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• ปี 2568 ตลาดเกมจะมีมูลค่าอยู่ที่ 36,100 ล้านบาท ขยายตัว 1.6% จากปี 2567 แรงหนุนจาก
จ านวนผูเ้ล่นเกมที่เพิ่มขึน้ รวมถึงการเปิดตวัเกมใหม่และการกระตุน้การใชจ้่ายของผูใ้หบ้รกิารเกม 

• มูลค่าตลาดเกมกว่า 97.8% มาจากธุรกิจจัดจ าหน่าย น าเข้าและดูแลลิขสิทธิ์ ซึ่งเกือบทัง้หมดเป็น
การใชจ้่ายในเกมต่างประเทศ ขณะที่เกมส่วนใหญ่ที่ผลิตโดยบรษิัทไทยรายไดย้งัต ่า 

• บริษัทผู้พัฒนาเกมของไทยมีมูลค่าตลาดเพียง 2% ของมูลค่าตลาดเกม เนื่องจากการแข่งขนัสงู 
จากบริษัทเกมต่างประเทศ การใช ้Generative AI ในการพฒันาเกม ปัญหาการขาดแคลนบุคลากรและ
ขอ้จ ากดัของแหล่งเงินลงทนุ  

 

 

 

                             

                                                                                              
                                                                                                 
                                                                                                
                                                                                         
                                                                                                       
                                                                                                  
                       

                         

No. 6   1        2568 
 

Industry Analysis and Outlook 

วาริธร ศริสิตัยะวงศ ์
ผู้บริหารงานวิจยั 

varithorn.s@kasikornresearch.com 

อนนัตพร ลาภสกัการ 
เจ้าหนา้ที่วจิัยอาวุโส 

anantaporn.l@kasikornresearch.com 
 



 

 

2 แนวโน้มธุรกิจเกมออนไลนใ์นประเทศ 
 

ในปี 2568 คาดว่าตลาดเกมจะมีมูลคา่อยู่ที ่36,100 ล้านบาท เติบโต 1.6% (YoY) ซ่ึงชะลอตัวจาก
ทีเ่ติบโต 3.6% ในปี 2567 (รูปท่ี 2)  
 

 
 

การเติบโตของมูลค่าตลาดเกม มีแรงหนุนจากการใช้จ่ายในการเล่นเกมเพิ่มขึน้ เนื่องจาก  

• บริษัทเกมในต่างประเทศมีแผนเปิดตัวเกมใหม่ โดยเฉพาะในเกมระดับ AAA มีแผนจะ
เปิดตวัในปี 2568 ไม่ต  ่ากว่า 10 เกม รวมถึงเครื่องรุน่ใหม่  

• บริษัทผู้ผลิตเกมกระตุ้นการใช้จ่ายระหว่างการเล่นเกม อาทิ การซือ้ไอเทม ตวัละครและ
เติมเงินเล่นเกม โดยการออกไอเทมพิเศษในช่วงเวลาจ ากัด (Limited Edition) และการใชก้ล
ยทุธก์ารตัง้ราคาแบบ Bundle Pricing เพื่อดงึดดูใหม้ีการซือ้ไอเทมมากขึน้ 
 

นอกจากนี ้การจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอรต์ (E-Sports) เป็นอีกหนึ่งปัจจยัช่วยสนบัสนุนอตุสาหกรรมเกม
ใหเ้ติบโตและช่วยดงึดดูผูเ้ล่นใหม่ 

 

 อย่างไรก็ดี อัตราการเติบโตของมูลค่าตลาดเกมชะลอลง เป็นผลมาจากจ านวนบัญชีผู้เล่นเกมที่
คาดว่าจะเพิ่มขึน้ช้าลง ในปี 2568 คาดจ านวนบญัชผีูเ้ล่นเกมจะเติบโต 1.2% จากปี 2567 ขณะที่ ขอ้มลู 
Newzoo ระบ ุในปี 2567 ผูเ้ล่นเกมในไทยมีจ านวนกว่า 42 ลา้นบญัชี เพิ่มขึน้กว่า 14 ลา้นบญัชีหรือเฉล่ีย 
10% ต่อปีจากปี 2563 (รูปที่ 3) นอกจากนี ้ภาวะเศรษฐกิจที่ชะลอตวั ส่งผลกระทบต่อการใชจ้่ายการซือ้
เกมและไอเทมในเกมของผูเ้ล่นบางกลุ่ม  
 

การเติบโตที่ชะลอลงมาจากในฝ่ังรายได้ของบริษัทผู้ผลิตเกมของไทย ซึ่งจะเผชิญการแข่งขันใน
อุตสาหกรรมเกมที่สูงโดยเฉพาะเมื่อผู้เล่นเกมในไทยส่วนใหญ่นิยมเล่นเกมต่างประเทศ  สะท้อนจาก
ยอดขายของผูผ้ลิตเกมในปี 2567 ที่ลดลง 43.6% เมื่อเทียบกบัปี 2566  
 

มลูค่าตลาดเกม 97.8% มาจากธุรกิจจดัจ าหน่าย น าเขา้และดแูลลิขสิทธ์ิ  
 

จากขอ้มูลส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล มูลค่าตลาดเกม แบ่งเป็น 3 ประเภทธุรกิจ (รูปที่ 4) ซึ่งมี
รูปแบบธุรกิจและโครงสรา้งรายไดธุ้รกิจที่ต่างกนั ไดแ้ก่  
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3 
- ธุรกิจการจัดจ าหน่าย น าเข้าและดูแลลิขสิทธิ์ ปัจจุบันคิดเป็น 97.8% ของมูลค่าตลาด

เกม โดยเกือบทั้งหมดเป็นการน าเข้าเกมจากต่างประเทศ ครอบคลุมรายไดก้ารซือ้เกม 
การซือ้ไอเทมเสริมในเกมและการสมัครสมาชิกเกม ทั้งบนแพลตฟอรม์ไอโอเอส (iOS) แอน
ดรอยด ์(Android) เกมคอนโซล (Console และ Handheld) รวมถึงเกมที่เล่นบนคอมพิวเตอร ์
(PC)  
 

- ธุรกิจการพัฒนาและผลิตเกม มีการจดทะเบียนทรัพยส์ินทางปัญญา (IP Owner) ซึ่งเป็น
การผลิตโดยบรษิัทคนไทย คิดเป็นประมาณ 1.9% ของมลูค่าตลาดเกมทัง้หมด 
  

- ธุรกิจรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลิขสิทธิ์ของบริษัทอื่น ซึ่งมีสัดส่วนพียง 0.3% ของมูลค่า
ตลาดเกมทัง้หมด  

 

 
 

แนวโน้มธุรกิจเกมออนไลนต์ามประเภทของผู้ให้บริการ 
 

ทิศทางการเติบโตของธุรกิจแต่ละประเภทมีปัจจยัเฉพาะที่ต่างกนั ดงันี ้ 

• ธุรกิจการจัดจ าหน่าย น าเข้าและดูแลลิขสิทธิ์เกมในไทยคาดว่าจะโต 1.8% หรือมีมูลค่า 
35,320 ล้านบาท (รูปที่ 5) จากจ านวนบญัชีผู้เล่นเพิ่มขึน้ และการกระตุน้การใชจ้่ายในการ
เล่นเกมจากบรษิัทผูผ้ลิตเกมผ่านการเปิดตวัเกม และอพัเดทเกมเวอรช์ั่นใหม่ใหน้่าสนใจมากขึน้ 
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4 

 
 

 
เมื่อพิจารณามลูค่าตลาดตามแพลตฟอรม์และอปุกรณก์ารเล่น (รูปท่ี 6) พบว่า การใช้จ่ายเกม
ในแอปพลิเคชั่นโทรศัพทเ์คลื่อนทีส่มารท์โฟน (ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android) ซ่ึง
ครองสัดส่วนกว่า 58.3% ของมูลค่าตลาด มีทิศทางเติบโตต่อเน่ืองที่ 1.8% จากปี 2567   
จากขอ้มลู Sensor Tower ระบวุ่า ในปี 2567 คนไทยใชจ้่ายเพื่อการเล่นเกมบนโทรศพัทเ์คลื่อนที่
สมารท์โฟน IAP (In-App Purchase)  เติบโตสงูถึง 16% ซึ่งสงูกว่าค่าเฉล่ียทั่วโลกที่โต 4% (รูปท่ี 
7) และมีทิศทางเพิ่มขึน้   
 

 
 

ประเภทเกมที่คาดว่าจะยังไดร้บัความนิยมจากผูเ้ล่นในประเทศ คือ เกมที่มีการเล่นเป็นกลุ่ม
หลายคน (MOBA: Multiplayer Online Battle Arena) เกมการแข่งขันกีฬา เช่น เกมฟุตบอล  
เกมยิง และเกมสวมบทบาทที่มีการใชต้  าแหน่งทางภมูิศาสตรร์ว่ม (Geolocation RPG) 
 

ขณะที่การใช้จ่ายในกลุ่มเกมพีซี (Personal Computer) (มูลค่าตลาดเกมของกลุ่ม PC มี
สดัส่วน 26.4%) และกลุ่มทีเ่ล่นผ่านอุปกรณค์อนโซล (Console) และเคร่ืองเล่นเกมแบบ

พกพา มีสัดส่วน 15.3% ของมูลค่าตลาดเกม คาดมีทิศทางเติบโตจากปี 2567 เนื่องจากผู้
เล่นเกมกลุ่มนีเ้ป็นกลุ่มผูม้ีก าลงัซือ้ และเป็นกลุ่มเฉพาะที่เล่นเกมเพื่อการแข่งขนั  (ผูเ้ล่นระดบั 
Midcore และ Hardcore) ท าใหต้อ้งมีการอพัเดทและซือ้ไอเทมเพิ่มเติม นอกจากนี ้การเปิดตวั
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5 เกมใหม่และอุปกรณเ์ครื่องเล่นเกมตัว Console ใหม่ มีส่วนช่วยหนุนใหผู้เ้ล่นใชจ้่ายในการซือ้
เกมเช่นกนั  
 

• ธุรกิจการพัฒนาและผลิตเกม มีการจดทะเบียนทรัพยส์ินทางปัญญา ( IP Owner) คาด
รายได้หดตัว 3.6% จากปี 2567 หรือมีมูลค่า 660 ล้านบาท (รูปที ่8)  จากการแข่งขันใน
อุตสาหกรรมเกมทีสู่ง และเกมที่ผลิตส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเกมทั่วไป (Casual Game และ Hyper 
Casual) ซึ่งมีการแข่งขันสูง และเกมส่วนใหญ่เปิดให้เล่นฟรี  (Free-to-Play)  ท าให้การสรา้ง
รายไดค้่อนขา้งจ ากดั สะทอ้นจากรายไดบ้รษิัทพฒันาเกมที่มีมลูค่าเพียงหลกัรอ้ยลา้นบาท  

 

• ธุรกิจรับจ้างผลิตผลงานภายใต้ลิขสิทธิ์ของบริษัทอื่น คาดมีมูลค่า 120 ล้านบาท หดตัว 
7.7% จากปี 2567 (รูปที ่9)  

 

 
 

ความเสี่ยงของธุรกิจเกมออนไลน ์
 

• เศรษฐกิจชะลอตัวกระทบการใช้จ่ายในการเล่นเกม ซึ่งจะกระทบต่อการซือ้ไอเทมภายในเกม
ออนไลน ์การสมคัรสมาชิกแบบพรีเมี่ยม ซึ่งเป็นส่ิงส าคญัต่อการเติบโตของธุรกิจเกมออนไลน ์
 

• บริษัทผู้ผลิตเกมของไทยเผชิญกับการแข่งขันสูง เกมของไทยส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มเกมทั่วไป มี
ข้อจ ากัดในการสร้างรายได้และวงจรชีวิต (Life cycle) ของเกมที่สั้น ในปี 2568 คาดว่าจะมีเกม
ในกลุ่มทั่วไป (Casual Game และ Hyper Casual)  ใหม่ถกูพฒันาเขา้สู่ตลาดเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ซึ่ง
สรา้งความทา้ทายใหก้บัผูป้ระกอบการไทยเนื่องจากมีกลุ่มลกูคา้เป้าหมายรว่มกนั 
 

• ข้อจ ากัดในด้านเงินทุน เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาและท าตลาดของผู้พัฒนาเกมของไทย 
เนื่องจากการลงทุนในอุตสาหกรรมเกมตอ้งใชเ้งินลงทุนสงู ค่าจา้งสงู และระยะเวลาการคืนทุนที่นาน 
ท าให้การจัดหาแหล่งเงินทุนสนับสนุนเป็นเรื่องที่ท้าทายมากขึน้จากบรรยากาศทางเศรษฐกิจที่มี
แนวโนม้ชะลอตวั  
 

• ปัญหาการขาดแคลนบุคลากรอุตสาหกรรมเกมของไทย ท าให้มีข้อจ ากัดในการพัฒนาเกมทีมี่
ความซับซ้อน มีการสร้างเร่ืองราวอย่างเกมในกลุ่ม Midcore และ Hardcore ซ่ึงเป็นกลุ่มเกมที่
มีโอกาสในการสร้างรายได้ทีสู่งกว่า โดยอตุสาหกรรมเกมของไทยขาดผูเ้ชี่ยวชาญในการพฒันาเกม



 

 

6 ที่มีทกัษะในการเขียนโคด้  ภาษา รวมถึงการท าตลาดหรือมมุมองในดา้นธุรกิจที่จะช่วยใหเ้กมที่พฒันา
จากคนไทยเป็นท่ียอมรบัในตลาดเกมต่างชาติ  

 

• ความเสี่ยงจากการใช้ Generative AI ในการพัฒนาเกม ส่งผลต่อผู้พัฒนาเกมและห่วงโซ่การ
ผลิตอย่างกลุ่มผู้รับจ้างผลิตของไทยทีต่้องแข่งขันในด้านการพัฒนาเกม ปัจจุบนั บริษัทพฒันา
เกมรายใหญ่ในต่างประเทศไดน้ า Generative AI มาใชใ้นหลายส่วน อาทิ การออกแบบเรื่องราวของ
เกม การพฒันาบทสนทนาใหด้ีขึน้แทนการจา้งนกัพากยเ์สียงมนษุย ์การพฒันาภาพเคล่ือนไหวดีขึน้ใน
ตัวละครที่ไม่สามารควบคุมได ้(Non-Player Character: NPC) เพื่อลดเวลาการปรบัแก ้การน าเสนอ
วิธีการเล่นใหม่ ภาพที่สมจริงมากขึน้ รวมถึงการวิเคราะห์ข้อมูล การจัดท าเอกสาร การทดสอบ
ซอฟตแ์วร ์ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อผูพ้ฒันาเกม ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเรว็ในการพฒันาเกมใน
ระยะขา้งหนา้ 
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ร ยง  วิจ ย  ้จ ด   โดย  รษิ   ศ  ย์วิจ ยกสิกรไ ย จ  ก ด (KResearch)  พ่ือ  ยแพร  ป็ ก ร  ่วไป โดยอ ศ ยแห  งข อม  ส ธ รณะ หรอื ข อม    ่  ื่อว  ม คว ม     ื่อถือ  ่

ปร กฏขณะจ ด    ซ่ึงอ จ ป  ่ย แป งได ใ แต  ะขณะ ว     ้ง  ้ KResearch มิอ จร  รองคว มถ กต อง คว ม     ื่อถือ คว ม หม ะสม คว มคร ถ ว สม  รณ์ หรอืคว ม ป็ ปัจจุ   ของข อม  

ด งก   ว แ ะไม ได ม ว ตถุประสงค์ พ่ือ  ้ ว   ส อแ ะ ให ค  แ ะ    หรอืจ งใจใ ก รต ดสิ ใจ พ่ือด    ิ ก รใดๆ แต อย  งใด ด ง  ้      ควรศึกษ ข อม  ด วยคว มระม ดระว งแ ะใ  วิจ รณ  ณ

อย  งรอ คอ ก อ ต ดสิ ใจใดๆ KResearch จะไม ร   ิดใ คว ม ส ยห ยใด  ่ กิดขึ้ จ กก รใ  ข อม  ด งก   ว  

ข อม  ใดๆ   ่ปร กฎใ ร ยง  วิจ ย  ้ถือ ป็  ร พย์สิ ของ KResearch แ ะ/หรอื ุคค   ่ส ม (แ  วแต กรณ ) ก ร   ข อม  ด งก   ว (ไม ว    ้งหมดหรอื  งส ว ) ไปใ  ต องแสดงข อคว มถึงสิ ธิ

คว ม ป็  จ  ของแก  KResearch แ ะ/หรอื ุคค   ่ส ม (แ  วแต กรณ ) หรอืแห  ง  ่ม ของข อม    ้ ๆ   ้ง   ้    จะไม    ซ้  ปร  ปรุง ด ดแป ง แก ไข ส งต อ   ยแพร  หรอืกระ   ใ   กษณะใดๆ  พ่ือ

ว ตถุประสงค์ใ   งก รค   โดยไม ได ร  อ ุ  ต  วงห     ป็   ย  กษณ์อ กษรจ ก KResearch แ ะ/หรอื ุคค   ่ส ม (แ  วแต กรณ ) 
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