
 

 

1  

 

 

 

 

 

 

 

• ปี 2568 ภาพรวมตลาดเกมคาดมีมูลคา่อยู่ที ่36,500 ล้านบาท ขยายตัว 2.8% จากปี 2567 (เพิ่มขึน้
จากคาดการณเ์ดิมที่เติบโต 1.6% หรือมีมลูค่า 36,100 ลา้นบาท ณ เดือนเมษายน 2568) โดยไดร้บัปัจจยั
หนนุจากจ านวนผูเ้ล่นเกมที่เพิ่มขึน้ รวมถึงการใชจ้่ายระหว่างการเล่นเกมภายในแอป (In-App Purchase 
(IAP)) ของผูเ้ล่นที่เติบโต  

• โดยธุรกิจการจัดจ าหน่าย น าเข้าและดูแลลิขสิทธิ์เกมในไทยคาดมูลค่าตลาดเติบโต 3.5% ขณะที่
บริษัทผู้พัฒนาเกมและรับจ้างการผลิตเผชิญกับความท้าทายคาดมูลค่าตลาดหดตัว 26.4% จาก
ปีก่อน เนื่องจากการแข่งขนัในอุตสาหกรรมเกมสงูจากบริษัทเกมต่างประเทศ และคนไทยส่วนใหญ่นิยม
เล่นเกมจากผูพ้ฒันาต่างประเทศ กอปรกบัการใช ้AI เขา้มาช่วยในการพฒันาเกมส่งผลกระทบต่อผูร้บัจา้ง
ผลิต 
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2 แนวโน้มธุรกิจเกมออนไลนใ์นประเทศ 
 

ในปี 2568 คาดว่าตลาดเกมจะมีมูลค่าอยู่ที ่36,500 ล้านบาท ขยายตัว 2.8% (YoY)  (รูปที่ 2) เป็นการ
ปรบัเพิ่มขึน้จากคาดการณเ์ดิมที่เติบโต 1.6% หรือมีมลูค่า 36,100 ลา้นบาท แต่การเติบโตของผูป้ระกอบการ
แต่ละรายยงัแตกต่างกนั ขณะที่ในปี 2569 ปัจจยัความไม่แน่นอนสงู โดยเฉพาะโจทยท์า้ทายดา้นก าลงัซือ้และ
เศรษฐกิจ ท าใหค้าดว่ามลูค่าตลาดเกมในปี 2569 จะเติบโตในระดบัท่ีชะลอลง 
 

 
     
 

เม่ือพิจารณาการเติบโตตามประเภทของกลุ่มธุรกิจภาพรวมในปี 2568 และในระยะข้างหน้า พบว่า  

- ธุรกิจการจัดจ าหน่าย น าเข้าและดูแลลิขสิทธิ์เกมในไทยคาดว่าจะมีมูลค่า 35,900 ล้านบาท 
หรือเติบโต 3.5% จากช่วงเดียวกันของปีก่อน (รูปที่ 3) เป็นการปรบัเพิ่มขึน้จากการคาดการณ์
เมื่อ เดือนเมษายน 2568 ที่คาดว่าจะมีมลูค่า 35,320 ลา้นบาท หรือเติบโต 1.8%  
 

 
 

โดยการปรบัประมาณการไดร้บัปัจจยัสนบัสนนุ ดงันี ้
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3 
o การใช้จ่ายระหว่างเล่นเกมเพิ่มขึน้ (In-App Purchase (IAP)) จากรายงานของ Sensor 

Tower ระบุว่า ในช่วงไตรมาสแรกของปี 2568 การใชจ้่ายเพื่อการเล่นเกมของคนไทย อาทิ 
การซือ้ไอเทม ตวัละครและการเติมเงนิเล่นเกม ผ่าน IAP มีมลูค่าประมาณ 162 ลา้นเหรียญ
สหรฐั คาดโตประมาณ 6% (YoY) และมีทิศทางเพิ่มขึน้ นอกจากนี ้การใชจ้่ายในการเล่น
เกมผ่าน IAP ของไทยยงัมีมลูค่าสงูที่สุดในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้(รูปที่ 4) โดย
กลุ่มเกมที่คนไทยมีการใชจ้่ายสงู อาทิ Sports และ RPG แมจ้ะเริ่มทรงตวั แต่ยงัคงมีการใช้
จ่ายสงู ดว้ยฐานผูเ้ล่นที่มีจ านวนมากและพรอ้มใชจ้่าย ขณะที่เกม Shooting และ Casual 
ดงึดดูผูเ้ล่นหนา้ใหม่จ านวนมาก 
 

o การเพิ่มขึน้ของจ านวนบัญชีผู้เล่นเกม ในปี 2568 คาดว่าจ านวนบัญชีผู้เล่นเกมจะ
มี 42.5 ล้านบัญชี เติบโต 1.2% จากปีก่อน เพิ่มขึน้กว่า 14.2 ลา้นบัญชีหรือเฉล่ีย 10% 

ต่อปีจากปี 25631 และจากผลส ารวจของ We Are Social ระบวุ่า ผูท้ี่ใชอ้ินเทอรเ์น็ตอาย ุ16 

ปีขึน้ไป คนไทยติดอนัดบั 3 ของโลกที่มีส่วนรว่มในการเล่นเกม  
 

โดยกลุ่มผูเ้ล่นหลกัของไทยเป็นกลุ่ม Gen Y ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีก าลงัซือ้และเป็นกลุ่มที่มีการใช้
จ่ายเพื่อการเล่นเกมสงู ขณะที่กลุ่ม Gen Z ซึ่งเป็นกลุ่มผูเ้ล่นที่มีการเติบโตเร็วสดุ และเป็น
กลุ่มที่ถูกคาดหวังว่าจะเป็นฐานรายไดห้ลักในอนาคต ซึ่งใหค้วามส าคัญกับการสะทอ้น
ตวัตนผ่านเกม ชอบการปรบัแต่ง (Customization)  
 

o บริษัทผู้ผลิตเกมผ่านการเปิดตัวเกม และอัพเดทเกมเวอรช์ั่นใหม่ให้น่าสนใจมาก
ขึ้น รวมถึงการกระตุ้นการจ่ายระหว่างการเล่นเกม  โดยเกมระดับ AAA มีแผนจะ
เปิดตวัในปี 2568 เป็นจ านวนมาก ประเภทเกมที่คาดว่าจะยงัไดร้บัความนิยมจากผูเ้ล่นใน
ประเทศ คือ เกมที่มีการเล่นเป็นกลุ่มหลายคน (MOBA: Multiplayer Online Battle Arena) 
เกมการแข่งขนักีฬา เช่น เกมฟุตบอล  เกมยิง และเกมสวมบทบาทที่มีการใชต้  าแหน่งทาง
ภูมิศาสตร์ร่วม (Geolocation RPG) อีกทั้งบริษัทเกมยังได้มี การออกไอเทมพิเศษใน
ช่วงเวลาจ ากดั (Limited Edition) และการใชก้ลยทุธก์ารตัง้ราคาแบบ Bundle Pricing เพื่อ
ดงึดดูใหม้ีการซือ้ไอเทมระหว่างการเล่นมากขึน้ 

 

o แรงผลักดันจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชนในการต่อยอดทางธุรกิจเกมออนไลน์
ในไทย ในปี 2568 มีการจดักิจกรรมอีเวน้ทเ์ก่ียวเนื่องกับเกมออนไลน ์โดยเฉพาะการจัด
งานระดับนานาชาติ อย่างการจัดงาน gamescom asia x Thailand Game Show 2025 
ซึ่งจะมีการจัดขึน้ในช่วงปลายปี 2568 นอกจากนี ้การจัดการงานมหกรรมเกมและการ
แข่งขนักีฬาอีสปอรต์ (E-Sports) ช่วยสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมใหเ้ติบโตและช่วยดึงดดูผู้
เล่นใหม่ 
 

- ธุรกิจการผลิตและพัฒนาเกมไทย ซ่ึงรวมทัง้ผู้พัฒนาและออกแบบเกม (IP Owner) และผู้รับ
จ้างผลิตผลงาน (Outsource) เผชิญกับปัจจัยลบกระทบการเติบโตของรายได้ คาดว่ามีมูลค่า
รวม 600 ล้านบาท และอาจหดตัวกว่า 26.4% จากปี 2567 (รูปที่ 5) สะทอ้นไดจ้ากรายไดข้อง
ผูป้ระกอบการหลายรายในกลุ่มนีม้ีการปรบัตวัลดลงต่อเนื่องจากปีที่ผ่านมา โดยในปี 2567 พบว่า 

 
1 ขอ้มลู Newzoo ระบุ ในปี 2563 ผูเ้ล่นเกมในไทยมีจ านวนกว่า 27.8 ลา้นบญัชี 



 

 

4 ผลประกอบการของผูป้ระกอบการกลุ่มนีก้ว่า 66% ของผูป้ระกอบการยงัขาดทุน และก าไรสทุธิรวม
ของอตุสาหกรรมลดลงต่อเนื่องตัง้แต่ปี 2563  
 

 

 ส าหรบัปัจจยัลบที่ส าคญั ไดแ้ก่ 

o การแข่งขันในอุตสาหกรรมเกมที่รุนแรง โดยเฉพาะเกมจากต่างประเทศที่ครอง
ตลาดในไทย แม้ผู้พัฒนาไทยจะมีเกมเข้าสู่ตลาดมากขึน้ แต่จากข้อมูลของ Sensor 
Tower ระบุว่า เกมที่คนไทยดาวนโ์หลดและมีการใชจ้่ายส่วนใหญ่เป็นเกมจากต่างประเทศ 
อีกทัง้เกมส่วนใหญ่เปิดใหเ้ขา้ถึงไดฟ้รี (Free-to-Play)  
 

o การเข้ามาของ AI มีบทบาทมากขึน้ในอุตสาหกรรมการผลิตเกม ซึ่งส่งผลต่อห่วงโซ่
ของผูผ้ลิตเกมและผูร้บัจา้งผลิตใหไ้ดร้บัผลกระทบ 

 

ความเสี่ยงของธุรกิจเกมออนไลน ์
ตลาดเกมออนไลนข์องไทย พึ่งพาการน าเขา้เกมจากต่างประเทศสงู ซึ่งสรา้งความทา้ทายใหก้บัผูผ้ลิตเกมและ

ผูร้บัจา้งผลิตผลงาน (Outsource) ของไทย  โดยปัจจยัทา้ทายที่ส  าคญั ไดแ้ก่ 

• บริษัทผู้ผลิตเกมของไทยเผชิญกับการแข่งขันสูง เกมของไทยส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มเกม
ทั่วไป มีข้อจ ากัดในการสร้างรายได้และวงจรชีวิต (Life cycle) ของเกมที่สั้น ในช่วงที่เหลือ
ของปี 2568 คาดว่าจะมีเกมในกลุ่มทั่วไป (Casual Game และ Hyper Casual)  ใหม่ถกูพฒันาเขา้
สู่ตลาดเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งสรา้งความทา้ทายใหก้ับผูป้ระกอบการไทยเนื่องจากมีกลุ่มลกูคา้
เป้าหมายรว่มกนั 

• ความเสี่ยงจากการใช้ Generative AI และ Agentic AI ในการพัฒนาเกม ส่งผลต่อผู้พัฒนา
เกมและห่วงโซ่การผลิตอย่างกลุ่มผู้รับจ้างผลิตของไทยที่ต้องแข่งขันในด้านการพัฒนา
เกม (รูปที่ 6) ปัจจุบัน บริษัทพัฒนาเกมรายใหญ่ในต่างประเทศได้น า Generative AI และ 
Agentic AI มาใชใ้นหลายส่วน อาทิ การออกแบบเรื่องราวของเกม การพฒันาบทสนทนาใหด้ีขึน้
แทนการจา้งนกัพากยเ์สียงมนุษย ์การพฒันาภาพเคล่ือนไหวดีขึน้ในตวัละครที่ไม่สามารถควบคมุ
ได ้(Non-Player Character: NPC) เพื่อลดเวลาการปรบัแก้ การน าเสนอวิธีการเล่นใหม่ ภาพที่



 

 

5 สมจริงมากขึน้ รวมถึงการวิเคราะหข์อ้มูล การจัดท าเอกสาร การทดสอบซอฟตแ์วร ์ซึ่งจะส่งผล
กระทบต่อผูพ้ฒันาเกม ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเรว็ในการพฒันาเกมในระยะขา้งหนา้ 
 

 

• ปัญหาการขาดแคลนบุคลากรอุตสาหกรรมเกมของไทย ท าให้มีข้อจ ากัดในการพัฒนาเกม
ทีมี่ความซับซ้อน มีการสร้างเร่ืองราวอย่างเกมในกลุ่ม Midcore และ Hardcore ซ่ึงเป็นกลุ่ม
เกมที่มีโอกาสในการสร้างรายได้ทีสู่งกว่า โดยอุตสาหกรรมเกมของไทยขาดผูเ้ชี่ยวชาญในการ
พฒันาเกมที่มีทกัษะในการเขียนโคด้  ภาษา รวมถึงการท าตลาดหรือมมุมองในดา้นธุรกิจที่จะช่วย
ใหเ้กมที่พฒันาจากคนไทยเป็นท่ียอมรบัในตลาดเกมต่างชาติ  

• ข้อจ ากัดในด้านเงินทุน เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาและท าตลาดของผู้พัฒนาเกมของไทย 
เนื่องจากการลงทุนในอุตสาหกรรมเกมตอ้งใชเ้งินลงทุนสูง  ค่าจา้งสูง และระยะเวลาการคืนทุนที่
นาน ท าใหก้ารจดัหาแหล่งเงินทุนสนบัสนนุเป็นเรื่องที่ทา้ทายมากขึน้จากบรรยากาศทางเศรษฐกิจ
ที่มีแนวโนม้ชะลอตวั  
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   มา   ล  ารวจจาก  ้     า าน นอุ  า กรรมการ ั นาเกม ์กว า      น โ ย                        

 
                      

 อ วั  ุ ร อ อนเ น ์  ้ อ  ล้อ 
กั   า แว ล้อม นเกม 

 

 
            ร อร   
แน น าแ  อั โนมั ิ นเกม 

   

 
การ         การเล นแ  

ไ นามิก 

   

 
                    

    อ  นอ กั   ้เล น 

 

 
                แล  ร ิาร
จั การ           แ  

อั โนมั ิ 

  

 
                     
 าม วาม ามาร  อ   ้เล น 

  



 

 

6 

 
 
 
 
 
 
 

 

 า  นวก    า แ     ้ ร กอ การ น  ว โ  ธุรกิจเกมออนไลน์  น ลา  ลัก ร ัย์ 

   มา          
   า รวม ล ร กอ การอาจจ ไม ไ ้ม  วาม ัม ันธ์โ ย ร กั ธุรกิจเกมออนไลน์
  เ  น  ามัธย าน อ   ้ ร กอ การ นแ  ล กลุ มธุรกิจ  
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ร ยง  วิจัย ี้จัด   โดย  รษัิ  ศู ย์วิจัยกสิกรไ ย จ  กัด (KResearch) เพ่ือเผยแพรเ่ป็ ก ร ่ัวไป โดยอ ศัยแห ่งข อมู ส ธ รณะ หรอื ข อมู  ่ีเชื่อว่ มีคว ม ่ เชื่อถือ ่ี

ปร กฏขณะจัด    ซ่ึงอ จเป ี่ย แป งได ใ แต่ ะขณะเว    ้ัง ี้ KResearch มิอ จร ัรองคว มถูกต อง คว ม ่ เชื่อถือ คว มเหม ะสม คว มคร ถ ว สม ูรณ์ หรอืคว มเป็ ปัจจุ ั ของข อมู 

ดังก ่ ว แ ะไม่ได มีวัตถุประสงค์เพ่ือชี้ชว  เส อแ ะ ให ค  แ ะ    หรอืจูงใจใ ก รตัดสิ ใจเพ่ือด  เ ิ ก รใดๆ แต่อย่ งใด ดัง ั้   ่  ควรศึกษ ข อมู ด วยคว มระมัดระวังแ ะใช วิจ รณญ ณ

อย่ งรอ คอ ก่อ ตัดสิ ใจใดๆ KResearch จะไม่ร ัผิดใ คว มเสียห ยใด ่ีเกิดขึ้ จ กก รใช ข อมู ดังก ่ ว  

ข อมู ใดๆ  ่ีปร กฎใ ร ยง  วิจัย ี้ถือเป็  รพัย์สิ ของ KResearch แ ะ/หรอื ุคค  ่ีส ม (แ  วแต่กรณี) ก ร   ข อมู ดังก ่ ว (ไม่ว่  ้ังหมดหรอื  งส่ว ) ไปใช ต องแสดงข อคว มถึงสิ ธิ

คว มเป็ เจ  ของแก่ KResearch แ ะ/หรอื ุคค  ่ีส ม (แ  วแต่กรณี) หรอืแห ่ง ่ีม ของข อมู  ั้ ๆ  ้ัง ี ้ ่  จะไม่   ซ้  ปร ัปรุง ดัดแป ง แก ไข ส่งต่อ เผยแพร ่หรอืกระ   ใ  ักษณะใดๆ เพ่ือ

วัตถุประสงค์ใ   งก รค   โดยไม่ได ร ัอ ุญ ต ่วงห    เป็   ย ักษณ์อักษรจ ก KResearch แ ะ/หรอื ุคค  ่ีส ม (แ  วแต่กรณี) 
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