
อตุสาหกรรมเกมส์ในมาเลเซีย 

 

1. ภาพรวมและแนวโนม้ตลาด 
 มาเลเซียมปีระชากรประมาณ 32 ล้านคน (ข้อมูลปี 2562)  โดยมีจ านวนผู้ที่สามารถเข้าถึงการใช้งาน

อินเทอร์เน็ตได้ประมาณ 28 ล้านคน (คิดเป็นร้อยละ 87 ของประชากรทั้งหมด)  เพ่ิมขึ้นร้อยละ 12 จากปี 2561                        
ทีม่ีจ านวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตอยู่ทีป่ระมาณ 25 ล้านคน (คิดเป็นร้อยละ 78 ของประชากร)  ซึ่งถือว่าเป็นอัตราการ
เติบโตที่ดีและมีแนวโน้มที่จะเติบโตได้อย่างต่อเนื่อง 

 ในปี 2562  ตลาดเกมส์ในมาเลเซียมีมูลค่าประมาณ 633 ล้านเหรียญสหรัฐหรือประมาณ 4,700 ล้านบาท 
(ข้อมูลจาก statista.com)  อยู่ในล าดับที่ 9 ของภูมิภาคเอเชีย  อยู่ในล าดับที่ 3 ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้
หรืออาเซียน  และอยู่ในล าดับที่ 21 ของโลก  
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 มาเลเซียมีผู้ที่อยู่ในโลกออนไลน์จ านวน 21.4 ล้านคน และมีนักเล่นเกมส์ 14.3 ล้านคน ซึ่งถือเป็นสัดส่วน
ทีค่่อนข้างสูงเมื่อเทียบกับจ านวนประชากรทั้งหมด 31 ล้านคน  (ข้อมูลจาก newzoo.com)   นักเล่นเกมส์กลุ่ม 
hardcore ในมาเลเซียถือเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมส์ของประเทศ    
ทั้งในส่วนของผู้พัฒนาโปรแกรม (programmers) และผู้พัฒนาเกมส์ (game developers)  โดยมีเกมส์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ PC เป็นช่องทางตลาดหลักที่จะเข้าถึงกลุ่มนักเล่นเกมส์กลุ่ม hardcore ของมาเลเซีย   

 รายได้ของอุตสาหกรรมเกมส์ในมาเลเซียร้อยละ 51 มาจากการดาวน์โหลดเกมส์มือถือ ส่วนเกมส์ PC                  
คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 35 ของตลาดทั้งหมด  และเกมส์ประเภท Console หรือ boxed คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 14  

 

 ในจ านวนนักเล่นเกมส์ทั้งหมดของมาเลเซีย มีสัดส่วนนักเล่นเกมส์ที่จ่ายเงินซื้อเกมส์เพ่ือเล่นต่อนักเล่น
เกมส์ทั้งหมด (payer-to-player ratio) อยู่ที่ร้อยละ 52 ซึ่งถือเป็นอัตราที่สูงกว่าอัตราค่าเฉลี่ยของกลุ่มประเทศ
อาเซียน  และมีการใช้จ่ายต่อหัวต่อปีอยู่ที่ 37.31 เหรียญสหรัฐ ซึ่งสูงกว่าอัตราเฉลี่ยในภูมิภาคเช่นเดียวกัน   

 รายได้ของอุตสาหกรรมเกมส์ในมาเลเซียมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยมากกว่าร้อยละ 20 ต่อปี   

 แนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมส์มาเลเซีย มีปัจจัยสนับสนุนส่วนหนึ่งมากจากการพัฒนาเครือข่าย
สัญญาณอินเตอร์เน็ต ซึ่งในปี 2560 ความเร็วเฉลี่ยอินเตอร์เน็ตของมาเลเซียอยู่ที่ 8.9 เมกะบิตน์ต่อวินาที แต่ในปี 
2562 ความเร็วเฉลี่ยของอินเตอร์เน็ตเพ่ิมข้ึนเป็น 61.97 เมกะบิตต์ต่อวินาที  

2. การแบง่ประเภทตลาดเกมส/์การแบง่สว่นตลาด (market segmentation)  

ตลาดวิดีโอเกมส์ของมาเลเซีย (ไม่รวมการจ าหน่ายวิดีโอเกมส์แบบ Physical หรือเกมส์ทดลองเล่นหรือ 
demo/trial และเกมส์ที่ให้เล่นฟรี)  มีมูลค่าตลาดอยู่ที่ 122 ล้านเหรียญสหรัฐ  (ข้อมูลปี 2562 จาก statista.com)  
มีการคาดการณ์อัตราการขยายตัวเฉลี่ยต่อปี (ระหว่างปี 2562 – 2566) อยู่ที่ร้อยละ 9.9  โดยคาดว่าในปี 2566     
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จะมีมูลค่าตลาดอยู่ที่ 179 ล้านเหรียญสหรัฐ  และมีอัตราการเข้าถึงผู้ใช้ (User penetration) ในปัจจุบันอยู่ที่                 
รอ้ยละ 13.9 และคาดว่าจะขยายเพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 16.9 ภายในปี 2566  ตลาดวิดีโอเกมส์ในมาเลเซียสามารถแบ่ง
ออกเป็นกลุ่มตลาดย่อยๆ ไดด้ังนี้  

 ตลาดเกมส์มือถือ  (หมายถึง แอบพลิเคชั่นเกมส์ต่างๆ ส าหรับโทรศัพท์มือถือ และเท็บเล็ต  มีร้านค้าหลักที่
ให้บริการ อาทิ  Google's Play Store และ Apple's App Store ซึ่งให้บริการดาวน์โหลดแอบพลิเคชั่นโดยช าระเงิน
ครั้งเดียว  และเกมส์ฟรีเมี่ยมหรือ freemium games ซึ่งสามารถดาวน์โหลดได้ฟรี แต่ต้องช าระค่าบริการในกรณีซื้อ
คอนเทนต์เพ่ิมเติมหรือซื้อเวลาใช้บริการ ทั้งนี้ ไม่รวมเกมส์คอนโซลพกพาและแอบพลิเคชั่นเกมส์ที่ใช้บริการฟรี)  

- มีมูลค่าตลาดคิดเป็น 65 ล้านเหรียญสหรัฐ โดยถือเป็นกลุ่มตลาดที่ใหญ่ที่สุดของมาเลเซียของตลาด
วิดีโอเกมส์ทั้งหมด 

- มีอัตราคาดการณก์ารขยายตัวเฉลี่ยต่อปี (ระหว่างปี 2562 – 2566) อยู่ที่ร้อยละ 10.3  โดยคาดว่าในปี 
2566 จะมีมูลค่าตลาดอยู่ที่ 95 ล้านเหรียญสหรัฐ   

- อัตราการเข้าถึงผู้ใช้ (User penetration) ในปัจจุบันอยู่ที่ร้อยละ 11 และคาดว่าจะขยายเพิ่มขึ้นเปน็
ร้อยละ 16.7 ภายในปี 2566 

- การใช้จ่ายเฉลี่ยต่อผู้ใช้อยู่ที่ 18.13 เหรียญสหรัฐฯ  

 ตลาดเกมส์ดาวน์โหลด  (หมายถึง การจ าหน่ายวิดีโอเกมส์เต็มรูปแบบหรือ full version video games 
ผ่านช่องทางออนไลน์ เพ่ือใช้ส าหรับเกมส์คอนโซลหรือ PC และเล็บท๊อป ซึ่งต้องมีการติดตั้งไฟล์  มีผู้จ าหน่ายหลัก 
อาทิ Steam, PlayStation Store หรือ Xbox  ทั้งนี ้ ไม่รวมการขายวิดีโอเกมส์แบบ Physical หรือเกมส์ทดลอง
เล่นหรือ demo/trial และเกมส์ที่ให้เล่นฟรี)  

- มีมูลค่าตลาด 45 ล้านเหรียญสหรัฐ  
- มีอัตราคาดการณก์ารขยายตัวเฉลี่ยต่อปี (ระหว่างปี 2562 – 2566) อยู่ทีร่้อยละ 7.2  โดยคาดว่าในปี 

2566 จะมีมูลค่าตลาดอยู่ที่ 59 ล้านเหรียญสหรัฐ   
- อัตราการเข้าถึงผู้ใช้ (User penetration) ในปัจจุบันอยู่ที่ร้อยละ 6.7 และคาดว่าจะขยายเพิ่มขึ้นเป็น

ร้อยละ 8 ภายในปี 2566 
- การใช้จ่ายเฉลี่ยต่อผู้ใช้อยู่ที่ 20.83 เหรียญสหรัฐฯ  

 ตลาดเกมส์ออนไลน์  (หมายถึง เกมส์ออนไลน์ที่มีผู้เล่นจ านวนมากหรือ massive multiplayer online 
games (MMOGs) รวมทั้งเกมส์ที่เล่นผ่านอินเตอร์เน็ตเบราว์เซอร์หรือการติดตั้งโปรแกรม ครอบคลุมถึงเกมส์ที่
จะต้องสมัครสมาชิก ยกตัวอย่างเช่น World of Warcraft และเกมส์ที่เล่นฟรี ซึ่งต้องเสียค่าใช้จ่ายเมื่อต้องการซื้อ
คอนเทนต์หรือฟังก์ชั่นเพ่ิมเติม เช่น Fortnite  ทั้งนี้ ไม่รวมเกมส์ประเภทฟรีเมี่ยม (freemium games) ที่ให้เล่นฟรี    

- มีมูลค่าตลาด 7 ล้านเหรียญสหรัฐ  
- มีอัตราคาดการณก์ารขยายตัวเฉลี่ยต่อปี (ระหว่างปี 2562 – 2566) อยู่ทีร่้อยละ 17.4 โดยคาดว่าในปี 

2566 จะมีมูลค่าตลาดอยู่ที่ 13 ล้านเหรียญสหรัฐ   
- อัตราการเข้าถึงผู้ใช้ (User penetration) ในปัจจุบันอยู่ที่ร้อยละ 5.3 และคาดว่าจะขยายเพิ่มขึ้นเป็น

ร้อยละ 8.7 ภายในปี 2566 
- การใช้จ่ายเฉลี่ยต่อผู้ใช้อยู่ที่ 3.91 เหรียญสหรัฐฯ  
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 ตลาดเกมส์ระบบสมาชิก (gaming networks)  (หมายถึง การให้บริการโดยผ่านระบบรับสมัครสมาชิกซ่ึง
จะต้องช าระค่าสมาชิกเพ่ือเข้าถึงบริการ อาทิ Xbox Live Gold, PlayStation Plus, หรือ Nintendo Switch 
Online  สมาชิกจะได้รับประโยชน์จากบริการเสริมอ่ืนๆ อาทิ เกมส์ออนไลน์ที่มีผู้เล่นได้หลายคน การจัดเก็บเกมส์ใน
ระบบคราวด์  การแชต  การบันทึกและแบ่งปันช่วงเล่นเกมส์  นอกจากนี้ ยังอาจมีบริการเกมส์ฟรีที่เปลี่ยนไปทุก
เดือน หรือการเข้าถึงเกมส์ใหม่ๆ ได้ก่อนคนอ่ืน  โดยส่วนใหญ่เกมส์ระบบเครือข่ายจะให้บริการผ่านเกมส์คอนโซล 
แต่ก็มีผู้ให้บริการบางส่วนที่เล่นเกมส์ผ่านคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะได้ เช่น Xbox Live Gold  

- มีมูลค่าตลาด 6 ล้านเหรียญสหรัฐ  
- มีอัตราคาดการณก์ารขยายตัวเฉลี่ยต่อปี (ระหว่างปี 2562 – 2566) อยู่ที่ร้อยละ 15.5 โดยคาดว่าจะมี

มูลค่าตลาดอยู่ที่ 11 ล้านเหรียญสหรัฐในปี 2566  
- อัตราการเข้าถึงผู้ใช้ (User penetration) ในปัจจุบันอยู่ที่ร้อยละ 1.2 และคาดว่าจะขยายเพิ่มขึ้นเป็น

ร้อยละ 2.1 ภายในปี 2566 
- การใช้จ่ายเฉลี่ยต่อผู้ใช้อยู่ที่ 15.8 เหรียญสหรัฐฯ  

มลูคา่ตลาดเกมสป์ระเภทตา่งๆ  

 

จ านวนผูเ้ลน่ในตลาดเกมสแ์ตล่ะประเภท 
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3. ลักษณะและพฤติกรรมของผูบ้รโิภค 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จากข้อมูลปี 2561 ของ statcounter.com  ชาวมาเลเซียนิยมเล่นเกมส์มือถือโดยใช้ระบบปฏิบัติการ 
Android  คิดเป็นสัดส่วนมากกว่ารอ้ยละ 80 โดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือ Samsung ซ่ึงมีส่วนแบ่งตลาดรอ้ยละ 32.16  
รองลงมาเป็นผลิตภัณฑ์ Apple สัดส่วนรอ้ยละ 16.55   Oppo รอ้ยละ 11.11  Huawei รอ้ยละ 8.16  Mobicel 
รอ้ยละ 5.34  และ Xiaomi  รอ้ยละ 4.81    

 โปรแกรมค้นหาหรือ Search engine ทีน่ิยมใช้มากท่ีสุดคือ Google โดยมีผู้ใช้คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 
99.05 ของประชากรทั้งหมด ส่วนที่เหลือเป็น Yahoo!, Baidu, และ Bing 

 โซเชียลมีเดียทีช่าวมาเลเซียใช้มากท่ีสุดคอื Facebook คิดเป็นสัดส่วนรอ้ยละ 80.66 รองลงมาเป็น
Twitter รอ้ยละ 6.01  ส่วน YouTube อยู่ในล าดับที ่3  คิดเป็นสัดส่วนรอ้ยละ 5.17 

 

 นักเล่นเกมส์ในมาเลเซียแบ่งเป็นกลุ่ม
ผู้เล่นชายร้อยละ 58 และผู้เล่นหญิงร้อยละ 42 
โดยผู้เล่นชายที่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21 – 35 
ปีมีจ านวนมากที่สุด   

 ผู้เล่นร้อยละ 59 ดูวิดีโอคอนเทนต์ใน
เกมส์เกีย่วกับข้อแนะน าและเทคนิคการเล่น 

 ผู้เล่นร้อยละ 39 ใช้เพลตฟอร์มหรือ
ช่องทางเล่นเกมส์อย่างหลากหลายทั้งผ่านมือถือ 
คอนโซล และคอมพิวเตอร์ PC  

 ผู้เล่นร้อยละ 45 มีอุปกรณ์ควบคุม
การเล่นเกมส์ (gaming controller)  

 สัดส่วนนักเล่นเกมส์ที่จ่ายเงินซื้อเกมส์
เพ่ือเล่นต่อนักเล่นเกมส์ทั้งหมดในช่องทางมือถือ  
(payer-to-player ratio) อยู่ที่ 29:27 ในขณะที่ 
สัดส่วนนักเล่นเกมส์ที่จ่ายเงินซื้อเกมส์เพ่ือเล่น
ต่อนักเล่นเกมส์ทั้งหมดในช่องทางคอมพิวเตอร์ 
PC อยู่ที่ 39:30 
(ข้อมูลจาก newzoo.com ปี 2560) 
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4. สภาพการแขง่ขัน 

 เกมส์มือถือที่เป็นที่นิยมสูงสุดในมาเลเซียหากพิจารณาจากจ านวนการดาวน์โหลดคือ PUBG Mobile              
ซึ่งพัฒนาและจัดจ าหน่ายโดย Tencent บริษัทข้ามชาติจากจีนที่ถือเป็นบริษัทเกมส์รายใหญ่ที่สุดของโลก  ตามมา
ด้วยเกมส์ Mobile Legend ที่พัฒนาโดย Moonton หรือ Shanghai Moonton Technology บริษัทผู้พัฒนา
ซอฟต์แวร์จากจีน  และ Garena Free Fire  พัฒนาและจัดจ าหน่ายโดยบริษัท Garena จากสิงคโปร์ ซึ่งเป็นบริษัท
ทีด่ าเนินเพลตฟอรม์ความบันเทิงในรปูแบบดิจิทัล  รวมทัง้พัฒนาและจัดจ าหน่ายคอนเทนต์ออนไลน์ส าหรบั PC และ
โทรศัพท์มือถือในตลาดเอเชียตะวันออกเฉียงใต้และไต้หวัน  

 หากพิจารณาจากรายได้ เกมส์ที่สามารถสร้างรายได้จากตลาดมาเลเซียได้สูงสุด 3 ล าดับแรก ได้แก ่
Mobile Legends รองลงมาคือ Slotomania ทีพั่ฒนาโดย Playtika บริษัทจากอิสราเอลที่เชี่ยวชาญการพัฒนา
เกมส์ประเภทคาสิโน  และ Rules of Survival ซึ่งพัฒนาโดย NetEase Inc บริษัทด้านเทคโนโลยีอินเตอรเ์น็ตจาก
จนีทีใ่หบ้รกิารออนไลน์ต่างๆ มุง่เน้นคอนเทนต์ เครือข่ายสังคม การสื่อสาร และการพาณิชย์  
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 มาเลเซียมีบริษัทผู้พัฒนาเกมส์ในประเทศกว่า 50 บริษัท  โดยบริษัทที่ได้รับความนิยม อาทิ  
Metronomik, Magnes Games, Big Frost Games, Codemasters, Gameloft, Kaigan Games, New Era 
Interactive Software, และ Streamline Games  บางบริษัทยังไม่ค่อยเป็นที่รู้จักมากนัก ได้แก่  Appxplore,  
Sherman 3D และ GameBrains   ในปี 2561 มาเลเซียสามารถส่งออกเกมส์ได้เป็นมูลค่า 687 ล้านรงิกิต  ทัง้นี้ 
รฐับาลมาเลเซียต้ังเป้าใหม้าเลเซียเป็นศูนย์กลางของภูมิภาคในการพัฒนาและจัดส่งเกมส์ (games development 
and delivery) ภายในปี 2568 ภายใต้นโยบายเศรษฐกิจดิจทัิลของประเทศ    นอกจากบริษัทในท้องถิน่แล้ว ยังมี
ผู้พัฒนาเกมส์ต่างชาติทีเ่ข้ามาเปิดสตูดิโอในมาเลเซียอีกจ านวนมาก ยกตัวอย่างเช่นบริษัทจากญี่ปุ่น Bandai and 
Namco Studio ซึ่งเป็นผู้พัฒนาเกมส์ Pacman, Tekken, Naruto, and Dragon ball  

5. ช่องทางกระจายสนิค้า (Distribution Channel) และแนวทางการขยายตลาด 

 ช่องทางกระจายสินค้าหลักของเกมส์ในมาเลเซียคือ ช่องทางอินเตอร์เน็ตคิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 68 ของ
มูลค่าการขยายปลีกทั้งหมด อาทิ App Store และ Google Play  ส่วนที่เหลือเป็นการจ าหน่ายผ่านร้านค้าที่มีที่ตั้ง
ทางกายภาพสัดส่วนร้อยละ 32  อาทิ ร้านค้าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และเครื่องใช้ไฟฟ้า ร้านค้าผลิตภัณฑ์สันทนาการ 
ร้านจ าหน่ายสื่อ (media products) 

    

 

 ผู้ประกอบการที่ต้องการขยายตลาดเกมส์มายังมาเลเซีย สามารถเข้าร่วมงานแสดงสินค้า LEVEL UP KL 
ระหว่างวันที่ 6-8 พฤศจิกายน 2562 ซึ่งจัดโดย Malaysia Digital Economy Corporation (MDEC)  หรือหน่วยงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลของมาเลเซีย ซึ่งถือเป็นช่องทางที่เปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการได้พบปะเจรจาธุรกิจและน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์แก่ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์ (game publisher and distributor) รายส าคัญจากทั่วโลกที่มาเยี่ยมชมงาน            
ไม่เฉพาะจากมาเลเซียเท่านั้น   

.................................................................... 

ส านักงานส่งเสริมการค้าต่างประเทศ ณ กรุงกัวลาลัมเปอร์ 

กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์  


