
รายงานสถานการณ์ของผู้เล่นเกม (gamers) ในเกาหลีใต ้ 
หลังเกิดการแพรร่ะบาดของเชื้อไวรสั COVID-19 

 

 
 

  จ านวนผู้เล่นเกมจากทั่วโลกเพิ่มข้ึน 50%   

เมื่อวันที่ 11 มิ.ย. 63 มีรายงานจ านวนผู้เล่นเกม 
PC และ Console games จากทั่วโลกเพ่ิมขึ้นเกือบ 50% 
เนื่องจาก การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่าสายพันธุ์ใหม่
จ ากัดให้ผู้คนต้องอยู่แต่ภายในบ้านของตนเอง บริษัท Unity 
Technologies ผู้พัฒนาเกมซอฟต์แวร์ รายงานว่าจ านวนผู้
เล่นเกม PC และ Console games รายวันเพิ่มขึ้นสูงถึง 
64% เมื่อเทียบกับช่วงเดือน ม.ค. – พ.ค. 62 เช่นเดียวกับ จ านวนผู้เล่น mobile game ที่เพ่ิมขึ้น 17% ทั้งนี้ก่อน
เกิดการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส COVID-19 มีการดาวน์โหลด mobile app เพ่ิมขึ้น 13%  เมื่อเทียบกับป ี2562  

จะเห็นได้ว่า ตัวเลขที่เพ่ิมสูงขึ้นสอดคล้องกับการที่หลายๆประเทศทยอยปิดเมือง ตั้งแต่ช่วงต้นเดือนมี.ค. 
63 ทางด้าน Julie Shumaker รองประธานบริษัท Unity Technologies กล่าวระหว่างงานแถลงข่าวว่า “ในความ
เป็นจริงคือ มีคนเล่นเกมมากขึ้น และคนเหล่านี้ไม่เพียงแค่ร่วมเล่นเกมเป็นระยะเวลานานขึ้นเท่านั้นแต่ยังคงใช้
จ่ายเงินในเกมด้วยอัตราเดียวกับท่ีพบเห็นได้ในช่วงวันหยุดยาว” นอกจากนี้ในรายงานยังแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นเกม
ผ่านมือถือติดตั้ง app มากกว่าที่ผ่านมาโดยมีจ านวนการติดตั้งเพ่ิมขึ้น 84% เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปี 2562 
อย่างไรก็ตามบริษัทเกมท้องถิ่นในเกาหลีใต้หลายบริษัทก าลังยินดีกับการที่เกมของตนได้รับความนิยมไปทั่วโลก เช่น 
Lineage 2M เกมในรูปแบบ MMORPG ที่ผลิตโดยบริษัท NCSOFT Corp. ของเกาหลีใต้ และเกมยอดฮิต Lineage 



2 mobile version เป็น app ที่ได้รับ ความนิยมมากท่ีสุด
บนแพลตฟอร์ม Android ระหว่างเดือน ม.ค. – มี.ค. 63 
ทางด้าน Com2uS Corp. บริษัทผู้ผลิตเกมออนไลน์และ
เกมในมือถือขนาดกลางในเกาหลีใต้ก็ได้เปิดเผยก่อนหน้านี้
ว่า รายได้จาก mobile game ที่ชื่อว่า Summoners War: 
Sky Arena ท าลายสถิติในเดือน เม.ย. 63 ซ่ึง mobile 
game ดังกล่าวเปิดตัวเมื่อปี 2557 และมีบันทึกยอดขาย
สะสมมากกว่า 2 ล้านล้านวอน (1.6 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ) ใน 230 ประเทศตลอดจนมียอดขายจากต่างประเทศ
มากกว่า 90%  

 

 

 

 



เกมเมอร์ใช้เวลาเล่น digital games นานขึ้น 

เมื่อวันที่ 7 ส.ค. 63 มีรายงานว่า ชาวเกาหลีใต้มากกว่า 4 ใน 10 คน สนุกสนานกับ digital games และใช้
เวลาเล่นเกมเพ่ิมขึ้นเป็นอย่างมาก นับตั้งแต่เกิดการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่าสายพันธุ์ใหม่ หน่วยงาน
รัฐวิสาหกิจ Korea Creative Content Agency (KOCCA) ท าแบบส ารวจประชาชนช่วงอายุ 10 – 65 ปี จ านวน 
3,084 คน พบว่า 70.5% ของผู้ตอบแบบสอบถาม คือ ผู้ที่เล่น digital games ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งหรือรูปแบบ
อ่ืนๆด้วยตั้งแต่เดือน มิ.ย. 62, เพ่ิมข้ึน 4.8% จุด เมื่อเทียบกับการส ารวจเมื่อปี 2562 ทั้งนี้การเล่นเกมผ่านอุปกรณ์
มือถือเป็นรูปแบบการเล่นที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุด 91.1% รองลงมา คือ PC และ VDO game consoles ที ่
59.1% และ 20.8% ตามล าดับ  

เมื่อจ าแนกตามแพลตฟอร์มพบว่า 45.6% ของเกมเมอร์ที่เล่นเกมบน PC hardware ตอบว่า “ใช้เวลาเล่น
เกมเพ่ิมข้ึนมาก” มาตั้งแต่เดือน ม.ค. 63 ตอนที่ COVID-19 แพร่ระบาดไปทั่วโลกและเริ่มมีสถานการณ์ท่ีรุนแรงขึ้น 
และในท านองเดียวกันมีเกมเมอร์ที่เล่นเกมผ่าน mobile platforms และ VDO game consoles ราว 47.1% และ 
41.4% ตามล าดับ ตอบว่า “ใช้เวลาเล่นเกมเพ่ิมขึ้นมาก” เช่นเดียวกัน จากรายงานการวิเคราะห์อุตสาหกรรมของ
บริษัท Unity Technologies เมื่อเดือน มิ.ย. 63 ระบุว่า จ านวนผู้ใช้งาน PC และ Console games จริงๆแบบ
รายวันมีจ านวนเพิ่มสูงขึ้นถึง 46% เมื่อเทียบกับช่วงเดือน ม.ค. – พ.ค. 62 และจ านวนผู้เล่น mobile games ก็
เพ่ิมข้ึน 17% ด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ก่อนเกิดการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส COVID-19 มีการดาวน์โหลด mobile app 
เพ่ิมข้ึน 13% เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า แต่ตัวเลขที่เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วเกิดจากการที่หลายประเทศทยอยปิดประเทศ
ในช่วงต้นเดือน มี.ค. 63 

 

 ส านักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ณ กรุงโซล พิจารณาแล้วเห็นว่า ผลกระทบจากการแพร่ระบาด
ของไวรัส โควิด-19 ในเกาหลีใต้ ต่ออุตสาหกรรมเกมส์ในเกาหลี ได้ส่งผลกระทบในเชิงบวกต่ออุตสาหกรรมนี้เพิ่มมาก
ขึ้น เนื่องจาก การกักตัวอยู่บ้านของชาวเกาหลี ท าใหมี้การเล่นเกมส์ทางมือถือ และบน PC มีจ านวนเพิ่มมากข้ึน



อย่างเห็นได้ชัด ส าหรับโอกาสของผู้ผลิตเกมส์ไทยในตลาดเกาหลี ก็นับว่ามีศักยภาพพอสมควร ส่วนมากมีการพัฒนา 
ร่วมลงทุนกับนักธุรกิจเกมส์ของเกาหลี ในการผลิต Outsource บางส่วนให้เกมส์ของเกาหลี เนื่องจากธุรกิจเกมส์ของ
ไทย อาจะขาดเงินทุน ในการผลิตเกมส์ออกมาเป็นเกมส์ทั้งเรื่องได้ และอาจจะขาดการสร้างเรื่องท่ีน่าสนใจ ตลอดจน
ข้อจ ากัดทักษะในด้านภาษาต่างประเทศ ซึ่งธุรกิจเกมส์ของไทยควรมีการพัฒนา โดยอาจจะร่วมลงทุนกับนักธุรกิจ
เกาหลีต่อไป งานแสดงสินค้าที่ส าคัญของอุตสาหกรรมเกมส์ คือ งานแสดงสินค้า G Star ณ เมืองปูซาน ซึ่งสคต.ณ 
กรุงโซล ร่วมกับ ASEAN Korea Center ที่เป็นผู้สนับสนุน ในการเชิญผู้ประกอบการไทย มาเข้าร่วมงานนี้เป็น
ประจ าทุกปี ซึ่งงานนี้เป็นงานที่ใหญ่ที่สุดในอุตสาหกรรมเกมล์ในเกาหลี และผู้ประกอบการ จะสามารถพบกับนัก
ธุรกิจที่มีศักยภาพในการผลิตเกมส์จ านวนมาก 

********************************* 

ที่มา : https://en.yna.co.kr/view/AEN20200611003900320, 
https://en.yna.co.kr/view/AEN20200807001900315  

ส านักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ณ กรุงโซล 
สิงหาคม 2563  

 


