎) 
โซนรามอินทรา 
โซนบางนา 
(ตะวันออก) 
โซนวิภาวดี (เหนือ) 
 
ภาคตะวันออก 
ภาคกลาง 
ภาคเหนือ 
ภาคใต๎ 

115 
61 
28 
14 
10 
8 
6 
5 
4 
1 
4 

90.6 
54.0 
24.8 
12.4 
8.8 
6.3 
37.5 
31.3 
25.0 
6.3 
3.1 

 
 สํวนมากแล๎วสนามเอก็ซ๑ตรีมที่เลํนเป็นประจ าตั้งอยํูที่กรุงเทพฯ และปริมณฑล ร๎อยละ 90.6 
และ ตํางจังหวัด ร๎อยละ 6.3 สํวนใหญํที่กรุงเทพฯ และปริมณฑล สนามที่เลํนประจ าตั้งอยํูที่ โซน
พระราม 8 (ตะวันตก/ใต๎) ร๎อยละ 54.0 , โซนรามอินทรา ร๎อยละ 24.8 , โซนบางนา (ตะวันออก) 
ร๎อยละ 12.4 และโซนวิภาวดี (เหนือ) ร๎อยละ 8.8 และ ตํางจังหวัดสนามที่เลํนประจ าตั้งอยํูที่ภาค
ตะวันออก ร๎อยละ 37.5 , ภาคกลาง ร๎อยละ 31.3 , ภาคเหนือ ร๎อยละ 25.0 และ ภาคใต๎ร๎อยละ 6.3 
ตามล าดับ โดยมีผ๎ูตอบแบบสอบถามผิดจากค าถาม คือเลือกมากกวํา 1 ข๎อ จ านวน 4 คน 
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ตารางที่ 10 : เหตุผลที่ไมํมีสนามที่เลํนเป็นประจ า 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
เหตุผลที่ทํานไมํมีสนาม
ประจ า เปลี่ยนไปเร่ือยๆ 

ตามกลุมํเพื่อนที่เลํน 
ไมํมีสมาชิกสนามเอก็ซ๑ตรีมใดเลย 
คําใช๎จํายเดินทางสนามไหนถูกก็ไป 
ไมํชอบซ้ าซาก เปลี่ยนสนามเพราะ
ท๎าทายความสามารถ 
เข๎ารํวมการแขํงขันตามสนามตํางๆ 
อื่นๆ 
 

248 
193 
191 
79 
13 
1 

34.2 
26.6 
26.3 
10.9 
1.8 
0.1 

 
 เหตุผลที่ผ๎ูตอบแบบสอบถามไมมํีสนามที่เลนํเอ็กซ๑ตรีมเป็นประจ า คือ ตามกลุํมเพื่อนที่เลนํ 
ร๎อยละ 34.2 ,  ไมํมีสมาชิกสนามเอก็ซ๑ตรีมใดเลย ร๎อยละ 26.2 , คําใช๎จํายเดินทางสนามไหนถูกก็ไป 
ร๎อยละ 26.3 , ไมํชอบซ้ าซาก เปลี่ยนสนามเพราะท๎าทายความสามารถ ร๎อยละ 10.9 , เข๎ารํวมการ
แขํงขันตามสนามตํางๆ ร๎อยละ 1.8 และอื่นๆ ร๎อยละ 0.1 
 
ตารางที่ 11 : การเดินทางไปสนามเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานเดินทางไปสนาม
เอ็กซ๑ตรีมโดยวิธีใด 

ไปกับคนในก๏วน/เพื่อน 
รถประจ าทางสาธารณะ 
ขับรถไปเอง 

367 
22 
20 

89.7 
5.4 
4.9 

                                                                                                                หมายเหตุ : มีผ๎ูไมํตอบ 1 คน 
 
 สํวนมากผ๎ูตอบแบบสอบถามเดินทางไปสนามเอก็ซ๑ตรีม โดย ไปกับคนในก๏วน/เพื่อน 
จ านวน 367 คน (ร๎อยละ 89.7), รถประจ าทางสาธารณะ จ านวน 22 คน (ร๎อยละ5.4) และขับรถ 
ไปเอง จ านวน 20 คน (ร๎อยละ4.9) 
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ตารางที่ 12 : คําใช๎จํายในการเลํนเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
คําใช๎จํายโดยเฉลี่ยที่
ทํานใช๎ในการเลํน
กีฬาอ็กซ๑ตรีม ตํอ
เดือน 

1,501-2,000 บาท 
2,001-2,500 บาท 
1,001-1,500 บาท 
ต่ ากวํา 1,000 บาท 
2,501-3,000 บาท 
มากกวํา 3,000 บาท 
 

158 
117 
73 
44 
21 
4 

37.9 
28.1 
17.5 
10.6 
5.0 
1.0 

โดยปกติทํานเสีย
คําใช๎จํายในการเลํน
กีฬาเอ็กซ๑ตรีมโดย 

เสียคําใช๎จํายเองทั้งหมด 
ครอบครัวเป็นผู๎ออกคําใช๎จํายให๎
ทั้งหมด 
สมาคมเป็นผู๎ออกคําใช๎จํายให๎ทั้งหมด 
อื่นๆ 
 

386 
19 
7 
4 

93.0 
4.6 
1.7 
0.9 

 
 ผ๎ูตอบแบบสอบถามสํวนมากแล๎วมีคาํใช๎จํายโดยเฉลี่ยที่ใช๎ในสนามเอ็กซ๑ตรีม อยํูที่  
1,501-2,000 บาท ร๎อยละ 37.9, รองลงมาคือ 2,001-2,500 บาท ร๎อยละ 28.1, 1,001-1,500 บาท  
ร๎อยละ 17.5, ต่ ากวํา 1,000 บาท ร๎อยละ 10.6, 2,501-3,000 บาท ร๎อยละ 5.0 และมากกวํา 3,000 บาท 
ร๎อยละ 1.0 ตามล าดับ 
 
 โดยผ๎ูตอบแบบสอบถามเสียคําใช๎จํายในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเองทั้งหมด ร๎อยละ 93.0  
, ครอบครัวเป็นผู๎ออกคําใช๎จํายให๎ทั้งหมด ร๎อยละ 4.6, สมาคมเป็นผู๎ออกคําใช๎จํายให๎ทั้งหมด  
ร๎อยละ 1.7 และ อื่นๆ ร๎อยละ 0.7 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 13 : ข๎อมูลการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมมา
นานเทําใด 

1-5 ปี 
6-10 ปี 
มากกวํา 10 ปี 
น๎อยกวํา 1 ป ี

161 
154 
68 
27 

39.3 
37.6 
16.6 
6.6 

ทํานเร่ิมเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม
จากวิธีใด 

เพื่อนสอน 
ศึกษาด๎วยตนเอง (จากหนังสือ 
วีดีโอ) 
คนในครอบครัวสอน 
เรียนจากมืออาชีพ 
อื่นๆ 

158 
133 
106 
37 
2 

36.2 
30.5 
24.3 
8.5 
0.5 

 

 จากตารางข๎างบนสามารถสรุปได๎วํา สํวนใหญํแล๎วเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมมาแล๎ว 1-5 ปี จ านวน 
161 คน (ร๎อยละ 39.3), เลํนมา 6-10 ปี จ านวน 154 คน (ร๎อยละ 37.6), เลํนมากกวํากวํา 10 ปี จ านวน 
68 คน (ร๎อยละ 16.6) และเลํนน๎อยกวํา 1 ปี จ านวน 27 คน (ร๎อยละ 6.6) ตามล าดับ 
 

 สํวนใหญํกลุํมตัวอยํางเร่ิมเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมจาก เพื่อนสอน จ านวน 158 คน (ร๎อยละ 36.2), 
ศึกษาด๎วยตนเอง (จากหนังสือ วีดีโอ) จ านวน 133 คน (ร๎อยละ 30.5), คนในครอบครัวสอน จ านวน 
106 คน (ร๎อยละ 24.3), เรียนจากมืออาชีพ จ านวน 37 คน (ร๎อยละ 8.5) และ อื่นๆ จ านวน 
 2 คน (ร๎อยละ 0.5) 
 

ตารางที่ 14 : ข๎อมูลการฝึกซ๎อมกีฬาเอก็ซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานฝึกซ๎อมกีฬาเอก็ซ๑ต
รีมในสนามเอ็กซ๑ตรีม กี่
ครั้งตํอเดือน 

6-10 ครั้ง 
1-5 ครั้ง 
11-15 ครั้ง 
มากกวํา 15 ครั้ง 

231 
151 
15 
10 

56.8 
37.1 
3.7 
2.5 
(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 14 (ตํอ) : ข๎อมูลการฝึกซ๎อมกีฬาเอก็ซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 

ระยะเวลาที่ทํานใช๎ใน
การซ๎อมกีฬาเอ็กซ๑ตรีม
ในสนาม (โดยประมาณ) 

2 ช่ัวโมง 
1 ช่ัวโมง 
3 ช่ัวโมง 
มากกวํา 3 ช่ัวโมง 

294 
61 
38 
13 

72.4 
15.0 
9.4 
3.2 

 
 สํวนมากกลุมํตัวอยําง ฝึกซ๎อมกีฬาเอ็กซ๑ตรีมในสนาม 6-10 ครั้งตํอเดือน จ านวน 231 คน 
(ร๎อยละ 56.8), ซ๎อม 1-5 ครั้งตํอเดือน จ านวน 151 คน (ร๎อยละ 37.1) , ซ๎อม 11-15 ครั้งตํอเดือน 
จ านวน 15 คน (ร๎อยละ 3.7) และ ซ๎อมมากกวํา 15 ครั้งตํอเดือน จ านวน 10 คน (ร๎อยละ 2.5)  
 

 สํวนมากแล๎วระยะเวลาในการฝึกซ๎อมกีฬาเอ็กซ๑ตรีมในสนามใช๎เวลา 2 ช่ัวโมง จ านวน  
294 คน (ร๎อยละ 72.4) , ซ๎อม 1 ช่ัวโมง จ านวน 61 คน (ร๎อยละ 15.0) , ซ๎อม 3 ช่ัวโมง จ านวน 38 คน 
(ร๎อยละ 9.4) และ ซ๎อมมากกวํา 3 ช่ัวโมง จ านวน 13 คน (ร๎อยละ 3.2) ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 15 : การได๎รับข๎อมูลสนามเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานเคยได๎รับข๎อมูล
สนามเอ็กซ๑ตรีมจาก
สื่อใด 

เพื่อนแนะน า 
อินเตอร๑เน็ต 
โทรทัศน๑ 
นิตยสาร 
วิทยุ 
หนังสือพิมพ๑ 
อื่นๆ 
                                 คนร๎ูจักแนะน า 
                                 ใบปลิว 
                                 แผํนพับโฆษณา 

284 
214 
175 
141 
138 
13 
21 
13 
3 
2 

28.8 
21.7 
17.7 
14.3 
14.0 
1.3 
2.1 
1.3 
0.6 
0.4 

 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 15 (ตํอ) : การได๎รับข๎อมูลสนามเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 

ทํานเข๎าชมเว็บไซด๑
เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ๑ต
รีม หรือสนามเอ็กซ๑ต
รีมหรือไม ํ

-ดูเว็บไซด๑ทั่วๆ ไปเกี่ยวกับสนาม
เอ็กซ๑ตรีม (เชํน อันดับสนาม, แผนที่
สนาม) 
-ดูเว็บไซด๑เกี่ยวกับอุปกรณ๑เอ็กซ๑ตรีม 
(ซื้อ, ขาย, แลกเปลี่ยน, แนะน าอุปกรณ๑) 
-ดูเว็บไซด๑ขําวเกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ๑ตรีม  
(เชํน อันดับนักกีฬาเอ็กซ๑ตรีม, ตาราง
การแขํงขัน, ผลการแขํงขัน) 
-ดูเว็บไซด๑ของสมาคมเอก็ซ๑ตรีม หรือ
องค๑กรเอ็กซ๑ตรีมที่เป็นสมาชิกอยํู 
-ดูเว็บไซด๑ของสนามเอ็กซ๑ตรีมที่จะไป
เลํน 
-ไมํเคยดูเว็บไซด๑เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
 

212 
 

111 
 

106 
 
 

85 
 

65 
37 

34.4 
 

18.0 
 

17.2 
 
 

13.8 
 

10.6 
6.0 

   
 จากข๎อมลูการได๎รับขอ๎มูลสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของกลุํมตัวอยําง พบวํา สํวนใหญํแล๎วเคย
ได๎รับข๎อมลูสนามเอก็ซ๑ตรีมจากเพื่อนแนะน า ร๎อยละ 28.8, อินเตอร๑เน็ต ร๎อยละ 21.7, โทรทัศน๑  
ร๎อยละ 17.7, นิตยสาร ร๎อยละ 14.3, วิทยุ ร๎อยละ 14.0, หนังสือพิมพ๑ ร๎อยละ 1.3 และ อื่นๆ  
ร๎อยละ 2.1 
 
 โดยสํวนมากดูเว็บไซด๑ทั่วๆ ไปเกี่ยวกับสนามเอ็กซ๑ตรีม (เชํน อันดับสนาม, แผนที่สนาม) 
ร๎อยละ34.4, ดูเว็บไซด๑เกี่ยวกับอุปกรณ๑เอ็กซ๑ตรีม (ซื้อ, ขาย, แลกเปลี่ยน, แนะน าอุปกรณ๑)  
ร๎อยละ18.0, ดูเว็บไซด๑ขําวเกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ๑ตรีม (เชํน อันดับนักกีฬาเอ็กซ๑ตรีม, ตารางการแขํงขัน, 
ผลการแขํงขัน) ร๎อยละ 17.2, ดูเว็บไซด๑ของสมาคมเอ็กซ๑ตรีม หรือองค๑กรเอ็กซ๑ตรีมที่เป็นสมาชิกอยํู 
ร๎อยละ 13.8 , ดูเว็บไซด๑ของสนามเอ็กซ๑ตรีมที่จะไปเลํน ร๎อยละ 10.6 และ ไมํเคยดูเว็บไซด๑เกี่ยวกับ
กีฬาเอ็กซ๑ตรีม ร๎อยละ 6.0 
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ตอนที่ 3 ทัศนคติและปัจจัยที่สํงผลตํอการเลือกใช๎สนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของกลุํมตัวอยําง 
 
ตารางที่ 16 : ปัจจัยที่สํงผลตํอการเลือกสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
 

 N Mean Std. Deviation ล าดับ 
ราคาคําใช๎จํายในการเดินทาง 
การเดินทางไปที่สนามสะดวก 
มี Promotion หรือ Package ขาย 
บรรยากาศความสวยงามของสนาม 
ความยาก งําย ความท๎าทาย ของสนาม 
อุปกรณ๑ในสนามเอ็กซ๑ตรีม 
มีคนแนะน าหรืออํานจากหนังสือ 
ความสามารถและอัธยาศัยของรํุนพี่ 
ช่ือเสียงของสนาม / รางวัลที่สนามได๎รับ 
สิ่งอ านวยความสะดวก เชํน ตู๎น้ าดื่ม, locker 
room 
เป็นสนามที่มีสมาชิก 
มีการจัดการแขํงขัน 
มีบริการเสริม เชํน ขายเสื้อผ๎า, อุปกรณ๑, 
นวดตัว 

407 
404 
405 
406 
406 
405 
405 
404 
406 
406 
403 
405 
405 

4.4816 
4.0743 
3.5704 
3.3966 
3.3547 
3.2420 
3.1901 
3.1559 
3.0887 
2.9828 
2.7990 
2.3951 
2.3210 

0.83579 
0.80595 
0.66609 
0.68341 
0.70084 
0.70410 
0.76164 
0.73747 
0.80248 
0.66086 
1.23659 
0.75582 
0.78076 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 

 
 จากตารางข๎างบนสามารถสรุปได๎วํา ปัจจัยในการเลือกสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของกลุมํ
ตัวอยํางที่สํงผลตํอการเลือกใช๎บริการสนามเอ็กซ๑ตรีมมากที่สุด คือ “ราคาคําใช๎จํายในการเดินทาง” 
เป็นอันดับแรก โดยคําเฉลี่ย เทํากับ 4.4816 ซึ่งเข๎าใกล๎ “5= เห็นด๎วยมากที่สุด” ตามด๎วย “การเดิน 
ทางไปที่สนามสะดวก” เป้นปัจจัยที่สํงผลตํอกลุํมตัวอยํางที่ใช๎บริการสนามเอ็กซ๑ตรีม เป็นอันดับ
สอง โดยคําเฉลี่ย เทํากับ 4.0743 ซึ่งเข๎าใกล๎ “5= เห็นด๎วยมากที่สุด” และ “มี Promotion หรือ 
Package ขาย” เป็นปัจจัยที่กลุํมตัวอยํางเลือกเป็นอันดับสาม โดยคําเฉลี่ย เทํากับ 3.5704 ซึ่งเข๎าใกล๎ 
“5= เห็นด๎วยมากที่สุด” สํวน ปัจจัยในการเลือกสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่เห็นด๎วยน๎อยที่สุด คือ “มี
บริการเสริม เชํน ขายเสื้อผ๎า, อุปกรณ๑, นวดตัว” โดยคําเฉลี่ย เทํากับ 2.3210 ซึ่งเข๎าใกล๎ “1= เห็นด๎วย
น๎อยที่สุด” 
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ตารางที่ 17 : ทัศนคติตํอคําใช๎จํายในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานคิดวําราคาคําเชําบริการสนาม
เอ็กซ๑ตรีมที่เหมาะสมควรอยํูในระดับใด 
(ไมํรวมคําเดินทาง และคําใช๎จํายอื่นๆ) 

500-1,000 บาท 
1,001-1,500 บาท 
1,501-2,000 บาท 
ต่ ากวํา 500 บาท 
2,001-2,500 บาท 

207 
178 
10 
7 
5 

50.9 
43.7 
2.5 
1.7 
1.2 

ทํานคิดวํา คําใช๎จํายทั้งหมด (รวมคํา
เดินทาง และอื่นๆ) ที่เหมาะสมในการ
เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมตํอเดือนคอืเทําไหรํ 

1,501-2,000 บาท 
1,001-1,500 บาท 
2,001-2,500 บาท 
2,501-3,000 บาท 
ต่ ากวํา 1,000 บาท 

196 
133 
56 
12 
10 

48.2 
32.7 
13.8 
2.9 
2.5 

  
 ทัศนคติตํอคําใช๎จํายในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม สามารถสรุปได๎วํา 
สํวนใหญํแล๎วคิดวําราคาคําเชําบริการสนามเอ็กซ๑ตรีมที่เหมาะสมควรอยํูในระดับใด 500-1,000 
บาท จ านวน 207 คน (ร๎อยละ 50.9), ระดับ 1,001-1,500 บาท จ านวน 178 คน (ร๎อยละ 43.7), ระดับ 
1,501-2,000 บาท จ านวน 10 คน (ร๎อยละ 2.5) , ระดับต่ ากวํา 500 จ านวน 7 คน (ร๎อยละ 1.7) และ 
ระดับ 2,001-2,500 บาท จ านวน 5 คน (ร๎อยละ 1.2) สํวนมากแล๎วคิดวํา คําใช๎จํายทั้งหมด  
(รวมคําเดินทาง และอื่นๆ) ที่เหมาะสมในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมตํอเดือนคอืระดับ 1,501-2,000 บาท 
จ านวน 196 คน (ร๎อยละ 48.2) , ระดับ 1,001-1,500 บาท จ านวน 133 คน (ร๎อยละ 32.7), ระดับ 
2,001-2,500 บาท จ านวน 56 คน (ร๎อยละ13.8) , ระดับ 2,501-3,000 บาท จ านวน 12 คน  
(ร๎อยละ 2.9) และระดับต่ ากวํา 1,000 บาท จ านวน 10 คน (ร๎อยละ 2.5) 
 

โดยสํวนมากกลุํมตัวอยํางคิดวําสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมควรคิดคําเชําบริการสนาม รวมกับ คํา
อุปกรณ๑กีฬาเอ็กซ๑ตรีม ร๎อยละ 72.6, คําประกันอบุัติเหตุ ร๎อยละ 15.6, คําทีมที่ปรึกษาทางเทคนิค 
ร๎อยละ 5.8 , คําเครื่องดื่มในสนาม ร๎อยละ 3.6 และ อื่นๆ ร๎อยละ 2.4 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 18 : ทัศนคติตํอคําเชําบริการกับบริการของสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานคิดวําสนามกีฬาเอก็ซ๑ตรีม
ควรคิดคําเชําบริการรวมกับ
คําบริการใดตํอไปนี ้

คําอุปกรณ๑กีฬาเอก็ซ๑ตรีม 
คําประกันอุบัติเหตุ 
คําทีมที่ปรึกษาทางเทคนิค 
คําเครื่องดื่มในสนาม 
อื่นๆ 

363 
78 
29 
18 
12 

72.6 
15.6 
5.8 
3.6 
2.4 

 
 

ตารางที่ 19 : ทัศนคติตํอโปรโมช่ันสํวนลดคําเชําบริการสนามเอ็กซ๑ตรีมที่นําสนใจมากที่สุด 
 

  จ านวน ร๎อยละ ล าดับ 
ทํานคิดวําโปรโมช่ัน
สํวนลดคําเชําบริการ
สนามเอ็กซ๑ตรีมใด
นําสนใจมากที่สุด 

-โปรโมช่ันสํวนลดคําเชํา
บริการสนามในวันธรรมดา 
หรือเวลาบําย 
-โปรโมช่ันสํวนลด จากการ
ซื้อคูปองของสนามเอ็กซ๑ตรีม 
เชํน คูปองคําเชําบริการ
สนามแบบ 10 วันในราคา
พิเศษ 
-โปรโมช่ันจาก Package เชํน 
คําเชําสนามรวมที่พักและ
อาหารในราคาพิเศษ 
-โปรโมช่ันสํวนลด จาก
สนามเอ็กซ๑ตรีม เชํน ซื้อ
คูปองจากสนามได๎รับคูปอง
สํวนลดในร๎านเส้ือผ๎า 
อุปกรณ๑เอ็กซ๑ตรีม 
-โปรโมช่ันสํวนลดคําเชํา
บริการสนามจากบัตรเครดิต 

1735 
 

1154 
 

1112 
 

1053 
 

1047 

28.4 
 

18.9 
 

18.2 
 

17.3 
 

17.2 
 

1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
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จากตารางข๎างบน สามารถสรุปทัศนคติตํอโปรโมช่ันสํวนลดคําเชําบริการสนามเอ็กซ๑ตรีม
ของผ๎ูตอบแบบสอบถามได๎วํา สํวนใหญํแล๎วโปรโมช่ันสํวนลดคําเชําบริการสนามในวันธรรมดา 
หรือเวลาบําย มีความนําสนใจมากที่สุด ร๎อยละ 28.4 (ล าดับที1่) ตามด๎วยโปรโมช่ันสํวนลด จากการ
ซื้อคูปองของสนามเอ็กซ๑ตรีม เชํน คูปองคําเชําบริการสนามแบบ 10 วันในราคาพิเศษ ร๎อยละ 18.9 
(ล าดับที่ 2, โปรโมช่ันจาก Package เชํน คําเชําสนามรวมที่พักและอาหารในราคาพิเศษร๎อยละ18.2 
(ล าดับที่ 3), โปรโมช่ันสํวนลด จากสนามเอ็กซ๑ตรีม เชํน ซื้อคูปองจากสนามได๎รับคูปองสํวนลดใน
ร๎านเสื้อผ๎า อุปกรณ๑เอ็กซ๑ตรีม ร๎อยละ17.3 (ล าดับที่ 4) และ โปรโมช่ันสํวนลดคําเชําบริการสนาม
จากบัตรเครดิต ร๎อยละ17.2 (ล าดับที่ 5) 
 

ตารางที่ 20 : ทัศนคติตํอระยะเวลาในการเดินทางไปสนามเอ็กซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานคิดวําถ๎าระยะเวลาที่เหมาะสมในการเดินทาง
จากที่พักของทํานถึงสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมคอื 

ต่ ากวํา 1 ช่ัวโมง 
1-2 ช่ัวโมง 

209 
199 

51.2 
48.8 

 
 สํวนมากแล๎วผ๎ูตอบแบบสอบถามคิดวําระยะเวลาที่เหมาะสมในการเดินทางจากที่พักมาถึง
สนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมคอื ใช๎เวลาต่ ากวํา 1 ช่ัวโมง ร๎อยละ 51.2 และ ใช๎เวลา 1-2 ช่ัวโมง ร๎อยละ 48.8 
 

ตารางที่ 21 : ทัศนคติตํอที่ตั้งของสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานคิดวําถ๎ามีสนามกีฬาเอก็ซ๑ตรีมใหมํ 
นําจะตั้งอยํูในภาคใดที่ทํานสนใจมาก
ที่สุด 

กรุงเทพฯ และปริมณฑล 
ภาคกลาง 
ภาคตะวันออก 
ภาคตะวันตก 
ภาคเหนือ 
ภาคใต๎ 

229 
124 
31 
13 
10 
10 

54.9 
29.7 
7.4 
3.1 
2.4 
2.4 

 
ผ๎ูตอบแบบสอบถามมีทัศนคติโดยสํวนใหญํแล๎วคิดวําถ๎ามีสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมใหมํ ควรจะ

ตั้งอยํูใน เขตกรุงเทพฯ และปริมณฑล ร๎อยละ 54.9, ภาคกลาง ร๎อยละ 29.7, ภาคตะวันออก ร๎อยละ 
7.3, ภาคตะวันตก ร๎อยละ 3.1 และ ภาคเหนือ และภาคใต๎ ร๎อยละ 2.4 เทํากัน 
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ตารางที่ 22: ทัศนคติตํอการจัดการแขํงขันกีฬาเอก็ซ๑ตรีมของสนามเอก็ซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานคิดวําสนามเอ็กซ๑ตรีมควร
มีการจัดการแขํงขัน (ส าหรับ
นักกีฬาเอ็กซ๑ตรีมทั่วไปที่
ไมํใชํโปร) มากน๎อยแคํไหน 

1 ครั้งตํอเดือน 
2 ครั้งตํอเดือน 
3 ครั้งตํอเดือน 
มากกวํา 3 ครั้งตํอเดือน 
ไมํเห็นด๎วยกับการจัดการแขํงขัน 

182 
149 
62 
7 
5 

44.9 
36.8 
15.3 
1.7 
1.2 

 
 จากตารางข๎างบนสามารถสรุปทัศนคติตํอการจัดการแขํงขันกีฬาเอ็กซ๑ตรีมได๎วํา สํวนใหญํ
แล๎วคิดวําสนามเอ็กซ๑ตรีมควรมีการจัดการแขํงขนั (ส าหรับนักกีฬาเอ็กซ๑ตรีมทั่วไปที่ไมํใชํโปร)  
1 ครั้งตํอเดือน จ านวน 182 คน (ร๎อยละ 44.9), 2 ครั้งตํอเดือน จ านวน 149 คน (ร๎อยละ 36.8),  
3 ครั้งตํอเดือน จ านวน 62 คน (ร๎อยละ 15.3), มากกวํา 3 ครั้งตํอเดือน จ านวน 7 คน ร๎อยละ 1.7  
และ ไมํเห็นด๎วยกับการจัดการแขํงขัน จ านวน 6 คน (ร๎อยละ 1.2) 
 
ตารางที่ 23 : ทัศนคติตํอความสามารถของพนักงานภายในสนามเอ็กซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ ล าดับ 
ทํานคิดวํา
ความสามารถของ
พนักงานภายใน
สนามเอ็กซ๑ตรีม 
ด๎านใดที่ส าคัญ
ที่สุด 

-สามารถอธิบายเทคนิคทําทางในกีฬา
เอ็กซ๑ตรีมตํางๆ ได๎อยํางถูกตอ๎ง 
-บอกเทคนิคทาํทางของทํานได๎อยําง
ถูกต๎อง (เมื่อแสดงไปแล๎ว) 
-แนะน าและวางแผนในการเลํนได๎
อยํางด ี
-ดูแลและซอํมแซมอปุกรณ๑เอ็กซ๑ตรีม
ได๎เป็นอยํางดี 
-แนะน าหรือแกไ๎ขเทคนิค ในการเลํน
กีฬาเอ็กซ๑ตรีมของทําน 
-มีอัธยาศัยดี คุยสนุก 

2074 
 

1863 
 

1798 
1155 

 
1088 

 
584 

24.2 
 

21.8 
 

21.0 
13.5 

 
12.7 

 
6.8 

1 
 
2 
 
2 
4 
 
5 
 
6 
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 จากทัศนคติตํอความสามารถของพนกังานภายในสนามเอ็กซ๑ตรีม ของผ๎ูตอบแบบสอบถาม
สรุปได๎วํา สํวนใหญํแล๎วคิดวําความสามารถของพนักงานด๎านความสามารถอธิบายเทคนิคทําทาง
ในกีฬาเอ็กซ๑ตรีมตํางๆ ได๎อยํางถูกต๎อง มคีวามาส าคัญมากที่สุด ร๎อยละ24.2 (ล าดับที่ 1) ตามด๎วย 
การบอกเทคนิคทําทางของทํานได๎อยํางถูกตอ๎ง (เมื่อแสดงไปแล๎ว) ร๎อยละ21.8 (ล าดับที่ 2), แนะน า
และวางแผนในการเลํนได๎อยํางดี ร๎อยละ21.0 (ล าดับที่ 3), การดูแลและซํอมแซมอุปกรณ๑เอ็กซ๑ตรีม
ได๎เป็นอยํางดี ร๎อยละ13.5 (ล าดับที่ 4), แนะน าหรือแก๎ไขเทคนิค ในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม ของทําน 
ร๎อยละ12.7 (ล าดับที่ 5) และ มอีัธยาศัยดี คุยสนุก ร๎อยละ6.8 เป็นล าดับสุดท๎าย 
 
ตารางที่ 24 : ทัศนคติตํอ Facilities ของสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานคิดวําสนาม
กีฬาเอ็กซ๑ตรีมควรมี 
Facilities ใด
ตํอไปนี ้

มีฟิตเนส 
มีสระวํายน้ า 
มี Locker room ที่กว๎างขวาง 
มีสํวนอาบน้ าและห๎องแตํงตัว 
มีห๎องอาหารและเครื่องดื่ม 
มีโรงแรมหรือห๎องพัก 
มีห๎องสปาและซาวนํา 
อื่นๆ 
                               มีร๎านเสื้อผ๎า เครื่องแตํงกาย 
                               มีอุปกรณ๑เอ็กซ๑ตรีมขาย 
                               มีบริการนวด 

318 
136 
128 
82 
75 
52 
47 
8 
2 
3 
1 

37.6 
16.1 
15.1 
9.7 
8.9 
6.1 
5.6 
0.9 
0.5 
0.7 
0.2 

  
 ทัศนคติของผ๎ูตอบแบบสอบถาม โดยสํวนมากแล๎วคิกวําสนามกีฬาเอก็ซ๑ตรีมควรมี 
Facilities คือ มีฟิตเนส ร๎อยละ37.6, มีสระวํายน้ า ร๎อยละ16.1, มี Locker room ที่กว๎างขวาง  
ร๎อยละ15.1, มีสํวนอาบน้ าและห๎องแตํงตัว ร๎อยละ9.7, มีห๎องอาหารและเครื่องดื่ม ร๎อยละ8.9,  
มีโรงแรมหรือห๎องพัก ร๎อยละ6.1, มีห๎องสปาและซาวนํา ร๎อยละ5.6 และ อืน่ๆ เชํน มีร๎านเสื้อผ๎า 
เครื่องแตํงกาย ร๎อยละ0.5, มีอุปกรณ๑เอก็ซ๑ตรีมขาย ร๎อยละ0.7 และ มีบริการนวด ร๎อยละ0.2 
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ตารางที่ 25 : ทัศนคติตํอบริการอื่นๆ ของสนามกฬีาเอ็กซ๑ตรีม 
 

  จ านวน ร๎อยละ 
ทํานคิดวําสนามกีฬา
เอ็กซ๑ตรีมควรมี
บริการเสริมใด 

บริการท าความสะอาดอุปกรณ๑กีฬาเอก็ซ๑ตรีม 
บริการซํอมบ ารุงอุปกรณ๑กีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
บริการนวดเท๎า 
บริการนวดแผนโบราณ (นวดตัว) 
อื่นๆ 

271 
164 
124 
108 

7 

40.2 
24.3 
18.4 
16.0 
1.0 

 

 ทัศนคติของผ๎ูตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับบริการอื่นๆ (บริการเสริม) ของสนามกีฬาเอ็กซ๑- 
ตรีมสํวนมากแล๎วคิดวําสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมควรมีบริการเสริม คือ บริการท าความสะอาดอุปกรณ๑
กีฬาเอ็กซ๑ตรีม ร๎อยละ40.2, บริการซํอมบ ารุงอุปกรณ๑กีฬาเอ็กซ๑ตรีม ร๎อยละ24.3, บริการนวดเท๎า 
ร๎อยละ 18.4, บริการนวดแผนโบราณ (นวดตัว) ร๎อยละ16.0 และ บริการอื่นๆ ร๎อยละ1.0 
 

ตอนที่ 4 แสดงผลการวิจัยในรูปแบบ Cross Tabulation 
 
 

ตารางที่ 26 : การเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือนและมีสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่เลํนประจ าหรือไมํ 
 

 ทํานมีสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่เลํน
เป็นประจ าหรือไมํ 

Total 

ประจ า ไมํประจ า  

ทํานเลํน
กีฬาเอ็กซ๑ต
รีมเฉลี่ย
เดือนละกี่
ครั้ง 

1-2 ครั้ง Count 54 183 237 
 % of Total 13.2 % 44.6 % 57.8 % 
3-4 ครั้ง Count 34 86 120 
 % of Total 8.3 % 21.0 % 29.3 % 
4-5 ครั้ง Count 22 9 31 
 % of Total 5.4 % 2.2 % 7.6 % 
มากกวํา 5 ครั้ง Count 15 7 22 

  % of Total 3.7 % 1.7 % 5.4 % 
Total Count 125 285 410 
 % of Total 30.5 % 69.5 % 100.0 % 
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จากตารางข๎างบน เมื่อน าการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน มาท าการ Cross Tabulation 
กับพฤติกรรมการเลือกสนามกีฬาเอก็ซ๑ตรีม สามารถสรุปได๎วํา สํวนใหญํแล๎วคนที่มีสนามเอ็กซ๑ต
รีมที่เลํนเป็นประจ า จะมีการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม เฉลี่ย 1-2 ครั้งตํอเดือน ร๎อยละ 13.2 สํวนคนที่ไมมํี
สนามเอ็กซ๑ตรีมที่เลํนเป็นประจ า จะมีการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม เฉลี่ย 1-2 ครั้งตํอเดือน ร๎อยละ 44.6 
 
ตารางที่ 27 : ระยะเวลาในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม และ มีสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่เลํนประจ าหรือไมํ 
 

 ทํานมีสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่
เลํนเป็นประจ าหรือไมํ 

Total 

มีสนาม
ประจ า 

ไมํมีสนาม
ประจ า 

 

ทํานเลํนกีฬา
เอ็กซ๑ตรีมมานาน
เทําใด 

น๎อยกวํา 1 ปี Count 5 22 27 
 % of Total 1.2 % 5.4 % 6.6 % 
1-5 ปี Count 42 119 161 
 % of Total 10.2 % 29.0 % 39.3 % 
6-10 ปี Count 41 113 154 
 % of Total 10.0 % 27.6 % 37.6 % 
มากกวํา 10 ป ี Count 37 31 68 

  % of Total 9.0 % 7.6 % 16.6 % 
Total Count 125 285 410 
 % of Total 30.5 % 69.5 % 100.0 % 

 
 
จากตารางข๎างบนแสดงให๎เห็นวํา เมื่อน า ระยะเวลาในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม มาท า Cross 

Tabulation กับ พฤติกรรมการเลือกสนามกีฬาเอก็ซ๑ตรีม สามารถสรุปได๎วํา สํวนใหญํแล๎วคนที่มี
สนามเอ็กซ๑ตรีมที่เลํนเป็นประจ า จะมีการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมมาแล๎ว 1-5 ปี ร๎อยละ 10.2 สํวนคนที ่
ไมํมีสนามเอ็กซืตรีมที่เลํนเป้นประจ า จะมีการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมมาแล๎ว 1-5 ปี ร๎อยละ 29.0 
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ตารางที่ 28 : การเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน และ ระยะเวลาในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
 

 ทํานเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมมานานเทําใด Total 
น๎อยกวํา 

1ป ี
1-5 ป ี 6-10 ป ี มากกวํา 

10 ปี 
 

ทํานเลํน
กีฬาเอ็กซ๑ต
รีม เฉลี่ย
เดือนละกี่
ครั้ง 

1-2 ครั้ง Count 21 105 78 33 237 
 % of Total 5.1 % 25.6 % 19.0 % 8.0 % 57.8 % 
3-4 ครั้ง Count 3 36 64 17 120 
 % of Total 0.7 % 8.8 % 15.6 % 4.1 % 29.3 % 
4-5 ครั้ง Count 2 12 10 7 31 
 % of Total 0.5 % 2.9 % 2.4 % 1.7 % 7.6 % 
มากกวํา 5 
ครั้ง 

Count 1 8 2 11 22 

  % of Total 0.2 % 2.0 % 5 % 2.7 % 5.4 % 
Total Count 27 161 154 68 410 
 % of Total 6.6 % 39.3 % 37.6 % 16.6 % 100.0 % 

 
 
 จากตารางข๎างบน เมื่อน าขอ๎มูลการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน มาท า Cross Tabulation 
กับ ระยะเวลาในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของผ๎ูตอบแบบสอบถาม สามารถสรุปได๎วํา สํวนใหญํแล๎ว
คนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม น๎อยกวํา 1 ปี จะเลํนเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 1-2 ครั้งตํอเดือน คิดเป็นร๎อยละ 5.1 คน
ที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 1-5 ปี จะเลํนเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 1-2 ครั้งตํอเดือน ร๎อยละ 25.6 สํวนคนที่เลํนกีฬา
เอ็กซ๑ตรีม 6-10 ปี จะเลํนเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 1-2 ครั้งตอํเดือน ร๎อยละ 19.0 และ คนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
มากกวํา 10 ปี จะเลํนเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 1-2 ครั้งตํอเดือน ร๎อยละ 8.0 
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ตารางที่ 29 : ระยะเวลาในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมและการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน 
 

 ทํานเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยเดือนละกี่
ครั้ง 

Total 

1-2 
ครั้ง 

3-4 
ครั้ง 

4-5 
ครั้ง 

มากกวํา 
5 ครั้ง 

 

ทํานเลํน
กีฬาเอ็กซ๑ต
รีมมานาน
เทําใด 

น๎อยกวํา 
1 ปี 

Count 21 3 2 1 27 

 % of Total 5.1 % 0.7 % 0.5 % 0.2 % 6.6 % 
1-5 ปี Count 105 36 12 8 161 
 % of Total 25.6 % 8.8 % 2.9 % 2.0 % 39.3 % 
6-10 ปี Count 78 64 10 2 154 
 % of Total 19.0 % 15.6 % 2.4 % 0.5 % 37.6 % 
มากกวํา 
10 ปี 

Count 33 17 7 11 68 

  % of Total 8.0 % 4.1 % 1.7 % 2.7 % 16.6 % 
Total Count 237 120 31 22 410 
 % of Total 57.8 % 29.3 % 7.6 % 5.4 % 100.0 % 

 
 

จากตารางข๎างบน แสดงให๎เห็นวํา เมื่อน าระยะเวลาในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม มาท าการ 
Cross Tabulation กับ จ านวนการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน สามารถสรุปได๎วํา สํวนใหญํแล๎ว
คนที่เลํนเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 1-2 ครั้งตํอเดือน เลํนเอ็กซ๑ตรีมมาแล๎ว 1-5 ปี ร๎อยละ 25.6 คนที่เลํนเอ็กซ๑ต
รีม 3-4 ครั้งตํอเดือน เลํนเอ็กซ๑ตรีมมาแล๎ว 6-10 ปี ร๎อยละ 15.6 สํวนคนที่เลํนเอ็กซ๑ตรีม 4-5 ครั้งตํอ
เดือน เลํนเอ็กซ๑ตรีมมาแล๎ว 1-5 ปี ร๎อยละ 2.9 และ คนที่เลํนเอ็กซ๑ตรีม มากกวํา 5 ครั้งตํอเดือน เลํน
เอ็กซ๑ตรีมมาแล๎ว มากกวํา 10 ปี ร๎อยละ 2.7 
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ตารางที่ 30 : คําใช๎จํายที่เหมาะสมในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมและการเลํนกีฬาเอก็ซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน 
 
 ทํานเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยเดือนละกี่

ครั้ง 
Total 

1-2 
ครั้ง 

3-4 
ครั้ง 

4-5 
ครั้ง 

มากกวํา 
5 ครั้ง 

 

ทํานคิดวํา
คําใช๎จําย
ทั้งหมด ที่
เหมาะสม
ในการเลํน
กีฬาเอ็กซ๑ต
รีมเฉลี่ยตํอ
เดือนคือ
เทําไหรํ 

ต่ ากวํา 1,000 
บาท 

Count 7 1 1 1 0 

 % of Total 1.7 % 0.2 % 0.2 % 0.2 % 2.5 % 
1,001-1,500 บาท Count 84 32 10 7 133 
 % of Total 20.6 % 7.9 % 2.5 % 1.7 % 32.7 % 
1,501-2,000 บาท Count 111 65 12 8 196 
 % of Total 27.3 % 16.0 % 2.9 % 2.0 % 48.2 % 
2,001-2,500 บาท Count 28 21 5 2 56 
 % of Total 6.9 % 5.2 % 1.2 % 0.5 % 13.8 % 
2,501-3,000 บาท Count 5 1 % 3 3 12 
 % of Total 1.2 % 0.2 % 0.7 % 0.7 % 2.9 % 

Total Count 235 120 31 21 407 
 % of Total 57.7 % 29.5 % 7.6 % 5.2 % 100 % 
 
 
 จากตารางข๎างบน เมื่อน าทัศนคติเร่ืองคําใช๎จํายทั้งหมดที่เหมาะสมในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม
เฉลี่ยตํอเดือน มาท าการ Cross Tabulation กับ การเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยเดือน สามารถสรุปได๎วํา 
สํวนใหญํแล๎วคนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 1-2 ครั้งตํอเดือน คิดวําคําใช๎จํายทั้งหมดที่เหมาะสมใน
การเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือนคือ 1,501-2,000 บาท คิดเป็นร๎อยละ27.3 สํวนมากแล๎วคนที่เลนํ
กีฬาเอ็กซ๑ตรีม 3-4 ครั้งตํอเดือน คิดวําคําใช๎จํายทั้งหมดที่เหมาะสมในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอ
เดือนคือ 1,501-2,000 บาท คิดเป็นร๎อยละ16.0 สํวนคนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 4-5 ครั้ง/เดือน คิดวํา
คําใช๎จํายทั้งหมดที่เหมาะสมในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือนคือ 1,501-2,000 บาท  
ร๎อยละ 2.9 และ คนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมมากกวํา 5 ครั้งตํอเดือน คิดวําคําใช๎จํายทั้งหมดที่เหมาะสม
ในการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือนคือ 1,501-2,000 บาท ร๎อยละ 2.0 
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ตารางที่ 31 : อายุและการเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน 
 

 ทํานเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยเดือนละกี่
ครั้ง 

Total 

1-2 
ครั้ง 

3-4 
ครั้ง 

4-5 
ครั้ง 

มากกวํา 
5 ครั้ง 

 

อายุ ต่ ากวํา 10 ปี Count 4 0 0 0 4 
  % of Total 1.0 % 0.0 % 0.0 % 0.0 % 1.0 % 
 11-18 ปี Count 45 17 6 4 72 
  % of Total 11.0 % 4.1 % 1.5 % 1.0 % 17.6 % 
 19-24 ปี Count 145 77 12 9 243 
  % of Total 35.4 % 18.8 % 2.9 % 2.2 % 59.3 % 
 25-35 ปี Count 38 25 7 5 75 
  % of Total 9.3 % 6.1 % 1.7 % 1.2 % 18.3 % 
 36-40 ปี  Count 4 1 5 2 12 
  % of Total 1.0 % 0.2 % 1.2 % 0.5 % 2.9 % 
 มากวํา 40 ป ี Count 1 0 1 2 4 
  % of Total 0.2 % 0.0 % 0.2 % 0.5 % 1.0 % 
Total Count 237 120 31 22 410 
 % of Total 57.8 % 29.3 % 7.6 % 5.4 % 100.0 % 

 
 จากตารางข๎างบน เมื่อน า อายุของผ๎ูตอบแบบสอบถาม มาท าการ Cross Tabulation กับ เลํน
กีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยตํอเดือน สามารถสรุปได๎วําสํวนใหญํแล๎วคนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 1-2 ครั้ง/
เดือนมีอายุระหวําง 19-24 ปี ร๎อยละ35.4 สํวนมากแล๎วคนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 3-4 ครั้ง/เดือน มี
อายุระหวําง 19-24 ปี ร๎อยละ 18.8 สํวนคนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ย 4-5 ครั้งตํอเดือน มีอายุระหวําง 
19-24 ปี ร๎อยละ 2.9 และ คนที่เลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเฉลี่ยมากกวํา 5 ครั้งตํอเดือน มีอายุระหวําง 19-24 
ปี ร๎อยละ 2.2 
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การวิเคราะห๑คูํแขํง 
 โดยรูปแบบของธุรกิจเป็นรูปเเบบธุรกิจประเภทบริการเเละการจัดการไลฟ์สไตล๑ อกีทั้ง
กีฬาประเภทเอ็กซ๑ตรีมยังไมํเป็นที่รู๎จักแพรํหลายมากนัก ยังจ ากัดการเลํนเพียงผ๎ูเลํนเฉพาะกลุํม ท า
ให๎ที่ผํานมามีเพียงการจัดการเเขํงขันเเละกิจกรรมตํางๆ โดยทางสมาคมกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเเหํงประเทศ
ไทยรํวมกับผ๎ูสนับสนุนรายตํางๆ ที่มองเห็นถึงศักยภาพของเยาวชนไทยและตรงกับกลุํมเป้าหมาย
ของผ๎ูสนับสนุน เเตํยังไมํมีกิจกรรมที่ตํอเนื่องเเละไมมํีพื้นที่ชัดเจนในการจัดกิจกรรมเอ็กซ๑ตรีมหรือ
ในเเงํหนึ่งยังไมํเห็นเป็นรูปธรรมมากนัก เป็นเพียงการจัดกิจกรรมทางการตลาดของผ๎ูสนับสนุน จึง
ยังไมํมีคูํเเขํงที่ชัดเจนในตลาดนี้ แตํจากลักษณะทางธุรกิจสามารถเเบํงคูํเเขํงออกเป็น2 ลักษณะ 
ดังตํอไปนี ้
 
คู่แข่งอันดับที่ 1 สนาม The Ramp  
ข๎อมูลทั่วไปของโครงการ 
   ที่ตั้งของโครงการ       : Esplanade 
   ลักษณะโครงการ        : Indoor skate park & Skate Shop 
 
   กลุํมผ๎ูใช๎บริการ 
   1. Pro Skater 
   2. นักกีฬา 
   3. เจ๎าหน๎าที่ 
   4. ผ๎ูปกครอง 
   5. บุคคลทั่วไป 
 
   อัตราคําบริการ 

- คน/ ครั้ง 90 บาท 
 

                  The Ramp เป็นIndoor Skate parkแหํงเดียวของประเทศที่ต้ังอยํูในห๎องสรรพสินค๎า 
Esplanade ที่มีการรวมIndoor Skate park เช่ือมโยงกับ Skate Shopที่มีร๎านตํางๆ อยํูมากมายอาทิ เชํน
Ny-La เป็นต๎น ซ่ึงมีการตกแตํงที่นําสนใจ 
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แนวความคิดของโครงการ 
  แนวความคิดของตัวโครงการที่ต๎องการจะสื่อรวมถึงค าวําShop In Shop ที่ต๎องการ
น าร๎านSkate Shop ของแบรนด๑ตํางๆ เข๎ามาอยํูด๎วยกัน โดยจะมีร๎าน Ny-La ที่เป็นหลัก และก็จะมีอืน่
มากถึง 10 แบรนด๑ที่จะรวบรวมอยํูด๎วยกัน 
 
แนวความคิดในการออกแบบ 
  รูปแบบของการวางPlan ที่มีแบํงล็อคไว๎อยํางชัดเจนและมีการเช่ือมตํอได๎ดีไปยัง
ตัวIndoor Skate park เพื่อสอดคล๎องกับแนวคิดของตัวโครงการ โดยจะมีการเสริมในเร่ืองของ Shop 
In Shop ให๎มีรูปแบบที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 
การออกแบบภายใน 
                 การตกแตํงภายในของตัวโครงการจะมี Theme หลักที่เป็นด า โดยต๎องการ
บรรยากาศที่สลัว โดยจะใช๎ แสงไฟ เป็นตัวเน๎น ตัวของสินค๎าประเภทตํางๆ ที่จัดโชว๑ไว๎ อาทิ เชํน 
รองเท๎า กระเป๋า เสื้อผ๎า เป็นต๎น และจะมีการใช๎เสียงของดนตรีมากระตุ๎น ให๎เกิดความกระตือรือร๎น 
อยํูตลอดเวลา 
 
การใช๎วัสดุในการตกแตํงภายใน 
  วัสดุที่ใช๎ในโครงการจะมีรูปแบบที่แตกตํางกันออกไปและมีหลายประเภท แตํที่
เป็นวัสดุหลักของตัวโครงการ จะเป็นไม๎อัดที่ใช๎ส าหรับการท าช้ันวางจัดแสดงสินค๎าตํางๆ วัสดุ
ประเภทยิบซั่มบอร๑ดในการผนังมีการท าสีที่แตกตํางกันออกไป สํวนนั้นจะเป็นคอนกรีตขัดมัน  
และพื้นไม๎ในสํวนที่มีการยก Step ของตัวโครงการ 
 
คู่แข่งอันดับที่ 2 สนาม Red Bull X Park   

รายละเอียดภายในสนาม : เนื้อที่สนามทั้งหมดกวํา 2 ไรํครึ่ง  
พื้นที่ในสนาม                 : 40x43 เมตร  
              สับบล็อก ขนาด 6.40x1.70 เมตร  
                                          วอล ขนาด 5.40x2.10 เมตร  
              สไปร๑แลมป์ 5x4.8x1.55 เมตร  
พื้นที่เอนกประสงค๑ส าหรับ นักกีฬา BMX ประเภท Flatland: ขนาด 20x12 เมตร  

http://th.88db.com/th/Services/Ad.listing/fitness_exercise/Fitness_Sport_Clubs/?Q=&O=post&CatID=4120000&SubCatID=4120200&Image=1&Page=1
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ฮาฟไปร๑ ขนาด 16x12x4 เมตร และพื้นที่ดรอป สูง 5.10 เมตร 
ข๎อระเบียบการใช๎สนาม  Red Bull X Park  

1. ผ๎ูที่มาใช๎สนามต๎องมีบัตรผํานในการใช๎สนาม ที่ทางโครงการฯ ก าหนดให๎  
2. ในกรณีที่เป็นผู๎มาเย่ียมสนาม ต๎องมาแลกบัตร Visitor จากทางเจ๎าหน๎าที่   Customer 

Service  
3. ผ๎ูเลํนต๎องกรอกเอกสารของทางโครงการฯ ดังนี้ เอกสารประวัติข๎อมูลด๎านสุขภาพ และ

ใบแสดงความรับผิดชอบตนเอง  
4. ผ๎ูมาใช๎สนามควรสวมเสื้อผ๎าให๎เหมาะกับการเลํน และปลอดภัยกับการเลํน  
5. ผ๎ูใช๎สนามต๎องสวมอุปกรณ๑ที่ใช๎ในการเลํน คือ หมวกทุกครั้ง และอุปกรณ๑อืน่ๆคือสนับ

ข๎อศอกทั้ง 2 ข๎าง สนับเขําทั้ง 2 ข๎าง  
6. ผ๎ูเลํนควรเช็คอุปกรณ๑ในการเลํนอยํางสม่ าเสมอให๎เหมาะสมและปลอดภัย  
7. ห๎ามสูบบุหร่ีบริเวณสนาม เด็ดขาด  
8. ลูกค๎าทีม่าเลํนต๎องชํวยกันรักษาความสะอาดเพ่ือความปลอดภัยและสุขอนามัยในการเลํน 

เชํน ไมํทิ้งหมากฝร่ัง และถํมน้ าลายในบริเวณสนาม  
9. ห๎ามหยอกล๎อกันในขณะเลนํ  
10. ห๎ามเลํนการพนันทุกชนิด ภายในพื้นที่เด็ดขาด  
11. ห๎ามน าอาหารและเครื่องดื่มทกุชนิดเข๎ามาภายในสนามเด็ดขาด  
12. ห๎ามพกอาวุธใดๆ เข๎ามาบนพื้นที่เด็ดขาด  
13. ห๎ามเสพสิ่งเสพติดใดๆ ภายในพื้นที่ภายในสนามอยํางเด็ดขาด หากตรวจพบจะ

ด าเนินการตามกฎหมาย ขั้นสูงสุด  
14. โครงการฯ ไมํอนุญาตให๎ลูกค๎าเลํนภายในสนามขณะฝนตก เนื่องจากอาจกอํให๎เกิน

อันตรายแกํการเลํน  
15. ห๎ามแสดงพฤติกรรมที่ไมํสุภาพตํอผ๎ูอื่น หรือหยอกล๎อกันขณะเลํนในสนามอันจะ

กํอให๎เกิดการทะเลาะวิวาทได๎  
16. ห๎ามถํายรูปหรือบันทึกภาพวีดีโอใดๆ โดยไมํได๎รับอนุญาตจากทางโครงการฯ โดย

เด็ดขาด  
17. ห๎ามน าสัตว๑เลี้ยงใดๆ เข๎ามาภายในโครงการฯ  
18. ห๎ามท าการขีดเขียนหรือติดสติ๊กเกอร๑ใดๆ ในบริเวณสนามกีฬา  
19. ห๎ามน าสารหลํอลื่นใดๆ มาใช๎ถูบริเวณราวเหล็กในสนาม นอกจากจะได๎รับอนุญาตจาก
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เจ๎าหน๎าที่สนามกํอน  
20. ให๎ปฏิบัติตามเจ๎าหน๎าที่ควบคุมอยํางเครํงครัด การไมํเช่ือฟังอาจท าให๎เกิดอุบัติเหตุ และ

ทางสนามจะไมํรับผิดชอบใดๆ  
21.ทางสนามขอสงวนสิทธ์ิส าหรับสุภาพชนเทํานั้น และหากเจ๎าหน๎าที่เห็นวําบุคคลใดไมํ

เหมาะสมอาจขอให๎ออกจากสนาม และจะไมํมีการคืนเงินใดๆ 
- เวลาเปิด-ปิดสนาม 10.00 น. ถึง 21.00 น. ทุกวัน (หยุดวันอังคาร)  
- ผ๎ูเลํนต๎องท าการลงทะเบียนกํอนเข๎าสนามทุกคร้ัง ที่ท าการช้ัน 2 (ทางสนามขอสงวนสิทธ์ิ

ในการใช๎สนามส าหรับชุดนักเรียน นิสิต นักศึกษา ห๎ามเข๎าเลํนบริเวณสนาม)   
- สนับเขําต๎องใสํถ๎าอายุต่ ากวํา 18 ปี หมวกกันน็อคจ าเป็นต๎องใสํ และต๎องท าการ

ลงทะเบียนกํอน 
 
คู่แข่งอันดับที่ 3 สนามบีบีกัน Combat Zone 62 

สนาม Paintball & BB Guns อันดับหนึ่งของเมืองไทย บนท าเลดีเย่ียมในถนนสุขุมวิท 62  
มีผ๎ูเช่ียวชาญ และบุคลากร ที่ให๎บริการในเร่ืองของ Paintball & BB Guns และสนามที่มีความ
สะดวกสบาย บรรยากาศผํอนคลายสบายๆ และยังมี Gunner’s shop ที่มีสินค๎า อุปกรณ๑แตํงปืนตํางๆ 
และบริการงานซํอม ในราคาเป็นกันเอง เราพร๎อมที่จะให๎บริการ  
 

กฎกติกา Paintball แบํงเป็น 2 ทีม ทีมละประมาณ 2-15 คน ตํอทีม หลังจากได๎รับสัญญาณ
จากกรรมการ ทั้งสองฝ่ายตํางต๎องพยายามไปชิงธง จากด๎าน ของฝ่ายตรงข๎าม และกลับมายังฐาน
ของตัวเองเป็นจะเป็นฝ่ายชนะ และจบเกม 
 

อุปกรณ๑ของ ใช๎อุปกรณ๑ของ Tippmann pro-lite ที่เป็นผลิตภัณฑ๑ได๎รับความนิยมมากใน
อเมริกาสามารถเลํน และยิงได๎อยํางตํอเนื่อง ในแบบ semi-auto โดยไมํต๎องปั๊ม และยังใช๎ 
cabondioxide gas ซึ่งไมํขยายตัว และแรงดันต่ า เพื่อความปลอดภัยของผ๎ูเลํน ใช๎ลูก Paintball ที่ผลิต
จากประเทศไต๎หวัน ซึ่งได๎รับความนิยมอยํางมากจากประเทศอเมริกา ผลิตจาก biodegradable เป็น
มิตรตํอธรรมชาติ ภายในลูกเป็นสํวนผสมของ น้ ามัน แป้ง และสีผสมอาหาร ซักล๎างได๎งําย และ
ปลอดภัยตํอผ๎ูเลํน 
 

มีหน๎ากากปอ้งกันใบหน๎าที่มมีาตรฐานเหมาะกับการใช๎ในเกม Paintball โดยตรง หน๎ากาก
มีเลนส๑พลาสติกที่ป้องกันความช้ืนหรือไอน้ าที่เกดิจากผ๎ูเลํน ปลอดภัย 100% จากความแรงของลูก
กระสุน ชํวยปกป้องผ๎ูเลํนทุกทํานให๎เกิดความปลอดภัย และเรายังมีชุดลายพราง สะอาดใหมํ และ
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ทุกขนาดบริการด๎วย 
อัตราคําบริการ 

Paintball Full package  : 50 บาท/ลูกกระสุน100 ลูก (จํายเพิ่ม 150 บาท / 100 ลูก) 
BB Guns                       : กลางวัน คําสนาม 150 บาท 

                                                      กลางคืน คําสนาม 200 บาท 
ปืนบีบี เชํา                     : 200 บาท/วัน 
ลูกกระสุนบีบี                : 300 บาท / 4000 ลูก (ลูกกระสุนย่ีห๎อ Golden balls) 
ความเร็วของปืนบีบี       : 400 ฟุต / วินาที 
 

 จากคูํเเขํงที่กลําวมาในข๎างต๎นนั้น รูปแบบการให๎บริการเเละการด าเนินกิจการจะคล๎ายคลึง
กัน ท าให๎ไมํเกิดความเเตกตํางของการให๎บริการมากนัก เเตํจากการวิจัยเเละศึกษาความต๎องการของ
ผ๎ูบริโภคที่ยังไมํได๎รับการตอบสนอง ผ๎ูวิจัยจึงได๎น าเสนอโครงการ เอ็กซ๑ตรีม เซ็นเตอร๑  
(Extreme Center) ที่จะเปลี่ยนประสบการณ๑การเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมของเยาวชนไทย ให๎มีมาตรฐาน
เทียบเทําในระดับสากล  
 
 โครงการ เอ็กซ๑ตรีม เซ็นเตอร๑ จะน าเสนอบริการที่เเตกตําง ทั้งทางด๎านประสบการณ๑ของ 
ผ๎ูเลํนเอ็กซ๑ตรีมเอง ด๎านการออกแบบบรรยากาศภายในสนาม โดยใช๎ทั้งไลท๑ติ้ง สี เเละระดับความ
ยากงํายของสนามตํางๆ ตามระดับความสามารถของผ๎ูเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีม สนามที่ออกแบบมาให๎
เหมาะกับสรีระเเละความต๎องการของเยาวชนไทยเพื่อพัฒนาศักยภาพทางด๎านกีฬาเอ็กซ๑ตรีมได๎
อยํางเต็มที่ รวมถึงศูนย๑พัฒนาตํอยอดส าหรับการสร๎างนักกีฬาเอ็กซ๑ตรีมมืออาชีพ เพื่อสร๎างอาชีพ
ใหมํให๎กับเยาวชนเอ็กซ๑ตรีมทีมชาติไทยในสนามระดับโลก รวมถึงบริการเสริมตํางๆ เชํน สระวําย
น้ า, เซาว๑นํา, ฟิตเนท, สตรีมรูม, ร๎านอุปกรณ๑เอ็กซ๑ตรีม ฯลฯ 
 
สรุปการประเมินโอกาสและความเสี่ยง 
 โครงการ Extreme Center สามารถสรุปโอกาสและความเสี่ยงดังนี้  

 กีฬาเอ็กซ๑ตรีมเป็นกีฬาความหวังใหมํของชาวเอเซียในโอลิมปิค เป็นชํวงขาขึ้นของกีฬา
ประเภทนี้ ในหลายประเทศทั้งภาครัฐเเละเอกชนตื่นตัวเป็นอยํางมากให๎การสนับสนุนเพื่อรองรับ
การเติบโตของกีฬาประเภทนี้ ตัวอยํางเพื่อนบ๎านสิงค๑โปร๑ที่มีสนามกีฬาเอ็กซ๑ตรีมที่ใหญํที่สุดใน
เอเซีย หรือมาเลเซียที่มีสนามเอ็กซ๑ตรีมในทุกๆรัฐ ผ๎ูให๎การสนับสนุนตํางๆ เร่ิมเห็นเเนวโน๎วกีฬา
เอ็กซ๑ตรีมเเละให๎การสนับสนุนมากขึ้น อีกทั้งทางสมาคมกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเเหํงประเทศไทยได๎เห็นวํา
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เยาวชนไทยให๎ความสนใจเเละหันมาเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมเยอะขึ้นเร่ือยๆ จึงได๎ประสานงานกับ
กรุงเทพมหานครเพื่อขออนุญาตให๎พื้นที่สวนสาธารณะเป็นพื้นที่ฝึกซ๎อมกีฬาเอ็กซ๑ตรีม บวกกับ
เยาวชนไทยมีความสามารถในกีฬาประเภทนี้ติดอันดับต๎นๆ ของโลก แตํในประเทศไทยนั้นยังไมมํี
ผ๎ูให๎การสนับสนุนกิจกรรมประเภทนี้อยํางจริงจัง จึงท าให๎ไมํมีสถานที่ในการฝึกซ๎อมเเละการจัด
กิจกรรมการเเขํงขันกีฬาเอ็กซ๑ตรีมกันมากนกั ยังไมํมีพื้นที่ที่เป็นศูนย๑กลางของกิจกรรมประเภทนี้  
อยํูเลย เพื่อให๎เยาวชนไทยเเละกีฬาเอ็กซ๑ตรีมไทยพัฒนาศักยภาพให๎เทียบเทําเเละพัฒนาเป็นผู๎น าทาง 
ด๎านกีฬาเอ็กซ๑ตรีมในระดับภูมิภาคเเละระดับโลกตํอไป หากมีการพัฒนาสนามฝึกซ๎อมเเละท าให๎
เยาวชนเห็นวํากีฬาประเภทนี้สนุกไมํเป็นอันตรายอยํางที่คิด จะท าให๎ประชาชนหันมาให๎ความ
สนใจกันมากขึ้น  

 

 จึงมีเเนวคิดจัดตั้งบริษัทจัดกิจกรรมส าหรับกีฬาเอ็กซ๑ตรีมขึ้น ให๎บริการเชําพื้นที่สนามเเละ
รับจัดกิจกรรมการเเขํงขันกีฬาเอ็กซ๑ตรีมทุกประเภท ทั้งจัดจ าหนํายอุปกรณ๑กีฬาเอ็กซ๑ตรีมประเภท
ตํางๆ เพื่อเป็นศูนย๑รวมของกีฬาเอ็กซ๑ตรีมทุกประเภท เป็นสถานที่ที่ให๎เยาวชนไทยได๎เเสดงออกถึง
ศักยภาพทางด๎านกีฬาเอ็กตรีมอยํางเต็มที่ เป็นการออกก าลังกายใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน๑ และ
ผํอนคลายความตึงเครียดจากสภาพสังคมในปัจจุบันเป็นการชํวยหากิจกรมให๎เยาวชนไมํไปมั่วสุํม
กันในทางไมํดี และเปลี่ยนมุมมองทัศนคติของผ๎ูปกครองเยาวชนที่มาเลํนเอ็กซ๑ตรีมให๎มองเป็นกีฬา 
สร๎างโอกาสในการเป็นนักกีฬาเอ็กตรีมมืออาชีพตํอไป ชํวยยกมาตรฐานกีฬาเอ็กซ๑ตรีมให๎เป็นที่
ยอมรับของสังคมไทยเนื่องจากกีฬาเอ็กซ๑ตรีมตอ๎งใช๎ทักษะเเละความสามารถเฉพาะตัวของผ๎ูเลํน
คํอนข๎างสูง จึงเป็นการดึงศักยภาพของเยาวชนไทยออกมาได๎เป็นอยํางดี เพราะเด็กเหลํานี้ไมํถนัด
กีฬาที่เลํนเป็นทีม  

 

 ความเสี่ยงของโครงการฯ คือ กีฬาเอ็กซ๑ตรีมยังดูเหมือนวําจะไมํปลอดภัย จะเลํนกันในวง
แคบๆ หรือในกลุํมเด็กที่ถูกเรียกวํา ขาโจ๐ แตํงตัวใสํกางเกงหลุดๆ และเด็กน๎อยคนนักที่จะได๎รับการ
สนับสนุนจากผ๎ูปกครองให๎มาเลํนกีฬาชนิดนี้ เพราะนอกจากเด็กกลุํมนี้จะถูกมองวําไมํนําคบแล๎ว 
สังคมไทยยังไมํเข๎าใจเเละรับร๎ูถึงกีฬาประเภทเอ็กซ๑ตรีมมากนกั จึงมีทัศนคติที่ไมํดีกับกีฬาเอ็กซ๑ตรีม 
เชํน สเก็ตบอร๑ด, อินไลน๑สเก็ต, จักรยานผาดโผน จะมองวําเป็นการเลํนที่รุนเเรงเเละอันตราย 
บรรดาผู๎ปกครองที่ไมํเข๎าใจวําเอ็กซ๑ตรีมเป็นกีฬาประเภทหนึ่งจึงไมํให๎การสนับสนุนบุตรหลานใน
การเลํนกีฬาเอ็กซ๑ตรีมตํางๆนี ้
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บทที่ 5 
 

การก าหนดรูปแบบธุรกิจ 
 
 
วิสัยทัศน์ พนัธกิจและเปา้หมาย 
 
วิสัยทัศน์ 
 เป็นผู้จัดกิจกรรม การเเข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีมอย่างเต็มรูปแบบที่พร้อมเเละมีมาตรฐาน
เทียบเท่าในระดับสากล เเละเป็นผู้น าในการจัดงานกิจกรรมเเละการเเข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่ใหญ่
ที่สุดในภูมิภาคเอเซีย 
 
พันธกิจ 
 เพื่อส่งเสริมให้เยาวชนหันมาเล่นกีฬาเเละใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ ห่างไกลยาเสพติด 
เเละให้คนไทยรู้จักเเละเข้าถึงกีฬาเอ็กซ์ตรีม อีกทัง้พัฒนาทักษะการเล่นไปจนถึงการเเข่งขันกีฬา
เอ็กซ์ตรีมให้กับเด็กไทยเเละประชาชนชาวไทย เพื่อก้าวไปสู่การเป็นนักกีฬาทีมชาติ เเละต่อยอด 
ไปถึงการไปสู่การเป็นนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมมอือาชีพ เพื่อสร้างอาชีพใหม่ให้เเก่เด็กไทยเเละคนไทยที่ 
มีศักยภาพที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
 
เป้าหมาย 

1. สร้างนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมทีมชาติไทยอายุไม่เกิน 18 ปี ก้าวไปสู่การเป็นมืออาชีพป็นที่
รู้จักเเละยอมรับในระดับสากลภายในระยะเวลา 5 ป ี

2. กระตุ้นให้คนไทยได้รู้จักและเข้าถึงกีฬาประเภทเอ็กซ์ตรีม เเละพัฒนาจากเเผนกีฬา
มวลชนที่เข้าถึงเยาวชนเเละผู้ที่สนใจได้ในวงกว้างภายในประเทศ ไปสู่แผนกีฬาสู่ความเป็นเลิศ 
เเละก้าวสู่มืออาชีพในระดับสากลภายในระยะเวลา 3 ปี 
 
ลักษณะทั่วไปของธุรกิจ  
 
 กีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นเป็นกีฬาที่รับความนิยมมากจากบุคคลทั่วโลก  เป็นกีฬาที่สร้างความ
ตื่นเต้นและท้าทายแก่ผู้ชมและผู้เล่นเอง  ท าให้กีฬาประเภทนี้เผยแพร่ไปอย่างรวดเร็ว  ในช่วง15-20
ปีที่ผ่านมา  ท าให้เกิดการแข่งขันในระดับประเทศและระดับโลก  อาทิเช่น Asia X-Game ,X-Game 
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World championship  ที่ได้รับความสนใจและมกีารจัดแข่งขันอย่างต่อเนื่อง  ท าให้หลายๆประเทศ
ต้องการที่จะพัฒนาศักยภาพของนกักีฬาของตัวเองเพื่อที่จะมีบทบาทในวงการเอ็กซ์ตรีมโลก  ซึ่ง
กีฬาเอ็กซ์ตรีมก าลังจะบรรจุในกีฬาในกีฬาโอลิมปิคปี2012 ที่ประเทศอังกฤษจะเป็นเจ้าภาพ  ท าให้
วงการกีฬาเอ็กซ์ตรีมในประเทศไทยได้จัดการส่งเสริมให้เยาวชนได้พัฒนาฝีมือให้นักกีฬาก้าวสู่
ระดับมืออาชีพ  เพื่อที่จะกาวสู่วงการเอ็กซ์ตรีมระดับนานาชาติ  ซึ่งเป็นนโยบายของนายกสมาคม
เอ็กซ์ตรีมได้กลา่วเอาไว้  หากแต่ขาดแคลนสถานที่ที่เหมาะสมกับการฝึกซ้อมและการแข่งขันกอ็าจ
ท าให้นักกีฬาไม่อาจพัฒนาศักยภาพของตัวเองได้อย่างเต็มที่  จึงต้องการให้มีพื้นที่ที่เหมาะสมและ 
มีประสิทธิภาพเพื่อให้นักกีฬาไทยมีความสามารถเทียบเท่ากับนักกีฬาชาติอื่นต่อไป 
 
         โครงการนี้เกิดขึ้นมา  โดยภายในอาคารรองรับในส่วนสมาคมกีฬาเอ็กซ์ ตรีมแห่งประเทศ
ไทยอย่างเป็นทางการ  เป็นสถานที่ฝึกซ้อมและพฒันาศักยภาพของตัวบุคคลและนักกีฬาที่สนใจใน
กีฬาเอ็กซ์ตรีม  และเป็นสถานที่จัดการแข่งขันในระดับประเทศและระดับ    นานาชาติอีกทั้งยังเป็น
ศูนย์ช๊อปปิ้งเซ็นเตอร์(Shopping Center) ที่รวบรวมอุปกรณ์ไว้อย่างครบครันและสมบูรณ์แบบที่สุด 
 
 ท าให้โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์  เป็นสถานที่ท าให้เยาวชนและบุคคลทั่วไปหันมาสนใจ
ในกีฬาเอ็กซ์ตรีม  เพื่อที่พัฒนาวงการกีฬาเอ็กซ์ตรีมของประเทศไทยให้ก้าวหน้าไปในระดับนานา 
ชาติ  และส่งเสริมให้เยาวชนใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์และห่างไกลจากยาเสพติด  
 
 โครงการ เอ็กซ์ตรีม เซ็นเตอร์ จะน าเสนอบริการที่เเตกต่าง ทั้งทางด้านประสบการณ์ของ 
ผู้เล่นเอ็กซ์ตรีมเอง ด้านการออกแบบบรรยากาศภายในสนาม โดยใช้ทั้งไลท์ติ้ง สี เเละระดับความ
ยากง่ายของสนามต่างๆ ตามระดับความสามารถของผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม สนามที่ออกแบบมาให้
เหมาะกับสรีระเเละความต้องการของเยาวชนไทยเพื่อพัฒนาศักยภาพทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีมได้
อย่างเต็มที่ รวมถึงศูนย์พัฒนาต่อยอดส าหรับการสร้างนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมมืออาชีพ เพื่อสร้างอาชีพ
ใหม่ให้กับเยาวชนเอ็กซ์ตรีมทีมชาติไทยในสนามระดับโลก รวมถึงบริการเสริมต่างๆ เช่น สระว่าย
น้ า, เซาว์น่า, ฟิตเนท, สตรีมรูม, ร้านอุปกรณ์เอ็กซ์ตรีม ฯลฯ โดยรูปแบบของธุรกิจเป็นรูปเเบบ 
ธุรกิจประเภทบริการเเละการจัดการไลฟ์สไตล์ 
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รายละเอียดการบริการ 
 
ภาพที่ 41 :  ส่วนพื้นที่ Skate Park In Door 
 

 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
1. ส่วนพื้นที่ Skate Park In Door 

สนามกีฬาแข่งขัน(Skate Park In Door) 
- ลานSkate Park ใหญ่ (Skate Park In Door Professional) 
- ลานSkate Park เล็ก (Skate Park In Door Beginning) 
- ห้องเปลี่ยนเสื้อผ้า เก็บของ (Locker room)  
- ห้องน้ าชาย/หญิง (Toilet Men/Women) 
- ห้องพยาบาล (Nurse Room) 
- ห้องพักนักกีฬา (Waiting athlete room) 

 
ภาพที่ 42 :  ส่วนพื้นที่ร้านค้าและกิจกรรม (Shop& Special Activity) 

 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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2. ส่วนพื้นที่ร้านค้าและกิจกรรม (Shop& Special Activity) 
- ร้านค้า (Skate Shop) 
- ลานจัดกิจกรรม (Community) 
- ห้องมัลติมีเดีย (Multimedia Room) 
- ร้านอาหารและเครื่องดื่ม (Food court) 

 
ภาพที่ 43 :  ส่วนพื้นที่สมาคมและบริการ (Association Service) 
 

 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
3. ส่วนพื้นที่สมาคมและบริการ (Association Service) 

- ออฟฟิศ (Office) 
- ห้องเรียน (Learning) 
- ประชาสัมพันธ์ (Information) 
- ห้องประชุม (conference) 
- ห้องเก็บของ (Storages) 
- ห้องควบคุม แสง เสียง (Control Room) 
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กิจกรรมภายในโครงการ  
 
1.ส่วนพื้นที่ลานสเก็ต (Skate Park In Door) 
 ส่วนพื้นที่ลานสเก็ตโดยมีประเภทของกิจกรรมดังนี้ 
 1.1ลานสเก็ตปาร์คใหญ่ (Indoor Skate Park) 
            ลานสเก็ตปาร์คใหญ่ (Indoor Skate park) นั้นเป็นส่วนของลานกิจกรรมของกีฬาเอ็กซ์ตรีม
ที่ใช้ในการจัดการแข่งขันและเป็นสถานที่ฝึกซ้อมส าหรับนักกีฬาที่มีความสามารถระดับ Intimate 
และระดับ Pro Skater ที่ไม่มีขอ้จ ากัดของขนาด Ramp และยังใช้เป็นสถานที่จัดการแข่งขัน 
               
ภาพที่ 44 : ลานสเก็ตปาร์คใหญ่ (Indoor Skate park) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 

1.2 ลานสเก็ตปาร์คเล็ก (Indoor Skate Park)      
  ลานสเก็ตปาร์คเล็ก (Indoor Skate park) เป็นสถานที่ส าหรับใช้ในการเรียนการ
สอนของนักกีฬาระดับ Beginner และ Intimate   ที่มีข้อจ ากัดของขนาดของ Ramp ที่มีความสูงไม่
เกิน 180 เซนติเมตร และก าหนดระดับความสามารถของผู้เล่น 
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ภาพที่ 45 : ลานสเก็ตปาร์คเล็ก (Indoor Skate park) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
         

1.3 ห้องเปลี่ยนเสื้อผ้า (Locker Room) 
  เป็นห้องที่ใช้เก็บเสื้อผ้าและของใช้ส่วนตัวของนักเรียนและนักกีฬาที่เข้ามาใช้
บริการภายในโครงการ 
 
ภาพที่ 46 : ห้องพักนักกีฬา (Locker Room) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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 1.4 ห้องพยาบาล (Nurse Room) 
  เป็นห้องที่ใช้ในการปฐมพยาบาลนักเรียนและนักกีฬาที่ใช้ในการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นในกรณีที่เกิดจากการเกิดอุบัติเหตุ ในการฝึกซ้อมและการแข่งขัน 
 
ภาพที่ 47 :  ห้องพยาบาล (Nurse Room) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
 1.5 ห้องพักนักกีฬา (Waiting Athlete Room) 
  อยู่ในส่วนลานสเก็ตปาร์คใหญ่ที่ใช้ในการรองรับนักกีฬาที่ใช้ในการแข่งขัน    
 
ภาพที่ 48 : ห้องพักนักกีฬา (Waiting Athlete Room) 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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2. ส่วนพื้นที่ร้านค้าและกิจกรรม (Special Activity)  
 2.1 ร้านค้า (Skate Shop) 
  เป็นร้านที่รวบรวมอุปกรณ์ที่ขายของเกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีมไว้อย่างครบครันที่มี
การขายในเร่ืองของเสื้อผ้า รองเท้า เป็นต้น 
 
ภาพที่ 49 : ร้านค้า (Skate Shop) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
                                                
 2.2 ลานกิจกรรม (Community) 
  เป็นลานที่ใช้ในการจัดแถลงข่าวและงานEventต่างๆที่เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีมและ
อีกทั้งยังเป็นนิทรรศการหมุนเวียนที่รวบเร่ืองราวเกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีมและภาพถ่ายที่เกี่ยวข้องกับ
วงการเอ็กซ์ตรีม    
                                    
ภาพที่ 50 : ลานกิจกรรม (Community Space) 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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 2.3ห้องมัลติมีเดีย (Multimedia Room) 
                            เป็นลักษณะของสถานที่ที่ให้นกัเรียนภายในโครงการและบุคคลทั่วไปที่เข้ามาใช้
บริการได้ท าความรู้จักกับกีฬาเอ็กซ์ตรีม ให้เข้ามาหาข้อมูลรายละเอียดต่าง ๆ ของเอ็กซ์ตรีมที่ท าให้
นักเรียนหรือผู้ที่สนใจเข้าใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมมากขึ้นไม่ว่าจะเป็นประเทกีฬา ท่าทางในการเล่นและ
การแข่งขันทั่วโลกที่มีการอัพเดทอยู่ตลอดเวลา 
 
ภาพที่ 51 :  ห้องมัลติมีเดีย (Multimedia Room) 
 
                             
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
 2.4 ร้านอาหาร (Food Court)  
                            เป็นในลักษณะของร้านอาหารที่รองรับทั้งนักเรียนภายในโครงการและ
บุคคลภายนอกที่เข้ามาใช้บริการภายในโครงการ 
 
ภาพที่ 52 :   ร้านอาหาร (Food Court)  
 
 
 
 
                                  
                             
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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3. ส่วนดูแลและบริการ (Administration & Service Zone)  
 
 3.1 ออฟฟิศ (Office)  
               เป็นสถานที่ท างานของเจ้าหน้าที่ ในการดูแลบริหารโครงการ ร่วมไปถึงการติดต่อ
ประสานงานต่าง ๆ การให้บริการส าหรับผู้มาติดต่อโครงการ 
 
ภาพที่ 53 :  ออฟฟิศ (Office ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 

3.2 ห้องเรียน (Learning Studio) 
             เป็นห้องที่มีการเรียนการสอนในเร่ืองของข้อมูลที่เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีมในรูปแบบต่างๆ
เพื่อท าความเข้าใจและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนและนักกีฬา 
  
ภาพที่ 54 :  ห้องเรียน (Learning Studio) 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com.
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            3.3 ประชาสัมพันธ์ (Information) 
                         เป็นส่วนที่ใช้ในการติดต่อในส่วนโครงการและสอบถามรายละเอียดต่างๆที่
เกิดขึ้น 
  
ภาพที่ 55 : ประชาสัมพันธ์ (Information) 

 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 

3.4 ห้องเก็บของ (Storage) 
  ใช้เป็นสถานที่เก็บ ส่วนใหญ่จะเป็นของอุปกรณ์ที่ใช้ในการแสดงกิจกรรมต่าง ๆ 
งานนิทรรศการและ Event 
 
ภาพที่ 56 :  ห้องเก็บของ (Storage) 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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 3.5ห้องควบคุม (Control Room)  
                            เป็นส่วนที่ควบคุมระบบต่าง ๆ ภายในโครงการ โดยเฉพาะส่วนของการแสดง 
 
ภาพที่ 57 :  ห้องควบคุม (Control Room) 
 
                                                     
     
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
สินค้าและบริการในอนาคต 
 
 โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ จะเป็นสถานที่ตั้งของสมาคมเอก็ซ์ตรีมแห่งประเทศไทย 
อย่างเป็นทางการเพื่อที่จะได้รองรับในการติดต่อข้อมูลและพัฒนาศักยภาพและมาตรฐานของกีฬา 
เอ็กซ์ตรีมในประเทศไทยและเป็นสถานที่ในการออกก าลังกายกีฬาประเภทเอ็กซ์ตรีมและเป็น
สถานที่จัดการแข่งขัน Asia X Game, X Game World Championship เพราะปัจจุบัน การแข่งขัน 
ทั้ง 2 ประเภทนั้น ศูนย์กลางการจัดการแข่งขันของเอเชียอยู่ที่ประเทศญี่ปุ่นและฮ่องกงที่เป็น
ประเทศผูกขาดการในการจัดการแข่งขันเอ็กซ์ตรีมเร่ือยมา การแข่งขันเอ็กซ์ตรีมนั้นในรายการ
ใหญ่ๆนั้นจะช่วยส่งเสริมธุรกิจให้ประเทศมีการเพิ่มของนักทอ่งเที่ยว และการลงทุ่นจากนานาชาติ 
และยังช่วยผลักดันให้นักกีฬาของประเทศไทยได้มีบทบาทในการแข่งขันในระดับโลก เพื่อที่จะ
ส่งผลให้ประเทศไทยเป็นที่ยอมรับในวงการเอ็กซ์ตรีมในสังคมโลกต่อไป 
 
 



 

 
99 

สถานที่ตั้ง 
 

ที่ตั้งของโครงการ : เกษมสันต์ 1 ปทุมวัน, กรุงเทพมหานคร 
พื้นที่อาคาร 7 ช้ัน ช้ันละ 680 ตารางเมตร รวม 4,760 ตารางเมตร 
พื้นที่ลานจอดรถ 885 ตารางเมตร 
พื้นที่ด้านข้างอาคาร 5,100 ตารางเมตร 

 
ภาพที่ 58 : เเสดงที่ตั้งของโครงการ 

 
ที่มา : สืบค้นวันที่ 9 พฤษภาคม 2552 จาก ภาพถ่ายจากกล้อง Sony Cyber-Shot 3.2 
         Mega pixels 
 
รายละเอียด 
 เป็นอาคารให้เช่า ด้านข้างเป็นพื้นที่ขาย พ้ืนที่เปล่า 
 
กลุ่มเป้าหมายหลัก(Target Group) 
   มีกลุ่มเป้าหมายที่ตรงกับลักษณะรูปแบบของตัวโครงการ คือ กลุ่มผู้ที่สนใจใน
กีฬาเอ็กซ์ตรีมที่มีช่วงอายุตั้งแต่เด็กจนไปถึงผู้ใหญ่รวมไปถึงบุคลทั่วไปที่สนใจในตัวโครงการและ
สามารถส่งเสริมและสนับสนุนการเข้าส่งเสริมกิจกรรมที่เกิดขึ้นในโครงการ อาทิเช่น Skateboard 
BMX Free Style Flatland In line Skate 



 

 
100 

การเข้าถึงโครงการ(Accessibility) 
  สถานที่ตั้งของตัวโครงการนั้นมีการไปมาที่สะดวกและเป็นแหล่งที่เข้าถึงโครงการ
ได้ง่ายและต้องเป็นที่ที่สามารถมองเห็นได้ง่ายและควรติดถนนเพื่อสะดวกในการเข้าถึง 
 
สิ่งแวดล้อม(Environment) 
 1. มีธุรกิจต่างๆที่ส่งเสริมตัวโครงการ เช่น สยามเซ็นเตอร์ สยามสแควร์ มาบุญครอง 
 2.มีกลุ่มเป้าหมายหลักของตัวโครงการ ตั้งในย่านการท าธุรกิจต่างๆ เช่น บริษัทโฆษณา  
ร้านขายของเกี่ยวกับเอ็กซ์ตรีม ซ่ึงจะส่งผลให้สนับสนุนตัวโครงการ 
 3. เป็นสถานที่ที่ผู้คนมาผ่อนคลาย เเละพบปะสังสรรค์  
 4. อยู่ใกล้สนามกีฬาเเห่งชาติ ต้องการที่จะส่งเสริมให้เกิดกิจกรรมในช่วงเวลากลางวัน  
ซึ่งจะส่งผลให้สนับสนุนตัวโครงการ 
 5. มีการเดินทางเข้าถึงโครงการได้สะดวก เช่น รถไฟฟ้า รถเมล์ รถแท็กซี่ รถส่วนตัว  
 
ภาพที่ 59 : เเสดงการเข้าถึงโครงการ 

 
ที่มา : สืบค้นวันที่ 9 พฤษภาคม 2552 จาก ภาพถ่ายจากกล้อง Sony Cyber-Shot 3.2 
         Mega pixels 
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การก าหนดกลยุทธ์ของโครงการ 
หลักสูตรการเรียนการสอน และก ากับการต่างๆ 

1. หลักสูตรกีฬาสเกตบอร์ด (Skateboard) 
 เวลาเปิด-ปิด : จันทร์-อาทิตย์  เวลาเปิด 10.00 น.-22.00 น. 
 หลักสูตรที่น ามาใช้กับโครงการเป็นหลักสูตรที่ได้น ามาจากการเรียนการสอนที่ใช้กับ
Extreme Academy ที่เปรียบเทียบกับกรณีศึกษา Transgression Indoor Skate Park Monster  
Skate park ที่เป็นมาตรฐานสากลจึงได้น ามาวิเคราะห์และท าการก าหนดแนวทางของหลักสูตร 
ได้ดังนี ้
 
 1.1 คุณสมบัติผู้เรียน 
  เพศ : ชาย-หญิง 
  อายุ : 3 ปีขึ้นไป 
  จ านวนการเรียนการสอน/ช่ัวโมง 20 ช่ัวโมง  
 
 1.2 อัตราค่าบริการ 
  - ระดับเร่ิมต้น (Beginner) 3,750 บาท 
   - ระดับปานกลาง (Intimate) 3,950 บาท 
  - ระดับมืออาชีพ (Pro Skater) 5,750 บาท 
  (กรณีไม่มีอุปกรณ์มาเองคิดคา่ประกันอุปกรณ์ 3,750 บาท        
 กีฬาสเกตบอร์ดที่ทางโครงการได้จัดให้มีการเรียนการสอนนั้นจะแบ่งระดับในการเรียน
การสอนในระดับที่แตกต่างกันออกไปตามความสามารถของผู้เล่นได้ดังนี้ 
  - ระดับเร่ิมต้น Beginner 
  - ระดับปานกลาง Intimate 
  - ระดับมืออาชีพ Pro Skater 
  รายละเอียดการเรียนการสอนดังต่อไปนี้ 
 
 1.3 Skateboard beginner – สเกตบอร์ดขั้นพื้นฐาน 
  โดยหลักสูตรนี้จะเป็นการเร่ิมต้นขั้นฐานที่เกี่ยวข้องกับกีฬาสเกตบอร์ดตั้งแต่
แรกเร่ิมเพื่อสร้างความเข้าใจแก่ผู้เล่นเพื่อจะสร้างพื้นฐานที่ดีแก่ผู้เล่นต่อไป 
  ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี ้
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  1). ท าความรู้จักในกีฬาสเกตบอร์ดในเร่ืองพ้ืนฐานทั่วไปที่เกี่ยวข้องอาทิ เช่น 
อุปกรณ์ต่างๆ การป้องกันการเกิดอุบัติเหตุเบื้องต้น 
  2). ศึกษาทางทางขั้นพื้นฐานของกีฬาสเกตบอร์ด เช่น ท่าวิ่ง Online fuss 180, Facie 
Ollie’s เป็นต้น 
  3). ฝึกความช านาญขั้นพื้นฐาน 
 
ภาพที่ 60 : ท่าออนลี่เป็นท่าพื้นฐานของกีฬาสเก็ตบอร์ด (Ollie) Skateboard Intimate  

     สเก็ตบอร์ดขั้นปานกลาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 

1.4 Skateboard Intimate – สเกตบอร์ดขั้นปานกลาง 
 หลักสูตรนี้จะเน้นการปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับท่าพื้นฐานและการใช้อุปกรณ์ในลานสเก็ต ที่มี
รูปแบบต่างทีจ ากัดความสูงไม่เกิน 1.80 เมตร 
 ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี้ 
  1). เน้นความแม่นย าในการใช้ท่าพื้นฐานต่างที่มีความยากในระดับหนึ่งอาทิ เช่น 
Flip Back sidekikkflip double Kikflip Halfcab เป็นต้น 
  2). การใช้อุปกรณ์ในการเล่นที่มีความท้าทายมากขึ้น 
  3). การใช้แรมป์ (Ramp) ที่มีผู้สอนคอยประกบในระดับความสูง 1.80 เมตร 
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ภาพที่ 61 : ทา่ฟลิปท่าพื้นของกีฬาสเก็ตบอร์ด (Flip) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
  
 1.5 Skateboard Pro Skater – สเกตบอร์ดขั้นมืออาชีพ 
  หลักสูตรนี้จะเป็นการเน้นให้ผู้เล่นที่มีความช านาญให้พัฒนาถึงขั้นระดับมืออาชีพ
ที่มีการใช้แรมป์ขนาดใหญ่และท่าที่ท้าทาย 
  ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี้ 
  1. เรียนรู้ในการใช้แรมป์ขนาดใหญ่ที่มีความสูงไม่จ ากัด อุปกรณ์ราวเหล็กต่างๆ 
  2. การใช้ท่าที่อันตรายที่มีความเสี่ยงสูง 
 
ภาพที่ 62 : ภาพการแข่งขันกีฬาเอ็กซ์เกมส์ระดับมืออาชีพ (X-Games Professional) 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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2 หลักสูตรกีฬาจักรยานผาดโผน (BMX Freestyle) 
 เวลาเปิด-ปิด:จันทร์ - อาทิตย์ เวลาเปิด 10.00 น.-22.00 น. 
  หลักสูตรที่น ามาใช้กับโครงการเป็นหลักสูตรที่ได้น ามาจากการเรียนการสอนที่ 
ใช้กับ Extreme Academy ที่เปรียบเทียบกับกรณีศึกษา Transgression Indoor Skate Park Monster 
Skate park ที่เป็นมาตรฐานสากลจึงได้น ามาวิเคราะห์และท าการก าหนดแนวทางของหลักสูตรได้
ดังนี้  
 2.1 คุณสมบัติผู้เรียน 
  เพศ : ชาย-หญิง 
  อายุ : 6 ปีขึ้นไป 
  จ านวนการเรียนการสอน/ช่ัวโมง 20 ช่ัวโมง 
 2.2 อัตราค่าบริการ 
  - ระดับเร่ิมต้น (Beginner) 3,500 บาท 
   - ระดับปานกลาง (Intimate) 4,750 บาท 
  - ระดับมืออาชีพ (Pro Skater) 5,750 บาท 
   (กรณีไม่มีอุปกรณ์มาเองคิดคา่ประกันอุปกรณ์ 5,250บาท) 
  

 กีฬาจักรยานผาดโผนที่ทางโครงการได้จัดให้มีการเรียนการสอนนั้นจะแบ่งระดับในการ
เรียนการสอนในระดับที่แตกต่างกันออกไปตามความสามารถของผู้เล่นได้ ดังนี้ 
  - ระดับเร่ิมต้น (Beginner) 3,750 บาท 
   - ระดับปานกลาง (Intimate) 3,950 บาท 
  - ระดับมืออาชีพ (Pro Skater) 5,750 บาท 
  โดยจะมีรายละเอียดการเรียนการสอนดังต่อไปนี ้
   

 2.3 BMX Freestyle –จักรยานผาดโผนขั้นพื้นฐาน 
  โดยหลักสูตรนี้จะเป็นการเร่ิมต้นขั้นฐานที่เกี่ยวข้องกับกีฬาจักรยานผาดโผนตั้งแต่
แรกเร่ิมเพื่อสร้างความเข้าใจแก่ผู้เล่นเพื่อจะสร้างพื้นฐานที่ดีแก่ผู้เล่นต่อไป 
   ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี ้
   1. ท าความรู้จักในกีฬาจักรยานผาดโผนในเร่ืองพ้ืนฐานทั่วไปที่เกี่ยวข้อง
อาทิเช่น อุปกรณ์ต่างๆ การป้องกันการเกิดอุบัติเหตุเบื้องต้น 
   2. ศึกษาทางทางขั้นพื้นฐานของจักรยานผาดโผน เช่น 180 G Turn Barhop  
   3. ฝึกความช านาญขั้นพืน้ฐาน 



 

 
105 

ภาพที่ 63 : ท่าจักรยานผาดโผน 180G Turn 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
    
 หลักสูตรนี้จะเน้นการปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับท่าพื้นฐานและการใช้อุปกรณ์ในลานสเกตที่มี
โดยจะมีการใช้แรมป์เป็นส่วนประกอบ 
          
  2.4 BMX Freestyle Intimate จักรยานผาดโผขั้นปานกลาง 
   หลักสูตรนี้จะเน้นการใช้ท่าที่มีความต่อเนื่องจากขั้นพื้นฐานให้มีความ
ช านาญและน ามาประยุกต์ใช้กับแรมป์จนมีความช านาญ 
   ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี้ 
   1). เน้นความแม่นย าในการใช้ท่าพื้นฐานต่างที่มีความยากในระดับหนึ่ง
อาท ิเช่น Fakie Rollback Foot Jam Endoเป็นต้น 
   2). การใช้อุปกรณ์ในการเล่นที่มีความท้าทายมากขึ้น 
   3). การใช้แรมป์ (Ramp) ที่มีผู้สอนคอยประกบในระดับความสูง 1.80 ม. 
 
ภาพที่ 64 : ท่าจักรยานผาดโผน Fakir Rollback Foot Jam Endo 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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  2.5 BMX Freestyle Professional – จักรยานผาดโผนขั้นมืออาชีพ 
   หลักสูตรนี้จะเป็นการเน้นให้ผู้เล่นที่มีความช านาญให้พัฒนาถึงขั้นระดับ
มืออาชีพที่มีการใช้แรมป์ขนาดใหญ่และท่าที่ท้าทาย 
   ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี้ 
   1. เรียนรู้ในการใช้แรมป์ขนาดใหญ่ที่มีความสูงไม่จ ากัด และอุปกรณ์ราว
เหล็กต่างๆ 
   2. การใช้ท่าที่อันตรายที่มีความเสี่ยงสูง อาทิเช่น My First Decade Furan  
 

ภาพที่ 65 : ท่าจักรยานผาดโผน Furan 
 

 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
                                               

 3. หลักสูตรกีฬาอินไลน์สเกต (In line Skate) 
 เวลาเปิด-ปิด : จันทร์-อาทิตย์ เวลาเปิด 10.00 น.-22.00 น. 
  หลักสูตรที่น ามาใช้กับโครงการเป็นหลักสูตรที่ได้น ามาจากการเรียนการสอนที่ 
ใช้กับ Extreme Academy ที่เปรียบเทียบกับกรณีศึกษา Transgression Indoor Skate Park Monster 
Skate park ที่เป็นมาตรฐานสากลจึงได้น ามาวิเคราะห์และท าการก าหนดแนวทางของหลักสูตรได้
ดังนี้ 
  3.1 คุณสมบัติผู้เรียน 
   เพศ : ชาย-หญิง 
   อายุ : 3ปีขึ้นไป 
   จ านวนการเรียนการสอน/ช่ัวโมง 20 ช่ัวโมง 
  3.2 อัตราค่าบริการ: 
   - ระดับเร่ิมต้น (Beginner) 3,950 บาท 
    - ระดับปานกลาง (Intimate) 4,450 บาท 
   - ระดับมืออาชีพ (Pro Skater) 5,250 บาท 
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   (กรณีไม่มีอุปกรณ์มาเองคิดคา่ประกันอุปกรณ์ 4,500บาท) 
 กีฬาอินไลน์สเกตที่ทางโครงการได้จัดให้มีการเรียนการสอนนั้นจะแบ่งระดับในการเรียน
การสอนในระดับที่แตกต่างกันออกไปตามความสามารถของผู้เล่นได้ ดังนี้ 
   - ระดับเร่ิมต้น Beginner 
   - ระดับปานกลาง Intimate 
   - ระดับมืออาชีพ Pro Skater 
  โดยจะมีรายละเอียดการเรียนการสอนดังต่อไปนี้ 
   
 3.3 Inline Skate beginner –อินไลน์สเกตขั้นพื้นฐาน 
  โดยหลักสูตรนี้จะเป็นการเร่ิมต้นขั้นฐานที่เกี่ยวข้องกับกีฬาอินไลน์สเกตตั้งแต่
แรกเร่ิมเพื่อสร้างความเข้าใจแก่ผู้เล่นเพื่อจะสร้างพื้นฐานที่ดีแก่ผู้เล่นต่อไป 
  ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี้ 
  1). ท าความรู้จักในกีฬาอินไลน์สเกตในเร่ืองพ้ืนฐานทั่วไปที่เกี่ยวข้องอาทิเช่น 
อุปกรณ์ต่างๆ การป้องกันการเกิดอุบัติเหตุเบื้องต้น 
  2). ศึกษาทางทางขั้นพื้นฐานของกีฬาอนิไลน์สเกต เช่น ท่าวิ่ง Flat Spin Follow 
Throughเป็นต้น 
  3). ฝึกความช านาญขั้นพื้นฐาน 
 
ภาพที่ 66 : ท่าพื้นฐานอินไลน์สเก็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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3.4 Inline Skate Intimate –อินไลน์สเกตขั้นปานกลาง 
   หลักสูตรนี้จะฝึกความช านาญของผู้เล่นให้สามารถใช้ท่าที่มียากมากขึ้น
และจะมีอุปกรณ์เข้ามาใช้การเล่นท่าที่มีความซับซ้อนและยากขึน้ 
  ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี้ 
  1). เน้นความแม่นย าในการใช้ท่าพื้นฐานต่างที่มีความยากในระดับหนึ่งอาทิเช่น 
Spin Stop How to Stride 2 เป็นต้น 
  2). การใช้อุปกรณ์ในการเล่นที่มีความท้าทายมากขึ้น 
  3). การใช้แรมป์ (Ramp) ที่มีผู้สอนคอยประกบในระดับความสูง 1.80 เมตร 
 
ภาพที่ 67 : ท่า Spin Stop 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 

3.5 Inline Skate Professional –อินไลน์สเกตขั้นมืออาชีพ 
 หลักสูตรนี้จะเป็นการเน้นให้ผู้เล่นที่มีความช านาญให้พัฒนาถึงขั้นระดับมืออาชีพที่มีการ
ใช้แรมป์ขนาดใหญ่และท่าที่ท้าทาย 
  ขั้นตอนการเรียนการสอนในคอร์ดมีดังนี้ 
  1). เรียนรู้ในการใช้แรมป์ขนาดใหญ่ที่มีความสูงไม่จ ากัด และอุปกรณ์ราวเหล็ก
ต่างๆ 
  2). การใช้ท่าที่อันตรายที่มีความเสี่ยงสูง อาทิเช่นCrossover Turns Inline Figure 
Skating เป็นต้น 
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ภาพที่ 68 : Fabio da Silva นักกีฬาอินไลน์สเกตระดับโลก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
การวิเคราะห์ SWOT 
 
จุดแข็ง (Strengths) 

- มีที่ปรึกษาที่มีความรู้ประสบการณ์ทางด้านบริหารจัดการธุรกิจ 
- มีทีมงานทีม่ีความรู้ความสามารถและประสบการณ์เฉพาะ ทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นทีม 
   ที่ปรึกษา 
- มี Connection ที่ดีกับสื่อต่างๆ หลายเเขนง เช่น การประชาสัมพันธ์ต่างๆ ทั้งทางโทรทัศน์ 

วิทยุ และทางอินเตอร์เน็ต 
- มีทีม Creative & Production ที่ช านาญด้านงานสร้างสรรค์ 

 
จุดอ่อน (Weakness) 

- มีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมในรูปแบบเอ็กซ์ตรีมน้อย 
- เป็นผู้ด าเนินธุรกิจเอ็กซ์ตรีมรายใหม่ อาจจะไม่ได้รับความไว้วางใจ 

 
โอกาส (Opportunities) 

- มีผู้สนับสนุนเเละเข้าร่วมเป็นพันธมิตร ได้เเก่ สมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเห่งประเทศไทย  
  (TESA) เเละสมาพันธ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมแห่งเอเชีย (AXF) และ บริษัท สิงห์ คอร์เปอเรช่ัน 
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- เยาวชนไทยมีศักยภาพความสามารถจนได้รับการยอมรับในระดับภูมิภาคเเละในระดับ 
  โลก อีกทั้งเยาวชนไทยยังมีชื่อเสียงทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นอย่างมากเเละอยู่ในอันดับ 
   ต้นๆ 1ใน 5 ของโลกมาโดยตลอด 
- จากสภาวะทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ที่ไม่ดที าให้ประชาชนเเสวงหาสิ่งใหม่ที่จะหลีก

หนีจากความตึงเครียดและได้ผ่อนคลายไปกับสิ่งนั้นเป็นการหาสิ่งเติมเต็มให้กับชีวิตในยุคปัจจุบัน 
อุปสรรค (Threats) 

- สภาพสภาวะทางเศรษฐกิจที่ชะลอตัวอาจถึงขั้นถดถอย การเมืองที่ขาดความมั่นคงขาด 
   เสถียรภาพ เเละสังคมที่เกิดความวุ่นวายไม่สงบสุข คนในชาติขาดความสามัคคี 
- เป็นบริษัทผู้จัดงานและกิจกรรมกีฬาเอ็กซ์ตรีมอย่างเต็มรูปแบบรายใหม่ อาจยังไม่ได้ 
   ความไว้วางใจเเละรู้จักมากนัก 
- อาจมีการจัดงานกิจกรรมกีฬาหรือบันเทิงในรูปแบบต่างๆทุกประเภทในช่วงเวลาเดียวกัน 

 
Tows Matrix 
 
ตารางที่ 32 : Tows Matrix 
 

Extreme Center จุดแข็ง (Strengths) 
- มีที่ปรึกษาที่มีความรู้
ประสบการณ์ทางด้านบริหาร
จัดการธุรกิจ 
- มีทีมงานทีม่ีความรู้ความสามารถ 
และประสบการณ์เฉพาะ ทางด้าน 
กีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นทีมที่ปรึกษา 
- มี Connection ที่ดีกับสื่อต่างๆ 
หลายเเขนง 
- มีทีม Creative & Production ที่
ช านาญด้านงานสร้างสรรค์ 

จุดอ่อน (Weakness) 
- มีประสบการณ์ในการ
จัดกิจกรรม 
ในรูปแบบเอ็กซ์ตรีมน้อย 
- เงินทุนในการ
ด าเนินการต ่า 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 32 (ต่อ) : Tows Matrix 
 

โอกาส (Opportunities) 
- เยาวชนไทยมีช่ือเสียงทางด้าน
กีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นอย่างมากเเละ
อยู่ในอันดับต้นๆ 1ใน 5 ของโลก 
- เป็นช่วงขาขึ้นของกีฬาประเภท
นี้ 
- เยาวชนไทยให้ความสนใจเเละ
หันมาเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
- ประชาชนเเสวงหาสิ่งใหม่ที่จะ
หลีกหนีจากความตึงเครียด 
- ในประเทศไทยยังไม่มีผู้ให้
บริการสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมอยู่
เลย 

so  
- บริการเข้าใช้บริการสนาม
เอ็กซ์ตรีม 
- บริการคอร์ชเรียน 
เอ็กซ์ตรีม 
- บริการให้เช่าบู๊ทขายของ 
 - Club & Restaurant 
- Learning Course 

wo 
- เสนอแนะให้เด็กไทย
พยายามเอา
ประสบการณ์เข้าร่วมใน
การท ากิจกรรม 
- จัดกิจกรรมการเเข่งขัน 
เเละประกวดอย่าง
ต่อเนื่อง 
- จัดกิจกรรมที่ช่วย
ส่งเสริมการจัดจ าหน่าย
ของให้มากที่สุด 
 

อุปสรรค (Threats) 
- สภาพสภาวะทางเศรษฐกิจที่
ชะลอตัวอาจถึงขั้นถดถอย 
การเมืองที่ขาดความมั่นคงขาด
เสถียรภาพ เเละสังคมที่เกิดความ
วุ่นวายไม่สงบสุข  
- เป็นบริษัทผู้จัดงานและ
กิจกรรมกีฬาเอ็กซ์ตรีมอย่างเต็ม
รูปแบบรายใหม่ อาจยังไม่ได้
ความไว้วางใจเเละไม่รู้จักมาก
นัก 
- อาจมีการจัดงานกิจกรรมกีฬา
หรือบันเทิงในรูปแบบต่างๆทุก
ประเภทในช่วงเวลาเดียวกัน 

st 
- มีหน่วยงานในการเเก้
ปัญหาทางด้านอุปกรณ์เเละ
เทคนิคให้ลูกค้าที่มาใช้
บริการ  
- ระบบการรักษาความ
ปลอดภัยเเละช่วยเหลือ
รวมถึงอุปกรณ์เซฟตี้ต่างๆ 

wt 
- หาทุนการด าเนิน
กิจการจากสถาบัน
การเงิน เพื่อสร้างสนาม
กีฬา หรือการอ านวย
ความสะดวกในการ
บริการต่างๆ 
- สร้างเครือข่าย
พันธมิตรทั้งทางด้าน
ธุรกิจ เเละทางด้านการ
กีฬา 
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บทวิเคราะห์ความต้องการของตัวสินค้าที่มีผลต่อตัวผู้บริโภค 
 
1. อรรถประโยชน์ 

- ส่งเสริมให้เยาวชนได้เล่นกีฬาออกก าลังกายเเละได้เเสดงศักยภาพความสามารถอย่าง
เต็มที่ เเละได้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์หลีกหนีจากอบายมุข อนัเป็นปัญหาของสังคมที่จะตามมา 
ยาเสพติด อาชญากรรม ฯลฯ  
 
2. คุณค่า 

- เอ็กซ์ตรีมเป็นกีฬาและการออกก าลังกายที่มันส ์ต่ืนเต้น ท้าทาย ที่โดดเด่นและเป็น
เอกลักษณ์กว่ากีฬาประเภทอื่นๆ ที่ท าให้สุขภาพแข็งเเรงทั้งร่างกายเเละจิตใจ เพราะต้องใช้ทักษะ 
ทั้งร่างกายเเละสมองในการค านวณต่างๆ แล้วยังต้องมีความกล้าเเละคิดท่าเล่นใหม่ๆอยู่เสมอ อีก 
ทั้งเยาวชนไทยมีศักยภาพความสามารถในประเภทกีฬาเอ็กซ์ตรีมในอันดับต้น ๆ ของโลก 
 
Target Group 100% 

- เยาวชนไทยที่เร่ิมสนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีม                                                           40% 
- นักกีฬาเอ็กซ์ตรีมทั้งมอือาชีพเเละมอืสมัครเล่น                                                 20% 
- กลุ่มญาติและเพื่อนของนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่มาเข้าร่วมการเเข่งขัน                      15% 
- กลุ่มคนที่รักความสนุก ต่ืนเต้น ท้าทาย เเละช่ืนชอบทดลองความเเปลกใหม่     15% 
- ผู้สนับสนุนเเละร่วมทุน                                                                                       10% 
 

การวิเคราะห์ 4P's  
Product 

1. บริการเช่าสนามเอ็กซ์ตรีม ใช้ในการฝึกซ้อม สเกตบอร์ด อินไลน์สเกต จักรยานบีเอ็ม
เอ็กซ์ ส่วนพื้นที่ Skate Park In Door ประกอบด้วย 

- ลานSkate Park ใหญ่ (Skate Park In Door Professional) 
- ลานSkate Park เล็ก (Skate Park In Door Beginning) 
- ห้องเปลี่ยนเสื้อผ้า เก็บของ (Locker room)  
- ห้องน้ าชาย/หญิง (Toilet Men/Women) 
- ห้องพยาบาล (Nurse Room) 
- ห้องพักนักกีฬา (Waiting athlete room) 
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2. บริการคอร์ชเรียนเอ็กซ์ตรีม หลักสูตรกีฬาเอ็กซ์ตรีมประเภท สเกตบอร์ด อินไลน์สเกต 
จักรยานบีเอ็มเอ็กซ์ มีการเรียนการสอนในเร่ืองของข้อมลูที่เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีมในรูปแบบต่างๆ
เพื่อท าความเข้าใจและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนและนักกีฬา 
หลักสูตรกีฬาสเกตบอร์ด (Skateboard) 

- เวลาเปิด-ปิด : จันทร์-อาทิตย์  เวลาเปิด 10.00 น.-22.00 น. 
- จ านวนการเรียนการสอน/ช่ัวโมง 20 ช่ัวโมง  

  อัตราค่าบริการ : 
  - ระดับเร่ิมต้น (Beginner) 3,750 บาท 
   - ระดับปานกลาง (Intimate) 3,950 บาท 
  - ระดับมืออาชีพ (Pro Skater) 5,750 บาท 
  (กรณีไม่มีอุปกรณ์มาเองคิดคา่ประกันอุปกรณ์ 3,750 บาท) 
หลักสูตรกีฬาจักรยานผาดโผน (BMX Freestyle) 
 - เวลาเปิด-ปิด:จันทร์ - อาทิตย์ เวลาเปิด 10.00 น.-22.00 น. 

- จ านวนการเรียนการสอน/ช่ัวโมง 20 ช่ัวโมง 
  อัตราค่าบริการ : 
   - ระดับเร่ิมต้น (Beginner) 3,500 บาท 
   - ระดับปานกลาง (Intimate) 4,750 บาท 
   - ระดับมืออาชีพ (Pro Skater) 5,750 บาท 
  (กรณีไม่มีอุปกรณ์มาเองคิดคา่ประกันอุปกรณ์ 5,250บาท) 
 
หลักสูตรกีฬาอินไลน์สเกต (In line Skate) 
 - เวลาเปิด-ปิด : จันทร์-อาทิตย์ เวลาเปิด 10.00 น.-22.00 น. 

- จ านวนการเรียนการสอน/ช่ัวโมง 20 ช่ัวโมง 
  อัตราค่าบริการ: 
   - ระดับเร่ิมต้น (Beginner) 3,950 บาท 
    - ระดับปานกลาง (Intimate) 4,450 บาท 
   - ระดับมืออาชีพ (Pro Skater) 5,250 บาท 
   (กรณีไม่มีอุปกรณ์มาเองคิดคา่ประกันอุปกรณ์ 4,500บาท) 
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3. บริการให้เช่าบู๊ทขายของ  
เป็นร้านที่รวบรวมอุปกรณ์ที่ขายของเกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีมไว้อย่างครบครันที่มีการขายใน

เร่ืองของเสื้อผ้า รองเท้า เป็นต้น 
  

4. Club & Restaurant   
ร้านอาหาร (Food Court) เป็นในลักษณะของร้านอาหารที่รองรับทั้งนักเรียนภายในโครงการและ
บุคคลภายนอกที่เข้ามาใช้บริการภายในโครงการ 
 
Price 
- กลยุทธ์การต้ังราคานั้นเพื่อให้สอดคล้องกับความสามารถเเละก าลังในการจ่ายเงินของผู้ 
   เข้าชมเเละผู้เข้าร่วมการเเข่งขัน  
- ค่าเช่าเข้าใช้บริการสนาม 150 บาท ต่อวัน  
 
Place 
ที่ตั้งของโครงการ : เกษมสันต์ 1 ปทุมวัน, กรุงเทพมหานคร 
พื้นที่ลานจอดรถ 885 ตารางเมตร 
พื้นที่ด้านข้างอาคาร 5,100 ตารางเมตร 
 
Promotion 

- Gold Membership 2,750 BTH ส่วนลด 10% จะเป็นการเน้นให้ผู้เล่นที่มีความช านาญให้
พัฒนาถึงขั้นระดับมืออาชีพที่มีการใช้แรมป์ขนาดใหญ่และท่าที่ท้าทาย 

- Silver Membership 1,990 BTH ส่วนลด 5% จะฝึกความช านาญของผู้เล่นให้สามารถใช้
ท่าที่มียากมากขึ้นและจะมีอุปกรณ์เข้ามาใช้การเล่นท่าที่มีความซับซ้อนและยากขึ้น 

- Basic Membership 1,250 BTH จะเป็นการเร่ิมต้นขั้นฐานที่เกี่ยวข้องกับกีฬาเอ็กซ์ตรีม
สเกตตั้งแต่แรกเร่ิมเพื่อสร้างความเข้าใจแก่ผู้เล่นเพื่อจะสร้างพื้นฐานที่ดีแก่ผู้เล่นต่อไป 

- สมาชิกรายปี 10,000 บาท (สามารถเล่นฟรีทั้งปี) จะเป็นการเน้นให้ผู้เล่นที่มีความช านาญ
ให้พัฒนาถึงขั้นระดับมืออาชีพ 

- อัตราค่าบริการต่อครั้ง 150 บาท จะเน้นการปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับท่าพื้นฐานและการใช้
อุปกรณ์ในลานสเก็ต ที่มีรูปแบบต่างทีจ ากัดความสูงไม่เกิน 1.80 เมตร 
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การวิเคราะห์ 4C's 
Consumer 
1.กลุม่เป้าหมายหลัก (Main User) 

- นักกีฬามอือาชีพ (Pro Skaters) 
- วัยรุ่น (Teenager) ช่วงอายุ20-25ปี 
- วัยท างาน (Official) ช่วงอายุ25-40ป ี
กลุ่มทีม่ีทักษะในกีฬาเอ็กซ์ตรีมระดับพื้นฐาน(Beginner) 
- เด็ก (Child) ช่วงอายุ5-12ป ี
- วัยรุ่น (Teenager) ช่วงอายุ15-25ป ี
- วัยท างาน (Official) ช่วงอายุ25-40ป ี

 
 
 
2. เป็นกลุ่มที่จะมาส่งเสริมรายได้ของตัวโครงการให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้นที่เข้ามาซื้อสินค้าในตัวโครงการ 

-บุคคลทั่วไป 
 
Cost 

- เศรษฐกิจที่ถดถอย ผู้บริโภคจะระวังเร่ืองค่าใช้จ่ายมาก ท าให้การก าหนดราคาค่าเช่าสนาม 
   เเละเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ รวมถึงค่าใช้จ่ายในการสมัครเข้าร่วมการเเข่งขัน ต้องมีความ  
   สมเหตุสมผล ไม่สูงจนกินไป ผู้บริโภคต้องรับได้เเละรู้สึกคุ้มค่าในการเข้าร่วมงาน 

 
Convenience 

- สนามเเละลานเอนกประสงค์สะดวกในการเดินทาง มีทั้งรถปรับอากาศประจ าทางเเละมี 
   รถไฟฟ้า BTSเเละสามารถรองรับรถยนตร์ได้มากกว่า 500 คัน 

 
Communication 

- จะใช้สื่ออินเตอร์เน็ตเเละสื่อวิทยุเป็นสื่อหลักในการส่ือสารไปยังกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ 
   ตรงตาม ลักษณะเเละพฤติกรรมการเลือกรับสือ่ของกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงเลือกใช้สื่อรอง 
   คือ Print Ads ในพื้นที่ๆ กลุ่มเป้าหมายรวมตัวกันอยู่ 
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- การให้ส่วนลดค่าลงทะเบียนแก่นักเรียน นิสิต นักศึกษาที่ร่วมลงทะเบียนในการเช่าสนาม 
  เอ็กซ์ตรีมหลังย่ืนบัตรประจ าตัวนักศึกษาหรือหลักฐานจะได้รับส่วนลด15 % ทันที  
- ส่วนลดในการซ้ือสินค้าของผู้สนับสนุนงานและผู้ร่วมงานหลัก 

 
การวิเคราะห์สถาณการณ์ (5C's ) c 
 
Context 
การเมือง Political  
 ไม่มั่นคง ขาดเสถียรภาพ จากสถานการณ์ในปัจจุบันการเมืองไทยนั้น เกิดความขัดเเย้งกัน
ทางการเมือง ท าให้ไม่มั่นคง ขาดสเถียรภาพ ส่งผมให้คนต้องการความบันเทิงเพื่อหลีกหนีจาก
ความเครียด ในขณะที่คนบางกลุ่มก็ยังให้ความสนใจเกี่ยวกับการเมืองมากกว่า 
 
เศรษฐกิจ Economic 
 สภาพเศรษฐกิจอยู่ในขั้นถดถอย ผู้บริโภคหันมาเก็บเงินสดเงินออมกันไว้มากขึน้ ไมก่ล้าที่
จะใช้เงินจับจ่ายซื้อสินค้าหรือบริการใดๆ รัฐบาลส่งเสริมนโยบายต่างๆ ให้เกิดความมั่นใจในการค้า
เเละเศรษฐกิจอย่างต่อเนื่อง เเละเร่ืองนโยบายเศราฐกิจเชิงเเนวคิดสร้างสรรค์ที่ก าลังเป็นที่พูดถึงมาก
ขึ้น ผู้บริโภคระวังเร่ืองค่าใช้จ่ายเป็นอย่างมากและค านึงถึงความคุ้มค่ากับเงินที่จ่ายออกไปเป็นหลกั 
 
สังคม Social 
 สังคมไทยขาดความสงบสุข จากการแบ่งเเยกของคนหลายกลุ่มจนเกิดความแตกแยก ท าให้
ประชาชนเกิดความหวาดวิตกจากสภาพสถานการณ์ทางการเมือง คนในสังคมขาดความสามัคคี ท า
ให้ประชาชนบางกลุ่มไม่กล้าที่จะออกมารวมตัวกันยังที่สาธารณะ เพราะกลัวว่าจะเกิดเหตุการณ์การ
ก่อความรุนเเรง การเล่นกีฬาจึงเหมือนเป็นทางออกหนึ่งที่จะท าให้คนในสังคมได้มารวมตัวกัน
สามัคคีปรองดองกันมากขึ้น เเละเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ ผ่อนคลายจากความตึงเครียด 
บางคนอาจหลีกเลี่ยงที่จะไปรวมตัวกันในที่สาธารณะ เพราะกลัวว่าจะเป็นเหย่ือการก่อความรุนแรง 
 
เทคโนโลยี Technology 
 เทคโนโลยีมีความพร้อมความก้าวหน้าทันสมัยไปอย่างมาก ทั้งทางด้านอปุกรณ์ความ
ปลอดภัย อุปกรณ์การเเข่งขันต่างๆ รวมถึงเทคโนโลยีทางด้าน เเสง สี เสียง กราฟิกต่างๆ เทคโนโลยี
ทางด้าน เเสง สี เสียง กราฟิกต่างๆ ที่จะท าให้งานหรือกิจกรรมมีความน่าสนใจเเละมีรูปแบบที่น่า
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ตื่นตาตื่นใจ เเต่เนื่องด้วยราคาที่สูง ค่าใช้จ่ายในการด าเนินการจึงสูงมากด้วยเช่นกัน ราคาที่สูง ค่า 
ใช้จ่ายในการด าเนินการจึงสูงมากด้วยเช่นกัน 
 
Consumer 
ชอบ 

- ความมันส์ ต่ืนเต้น ท้าทาย ไม่เหมือนใคร 
- รักความสนุก ต่ืนเต้น ท้าทาย เเละช่ืนชอบทดลองความเเปลกใหม่ รักอิสระ 

ไม่ชอบ 
- การดูถูกเหยียดหยามเเละการไม่ให้โอกาส  
- ความยุ่งยาก วุ่นวาย 

 
 
เป็นใคร 

- นักกีฬาเอ็กตรีมสมคัรเล่นและอาชีพ  
- คนรุ่นใหม่ที่มีความช่ืนชอบในความมนัส์ความท้าทาย ความตื่นเต้นและก าลังสนใจใน 
   กีฬาเอ็กตรีม เสก็ตบอร์ด อินไลน์เสก็ต จักรยานบีเอ็มเอ็กซ์ ปืนหน้าผา ทุกประเภท  
- อายุตั้งแต่ 15 – 30 ปี อาศัยอยู่ในเขตกรุ่งเทพมหานครและปริมณฑล  
- คนรุ่นใหม่เป็นตัวของตัวเองที่มีใจรักในความมันส์ ต่ืนเต้น ท้าทาย ไม่เหมือนใคร 

 
มีพฤติกรรมคือ 

- เล่นดนตรี รักการท่องเที่ยว สังสรรค์ 
- ฟังเพลง แนวแปลกใหม่ เช่น Hip-Hop, Punk Rock, Emo Rock 
- ชอบรวมกลุ่มเข้าสังคมกับคนที่มี รสนิยมคลา้ยคลึงกัน มักนัดเจอกันเพื่อฝึกซ้อมกีฬา 
   เอ็กซ์ตรีมต่างๆ ตามสวนสาธารณะ 

 
ความต้องการที่ยังไมไ่ด้รับการตอบสนองคอื 

- พื่นที่เเละอุปกรณ์ที่เป็นมาตรฐานและมีความพร้อมในการพัฒนาขีดความสามารถเเละ 
   ความต่อเนื่องในการเเข่งขันรวมถึงฝึกซ้อม ซ่ึงเยาวชนคนไทยมีศักยภาพความสามารถใน 
   กีฬาประเภทนี้สูงมาก 
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Company 
ผลบวก 

1.มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการธุรกิจทางด้านกีฬาเเละบันเทิง 
2. มีทีมงานทีม่ีประสบการณ์เฉพาะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
3. มี Connection ที่ดีกับสื่อต่างๆ 

 
ผลลบ 

1. มีงบประมาณในการลงทุนที่จ ากัด 
2. อาจยังไม่ได้รับความเช่ือถอืมากนัก เนื่องจากยังเป็นธุรกิจใหม่ 
 
 
 

สินค้าและบริการคือ 
 

1. ให้บริการเช่าสนามฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเละจัดกิจกรรมกีฬาเอ็กซ์ตรีม เป็นเเหล่งรวม
ร้านค้าอุปกรณ์กีฬาเอก็ซ์ตรีมอินไลน์ที่ครบวงจรที่มีความพร้อมเเละความหลากหลายมากที่สุดใน
ประเทศ  

2. ขายอุปกรณ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมต่างๆ เช่น เสก็ตบอร์ด, อินไลน์เสก็ต, จักรยานบีเอ็มเอ็กซ์  
อุปกรณ์ปืนหน้าผา ฯลฯ 

3. มีทีมพนักงาน Extreme ไว้ส าหรับให้ค าเเนะน าเเละสอนเทคนิค ในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ 
ตรีมประเภทต่างๆเช่น เสก็ตบอร์ด อินไลน์เสก็ต ตลอดจนสร้างบรรยากาศเเละสีสันให้กับนักกีฬา
หรือผู้ที่เร่ิมสนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเละมาใช้บริการ 

4. มีหน่วยงานในการเเก้ปัญหาทางด้านอุปกรณ์เเละเทคนิคให้ลูกค้าทีม่าใช้บริการเเละ 
บุคคลทั่วไปอย่างสมบูรณ์เเละพร้อมที่สุด 
 
จุดแข็งคือ 

- มีทีมงานทมีงานที่มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการธุรกิจเเละสื่อต่างๆ รวมถึงมีทีมที่ 
  ปรึกษาที่มีความรู้ควาสามารถทางด้านกีฬาเอก็ซ์ตรีม เเละนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมทีมชาติไทย 

               ประเภท อินลายสเก็ต เเละสเก็ตบอร์ด เป็นทีมงานของบริษัท 
- คนรุ่นใหม่พร้อมที่จะน าเสนอ ส่ิงแปลกใหม่แกผู้่บริโภค 
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จุดอ่อนคือ 

- เป็นผู้จัดกิจกรรมรวมถึงการแข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีมอย่างเต็มรูปแบบรายใหม่ อาจยังไม่ได้ 
   รับความเช่ือถือมากนัก 
 

Collaborator 
- สมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเห่งประเทศไทย (TESA) 
- สมาพันธ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมเเห่งเอเชีย (AXF) 

 
สนับสนุน 

- อุปกรณ์สนามแข่งขัน ที่ใช้ในการเเข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีมทุกประเภท 
- นักกีฬามอือาชีพทั้งในระดับประเทศเเละจากต่างประเทศ 
- สนับสนุนกิจกรรมเเละการจัดการเเข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีมตประเภทต่างๆ 

Competitor 
- สนามยิงปืน BB gun  
- สนาม Wakeboard กีฬาเอ็กซ์ตรีมทางน ้า  

 
ผลบวก 

- อาจช่วยส่งเสริมให้กีฬาเอ็ก์ตรีมที่บริษัทเราต้องการน าเสนอมีภาพลกัษณ์ที่โดดเด่นเเละมี        
   ความแตกต่างมากย่ิงขึ้น ช่วยส่งเสริมให้กิจกรรมกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นอีกทางเลอืกที่มีทั้ง 
   ความตื่นเต้น ท้าทาย ความแปลกใหม่เเละเเตกต่าง ที่จะเข้ามาเติมเต็มให้ผู้บริโภคได้ 

 
ผลลบ 

- กีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นกีฬาให่ส าหรับคนไทย จึงอาจถูกมองข้ามจากกระเเสกีฬาหลักที่ได้รับ 
   ความนิยม เช่น ฟุตบอล เทนนิส ฯลฯ 
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การเลือกกลยุทธ์และการก าหนดภารกิจ 
 
ตารางที่ 33 : ตารางการเรียนการสอนของโครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ 
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กลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้โครงการ 
 กลุ่มเป้าหมายของตัวโครงการสามารถแบ่งได้เปน็ 2 กลุม่ดังนี ้
 
 1.กลุม่เป้าหมายหลัก (Main User) 
  กลุ่มผู้ที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมและเข้ามาใช้บริการของตัวโครงการโดยตรงซ่ึงจะ
แบ่งแยกออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 
 
  - นักกีฬามอือาชีพ (Pro Skaters) 
  - วัยรุ่น (Teenager) ช่วงอายุ 20-25 ปี 
  - วัยท างาน (Official) ช่วงอายุ 25-40 ปี 
   
  1.1 กลุ่มที่มีทกัษะในกีฬาเอ็กซ์ตรีม ระดับพื้นฐาน (Beginner) 
   - เด็ก (Child) ช่วงอายุ 5-12 ปี 
   - วัยรุ่น (Teenager) ช่วงอายุ 15-25 ป ี
   - วัยท างาน (Official) ช่วงอายุ 25-40 ปี 
   
  1.2 กลุ่มที่มีทกัษะในกีฬาเอ็กซ์ตรีม ระดับปานกลาง (Intermediate) 
   - เด็ก (Child) ช่วงอายุ 8-12 ปี 
   - วัยรุ่น (Teenager) ช่วงอายุ 20-25 ป ี
   - วัยท างาน (Official) ช่วงอายุ 25-40 ปี 
 
ภาพที่ 69 : กลุ่มเป้าหมายหลัก ของโครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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2. เป็นกลุ่มที่จะมาส่งเสริมรายได้ของตัวโครงการให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้นที่เข้ามาซื้อสินค้าในตัวโครงการ 
 -บุคคลทั่วไป 
 
ภาพที่ 70 : กลุ่มเป้าหมายรองของโครงการเอ็กซต์รีมเซ็นเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 4 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้สอย (User Behavior) 
 
ตารางที่ 34 :  ตารางการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้สอย 
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1. ลักษณะกิจกรรมที่เกิดขึ้นในโครงการ 
 1.1 กลุ่มผู้รับบริการ (ใช้งานประจ า) 
 
ภาพที่ 71 :  ลักษณะกิจกรรมที่เกิดขึ้นในโครงการของกลุ่มผู้รับบริการ (ใช้งานประจ า) 
 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
 1.2 กลุ่มผู้รับบริการ (ใช้งานชั่วคราว) 
 
ภาพที่ 72 : ลักษณะกิจกรรมที่เกิดขึ้นในโครงการของกลุม่ผู้รับบริการ (ใช้งานชั่วคราว) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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 1.3 กลุ่มผู้ให้บริการ (ผู้บริหาร) 
 
ภาพที่ 73 :  ลักษณะกิจกรรมที่เกิดขึ้นในโครงการของกลุ่มผู้ให้บริการ (ผู้บริหาร)            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
 1.4 กลุ่มผู้ให้บริการ (Pro Skater/พนักงาน)    
                           
ภาพที่ 74 : ลักษณะกิจกรรมที่เกิดขึ้นในโครงการของกลุม่ผู้ให้บริการ (Pro Skater / พนักงาน) 
 
                  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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ขนาดและสัดส่วนของ Ramp ที่มีมาตรฐาน 
 
ช่ือของRamp: Platform B (Fun Box) 
ขนาดของ Ramp : ( กว้างXยาวXสูง ) - 122X244X60.9 ซม. 
วัสดุที่ในการท า  : ไมอ้ัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได)้ 
    
ระดับความสามารถ : Beginner 
 
ภาพที่ 75 : รูปของแรมป์ Platform B (Fun Box) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
ช่ือของ Ramp: Platform B (Fun Box) 
ขนาดของ Ramp : ( กว้างXยาวXสูง) - 265X259X115.5 ซม. 
วัสดุที่ในการท า  : ไมอ้ัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได้) 
ระดับความสามารถ: Beginner, Intermediate 
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ภาพที่ 76 :  รูปของแรมป์ Platform B (Fun Box) 
 
 
 
 
 
 
 
        
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
ช่ือของ Ramp: A (Fun Box) 
ขนาดของRamp : ( กว้างXยาวXสูง ) - 122X187.9X59 ซม. 
วัสดุที่ในการท า : ไม้อัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุทีใ่ช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได้) 
 
ระดับความสามารถ : Beginner, Intermediate 
 
ภาพที่ 77 :  รูปของแรมป์ Ramp: A (Fun Box) 
 
 
                                                                            
 
 
 
                                                      
  
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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ช่ือของ : Rail Slide E (Fun Box) 
ขนาดของRamp: (กว้างXยาวXสูง) - 122X244X122 ซม. 
วัสดุที่ในการท า : ไม้อัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดี และสามารถกนัน้ าได้) 
 
ระดับความสามารถ: Beginner, Intermediate 
 
ภาพที่ 78 :  รูปของแรมป์ Rail Slide E (Fun Box) 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
ช่ือของ : 1/4 Pipe 
ขนาดของRamp: (กว้างXยาวXสูง) - 122X323X120 ซม. 
วัสดุที่ในการท า : ไม้อัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได้) 
 
ระดับความสามารถ: Beginner, Intermediate 
 
ภาพที่ 79 :  รูปของแรมป์ Rail Slide E (Fun Box) 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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ช่ือของ : Fun Box 
ขนาดของRamp: (กว้างXยาวXสูง) - 122X323X120 ซม. 
วัสดุที่ในการท า: ไม้อัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได้) 
 
ระดับความสามารถ: Beginner, Intermediate 
 
ภาพที่ 80 : รูปของแรมป์ Fun Box 
 
 
 
 
 
  
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
ช่ือของ : Drop In 
ขนาดของ Ramp : (กว้างXยาวXสูง) - 122X610X181 ซม. 
วัสดุที่ในการท า  : ไมอ้ัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได้) 
 
ระดับความสามารถ: Intermediate, Pro Skater   
 
ภาพที่ 81 :  รูปของแรมป์ Fun Box 
     
             
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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ช่ือของ : Ramp 
ขนาดของ Ramp: (กว้างXยาวXสูง) - 1,151.2X488X181 ซม. 
วัสดุที่ในการท า : ไม้อัดขนาด 15ซม. 20 ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได)้ 
 
ระดับความสามารถ: Intermediate, Pro Skater 
 
ภาพที่ 82 :  รูปของแรมป์ Ramp 
 
 
 
             
 
 
 ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
ช่ือของ : 1/2Pipe Ramp 
ขนาดของ Ramp: (กว้างXยาวXสูง) - 122X728X304.8 ซม. 
วัสดุที่ในการท า : ไม้อัดขนาด 15ซม. 20ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดที่มีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได้) 
 
ระดับความสามารถ: Pro Skater 
 
ภาพที่ 83 :  รูปของแรมป์ 1/2Pipe Ramp 
 
 
 
 
       
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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ช่ือของ: Ramp C (pyramid) 
ขนาดของRamp: (กว้างXยาวXสูง) - 167.6X167.6X59 ซม. 
วัสดุที่ในการท า: ไม้อัดขนาด 15ซม. 20ซม. Satellite  
(วัสดุที่ใช้แทนไม้อัดทีมีคุณภาพดีและสามารถกนัน้ าได้) 
 
ระดับความสามารถ: Beginner Intermediate 
 
ภาพที่ 84 : รูปของแรมป์ Ramp C (pyramid) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
 
การเลือกเเละการก าหนดกลยุทธ์ 
  
1. กลยุทธ์การสร้างความเเตกต่าง 
 โดยการน าเสนอถึงเร่ืองราวความแตกต่าง ความมันส์ ความท้าทาย ความตื่นเต้นในกีฬา
เอ็กซ์ตรีม ความสามารถเเละศักยภาพของเยาวชนไทยที่มีอันดับอยู่ในระดับต้นๆ ของโลกเเละมี
ช่ือเสียงเป็นอย่างมากในระดับระดับสากลทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม สนามที่มกีารออกเเบบทั้งภาย 
นอกเเละภายในให้มีบรรยากาศที่ตื่นเต้นด้วยการออกแบบทั้งทางด้าน Visual, Sound, Lighting, 
Tactile สร้างบรรยากาศที่ตื่นเต้น สนุกสนาน มันส์ ท้าทาย โดดเด่นเป็นอย่างมากส าหรับลูกค้า 
เเละผู้ที่สนใจกีฬาเอ็กซ์ตรีม ซ่ึงมีความคิดที่เเตกต่างเเละนอกกรอบอยู่เเล้ว ความยากง่ายของระดับ
อุปกรณ์ในสนามเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ที่จะวัดจากระดับความสามารถของผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม ซ่ึง
นับว่าเป็นสิ่งที่ท้าทายเป็นอย่างมากส าหรับนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมทุกคนที่ต้องการจะพัฒนาความ 
สามารถของตนเองให้อยู่ในระดับที่สูงขึ้นไปเร่ือยๆ จนถึงในระดับโปรหรือในระดับมืออาชีพ 
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2. กลยุทธ์การสมัครสมาชิก 
 ต้องการรักษาผู้บริโภคกลุ่มเดิมในขณะเดียวกันมกีารขยายฐานผู้บริโภคกลุ่มใหม่เพิ่มขึ้น
เร่ือยๆ โดยใช้ระบบสมาชิก โดยเมื่อได้สมัครเป็นสมาชิกแล้วจะได้รับสิทธิพิเศษในการเข้าร่วมงาน
กิจกรรมเอ็กซ์ตรีมหรือส่วนลดค่าลงทะเบียนในการเเข่งขันสนามต่อๆ ไป เเละเมื่อเป็นสมาชิกแลว้
ลูกค้าสามารถเลือกซื้อสินค้าหรือบริการของเราได้โดยผ่านระบบช้อปปิ้งออนไลนข์องเรา ซึ่งใน
ระบบช้อปปิ้งออนไลน์นี้จะมีสินค้า เสื้อผ้า ตลอดจนอุปกรณ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมประเภทต่างๆ ให้เลือก 
สรรมากมาย เเละอัพเดทใหม่ล่าสุดจากแบรนด์ชั้นน าในต่างประเทศ ซึ่งยังไม่ได้น าเข้ามาขายภาย 
ในร้าน  
 
3. กลยุทธ์การเติบโต 
 โดยการเปิดให้ใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีมฟรี 3 เดือนแรก ให้ผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมตลอดจนผู้
ที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมมีจ านวนเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว จากการเปิดให้ใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีมฟรี 
และมีโอกาสได้ทดลองใช้เพื่อให้เห็นถึงศักยภาพของสนามเเละรูปแแบการให้บริการ รวมถึงความ 
สามารถของครูฝึกและทีมพนักงานที่ได้น าเสนอออกไปและท าการบอกต่อขยายเป็นวงกว้างในการ
ที่ผู้สนใจจะได้ทดลองเข้ามาใช้บริการภายในโครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ต่อไป 
 
4. กลยุทธ์การสร้างเเบรนด์ 
 เพื่อเป็นการง่ายในการท าการตลาด เเละการจดจ าในกีฬาเอ็กซ์ตรีม เเละสร้างนักกีฬา 
เอ็กซ์ตรีมไทยเเลนด์ให้เป็นที่รู้จักกันโดยทั่วถึง เเละง่ายในการจดจ า จึงได้มีการก าหนดเเละสร้าง 
ตราสัญลักษณ์ของโครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ขึ้นมา เเละน าเสนอท าการตลาดโดยใช้โลโก้นี้ผ่าน
สื่อต่างๆ อย่างต่อเนื่อง 
 
ภาพที่ 85 :  ตราสัญลักษณ์ของโครงการ Extreme Center 
 

 
ที่มา : เอ็กซ์ตรีม. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.extremeprosports.com. 
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5. กลยุทธ์สร้างพันธมิตร 
 โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์จะเป็นสถานที่ตั้งของสมาคมเอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศไทยอย่าง
เป็นทางการเพื่อที่จะได้รองรับในการติดต่อข้อมลูและพัฒนาศักยภาพและมาตรฐานของกีฬาเอ็กซ์-
ตรีมในประเทศไทย อีกทั้งยังติดต่อประสานงานร่วมกับเครือข่ายพันธมิตรสมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีม
ต่างๆ กว่า 16 ประเทศ เพื่อการพัฒนาศักยภาพของนักกีฬาเอ็กซ์ตรีม เเละเป็นสถานที่รองรับการ
จัดการแข่งขันกีฬาเอ็กซ์ตรีม ในระดับนานาชาติ อาทิเช่น Asia X   Game, X Game World 
Championship  
 
6. กลยุทธ์การรักษาความสัมพันธ์กับลกูค้า 
 โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์มีทีมพนักงานเเละครูฝึกที่คอยให้ค าเเนะน าเเละสอนเทคนิคใน
การเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมประเภทต่างๆ เช่น เสก็ตบอร์ด อินไลน์เสก็ต ตลอดจนสร้างบรรยากาศเเละ
สีสันให้กับนักกีฬาหรือผู้ที่เร่ิมสนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมเเละมาใช้บริการ เเละมีหน่วยงานในการเเก้
ปัญหาทางด้านอุปกรณ์เเละเทคนิคให้ลูกค้าทีม่าใช้บริการเเละบุคคลทั่วไปอย่างสมบูรณ์ อีกทั้ง
ระบบการรักษาความปลอดภัยเเละช่วยเหลือรวมถึงอุปกรณ์เซฟตี้ต่างๆ เพื่อให้ลูกค้าทุกคนที่มาใช้
บริการสนามรู้สึกถึงความปลอดภัยมากที่สุดเมื่อมาใช้บริการที่สนามเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ 
 
7. กลยุทธ์การใช้สื่อออนไลน์ 
 กลยุทธ์การใช้สื่อออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็น Website หรือการอีเมล์ข่าวกิจกรรมของเอ็กซ์ตรีม
เซ็นเตอร์ที่จะจัดขึ้น ข่าวสารของสมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีมไทยเเลนด์ ให้กับสมาชิกได้ทราบในทุกๆ 
เดือน การใช้สื่อสังคมออนไลน์ Social Mediaในการติดต่อสื่อสาร เเละอัพเดทความเคลื่อนไหว
ต่างๆ ของกิจกรรมภายในโครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ เช่น Face book, Twitter  
 
การจัดองค์กร 
 
 โครงการ เอ็กซ์ตรีม เซ็นเตอร์ เป็นแผนธุรกิจโดยภายในอาคารรองรับในส่วนสมาคมกีฬา
เอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศไทยอย่างเป็นทางการ  เเละเป็นสถานที่ฝึกซ้อมและพัฒนาศักยภาพของตัว
บุคคลและนักกีฬาที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีม เป็นสถานที่จัดการแข่งขันในระดับประเทศและระดับ
นานาชาติอีกทั้งยังเป็นศูนย์ช๊อปปิ้งเซ็นเตอร์ (Shopping Center) ที่รวบรวมอุปกรณ์ไว้อย่างครบครัน
และสมบูรณ์แบบที่สุด 
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 การจัดการองค์กรเป็นการวางรูปแบบโครงสร้างขององค์กรที่ชัดเจนในการแบ่งหน้าที่งาน
แต่ละฝ่ายออกมา เนื่องจากการท างานภายในโครงการที่ต้องท ากันหลายคนต้องมีการแบ่งหน้างาน
รับผิดชอบให้ชัดเจนเพื่อสะดวกในการตรวจสอบงานและไม่เกิดการท างานที่ซับซ้อนและสามารถ
ตอบสนองการบริการเพื่อให้ลูกค้าพึงพอใจมากที่สุด 
 
แบ่งออกเป็น 3 แผนกใหญ่ คือ 
1.  ฝ่ายวิชาการ 

ฝ่ายนี้มีหน้าที่รับผิดชอบดูเเลในส่วนของภาคทฤษฏี หลักสูตร เนื้อหาบทเรียนต่างๆ ทาง 
ด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีมภายในโครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์โดยตรง วิจัยเเละค้นคว้าทางด้านการกีฬา
เอ็กซ์ตรีมร่วมกับสมาคมกีฬาเอก็ซ์ตรีมเเห่งประเทศไทย ติดต่อประสานงานกับครูฝึกมืออาชีพ 
จากต่างประเทศเพื่อพัฒนาทักษะเนื้อหาหลักสูตรบทเรียนอย่างต่อเนื่อง 
 
2. ฝ่ายกิจกรรม 

ฝ่ายนี้ท าหน้าที่รับผิดชอบดูเเลในส่วนของงานกิจกรรมต่างๆ ทั้งการเเสดงโชว์จากมืออาชีพ
ระดับโลกทางด้านเอ็กซ์ตรีมที่จะจัดขึ้นเป็นประจ า การจัดประกวด การจัดการเเข่งขัน กิจกรรมงาน
คอนเสิร์ตของศิลปินต่างๆ ทั้งภายในโครงการเเละการเดินสายออกนอกพื้นที่ รวมถึงการท าการ
ประชาสัมพันธ์และการตลาดของโครงการ 

 
3. ฝ่ายบริการทั่วไป 

ฝ่ายนี้ท าหน้าที่โดยตรงกับผู้ที่เข้ามาใช้บริการภายในโครงการ เอ็กซ์ตรีม เซ็นเตอร์ มีความ
ใกล้ชิดกับลูกค้าเป็นอย่างมากซึ่งทางโครงการต้องให้ความสนใจมากเป็นพิเศษเพราะการดูแลและ
ใกล้ชิดลูกค้าจ าเป็นต้องอาศัยคนทีม่ีความช านาญและสามารถควบคมุอารมณ์ได้ บวกกับตอ้งมี
ความรักและช่ืนชอบในกีฬาเอ็กซ์ตรีม อีกทั้งฝ่ายนี้จะเป็นฝ่ายที่ได้รับการฝึกฝนอยู่เสมอเพื่อเตรียม
ความพร้อมให้บริการกับลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการจัดอบรมทางด้านการให้บริการเเละ
ความรู้ทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีมอย่างถกูต้องอยู่เสมอ 
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โครงสร้างองค์กร  
 

ภาพที่ 86 :  แสดงโครงสร้างองค์กร 

 
ที่มา : โครงสร้างองค์กร. (2552). สืบค้นวันที่ 16 พฤษภาคม 2552 จาก http://www.google.com. 
 

หัวหน้าฝ่ายวิชาการ (Academic Section) 
หน้าที่รับผิดชอบ :  รับผิดชอบดูเเลในส่วนของภาคทฤษฏี หลักสูตร เนื้อหาบทเรียนต่างๆ ทางด้าน
กีฬาเอ็กซ์ตรีมภายในโครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์โดยตรง วิจัยเเละค้นคว้าทางด้านการกีฬาเอ็กซต์
รีมร่วมกับสมาคมกีฬาเอก็ซ์ตรีมเเห่งประเทศไทย 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละ
ทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม  
อัตรารายได้ : 25,000 บาท / เดือน 
 

นักกีฬาอาชีพ (Pro Skaters) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนร่วมกับสมาคมกฬีา
เอ็กซ์ตรีมเเห่งประเทศไทย เเละให้ค าเเนะน าทั้งทางด้านทฤษฎีเเละภาคปฎิบัติแก่ผู้มาใช้บริการ
เอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ 
คุณสมบัติ : มีประสบการณ์ในการติดทีมชาติ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละทักษะทางด้าน
กีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 30,000 บาท / เดือน 
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ผู้ฝึกสอน (In tutors) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการเป็นครูผู้ฝึกสอนตามหลักสูตรกีฬาเอ็กซ์ตรีมของ
โครงการ ติดต่อประสานงานกับครูฝึกมืออาชีพจากต่างประเทศเพื่อพัฒนาทักษะเนื้อหาหลักสูตร
บทเรียนอย่างต่อเนื่อง 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้ 
เเละทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 30,000 บาท / เดือน 
 
หัวหน้าฝ่ายกิจกรรม (Activity Faction) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบดูเเลในส่วนของงานกิจกรรมต่างๆ ทั้งการเเสดงโชว์จากมืออาชีพ
ระดับโลกทางด้านเอ็กซ์ตรีมที่จะจัดขึ้น เเละรับผิดชอบดูเเลทุกกิจกรรมภายในโครงการ 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละ
ทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 25,000 บาท / เดือน 
 
ฝ่ายกิจกรรมประกวดเเข่งขัน (Performance Activity) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการจัดประกวด การจัดการเเข่งขัน กิจกรรมงานทางด้าน
กีฬาเอ็กซตรีม ทั้งภายในโครงการเเละการเดินสายออกนอกพื้นที่ รวมถึงการท าการประชาสัมพันธ์
และการตลาดของโครงการ 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละ
ทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 20,000 บาท / เดือน 
 
ฝ่ายกิจกรรมพิเศษ (Event) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบหน้าที่วางแผนการตลาดต่างๆในโครงการ และคิดรูปแบบการท า
การตลาดทั้งในและนอกสถานทีไ่ด ้
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละ
ทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 20,000 บาท / เดือน 
ฝ่ายบูทร้านค้า (Skate shop) 
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หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการควบคุม เเละการดูแลการเช่าพื้นที่ของร้านค้าอุปกรณ์ 
เสื้อผ้าต่างๆ ทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีมภายในโครงการทั้งหมด และสามารถติดต่อประสานงานกับ
แผนกอื่นได้  
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
อัตรารายได้ : 18,000 บาท / เดือน 
 
ฝ่ายมัลติมีเดีย (Multimedia) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบหน้าที่ประชาสัมพันธ์ต่างๆในองค์กรและนอกองค์กร และสามารถ
ติดต่อประสานงานกับแผนกอื่นได้  
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
อัตรารายได้ : 18,000 บาท / เดือน 
 
ฝ่ายศูนย์อาหาร (Food Court) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการควบคุม เเละการดูแลการเช่าพื้นที่ของร้านอาหาร
ต่างๆ ภายในโครงการทั้งหมด และสามารถติดต่อประสานงานกับแผนกอื่นได้  
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
อัตรารายได้ : 18,000 บาท / เดือน 
 
หัวหน้าฝ่ายบริการทั่วไป (Serve General) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบท าหน้าที่โดยตรงกับผู้ที่เข้ามาใช้บริการภายในโครงการ เอ็กซ์ตรีม 
เซ็นเตอร์ ใกล้ชิดกับลูกค้าโดยตรง รับผิดชอบในส่วนการจัดอบรมทางด้านการให้บริการเเละ
ความรู้ทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีมอย่างถกูต้อง 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละ
ทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 25,000 บาท / เดือน 
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ฝ่ายพยาบาล (Nurse) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการปฐมพยาบาลเบื้องต้น ไปจนถึงการให้การรักษาแก่ผู้
ประสบอุบัติเหตุในขณะใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีม 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
อัตรารายได้ : 12,000 บาท / เดือน 
 

ฝ่ายการเงิน (Finance Officer) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบหน้าที่ต่างๆในโครงการ งบประมาณในการด าเนินการของโครงการ 
ประสานงานเบิกจ่ายกับฝ่ายต่างๆ ทั้งในและนอกโครงการ และควบคุมการดูแลการจัดซื้อต่างๆ 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
อัตรารายได้ : 20,000 บาท / เดือน 
 

ฝ่ายต้อนรับ (Receptionist) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบหน้าที่ให้ข้อมูลต่างๆแก่ผู้มาติดต่อสอบถาม ข้อมูลทางด้านกีฬา
เอ็กซ์ตรีมเเละรายละเอียดการให้บริการของโครงการได้ 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละ
ทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 10,000 บาท / เดือน 
 

ฝ่ายอุปกรณ์/ควบคุม (Officer Control) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการดูเเลรักษาเเละซ่อมบ ารุงอุปกรณ์ต่างๆ ภายใน
โครงการ และสามารถติดต่อประสานงานกับแผนกอื่นได้ 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความรู้เเละ
ทักษะทางด้านกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
อัตรารายได้ : 10,000 บาท / เดือน 
 

ฝ่ายรักษาความปลอดภัย (Security Guard) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการรักษาความปลอดภัยต่างๆ ทั้งจากอุบัติเหตุที่จะ
เกิดขึ้น เเละภัยคุกคามต่างๆ สามารถติดต่อประสานงานกับแผนกอื่นได้ 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
อัตรารายได้ : 10,000 บาท / เดือน 
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ฝ่ายท าความสะอาด (Office Clean) 
หน้าที่รับผิดชอบ : รับผิดชอบในส่วนของการดูเเละเเละรักษาความสะอาดพื้นที่ภายในโครงการ
ทั้งหมด และสามารถติดต่อประสานงานกับแผนกอื่นได้ 
คุณสมบัติ : จบปริญญาตรีในสาขาที่เกี่ยวข้อง มีประสบการณ์ 4-5 ปี มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
อัตรารายได้ : 10,000 บาท / เดือน 
 
ตารางที่ 35 : แสดงรายละเอียดและอัตราเงินเดือนในโครงการ 
 

ต าเเหน่ง จ านวน เงินเดือน ( บาท ) 

หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 1 25,000 บาท / เดือน 

นักกีฬาอาชีพ 3 30,000 บาท / เดือน 

ผู้ฝึกสอน 6 30,000 บาท / เดือน 

หัวหน้าฝ่ายกิจกรรม 1 25,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายกิจกรรมประกวดเเข่งขัน 4 20,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายกิจกรรมพิเศษ 3 20,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายบูทร้านค้า 3 18,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายมัลติมีเดีย 2 18,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายศูนย์อาหาร 5 18,000 บาท / เดือน 

หัวหน้าฝ่ายบริการทั่วไป 1 25,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายพยาบาล 2 12,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายการเงิน 2 20,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายต้อนรับ 2 10,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายอุปกรณ์/ควบคุม 5 10,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายรักษาความปลอดภัย 5 10,000 บาท / เดือน 

ฝ่ายท าความสะอาด 4 10,000 บาท / เดือน 
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บทที่ 6 
 

งบการเงิน 
 
ข้อสมมติในการวิเคราะห์ผลตอบแทนทางการเงนิของโครงการ 
 
 จากแผนด าเนินการด าเนินการในประเด็นต่างๆ และการก าหนดรูปแบบธุรกิจ ผู้วิจัยได้คาด 
การณ์สมมติฐานประกอบการศึกษาความเป็นไปได้ด้านงบลงทุน งบประมาณรายรับแลรายจ่ายของ
โครงการ ซึ่งมีรายละเอียดและเหตุผลประกอบ ตามรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

1. คาดการณ์งบการเงินของโครงล่วงหน้า 5 ปี เร่ิมจากเดือนมกราคม2554 ถึงเดือนธันวาคม 
2559 โดยทางโครงการจะใช้เวลาในการด าเนินการต้ังแต่เดือนมกราคม 2554 จากนั้นจะเปิดให้ใช้
บริการภายในโครงการในเดือน มีนาคม 2554 

 
 2. โครงการนี้เกิดขึ้นมาโดยภายในอาคารรองรับในส่วนสมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศ
ไทยอย่างเป็นทางการ เป็นสถานที่ฝึกซ้อมและพัฒนาศักยภาพของตัวบุคคลและนักกีฬาที่สนใจใน
กีฬาเอ็กซ์ตรีม  และเป็นสถานที่จัดการแข่งขันในระดับประเทศและระดับนานาชาติ อีกทั้งยังเป็น
ศูนย์ช๊อปปิ้งเซ็นเตอร์(Shopping Center)ที่รวบรวมอุปกรณไ์ว้อย่างครบครันและสมบูรณ์แบบที่สดุ 
ซึ่งผู้ที่จะมาใช้บริการภายในโครงการจะเป็นกลุ่มนักกีฬามอือาชีพ กลุม่นักกีฬาสมคัรเล่น เเละกลุม่
ผู้ที่เร่ิมสนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่จะเเวะเข้ามาใช้บริการอย่างต่อเนื่องสม ่าเสมอ เเละมีเเนวโน้มจะเพิ่ม
จ านวนขึ้นเร่ือยๆ จากวัฒนธรรมของกีฬาเอ็กซ์ตรีม ที่รวมไปถึงแฟช่ันการฟังเพลง กระเเสเเนว 
ดนตรี แฟช่ันการเเต่งตัว เเละรูปแบบไลฟ์สไตล์ต่างๆ ที่ได้รับอิทธิพลมาจากกีฬาเอ็กซ์ตรีมทั้งส้ิน 
 
              3. รายได้ของโครงการมาจาก                                                                                                                                  
 - รายได้จากการจัดกิจกรรมคิดเป็นร้อยละ 25 ของรายได้ทั้งหมด 
 - ค่าลิขสิทธ์ิการถ่ายทอดเเละคา่โฆษณาคิดเป็นร้อยละ 20 ของรายได้ทั้งหมด  
 - ค่าบริการให้เช่าสนามเอ็กซ์ตรีมคิดเป็นร้อยละ 20 ของรายได้ทั้งหมด 
 - ค่าบริการคอร์ชเรียนเอ็กซ์ตรีม+ค่าประกันอุปกรณ์คิดเป็นร้อยละ 15 ของรายได้ทั้งหมด 
 - ค่าบริการให้เช่าอุปกรณ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมคิดเป็นร้อยละ 10 ของรายได้ทั้งหมด 
 - ค่าบริการให้เช่าบู๊ทขายของคิดเป็นร้อยละ 5 ของรายได้ทั้งหมด 
 - ค่าบริการเสริม Club & Restaurantคิดเป็นร้อยละ 5 ของรายได้ทั้งหมด 



 

 

141 

 4. การก่อตั้งโครงการ เอ็กซ์ตรีม เซ็นเตอร์ ใช้เงินลงทุนทั้งหมดประมาณ 30 ล้านบาท โดย
เป็นเงินลงทุนจากเจ้าของกิจการ 10 ล้านบาท เเละเงินกู้ยืม 20 ล้านบาท 
 

5. โครงการนี้เป็นโครงการที่เน้นด้านการบริการจัดการไลฟ์สไตล์ โดยมีแหล่งที่มาของ
ข้อมูลจากการศึกษาค้นคว้าเเละการสัมภาษณ์ รวมถึงอ้างอิงจากกรณีศึกษา ดังนี้ โครงการที่ 1 
Transgression skate park ,โครงการที่ 2 Monster Park , โครงการที่ 3 Mega Skate Plaza , โครงการ
ที่ 4 Fantasy  Factory Plaza , โครงการที่ 5 Epic Indoor Skate park , โครงการที่ 6 The Ramp โดย
ได้สรุปออกมาเป็นกิจกรรมต่างๆ ภายในโครงการดังนี้ หลักสูตรเเละคอร์สเรียน ค่าเช่าบริการต่างๆ 
ทั้งค่าเช่าสนาม ค่าเช่าอุปกรณ์ ค่าสอบรับรองสมรรถภาพ ค่าเรียน  
 
การประมาณต้นทุนเงินลงทุนรวม 
 
 ต้นทุนเงินลงทุนรวม เป็นเงินลงทุนถาวร ประกอบด้วย เงินลงทุนในสินทรัพย์ถาวร และ
ค่าใช้จ่ายก่อนการด าเนินการ 
 
สมมติฐานในการลงทุนเบื้องต้น 
 
ตารางที่ 36 : สมมติฐานการลงทุนเบื้องต้น 
 

รายการ สมมติฐาน หมายเหตุ 
ค่าเช่าพื้นที่ 12,000,000 บาทต่อป ี 1,000,000 บาทต่อเดือน 

ค่าเช่าพื้นที่ด าเนินโครงการ 
ค่าสร้างสนามเอ็กซ์ตรีม 
 

10,000,000 บาท มี 2สนาม 
- สนามเล็ก 
- สนามใหญ่ 

ค่าสิ่งปลูกสร้างภายในโครงการ 60,000,000 บาท 15,000 บาท / ตรม. 
 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 36 (ต่อ): สมมติฐานการลงทุนเบื้องต้น 
 

รายการ สมมติฐาน หมายเหตุ 
ค่าออกแบบตกแต่งภายในส่วน
ต่างๆ ของโครงการ 

20,000,000 บาท  

ค่าอุปกรณ์ส านกังาน 1,000,000 บาท  
ค่าอุปกรณ์กีฬาเอก็ซ์ตรีม - สเก็ตบอร์ด 

จ านวน 200 ช้ิน  
รวมเป็นเงิน 1,100,000 
บาท  
- อินไลน์สเก็ต 
จ านวน 150ช้ิน  
รวมเป็นเงิน 1,425,000 
บาท 
- จักรยานบีเอ็มเอ็กซ์ 
จ านวน 120 คัน  
รวมเป็นเงิน 900,000 
บาท 
- ชุดอุปกรณ์ป้องกัน 
จ านวน 200 ชุด 
รวมเป็นเงิน700,000
บาท 
- รวมเป็นเงิน 
4,125,000 บาท 
 

เป็นการลงทุนคั้งเดียว 
- สเก็ตบอร์ด 5,500บาท / 
แผ่น 
- อินไลน์สเก็ต 
9,500 บาท / คู่ 
- จักรยานบีเอ็มเอ็กซ์ 
7,500 บาท / คัน 
- ชุดอุปกรณ์ป้องกัน 
3,500 บาท / ชุด 

 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 36 (ต่อ): สมมติฐานการลงทุนเบื้องต้น 
 

รายการ สมมติฐาน หมายเหตุ 
ต้นทุนการให้บริการ 
 

- ต้นทุนบริการแปรได้ 
216,000 บาท 
- แรงงานในการบริการ 
3,768,000 บาท 
 - ค่าเสื่อมราคาในการบริการ 
6,825,000 บาท 
 - ค่าใช้จ่ายในการให้บริการ 
13,044,000 บาท 
- รวมต้นทุนการให้บริการ 
23,853,000 บาท 

 

ค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร 
 

 - แรงงานในการขายและ
บริหาร  
7,320,000 บาท 
- ค่าเสื่อมราคาในการขายและ
บริหาร  
1,200,000 บาท 
- ค่าใช้จ่ายทางการตลาด  
24,000,000 บาท 
- ค่าใช้จ่ายด้านการขายและ
บริหาร 
362,400 บาท 
- รวมค่าใช้จ่ายในการขายและ
บริหาร 
32,882,400 บาท 
 

 

รวมเงินลงทุนในโครงการ 220,595,800 บาท  
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การประมาณการต้นทุนการบริการ 
 

ตารางที่ 37 : การประเมินต้นทุนในการบริการ 
 

รายการ สมมติฐาน หมายเหตุ 
เเรงงานในการ
ให้บริการ 

- พนักงานต้อนรับจ านวน 2 คน  
รวมเป็นเงิน 20,000 บาท 
- ครูฝึกสอนจ านวน 9 คน 
เป็นเงิน 270,000 บาท 
- พยาบาลจ านวน 2 คน 
เป็นเงิน 24,000 บาท 

คนละ 10,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 30,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 12,000 บาท /เดือน 

เเรงงานในการ
ขายเเละบริหาร 

- ผู้จัดการจ านวน 1 คน 
เป็นเงิน 35,000 บาท 
- หัวหน้าฝ่ายวิชาการจ านวน 1 คน 
เป็นเงิน 25,000 บาท 
- หัวหน้าฝ่ายกิจกรรมจ านวน 1 คน 
เป็นเงิน 25,000 บาท 
- ฝ่ายกิจกรรมประกวดเเข่งขัน จ านวน 
4 คนเป็นเงิน 80,000บาท 
-ฝ่ายกิจกรรมพิเศษ จ านวน 3 คน  
เป็นเงิน 60,000 บาท 
-ฝ่ายบูทร้านค้าจ านวน 3 คน 
เป็นเงิน 54,000 บาท 
- ฝ่ายมัลติมีเดียจ านวน 2 คน  
เป็นเงิน 36,000 บาท 
- ฝ่ายศูนย์อาหารจ านวน 5 คน 
เป็นเงิน 90,000 บาท 
- หัวหน้าฝ่ายบริการทั่วไป จ านวน  
1 คน เป็นเงิน 25,000 บาท 

คนละ 35,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 25,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 25,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 20,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 20,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 18,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 18,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 18,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 25,000 บาท /เดือน 

 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 37 (ต่อ): การประเมินต้นทุนในการบริการ 
 

รายการ สมมติฐาน หมายเหตุ 
 - ฝ่ายการเงินจ านวน 2 คน 

เป็นเงิน 40,000 บาท 
- ฝ่ายอุปกรณ์/ควบคุมจ านวน 5 คน 
เป็นเงิน 50,000 บาท 
- ฝ่ายรักษาความปลอดภัยจ านวน 5 คน 
เป็นเงิน 50,000 บาท 
- ฝ่ายท าความสะอาดจ านวน 4 คน 
เป็นเงิน 40,000 บาท 

คนละ 20,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 10,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 10,000 บาท /เดือน 
 
คนละ 10,000 บาท /เดือน 

ค่าใช้จ่ายทาง
การตลาด 
โฆษณาเเละการ
ประชาสัมพันธ์  

24,000,000ล้านบาทตอ่ป ี 2,000,000 บาท/ เดือน 
- โฆษณาลงส่ือ Internet 
150,000 บาท /เดือน 
- งาน Event  300,000
บาท/ เดือน 
- ป้ายโฆษณาและแจก
ใบปลิว 
100,000 บาท/เดือน 
- ค่าจัดกิจกรรมนอก
สถานที่ 450,000 บาท/ 
เดือน 
- งบโฆษณาโครงการ 
1,000,000 บาท/เดือน 

ค่าใช้จ่ายก่อน
ด าเนนิงาน 

100,000 บาท  ลงทุนครั้งเเรก 

 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 37 (ต่อ): การประเมินต้นทุนในการบริการ 
 

รายการ สมมติฐาน หมายเหตุ 
ค่าจ้างที่ปรึกษาจาก
สมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีม
เเห่งประทศไทย 
 

240,000 บาทต่อป ี 20,000/ เดือน 
- เพื่อติดต่อเเละ
ประสานงานกับเครือข่าย
พันมิตรเเละสมาพันธ์
เอ็กซ์ตรีมกว่า 16 ประเทศ 
ในการเเลกเปลี่ยน ข้อมูล 
ข่าวสาร ทางด้านกีฬา
เอ็กซ์ตรีม 

ค่าใช้จ่ายรายเดือนทั่วไป 
เช่น น้ า ไฟฟ้า 
อินเตอร์เน็ต อุปกรณ์ 
และเอกสารต่างๆ 
ภายในโครงการ 
 

 1,376,400 บาทต่อป ี  114,700บาท/เดือน 

รวมประเมินรายจ่าย   26,640,400 บาท/ปี  
 
การวิเคราะห์การได้มาของเงินทุน                    
                                                                                                
การจัดตั้งโครงการ เอ็กซ์ตรีม เซ็นเตอร์นี้ใช้เงินลงทุนรวมประมาณ 146,360,000 บาท โดยแหล่ง
เงินทุนมาจากเจ้าของโครงการ 30,000,000 บาท เเละเนื่อด้วยโครงการมีขนาดใหญ่ต้องใช้เงินลงทุน
สูง ผู้ด าเนินโครงการจึงใช้วิธีกู้ยืมเงินจาก ธนาคารกสิกรไทย อีกเป็นจ านวนเงิน 116,360,000บาท 
โดยมีอัตราดอกเบี้ยที่ต้องช าระ 5.85% MLR ต่อปี คงที่ทุกปี ( อัตราดอกเบี้ยเงินกู้ MLR อ้างอิงจาก
การประกาศของธนาคารพาณิชย์จดทะเบียนในประเทศ ประจ าวันที่ 14 กันยายน 2552 ) 
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เงื่อนไขทางด้านการประกอบธุรกิจ 
 

1. ค่าพัฒนาหลกัสูตรการเรียนการสอนภายในโครงการ โดยจะมีการติดต่อกับสมาพันธ์ 
กีฬาเอ็กซ์ตรีมในระดับนานาชาติ เพื่อประสานงานติดต่อนักกีฬาเอก็ซ์ตรีมในระดับมืออาชีพเข้า
มาร่วมพัฒนาหลักสูตร โครงสร้างการเรียนการสอนต่างๆ ภายในโครงการ เพื่อให้มีศักยภาพที่จะ
พัฒนาโครงการให้ทัดเทียมในระดับสากล เเละมีโครงการเเลกเปลี่ยนนักกีฬาภายในโครงการกับ
เครือข่ายพันธมิตรกว่า 16 ประเทศ เพื่อพัฒนานักกีฬาเอ็กซ์ตรีมไทยเลนด์ให้เข้าไปสู้ระดับมืออาชพี 
 

2. ค่าซ่อมบ ารุงอุปกรณ์สเก็ตบอร์ด อินไลน์สเก็ต จักรยานบีเอ็มเอ็กซ์ เเละชุดอุปกรณ์
ป้องกัน ซ่ึงจะต้องมีการตรวจสอบซ่อมบ ารุงในเเต่ละเดือน เพื่อให้อุปกรณ์มีความพร้อมเเละมี
ประสิทธิภาพในการใช้งานได้ยาวนานมากที่สุด รวมไปถึงการซ่อมบ ารุงสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
ที่จะต้องท าการซ่อมบ ารุงในเเต่ละปี เพื่อให้มีความปลอดภัยในการใช้บริการมากที่สุด 
 

3. การสร้างพันธมิตรทางธุรกิจเพื่อติดต่อร้านขายอุปกรณ์ สินค้าที่เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
ร้านอาหาร ที่จะเข้ามาในโครงการ เเละสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ ภายในโครงการ รวมไปถึง
สปอนเซอร์ที่จะเข้ามาสนับสนุนโครงการ โดยผ่านสื่อโฆษณา ทั้งทางโทรทัศน์ อินเตอร์เน็ต  
ป้ายโฆษณา โปสเตอร์ ใบปลิว โดยจะมีการอัพเดทข้อมูลตา่งๆ ภายในโครงการทุกๆ 3 เดือน 
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ตารางที่ 38 : แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์ปกต ิ(Most Likely Case) 
 

     
 

                                               (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 38 (ต่อ) : แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์ปกต ิ(Most Likely Case) 
 

 
 

                                               (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 38 (ต่อ) : แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์ปกต ิ(Most Likely Case) 
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บทที่ 7 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 
 

การประเมินและสรปุโครงการ 
 
 โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ ไทยเเลนด์อินดอร์สเก็ตปาร์คเเละช้อปปิ้งมอลล์  
“Extreme Center Thailand Skate park Indoor And Shopping Mall” 
โครงการนี้เกิดขึ้นมาโดยภายในอาคารรองรับในส่วนสมาคมกีฬาเอ็กซ์ตรีมแห่งประเทศไทยอย่าง
เป็นทางการ เป็นสถานที่ฝึกซ้อมและพฒันาศักยภาพของตัวบุคคลและนักกีฬาที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ต
รีม  และเป็นสถานที่จัดการแข่งขันในระดับประเทศและระดับนานาชาติ อกีทั้งยังเป็นศูนย์ช๊อปปิ้ง
เซ็นเตอร์(Shopping Center)ที่รวบรวมอุปกรณ์ไว้อย่างครบครันและสมบูรณ์แบบที่สุด ซ่ึงผู้ที่จะมา
ใช้บริการภายในโครงการจะเป็นกลุ่มนักกีฬามืออาชีพ กลุ่มนกักีฬาสมัครเล่น เเละกลุม่ผู้ที่เร่ิมสนใจ
ในกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่จะเเวะเข้ามาใช้บริการอย่างต่อเนื่องสมํ่าเสมอ เเละมีเเนวโน้มจะเพิ่มจํานวนขึ้น
เร่ือยๆ จากวัฒนธรรมของกีฬาเอ็กซ์ตรีม ที่รวมไปถึงแฟช่ันการฟังเพลง กระเเสเเนวดนตรี แฟช่ัน
การเเต่งตัว เเละรูปแบบไลฟ์สไตล์ต่างๆ ที่ได้รับอิทธิพลมาจากกีฬาเอก็ซ์ตรีมทั้งส้ิน ซึ่งรูปแบบ
บริการที่หลากหลายและมกีลยุทธ์ที่น่าสนใจทําให้ผลักดันให้ธุรกิจประสบความสําเร็จมีดังนี้ 
 
 ด้านบริการ / สิ่งอ านวยความสะดวก 
 โครงการเอ็กซ์ตรีมเซ็นเตอร์ เป็นโครงการที่เปิดให้ใช้บริการต้ังเเต่เวลา 10.00 น. - 22.00 น. 
โดยภายในโครงการจะประกอบไปด้วยบริการต่างๆ ดัง ซ่ึงจะเเบ่งตามสัดส่วนพื้นที่ ดังต่อไปนี้ 
 1.ส่วนพื้นที่ Skate Park In Door จะเปิดบริการให้เช่าพื้นที่สนามในการฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ต
รีม มีด้วยกัน 2 สนาม คือ สนามขนาดใหญ่ เเละสนามขนาดเล็ก โดยสนามใหญ่ใช้เเข่งขันเเละจัด
กิจกรรม ส่วนสนามเล็กเปิดให้ผู้ที่สนใจเช่าฝึกซ้อมเเละยังเป็นสนามที่ใช้ในการเรียนการสอนกีฬา
เอ็กซ์ตรีม ทั้งสเก็ตบอร์ด อินไลน์สเก็ต จักรยานบีเอ็มเอ็กซ์ ซึ่งภายในจะมีห้องเปลี่ยนเสื้อผ้า 
ห้องพักนักกีฬา ห้องพยาบาล ให้ผู้มาใช้บริการได้รับความสะดวกสบายอย่างเต็มที่ 

2.ส่วนพื้นที่ร้านค้าและกิจกรรม (Shop& Special Activity) มีทั้งร้านค้าของโครงการเอ็กซ์ต
รีมเซ็นเตอร์เอง เเละส่วนของร้านค้าของผู้สนับสนุนโครงการที่จะมาเปิดให้ผู้มาใช้บริการได้เข้ามา
เลือกซื้อสินค้าเเละอุปกรณ์เอ็กซ์ตรีมอย่างเต็มที่ มีลานกิจกรรมที่จะจัดงานอีเว้นในทุกๆ เดือน 
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เพื่อให้ผู้มาใช้บริการเเละผู้ที่สนใจเข้ามาทํากิจกรรมเอ็กซ์ตรีมร่วมกัน หรือหากต้องการหาข้อมลู
เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีม ก็สามารถใช้ห้องมัลติมีเดียที่ทางโครงการจัดทําขึ้นอย่างครบวงจร มีทั้ง
ร้านอาหารเเละเครื่องดื่มเปิดให้บริการเพื่อรองรับผู้ที่จะมาใช้บริการภายในโครงการ 
 

ด้านสถานที่ต้ัง / ความสะดวกสบายในการเข้าถึง 
 สถานที่ตั้งของตัวโครงการนั้นมีการไปมาที่สะดวก ติดถนน และเป็นแหล่งที่เข้าถึง
โครงการได้ง่าย ทั้งทางรถประจําทาง รถไฟฟ้า BTS เเท็กซี่ เเละรถยนต์ส่วนตัว มีกลุ่มเป้าหมายที่
ตรงกับลักษณะรูปแบบของตัวโครงการ คือ กลุ่มผู้ที่สนใจในกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่มีช่วงอายุตั้งแต่เด็กจน
ไปถึงผู้ใหญ่รวมไปถึงบุคลทั่วไปที่สนใจในตัวโครงการและสามารถส่งเสริมและสนับสนุนการเข้า
ส่งเสริมกิจกรรมที่เกิดขึ้นในโครงการ อาทิเช่น Skateboard BMX Free Style Flatland  Inline Skate 
มีธุรกิจต่างๆที่ส่งเสริมตัวโครงการ เช่น สยามเซ็นเตอร์ สยามสแควร์  มาบุญครอง อยู่ใกล้สนาม
กีฬาเเห่งชาติ ต้องการที่จะส่งเสริมให้เกิดกิจกรรมในช่วงเวลากลางวัน ซึ่งจะส่งผลให้สนับสนุนตัว
โครงการ 
 
 ด้านราคา 
 การต้ังราคานั้นใช้การอ้างอิงจากผลการศึกษาวิจัย เเบบสอบถาม เเละกรณีศึกษาจากสถานที่
ต่างๆ  ดังนี้ Transgression skate park , Monster Park ,  Mega Skate Plaza ,  Fantasy  Factory Plaza 
, 5 Epic Indoor Skate park เเละThe Ramp ได้สรุปออกมาเป็นราคาค่าเช่าสนามเเละเข้าร่วมกิจกรรม
ต่างๆ รวมถึงค่าใช้จ่ายในการสมัครเข้าร่วมการเเข่งขันที่สมเหตุสมผล  
 
 ด้านการส่งเสรมิการขาย 

ทางโครงการได้จัดโปรโมช่ันในการเข้ามาใช้บริการภายในโครงการ ดังต่อไปนี้ 
- Gold Membership 2,750 BTH ส่วนลด 10% 
- Silver Membership 1,990 BTHส่วนลด 5% 
- Basic Membership 1,250 BTH 
- สมาชิกรายปี 10,000 BTH (สามารถเล่นฟรีทั้งปี) 
- อัตราค่าบริการต่อครั้ง 150 BTH 
เพื่อเป็นทางเลือกที่คุ้มค่าเเก่ผู้ที่มาใช้บริการ 
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ด้านการพัฒนา 

 โครงการจะมีการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนภายในโครงการ โดยจะมีการติดต่อกับ
สมาพันธ์กีฬาเอ็กซ์ตรีมในระดับนานาชาติ เพื่อประสานงานติดต่อนักกีฬาเอ็กซ์ตรีมในระดับมือ
อาชีพเข้ามาร่วมพัฒนาหลักสูตร โครงสร้างการเรียนการสอนต่างๆ ภายในโครงการ เพื่อให้มี
ศักยภาพที่จะพัฒนาโครงการให้ทัดเทียมในระดับสากล เเละมีโครงการเเลกเปลี่ยนนักกีฬาภายใน
โครงการกับเครือข่ายพันธมิตรกว่า 16 ประเทศ เพื่อพัฒนานักกีฬาเอ็กซ์ตรีมไทยเลนด์ให้เข้าไปสู้
ระดับมืออาชีพ 
 

การวิเคราะห์เชิงสถานการณ์ 
 การวิเคราะห์เชิงสถานการณ์ (Scenario Analysis) เพื่อพิจารณาหาโอกาสและความเสี่ยงที่
อาจทําให้ปัจจัยและองค์ประกอบต่างๆไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซ่ึงจะส่งผลกระทบต่อการ
ดําเนินงานในโครงการ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ทําการวิเคราะห์เชิงสถานการณ์ โดยสร้างสถานการณ์ที่
น่าจะมีความเป็นไปได้ เพื่อประเมินผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงของปัจจัยจ่างๆ โดยแบ่งเป็น 3 
กรณี ดังนี้ 
 
 1. กรณีที่แย่ที่สุด (Worse Case) คือ กรณีที่เศรษฐกิจภายในประเทศตกต่ํา ทําให้ผู้ที่จะมาใช้
บริการลดน้อยลง เพราะมีศักยภาพทางด้านการเงินลดน้อยลง โดยทางโครงการจะมีนโยบายปรับ
ให้เข้ากับสภาพการณ์คือ 

- จัดโปรโมช่ันในการส่งเสริมการขายเพิ่ม เช่น เข้าใช้บริการสนามเอ็กซ์ตรีมครบ 10 ครั้ง 
แถมฟรีอีก 1 ครั้ง 

- จัดงานเเสดงโชว์เพื่อกระตุ้นความสนใจ เเละดึงดูดให้คนเข้ามาใช้บริการภายในโครงการ 
- ลดค่าใช้จ่ายในการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ 
- หาแหล่งเงินทุนสํารอง 
- เมื่อขาดทุนเกินร้อยละ 200 โครงการจะหยุดดําเนินกิจการ 
 
2.  กรณีปกติที่สุด (Most Likely Case) กรณีที่เศรษฐกิจภายในประเทศฟ้ืนกลับมาเป็นปกติ 

และมีผู้ที่เข้ามาใช้บริการภายในโครงการอย่างต่อเนื่องสมํ่าเสมอ ทําให้มีรายได้เข้ามาในโครงการ
อย่างต่อเนื่อง โครงการจึงมีการปรับสภาพการณ์ให้พัฒนาเพิ่มขึ้นในบางส่วนคือ 
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- มีการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ เชิญชวนเพิ่มมากขึ้น เพื่อให้ผู้ที่ใช้บริการสนใจเข้ามาใช้

บริการมากขึ้น 
- เพิ่มจํานวนคร้ังในการจัดกิจกรรมเเละงานอีเว้น 
- มีการจัดให้บริการอย่างสะดวกสบายครบครัน สร้างความประทับใจเเก่ผู้มาใช้บริการ 
 

 3. กรณีที่ดีที่สุด (Best Case) คือ กรณีที่เศรษฐกิจภายในประเทศดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง ทําให้
กิจการเอ็กซ์ตรีมทั้งไทยและต่างประเทศมีการใช้เงินอย่างมหาศาล การประชาสัมพันธ์ทางด้านกีฬา
เอ็กซ์ตรีมทีเเพร่หลายมากขึ้น มีความชัดเจนทั้งทางด้านวัฒนธรรม ภาพลักษณ์ เป็นกระเเสความ
นิยมในสังคม โดยคาดการณ์ว่ารายรับจะเพิ่มขึ้นร้อยละ 10 แนวทางการรับมือคือ 

- ทําการส่งเสริมการตลาดเพ่ือรักษาการเติบโตของจํานวนผู้ที่มาใช้บริการ 
- ขยายเข้าสู่ช่องทางใหม่เช่น Internet หรือ Mobile เพื่อสร้าง interactive ให้มากขึ้น 
- เน้นจัดกิจกรรมพิเศษให้มากขึ้นเพื่อสร้าง Community ภายในกลุ่มผู้ใช้บริการ เพื่อให้เป็น

ที่รู้จักเเละยอมรับในสังคมมากขึ้น 
- ลงทุนซื้อกีฬาอุปกรณ์เอ็กซ์ตรีมเพิ่ม เพื่อรองรับกับจํานวนผู้เข้าใช้บริการที่มากขึ้นตามไป

ด้วย 
- เพิ่มงบประมาณทางด้านการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ 
- การวิเคราะห์ผลตอบแทนทางการเงินของโครงการ 
 

 โครงการลงทุนในการเปิดให้บริการเอ็กซ์ตรีม เซ็นเตอร์ ซ่ึงในการจัดตั้งจําเป็นต้องใช้เงิน
ในการลงทุนมากพอสมควร ดังนั้นเพื่อให้ผู้ลงทุนแน่ใจว่าควรจะมีการลงทุนหรือไม่ จึงต้องมีการ
วิเคราะห์ผลตอบแทนทางการเงิน โดยนําเอาเวลาของความสําคัญเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยในที่นี้จะเลือก
เอาเกณฑ์การตัดสินใจ ดังนี้ 
 

1.ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period)                                                                                    

2.มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (Net Present Value: NPV)                                                                                  
3..อัตราผลตอบแทนของโครงการ (Internal Rate of Return : IRR) 
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ตารางที่ 39 : แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์ดีเลิศ (Best Case) 
 

 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 39 (ต่อ): แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์ดีเลิศ (Best Case) 
 

 
 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 39 (ต่อ): แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์ดีเลิศ (Best Case) 
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ตารางที่ 40 : แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์เลวร้าย (Worst Case) 
 

 
 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 40 (ต่อ): แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์เลวร้าย (Worst Case) 
 

 
 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 40 (ต่อ): แสดงกระแสเงินสดในโครงการในสถานการณ์เลวร้าย (Worst Case) 
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ตารางที่ 41 : แสดงสรุปผลตอบแทนทางการเงิน 
 

 Best Case Most Likely Case Worst Case 

Payback Period 2 ปี 
 

3 ปี 5 ปี 

NPV 68,141,357 
 

33,790,195 
 

-12,772,186 
 

IRR 45.67% 28.31% 1.77% 

Discount Rate =  10 % 
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"แบบสอบถามพฤติกรรมการเลือกใช้บริการสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีม" 

 
ค าช้ีเเจงเกี่ยวกับเเบบสอบถาม 
แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาวิชาโครงการศึกษาส่วนบุคคล นิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต 
หลักสูตรบริหารธุรกิจบันเทิงและการผลิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ซึ่งข้อมูลที่ได้จะถูกเก็บเป็น
ความลับ เเละใช้ประโยชน์ทางด้านวิชาการเท่านั้น จึงใคร่ขอความร่วมมือ 
 
โปรดใส่เครื่องหมาย  √ ลงใน         หรือเติมข้อความลงในช่องว่าง 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับการเล่นกีฬาเอก็ซ์ตรีมของท่าน 
 
1. ท่านเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเฉลี่ยเดือนละกี่ครั้ง 
         1) 1-2 ครั้ง            2) 3-4 ครั้ง              3) 5-6 ครั้ง                 4) มากกว่า 6 ครั้ง  
 
2. เหตุผลที่ท่านเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม (ตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) 
   1)เป็นกีฬาที่ชอบ          2) เป็นประโยชน์ต่อร่างกาย 
   3) เล่นตามเพื่อน          4) เล่นตามกระแส  
   5) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
3. วันที่ท่านเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นประจ า 
   1) วันธรรมดา              2) วันหยุดเสาร์-อาทิตย์              3) วันหยุดนขัตฤกษ์ 
 
4. ช่วงเวลาที่ท่านเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมเป็นประจ า 
   1) ก่อน 8.00 น.         2) 8.01 – 12.00 น.          3) 12.01 – 15.00 น.           4) หลัง 15.01 น. 
 
 



 166 

5. ท่านมีสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่เล่นเป็นประจ าหรือไม่ 
   1) มีสนามประจ า (กรุณาทำตอ่ข้อ 6.) 
   2) ไมม่ีสนามประจ า เปลี่ยนสนามไปเร่ือยๆ (กรุณาท าต่อข้อ 8.) 
 
6. สนามที่ท่านเล่นเป็นประจ าตั้งอยู่ที่ใด 

 1) กรุงเทพฯ เเละปริมณฑล          1.1) โซนบางนา (ตะวันออก)          1.2) โซนรามอินทรา 
                                                                    1.3) โซนพระราม 8 (ตะวันตก/ใต้)        1.4) โซนวิภาวดี 
(เหนือ) 
   2) ต่างจังหวัด (กรุณาเลือกภาค)         2.1) ภาคเหนือ         2.2) ภาคกลาง          2.3) ภาคใต้ 
                                                                          2.4) ภาคใต้              2.5) ภาคตะวันตก 
 
7. เหตุผลที่ท่านเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่สนามประจ า (ตอบไดม้ากกว่า 1ข้อ) จากนั้นท าต่อข้อ 9. 
   1) ราคาค่าเช่าสนามถกู 
   2) มีอุปกรณ์สนามที่ด ี
   3) สนามมีช่ือเสียง 
   4) เป็นสมาชิกด้วยตนเองหรือมีเพื่อนเป็นสมาชิก 
   5) มีก๊วนประจ าเล่นที่สนามนี ้
   6) การเดินทางไปสนามสะดวก ใกล้กับที่พักอาศัย 
   7) ชอบบรรยากาศสถานที่ตั้งของสนาม 
   8) สนามท้าทายความสามารถ เล่นสนุก 
   9) สิ่งอ านวยความสะดวก 
   10) มีผู้ช่วยแนะน าเทคนิค 
   11) เข้าร่วมการแข้งขันที่สนามนี้ประจ า 
   12) มีบริการเสริม เช่น ร้านเสื้อผ้า อุปกรณ์ 
   13) อื่นๆ (กรุณาระบุ) 
  ข้ามไปท าตอ่ขอ้ 9. 
8. เหตุผลที่ท่านไม่มีสนามประจ า เปลี่ยนสนามไปเร่ือยๆ (ตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) 
   1) ไมม่ีสมาชิกสนามเอ็กซ์ตรีมใดเลย 
   2) ตามกลุ่มเพื่อนที่เล่น 
   3) ค่าใช้จ่ายเดินทางสนามไหนถูกกไ็ป 
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   4) ไม่ชอบซ้ าซาก เปลี่ยนสนามเพราะท้าทายความสามารถ 
   5) เข้าร่วมการแข่งขันตามสนามต่างๆ 
   6) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
9. ท่านเดินทางไปสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมโดยวิธีใด 

1) ขับรถไปเอง         2) รถประจ าทางสาธารณะ          3) ไปกับคนในก๊วน/เพื่อน 
 
10. ค่าใข้จ่ายโดยเฉลี่ยที่ท่านใช้ในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม 1 เดือน (รวมค่าเดินทาง, ค่าอาหาร
เครื่องดื่ม, อื่นๆ) 
   1) ต่ ากว่า 1,000 บาท               4) 2,001 – 2,500 บาท 
   2) 1,001 – 1,500 บาท             5) 2,501 – 3,000 บาท 
   3) 1,501 – 2,000 บาท             6) มากกว่า 3,001 บาท 
 
11. โดยปกติท่านเสียค่าใช้จ่ายในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมโดย 
   1) เสียค่าใช้จ่ายเองทั้งหมด 
   2) ครอบครัวเป็นผู้ออกค่าใช้จ่ายให้ทั้งหมด 
   3) สมาคมเป็นผู้ออกคา่ใช้จ่ายให้ทั้งหมด 
   4) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
12. ท่านเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมมานานเท่าใด 
   1) น้อยกว่า 1 ปี                 2) 1-5 ปี                3) 6-10 ปี                  4) มากกว่า 10 ป ี
 
13. ท่านเร่ิมเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมจากวิธีใด 
   1) เรียนจากมืออาชีพ                                         2) เพื่อนสอน 
     3) ศึกษาด้วยตนเอง (จากหนังสือ วีดีโอ)           4) คนในครอบครัวสอน 
              5) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
14. ท่านฝึกซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีมในสนามเอ็กซ์ตรีมกี่ครั้งต่อเดือน 
   1) 1 – 5 ครั้ง                 2) 6 – 10 ครั้ง            3) 11 – 15 ครั้ง            4.) มากกว่า 15 ครั้ง 
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15. ระยะเวลาที่ท่านใช้ในการซ้อมกีฬาเอ็กซ์ตรีมในสนาม (โดยประมาณ) 
   1) 1 ช่ัวโมง                   2) 2 ช่ัวโมง                 3) 3 ช่ัวโมง                  4) มากกว่า 3 ช่ัวโมง 
 
16. ท่านเคยได้รับข้อมูลสนามกีฬาเอ็กซืตรีมจากสื่อใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   1) หนังสือพิมพ์              2) เพื่อนแนะน า               3) โทรทัศน์ 
   4) วิทยุ                            5) อินเตอร์เน็ต                6) นิตยสาร  
   7) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
17. ท่านเข้าชมเว็ปไซด์เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีม หรือสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมหรือไม่  
      (ตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) 
   1) ดูเว็บไซด์ของสนามเอ็กซ์ตรีมที่จะไปเล่น 
   2) ดูเว็บไซด์ข่าวเกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีม  
               (เช่น อันดับนักกีฬา, ตารางการแข่งขัน, ผลการแข่งขัน) 
   3) ดูเว็บไซด์ของสมาคมเอก็ซ์ตรีม หรือองค์กรเอ็กซ์ตรีมที่เป็นสมาชิกอยู่ 
   4) ดูเว็บไซด์ทั่วๆ ไปเกี่ยวกับสนามเอ็กซ์ตรีม (เช่น อันดับสนาม, แผนที่สนาม) 
   5) ดูเว็บไซด์เกี่ยวกับอุปกรณ์เอ็กซ์ตรีม (ซื้อ, ขาย, แลกเปลี่ยน, แนะน าอุปกรณ)์ 
   6) ไม่เคยดูเว็บไซด์เกี่ยวกับกีฬาเอ็กซ์ตรีม 
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ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยในการเลือกสนามกฬีาเอ็กซ์ตรีม 
 
1. ท่านเลือกสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมจากปัจจัยใดต่อไปนี้ (กรุณาให้น ้าหนักความเห็น) 
 

 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีม 

นำ้หนักความคิดเห็น 

มากที่สุด 
(5) 

มาก (4) ปานกลาง 
(3) 

น้อย (2) น้อยที่สุด 
(1) 

1) ราคาค่าใช้จ่ายในการเดินทาง      

2) เป็นสนามที่มีสมาชิก      

3) มี Promotion หรือ Package ขาย      

4) การเดินทางไปที่สนามสะดวก      

5) ความสามารถและอัธยาศัยของรุ่นพี่      

6) บรรยากาศความสวยงามของสนาม      

7) ความยาก ง่าย ความท้าทาย ของสนาม      

8) ช่ือเสียงของสนาม / รางวัลที่สนามได้รับ      

9) มีคนแนะน าหรืออ่านจากหนังสือ      

10) มีการจัดการแข่งขัน      

11) สิ่งอ านวยความสะดวก เช่น ตู้น้ าดื่ม, 
locker room 

     

12) อุปกรณ์ในสนามเอ็กซ์ตรีม      

13) มีบริการเสริม เช่น ขายเสื้อผ้า, อุปกรณ,์ 
นวดตัว 
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2. ท่านคิดว่าราคาค่าบริการสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมที่เหมาะสมควรอยู่ในระดับใด                                
(ไม่รวมค่าเดินทาง เเละค่าใช้จ่ายอื่นๆ) 
   1) ต่ ากว่า 500 บาท               2) 500 – 1,000 บาท                3) 1,001 – 1,500 บาท 
   4) 1,501 – 2,000 บาท          5) 2,001 – 2,500                      6) มากกว่า 2,501 บาท 
 
3. ท่านคิดว่าค่าใช้จ่ายทั้งหมด (รวมค่าเดินทาง อาหาร, เครื่องดื่ม เเละ อื่นๆ) ที่เหมาะสมในการเล่น
กีฬาเอ็กซ์ตรีมต่อเดือนคอืเท่าไหร่ 
   1) ต่ ากว่า 1,000 บาท             2) 1,001 – 1,500 บาท             3) 1,501 -2,000 บาท 
   4) 2,001 – 2,500 บาท           5) 2,001 – 3,000 บาท             6) มากกว่า 3,001 บาท 
 
4. ท่านคิดว่าสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมควรคิดค่าเช่าบริการสนามรวมกับค่าบริการใด ต่อไปนี้ (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 
   1) ค่าทีมที่ปรึกษาทางเทคนิค               2) ค่าประกันอุบัติเหตุ 
   3) ค่าอุปกรณ์กีฬาเอ็กซ์ตรีม                 4) ค่าเครื่องดื่มในสนาม 
   5) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
5. ท่านคิดว่าระยะเวลาที่เหมาะสมในการเดินทางจากที่พักของท่านถึงสนามกีฬาเอ็ก์ตรีมคือ 
   1) ต่ ากว่า 1 ช่ัวโมง                  2) 1 – 2 ช่ัวโมง                   3) มากกว่า 2ช่ัวโมง 
 
6. ท่านคิดว่าถ้ามีสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมใหม่ น่าจะตั้งอยู่ในภาคใดที่ท่านสนใจมากที่สุด 
   1) กรุงเทพฯ เเละปริมณฑล                2) ภาคกลาง                   3) ภาคเหนือ 
   4) ภาคตะวันออก                                5) ภาคตะวันตก             6) ภาคใต้ 
 
7. ท่านคิดว่าความสามารถของพนกังานภายในสนามเอ็กซ์ตรีม ด้านใดที่ส าคัญที่สุด (เรียงล าดับ 1 
มากที่สุด. 2, 2, 3, 4, 5 รองลงมา. 6 น้อยที่สุด) 
   สามารถอธิบายเทคนิคท่าทางในกีฬาเอ็กซ์ตรีมต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
   บอกเทคนิคท่าทางของท่านไดอ้ย่างถูกต้อง (เมื่อแสดงไปแล้ว) 
   แนะน าและวางแผนในการเล่นได้อย่างด ี
   แนะน าหรือแก้ไขเทคนิค ในการเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมของท่าน 
   ดูแลและซ่อมแซมอุปกรณ์เอ็กซ์ตรีมได้เป็นอย่างดี 
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   มีอัธยาศัยดี คุยสนุก 
 
8. ท่านคิดว่าสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมควรมีการจัดการเเข่งขัน (ส าหรับผู้เล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีมทั่วไปที่ไมไ่ช่
โปร) มากน้อยเเค่ไหน 
   1) 1 ครั้งต่อเดือน                        2) 2 ครั้งต่อเดือน                      3) 3 ครั้งต่อเดือน 
   4) มากกว่า 3 ครั้งต่อเดือน          5) ไม่เห็นด้วยกับการจัดการแข่งขัน 
 
9. ท่านคิดว่าสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมควรมี Facilities ใดต่อไปนี้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   1) มีโรงแรมหรือห้องพัก                     2) มีห้องสปาและซาวน่า                       3) มีฟิตเนส 
   4) มีส่วนอาบน้ าและห้องแต่งตัว          5) มี Locker room ที่กว้างขวาง            6) มีสระว่าย
น้ า 
   7) มีห้องอาหารและเครื่องดื่ม 
   8) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
10. ท่านคิดว่าสนามกีฬาเอ็กซ์ตรีมควรมีบริการเสริมใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   1) บริการนวดแผนโบราณ (นวดตัว)                           2) บริการนวดเท้า 
   3) บริการท าความสะอาดอุปกรณ์กีฬาเอ็กซ์ตรีม         4) บริการซ่อมบ ารุงอุปกรณ์กีฬา
เอ็กซ์ตรีม 
   5) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 
11. ท่านคิดว่าโปรโมช่ันส่วนลดค่าเช่าบริการสนามเอ็กซ์ตรีม ใด น่าสนใจมากที่สุด (เรียงตามล าดับ 
1 มากที่สุด. 2, 3, 4 รองลงมา. เเละ 5 น้อยที่สุด) 
              โปรโมช่ันส่วนลดค่าเช่าบริการสนามจากบัตรเครดิต 
              โปรโมช่ันส่วนลด จากการซ้ือคูปองของสนามเอ็กซ์ตรีม 
                เช่น คูปองค่าเช่าบริการสนามแบบ 10 วันในราคาพิเศษ 
              โปรโมช่ันส่วนลด จากสนามเอ็กซ์ตรีม 
                เช่น ซื้อคูปองจากสนามได้รับคูปองส่วนลดในร้านเสื้อผ้า อุปกรณ์เอ็กซ์ตรีม 
              โปรโมช่ันจาก Package เช่น ค่าเช่าสนามรวมที่พักและอาหารในราคาพิเศษ 
              โปรโมช่ันส่วนลดค่าเช่าบริการสนามในวันธรรมดา หรือเวลาบ่าย 
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ตอนที่ 3 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
1. เพศ 
   1) ชาย                           2) หญิง 
 
2. อายุ 
   1) ต่ ากว่า 10 ปี              2) 11-18 ปี                 3) 19-24 ป ี
   4) 25-35 ปี                    5) 36-40 ปี                 6) มากว่า 40 ปี 
 
3. สถานะภาพทางครอบครัว 
   1) โสด               2) สมรสมีบุตร              3) สมรสไม่มีบุตร               4) หย่า 
 
4.อาชีพ 
   1) นักเรียน/นักศึกษา                        2) พนักงานบริษัท 
   3) ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว                    4) ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
   5) อาชีพอิสระ                                  6) อื่น ๆ (กรุณาระบุ) 
 
5. การศึกษา 
   1) มัธยมปลาย/ปวช. หรือเทียบเท่า                      2) ปวส./อนุปริญญา 
   3) ปริญญาตรี                                                       4)สูงกว่าปริญญาตรี 
6. รายได้ต่อเดือน 
   1) น้อยกว่า 7,500 บาท              2) 7,500-15,001 บาท                3) 15,000-22,501 บาท 
   4) 22,500-30,000 บาท              5) มากกว่า 30,000 บาท 
 
7. กิจกรรมที่ท่านท าบ่อยที่สุด นอกเหนือ จากท างานเเละเล่นกีฬาเอ็กซ์ตรีม (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   1) ท่องเที่ยว                              2) ดูหนัง                                    3) อ่านหนังสือ 
   4) เล่นกีฬาอื่นๆ                         5) เล่นอินเตอร์เน็ต                    6) ฟังเพลง 
   7) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
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8. ที่พักอาศัยปัจจุบัน 
   1) กรุงเทพฯ 
   2) อื่นๆ (กรุณาระบ)ุ 
 

“ขอขอบคุณทกุท่านที่กรุณาสละเวลาตอบเเบบสอบถาม” 
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ประวัติเจ้าของผลงาน 
 

นาย อภิสิทธิ เลิศภิญโญวงศ์ 
 
เกิดวันที่ 4 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2528 
 
จบการศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีปทุม คณะนิเทศศาสตร์ สาขาการโฆษณา 
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