
 

 

 
        
 

 
 

 
  
 

  
 หน่ึงในความน่าสนใจของมหกรรมกีฬาซีเกมส์ ครัง้ที่ 30 ที่จะจัดขึน้ วันที่ 30 พฤศจิกายน – 11 
ธันวาคม 2562 ที่ประเทศฟิลิปปินส์นัน้ นับเป็นครัง้แรกที่ได้มีการน ากีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) เข้า
มาเป็นส่วนหน่ึงของการแข่งขันเพื่อชงิรางวัล หลงัจากท่ีได้มีการน ามาเป็นกีฬาสาธิตในเอเช่ียนเกมส์ 2018 ท่ี
ผ่านมา โดยในมหกรรมกีฬาซีเกมส์ครัง้นีจ้ะมีตวัแทนนักกีฬาของประเทศไทยเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาประเภทนี ้
ด้วย ซึง่สะท้อนให้เห็นถงึความนิยมและการยอมรับท่ีดีตอ่ E-Sport ทัง้ในระดบัประเทศและสากล  

 อุตสาหกรรมเกมส์...หน่ึงในเศรษฐกจิดจิทิลั มีการขยายตัวต่อเน่ืองและคาดว่าจะมีมูลค่าสูงถงึ 2.5 
หม่ืนล้านบาทในปี 2563 

 ในช่วง 4-5 ปีท่ีผ่านมา อตุสาหกรรมเกมส์ในประเทศไทยมีการขยายตวัอย่างต่อเน่ือง สะท้อนให้เห็นจาก
ข้อมลูโดย ส านกังานสง่เสริมเศรษฐกิจดิจิทลั (DEPA) ท่ีรายงานวา่อตุสาหกรรมดงักล่าวมีอตัราการขยายตวัเฉลี่ย
ย้อนหลงั 4 ปีสูงถึงร้อยละ 12.7 การขยายตวัดงักล่าวมาจากหลายปัจจัย อาทิ การพัฒนาเกมส์ออนไลน์ผ่าน
สมาร์ทโฟนซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากจากผู้ บริโภคในปัจจุบัน  ประกอบกับการพัฒนาเกมส์ในกลุ่มของ
ผู้ประกอบการไทยท่ีมีจ านวนมากขึน้กวา่ในอดีต รวมถงึเมด็เงินลงทนุจากภาคเอกชนท่ีช่วยขบัเคลื่อนอตุสาหกรรม
ดังกล่าวให้มีการขยายตัวต่อเน่ือง  นอกจากนีอ้ีกหนึ่งปัจจัยท่ีคาดว่ามีการส่งผลให้เกิดการขยายตัวของ
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 เป็นครัง้แรกที่ กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ได้ถูกน ามาเป็นส่วนหน่ึงของการแข่งขันและชิงรางวัลใน
มหกรรมกีฬาซีเกมส์ สะท้อนให้เห็นถึงความนิยมและการยอมรับที่ดีต่อ E-Sport ทัง้ในระดับประเทศ
และสากล 

 อุตสาหกรรมเกมส์ในประเทศมีการขยายตัวอย่างต่อเน่ืองย้อนหลังเฉล่ียร้อยละ 12.7 ในปี 2559 – 2562 
และคาดว่าจะมีมูลค่าสูงถงึ 2.5 หม่ืนล้านบาทหรือขยายตัวประมาณร้อยละ 10-12 ในปี 2563 

 การเปล่ียนผ่านจากการเล่นเกมส์เพื่อสันทนาการสู่การพัฒนาเป็นนักกีฬา E-Sport มืออาชีพ สร้าง
รายได้และโอกาสแก่ผู้เก่ียวข้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับการจัดการแข่งขันในธุรกิจ E-
Sport ที่ ศูนย์วิจัยกสิกรไทย คาดการณ์ว่าในปี 2562 นี ้น่าจะมีเงนิหมุนเวียนไม่ต ่ากว่า 500 ล้านบาท 

 ทัง้นี ้ศูนย์วิจัยกสิกรไทย มองว่า ธุรกจิ E-Sport ในประเทศไทยยังอยู่ในช่วงเร่ิมต้น ยังคงต้องเฝ้าติดตาม
ถึงความต่อเน่ืองของการสนับสนุนจากทัง้ภาครัฐบาลและเอกชน ที่จะเป็นส่วนส าคัญในการยกระดับ
อุตสาหกรรมเกมส์ของไทยจากประเทศผู้ใช้งานมาเป็นผู้ผลิตและแข่งขันเกมส์ในระดับสากล   

             ประเดน็ส าคัญ 

E-Sport ผลักดันให้เกิดการเปล่ียนผ่านจากอุตสาหกรรมเกมส์เพื่อสันทนา
การไปสู่การแข่งขันเชิงกีฬา สร้างโอกาสให้ธุรกิจที่เก่ียวข้อง 

 

 
 
 
 
 

ฉบบัสง่สือ่มวลชน 

             ประเดน็ส าคัญ 



 

 

2 CURRENT ISSUE 

อตุสาหกรรมเกมส์ในประเทศ คือความนิยมในกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ท่ีเป็นการแข่งขนัระหว่างผู้ เล่นทัง้ใน
และนอกประเทศ  ซึง่เป็นสว่นส าคญัท่ีช่วยต่อยอดและเช่ือมโยงอตุสาหกรรมเกมส์เข้ากบัภาคธุรกิจอื่นๆ โดยหนึ่ง
ในตัวอย่างท่ีน่าสนใจคือภาคการศึกษาท่ีได้รับความสนใจจากทัง้ภาครัฐและเอกชนในการจัดตัง้หลักสูตร
การศกึษาเพ่ือสร้างบุคลากรในสายอาชีพท่ีเก่ียวข้องกบัอตุสาหกรรมเกมส์ เช่น ผู้จดัการทีม กรรมการ นกัพฒันา
เกมส์ เป็นต้น ซึ่งคาดว่ามีจ านวนอยู่ท่ีประมาณ 2,000 คน จากทัง้หมด 11 หลกัสูตรทั่วประเทศ  รวมถึงความ
ร่วมมือระหวา่งภาครัฐและเอกชนเพ่ือผลกัดนัให้อตุสาหกรรมเกมส์ซึง่เป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทลัได้มีความ
พร้อมในระดบัสากล 
 อย่างไรก็ดี การขยายตวัของอตุสาหกรรมเกมส์ท่ีได้กล่าวไป พบว่าเป็นการขยายตวัจากฝ่ังผู้บริโภค เห็น
ได้จากรายได้ของผู้จดัจ าหน่าย น าเข้าและดแูลลิขสิทธ์ิท่ีมีมลูค่ามากกว่า 2.46 หมื่นล้านบาท หรือคิดเป็นร้อยละ 
90 ของมลูค่าอตุสาหกรรมเกมส์ในประเทศไทย ซึ่งรายได้ส่วนใหญ่มาจากการท่ีผู้บริโภคมีการซือ้สินค้าในเกมส์ 
(In App/ Item Purchase in PC) และรายได้จากการท่ีผู้บริโภคดาวน์โหลดเกมส์ผ่านโมบายแพลตฟอร์ม (Play 
per Download) โดยเกือบทัง้หมดน่าจะเป็นเกมส์ท่ีพัฒนาจากผู้ประกอบการต่างประเทศเป็นหลกั ส่วนเกมส์ท่ี
พฒันาโดยผู้ประกอบการชาวไทยยงัมีสดัส่วนไม่สงู เพราะเพ่ิงจะมีผู้ผลิตเกมส์ชาวไทยเพียงไม่ก่ีรายท่ีสามารถน า
เกมส์ของตนเข้าไปจ าหน่ายบนแพลตฟอร์มระดบัสากลได้ส าเร็จในช่วง 3-4 ปีท่ีผ่านมา ทัง้นี ้รายได้ของผู้พฒันา
และออกแบบเกมส์ของไทยนัน้ มีมลูค่าเพียง 400 ล้านบาท หรือคิดเป็นร้อยละ 2 ของทัง้อตุสาหกรรม สะท้อนให้
เห็นวา่ยงัมีสว่นแบ่งตลาดอีกไมน้่อยให้ผู้พฒันาออกแบบเกมส์ชาวไทยท่ีมีศกัยภาพได้เข้ามาสร้างรายได้จากส่วน
แบ่งดงักลา่ว สะท้อนวา่ หากผู้พฒันาและออกแบบเกมส์ของไทยสามารถสร้างเกมส์และคอนเทนต์ท่ีได้รับยอมรับ
ในระดบัสากลมากขึน้แล้ว ก็ย่อมมีโอกาสที่จะได้รับรายได้จากการดาวน์โหลดอีกด้วย 

 
 



 

 

3 CURRENT ISSUE 

 ทัง้นีค้วามนิยมของผู้บริโภค แรงสนบัสนุนจากภาครัฐบาล และความสนใจจากภาคเอกชนท่ีมีแนวโน้ม
สงูขึน้ ท าให้ ศูนย์วิจัยกสิกรไทย มองว่า อุตสาหกรรมเกมส์ประเทศไทย ในปี 2563 น่าจะมีมูลค่าสูงถึง 
2.5 หม่ืนล้านบาทหรือขยายตัวประมาณร้อยละ 10-12 ในปี 2563  
 
 
 
 
 
  

 อตุสาหกรรมเกมส์ในประเทศไทยได้เข้าสู่ช่วงเปลี่ยนผ่าน จากการเล่นเกมส์เพ่ือสันทนาการในอดีต มา
เป็นการพฒันาเพ่ือเป็นกีฬา E-Sport ในระดบัมืออาชีพมากขึน้ ซึง่นอกจากจะเป็นการยกระดบัอตุสาหกรรมเกมส์
แล้ว การเปล่ียนผ่านดังกล่าวยังก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงรวมถึงดึงดูดผู้เล่นใหม่ๆ ให้เข้ามาใน
อุตสาหกรรมเกมส์ อาท ิ
 การจัดตัง้ สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (Thailand E-Sport Federation) เมื่อปี 2556 ขึน้มา

เพ่ือก ากบัดแูลและยกระดบัมาตรฐานของวงการ  E-Sport ในประเทศไทย นอกจากนีส้มาคมฯยงัมีบทบาทท่ี
ส าคญัในการติดตอ่ประสานงานกบัองค์กรด้าน E-Sport ตา่งๆ ทัง้ในและนอกประเทศด้วย  

 การยกระดับทีมเข้าแข่งขันจากระดับ Amateur มาสู่ ทีมสโมสร E-Sport ระดับ Professional  ท่ีถูก
จดัตัง้ขึน้มาเพ่ือการแข่งขนัใน Tournament ต่างๆ ทัง้ในระดบัประเทศและระดบันานาชาติ โดยทีมแข่งขัน
ดังกล่าวได้มีส่วนและผลักดันให้เยาวชนท่ีมีความสามารถ ได้เปลี่ยนจากกิจกรรมอดิเรกมาเป็นอาชีพท่ี
สามารถสร้างรายได้ให้กบัตนเอง ทัง้นีจ้ากการรวบรวมข้อมลู คาดว่าทีมแข่งขนั E-Sport ระดบั Professional 
ในประเทศไทย น่าจะมีจ านวนไม่ต ่ากว่า 15 ทีม โดยบางส่วนเป็นทีมระดับจังหวดัและภูมิภาคท่ีได้รับการ
สนบัสนุนจากภาคเอกชนรายใหญ่ ซึง่คาดว่าเม็ดเงินลงทุนที่ใช้ในทีมแข่งขันระดับ Professional ในแต่
ละปีนัน้อาจสูงถงึ 4 ล้านบาทต่อทมี 

 การจัดงานแข่งขันระดับ Semi-Professional และ ระดับ Professional ที่เพิ่มขึน้อย่างต่อเน่ืองจนคาด
วา่ในปี 2562 นี ้จ านวนงานการแข่งขนัของทัง้สองระดบัรวมกนัจะมีจ านวนไม่ต ่ากว่า 90 งาน ขณะท่ีงานการ
แข่งขนัระดบัย่อยๆ นัน้น่าจะมีไมต่ ่ากวา่ 100 งานต่อปี ส่งผลให้ผู้ประกอบการเอกชนบางรายมองเห็นโอกาส
ทางธุรกิจ จงึได้เปิดให้เช่าสถานท่ีเพ่ือการแข่งขนั E-Sport โดยเฉพาะ นอกจากนีก้ารแข่งขนั E-Sport ยงัดงึดดู 
ผู้สนบัสนุนและโฆษณา (Sponsorship and Advertisement) ให้เข้ามาลงทุนและสามารถท่ีจะใช้ ธุรกิจ E-
Sport เป็นสะพานเช่ือมไปยังฐานลูกค้ากลุ่มใหม่ๆ รวมไปถึงสร้างความร่วมมือ (Brand Collaboration) 
ร่วมกบัผู้ เลน่นอกกลุม่ธุรกิจของตนเองอีกด้วย 

การเปลี่ยนผ่านจากการเล่นเกมส์เพื่อสันทนาการสู่การพัฒนาเป็นนักกีฬา E-Sport มืออาชีพ สร้าง
รายได้และโอกาสแก่ผู้เก่ียวข้อง  



 

 

4 CURRENT ISSUE 

 
  
 ในระยะข้างหน้าหากอตุสาหกรรมเกมส์และ E-Sport ในประเทศไทยได้รับการยอมรับด้านมาตรฐานใน
ระดบัสากล เราอาจได้เห็นความร่วมมือระหว่างภาครัฐบาลและเอกชนในการผลกัดนัให้ E-Sport เข้ามาเป็นส่วน
หนึ่งของอตุสาหกรรมการท่องเท่ียวเชิงกีฬา (Sports Tourism) หรือในระยะยาวอาจพฒันาให้เป็นศนูย์กลางของ
การแข่งขนักีฬา E-Sport ท่ีสามารถสร้างมลูคา่ทางเศรษฐกิจให้แก่ภาคบริการของประเทศ 
 ทัง้นี ้ศูนย์วิจัยกสิกรไทย ประเมินว่า การเปล่ียนผ่านจากการเล่นเกมส์เพื่อสันทนาการสู่การ
พัฒนาเป็นนักกีฬา E-Sport มืออาชีพ ได้สร้างเม็ดเงินหมุนเวียนให้แก่ธุรกิจที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการ

จัดการแข่งขัน E-Sport ไม่ต ่ากว่า 500 ล้านบาท1 ในปี 2562 ซึ่ งมูลค่าของเงินหมุนเวียนดังกล่าว 
ประกอบไปด้วยค่าใช้จ่ายในการจัดงาน เงินรางวัล การขายสินค้า เป็นต้น โดยการจัดงานดังกล่าวเป็น
หน่ึงช่องทางที่ผู้ประกอบการต่างๆ สามารถประชาสัมพันธ์สินค้าไปยังกลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้โดยตรง 
 
 
 
 ถึงแม้ว่าอุตสาหกรรมเกมส์ของไทยในปัจจุบันจะมีการขยายตวัอย่างมากเมื่อเทียบกบัในอดีตท่ีผ่านมา 
แต่เป็นการขยายตวัจากฐานท่ีต ่าและยังอยู่ในระยะแรกเร่ิมของอุตสาหกรรมเมื่อเทียบกับหลายๆ ประเทศใน
ภูมิภาคเอเชีย อาทิ มาเลเซีย สิงคโปร์ และจีน เป็นต้น ซึ่งยงัคงมีปัจจัยบางประการท่ียงัต้องติดตาม โดยเฉพาะ
อย่างย่ิง ความต่อเน่ืองของแรงสนับสนุนจากทัง้ภาครัฐบาลและเอกชนเพื่อยกระดับอุตสาหกรรมเกมส์
ของไทยไปสู่ระดับสากล โดยจ าเป็นต้องได้รับการสนบัสนุนทัง้ด้านทรัพยากรและการให้ความรู้ความเข้าใจท่ี
ถูกต้องเก่ียวกบัอตุสาหกรรมเกมส์และธุรกิจ E-Sport เน่ืองจากในปัจจุบนัคาดว่าสดัส่วนนกักีฬาในระดบัอาชีพ 
                                                                                 
1 มลูคา่ดงักลา่วเป็นการประมาณการเบือ้งต้น ประกอบด้วย คา่ใช้จ่ายสถานท่ีจดังาน ผู้ใช้จา่ยของผู้ เข้าร่วมงาน เงินรางวลั 
คา่โฆษณา รวมถึงคา่ใช้จา่ยในการท าทีมแขง่ขนัระดบั Professional Player 

ปัจจัยที่ต้องติดตาม..ก้าวต่อไปของการยกระดับอุตสาหกรรมเกมส์ไทยไปสู่ระดับสากล 



 

 

5 CURRENT ISSUE 

(Professional Player)2 และผู้ เลน่กึง่มืออาชีพ (Semi-Pro Player)3
  มีสดัสว่นรวมกนัเพียงร้อยละ 6-8 จากจ านวน

ผู้ เล่นเกมส์ทัง้หมดในประเทศไทย ดงันัน้ การยกระดับให้ผู้เล่นสมัครเล่น(Amateur Player)4 ที่มีจ านวนไม่
น้อยกว่าร้อยละ 90 ในปัจจุบันสามารถพัฒนาตนเองขึน้มาเป็นผู้เล่นระดับแข่งขันในอนาคต รวมถึงการ
ผลักดันให้ผู้ประกอบการในประเทศสามารถเปล่ียนสถานะจากผู้ใช้งาน น าเข้า จัดจ าหน่าย มาเป็น
ผู้ผลิตและเจ้าของลิขสิทธ์ิเอง เป็นสิ่งที่จ าเป็นหากต้องการให้อุตสาหกรรมนีมี้การพัฒนาต่อไปอย่าง
ยั่ งยืน ซึ่งไม่เพียงแต่จะช่วยให้เกิดการขยายตัวของเศรษฐกิจดิจิทัลแต่ยังสอดคล้องกับนโยบายของ
ภาครัฐที่พยายามสนับสนุนให้ผู้ประกอบการเป็นเจ้าของทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property) อีก
ด้วย 

 
 โดยสรุป ศูนย์วิจัยกสิกรไทย มองว่าอุตสาหกรรมเกมส์ของประเทศไทยในปัจจุบันก าลังเปล่ียน
ผ่านจากอุตสาหกรรมที่ ผู้เล่นส่วนใหญ่เล่นเกมส์เพื่อการสันทนาการ มาเป็นการแข่งขันระดับมืออาชีพ 
โดยการพัฒนาดังกล่าวน่าจะสร้างรายได้และโอกาสแก่ผู้ที่เก่ียวข้องทัง้ทางตรงและทางอ้อม อย่างไรก็ดี 
ยงัมีปัจจยัส าคญัท่ีต้องติดตาม โดยเฉพาะอย่างย่ิงความต่อเน่ืองของแรงสนบัสนุนจากทัง้ภาครัฐและเอกชน ท่ีจะ
เป็นส่วนส าคญัในการยกระดบัอตุสาหกรรมเกมส์ของไทยจากประเทศผู้ ใช้งานมาเป็นผู้ผลิตและแข่งขันเกมส์ใน
ระดบัสากล 

  
--------------------------------------- 
Disclaimer 
 รายงานวิจยัฉบบันีจ้ดัท าเพ่ือเผยแพร่ทัว่ไป โดยจดัท าขึน้จากแหลง่ข้อมลูต่างๆ ท่ีน่าเช่ือถือ แต่บริษัทฯ มิอาจรับรองความถกูต้อง ความน่าเช่ือถือ หรือความ
สมบรูณ์เพื่อใช้ในทางการค้าหรือประโยชน์อ่ืนใด บริษัทฯ อาจมีการเปลี่ยนแปลงปรับปรุงข้อมลูได้ตลอดเวลาโดยไมต้่องแจ้งให้ทราบลว่งหน้า ทัง้นีผู้้ ใช้ข้อมลูต้องใช้ความ
ระมดัระวงัในการใช้ข้อมลูต่างๆ ด้วยวิจารณญาณของตนเองและรับผิดชอบในความเสี่ยงเองทัง้สิน้ บริษัทฯ จะไมรั่บผิดตอ่ผู้ ใช้หรือบคุคลใดในความเสียหายใดจากการใช้
ข้อมลูดงักลา่ว ข้อมลูในรายงานฉบบันีจ้ึงไมถื่อวา่เป็นการให้ความเห็นหรือค าแนะน าในการตดัสินใจทางธุรกิจ แต่อยา่งใดทัง้สิน้ 
                                                                                 
2 นกักีฬาระดบัอาชีพ (Professional Player) คือ ผู้ เลน่ที่มีรายได้หลกัจากการเข้าแข่งขนั หรือเงินเดือนจากสโมสร 
3 ผู้ เลน่กึ่งมืออาชีพ (Semi-Pro Player) คือ ผู้ เลน่ที่ไมไ่ด้มีรายได้หลกัจากการแข่งขนัหรือเงินรางวลั 
4 ผู้ เลน่สมคัรเลน่ (Amateur Player) คือ ผู้ เลน่ที่เลน่เกมส์เชิงสนัทนาการ หรือเข้าแข่งขนัเพ่ือความสนกุสนาน 


