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บทคััดย่่อ 

บทความวิจิัยันี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาฉากทัศน์แ์ละพัฒันากรอบอนาคต (Futures Re-Framing) ของอุุตสาหกรรม 

เกมดิิจิิทััลไทยในการยกระดัับขีีดความสามารถสู่�การเป็็น World Class Destination โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพ

ผสานกัับเทคนิิคการคาดการณ์อนาคต (Foresight) ผ่่านการวิเคราะห์์ความไม่่แน่่นอนที่่�สำคััญ 2 ด้้าน ได้้แก่่ ระดัับ

นโยบายสนัับสนุุนจากภาครััฐ และต้้นทุุนการผลิิต ซ่ึ่�งนำไปสู่่�การสังเคราะห์์ 4 ฉากทัศน์อนาคต คืือ “Minecraft”,  

“Dark Soul”, “All or Nothings” และ “Stardew Valley”
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ผลการศึึกษาชี้้�ว่่า ปััจจุุบัันอุุตสาหกรรมเกมไทย 

อยู่่�ในสถานะที่่�มีีความเสี่่�ยง หากขาดการสนับัสนุนุที่่�ชัดัเจน 

อาจนำไปสู่่�สภาวะชะลอตััว หรืือการผููกขาดโดยทุุนใหญ่่  

อย่่างไรก็็ตามประเทศไทยมีีศัักยภาพในการมุ่่�งสู่่�ฉากทััศน์ ์

ที่่�พึึงปรารถนาได้้หากมีีการปรัับเปล่ี่�ยนยุุทธศาสตร์์  

การศึึกษานี้้�จึึงเสนอแนะแนวทางเชิิงนโยบายที่่�มุ่่�งเน้้น 

การเปล่ี่�ยนบทบาทของภาครััฐจากการกำกัับดููแล 

สู่่�การส่่งเสริิมอย่่างเป็็นระบบ ได้้แก่่ การบููรณาการเกม 

เข้้ากัับยุุทธศาสตร์์ชาติิ การจััดตั้้�งกองทุุนสนัับสนุุน 

ผู้้�ประกอบการ การปฏิริููประบบการศึกึษาเพ่ื่�อพัฒันาทัักษะ

บุคุลากรด้า้นเทคโนโลยีีขั้้�นสููง และการใช้เ้กมเป็น็เครื่่�องมืือ 

ส่่งออกวััฒนธรรมไทย กรอบอนาคตที่่�นำเสนอนี้้�มุ่่�งหมาย 

ที่่�จะยกระดัับอุตุสาหกรรมเกมให้เ้ป็น็โครงสร้า้งพื้้�นฐานใหม่่ 

ทางเศรษฐกิิจและสัังคม เพื่่�อสร้้างระบบนิิเวศเศรษฐกิิจ

สร้า้งสรรค์ที่่�ยั่่�งยืืนให้ป้ระเทศไทยสามารถแข่่งขันัได้ใ้นเวทีีโลก

คำสำคัญั : อุตุสาหกรรมเกมดิจิิิทัลั, อนาคตศึกึษา, การสร้า้ง

ฉากทััศน์์, เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์, กรอบอนาคต

Abstract 	

This research aimed to explore scenarios 

and develop a “Futures Re-Framing” framework  

for Thailand's digital games industry to enhance its  

capability level to become World Class Destination.  

Qualitative research and foresight techniques  

were used. Two critical uncertainties were  

analyzed: government support policy and  

production costs. These factors formed four  

distinct future scenarios: “Minecraft,” “Dark Soul,” 

“All or Nothings,” and “Stardew Valley.”

The findings revealed that Thailand’s  

games industry is currently at a critical juncture.  

Without clear strategic support, the industry  

risks falling into stagnation or market monopoly.  

However, Thailand possesses the potential  

to reach desirable scenarios through strategic  

adjustments. The study proposes a paradigm  

shift in policy, moving from regulation to systemic  

promotion. Key recommendations include  

integrating the gaming industry into national  

strategies, establishing funding mechanisms  

for developers, reforming education to enhance  

personnel's advanced technological skills, and  

leveraging games as soft power tools for cultural  

export. This proposed framework aims to  

transform the gaming sector into a new economic  

and social infrastructure, fostering a sustainable  

creative economy ecosystem that positions  

Thailand competitively on the global stage.

Keywords: Digital Games Industry, Futures Studies,  

Scenario Building, Creative Economy, Futures  

Re-Framing

ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา 

ในยุุคที่่�เศรษฐกิิจโลกกำลัังเปลี่่�ยนผ่่านจากระบบ

อุุตสาหกรรมแบบดั้้�งเดิิมไปสู่่�เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์และ

เศรษฐกิิจดิิจิิทััล อุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลได้้กลายเป็็นหนึ่่�ง

ในกลไกสำคััญที่่�ขัับเคลื่่�อนการเติิบโตทางเศรษฐกิิจ สัังคม 

และวัฒันธรรม โดยเฉพาะในกลุ่่�มเยาวชนคนรุ่่�นใหม่่ที่่�ใช้เ้กม

เป็น็พื้้�นที่่�ในการเรีียนรู้้� เสริมิสร้า้งความสร้า้งสรรค์แ์ม้ก้ระทั่่�ง

เพื่่�อการประกอบอาชีีพ (Howkins, 2001) ประเทศไทย 

เป็็นประเทศที่่�มีีศัักยภาพทางด้้านวััฒนธรรมและความคิิด 

เชิงิสร้้างสรรค์ จำเป็็นต้อ้งกำหนดนโยบายเชิงิรุกุเพ่ื่�อยกระดัับ 
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อุุตสาหกรรมเกมให้้สามารถแข่่งขัันในระดัับโลกโดยต้้อง

อาศััยการบููรณาการระหว่่างภาครััฐ ภาคเอกชน สถาบััน

การศึึกษา และชุุมชนผู้้�เล่่น เพื่่�อสร้้างระบบนิิเวศที่่�เอื้้�อต่่อ 

การเติิบโตในระยะยาว (United Nations Trade and  

Development [UNCTAD], 2008) ในขณะที่่�อุุตสาหกรรม 

เกมไทยในปััจจุบัันอยู่่�ในตำแหน่่งที่่�ยัังไม่่มีีความชััดเจน  

มีีการสนัับสนุุนจากรััฐในระดัับปานกลาง และตลาดยัังคง 

ไม่่เปิดิกว้า้งแท้้จริงิ ผู้้�พัฒันาเกมไทยยัังคงเผชิิญกัับข้อ้จำกััด 

ด้า้นเงิินทุนุ เทคโนโลยีี และแรงงาน ขณะที่่�กลุ่่�มของผู้้�เล่่นเอง 

ยัังขาดความเข้้าใจในคุุณค่่าทางวััฒนธรรมและเศรษฐกิิจ 

ของเกม แม้จ้ะมีีการเติบิโตในเชิงิปริมิาณ เช่่น จำนวนผู้้�เล่่น 

และรายได้้จากการสตรีีมเกมแต่่การเติิบโตในเชิิงคุุณภาพ  

เช่่น การพััฒนาเนื้้�อหาที่่�สอดใส่่มิิติิเชิิงวััฒนธรรม การสร้้าง 

นวััตกรรม แม้้กระทั่่�งการส่่งออกเกมไทยยัังคงมีีอยู่่�ใน 

ระดัับจำกััด การยกระดัับอุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลของ 

ประเทศไทยนั้้�นไม่่สามารถดำเนิินการอย่่างเป็็นเอกเทศได้้  

หากไร้้ซึ่่�งการบููรณาการเข้้ากัับยุุทธศาสตร์์ชาติิในมิิติิต่่าง ๆ  

ทั้้�งด้า้นเศรษฐกิจิ สังัคม วัฒันธรรม การศึกึษา และเทคโนโลยีี  

โดยเฉพาะในยุุคที่่�ไทยกำลัังขัับเคลื่่�อนนโยบาย “เศรษฐกิิจ 

สร้้างสรรค์์” และ “เศรษฐกิิจดิิจิิทััล” อัันเป็็นกลไกหลััก 

ในการพัฒันาเศรษฐกิิจบนฐานองค์์ความรู้้�  การวางตำแหน่่ง 

ของอุุตสาหกรรมเกมในฐานะเคร่ื่�องมืือเชิิงยุุทธศาสตร์์ 

จึึง เป็็นปััจจััยหลััก โดยอาศััยการบููรณาการเข้้ากัับ 

ยุุทธศาสตร์์ชาติิและจากการกำหนดบทบาทของเกม 

เข้้าไปในแผนพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ เช่่น  

ระบุุว่่ า เกมเป็็นหนึ่่� ง ในอุุตสาหกรรมเป้้าหมายของ 

การส่่งเสริิมการลงทุุน การพััฒนาแรงงาน และการส่่งออก 

ซอฟต์์พาวเวอร์์ทางวััฒนธรรม นอกจากนี้้� อาจเชื่่�อมโยง 

กัับยุุทธศาสตร์์ด้้านการศึึกษา เช่่น การใช้้เกมเป็็นเครื่่�องมืือ 

ในการพััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษท่ี่� 21 เช่่น การเรีียนรู้้� 

แบบมีีส่่วนร่่วม หรืือใช้้ในการสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

ให้้กลุ่่�มเยาวชน 

ด้้วยเหตุุดัังกล่่าว อุุตสาหกรรมเกมจึึงเป็็นกลไก 

ขับัเคล่ื่�อนหลัักของเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์ระดัับโลก อย่่างไรก็ด็ีี  

สถานการณ์ของประเทศไทยในปีี 2566 พบว่่า แม้้อุตุสาหกรรมเกม 

จะมีีมููลค่่าตลาดสููงถึึง 34,288 ล้้านบาท แต่่กลัับมีีสััดส่่วน 

มููลค่่าจากผู้้�ผลิิตที่่�ถืือครองทรัพัย์์สินิทางปััญญาของไทยเอง 

เพีียงประมาณ 680 ล้้านบาทเท่่านั้้�น (สำนัักงานส่่งเสริิม 

เศรษฐกิิจดิิจิิทััล ,  2567)  ซึ่่� งสะท้้อนถึึ งศัักยภาพ 

ในการบริิโภคที่่�สููงแต่่ขาดสมดุุลเม่ื่�อเทีียบกัับยอดนำเข้้า 

คอนเทนต์์จากต่่างประเทศ เช่่น ประเทศจีีน เกาหลีีใต้้  

และญ่ี่�ปุ่่�น ซ่ึ่�งเป็็นผู้้�เล่่นหลัักที่่�ครองส่่วนแบ่่งการตลาด 

ส่่วนใหญ่่ในไทย สอดคล้อ้งกับัรายงานการศึกึษาของสำนักังาน 

ส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (2564) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า แม้้มููลค่่า 

อุุตสาหกรรมเกมไทยจะเพิ่่�มขึ้้�นเฉลี่่�ย ร้้อยละ 15 ต่่อปีี  

นับัตั้้�งแต่่ปี 2560 แต่่ไทยยังัเผชิญิความท้้าทายอย่่างรุุนแรง 

ในการเปล่ี่�ยนบทบาทจากผู้้�บริิโภคไปสู่่�การเป็็นผู้้�สร้้าง 

ในระดัับสากล อุุตสาหกรรมเกมในไทยจึึงอยู่่�ในตำแหน่่ง 

ที่่�ยัังไม่่มีีความชััดเจนและมีีความเสี่่�ยงที่่�จะเผชิิญกัับ 

ภาวะสมองไหลของบุุคลากรที่่�มีีทักษะสููง สถานะดัังกล่่าว 

สามารถส่่งผลโดยตรงต่่อความมั่่�นคงทางเศรษฐกิิจ 

และดิิจิิทััลของชาติิ เน่ื่�องจากหากประเทศไทยยัังคงเป็็น 

เพีียงผู้้�บริิโภคในระบบนิิเวศเกมระดัับโลกอาจนำไปสู่่�การ 

ขาดดุุลทางวััฒนธรรมและการถููกครอบงำทางอุุดมการณ์ ์

ผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล (Erad, 2018) และสอดรัับกัับแนวคิิด 

ให้้ใช้้อำนาจซอฟต์์พาวเวอร์์ในการเป็็นกลไกส่่งออกคุุณค่่า 

ทางค่่านิิยมและวิิถีีชีีวิิต (Hines & Bishop, 2007;  

Winkler, 2005) นอกจากนี้้�การพึ่่�งพาเทคโนโลยีีจาก 

ต่่างประเทศเพีียงอย่่างเดีียวจะทำให้ป้ระเทศขาดการสะสม

องค์์ความรู้้�ด้้านเทคโนโลยีีขั้้�นสููง เช่่น ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI)  

และความมั่่�นคงปลอดภัยทางไซเบอร์์ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญ 

ในการป้องกัันประเทศและรัักษาอธิิปไตยทางดิิจิิทััล 

ในระยะยาว 
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The Direction of Digital Games Industry to Enhance the Country's Capability to Become a World Class Destination

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

1.	 เพ่ื่�อศึกึษาฉากทัศน์ ของอุุตสาหกรรมเกมดิจิิิทัลั

เพื่่�อยกระดัับความสามารถของประเทศไทยสู่่�การเป็็น 

World Class Destination

2.	 เพื่่�อพัฒันากรอบอนาคต (Futures Re-Framing)  

ของอุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลเพื่่�อยกระดัับความสามารถ 

ของประเทศไทยสู่่�การเป็็น World Class Destination

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

การศึกึษาในครั้้�งนี้้�ใช้ร้ะเบีียบวิิธีีการวิจัยัเชิงิคุุณภาพ 

(Qualitative Research) ในการสืืบค้้นข้้อมููลเอกสาร 

จากวิิจััย หนัังสืือ ตำรา และเอกสารต่่าง ๆ ที่่�เก่ี่�ยวข้อง 

กัับอุุตสาหกรรมดิิจิิทััล อุุตสาหกรรมเกม ความสามารถใน 

การแข่่งขััน และเทคนิิคการคาดการณ์์อนาคต (Foresight) 

ในการประชุุมกลุ่่�มย่่อย (Focus Groups) จากกลุ่่�มเป้า้หมาย 

ที่่� เ ก่ี่�ยวข้องที่่�ประกอบด้้วยบุุคคลจากหลายภาคส่่วน 

ที่่�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียในอุุตสาหกรรมเกมมีีผู้้�เข้้าร่่วมจำนวน 

10 ท่่าน) ประกอบด้้วย 1) ภาครััฐ 2 ท่่าน 2) ภาคเอกชน 

3 ท่่าน 3) นัักวิิชาการ 2 ท่่าน 4) ตััวแทนกลุ่่�มผู้้�เล่่น 

และชุุมชน 3 ท่่าน เพ่ื่�อให้้ครอบคลุุมมุุมมองจากทุกภาคส่่วน 

ในระบบนิเิวศและใช้ก้ารคัดเลืือกผู้้�ให้้ข้อ้มููลหลักัแบบเจาะจง  

(Purposive Sampling) ผ่่านการแนะนำบอกต่่อ  

(Snowball Sampling) เพ่ื่�อให้ไ้ด้้กลุ่่�มเป้า้หมายที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง  

ซึ่่�งมีีเกณฑ์์การคััดเลืือกคุุณสมบััติิของผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก คืือ 

ต้้องเป็็นผู้้�มีีความรู้้�ความสามารถ และประสบการณ์์ตรง

ในอุุตสาหกรรมเกมไม่่น้อยกว่่า 3 ปีี เป็็นเจ้้าของกิิจการ 

ในอุุตสาหกรรมเกมในประเทศไทย หรืือเป็็นผู้้�ปฏิิบััติิงาน 

ในระดัับบริิหาร  มีีตำแหน่่งระดัับผู้้�จัดัการธุรกิจในอุุตสาหกรรม 

เกมขึ้้�นไปไม่่น้อยกว่่า 3 ปีี โดยจากการสนทนากลุ่่�ม  

ผู้้�วิิจััยใช้้การสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างในการรวบรวม

ข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับปััญหาเชิิงโครงสร้้างและข้้อจำกััดของ 

อุตุสาหกรรม นำการบันทึึกเสีียงมาถอดความและวิเิคราะห์์ 

เนื้้�อหา มีีการจััดประเภทเพ่ื่�อเชื่่�อมโยงกัับกรอบแนวคิด 

การสร้้างฉากทัศน์ มุ่่�งเน้้นการใช้แ้นวคำถามที่่�รวบรวมข้้อมููล 

เชิิงลึึกที่่�ครอบคลุุมประเด็็น เช่่น มุุมมองต่่อบทบาทของ 

อุุตสาหกรรมเกมในปััจจุุบัันและความเปลี่่�ยนแปลงไป

จากอดีีต จุุดแข็็งและจุุดอ่่อนสำคััญของระบบนิิเวศเกม

ในประเทศ กฎหมายและระเบีียบข้้อบัังคัับปััจจุุบััน เช่่น  

ลิิขสิิทธิ์์� การเซ็็นเซอร์์จะเป็็นตััวช่่วยหรืืออุุปสรรคต่่อ

การเติิบโตของอุุตสาหกรรมเกม ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อต้้นทุุน

การผลิิตเกมไทย ทััศนคติิของสัังคมไทยต่่อการเล่่นเกม 

และการประกอบอาชีีพในอุุตสาหกรรมเกมที่่�ส่่งผลต่่อ 

การพััฒนาบุุคลากรรุ่่�นใหม่่ การมาของเทคโนโลยีีขั้้�นสููง 

อย่่าง AI เป็็นโอกาสหรืือความเส่ี่�ยงแก่่ผู้้�พัฒนาเกมไทย  

บทบาทของภาครัฐัจากการเป็น็ผู้้�กำกับัดููแลมาเป็น็ผู้้�ส่่งเสริมิ 

อย่่างเห็น็ผลเป็น็รููปธรรม  มาตรการเชิงิรุกุที่่�ควรถููกดำเนินิการ 

เป็็นลำดัับความสำคััญรวมทั้้� งการบููรณาการเข้้ากัับ

ยุุทธศาสตร์์ของประเทศ 

ผู้้�วิ ิ จัั ยประยุุกต์์ ใช้้กระบวนการมองอนาคต  

6 ขั้้�นตอน ตามกรอบของ อภิิวััฒน์์ รััตนวราหะ (2563)  

ได้้แก่่ การกำหนดขอบเขต, การสร้้างภาพอนาคต, การจััด

ลำดัับองค์์ความรู้้�, การตีีความข้้อมููล, การกำหนดแผนอนาคต  

และการให้้ข้้อเสนอแนะย้้อนกลัับ โดยเครื่่�องมืือหลััก  

ได้้แก่่ การสำรวจอนาคต (Horizon Scanning) โดยใช้ ้

กรอบ STEEP (Social, Technological, Economic, 

Environmental, Political) เพื่่�อสแกนสััญญาณการ

เปลี่่�ยนแปลง ทั้้�งในส่่วนของประเด็็นเกิิดใหม่่ แนวโน้้มและ

เหตุกุารณ์ที่่�ไม่่คาดคิด และการสร้้างภาพอนาคต (Scenario 

Building) ที่่�นำปััจจััยความไม่่แน่่นอนที่่�สำคััญ (Critical 

Uncertainties) มาวิิเคราะห์์ผ่่านเทคนิิค 2x2 Matrix  

ที่่�จำลองฉากทััศน์์อนาคตในระยะ 5-10 ปีี เพื่่�อออกแบบ 

และกำหนดฉากทััศน์ที่่�สะท้้อนถึึงแนวโน้้มที่่�เป็็นไปได้้ 

ในอนาคตของอุุตสาหกรรมเกมดิจิิิทัลัไทย โดยประเด็็นที่่�ใช้ ้

ในการสนทนากลุ่่�มครอบคลุมุการประเมินิสถานการณ์ป์ัจัจุบุันั 
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และปััญหาเชิงิโครงสร้้าง โดยพิิจารณาข้้อจำกััด ที่่�ใหญ่่ที่่�สุุด 

ที่่�ขััดขวางไม่่ให้้อุุตสาหกรรมเกมไทยไปถึึงระดัับโลก เช่่น  

ปัจัจัยัด้้านเงิินทุนุ ทรัพัยากรมนุุษย์ ์กรอบกฎเกณฑ์์ ทัศันคติิ 

ของคนในสัังคม การเปรีียบเทีียบการสนัับสนุุนจากรััฐบาล

ไทยกัับประเทศอื่่�น นอกจากนี้้� ยัังได้้อภิิปรายประเด็็น 

การสำรวจอนาคตและความไม่่แน่่นอน โดยให้้จิินตนาการ

ฉากทััศน์์ ทั้้�งที่่�ดีีที่่�สุุดและน่่ากัังวลที่่�สุุด ประเด็็นถััดมา 

เป็น็การวิเิคราะห์ป์ัจัจัยัสภาพแวดล้อ้ม เช่่น นโยบายของรัฐั 

ในการขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์และความก้้าวหน้้า

ของเทคโนโลยีี เพื่่�อสร้้างข้้อเสนอแนะในการบููรณาการ

ความเชื่่�อมโยงสอดคล้้องเชิิงยุุทธศาสตร์์ในการออกแบบ

ระบบนิิเวศที่่� เอื้้�อต่่อการขัับเคลื่่�อนอุุตสาหกรรมเกม 

อย่่างเป็็นระบบ นอกจากนี้้� เพื่่�อสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือของ 

ผลการศึกึษา ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนิินการตรวจสอบข้้อมููลแบบสามเส้้า  

โดยเทีียบข้้อมููลที่่�ได้้จากผู้้�เชี่่�ยวชาญกลุ่่�มต่่าง ๆ และ 

ข้อ้มููลจากการศึกึษาเอกสาร นอกจากนั้้�น เพื่่�อให้ไ้ด้ข้้อ้สรุปุ 

ที่่�มีีความรอบด้้าน เที่่�ยงตรงและเป็็นกลาง และยัังคำนึึงถึึง 

หลัักมาตรฐานสากลในการดำเนิินการวิจััยโดยได้้ผ่่าน 

การพิจารณาจริยธรรมการวิจัยัในมนุุษย์ข์องสถาบัันบัณัฑิติ 

พััฒนบริิหารศาสตร์์ (IRB NIDA) โดยได้้รัับการรัับรอง 

รหััส COA No. 2025/0059 - Protocol DI No. ECNIDA 

2025/0074)

 

ผลการศึึกษา

อุุตสาหกรรมเกมยุุคปััจจุบัันไม่่ ใช่่ เพีียงเ ป็็น 

สื่่�อบัันเทิิงสำหรัับเยาวชนแต่่เป็็นเศรษฐกิิจท่ี่�ซัับซ้้อน 

มีีทั้้�งบทบาททางการศึึกษา อาชีีพ วััฒนธรรม และ 

ซอฟต์์พาวเวอร์์ของชาติิการผลิิตเกมเชิิงสร้้างสรรค์ ์

จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ควรได้้รัับการออกแบบเชิิงนโยบาย 

โดยเฉพาะในบริิบทไทยที่่�ยัังขาดระบบสนัับสนุุนที่่�ต่่อเนื่่�อง 

และทัันต่่อการเปล่ี่�ยนแปลงในระดัับโลก กลุ่่�มฉากทัศน์นี้้� 

ได้้เลืือกพิจารณาจากสองแกนความไม่่แน่่นอนหลััก ได้้แก่่  

ระดัับนโยบายสนัับสนุุนจากรััฐ และต้้นทุุนการผลิิตเกม 

เพื่่�อจำลองโลกอนาคตที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่่แบบที่่�เกม 

กลายเป็็นโครงสร้้างพื้้�นฐานทางปััญญาของสัังคม ไปจนถึึง 

แบบที่่�ผู้้�พัฒนาต้้องดิ้้�นรนอยู่่�ในสนามแข่่งขัันที่่�ไม่่เป็็นธรรม  

พร้้อมทั้้�งเปิิดประเด็็นเพื่่�อสร้้างแนวนโยบายที่่�ส่่งเสริิมทั้้�ง 

เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์และคุุณค่่าทางสัังคมของเกมไทย 

สู่่�ความยั่่�งยืืน อุตุสาหกรรมเกมดิจิิิทัลัของไทยกำลัังเผชิญิกับั 

การเปล่ี่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างซ่ึ่�งเกิิดจากพลวััตของ 

พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค การพััฒนาเทคโนโลยีี และทิิศทาง

เศรษฐกิิจและสัังคมท่ี่�กำลัังเคลื่่�อนตััวเข้้าสู่่�ความเป็็นดิิจิิทััล 

เต็็มรููปแบบ โดยการเปลี่่�ยนแปลงยัังส่่งผลต่่อรููปแบบ 

การผลิิตและการบริิโภคเกม  และสะท้้อนถึึงการเปล่ี่�ยนแปลง

ในระดัับวัฒันธรรม สังัคม และอััตลักัษณ์์ของผู้้�คนในยุุคใหม่่  

ซึ่่�งเกมได้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�หลอมรวมความเป็็นส่่วนตััว  

ความสััมพัันธ์์ทางสัังคม และการแสดงออกทางความคิิด 

สร้้างสรรค์์เข้้าด้้วยกััน

หนึ่่�งในแนวโน้้มที่่�สำคััญ คืือ การที่่�เกมกลายเป็็น

พื้้�นที่่�ส่่วนตััวและพื้้�นที่่�ทางสัังคมรููปแบบใหม่่ โดยเฉพาะ 

ในกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่อย่่าง Gen Z และ Alpha ที่่�เติิบโตมากัับ

เทคโนโลยีีและมีีแนวโน้้มเป็็นปััจเจกนิยมและมีีความเป็็น 

อิินโทรเวิิร์์ตขึ้้�น ฉะนั้้�น เกมจึึงไม่่ได้้เป็็นเพีียงเคร่ื่�องมืือ 

เพื่่�อความบัันเทิิงอีีกต่่อไป แต่่เป็็นพื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถ 

สร้า้งตัวัตนขึ้้�นมาใหม่่ พบปะสัังคมหมู่่�เพื่่�อน และสร้้างชุมุชน 

เสมืือนจริงิที่่�มีีคุณุค่่าและความหมายในชีีวิตจริงิด้ว้ย การใช้ ้

แพลตฟอร์์มอย่่าง Metaverse ได้้กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ 

ชีีวิติประจำวันัของเยาวชนไทย ซ่ึ่�งสะท้้อนถึึงการเปล่ี่�ยนแปลง 

ในรููปแบบการเข้้าสัังคมและการสร้้างอััตลัักษณ์์ใหม่่ในโลก 

ดิจิิทิัลั ความสััมพัันธ์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นในเกมไม่่ใช่่เพีียงการเล่่นร่่วมกััน  

แต่่เป็็นการสร้้างเครืือข่่ายทางสัังคมที่่�มีีความลึึกซึ้้�งและ

ยั่่�งยืืนในระดัับที่่�เทีียบเคีียงกัับโลกจริิง
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การสร้างแกนการวิิเคราะห์์จากปััจจัยัความไม่่แน่น่อน 

ที่่�สำคััญ

ความไม่่แน่่นอนที่่�สำคัญั (Critical Uncertainties) 

ที่่�จะส่่งผลกระทบต่่อฉากทััศน์์อนาคตอุุตสาหกรรมเกม 

สามารถสัังเคราะห์์ได้้เป็็น 2 แกนหลัักของความไม่่แน่่นอน 

ได้้แก่่

แกนที่่� 1	ระดับันโยบายสนับัสนุนุอุตุสาหกรรมเกม  

ภาครััฐจะมีีบทบาทในการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเกม 

มากน้อ้ยเพีียงใด ทั้้�งในด้า้นการจัดัสรรงบประมาณ สนับัสนุนุ

ทรััพยากร โครงสร้้างพื้้�นฐาน การยอมรับัเกมเป็็นวัฒันธรรม

ร่่วมสมััย รวมถึึงการออกกฎหมายที่่�เหมาะสมหรืือไม่่ เช่่น 

ความชััดเจนของนโยบายรััฐและทิิศทางแผนยุุทธศาสตร์์

ด้้านซอฟต์์พาวเวอร์์ บทบาทของกระทรวงวััฒนธรรมและ 

หน่่วยงานกำกัับดููแล ท่ี่�อาจยัังมองเกมในเชิิงไม่่เปิิดรัับ  

การจััดสรรงบสนัับสนุุนจากภาครััฐ เช่่น เงิินทุุนพััฒนาเกม 

การยกเว้้นภาษีี หรืือการจััดแข่่งขััน E-sport และทััศนคติ ิ

ของสัังคมและครอบครััวต่่อเกม หากยัังถููกมองว่่าเป็็น

สิ่่�งไร้้สาระหรืือเป็็นภััย อาจส่่งผลต่่อการยอมรัับโดยรวม 

และจำนวนนัักพััฒนาเกมรุ่่�นใหม่่ในอนาคต

ฉากทััศน์์รููปแบบการบริิหารจััดการของอุุตสาหกรรมเกม

“Mindcraft Scenario”

“Dark Soul Scenario”

นโยบายสนัับสนุุนสููง

นโยบายสนัับสนุุนต่่ำ

ต้้นทุุนการผลิิตต่่ำ ต้้นทุุนการผลิิตสููง

“Stardew Valley Scenario”

“All or Nothings Scenario”

ภาพที่่� 1

กรอบอนาคต (Futures [Re] Framing) ของอุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลเพื่่�อยกระดัับความสามารถของประเทศไทย 

สู่่�การเป็็น World Class Destination

แกนที่่� 2	ต้น้ทุนุการผลิิตและการพัฒนาเกม ต้น้ทุนุ 

ในการพัฒนาเกมจะถููกขับเคล่ื่�อนโดยปััจจััยหลายประการ  

ทั้้�งด้้านทรััพยากรมนุุษย์์ เครื่่�องมืือเทคโนโลยีี และภาวะ 

เศรษฐกิิจโดยรวม หากต้้นทุุนยัังสููงแต่่รายได้้ไม่่เพิ่่�ม  

จะส่่งผลกระทบต่่อความอยู่่�รอดของผู้้�ผลิิตโดยเฉพาะ 

รายย่่อย เช่่น ภาวะเศรษฐกิิจโดยรวมในประเทศที่่�กระทบ

ทั้้�งความสามารถในการลงทุุนและการจัับจ่่ายของผู้้�เล่่น 

ความสามารถของนัักพััฒนาเกมไทย หากนัักพััฒนาเกม

มีีความเชี่่�ยวชาญมากขึ้้�นโดยสามารถไปต่่างประเทศหรืือ

ไปทำสายงานอื่่�นที่่�รายได้้ดีีกว่่า จะทำให้้เกิิดสมองไหล  

ในอุตุสาหกรรม เทคโนโลยีีที่่�ก้า้วกระโดดเร็ว็เกินิกว่่าคนไทย 

จะตามทััน ทำให้้ต้้องพึ่่�งพาเครื่่�องมืือจากต่่างประเทศหรืือ 

บุคุลากรที่่�มีีค่่าจ้า้งสููง และต้น้ทุนุในการเข้า้ถึงึเครื่่�องมืือและ 

แพลตฟอร์์มต่่างประเทศ เช่่น ค่่าใบอนุุญาต ของ Engine 

เครื่่�องมืือ AI ค่่า Server และค่่าธรรมเนีียมแพลตฟอร์์ม ฯลฯ

จากการสังเคราะห์์ความไม่่แน่่นอนที่่�สำคััญ 

ที่่�จะส่่งผลกระทบต่่อฉากทััศน์อนาคตอุุตสาหกรรมเกม

สามารถสร้้างเป็็น 4 ฉากทััศน์์อนาคตดัังนี้้�
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ฉากทััศน์์ที่่� 1 : “Minecraft Scenario” (นโยบาย 

สนัับสนุุนสููง ต้้นทุุนการผลิิตต่่ำ) เกม Minecraft  

เป็็นสััญลัักษณ์์ของการสร้้างสรรค์ที่่� ใช้้ เป็็นเคร่ื่�องมืือ 

ทางการศึึกษา ในฉากทััศน์์นี้้� รััฐมองเกมเป็็นโครงสร้้าง

พื้้�นฐานทางปััญญามากกว่่าส่ื่�อบัันเทิิง มีีการจััดตั้้�งกองทุุน

สนัับสนุุนและจััดสรรเครื่่�องมืือเทคโนโลยีี เช่่น AI Game 

Assistant ให้้ผู้้�ประกอบการรายย่่อยใช้้ฟรีี เกิิดเกมจำลอง

สถานการณ์์ทางวิิชาชีีพ เช่่น เกมฝึึกทัักษะการแพทย์์หรืือ

เกษตรอัจฉริิยะ ภาคการศึึกษาบููรณาการ Gamification 

เข้้ากัับหลัักสููตรอย่่างเต็็มรููปแบบ ส่่งผลให้้ไทยสามารถ 

ส่่งออกคอนเทนต์์การเรีียนรู้้�สู่่�ตลาดโลก

ในอนาคตที่่�ภาครััฐให้้ความสำคััญกัับอุุตสาหกรรม

เกมในฐานะเคร่ื่�องมืือการพัฒนามากกว่่าส่ื่�อบัันเทิิง 

ทำให้้นโยบายต่่าง ๆ  ถููกออกแบบมาเพื่่�อส่่งเสริิมการใช้้เกม 

ในหลากหลายมิิติิของสัังคม ทั้้�งด้้านการศึึกษา อาชีีพ  

วััฒนธรรม และเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ ไม่่ใช่่เพีียงการผลัักดััน 

ให้้เกิิดเกมเชิิงพาณิิชย์์เท่่านั้้�น แต่่เน้้นเกมท่ี่�ตอบโจทย์์ 

สาธารณะ สร้้างประโยชน์์ต่่อผู้้�เรีียน ผู้้�ฝึึกอาชีีพ และ 

นัักท่่องเที่่�ยวในรููปแบบใหม่่ (Gee, 2003) รััฐบาลออก

นโยบายสนัับสนุุนอย่่างเป็็นระบบ ตั้้�งแต่่การจััดตั้้�งกองทุุน

สนัับสนุุนเกมเพ่ื่�อการศึึกษา การยกเว้้นภาษีีสำหรัับบริิษััท 

ที่่�พััฒนา Serious Games ไปจนถึึงความร่่วมมืือระหว่่าง 

หน่่วยงานรััฐ มหาวิิทยาลััย และสตููดิิโอเกมขนาดเล็็ก 

ทั่่�วประเทศ การสนัับสนุุนนี้้�ส่่งผลให้้ต้น้ทุนุการพัฒันาลดลง 

อย่่างมีีนััยสำคััญ ทั้้�งในแง่่ของเงิินทุุน เครื่่�องมืือเทคโนโลยีี  

รวมถึึงฐานข้้อมููล Open Content สำหรัับนำไปพััฒนา

ต่่อยอดได้้

ในบริิบทนี้้�  เราเห็็นเกมจำลองสถานการณ์ 

ทางวิิชาชีีพ (Role-based Simulation Game) เกิิดขึ้้�น 

มากมาย ตััวอย่่างเกมฝึึกเย็็บแผลของแพทย์์ประจำบ้้าน  

เกมจำลองการบริิหารจััดการฟาร์์มเกษตรอััจฉริิยะ  

หรืือแม้้กระทั่่�งเกมฝึึกภาษาสำหรัับพนัักงานโรงแรม 

ที่่�ออกแบบตามสถานการณ์จ์ริงิในชีีวิติประจำวันั ทั้้�งหมดนี้้� 

กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของระบบการเรีียนรู้้�ใหม่่ทั้้�งในโรงเรีียน  

มหาวิิทยาลััย และในสถานประกอบการ Gamification  

ถููกนำมาใช้้แพร่่หลายในทุุกวงการ ไม่่ว่่าจะเป็็นระบบ 

การเรีียนออนไลน์์ที่่�ผนวกกัับเกมเพลย์์ ระบบฝึึกอบรม 

พนัักงานราชการผ่่านเควสภารกิจแบบเกม หรืือการ

ท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมที่่�ใช้้เกม AR/VR ในการเล่่าเรื่่�อง 

เมืืองเก่่าแบบมีีส่่วนร่่วม เกมเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงช่่วยให้้คนเรีียนรู้้� 

ได้้ลึึกและเร็็วขึ้้�น แต่่ยัังช่่วยสร้้างแรงจููงใจให้้กัับผู้้�เรีียน 

ในทุุกช่่วงวััย เกมในลัักษณะนี้้�ยัังได้้รัับความนิิยมจาก 

ต่่างประเทศ ทำให้ผู้้้�พัฒันาไทยเริ่่�มส่่งออกเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� 

ไปสู่่�ตลาดโลก โดยเฉพาะในภููมิภาคที่่�มีีระบบการศึกึษาแบบ  

Blended Learning และต้อ้งการเนื้้�อหาท้อ้งถิ่่�นที่่�แปลกใหม่่  

อััตราการผลิิตเกมในประเทศจึงพุ่่�งสููงขึ้้�นอย่่างมีีคุณภาพ  

สตููดิิโอขนาดเล็็กที่่�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์สามารถอยู่่�รอดได้้

โดยไม่่ต้้องพึ่่�งเกมเชิิงพาณิิชย์์เพีียงอย่่างเดีียว

ฉากทััศน์์ที่่�  2 : “Dark Soul Scenario”  

(นโยบายสนัับสนุุนต่่ำ ต้้นทุุนการผลิิตต่่ำ) เกม Dark Soul 

ขึ้้�นชื่่�อเรื่่�องความยากและการต้้องดิ้้�นรนเพื่่�อเอาชีีวิิตรอด 

เพีียงลำพััง สะท้้อนภาพนัักพัฒนาที่่�ขาดการเหลีียวแล 

จากรัฐัและต้้องอาศััยใจรักัในการขับเคล่ื่�อน แม้้รัฐัจะเพิิกเฉย 

แต่่ด้วยต้้นทุุนเทคโนโลยีีแบบโอเพ่่นซอร์์สที่่�ลดลง ทำให้้ 

นัักพััฒนาเกมรายย่่อยและสตููดิิโอแนวอิินดี้้�ยัังคงผลิิตงาน 

ที่่�มีีอััตลัักษณ์์เฉพาะตััวออกมา อย่่างไรก็็ตาม เนื่่�องจาก 

ไม่่มีีแพลตฟอร์์มสนัับสนุุนและงบประมาณการตลาด 

เกมจำนวนมากจึึงมัักหายไปภายใต้้การแข่่งขัันของเกม 

ระดัับโลกที่่�มีีทุุนมหาศาล

ในฉากทัศน์นี้้� รัฐับาลยัังคงไม่่มองเห็น็ศักัยภาพของ 

อุตุสาหกรรมเกมในฐานะเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์หรืือเคร่ื่�องมืือ 

เพื่่�อการพัฒนา ส่่งผลให้้ไม่่มีีนโยบายสนัับสนุุนที่่�เป็็นรููปธรรม  

ไม่่มีีงบประมาณหรืือกองทุุนเฉพาะกิิจสำหรัับผู้้�พัฒนาเกม  

และเกมก็็ยัังคงถููกมองว่่าเป็็นเรื่่�องบัันเทิิงที่่�ไม่่สำคััญ 
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เมื่่�อเทีียบกัับอุุตสาหกรรมหลัักอื่�น ๆ ของประเทศ  

อย่่างไรก็็ตาม ด้้วยต้้นทุุนเทคโนโลยีีที่่�ลดลง เช่่น เครื่่�องมืือ 

สร้้างเกมฟรีีหรืือแบบโอเพ่่นซอร์์ส และการเข้้าถึึง 

แหล่่งเรีียนรู้้�แบบออนไลน์์ ทำให้้ยัังมีีผู้้�พััฒนาเกมรุ่่�นใหม่่ 

จำนวนหนึ่่�งที่่�ยัังพยายามเดิินต่่อด้้วยแรงใจและความรััก 

ในงานสร้้างสรรค์์ของตนเอง โดยเฉพาะในรููปแบบของ 

สตููดิิโอเล็็ก ๆ  ที่่�รวมตััวกัันแบบกึ่่�งอิิสระเพื่่�อพััฒนาเกมอิินดี้้�  

ด้ว้ยทุนุทรัพัย์ท์ี่่�มาจากการระดมทุนุเล็ก็น้อ้ย เงินิสะสมส่่วนตัวั  

หรืือแรงสนัับสนุุนจากกลุ่่�มเพื่่�อนและครอบครััว

เกมที่่�เกิิดขึ้้�นใน Dark Soul Scenario มัักมีี 

ลัักษณะเรีียบง่่าย ใช้้ทรััพยากรน้อย และไม่่ได้้มีีเป้้าหมาย 

ใหญ่่โตทางธุุรกิจ แต่่เต็็มไปด้้วยความตั้้�งใจและอััตลัักษณ์์

เฉพาะของผู้้�พัฒนา เป็็นเกมที่่�อาจไม่่ได้้โด่่งดััง หรืือ 

กลายเป็็นไวรััล แต่่ก็มีีแฟนเฉพาะกลุ่่�มที่่�ให้้การสนัับสนุุน

ด้้วยความเข้้าใจ อััตราการผลิิตเกมในประเทศผัันผวน 

ตามจัังหวะชีีวิตของผู้้�พััฒนา หลายทีีมทำเกมหลัังเลิิกงาน  

หลายคนสลัับไปมาระหว่่างการรับัจ้้างทั่่�วไปกัับการพัฒนาเกม 

ทำให้้อุุตสาหกรรมเกมในประเทศเติิบโตอย่่างช้้า ๆ  

และขาดความต่่อเน่ื่�อง ผู้้�ผลิิตที่่�อยู่่�รอดได้้ในระยะยาว 

เป็็นเพีียงส่่วนน้้อย ขณะท่ี่�หลายทีีมล้้มเลิิกไปก่่อนท่ี่�จะได้้ 

เปิิดตัวเกมสู่่�ตลาด การตลาด การเข้้าถึึงผู้้� เล่่น และ 

การเผยแพร่่เกมก็็เป็็นอีีกอุปสรรคใหญ่่ เน่ื่�องจากไม่่มีีการ 

สนัับสนุนุจากภาครัฐัหรืือแพลตฟอร์ม์ท้อ้งถิ่่�น เกมจำนวนมาก 

จึึงหายไปในเงามืืดท่่ามกลางคลื่่�นเกมระดัับโลกท่ี่�มีีงบ

โฆษณามหาศาล และกลไกอััลกอริิทึึมที่่�ไม่่เอื้้�อต่่อเกมเล็็ก

ฉากทััศน์์ที่่� 3 : “All or Nothings Scenario”  

(นโยบายสนัับสนุุนต่่ำ ต้้นทุุนการผลิิตสููง) สะท้้อนสภาวะ 

ได้้ทั้้� งหมดหรืือเสีียทั้้� งหมด ซึ่่� งในสนามการแข่่งขััน 

ที่่�มีีความเส่ี่�ยงสููงและทุุนหนาที่่�อยู่่�รอด โดยชื่่�อนี้้�เปรีียบถึึง 

การที่่�นัักพัฒนาต้้องยอมทิ้้�งความคิิดสร้้างสรรค์์เพื่่�อ 

ทำตามโจทย์์ทางธุุรกิจเป็็นหลััก ตลาดถููกผููกขาดโดย 

บริษิัทัเอกชนขนาดใหญ่่ที่่�มีีทุนรองรับัสููง เน้้นการพัฒันาเกม 

ตามใบสั่่�งเพื่่�อกำไร มากกว่่าความสร้้างสรรค์์เฉพาะตััว 

อุุตสาหกรรมเติิบโตแบบกระจุุกตััวเฉพาะกลุ่่�มทุุนใหญ่่ 

ขณะที่่�ผู้้�ประกอบการรายย่่อยไม่่สามารถแบกรัับต้้นทุุน

ซอฟต์์แวร์์ลิิขสิิทธิ์์�และค่่าจ้้างแรงงานเฉพาะทางที่่�สููงขึ้้�นได้้ 

จึึงเกิิดภาวะสมองไหลสู่่�ต่่างประเทศ

ในโลกของ All or Nothings Scenario รััฐบาล 

ยัังคงเพิิกเฉยต่่ออุุตสาหกรรมเกม ไม่่มีีนโยบายสนัับสนุุน 

ที่่�ชััดเจน กฎหมายยัังล้้าหลััง และภาคการศึกึษาไม่่สามารถ

ผลิิตบุุคลากรได้้เพีียงพอหรืือทัันสมััย ในขณะเดีียวกัน 

ต้้นทุุนการพััฒนาเกมกลัับสููงขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง ไม่่ว่่าจะเป็็น

ค่่าจ้้างแรงงานเฉพาะทาง ค่่าเครื่่�องมืือซอฟต์์แวร์์ลิิขสิิทธิ์์� 

ค่่าทำการตลาด หรืือค่่าระบบเซิิร์์ฟเวอร์์ที่่�ต้้องรองรัับ

เกมออนไลน์์คุุณภาพสููง ในสภาพแวดล้อมที่่�โหดร้ายนี้้�  

กลุ่่�มที่่�สามารถอยู่่�รอดได้้คืือ บริิษััทเอกชนขนาดกลาง 

ถึงึใหญ่่ท่ี่�มีีเป้า้หมายชัดัในการทำกำไร และมีีทุนุรองรับัจาก 

ผู้้�ลงทุุนหรืือสปอนเซอร์์ บริิษััทเหล่่านี้้�มัักพััฒนาเกมภายใต้ ้

โจทย์์ที่่�ชััดเจน ตััวอย่่างเกมสำหรัับแพลตฟอร์์มมืือถืือ 

ในตลาดเฉพาะ เกมสั่่�งผลิิตเพื่่�อใช้้ในกิิจกรรมส่่งเสริิม 

แบรนด์์ หรืือเกมที่่�ออกแบบเพ่ื่�อลููกค้ารายใหญ่่ เช่่น ธนาคาร 

บริิษััทมืือถืือ หรืือหน่่วยงานต่่างประเทศ

เกมที่่�พััฒนาในบริิบทนี้้�เน้้นความคุ้้�มค่่าทางธุุรกิิจ

มากกว่่าความสร้้างสรรค์เฉพาะตััว ผู้้�พััฒนามัักทำตาม

โจทย์ที่่�ได้้รัับ ไม่่ได้้เริ่่�มแรงผลัักดันหรืือวิิสััยทััศน์เฉพาะ 

ของทีีมผู้้�สร้้าง แต่่เริ่่�มจากความต้้องการของตลาดหรืือสิ่่�งที่่�

ผู้้�ว่่าจ้้างต้้องการเห็็น อััตราการผลิิตของเกมจึึงค่่อนข้้างสููง 

เพราะมีีเงิินทุุนขัับเคลื่่�อนและมีีทีีมที่่�พร้้อมผลิิตเชิิงระบบ  

แต่่การเติิบโตของอุุตสาหกรรมกลัับค่่อนข้้างช้้าและ 

กระจุุกตัว เนื่่�องจากไม่่ได้้มีีแรงสนัับสนุุนให้้เกิิดผู้้�เล่่นใหม่่  

หรืือเปิิดโอกาสให้้กัับแนวคิดที่่�แตกต่่าง ในขณะเดีียวกัน  

มีีเกมบางประเภทที่่�สามารถเติิบโตด้้วยตััวเองได้้ นั่่�นคืือ  

เกมระดัับ AAA ที่่�ได้้รัับทุุนจากนักลงทุุนเอกชนหรืือ 

ค่่ายขนาดใหญ่่ ซึ่่�งมองเห็็นศัักยภาพในตลาดเกมระดัับโลก  

เกมเหล่่านี้้�มัักใช้้เวลาพััฒนา 2-3 ปีีขึ้้�นไป มุ่่�งสู่่�ตลาด 

ต่่างประเทศ เพราะตลาดในประเทศยังัเล็ก็เกินิกว่่าจะคืืนทุนุได้้
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ฉากทัศน์ที่่� 4 : “Stardew Valley Scenario” 

(นโยบายสนัับสนุุนสููง ต้้นทุุนการผลิิตสููง) เกม Stardew 

Valley ประสบความสำเร็จ็จากการนำวิถิีีชีีวิติชนบทมาสร้า้ง 

มููลค่่าทางวััฒนธรรมจนคนนิิยม ฉากทััศน์์นี้้�จึึงหมายถึึง 

การใช้้เกมเป็็นยุุทธศาสตร์์ซอฟต์์พาวเวอร์์เพื่่�อส่่งออก 

อััตลัักษณ์์ไทย รััฐสนัับสนุุนงบประมาณและโครงสร้้าง 

พื้้�นฐานอย่่างจริงิจังั มีีการจัดั Game Expo ระดับันานาชาติิ

เพื่่�อสร้้างภาพลัักษณ์์ประเทศ แม้้ต้้นทุุนการผลิิตจะสููงขึ้้�น

จากการใช้้เทคโนโลยีีขั้้�นสููง เช่่น 3D Motion Capture  

หรืือ VR/AR แต่่ด้้วยระบบนิิเวศท่ี่�แข็็งแกร่่งและการ

สนัับสนุุนจากกองทุุนรััฐ ทำให้้เกมไทยสามารถแข่่งขัันได้้

ในเวทีีโลก โดยเกมแนวจำลองวิิถีีชีีวิตไทยกลายเป็็นตััวแทน

วััฒนธรรมร่่วมสมััย

ในฉากทัศน์อนาคตนี้้� ประเทศไทยได้้วางเกมไว้้

เป็น็หนึ่่�งในยุุทธศาสตร์์สำคััญด้้านเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์และ

ซอฟต์์พาวเวอร์์ รััฐบาลจึึงเดิินหน้้าสนัับสนุุนอุุตสาหกรรม

เกมอย่่างจริงจััง ทั้้�งเชิิงนโยบาย งบประมาณ โครงสร้้าง

พื้้�นฐาน และการสร้้างภาพลัักษณ์์ระดัับประเทศ ไม่่ว่่า 

จะเป็็นการจััด Game Expo ระดัับนานาชาติิ การผลัักดััน

นัักกีีฬา E-sport สู่่�เวทีีโลก หรืือการใช้้เกมเป็็นเคร่ื่�องมืือ 

ในการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม สื่่�อสารเชิิงประวััติิศาสตร์์ 

และการพััฒนาทัักษะของแรงงานรุ่่�นใหม่่

นโยบายเหล่่านี้้�ทำให้้ ผู้้�ประกอบการใหม่่ ๆ  เกิิดขึ้้�น

เป็น็จำนวนมาก ทั้้�งในรููปแบบของสตููดิโิออินิดี้้� สตาร์ท์อัพัเกม 

หรืือบริิษััทที่่�แตกตัวจากสายงานเทคโนโลยีีอื่�นที่่�หัันมา

ลงสนามเกมอย่่างจริงจััง รััฐมีีการจััดตั้้�งกองทุุนพััฒนา

วงการเกมทั้้�งแบบสนัับสนุุนการผลิิตและการจััดจำหน่่าย  

มีีมาตรการลดหย่่อนภาษีีให้้กัับบริิษััทเกมและส่่งเสริิม 

การใช้้เกมไทยบนแพลตฟอร์์มของรััฐ อย่่างไรก็ตาม  

การพัฒนาเกมในยุุคนี้้�กลับต้้องเผชิิญกัับต้้นทุุนที่่�สููงขึ้้�น 

อย่่างหลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้ ทั้้�งในด้้านบุุคลากรเฉพาะทาง 

ที่่�ขาดแคลนและมีีค่่าจ้้างสููง เทคโนโลยีีลิขสิิทธิ์์�ที่่�ต้้องใช้้ 

ในการพัฒนาเกมคุุณภาพ ต้้นทุุนการตลาดเพ่ื่�อแข่่งขััน 

บนแพลตฟอร์์มระดัับโลก และความจำเป็็นในการใช้้ 

เทคนิิคขั้้�นสููง เช่่น AI โมเดล 3D Motion Capture หรืือ 

VR/AR เพื่่�อให้้เกมโดดเด่่นในตลาด

ฉากทััศน์์รููปแบบการบริิหารจััดการของอุุตสาหกรรมเกม

“Mindcraft Scenario”

“Dark Soul Scenario”

นโยบายสนัับสนุุนสููง

นโยบายสนัับสนุุนต่่ำ

ต้้นทุุนการผลิิตต่่ำ ต้้นทุุนการผลิิตสููง

“Stardew Valley Scenario”

“All or Nothings Scenario”

D1

D2

L

P

ภาพที่่� 2

ฉากทััศน์์รููปแบบการบริิหารจััดการของอุุตสาหกรรมเกม
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การแข่่งขัันในอุุตสาหกรรมจึึงรุุนแรงและเข้้มข้้น  

ผู้้�พััฒนาหลายรายต้้องเร่่งสร้้างเอกลัักษณ์์ของตนเอง 

ให้้ชััดเจน เกมที่่�ธรรมดาเกิินไปอาจถููกกลืืนหายไปในเวลา

ไม่่กี่่�สัปัดาห์ ์ผู้้�พัฒันาที่่�อยู่่�รอดได้จ้ึงึไม่่ใช่่แค่่คนที่่�ทำเกมได้ด้ีี  

เท่่านั้้�น แต่่ต้องมีีความเข้้าใจในตลาดโลก การสร้้างชุุมชน  

และการบริหิารจัดัการทุนุอย่่างมีีประสิทิธิภิาพในฉากทัศัน์น์ี้้� 

เกมไทยจำนวนหนึ่่�งสามารถก้้าวเข้้าสู่่�ตลาดสากลและ

กลายเป็็นตััวแทนของวััฒนธรรมร่่วมสมััย ตััวอย่่างเกม 

แนวจำลองวิิถีีชีีวิตชนบทไทยที่่�ส่ื่�อสารเรื่่�องราวท้องถิ่่�น 

ผ่่านกลไกเกมสมััยใหม่่ เหมืือนกัับท่ี่� Stardew Valley  

เคยทำให้้ วััฒนธรรมอเมริิกัันชนบทกลายเป็็นที่่� รััก 

ของผู้้�เล่่นทั่่�วโลก

 การระบุุตำแหน่่งปััจจุุบัันและอนาคตบนแผนภาพ

ฉากทััศน์์ ผู้้�วิิจััยอาศััยหลัักเกณฑ์์จากการสัังเคราะห์์ข้้อมููล

สััมภาษณ์์และการประชุุมกลุ่่�มย่่อย ซ่ึ่�งเม่ื่�อระบุุตำแหน่่ง 

ของฉากทััศน์์พบว่่า ปััจจุุบััน หรืือ Present Scenario (P)  

อยู่่�ในตำแหน่่งนโยบายรััฐสนัับสนุุนปานกลางและต้้นทุุน 

การผลิิตปานกลาง เนื่่�องจากปัจจุบัันรััฐเริ่่�มมีีโครงการ 

ส่่งเสริิมบ้้าง เช่่น ผ่่าน DEPA แต่่ยัังไม่่บููรณาการเป็็น 

ยุุทธศาสตร์์ชาติิ หากปล่่อยไปตามปกติิ หรืือ Likely  

Scenario (L) มีีความเส่ี่�ยงสููงที่่�จะเคล่ื่�อนตััวสู่่�ฉากทัศน์์  

“Dark Soul” เนื่่�องจากนโยบายรััฐมีีความไม่่แน่่นอนสููง 

ขณะที่่�นัักพัฒันาต้้องดิ้้�นรนเองภายใต้้ข้อ้จำกััดเชิงิโครงสร้้าง 

นโยบายรััฐสนัับสนุุนคาดว่่าจะต่่ำลง และผู้้�ผลิิตผลิิตได้ ้

เฉพาะเกมที่่�มีีต้้นทุุนท่ี่�ต่่ำ อนาคตท่ี่�พึึงปรารถนา หรืือ 

Desired Scenario (D) ซ่ึ่�งต้้องอาศััยการปรัับเปล่ี่�ยน

ยุุทธศาสตร์์รััฐจากการกำกัับดููแลสู่่�การส่่งเสริิมเชิิงรุุก 

อย่่างเป็็นระบบนั้้�นอาจเป็็นได้้ 2 ฉากทัศน์ คืือ ฉากทัศน์ 

Minecraft Scenario ซึ่่�งเน้้นเกมเพื่่�อการศึึกษา เกมอยู่่�ใน 

ฐานะเครื่่�องมืือการพัฒนามากกว่่าส่ื่�อบัันเทิิงหรืือฉากทััศน์์  

Stardew Valley Scenario ซึ่่�งเกมกลายเป็็นยุุทธศาสตร์์ 

สำคััญด้้านเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์และซอฟต์์พาวเวอร์์  

เมื่่� อนำมาประเ มิินกัับสถานการณ์ปััจจุุบััน  พบว่่ า 

อุุตสาหกรรมเกมไทยอยู่่�ในจุุด “นโยบายสนัับสนุุน 

ปานกลาง-ต้้นทุุนปานกลาง” ซึ่่�งมีีความเป็็นไปได้้สููง 

ที่่�จะเคลื่่�อนสู่่�ฉากทััศน์์ “Dark Soul” หากขาดการ 

สนัับสนุุนเพิ่่�มเติิม อย่่างไรก็็ตาม ฉากทััศน์ที่่�พึึงปรารถนา 

คืือ “Minecraft” และ “Stardew Valley” ซึ่่�งสะท้้อน 

การใช้้เกมเป็็นทั้้�งเครื่่�องมืือพััฒนาสัังคม การศึึกษา และ 

การสร้้างซอฟต์์พาวเวอร์์ระดัับชาติิ ดัังนั้้�น ผลการศึึกษา 

ฉากทััศน์ ได้้ยืืนยัันว่่า อุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลมีีบทบาท

มากกว่่าเพีียงความบัันเทิิง แต่่คืือเครื่่�องมืือสำคััญ 

ของการพััฒนาเศรษฐกิิจ วััฒนธรรม และสัังคมไทย 

ในศตวรรษที่่� 21 ขณะเดีียวกััน การสร้้างฉากทััศน์์อนาคต

ช่่วยให้้เห็็นโอกาส ความท้้าทาย และแนวทางจััดการ 

เพื่่�อให้้ไทยยกระดัับอุุตสาหกรรมเกมสู่่�การเป็็น World 

Class Destination

 

สรุุปและอภิิปรายผล 

อุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลในศตวรรษท่ี่� 21 ได้้

เปลี่่�ยนแปลงสถานะจากสื่�อเพื่่�อความบันัเทิงิไปสู่่�ระบบนิเิวศ

ทางเศรษฐกิิจและสัังคมที่่�ซัับซ้้อน ซึ่่�งสามารถอธิิบายได้้

ผ่่านกรอบแนวคิิดสำคััญหลายมิิติิ ประการแรกคืือ แนวคิิด

เศรษฐกิิจประสบการณ์์ของ Pine and Gilmore (1999)  

ที่่�มองว่่าผู้้�บริิโภคในยุุคปััจจุบัันไม่่ได้้แสวงหาเพีียงตััวสินค้้า

หรืือบริิการพื้้�นฐาน แต่่ต้้องการประสบการณ์์และคุุณค่่า

ทางวััฒนธรรมที่่�เชื่่�อมโยงกัับความรู้้�สึึก ซึ่่�งเกมดิิจิิทััล 

ทำหน้้าท่ี่�เป็็นพื้้�นท่ี่�ในการสร้้างประสบการณ์์เหล่่านั้้�น

ผ่่านการปฏิิสััมพัันธ์์และกลไกการเล่่นที่่�ตอบสนองต่่อ

ปัจัเจกบุคุคล สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิเศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ข์อง 

Howkins (2001) ที่่�เน้้นการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มจากความคิิด

สร้า้งสรรค์และทรัพัย์์สินิทางปััญญาโดยมองว่่าเกมเป็็นหนึ่่�ง 

ในอุุตสาหกรรมที่่�ใช้้ซอฟต์์แวร์์และความคิิดสร้้างสรรค์์เป็็น 

แรงขับัเคลื่่�อนหลักัในการสร้า้งรายได้ม้หาศาลให้ก้ับัประเทศ
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นอกจากมิติทิางเศรษฐกิิจแล้้ว เกมยัังมีีบทบาทสำคััญ 

ในการสร้้างปรากฏการณ์ทางสัังคมผ่่าน แนวคิดมิติิทาง 

วััฒนธรรมในยุุคโลกาภิิวััตน์์ของ Appadurai (1996)  

ซึ่่�งอธิิบายถึึงการสร้้างอััตลัักษณ์์ในโลกดิิจิิทััลซึ่่�งในบริิบท

ของเกม พื้้�นที่่�เหล่่านี้้�ได้ก้ลายเป็็นพื้้�นที่่�ทางสัังคมรููปแบบใหม่่ 

ที่่�ผู้้�เล่่นสามารถสร้า้งตัวัตนใหม่่ พบปะสังัคม และสร้า้งชุมุชน 

เสมืือนที่่�มีีความลึึกเทีียบกัับโลกจริิง ซึ่่�งความสััมพัันธ์์และ 

อัตัลัักษณ์เ์หล่่านี้้�ไม่่ได้ย้ึดึติดิกับักรอบทางสังัคมหรืือชาติพิันัธุ์์� 

แบบเดิมิ  แต่่เป็็นการผสมผสานทางวัฒันธรรมที่่�ข้้ามพรมแดน  

นอกจากนี้้�เศรษฐศาสตร์์ยัังอธิิบายว่่าอุุตสาหกรรมเกม 

ทำหน้้าที่่�เป็็นตััวกลางในการเชื่่�อมโยงผู้้�ผลิิตผู้้�พััฒนา และ 

ผู้้�บริิโภคผ่่านระบบนิิเวศดิิจิิทััล ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดผลกระทบ 

เครืือข่่ายที่่�ยิ่่�งมีีผู้้�ใช้้งานมาก คุุณค่่าของแพลตฟอร์์ม 

ก็็จะยิ่่�งเพิ่่�มขึ้้�น 

จากผลการวิิจััยข้้างต้้น สามารถอภิิปรายประเด็็น

สำคััญที่่�เชื่่�อมโยงกัับทฤษฎีีและบริิบทความมั่่�นคงได้้ คืือ  

อุุตสาหกรรมเกมในฐานะเศรษฐกิิจประสบการณ์์และ 

ซอฟต์์พาวเวอร์์ ผลการศึึกษาสอดคล้้องกัับแนวคิดของ 

Pine and Gilmore (1999) ที่่�มองว่่าผู้้�บริิโภคแสวงหา

ประสบการณ์์และคุุณค่่าทางวััฒนธรรมมากกว่่าตััวสิินค้้า 

โดยเฉพาะในฉากทัศัน์ ์“Stardew Valley” ที่่�เกมทำหน้า้ที่่� 

เป็็น Soft Power ตามแนวคิิดของ Nye (2004) โดย 

ส่่งออกซอฟต์์พาวเวอร์์ด้้านอััตลัักษณ์์วััฒนธรรมไทย

การที่่�ไทยมีีผู้้�ผลิิตท่ี่�ถืือครองทรััพย์์สิินทางปััญญา

ของไทยเองเพีียงประมาณ 680 ล้้านบาท จากตลาด 

รวมกว่่าสามหม่ื่�นล้า้นบาท สะท้้อนถึงึการขาดแคลนคนเก่่ง  

(Talent) ตามทฤษฎีี Creative Class ของ Florida (2002)  

และถ้้าไทยก้้าวสู่่�ฉากทััศน์์ “Minecraft” ได้้สำเร็็จ  

จะเป็็นการสร้้างรากฐานความมั่่�นคงทางดิิจิิทััลผ่่านการ

พััฒนาบุุคลากรที่่�มีีทักษะท่ี่�ปรัับใช้้กัับการป้องกัันประเทศ 

ในโลกไซเบอร์์และบรรเทาการสมองไหลของคนเก่่ง 

ในวงการเกม และการวิิจััยยัังชี้้�ให้้เห็็นว่่า หากรััฐเพิิกเฉย 

ต่่ออุุตสาหกรรมเกม (Dark Soul Scenario) ไทยจะเผชิิญ 

ความเสี่่�ยงด้้านการถููกครอบงำทางวััฒนธรรมและการขาด

ดุุลการค้าดิิจิิทััล การมีี IP เป็็นของตนเองจึึงช่่วยรัักษา

อธิิปไตยทางดิิจิิทััลและสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางวััฒนธรรม 

ให้้แก่่เยาวชนในยุุคปััจจุุบััน

นอกจากนี้้� เม่ื่�อพิิจารณาในมิิติิด้้านความมั่่�นคง 

สามารถวิิเคราะห์์ผลกระทบได้้ ดัังนี้้�

1.	ก ารสร้้างซอฟต์์พาวเวอร์์เชิิงรุุก เกมเป็็นสื่่�อ 

ที่่�เข้้าถึึงคนรุ่่�นใหม่่ทั่่�วโลกได้้ดีีที่่�สุุด สามารถสอดแทรก

วััฒนธรรม, ประวััติิศาสตร์์, ภาษา และค่่านิิยมของไทย 

ได้้อย่่างแนบเนีียน  สร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดีีและอิิทธิพิลในเวทีีโลก  

สามารถเจรจาต่่อรองผลประโยชน์์ของชาติิได้้

2.	ก ารพััฒนาขีีดความสามารถด้้านเทคโนโลยีี

และไซเบอร์ ์การพัฒันาเกมที่่�มีีความซับัซ้อ้นเป็น็การฝึกึฝน

บุุคลากรด้้าน ความมั่่�นคงทางไซเบอร์์ ปััญญาประดิิษฐ์ ์

และวิทิยาการข้อ้มููลซึ่่�งเป็น็ทักัษะท่ี่�สามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้ ้

กัับการป้้องกัันประเทศในโลกไซเบอร์์ได้้

3.	ก ารสร้า้งความสามัคัคีีและความภาคภููมิใิจในชาติิ  

การแข่่งขััน E-sport ในนามประเทศ หรืือทีีมชาติิสามารถ

สร้้างกระแสความรัักชาติิและความภาคภููมิใจได้้เช่่นเดีียว

กัับกีีฬาอื่่�น ๆ

4.	 เครื่่�องมืือจำลองสถานการณ์เพื่่�อความมั่่�นคง 

โดยพััฒนาเกมเพื่่�อใช้้ในการฝึึกซ้้อมยุุทธวิิธีีทางทหาร  

การรัับมืือภััยพิิบััติิหรืือวางแผนยุุทธศาสตร์์ โดยมีีต้้นทุุนต่่ำ

และปลอดภััยกว่่าการฝึึกจริิง

ขณะเดีียวกััน ผู้้�กำหนดนโยบายควรพิิจารณา

วิิเคราะห์์ความท้้าทายต่่อความมั่่�นคงของชาติิ ได้้แก่่

1.	 ความเสี่่�ยงด้้านการครอบงำทางวััฒนธรรม  

หากการพัฒันาขาดทิศิทาง ไทยอาจกลายเป็น็เพีียงผู้้�รับัจ้า้ง 

ผลิิตให้้กัับบริิษััทต่่างชาติิซึ่่�งผลิิตเกมที่่�สะท้้อนค่่านิิยม 

หรืือโฆษณาชวนเชื่่�อของชาติินั้้�น ๆ โดยไม่่รู้้�ตััว
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2.	 ความเสี่่�ยงด้้านสุุขภาพจิิตและสัังคม ปััญหา 

การเสพติดิเกม, การพนัันในเกม หรืือการมีีพฤติิกรรมรุนุแรง 

ยัังคงเป็็นประเด็็นที่่�สัังคมกัังวลอาจส่่งผลต่่อเสถีียรภาพ 

ในระยะยาว

3.	ช่่ องทางในการเผยแพร่่ข้อมููลเท็จ็และภัยัคุกุคาม  

แพลตฟอร์์มเกมออนไลน์์อาจถููกใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการ 

เผยแพร่่ข่่าวปลอมหรืือผลเชิิงลบหากขาดกลไกการกำกัับ 

ดููแลที่่�เหมาะสม

เพื่่�อพััฒนาอุุตสาหกรรมเกมไทยอย่่างยั่่�งยืืนตอบโจทย์ 

ฉากทััศน์์อนาคตที่่�พึึงปรารถนา ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย 

สำหรัับการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเกมไทยอย่่างยั่่�งยืืน 

ในระยะ 5-10 ปีีข้้างหน้้า ควรมุ่่�งเน้้นการเสริิมสร้้าง 

ระบบนิิเวศที่่�เอื้้�อต่่อการพัฒนาอุุตสาหกรรมในทุุกมิติิ  

ตั้้�งแต่่การศึึกษา การสร้้างแรงบัันดาลใจ ทัักษะ อาชีีพ และ 

การเติิบโตในระดัับสากล โดยควรอาศััยเศรษฐกิิจดิิจิิทััล 

เป็น็ฐานที่่�ส่่งผลกระทบต่่อทุุกมิติิขิองประเทศ ทั้้�งเศรษฐกิิจ  

สัังคม และความมั่่�นคง การพัฒนาเศรษฐกิิจดิิจิิทััล 

จึึงเป็็นหััวใจสำคััญในการขัับเคลื่่�อนยุุทธศาสตร์์ชาติิ  

(พ.ศ. 2561-2580) (2561) ซ่ึ่�งมีีเป้้าหมายหลัักคืือ  

ประเทศชาติิ มั่่�นคง มั่่�งคั่่�งและยั่่�งยืืนเป็็นแกน ทั้้�งนี้้�  

อุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลในฐานะที่่� เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ 

เศรษฐกิิจดิิ จิิทััลที่่� เ ติิบโตรวดเร็็ วและมีีอิทธิพลสูู ง  

(Bogost, 2007) โดยเฉพาะต่่อคนรุ่่�นใหม่่นัับว่่าเป็็นคานงััด 

เชิิงยุุทธศาสตร์์ที่่�สามารถขัับเคลื่่�อนยุุทธศาสตร์์ชาติิได้ ้

ในหลายมิิติิ ได้้แก่่ การสร้้างความสามารถในการแข่่งขััน 

เพื่่�อสร้้างรายได้้และมููลค่่าเพิ่่�ม โดยให้้อุุตสาหกรรมเกม

สร้้างรายได้้จากทรััพย์์สิินทางปััญญาซึ่่�งสอดคล้้องกัับ 

โมเดลเศรษฐกิิจ รวมทั้้�งส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเกี่่�ยวเนื่่�อง  

เช่่น ฮาร์ด์แวร์ ซอฟต์แ์วร์ บริกิารดิจิิทิัลั และ E-commerce

การพัฒนาและเสริมิสร้า้งศักัยภาพทรัพัยากรมนุษุย์์ 

เพื่่�อสร้้างทัักษะแห่่งอนาคต การพัฒนาจำเป็็นต้้องใช้้ 

ทัักษะขั้้�นสููง เช่่น การเขีียนโปรแกรมที่่�จำเป็็นในยุุคดิิจิิทััล 

และเปล่ี่�ยนผู้้�บริิโภคเป็็นผู้้�สร้้างโดยให้้เยาวชนหัันมาเป็็น 

นัักพัฒนาเกม เป็็นการเปลี่่�ยนจากผู้้�เล่่นที่่�เสีียเงิินตรา 

ออกนอกประเทศ เป็็นผู้้�สร้้างที่่�ดึึงเงิินเข้้าประเทศ อีีกทั้้�ง 

ควรมีีการปรัับสมดุุลและพััฒนาระบบการบริิหารจััดการ 

ภาครััฐ โดยกระตุ้้� น ให้้ เกิิดนโยบายที่่�ทัันสมััย  เช่่น  

การทบทวนและปรับัปรุงุกฎหมายที่่�ล้า้หลังั เช่่น ด้า้นลิขิสิทิธิ์์� 

และการเซ็็นเซอร์์ สร้้างกลไกสนัับสนุุนกองทุุนหรืือ  

Sandbox ที่่�ทัันการเปลี่่�ยนแปลงโลก

เมื่่�อ มิิติิ เหล่่านี้้�ถููกขัับเคลื่่�อนอย่่างเป็็นระบบ  

จะนำไปสู่่�ความมั่่�นคงของชาติใินระดับัมหภาค ซึ่่�งครอบคลุมุ 

ความมั่่�นคงทางเศรษฐกิิจ ผ่่านการมีีอุุตสาหกรรมมููลค่่าสููง 

ที่่�พึ่่�งพาตนเองได้้ ลดการขาดดุลการค้าด้้านดิิจิิทััล และ 

สร้า้งงานที่่�มีีรายได้สูู้ง ความมั่่�นคงทางสังัคมและวัฒันธรรม 

ที่่�มีีสื่่�อที่่�ทรงพลังัในการส่่งออกวัฒันธรรมและอัตัลักัษณ์ไ์ทย 

สร้้างความภาคภููมิใจและภููมิคุ้้�มกัันทางวััฒนธรรมไม่่ให้้ 

ถููกครอบงำจากวัฒันธรรมต่่างชาติ ิและความมั่่�นคงของมนุษุย์ ์

ที่่�มีีประชากรที่่�มีีทักษะสููง สามารถปรัับตััวและแข่่งขัันได้ ้

ในเวทีีโลก มีีทางเลืือกในอาชีีพที่่�หลากหลายและมั่่�นคง

จากการอภิิปรายผล สามารถสังเคราะห์์แนวปฏิิบััติิ

ที่่�ได้้จััดลำดัับความสำคััญ ดัังนี้้�

ในระยะสั้้�น (1-3 ปีี) ควรมีีการจััดตั้้�ง Sandbox 

และกองทุุนสนัับสนุุนสตููดิิโออิิสระเพ่ื่�อลดความเสี่่�ยง 

จากการเคล่ื่�อนสู่่�ฉากทัศน์์ Dark Soul รวมทั้้�งปรัับปรุุง

กฎหมายลิิขสิิทธิ์์�และการเซ็็นเซอร์์ให้้เอื้้�อต่่อการสร้้างสรรค์์

สิิทธิิบััตรและทรััพย์์สิินทางปััญญาของเกมเมอร์์ชาวไทย 

ส่่วนในระยะกลางและระยะยาว (3-10 ปีี) นั้้�น

ควรจััดให้้มีีการบููรณาการเกมเข้้ากัับยุุทธศาสตร์์หลััก 

ของประเทศ โดยระบุุให้้เป็็นอุุตสาหกรรมเป้้าหมาย 

ของการส่่งเสริิมการลงทุุนและการส่่งออกวััฒนธรรมสู่่� 

ต่่างประเทศ นอกจากนั้้�น ควรกระตุ้้�นการพััฒนาเครื่่�องมืือ

จำลองสถานการณ์์ เพื่่�อใช้้ในการฝึึกซ้้อมยุุทธวิิธีีทางทหาร

และการรัับมืือภััยพิิบััติิ เพื่่�อประโยชน์ด้้านความมั่่�นคง 

โดยมีีต้้นทุุนต่่ำและปลอดภััยกว่่าการฝึึกจริิง
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การศึกึษานี้้�จึงึบรรลุวุัตัถุปุระสงค์ก์ารวิจิัยัที่่�ได้ต้ั้้�งไว้ ้

กล่่าวคืือ

วััตถุุประสงค์์แรกเพ่ื่�อศึกึษาฉากทัศน์ของอุุตสาหกรรม 

เกมดิิจิิทััลในประเทศ ผลการศึึกษาพบว่่า อุุตสาหกรรม 

เกมไทยไม่่ได้้เป็็นแค่่สื่�อบัันเทิิงแต่่เป็็นอุุตสาหกรรม 

เชิิงโครงสร้้างที่่�มีีความซัับซ้้อน จากการวิเคราะห์์ผ่่านแกน 

ความไม่่แน่่นอนหลักั 2 ด้า้น คืือ นโยบายสนับัสนุนุจากภาครัฐั 

และต้้นทุุนการผลิิต สามารถสัังเคราะห์์ฉากทััศน์์อนาคตได้้  

4 รููปแบบ คืือ Minecraft (นโยบายหนุุนสููง-ต้้นทุุนต่่ำ)  

Dark Soul (นโยบายหนุุนต่่ำ-ต้้นทุุนต่่ำ) All or Nothings  

(นโยบายหนุุนต่่ำ-ต้้นทุุนสููง) และ Stardew Valley  

(นโยบายหนุุนสููง-ต้้นทุุนสููง) โดยปััจจุุบัันไทยอยู่่�ในจุุด  

นโยบายสนัับสนุุนปานกลาง-ต้้นทุุนปานกลาง (P) ซึ่่�งมีี 

ความเสี่่�ยงสููงที่่�จะเคลื่่�อนสู่่�ฉากทััศน์์ Dark Soul หากขาด

การยกระดัับยุุทธศาสตร์์อย่่างเป็็นรููปธรรม 

วััตถุุประสงค์์ถััดมาในการพัฒนากรอบอนาคต 

(Futures Re-Framing) ของอุุตสาหกรรมเกมดิิจิิทััลไทย  

ได้้ทำการพััฒนากรอบอนาคตโดยมุ่่�งเน้้นการเปลี่่�ยน 

บทบาทของรััฐจากผู้้�กำกัับดููแลสู่่�ผู้้�ส่่งเสริิมอย่่างเป็็นระบบ  

กรอบนี้้�เสนอการใช้้เกมเป็็นเครื่่�องมืือเชิิงกลยุุทธ์ผ่่าน 

กลไกหลััก ได้้แก่่ การสร้้างระบบนิิเวศเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์  

การพัฒนาทุุนมนุุษย์์ท่ี่�เน้้นทัักษะเทคโนโลยีีขั้้�นสููง และ 

การใช้้เกมเป็็นเคร่ื่�องมืือซอฟต์์พาวเวอร์์เพ่ื่�อส่่งออก

วััฒนธรรมไทยสู่่�สากล

แม้้ว่่าการศึึกษาครั้้� งนี้้�จะให้้ฉากทััศน์์อนาคต 

ท่ี่�ครอบคลุุมมิิติิเชิิงยุุทธศาสตร์์ แต่่ยัังมีีข้้อจำกััดท่ี่�ควร

พิิจารณา ประการแรกคืือ ผู้้�ให้้ข้้อมููลหลัักในการประชุุม 

กลุ่่�มย่่อยซึ่่�งแม้้จะเป็็นกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญท่ี่�เป็็นตััวแทนจาก

ภาคส่่วนที่่�เก่ี่�ยวข้อง แต่่ผลการศึึกษาเชิิงคุุณภาพนี้้�มุ่่�งเน้้น 

การสร้้างความเข้้าใจเชิิงลึึกและฉากทััศน์เชิิงเปรีียบเทีียบ  

จึึงอาจไม่่สามารถนำไปกล่่าวอ้างเป็็นตััวแทนของทััศนคติิ

ของประชากรผู้้�เล่่นเกมหรืือผู้้�ประกอบการในอุุตสาหกรรม

เกมไทยทั้้�งหมดเพื่่�อการขยายผลในเชิิงสถิิติิ ประการต่่อมา 

คืือ ข้อ้จำกััดด้า้นระยะเวลา เน่ื่�องจากอุตสาหกรรมเกมดิจิิิทัลั 

มีีการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีที่่�รวดเร็็ว เช่่น พลวััตของ 

ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ฉะนั้้�น ข้้อมููลที่่�ได้้ทบทวนและ 

เก็บ็รวบรวมในช่่วงปี ีพ.ศ. 2567-2568 จึงึเป็น็ภาพสะท้อ้น 

ของฉากทััศน์์ภายใต้้บริิบทและระดัับเทคโนโลยีีในช่่วง 

ขณะนั้้�น ๆ ซ่ึ่�งอาจมีีการเปล่ี่�ยนแปลงได้้จากนวััตกรรม 

ที่่�พลิิกโฉมหน้้าอุุตสาหกรรมอย่่างรวดเร็็ว

ผลการวิจััยสะท้้อนว่่าอุุตสาหกรรมเกมไทยใน

ปััจจุุบัันได้้ก้้าวพ้้นจากการเป็็นสื่่�อเพื่่�อความบัันเทิิงไปสู่่�การ 

เป็็นเศรษฐกิิจดิิจิิทััลท่ี่�สร้้างสรรค์์และซอฟต์์พาวเวอร์์ของ

ประเทศ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Appadurai (1996) 

เกี่่�ยวกัับการสร้้างอััตลัักษณ์์ในโลกดิิจิิทััลและแนวคิด  

Pine and Gilmore (1999) เรื่่�องเศรษฐกิิจประสบการณ์ ์

ที่่�มองว่่าผู้้�บริิโภคไม่่ได้้ต้้องการสินค้้าเพีียงอย่่างเดีียว  

แต่่แสวงหาประสบการณ์์และคุุณค่่าทางวััฒนธรรม  

ซึ่่�งการจะก้้าวเข้้าสู่่� World Class Destination ต้้องอาศััย 

การบููรณาการนโยบายสาธารณะกัับการพััฒนาระบบ 

นิิเวศเกม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับข้้อค้้นพบที่่�ว่่าระดัับนโยบายรััฐ 

และต้้นทุุนการผลิิต คืือ แกนความไม่่แน่่นอนหลััก  

หากภาครััฐยัังเพิิกเฉยต่่ออุุตสาหกรรมเกม เกมไทย 

จะเผชิิญภาวะสมองไหลและการพึ่่�งพาเทคโนโลยีีจาก 

ต่่างประเทศยิ่่�งขึ้้�น ในทางตรงกัันข้้าม หากรััฐเลืือก 

สนัับสนุุนเชิิงโครงสร้้างทั้้�งด้้านการศึึกษา ทุุนสนัับสนุุน  

และโครงสร้้างพื้้�นฐาน เทคโนโลยีี ตลอดจนการสร้้าง 

ความเข้า้ใจในสังัคม อุตุสาหกรรมเกมจะยกระดัับศักัยภาพ 

และขีีดความสามารถในการแข่่งขัันของประเทศผ่่าน 

การเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการเรีียนรู้้�และเป็็นกลไก 

ซอฟต์์พาวเวอร์์ที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างอำนาจทางวััฒนธรรม 

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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