
Next Level E-Sports อีกขั้นของธุรกิจที่เติบโตอย่างก้าวกระโดด 
 
ปัจจุบันอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ก าลังเป็นอุตสาหกรรมที่น่าจับตามองเนื่องจากมีอัตราเติบโต

อย่างก้าวกระโดด และยังเป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจได้อย่างไร้ขีดจ ากัด 
โดยเฉพาะในช่วงที่ผ่านมา การแพร่ระบาดของ COVID-19 ท าให้ธุรกิจในรูปแบบดั้งเดิมต้องมีการปรับตัวให้เข้าสู่
รูปแบบออนไลน์มากขึ้น ท าให้เกิดธุรกิจใหม่ ๆ มากมาย เกิดการเติบโตของอุตสาหกรรมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างก้าวกระโดด โดยหนึ่งในตลาดที่น่าสนใจและก าลังเติบโตอย่างรวดเร็วก็คือ E-Sports ซ่ึงเป็นตลาดที่ได้รับ
ความนิยมและได้รับการยอมรับมากขึ้นในสังคมไทย 

E-Sports หรือ Electronic Sports เป็นการแข่งขันกีฬารูปแบบหนึ่งผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งก็คือ 
การใช้ “เกม” ในการแข่งขัน โดยมีวิธีการเล่นเช่นเดียวกันกับวิดีโอเกมทั่วไป คือ ผู้เข้าแข่งขันเข้าร่วมเล่นเกม
ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับควบคุมตัวละครในเกมต่าง ๆ ซึ่งมีเกมหลากหลายประเภท อาทิ การวางแผน
กลยุทธ์ การต่อสู้ในระบบออนไลน์ เป็นต้น นอกจากนี้ ในปัจจุบันยังมีการจัดแข่งขันในระดับโลกจ านวนมาก 
ซึ่งในไทยเองก็มีการจัดแข่งขัน อาทิ ROV Pro League, Free Fire Pro League โดยการแข่งขัน E-Sports     
ในรายการต่าง ๆ จะมีการถ่ายทอดสด และมอบรางวัลเช่นเดียวกันการแข่งขันกีฬาประเภทอ่ืน ๆ 

 
การเติบโตของธุรกิจ E-Sports ของไทย 
ในปี 2564 ตลาด E-Sports ทั่วโลกมีมูลค่ากว่า 190,000 ล้านเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 6 ล้านล้านบาท 

โดยมีปัจจัยสนับสนุนคือตลาดเกมบนสมาร์ทโฟนที่มีการพัฒนาจนสามารถเล่นเกมได้เทียบเท่ากับอุปกรณ์
ประเภทอ่ืน ๆ ท าให้ผู้พัฒนาเกมต่างหันมาให้ความสนใจกับการพัฒนาเกมส าหรับเล่นบนสมาร์ทโฟน 
เพ่ือรองรับการเติบโตของตลาดดังกล่าวและตอบโจทย์ผู้บริโภคมากขึ้น โดยในปี 2564 มีผู้เล่นในไทยจ านวน 
มากถึง 9.8 ล้านคน และคาดว่าจะเพ่ิมขึ้นเฉลี่ยร้อยละ 11.4 ต่อปีจนเป็น 18.7 ล้านคนในปี 2570 จากพฤติกรรม 
การใช้สมาร์ทโฟนและเล่นเกมบนสมาร์ทโฟนที่เพ่ิมมากขึ้นถึงร้อยละ 67 ในปี 2564 เมื่อเทียบกับอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ (คอมพิวเตอร์ เครื่องเล่นเกม Console) 

ในส่วนของประเทศไทยมีการประเมินว่า ตลาด E-Sports ในปี 2565 มีมูลค่าสูงถึง 37,600 ล้านบาท 
และขยายตัวเฉลี่ยร้อยละ 20 ต่อปี ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา (2561-2565) ท าให้ตลาด E-Sports เดิมที่มีมูลค่า 
18,500 ล้านบาท ในปี 2561 ได้เติบโตขึ้นเป็น 22,000 ล้านบาท ในปี 2563 และมีมูลค่า 27,000 ล้านบาท    
ในปี 2564 ก่อนขึ้นมาถึง 37,600 ล้านบาท ในปี 2565 สาเหตุที่ท าให้ตลาด E-Sports ในประเทศไทยเติบโต  
อย่างต่อเนื่อง แม้จะอยู่ในช่วงการแพร่ระบาดของ COVID-19 อาจมาจาก 1) จ านวนสตรีมเมอร์เกม (Game 
Streamer)1 เพ่ิมขึ้นท าให้มีคนสนใจตลาดเกมเพ่ิมขึ้น เกิดผู้เล่นรายใหม่ และผู้รับชมกีฬา E-Sports ในตลาด
มากขึ้น 2) การแข่งขัน E-Sports เป็นการแข่งขันผ่านสื่อดิจิทัลท าให้ผู้คนสามารถเข้าร่วมแข่งขันและรับชม 
ได้โดยไม่ได้รับผลกระทบจาก COVID-19 3) บริษัทเกมต่าง ๆ หันมาจับธุรกิจกลุ่ม E-Sports มากขึ้น เนื่องจาก
มีวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ที่นานกว่าเกมทั่ว ๆ ไป ท าให้เกิดการขยายตลาด E-Sports อย่างกว้างขวาง และ              

                                                           
1  สตรีมเมอร์เกม (Game Streamer) คือ คนท่ีถ่ายทอดสดกิจกรรมในขณะเล่นเกมของตัวเองแบบเรียลไทม์ โดยในบางครั้งจะมี        
การพากย์เสียง พูดคุยกับผู้ร่วมเล่นเกมและผู้ชมไปด้วยตามลักษณะเฉพาะของแต่ละคน 
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4) ภาคการศึกษาของไทยสนับสนุนการเพ่ิมแรงงานทักษะผ่านการเปิดหลักสูตรการเรียนการสอนใหม่  ๆ         
ที่เก่ียวข้องกับ E-Sports มากขึ้น 

จะเห็นได้ว่าตลาด E-Sports เติบโตอย่างต่อเนื่องในทุก ๆ ปี มีตลาดรองรับขนาดใหญ่ และมีโอกาส
ทางธุรกิจในตลาดสูง เนื่องจากก าลังเป็นที่นิยมของคนรุ่นใหม่ ประกอบกับการเข้าถึงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์      
ที่ง่ายขึ้น ตลอดจนภาคธุรกิจต่าง ๆ สามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในตลาดดังกล่าวได้หลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็น
ทางตรง คือ การร่วมลงทุนในโครงสร้างพ้ืนฐานและสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ส าหรับการแข่งขัน E-Sports 
ซึ่งอาจต้องใช้เงินลงทุนสูง และทางอ้อม คือ การเข้าร่วมเป็นผู้สนับสนุน (Sponsor) ในการแข่งขัน E-Sports 
เนื่องจากผลส ารวจของ Nielsen Fan Insights (2021) เกี่ยวกับความรู้สึกของผู้รับชม E-Sports ทั่วโลก 
ชี้ให้เห็นว่า ผู้รับชมสามารถจดจ าแบรนด์สินค้าหรือบริการที่เข้าร่วมเป็นผู้สนับสนุนได้มากถึงร้อยละ 65 และ
สามารถจดจ าแบรนด์สินค้าหรือบริการที่โฆษณาผ่านการแข่งขันได้ดีกว่าโฆษณาผ่านสื่อบิลบอร์ดกว่าร้อยละ 63 
นอกจากนี้ ยังมีโอกาสที่ผู้เข้าชมจะเลือกซื้อแบรนด์สินค้าที่เป็นผู้สนับสนุนมากกว่าแบรนด์คู่แข่งที่ราคา 
ไม่แตกต่างกันถึงร้อยละ 55 ภาคธุรกิจจึงสามารถใช้ประโยชน์จากการเป็น Sponsor เพ่ือสร้างการรับรู้ให้กับ
สินค้าและบริการของตนเองได้ด้วยโอกาสที่ดีกว่าการโฆษณาด้วยวิธีอ่ืน 

 
โอกาสของตลาด E-Sports สู่การขับเคลื่อนเศรษฐกิจไทย 
ในอนาคตตลาด E-Sports ของไทยคาดว่าจะยังมีโอกาสเติบโตอย่างต่อเนื่อง จากตลาดที่มีศักยภาพ

ในการพัฒนาอย่างรวดเร็ว และมีจ านวนผู้เล่นเข้ามาในตลาดเพ่ิมข้ึน นอกจากนี้ ภาครัฐก็มีส่วนในการสนับสนุน
ผลักดัน E-Sports ให้เป็นกีฬาประเภทหนึ่ง รวมถึงภาคการศึกษาเองก็เล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนา
ทักษะแรงงานส าหรับพัฒนาเกมและซอฟต์แวร์สนับสนุนการเติบโตของตลาด E-Sports จึงถือเป็นโอกาส
ส าคัญในธุรกิจที่เกี่ยวเนื่องกับอุตสาหกรรมเกมและซอฟต์แวร์ที่สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดและใช้ประโยชน์
จากการที่ผู้คนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลได้ทุกที่ทุกเวลาควบคู่ไปด้วยกัน  

การเติบโตของตลาด E-Sports เป็นการเปิดโอกาสให้ธุรกิจที่เกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมเติบโตไปด้วย 
โดยเฉพาะในแง่การส่งเสริมการตลาดจากฐานกลุ่มลูกค้าในตลาด E-Sports ที่มีจ านวนมาก ท าให้แบรนด์ต่าง ๆ 
เข้ามามีส่วนในการดึงดูดผู้คนในรูปแบบที่หลากหลายไม่ว่าจะเป็น คอนเทนต์ สื่อโฆษณา งานอีเว้นท์ ส่งผลให้
ธุรกิจข้างเคียงเติบโตควบคู่ไปด้วย อาทิ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการจัดงานอีเวนท์ (Event Organizer) หรือ  
ผู้ท าหน้าที่ดูแลด้านการตลาด (Marketing Agency) และยังช่วยสร้างอาชีพใหม่ในอุตสาหกรรม เช่น ผู้ฝึกสอน
กีฬาอีสปอร์ต (E-Sports Coach) นักแคสต์เกม (Game Caster)2 และ สตรีมเมอร์เกม (Game Streamer)  
ที่ปัจจุบันตัวเลขผู้รับชม และผู้ที่สนใจมาท าอาชีพด้านนี้มีจ านวนเพ่ิมมากขึ้น 

 
 
 

                                                           
2 นักแคสต์เกม (Game Caster) คือ ผู้เล่นเกมท่ีอัดวิดีโอขณะเล่มเกมและอัปโหลดผ่านสื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ โดยมีการใช้เทคนิค       
การตัดต่อวิดีโอเพิ่มเติมท าให้มีความน่าสนใจมากขึ้น แต่ไม่ได้เล่นเกมแบบถ่ายทอดสดเหมือนสตรีมเมอร์เกม 
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ในส่วนของกระทรวงพาณิชย์เองก็มีนโยบายและการด าเนินการที่มีส่วนช่วยสนับสนุน E-Sports        
ผ่านโครงการสนับสนุนเกม ดิจิทัลคอนเทนต์ และมีการจัดงานระดับนานาชาติสนับสนุนธุรกิจผู้ผลิตเกม 
แอนิเมชัน หรือธุรกิจอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลคอนเทนต์ คือ งาน Bangkok International Digital 
Content Festival ซึ่งเป็นงานที่เปิดโอกาสให้บริษัทที่ท าธุรกิจเกี่ยวกับดิจิทัลคอนเทนต์มาแสดงศักยภาพ 
รวมถึงพบปะกับผู้ซื้อและผู้น าเข้าจากทั่วโลก นอกจากนี้ กระทรวงพาณิชย์ยังสนับสนุนการน า Soft Power    
ไม่ว่าจะเป็นศิลปวัฒนธรรม วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของไทยในด้านสังคม และเศรษฐกิจ สอดแทรกเข้าไป 
ผ่านการจัดท าสื่อหรือดิจิทัลคอนเทนต์ต่าง ๆ อีกด้วย 

 
ข้อเสนอแนะ 
(1) E-Sports เป็นตลาดที่ก าลังเติบโตและส่งผลดีต่อการขับเคลื่อนธุรกิจอ่ืน ๆ ที่เก่ียวเนื่อง ซ่ึงภาครัฐ

ควรให้ความส าคัญในการปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลให้สอดรับกับอุตสาหกรรม
เกมและซอฟต์แวร์ ตลอดจนทบทวน และปรับปรุงกฎหมาย ระเบียบ หรือข้อบังคับที่เกี่ยวข้องให้ อ านวย 
ความสะดวกแก่ตลาด E-Sports แตใ่นขณะเดียวกันก็ไม่สนับสนุนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและความรุนแรง 

(2) ผู้สนับสนุนการแข่งขันเป็นรายได้หลักในตลาด E-Sports ดังนั้น การสนับสนุนให้กลุ่มธุรกิจเข้าร่วม
เป็นผู้สนับสนุนการแข่งขันจะเป็นส่วนส าคัญในการผลักดันให้ตลาด E-Sports เติบโตอย่างยั่งยืน ทั้งธุรกิจ          
ที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับ E-Sports อาทิ กลุ่มผู้ผลิตอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์ ธุรกิจ Event Organizer และ 
Marketing Agency ตลอดจนธุรกิจอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้เกี่ยวข้องโดยตรง (อาทิ ธุรกิจอาหารเสริมและเครื่องดื่ม  
ธุรกิจแฟชั่น)  

(3) การแข่งขัน E-Sports เป็นช่องทางการส่งเสริมการตลาดที่เข้าถึงผู้คนจ านวนมากได้อีกช่องทางหนึ่ง 
จึงเป็นโอกาสของธุรกิจต่าง ๆ ในการใช้ช่องทางนี้ประชาสัมพันธ์สินค้าและบริการ  
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