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โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาติด้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts: SSA) ด าเนินการ

โดยกองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา มีวัตถุประสงค์หลัก 3 ประการ 
ได้แก่ (1) เพื่อรวบรวมข้อมูลและประเมินมูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมการกีฬาในปี 2566 และการวิเคราะห์
ความคุ้มค่าและผลกระทบทางเศรษฐกิจของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญในปี 2566  (2) เพื่อวิเคราะห์แนวโน้ม 
การออกก าลังกายและค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนในปี 2566 และ (3) เพื่อส ารวจ รวบรวม ประมวลผล  
และจัดท าบัญชีประชาชาติด้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ของปี 2565 โดยเป็นโครงการ 
ท่ีด าเนินการต่อเนื่องเป็นปีท่ี 2 ต่อจากโครงการค่าใช้จ่ายส าหรับส ารวจเครื่องช้ีวัดภาวะเศรษฐกิจด้านการกีฬา 
และจัดท าบัญชีประชาชาติด้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) น าร่อง ซึ่งเริ่มด าเนินการในปี 2565  
ท่ีผ่านมา ท้ังนี้ เป้าหมายส าคัญของโครงการตลอดระยะเวลา 2 ปีท่ีผ่านมา คือการสร้างฐานข้อมูลและตัวช้ีวัด 
ด้านเศรษฐกิจการกีฬาท่ีสามารถสะท้อนสถานการณ์ บทบาททางเศรษฐกิจ และแนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรม
กีฬาของประเทศไทยได้อย่างถูกต้องเหมาะสม เพื่อประโยชน์ในการก าหนดนโยบายและมาตรการในการส่งเสริม  
และยกระดับอุตสาหกรรมกีฬาให้ก้าวไปสู่การเป็นอุตสาหกรรมมูลค่าสูง (High Value Industry) ท่ีสามารถขับเคล่ือน
การเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศไทยได้อย่างยั่งยืนในระยะยาว 

 
1. นิยามของบัญชีประชาชาติด้านการกีฬา 

   บัญชีประชาชาติด้านกีฬา (Sport Satellite Account) หรือ SSA หรือ หมายถึง ระบบบัญชีท่ีแสดงค่าสถิติ 
เชิงเศรษฐกิจมหภาคของอุตสาหกรรมการกีฬา  หรืออีกนัยหนึ่งคือ ระบบบัญชีท่ีใช้วัดบทบาททางเศรษฐกิจ 
ของอุตสาหกรรมกีฬา (Sport Industry) เมื่อเปรียบเทียบกับเศรษฐกิจของประเทศในภาพรวม ท้ังนี้  บัญชีประชาชาติ 
ด้านการกีฬา จะให้ข้อมูลโครงสร้างทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬา ท้ังด้านการผลิตและด้านการบริโภค  
โดยในด้านการผลิต SSA จะให้ข้อมูล GDP ของอุตสาหกรรมการกีฬา มูลค่าปัจจัยการผลิตขั้นกลางของอุตสาหกรรมกีฬา 
มูลค่าผลผลิตรวมของอุตสาหกรรมกีฬา และค่าจ้างและเงินเดือนท่ีเกิดขึ้นในอุตสาหกรรมกีฬา (ซึ่งใช้คาดประมาณการจ้าง
งาน) ส าหรับในด้านการบริโภค SSA จะให้ข้อมูลการบริโภคขั้นสุดสุดท้าย มูลค่าการส่งออก มูลค่าอุปสงค์รวม  
และมูลค่าอุปทานรวมท่ีเกิดขึ้นในอุตสาหกรรมการกีฬา ดังนั้น SSA จึงมีประโยชน์อย่างมากในการวัดแนวโน้ม 
การเปล่ียนแปลงของอุตสาหกรรมกีฬาของประเทศ ตลอดจนก าหนดทิศการพัฒนาอุตสาหกรรมกีฬาและนโยบาย 
ท่ีเหมาะสมส าหรับการส่งเสริมและยกระดับอุตสาหกรรมกีฬาในประเทศ 
  ในการสร้างบัญชีประชาชาติด้านการกีฬา ก าหนดให้อุตสาหกรรมกีฬาของประเทศไทยครอบคลุมอุตสาหกรรม  
ท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาตามความหมายกว้าง (Sport Industry by Broad Definition) ซึ่งอ้างอิงตาม Vilnius Definition 
of Sports โดยประกอบด้วยอุตสาหกรรมต่าง ๆ รวม 20 สาขาการผลิต รายละเอียดดังตารางท่ี 1 ต่อไปนี้ 
  

รายงานสรุปส าหรับผู้บรหิาร 



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-2 

ตารางที่ 1: อุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬา 20 สาขาการผลิต 

ท่ี สาขาการผลิต รายละเอียด 

1 ผลิตผลทางการเกษตรส าหรับกีฬา  สาขานี้ประกอบด้วยการปลูกพืช การเพาะพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืชอ่ืน ๆ เพื่อใช้การกีฬา เช่น หญ้าสนาม
ฟุตบอล สนามกอล์ฟ  

2 การเลี้ยงสัตว์เพื่อการกีฬา  สาขานี้ประกอบด้วยการเลี้ยงสัตว์ที่ใช้ในการกีฬา เช่น ม้าแข่ง 

3 เครื่องดื่มส าหรับนักกีฬา  สาขานี้ประกอบด้วยการผลิตเคร่ืองด่ืมเกลือแร่และเคร่ืองด่ืมต่าง ๆ ส าหรับนักกีฬาและผู้ออกก าลังกาย 

4 เครื่องแต่งกายและรองเท้ากีฬา  สาขานี้ประกอบด้วยการผลิตชุดกีฬาและรองเท้ากีฬา 

5 สื่อสิ่งพิมพ์เกี่ยวกบักีฬา  

 

สาขาน้ีประกอบด้วยการผลิตหนังสือพิมพ์ วารสาร และสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ  ที่เกี่ยวกับกีฬา ทั้งออฟไลน์ และ
ออนไลน์ 

6 ยาและเวชภัณฑ์ส าหรับนักกีฬา  สาขาน้ีประกอบด้วยการผลิตยา และเวชภัณฑ์ส าหรับนักกีฬา เช่น เวย์โปรตีน ครีมนวดนักกีฬา น้ ามันมวย 
ผ้าเทปนักกีฬา เป็นต้น 

7 ยานยนต์ จักรยานยนต ์จักรยาน 
และเรือส าหรับการกีฬา  

สาขานี้ประกอบด้วยการผลิตและซ่อมยานยนต์ยานยนต์ จักรยานยนต์ จักรยานและเรือส าหรับการกีฬา  

8 การผลติอุปกรณก์ีฬา  สาขานี้ประกอบด้วยการผลิตเคร่ืองกีฬาและอุปกรณ์กีฬาชนิดต่าง ๆ 

9 การกอ่สร้างสนามกีฬา  สาขานี้ประกอบด้วยการก่อสร้าง ตกแต่ง วางระบบไฟฟ้า ประปา และสาธารณูปโภคสนามกีฬาและสถานที่
ส าหรับออกก าลังกาย ตลอดจนที่พักในสนามกีฬา 

10 การค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา  สาขาน้ีประกอบด้วยการค้าส่งและค้าปลีก เคร่ืองแต่งกายกีฬา รองเท้ากีฬา อุปกรณ์กีฬา รวมทั้งยานยนต์  
จักรยานยนต์ จักรยาน และเรือส าหรับการกีฬา 

11 บริการโรงแรมท่ีพักและร้านอาหาร  สาขาน้ีประกอบด้วยการให้บริการอาหารและเคร่ืองด่ืมและบริการที่พักอันเป็นผลมาจากกิจกรรม  
ที่เก่ียวข้องกับกีฬา 

12 บริการการเดินทางและการขนส่ง  สาขานี้ประกอบด้วยบริการการเดินทางทางรถไฟ การเดินทางทางบกทุกรูปแบบ การเดินทางชายฝั่ง 

และทางน้ า และการเดินทางทางอากาศอันเป็นผลมาจากกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับกีฬา 

13 บริการการศึกษาและการวิจัย
ทางด้านกีฬา  

สาขาน้ีประกอบด้วยบริการการศึกษาและการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกีฬา เช่น โรงเรียนกีฬา สถาบันการศึกษา 
ที่สอนด้านพลศึกษา วิทยาศาสตร์การกีฬาการจัดการการกีฬา  การวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกีฬา และอ่ืน ๆ  
ที่เก่ียวข้อง 

14 บริการทางการแพทย์ท่ีเกี่ยวกับ
กีฬา  

สาขานี้ประกอบด้วยคลินิกกีฬา บริการทางการแพทย์ เวชศาสตร์ฟื้นฟู และการท ากายภาพบ าบัดที่เก่ียวข้อง 
กับกีฬา  

15 สื่อวิทยุ โทรทัศน์ และดิจิทัลท่ี
เกี่ยวกับกีฬา  

สาขาน้ีประกอบด้วยการผลิตรายการที่เกี่ยวกับกีฬาที่เผยแพร่ผ่านสื่อต่าง ๆ  เช่น วิทยุ โทรทัศน์ สื่อดิจิทัล  
สื่อสตรีมมิ่ง เป็นต้น ทั้งรายการฟรีและที่ต้องสมัครสมาชิก 

16 การจัดการแข่งขันกีฬา  สาขานี้ประกอบด้วยกิจกรรมของผู้จัดและผู้ผลิตการแข่งขันกีฬา ทั้งชนิดที่มีและไม่มีสิ่งอ านวยความสะดวก 

17 บริการสถานท่ีออกก าลังกายและ
เล่นกีฬา  

สาขานี่ประกอบด้วยการด าเนินงานของสถานที่ออกก าลังกาย ซึ่งมีสิ่งอ านวยความสะดวกที่จ าเป็นต่อการท า
กิจกรรมสร้างสุขภาพ เช่น การออกก าลังกาย การเรียนกีฬา เป็นต้น  

18 สโมสรและสมาคมกีฬา  สาขาน้ีประกอบด้วยกิจกรรมด้านสโมสรกีฬา  สมาคมกีฬา และสมาพันธ์กีฬา  ทั้ งระดับอาชีพ  
กึ่งอาชีพ หรือสมัครเล่น รวมทั้งการให้โอกาสเหล่าสมาชิกในการเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมกีฬาต่าง ๆ 

19 การซ่อมแซมเครื่องกีฬา  
 

สาขาน้ีประกอบด้วยการซ่อมและบ ารุงรักษาอุปกรณ์กีฬาทุกประเภท ยกเว้นเรือ รถยนต์ รถจักรยานยนต์  
และจักรยานส าหรับการกีฬา 

20 บริการที่เกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ  

 

สาขาน้ีประกอบด้วยการด าเนินงานเกี่ยวกับสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับการแข่งขันกีฬาในร่มแล ะ
กลางแจ้ง การบริหารและการจัดหาบุคลากรเพื่อปฏิบัติหน้าที่ประจ าสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง  ๆ และ
กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องกับการกีฬา ซึ่งมิได้จัดประเภทไว้ในที่อ่ืน 



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-3 

 อุตสาหกรรมที่เก่ียวข้องกับกีฬาทั้ง 20 สาขาการผลิตข้างต้น สามารถจ าแนกเป็น 3 กลุ่มตาม Vilnius 
Definition of Sports ได้ดังนี้ 

1) อุตสาหกรรมการกีฬาตามความหมายทางสถิติ ครอบคลุมอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาโดยตรง ได้แก่ 
การผลิตอุปกรณ์กีฬา การจัดการแข่งขันกีฬา บริการสถานท่ีออกก าลังกายและเล่นกีฬา สโมสรกีฬา สมาคมกีฬา  
การซ่อมแซมเครื่องกีฬา และบริการท่ีเกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ 

2) อุตสาหกรรมการกีฬาตามความหมายแคบ ครอบคลุมอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาโดยตรงตามข้อ 1 
และอุตสาหกรรมท่ีเป็นต้นน้ าของการกีฬา ได้แก่ ผลิตผลทางการเกษตรส าหรับกีฬา การเล้ียงสัตว์เพื่อการกีฬา 
เครื่องด่ืมส าหรับนักกีฬา เครื่องแต่งกายและรองเท้ากีฬา ยาและเวชภัณฑ์ส าหรับนักกีฬา ยานยนต์ จักรยานยนต์ 
จักรยาน เรือส าหรับการกีฬา และการก่อสร้างสนามกีฬา 

3) อุตสาหกรรมการกีฬาตามความหมายกว้าง ครอบคลุมอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาโดยตรงตามข้อ 1 
อุตสาหกรรมท่ีเป็นต้นน้ าของการกีฬาตามข้อ 2 และอุตสาหกรรมท่ีเป็นปลายน้ าของการกีฬา ได้แก่ ส่ือส่ิงพิมพ์เกี่ยวกับกีฬา 
การค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา บริการโรงแรมท่ีพักและร้านอาหาร บริการการเดินทาง และการขนส่ง บริการการศึกษา 
และการวิจัยทางด้านกีฬา บริการทางการแพทย์ท่ีเกี่ยวกับกีฬา ส่ือวิทยุ โทรทัศน์ และดิจิทัลท่ีเกี่ยวกับการกีฬา  

 
นอกจากอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาท้ัง 20 สาขาการผลิตข้างต้นแล้ว ในระบบเศรษฐกิจยังประกอบไปด้วย

อุตสาหกรรมอื่น ๆ ท่ีอาจมีส่วนเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมการกีฬา ในฐานะอุตสาหกรรมสนับสนุน (Supporting 
Industries) และอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้อง (Related Industries) อุตสาหกรรมการกีฬา แต่ไม่ถือเป็นอุตสาหกรรม 
การกีฬาตามนิยามของงานวิจัยเรื่องนี้ ท้ังนี้ จากการศึกษาก าหนดให้อุตสาหกรรมท่ีไม่เกี่ยวข้องกับกีฬาในงานวิจัย 
เรื่องนี้มีจ านวนท้ังหมด 28 อุตสาหกรรม ได้แก่ (1) พืช ป่าไม้ ปศุสัตว์ ประมง และบริการทางการเกษตร (2) เหมือง
ถ่านหิน ปิโตรเลียม ก๊าซธรรมชาติ และเหมืองแร่ (3) การผลิตอาหาร (4) การผลิตเครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ (5) การผลิต
ยาสูบ (6) การผลิตส่ิงทอ ยกเว้นเครื่องแต่งกาย (7) การผลิตเครื่องหนัง (8) โรงเล่ือยและการผลิตผลิตภัณฑ์ไม้  
(9) การผลิตผลิตภัณฑ์กระดาษ (10) การผลิตเคมีภัณฑ์ (11) โรงกล่ันและการผลิตผลิตภัณฑ์จากปิโตรเคมี   
(12) การผลิตผลิตภัณฑ์ยาง (13) การผลิตผลิตภัณฑ์พลาสติกและผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ท่ีไม่ใช่เหล็ก (14) การผลิตผลิตภัณฑ์
เหล็กและโลหะ (15) การผลิตเครื่องจักร (16) การผลิตอุปกรณ์ไฟฟ้า (17) การผลิตรถไฟและอากาศยาน (18) การผลิต
ผลิตภัณฑ์อื่น ๆ (19) การผลิตไฟฟ้า ก๊าซ และประปา (20) การก่อสร้างงานบริการสาธารณะ  (21) บริการขนส่งสินค้า
และคลังสินค้า (22) การส่ือสาร (23) สถาบันการเงิน (24) อสังหาริมทรัพย์ (25) บริการธุรกิจ (26) บริการสาธารณะ 
(27) บริการอื่น ๆ และ (28) กิจกรรมท่ีไม่สามารถจ าแนกสาขาได้ 
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2. บัญชีประชาชาติด้านการกีฬาของประเทศไทย ปี 2562 – 2565 
 

2.1 มูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 
 จากการส ารวจข้อมูลจากผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมกีฬาของประเทศไทยท้ัง 20 อุตสาหกรรมในปี 2566 
ร่วมกับการรวบรวมข้อมูลผู้ประกอบการประจ าปี 2565 ท่ีเสนอต่อกรมพัฒนาธุรกิจการค้า พบว่าในปี 2565 
อุตสาหกรรมกีฬาในประเทศไทยท้ัง 20 สาขาการผลิตสามารถสร้างมูลค่าผลผลิตได้เท่ากับ 264 ,315.13 ล้านบาท 
รวมท้ังก่อให้เกิดผลผลิตในอุตสาหกรรมอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมกีฬาในทางอ้อมจ านวน 28 สาขาการผลิต 
ได้อีก 124,605.82 ล้านบาท รวมเป็นมูลค่าผลผลิตท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจเท่ากับ 388,920.95 ล้านบาท  
เมื่อเปรียบเทียบกับปี 2564 ซึ่งยังเป็นช่วงเวลาท่ีประเทศไทยยังเผชิญกับสถานการณ์ COVID-19 จะเห็นว่า  
มูลค่าผลผลิตโดยรวมของอุตสาหกรรมในปี 2564 มีค่าเพียง 298,719.33 ล้านบาท คิดเป็นอัตราการเติบโตถึงร้อยละ 
30.20 ในปี 2565 

ตารางที่ 2: มูลค่าผลผลิตท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 287,191.61 136,775.30 423,966.92 N/A N/A N/A 
2563 205,897.16 94,701.48 300,598.63 -28.31 -30.76 -29.10 
2564 204,110.42 94,608.91 298,719.33 -0.87 -0.10 -0.63 
2565 264,315.13 124,605.82 388,920.95 29.50 31.71 30.20 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 

  
 เมื่อพิจารณา 10 อันดับสาขาการผลิตในอุตสาหกรรมกีฬาท่ีมีมูลค่าผลผลิตสูงท่ีสุดในปี 2565 จะเห็นว่าสาขาบริการ
โรงแรมท่ีพักและร้านอาหารเป็นสาขาท่ีสร้างมูลค่าผลผลิตได้มากท่ีสุด โดยมีมูลค่าเท่ากับ 70,786.98 ล้านบาท เพิ่มข้ึน 
อย่างมากจาก 43,806.84 ล้านบาท ในปี 2564 อันเป็นผลมาจากการท่ีประชาชนสามารถเดินทางไปชมและแข่งกีฬาในสนาม 
ได้ตามปกติหลักสถานการณ์ COVID-19 คล่ีคลาย สาขาการท่ีมีมูลค่าผลผลิตเป็นอันดับท่ี 2 ได้แก่ สาขาการค้าส่ง/ค้าปลีก
ทางด้านกีฬา เท่ากับ 63,775.88 ล้านบาท ตามด้วยสาขาการผลิตอุปกรณ์กีฬา สาขาการผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา  
และสาขาบริการท่ีเกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ ซึ่งมีมูลค่าผลผลิตเท่ากับ 27,739.76  23,993.48 และ 20,320.80 ล้านบาท ตามล าดับ 
อย่างไรก็ตาม จะเห็นได้ว่าอุตสาหกรรมกีฬาส่วนใหญ่ยังไม่สามารถฟื้นตัวกลับไปในระดับเดียวกับปี 2562 ซึ่งเป็นช่วงก่อนเกิด
วิกฤต COVID-19 ได้ รายละเอียดแสดงดังตารางท่ี 3 
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ตารางที่ 3: แสดง 10 อันดับสาขาการผลิตในอุตสาหกรรมกีฬาท่ีมีมูลค่าผลผลิตสูงท่ีสุด 

ที่ สาขาการผลิต 
มูลค่าผลผลิต (ล้านบาท) 

2562 2563 2564 2565 
1 บริการโรงแรมที่พักและร้านอาหาร 86,520.55 51,532.84 43,806.84 70,786.98 
2 การค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา  63,777.76 53,402.09 53,296.00 63,775.88 
3 การผลิตอุปกรณ์กีฬา  20,828.13 18,671.36 23,104.41 27,739.76 
4 การผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา  25,465.90 22,307.98 26,281.68 23,993.48 
5 บริการที่เกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ  19,727.60 14,336.81 13,243.52 20,320.80 
6 บริการการเดินทางและการขนส่ง 23,751.17 9,752.11 7,630.60 12,737.08 
7 บริการทางการแพทย์ที่เกี่ยวกับกีฬา  7,417.92 6,401.09 7,985.20 9,375.99 
8 การผลิตเครื่องแต่งกายและรองเท้ากีฬา  4,221.60 3,603.21 4,990.97 6,762.62 
9 บริการสถานที่ออกก าลังกายและเล่นกีฬา  10,016.86 7,196.82 5,405.44 6,292.61 
10 สโมสรและสมาคมกีฬา  8,898.00 4,918.49 5,104.61 6,202.12 

 
2.2 ผลกระทบทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

 ผลกระทบทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬาในท่ีนี้จะวัดโดยมูลค่า GDP และจ านวนการจ้างงานท่ีเป็นผล 
มาจากอุตสาหกรรมกีฬา ซึ่งประกอบด้วย GDP และการจ้างงานท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมกีฬาโดยตรงท้ัง 20 สาขา  
และอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาทางอ้อมท้ัง 28 สาขา จากข้อมูลในตารางท่ี 4 จะเห็นว่าในปี 2562 อุตสาหกรรม
กีฬาสามารถสร้าง GDP ให้แก่ประเทศไทยได้ถึง  184 ,520.75 ล้านบาท ก่อนท่ี COVID-19 จะท าให้  GDP  
ของอุตสาหกรรมกีฬาในภาพรวมลดลงเหลือเพียง 133,131.78 ล้านบาท ในปี 2563 และลดลงต่อเนื่องเหลือ 
130,581.51 ล้านบาท ในปี 2564 ก่อนท่ีจะเติบโตร้อยละ 29.40 ในปี 2565 เป็น 168,973.21 ล้านบาท โดยแบ่งเป็น 
GDP จากอุตสาหกรรมกีฬาโดยตรงท้ัง 20 สาขาเท่ากับ 123,866.59 ล้านบาท และจากอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬา
ทางอ้อมท้ัง 28 สาขาเท่ากับ 45,106.62 ล้านบาท 

ตารางที่ 4: มูลค่า GDP ท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 134,417.68 50,103.07 184,520.75 N/A N/A N/A 
2563 98,780.37 34,351.41 133,131.78 -26.51 -31.44 -27.85 
2564 96,763.27 33,818.25 130,581.51 -2.04 -1.55 -1.92 
2565 123,866.59 45,106.62 168,973.21 28.01 33.38 29.40 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 
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เมื่อพิจารณา 10 อันดับสาขาการผลิตในอุตสาหกรรมกีฬาท่ีสามารถสร้าง GDP ได้สูงท่ีสุด พบว่าสาขาการค้าส่ง/
ค้าปลีกทางด้านกีฬาคือสาขาท่ีสร้าง GDP ได้สูงท่ีสุด เท่ากับ 50,802.02 ล้านบาท โดยเป็นระดับเดียวกับปี 2562  
ก่อนเกิดการแพร่ระบาดของโรค COVID-19 ส าหรับสาขาการผลิตท่ีสร้าง GDP ได้สูงเป็นอันดับท่ี 2 ได้แก่ สาขาบริการ
โรงแรมท่ีพักและร้านอาหาร โดยมีมูลค่า GDP เท่ากับ 24 ,195.80 ล้านบาท นอกจากนี้ยังมีสาขาการผลิต 
ท่ีสามารถสร้าง GDP ได้มากกว่า 5 พันล้านบาท ได้แก่ สาขาบริการท่ีเกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ สาขาการผลิตอุปกรณ์กีฬา  
และสาขาการผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา ซึ่งมีมูลค่า GDP เท่ากับ 8,230.00 6,879.76 และ 6,579.24 ล้านบาท 
ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 5: แสดง 10 อันดับสาขาการผลิตในอุตสาหกรรมกีฬาท่ีมีมูลค่า GDP สูงท่ีสุด 

ที่ สาขาการผลิต 
มูลค่าผลผลิต (ล้านบาท) 

2562 2563 2564 2565 
1 การค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา  50,803.51 42,538.55 42,454.04 50,802.02 
2 บริการโรงแรมที่พักและร้านอาหาร 29,573.72 17,614.52 14,973.68 24,195.80 
3 บริการที่เกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ  7,989.75 5,806.46 5,363.67 8,230.00 
4 การผลิตอุปกรณ์กีฬา  5,165.60 4,630.70 5,730.14 6,879.76 
5 การผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา  6,982.99 6,117.06 7,206.68 6,579.24 
6 บริการสถานที่ออกก าลังกายและเล่นกีฬา  7,204.11 5,175.95 3,887.58 4,525.64 
7 สโมสรและสมาคมกีฬา  6,183.47 3,417.99 3,547.34 4,310.02 
8 บริการการเดินทางและการขนส่ง 7,968.52 3,271.83 2,560.07 4,273.29 
9 บริการทางการแพทย์ที่เกี่ยวกับกีฬา  3,356.72 2,896.59 3,613.42 4,242.77 
10 การจัดการแข่งขันกีฬา  2,347.64 1,003.05 829.98 2,418.52 

 
   ในกรณีของการจ้างงาน พบว่าในปี 2565 อุตสาหกรรมกีฬาโดยตรงท้ัง 20 สาขา และอุตสาหกรรม 
ท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาทางอ้อมท้ัง 28 สาขา สามารถสร้างการจ้างงานได้เท่ากับ 244,127 และ 87,379 คน ตามล าดับ  
รวมเป็นการจ้างงานรวม 331,506 คน คิดเป็นอัตราการเติบโตเท่ากับร้อยละ 27.54 จากจ านวนการจ้างงาน 
รวม 259,929 คนในปี 2564 อย่างไรก็ตาม พบว่าการจ้างงานของอุตสาหกรรมในปี 2565 ยังเป็นระดับท่ีต่ ากว่า 
การจ้างงานในปี 2562 ซึ่งเป็นช่วงเวลาก่อนเกิน COVID-19 โดยมีการจ้างงานรวมมากถึง 363,326 คน 

ตารางที่ 6: จ านวนการจ้างงานท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
จ านวน (คน) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 263,746 99,580 363,326 N/A N/A N/A 
2563 192,782 66,730 259,512 -26.91 -32.99 -28.57 
2564 194,319 65,610 259,929 0.80 -1.68 0.16 
2565 244,127 87,379 331,506 25.63 33.18 27.54 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 
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 จากการศึกษาพบว่า การจ้างงานของอุตสาหกรรมกีฬาในประเทศไทยเกิดขึ้นในสาขาการค้าส่ง/ค้าปลีก
ทางด้านกีฬามากท่ีสุดในปี 2565 โดยมีจ านวนการจ้างงานเท่ากับ 78,547 คน นอกจากนี้ยังพบว่า สาขาบริการโรงแรม
ท่ีพักและร้านอาหารเป็นอีกหนึ่งแหล่งการจ้างงานส าคัญซึ่งมีการจ้างงานมากถึง 63,351 คน ส าหรับสาขาการผลิต 
ในอุตสาหกรรมกีฬาท่ีมีการจ้างงานมากกว่า 1 หมื่นคน ได้แก่ สาขาการผลิตอุปกรณ์กีฬา สาขาบริการท่ีเกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ 
สาขาบริการทางการแพทย์ท่ีเกี่ยวกับกีฬา และสาขาการผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา โดยมีจ านวนการจ้างงาน
เท่ากับ 19,100  17,391  12,060 และ 10,951 คน ตามล าดับ 

ตารางที่ 7: แสดง 10 อันดับสาขาการผลิตในอุตสาหกรรมกีฬาท่ีมีจ านวนการจ้างงานสูงท่ีสุด 

ที่ สาขาการผลิต 
จ านวน (คน) 

2562 2563 2564 2565 
1 การค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา 77,084 63,611 80,104 78,547 
2 บริการโรงแรมที่พักและร้านอาหาร 75,893 47,555 24,757 63,351 
3 การผลิตอุปกรณ์กีฬา 15,093 12,953 19,882 19,100 
4 บริการที่เกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ  17,703 13,108 9,907 17,391 
5 บริการทางการแพทย์ที่เกี่ยวกับกีฬา  9,851 8,530 15,576 12,060 
6 การผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา 12,232 10,258 11,995 10,951 
7 บริการการเดินทางและการขนส่ง 13,746 6,369 3,548 8,396 
8 บริการสถานที่ออกก าลังกายและเล่นกีฬา  12,093 8,852 6,224 7,245 
9 สโมสรและสมาคมกีฬา  10,391 5,852 5,685 6,908 
10 บริการการศึกษาและการวิจัยทางด้านกีฬา  5,318 4,938 5,711 4,660 

 
 เมื่อเปรียบเทียบกับเศรษฐกิจในภาพรวมของประเทศไทย จะเห็นได้ว่าอุตสาหกรรมกีฬายังมีบทบาท 

ไม่มากนัก โดยในปี 2565 GDP ของอุตสาหกรรมกีฬาคิดเป็นร้อยละ 0.9708 ของ GDP รวมของประเทศไทย ในขณะท่ี
การจ้างงานในอุตสาหกรรมคิดเป็นร้อยละ 0.8747 ของการจ้างงานรวมของประเทศไทย อย่างไรก็ตาม จะเห็นว่า
อุตสาหกรรมกีฬาเคยมีบทบาทมากกว่าท่ีเป็นอยู่ในช่วงก่อนเกิดวิกฤต COVID-19 โดยพบว่าในปี 2562 GDP  
ของอุตสาหกรรมกีฬาคิดเป็นร้อยละ 1.0925 ของ GDP รวมของประเทศไทย ในขณะท่ีการจ้างงานในอุตสาหกรรม 
คิดเป็นร้อยละ 0.9647 ของการจ้างงานรวมของประเทศไทย 

ตารางที่ 8: สัดส่วนของ GDP และการจ้างงานของอุตสาหกรรมกีฬาต่อภาพรวมของประเทศไทย 

ปี 
ร้อยละต่อ GDP รวมทั้งประเทศ ร้อยละต่อการจ้างงานรวมประเทศ 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 0.7959 0.2967 1.0925 0.7003 0.2644 0.9647 
2563 0.6307 0.2193 0.8501 0.5035 0.1743 0.6778 
2564 0.5985 0.2092 0.8077 0.5127 0.1731 0.6859 
2565 0.6657 0.3051 0.9708 0.6442 0.2306 0.8747 
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2.3 ตัวแปรเชิงเศรษฐกิจที่ส าคัญของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 
 จากการศึกษาพบว่า มูลค่าปัจจัยการผลิตขั้นกลางท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจท่ีเกิดจากอุตสาหกรรม  

การกีฬาของประเทศไทยมีค่าเท่ากับ 239 ,446.17 ล้านบาท ในปี 2562 ก่อนท่ีสถานการณ์ COVID-19 จะท าให้ 
มูลค่าปัจจัยการผลิตขั้นกลางลดลง ร้อยละ 30.06 เหลือเพียง 167,466.85 ล้านบาท ในปี 2563 ต่อมาในปี 2564 
มูลค่าปัจจัยการผลิตขั้นกลางเพิ่มขึ้นเล็กน้อยเป็น 168 ,137.81 ล้านบาท คิดเป็น ร้อยละ 0.40 เมื่อเปรียบเทียบ 
กับปีก่อนหน้า และในปี 2565 มูลค่าปัจจัยการผลิตขั้นกลางจะเติบโตกว่า ร้อยละ 30.81 เป็น 219,947.74 ล้านบาท 

ตารางที่ 9: มูลค่าปัจจัยการผลิตขั้นกลางท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 152,773.94 86,672.23 239,446.17    
2563 107,116.78 60,350.07 167,466.85 -29.89 -30.37 -30.06 
2564 107,347.15 60,790.66 168,137.81 0.22 0.73 0.40 
2565 140,448.53 79,499.21 219,947.74 30.84 30.78 30.81 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 

 
เมื่อพิจารณามูลค่าค่าจ้างและเงินเดือนท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศ

ไทย พบว่าอุตสาหกรรมการกีฬาท้ัง 20 อุตสาหกรรมและอุตสาหกรรมอื่น ๆ บนห่วงโซ่อุปทานท้ัง 28 อุตสาหกรรม 
สามารถสร้างมูลค่าค่าจ้างและเงินเดือนได้รวมกันมากถึง 56,533.94 ล้านบาท ในปี 2562 ก่อนท่ีจะลดลงกว่าร้อยละ 
27.81 ในปี 2563 หลังเกิดโรคระบาด COVID-19 เหลือเพียง 40,811.65 ล้านบาท ในปี 2564 และลดลงอีกร้อยละ 
0.86 ในปี 2564 ท าให้มูลค่าค่าจ้างและเงินเดือนท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจเหลือเพียง 40,460.81 ล้านบาท อย่างไรกต็าม
ในปี 2565 มูลค่าค่าจ้างและเงินเดือนท้ังหมดมีการเติบโตถึงร้อยละ 29.33 เป็น 52,326.05 ล้านบาท 

ตารางที่ 10: มูลค่าเงินเดือน ค่าจ้าง และค่าตอบแทนท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 41,776.72 14,757.22 56,533.94    
2563 30,547.84 10,263.81 40,811.65 -26.88 -30.45 -27.81 
2564 30,242.67 10,218.13 40,460.81 -1.00 -0.45 -0.86 
2565 38,851.22 13,474.83 52,326.05 28.46 31.87 29.33 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 

 
ในปี 2563 สถานการณ์ COVID-19 ได้ท าให้มูลค่าการบริโภคของภาคครัวเรือนท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจ 

ท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทยลดลงกว่าร้อยละ 26.47 เหลือเพียง 157,898.83 ล้านบาท  
จาก 214,736.42 ล้านบาท ในปี 2562 ซึ่งยังไม่เกิดการแพร่ระบาดของโรค COVID-19 โดยมูลค่าการบริโภค 
ของภาคครัวเรือนท้ังหมดได้ลดลงอย่างต่อเนื่องในปี 2564 เหลือเพียง 154,209 .31 ล้านบาท คิดเป็นการลดลง 
ร้อยละ 2.34 ก่อนท่ีมูลค่าการบริโภคของภาคครัวเรือนท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจจะเพิ่มเป็น 201,266.07 ล้านบาท  
ในปี 2565 คิดเป็นการเติบโตร้อยละ 30.51 
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ตารางที่ 11: มูลค่าการบริโภคของครัวเรือนท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 105,768.96 108,967.46 214,736.42    
2563 84,193.90 73,704.93 157,898.83 -20.40 -32.36 -26.47 
2564 84,012.15 70,197.16 154,209.31 -0.22 -4.76 -2.34 
2565 105,805.46 95,460.61 201,266.07 25.94 35.99 30.51 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 

 
ในปี 2562 อุตสาหกรรมการกีฬาท้ัง 20 อุตสาหกรรมและอุตสาหกรรมอื่น ๆ บนห่วงโซ่อุปทานท้ัง 28 

อุตสาหกรรม สามารถสร้างการบริโภคขั้นสุดท้ายท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจได้มากถึง 401,117.74 ล้านบาท ก่อนท่ีจะ
ลดลงถึงร้อยละ 27.58 เหลือเพียง 290,492.75 ล้านบาท ในปี 2563 และมีค่าในระดับดังกล่าวต่อเนื่องในปี 2564  
นั่นคือ 290,636.99 ล้านบาท ซึ่งคิดเป็นอัตราการเปล่ียนแปลงเพียงร้อยละ 0.05 ก่อนท่ีจะเติบโตอย่างรวดเร็วในอัตรา
ร้อยละ 29.05 เพิ่มเป็น 375,060.58 ล้านบาท ในปี 2565 

ตารางที่ 12: มูลค่าการบริโภคขั้นสุดท้ายท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 158,873.06 242,244.68 401,117.74    
2563 124,634.91 165,857.84 290,492.75 -21.55 -31.53 -27.58 
2564 127,521.07 163,115.92 290,636.99 2.32 -1.65 0.05 
2565 158,852.17 216,208.40 375,060.58 24.57 32.55 29.05 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 

 
เมื่อค านวณมูลค่าการส่งออกท้ังหมดในระบบเศรษฐกิจท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศไทยพบว่า

อุตสาหกรรมการกีฬาสามารถผลักดันให้เกิดการส่งออกได้เท่ากับ 114,646.57 ล้านบาท ในปี 2562 ซึ่งประกอบด้วย
การส่งออกของอุตสาหกรรมการกีฬาโดยตรงท้ัง 20 อุตสาหกรรม และการส่งออกของอุตสาหกรรมอื่น ๆ บนห่วงโซ่
อุปทานท้ัง 28 อุตสาหกรรม โดยในปี 2563 มูลค่าการส่งออกโดยรวมของอุตสาหกรรมการกีฬาลดลงถึงร้อยละ 27.54 
เหลือเพียง 83,067.82 ล้านบาท ก่อนท่ีสถานการณ์จะดีขึ้นเล็กน้อยในปี 2564 ซึ่งมูลค่าการส่งออกเพิ่มขึ้นร้อยละ 3.28 
เป็น 85,789.94 ล้านบาท และเมื่อสถานการณ์ COVID-19 คล่ีคลายและอุตสาหกรรมการกีฬากลับมาด าเนินการ 
ได้ตามปกติ มูลค่าการส่งออกของอุตสาหกรรมการกีฬาเพิ่มขึ้นเป็น 109,507.42 ล้านบาท คิดเป็นอัตราร้อยละ 27.65 

ตารางที่ 13: มูลค่าการส่งออกที่เกิดข้ึนจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 20,606.79 94,039.78 114,646.57    
2563 15,989.43 67,078.39 83,067.82 -22.41 -28.67 -27.54 
2564 16,730.57 69,059.36 85,789.94 4.64 2.95 3.28 
2565 20,466.81 89,040.62 109,507.42 22.33 28.93 27.65 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 
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อุตสาหกรรมกีฬาท าให้เกิดอุปทานรวมท้ังหมดเท่ากับ 640,563.91 ล้านบาท ในปี 2562 ซึ่งประกอบด้วย
อุปทานของอุตสาหกรรมการกีฬาโดยตรงท้ัง 20 อุตสาหกรรมและอุปทานของอุตสาหกรรมอื่น ๆ บนห่วงโซ่อุปทาน  
ท้ัง 28 อุตสาหกรรม ต่อมาในปี 2563 โรคระบาด COVID-19 ได้ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมการกีฬาอย่างรุนแรง  
โดยท าให้มูลค่าอุปทานลดลงกว่าร้อยละ 28.51 เหลือเพียง 457,959.60 ล้านบาท อย่างไรก็ตาม มูลค่าอุปทานโดยรวม
จากอุตสาหกรรมการกีฬากลับมามีแนวโน้มเพิ่มเติมต้ังแต่ปี 2564 โดยมีการเติบโตร้อยละ 0.18 เป็น 458 ,774.81  
ล้านบาท และเติบโตต่อเนื่องในอัตราร้อยละ 29.70 เป็น 595,008.32 ล้านบาท ในปี 2565 

ตารางที่ 14: มูลค่าอุปทานรวมที่เกิดข้ึนจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2562 - 2565 

ปี 
มูลค่า (ล้านบาท) อัตราการเปลี่ยนแปลง (ร้อยละ) 

Direct Indirect Total Direct Indirect Total 
2562 174,892.80 465,671.11 640,563.91    
2563 137,065.08 320,894.52 457,959.60 -21.63 -31.09 -28.51 
2564 140,274.32 318,500.49 458,774.81 2.34 -0.75 0.18 
2565 174,713.94 420,294.38 595,008.32 24.55 31.96 29.70 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 
 

3. มูลค่าและผลกระทบทางเศรษฐกิจกีฬาของอุตสาหกรรมกีฬา ปี 2566 
 
3.1 มูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 

 การคาดประมาณมูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 ต้ังอยู่บนสมมติฐานว่ามูลค่าผลผลิต 
ของอุตสาหกรรมกีฬาในแต่ละสาขาการผลิตมีการเติบโตในอัตราเดียวกันกับมูลค่า GDP ในภาพรวมในสาขาการผลิต 
ท่ีสอดคล้อง โดยสามารถคาดประมาณมูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาในปี 2566 ได้ประมาณ 288,602.41  
ล้านบาท เพิ่มขึ้นร้อยละ 9.19 เมื่อเปรียบเทียบกับปี 2565 ดังนี้ 

ตารางที่ 15: การคาดประมาณมูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 

ที่ สาขาการผลิต 
มูลค่าผลผลิต (ล้านบาท) 

2565 อัตราการเติบโต (%) 2566 
1 ผลิตผลทางการเกษตรส าหรบักีฬา 19.43 2.44 19.91 
2 การเลี้ยงสัตว์เพ่ือการกีฬา  10.97 2.44 11.24 
3 การผลิตเครื่องด่ืมส าหรับนักกีฬา  4,714.00 -4.10 4,520.54 
4 การผลิตเครื่องแต่งกายและรองเท้ากีฬา  6,762.62 -4.10 6,485.09 
5 สื่อสิ่งพิมพ์เก่ียวกับกีฬา  467.74 -4.10 448.55 
6 การผลิตยาและเวชภัณฑ์ส าหรับนักกีฬา  1,596.11 -4.10 1,530.61 
7 การผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา  23,993.48 -4.10 23,008.83 
8 การผลิตอุปกรณ์กีฬา  27,739.76 -4.10 26,601.36 
9 การก่อสร้างสนามกีฬา  1,081.64 2.34 1,106.95 
10 การค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา  63,775.88 4.11 66,397.07 
11 บริการโรงแรมที่พักและร้านอาหาร 70,786.98 29.46 91,640.83 
12 บริการการเดินทางและการขนส่ง 12,737.08 7.49 13,691.09 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-11 

ตารางที่ 15: การคาดประมาณมูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 (ต่อ) 

ที่ สาขาการผลิต 
มูลค่าผลผลิต (ล้านบาท) 

2565 อัตราการเติบโต (%) 2566 
13 บริการการศึกษาและการวิจัยทางด้านกีฬา  3,728.07 3.72 3,866.76 
14 บริการทางการแพทย์ที่เกี่ยวกับกีฬา  9,375.99 5.65 9,905.73 
15 สื่อวิทยุ โทรทัศน์ และดิจิทัลที่เกี่ยวกับกีฬา  1,095.44 4.91 1,149.23 
16 การจัดการแข่งขันกีฬา  3,550.82 4.91 3,725.16 
17 บริการสถานที่ออกก าลังกายและเล่นกีฬา  6,292.61 4.91 6,601.58 
18 สโมสรและสมาคมกีฬา  6,202.12 4.91 6,506.64 
19 การซ่อมแซมเครื่องกีฬา  63.55 4.91 66.67 
20 บริการที่เกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ  20,320.80 4.91 21,318.55 

รวมทั้งหมด 264,315.13 9.19 288,602.41 
 

3.2 ผลกระทบทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 
 จากการคาดประมาณมูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาในปี 2566 สามารถวิเคราะห์ผลกระทบ 

ทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬา ประจ าปี 2566 ซึ่งวัดจากมูลค่าผลิตภัณฑ์มวลรวมภายในประเทศ หรือ GDP  
และจ านวนการจ้างงาน ได้ดังตารางท่ี 16 โดยพบว่าอุตสาหกรรมกีฬาท้ัง 20 สาขาการผลิต สามารถสร้าง GDP รวม 
ท้ังได้เท่ากับ 133,973.40 ล้านบาท และสามารถสร้างการจ้างงานได้รวมกัน 267,724 คน และเมื่อพิจารณาผลกระทบ
ทางเศรษฐกิจทางอ้อมของอุตสาหกรรมกีฬาอันเป็นผลมาจากอุตสาหกรรมอื่น ๆ จ านวน 28 สาขาการผลิต พบว่า
อุตสาหกรรมกีฬาขับเคล่ือนให้เกิดการผลิตและการจ้างงานในอุตสาหกรรมอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง โดยสามารถสร้างมูลค่า 
GDP ได้เท่ากับ 50,749.22 ล้านบาท และสามารถสร้างการจ้างงานได้ถึง 99,185 คน โดยสรุปแล้ว อุตสาหกรรมกีฬา
สามารถขับเคล่ือนให้เกิดการสร้าง GDP ได้เท่ากับ 184,722.62 ล้านบาท และก่อให้เกิดการจ้างงานรวมเท่ากับ 
366,908 คน ท้ังนี้ สาขาการผลิตท่ีสร้างมูลค่า GDP ได้สูงท่ีสุดคือ สาขาการค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา ซึ่งมีมูลค่า GDP 
เท่ากับ 52,889.98 ล้านบาท ตามด้วยสาขาบริการโรงแรมท่ีพักและร้านอาหาร ซึ่งมีมูลค่า GDP เท่ากับ 31,323.89 
ล้านบาท ในขณะท่ีสาขาบริการโรงแรมท่ีพักและร้านอาหารและสาขาการค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬาสามารถสร้าง 
การจ้างงานได้เท่ากับ 82,014 และ 81,775 คน ตามล าดับ 

ตารางที่ 16: ผลกระทบทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 

ที่ สาขาการผลิต GDP (ล้านบาท)E การจ้างงาน (คน)E 
1 ผลิตผลทางการเกษตรส าหรบักีฬา 9.20 51 
2 การเลี้ยงสัตว์เพ่ือการกีฬา  4.77 42 
3 การผลิตเครื่องด่ืมส าหรับนักกีฬา  1,729.14 3,287 
4 การผลิตเครื่องแต่งกายและรองเท้ากีฬา  1,925.45 4,155 
5 สื่อสิ่งพิมพ์เก่ียวกับกีฬา  132.30 284 
6 การผลิตยาและเวชภัณฑ์ส าหรับนักกีฬา  471.19 1,037 
7 การผลิตยานพาหนะส าหรับการกีฬา  6,309.24 10,501 
8 การผลิตอุปกรณ์กีฬา  6,597.42 18,317 
9 การก่อสร้างสนามกีฬา  495.38 1,201 
10 การค้าส่ง/ค้าปลีกทางด้านกีฬา  52,889.98 81,775 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-12 

ตารางที่ 16: ผลกระทบทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 (ต่อ) 

ที่ สาขาการผลิต GDP (ล้านบาท)E การจ้างงาน (คน)E 
11 บริการโรงแรมที่พักและร้านอาหาร 31,323.89 82,014 
12 บริการการเดินทางและการขนส่ง 4,593.36 9,025 
13 บริการการศึกษาและการวิจัยทางด้านกีฬา  2,104.91 4,833 
14 บริการทางการแพทย์ที่เกี่ยวกับกีฬา  4,482.49 12,741 
15 สื่อวิทยุ โทรทัศน์ และดิจิทัลที่เกี่ยวกับกีฬา  428.76 1,145 
16 การจัดการแข่งขันกีฬา  2,537.27 4,149 
17 บริการสถานที่ออกก าลังกายและเล่นกีฬา  4,747.85 7,601 
18 สโมสรและสมาคมกีฬา  4,521.65 7,247 
19 การซ่อมแซมเครื่องกีฬา  35.07 74 
20 บริการที่เกี่ยวกับกีฬาอื่น ๆ  8,634.09 18,245 

รวมทั้งหมดอุตสาหกรรมกีฬา 20 อุตสาหกรรม (Direct) 133,973.40 267,724 
รวมทั้งหมดอุตสาหกรรมอื่น ๆ 28 อุตสาหกรรม (Indirect) 50,749.22 99,185 
รวมทั้งหมดในระบบเศรษฐกิจ (Total) 184,722.62 366,908 

หมายเหตุ: E = ค่าคาดประมาณการ 

 
 เมื่อเปรียบเทียบกับมูลค่า GDP ของประเทศไทยปี 2566 จะเห็นได้ว่าอุตสาหกรรมกีฬาในปี 2566 สามารถ

สร้าง GDP ได้มากถึงร้อยละ 1.0307 ของภาพรวมทั้งประเทศ เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 0.9708 ในปี 2565 สะท้อนให้เห็นว่า
อุตสาหกรรมกีฬามีบทบาทในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศมากขึ้น นอกจากนี้เมื่อเปรียบเทียบกับจ านวนการจ้างงาน 
ณ เดือนธันวาคม ปี 2566 พบว่าการจ้างงานในอุตสาหกรรมกีฬาในปี 2566 มีสัดส่วนเท่ากับร้อยละ 0.9144  
ของการจ้างงานท้ังประเทศ เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 0.8747 ในปี 2565  

ตารางที่ 17: บทบาทของอุตสาหกรรมกีฬาต่อเศรษฐกิจมหภาคปี 2566 

ปัจจัย ประเทศไทย อุตสาหกรรมกีฬา สัดส่วน (%) 
GDP (ล้านบาท) 17,921,213 184,722.62 1.0307 
การจ้างงาน (คน) 40,127,000 366,908 0.9144 

 
  



รายงานสรุปสําหรับผูบริหาร 
โครงการคาใชจายในการจัดทําบญัชปีระชาชาตดิานการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ป 2566 

กองเศรษฐกิจการทองเที่ยวและกีฬา สํานักงานปลัดกระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปสาํหรับผูบริหารหนาที-่13 

แผนภาพที่ 1: ภาพรวมเศรษฐกิจดานการกีฬาไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-14 

4. มูลค่าและผลกระทบทางเศรษฐกิจกีฬาของชนิดกีฬาที่ส าคัญปี 2566 

 กีฬาส าคัญ 8 ชนิดกีฬาท่ีท าการศึกษามูลค่าและผลกระทบทางเศรษฐกิจในปี 2566 ประกอบด้วย ฟุตบอล กอล์ฟ 
มวย วิ่ง วอลเลย์บอล แบดมินตัน สนุกเกอร์ และอีสปอร์ต ท้ังนี้ การประเมินมูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาจ าแนก
ตามกีฬาส าคัญท้ัง 8 ชนิดกีฬาดังกล่าว จะอาศัยข้อมูลส ารวจพฤติกรรมการชมกีฬา เล่นกีฬา และแข่งขันกีฬา ตลอดจน
ค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนท่ัวไปเป็นข้อมูลหลัก โดยจะน ามาวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อค านวณค่าใช้จ่ายต่อคน 
ต่อปีท่ีเกิดขึ้นจากการชมการแข่งขันกีฬาและการเล่นหรือแข่งขันกีฬาท้ัง 8 ชนิด เพื่อน ามาค านวณสัดส่วนค่าใช้จ่าย  
และมูลค่าผลผลิตของกีฬาแต่ละชนิดต่อไป  

 อย่างไรก็ตาม เนื่องจากการค านวณมูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาท่ีผ่านมา กีฬาอีสปอร์ตไม่ได้อยู่ 
ในโครงสร้างของอุตสาหกรรมกีฬามาต้ังแต่ต้น หรืออีกนัยหนึ่งคือ มูลค่าของอุตสาหกรรมกีฬาอีสปอร์ตไม่ได้ถูกค านวณ
อยู่ในมูลค่าของอุตสาหกรรมกีฬาในช่วงเวลาท่ีผ่านมา ดังนั้น จึงก าหนดให้มูลค่าผลผลิตจากกีฬาอีสปอร์ตเป็นส่วนเพิ่ม
ของอุตสาหกรรมกีฬา 

4.1 มูลค่าผลผลิตของชนิดกีฬาที่ส าคัญปี 2566 
  จากการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมและค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนด้วยแบบจ าลอง Linear 
Multiple Regression สามารถคาดประมาณมูลค่าผลผลิตของกีฬาท่ีส าคัญท้ัง 8 ชนิดกีฬา ในปี 2566 จ าแนกตามชนิด
กีฬาได้ดังนี้ 

ตารางที่ 18: มูลค่าผลผลิตของอุตสาหกรรมกีฬาจ าแนกตามชนิดกีฬาท่ีส าคัญปี 2566 

ชนิดกีฬา 
2565 2566 

มูลค่า (ล้านบาท) สัดส่วน (%) มูลค่า (ล้านบาท) สัดส่วน (%) 
ฟุตบอล 67,130.60 25.40 73,983.14 25.63 
กอล์ฟ 4,097.16 1.55 4,530.81 1.57 
มวย 12,736.58 4.82 14,018.14 4.86 
ว่ิง 41,814.19 15.82 46,300.79 16.04 
วอลเลย์บอล 29,192.20 11.04 32,416.71 11.23 
แบดมินตัน 24,659.87 9.33 27,251.92 9.44 
สนุ๊กเกอร์ 2,343.92 0.89 2,601.86 0.90 
กีฬาอื่น ๆ 82,340.60 31.15 87,499.01 30.32 
รวมอุตสาหกรรมกีฬาตามโครงสร้างเดิม 264,315.13 100.00 288,602.41 100.00 
อีสปอร์ต 4,236.20  4,624.65  
รวมอุตสาหกรรมกีฬา 8 ชนิดกีฬา 268,551.33  293,227.06  

 
  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
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 จากการคาดประมาณ พบว่าฟุตบอลคือกีฬาท่ีมีบทบาทมากท่ีสุดในอุตสาหกรรมกีฬาของประเทศไทย 
ในปี 2566 โดยมีมูลค่าผลผลิตมากถึง 73,983.14 ล้านบาท คิดเป็นร้อยละ 25.63 ของอุตสาหกรรมกีฬาในภาพรวม 
ส าหรับกีฬาท่ีมีขนาดเป็นอันดับท่ี 2 ได้แก่ กีฬาวิ่ง ซึ่งมีมูลค่าผลผลิตเท่ากับ 46,300.79 ล้านบาท คิดเป็นร้อยละ 16.04 
ของภาพรวม ตามด้วยวอลเลย์บอลและแบดมินตัน ซึ่งมีมูลค่าผลผลิตเท่ากับ 32,416.71 และ 27,251.92 ล้านบาท  
คิดเป็นร้อยละ 11.23 และ 9.44 ตามล าดับ ในขณะท่ีกีฬาอื่น ๆ ท่ีนอกเหนือไปจากกีฬาท้ัง 8 ชนิด พบว่ามีมูลค่า
ผลผลิตเท่ากับ 87,499.01 ล้านบาท คิดเป็นร้อยละ 30.32 ของอุตสาหกรรมในภาพรวม ส าหรับกีฬาอีสปอร์ต พบว่า 
มีมูลค่าผลผลิตเท่ากับ 4,624.65 ล้านบาท  

4.2 ผลกระทบทางเศรษฐกิจของชนิดกีฬาที่ส าคัญปี 2566 
 จากการค านวณมูลค่า GDP ท่ีเป็นผลมาจากกีฬาส าคัญท้ัง 8 ชนิดกีฬา พบว่าในปี 2566 กีฬาฟุตบอลสามารถ
สร้าง GDP ได้มากท่ีสุด โดยมีค่ามากถึง 48,451.04 ล้านบาท แบ่งเป็น GDP ท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬา
โดยตรงท้ัง 20 อุตสาหกรรมเท่ากับ 35,427.25 ล้านบาท และ GDP ท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับ
อุตสาหกรรมกีฬาในทางอ้อมเท่ากับ 13,023.80 ล้านบาท ส าหรับกีฬาวิ่ง พบว่ามีบทบาททางเศรษฐกิจเป็นอันดับท่ี 2 
มี GDP ท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาโดยตรงท้ัง 20 อุตสาหกรรมเท่ากับ 22,430.28 ล้านบาท และ GDP 
ท่ีเกิดจากอุตสาหกรรมอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมกีฬาในทางอ้อมเท่ากับ 8,058.53 ล้านบาท รวมเป็น GDP 
ท้ังหมดเท่ากับ 30,488.81 ล้านบาท ตามด้วยวอลเลย์บอลและแบดมินตัน ซึ่งสามารถสร้าง GDP ในภาพรวมได้เท่ากับ 
20,971.28 และ 18,344.21 ล้านบาท ตามล าดับ นอกจากนี้พบว่ากีฬามวย ซึ่งประกอบด้วยมวยไทยและมวยสากล 
สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 9,259.34 ล้านบาท 

ตารางที่ 19: GDP ท้ังหมดอันเป็นผลมาจากอุตสาหกรรมกีฬา (ล้านบาท) จ าแนกตามชนิดกีฬา ปี 2566  

ชนิดกีฬา Direct Indirect Total 
ฟุตบอล 35,427.25 13,023.80 48,451.04 
กอล์ฟ 1,985.95 849.74 2,835.70 
มวย 6,828.10 2,431.24 9,259.34 
วิ่ง 22,430.28 8,058.53 30,488.81 
วอลเลย์บอล 15,080.72 5,890.56 20,971.28 
แบดมินตัน 13,737.74 4,606.46 18,344.21 
สนุ๊กเกอร์ 1,140.62 493.77 1,634.39 
อีสปอร์ต 2,342.08 774.11 3,116.19 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 

 
 จากการค านวณจ านวนการจ้างงานท้ังหมดอันเป็นผลมาจากอุตสาหกรรมการกีฬาจ าแนกตามชนิดกีฬา  
ปี 2566 พบว่าฟุตบอลสามารถสร้างให้เกิดการจ้างงานได้ถึง 96 ,986 คน แบ่งเป็นการจ้างงานในอุตสาหกรรมกีฬา  
20 สาขาการผลิตเท่ากับ 71,465 คน และการจ้างงานในอุตสาหกรรมอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 28 สาขาการผลิตเท่ากับ  
25,521 คน ตามด้วยวิ่ง วอลเลย์บอล และแบดมินตัน ซึ่งสร้างการจ้างงานรวมได้เท่ากับ 60,748  42,623 และ 35,951 คน 
ตามล าดับ โดยมีการจ้างงานท่ีเกิดจาก 20 อุตสาหกรรมกีฬาโดยตรงเท่ากับ 44,967 31,000  และ 26,963 คน 
ตามล าดับ ส าหรับกีฬามวย ท้ังมวยไทยและมวยสากล พบว่ามีการจ้างงานในอุตสาหกรรมกีฬาโดยตรง 20 สาขาการผลิต
เท่ากับ 13,627 คน และการจ้างงานทางอ้อมท่ีเกิดขึ้นจากอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 28 สาขาการผลิตเท่ากับ 4,746 คน 
ท าให้สามารถสร้างการจ้างงานโดยรวมได้เท่ากับ 18,374 คน 



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-16 

ตารางที่ 20: การจ้างงานท้ังหมดอันเป็นผลมาจากอุตสาหกรรมกีฬาจ าแนกตามชนิดกีฬา ปี 2566  

ชนิดกีฬา Direct Indirect Total 
ฟุตบอล 71,465 25,521 96,986 
กอล์ฟ 4,255 1,706 5,961 
มวย 13,627 4,746 18,374 
วิ่ง 44,967 15,781 60,748 
วอลเลย์บอล 31,000 11,623 42,623 
แบดมินตัน 26,963 8,989 35,951 
สนุ๊กเกอร์ 2,419 974 3,392 
อีสปอร์ต 4,581 1,511 6,091 

หมายเหตุ: Direct = อุตสาหกรรมกีฬาจ านวน 20 อุตสาหกรรม และ Indirect = อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ในระบบเศรษฐกิจจ านวน 28 อุตสาหกรรม 

 

5. พฤติกรรมและค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนปี 2566 

5.1 ข้อมูลเบื้องต้นของประชาชนกลุ่มตัวอย่าง 

   จากการส ารวจพฤติกรรมและค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 14,481 ราย  
ในปี 2566 พบว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิงมากท่ีสุด ร้อยละ 50.9 รองลงมาคือ เพศชาย ร้อยละ 45.9 และ LGBTQ+ 
ร้อยละ 3.2 และมีช่วงอายุระหว่าง 20-29 ปี มากท่ีสุด ร้อยละ 30.6 รองลงมาคือ ต่ ากว่า 20 ปี ร้อยละ 21.1  
และ 30-39 ปี ร้อยละ 19.5 ตามล าดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 2: สัดส่วนเพศ และอายุของกลุ่มตัวอย่างประชาชนท่ัวไป 
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 จากข้อมูลรายได้และสถานภาพสมรส พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีรายได้อยู่ในช่วงระหว่าง 10,001-20,000 บาท 
มากท่ีสุด ร้อยละ 27.75 รองลงมาคือ ไม่มีรายได้ ร้อยละ 23.01 และมีรายได้อยู่ระหว่าง 20,001-30,000 บาท  
ร้อยละ 18.65 ส าหรับสถานภาพสมรส พบว่า ส่วนใหญ่มีสถานภาพสมรส โสด ร้อยละ 62.00 รองลงมาคือ สมรสแล้ว  
ร้อยละ 36.00 และหม้าย/หย่าร้าง/แยกกันอยู่ ร้อยละ 2.00 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 3: สัดส่วนรายได้ และสถานภาพสมรส 

5.2 พฤติกรรมด้านการรับชมกีฬาของประชาชน 
   จากการส ารวจพฤติกรรมและแนวโน้มในการรับชมกีฬาของประชาชนกลุ่มตัวอย่าง  พบว่าในปี 2566 
ประชาชนท่ีมีการรับชมการแข่งขันกีฬามีสัดส่วนเท่ากับร้อยละ 71.82 โดยลดลงจากร้อยละ 75.60 ในปี 2565 เล็กน้อย 
สาเหตุส าคัญอาจมาจากการท่ีประชาชนส่วนใหญ่ต้องกลับมาท างาน Onsite ตามปกติหลังสถานการณ์โรค COVID-19 
คล่ีคลาย ในขณะท่ีภาคธุรกิจต้องเร่งด าเนินธุรกิจเพื่อชดเชยความสูญเสียท่ีเกิดขึ้นในช่วง COVID-19 ส่งผลท าให้
ประชาชนส่วนใหญ่มีโอกาสในการรับชมการแข่งขันกีฬาน้อยลงอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ แสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 21 

ตารางที่ 21: พฤติกรรมการชมกีฬาและประเภทกีฬาท่ีประชาชนกลุ่มตัวอย่างเลือกรับชม  

หัวข้อ พฤติกรรม 
ร้อยละ (%) 

2565 2566 
พฤติกรรมการชมกีฬา ชมการแข่งขันกีฬา 75.60 71.82 

ไม่ได้ชมการแข่งขันกีฬา 22.40 28.18 
ประเภทกีฬาที่เลอืกชม การแข่งขันกีฬาอาชีพ 70.70 60.53 

การแข่งขันกีฬาเพ่ือความเป็นเลิศ 53.10 35.11 

 เมื่อพิจารณาชนิดกีฬาท่ีประชาชนเลือกรับชมการแข่งขัน พบว่ากีฬาท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดในปี 2566 
ได้แก่ ฟุตบอล โดยกลุ่มตัวอย่างประมาณ ร้อยละ 50 มีการรับชมการแข่งขันฟุตบอล ตามด้วยวอลเลย์บอล 
บาสเกตบอล ฟุตซอล และแบดมินตัน โดยมีสัดส่วนเท่ากับ ร้อยละ 37.08 19.87 19.07 และ 17.41 ตามล าดับ ส าหรับ
อีกหนึ่งกีฬาส าคัญของประเทศไทย นั่นคือ มวยไทย พบว่ามีประชาชนท่ีรับชมการแข่งขันมวยไทย ร้อยละ 10.72 
  

62.00

36.00

2.00

สถานภาพสมรส

โสด สมรสแล้ว หม้าย/หย่าร้าง/แยกกันอยู่ 
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ตารางที่ 22: ชนิดกีฬาท่ีประชาชนเลือกรับชมการแข่งขัน ปี 2565 – 2566 (20 อันดับแรก) 

ที่ ชนิดกีฬา 2565 (ร้อยละ) 2566 (ร้อยละ) 
1 ฟุตบอล 70.1 49.87 
2 วอลเลย์บอล 61.5 37.08 
3 บาสเกตบอล 12.9 19.87 
4 ฟุตซอล 16.6 19.07 
5 แบดมินตัน 21.3 17.41 
6 มวยไทย 22.1 10.72 
7 มวยสากล 17.4 7.6 
8 ว่ายน้ า 10.2 7.58 
9 ตะกร้อ 15.5 6.28 
10 วิ่งลู่/กรีฑา 6.4 5.59 
11 เทนนิส 9.5 4.62 
12 อีสปอร์ต 6.1 3.78 
13 เทควันโด 5.6 3.36 
14 วิ่งถนน 3.5 3.03 
15 สนุกเกอร์ 6.5 2.52 
16 กอล์ฟ 2.1 1.84 
17 ยิมนาสติก 3.4 1.76 
18 จักรยาน 2 1.42 
19 รถยนต์ 2.5 1.35 
20 จักรยานยนต์ 3 1.35 

 
 จากการส ารวจพบว่า ประชาชนกลุ่มตัวอย่างนิยมชมการแข่งขันกีฬาผ่านส่ือต่าง  ๆ แบบไม่มีค่าสมาชิก  
คิดเป็นร้อยละ 65.13 โดยมีเพียงร้อยละ 11.64 เท่านั้นท่ีมีการชมการแข่งขันกีฬาผ่านส่ือต่าง  ๆ แบบมีค่าสมาชิก  
อีกท้ังพบว่ามีกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 20.68 ท่ีมีการเดินทางไปชมกีฬาท่ีสนามแข่งขัน เมื่อพิจารณาความถี่ในการรับชม  
การแข่งขันกีฬา พบว่าส่วนใหญ่มีการชมการแข่งขันกีฬา 1 - 2 วัน/สัปดาห์ เท่ากับ ร้อยละ 49.46 และพบว่าส่วนใหญ่
มีการรับชมมากกว่า 1 ช่ัวโมงแต่ไม่เกิน 2 ช่ัวโมง เท่ากับ ร้อยละ 52.76 
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ตารางที่ 23: ช่องทาง ความถ่ี และระยะเวลาการรับชมการแข่งขันกีฬา 

ปัจจัย กลุ่มย่อย ร้อยละ 
(%) 

รูปแบบ/ช่องทางการชม 
การแข่งขันกีฬา 

ชมกีฬาผ่านโทรทัศน์/สมาร์ทโฟน/คอมพิวเตอร์/แทบเล็ต/อื่น ๆ แบบไม่มีค่าสมาชิก 65.13 
ชมกีฬาผ่านโทรทัศน์/สมาร์ทโฟน/คอมพิวเตอร์/แทบเล็ต/อื่น ๆ แบบมีค่าสมาชิก 11.64 
เดินทางไปชมกีฬาที่สนามแข่งขัน 20.68 

ความถ่ีของการชม 
การแข่งขันกีฬา 

ทุกวัน 6.24 
5 - 6 วัน/สัปดาห์ 9.41 
3 - 4 วัน/สัปดาห์ 34.89 
1 - 2 วัน/สัปดาห์ 49.46 

ระยะเวลาเฉลี่ยในการชม
การแข่งขันกีฬา 

ไม่เกิน 1 ชั่วโมง 15.33 
มากกว่า 1 ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 52.76 
มากกว่า 2 ชั่วโมง แต่ไม่เกิน 3 ชั่วโมง 27.86 
มากกว่า 3 ชั่วโมง 4.05 

 
  เมื่อพิจารณาความถี่ในการเดินทางไปชมการแข่งขันท่ีสนามแข่ง พบว่าในปี 2566 ประชาชนกลุ่มตัวอย่าง 
มีการเดินทางไปชมการแข่งขันกีฬาท่ีสนามแข่งโดยเฉล่ีย 4.85 ครั้งต่อปี ลดลงเล็กน้อยจาก 5.54 ครั้งต่อปี ในปี 2565 
นอกจากนี้ยังพบว่า ส่วนใหญ่นิยมเดินทางไปชมการแข่งขันกีฬาท่ีสนามโดยรถยนต์ส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 57.91 ลดลง
เล็กน้อยจากร้อยละ 68.30 ในปี 2565 ในขณะท่ีมีการเดินทางโดยรถโดยสารสาธารณะมากขึ้น จากร้อยละ 3.70  
ในปี 2565 เป็น 7.91 ในปี 2566 เนื่องจากสถานการณ์ COVID-19 ท่ีดีขึ้น อย่างไรก็ตาม มีผู้เดินทางโดยเครื่องบิน 
เพียงร้อยละ 0.73 ในปี 2566 ใกล้เคียงกับปี 2565 ท่ีร้อยละ 0.80 สะท้อนว่าประชาชนส่วนใหญ่ไม่นิยมเดินทางไกล
เพื่อชมการแข่งขันกีฬา 

ตารางที่ 24: ความถ่ีในการเดินทางไปชมการแข่งขันที่สนามแข่ง 
ปัจจัย 2565 2566 

ความถ่ีในการเดินทางไปชมการแข่งขันที่สนามแข่ง (ครั้งต่อปี) 5.54 4.85 

ตารางที่ 25: ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างตามพาหนะท่ีใช้ในการเดินทางไปชมการแข่งขันกีฬาท่ีสนาม 
ประเภทยานพาหนะ 2565 2566 

รถยนต์ส่วนตัว 68.30 57.91 
รถโดยสารสาธารณะ  3.70 7.91 
มอเตอร์ไซค์ 22.80 33.45 
เครื่องบิน 0.80 0.73 
รวมทั้งหมด 100.00 100.00 

 
 จากการส ารวจพบว่า ในการเดินทางไปชมการแข่งขันกีฬาท่ีสนามแต่ละครั้งในปี 2566 ประชาชนกลุ่ม
ตัวอย่างจะมีผู้ร่วมเดินทางโดยเฉล่ียเป็นจ านวน 3.31 คน ใกล้เคียงกับ 3.78 คน ในปี 2565 เมื่อพิจารณาค่าใช้จ่าย 
โดยเฉล่ียท้ังหมดในการชมการแข่งขันกีฬาท่ีสนาม พบว่าในปี 2566 ค่าใช้จ่ายโดยเฉล่ียเท่ากับ 635.64 บาทต่อครั้ง 
ลดลงเล็กน้อยจาก 913.90 บาทต่อครั้ง ในปี 2566  
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ตารางที่ 26: จ านวนผู้ร่วมเดินทางและค่าใช้จ่ายในการชมการแข่งขันกีฬาท่ีสนาม 

ปัจจัย 2565 2566 
จ านวนผู้ร่วมเดินทางชมการแข่งขันกีฬาท่ีนาม 3.78 3.31 
ค่าใช้จ่ายโดยเฉล่ียท้ังหมดในการชมการแข่งขันกีฬาท่ีสนาม 913.90 635.64 

 
  ส าหรับค่าใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้นในการรับชมกีฬาผ่านโทรทัศน์และส่ือดิจิทัลต่าง ๆ ได้แก่ ค่าใช้จ่ายต่อการดู
รายการกีฬา (Pay Per View) ค่าใช้จ่ายเพื่อเป็นสมาชิกรายการกีฬา และค่าใช้จ่ายสนับสนุนการรับชมผ่านไลฟ์สตรีม 
พบว่ามีกลุ่มตัวอย่างเพียงจ านวนน้อยท่ีมีค่าใช้จ่ายกลุ่มนี้ โดยค่าใช้จ่ายต่อการดูรายการกีฬา (Pay Per View) ค่าใช้จ่าย
เพื่อเป็นสมาชิกรายการกีฬา และค่าใช้จ่ายสนับสนุนการรับชมผ่านไลฟ์สตรีม โดยเฉล่ียมีค่าเท่ากับ 2,404.97  
6,257.71 และ 612.73 บาทต่อป ี

ตารางที่ 27: ค่าใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้นในการรับชมกีฬาผ่านโทรทัศน์และส่ือดิจิทัลต่าง ๆ 

ประเภทค่าใช้จ่าย (บาท/ปี) % ต่อผู้ชมกีฬาทั้งหมด ค่าใช้จ่าย (บาท/ปี) 
ค่าใช้จ่ายต่อการดูรายการกีฬา (Pay Per View) 7.53 2,404.97 
ค่าใช้จ่ายเพื่อเป็นสมาชิกรายการกีฬา 9.22 6,257.71 
ค่าใช้จ่ายสนับสนุนการรับชมผ่านไลฟ์สตรีม 3.64 612.73 

หมายเหตุ: ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่มีค่าใช้จ่ายแต่ละประเภทเท่าน้ัน 

5.3 พฤติกรรมด้านการเล่นกีฬาและออกก าลังกายของประชาชน 
จากการศึกษาพฤติกรรมในการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาพบว่า ในปี 2566 ประชาชนกลุ่มตัวอย่าง 

ท่ีมีการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬามีสัดส่วนร้อยละ 24.98 โดยส่วนใหญ่เป็นการแข่งขันกีฬาพื้นฐานและกีฬาเพื่อ  
ความเป็นเลิศ คิดเป็นร้อยละ 45.96 และ 45.71 ตามล าดับ โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาเพื่อ  
ความเป็นเลิศเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 18.00 ในปี 2566 ในขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาพื้นฐานลดลงจาก
ร้อยละ 68.40 ในปี 2565 นอกจากนี้ยังพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมการแข่งขันกีฬามวลชนเพิ่มขึ้นจาก  
ร้อยละ 13.90 ในปี 2565 เป็นร้อยละ 25.33 ในปี 2566 นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมการแข่งขันที่จัดเป็น
โอกาสพิเศษเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 33.10 ในปี 2565 เป็นร้อยละ 73.26 ในปี 2566 ในขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วม 
การแข่งขันที่จัดเป็นประจ าลดลงจากร้อยละ 70.00 ในปี 2565 เป็นร้อยละ 29.56 ในปี 2566 

ตารางที่ 28: พฤติกรรมการเข้าร่วมแข่งขันกีฬาของประชาชนในปี 2566 

พฤติกรรมการเข้าร่วมแข่งขันกีฬา ร้อยละ (%) 
เข้าร่วมการแข่งขันกีฬา 24.98 
ไม่ได้เข้าร่วมการแข่งขันกีฬา 75.02 
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ตารางที่ 29: ประเภทของการแข่งขันกีฬาท่ีเข้าร่วม 

ประเภทของการแข่งขันกีฬา กลุ่มย่อย 
ร้อยละ (%) 

2565 2566 
จ าแนกตามระดับของ 
การแข่งขัน 

การแข่งขันกีฬาอาชีพ 6.10 12.72 
การแข่งขันกีฬาเพื่อความเป็นเลิศ  18.00 45.71 
การแข่งขันกีฬากีฬามวลชน 13.90 25.33 
การแข่งขันกีฬาพื้นฐาน 68.40 45.96 

จ าแนกตามลักษณะของการ
จัดการแข่งขัน 

การแข่งขันที่จัดเป็นประจ า  70.00 29.56 
การแข่งขันที่จัดเป็นโอกาสพิเศษ 33.10 73.26 

หมายเหตุ: เฉพาะกลุ่มตัวอย่างมีเข้าร่วมการแข่งขันกีฬา และเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ 
  
  จากการส ารวจพฤติกรรมการเล่นกีฬาและออกก าลังกายของประชาชน พบว่าในปี 2566 ประชาชน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีการเล่นกีฬาและ/หรือออกก าลังกายมีสัดส่วนเพิ่มเป็นร้อยละ 87.58 จากร้อยละ 58.40 ในปี 2565  
โดยมีการเล่นกีฬา/ออกก าลังโดยเฉล่ียประมาณ 4 วันต่อสัปดาห์ และมีระยะเวลาการเล่นกีฬา/ออกก าลังกายโดยเฉล่ีย
ประมาณ 2 ช่ัวโมงต่อวัน เท่ากับว่า ประชาชนกลุ่มตัวอย่างมีการเล่นกีฬา/ออกก าลังกายประมาณ8 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 

ตารางที่ 30: แนวโน้มพฤติกรรมการเล่นกีฬาและออกก าลังกายของประชาชนในปี 2566 

พฤติกรรมการเล่นกีฬาและออกก าลังกาย 
ร้อยละ (%) 

2565 2566 
เล่นกีฬาและ/หรือออกก าลังกาย 58.40 87.58 
ไม่เล่นกีฬาและออกก าลังกาย 41.60 12.42 

ตารางที่ 31: จ านวนวัน/ระยะเวลาท่ีเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย 

จ านวนวัน/ระยะเวลาที่เล่นกีฬา/ออกก าลังกาย ค่าเฉลี่ย 
จ านวนวันโดยเฉล่ียท่ีเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย (วันต่อสัปดาห์) 3.91 
ระยะเวลาโดยเฉล่ียท่ีเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย (ช่ัวโมงต่อวัน) 1.99 

หมายเหตุ: เฉพาะกลุ่มตัวอย่างที่เล่นกีฬา/ออกก าลังกาย 
 
 จากการส ารวจชนิดกีฬาท่ีประชาชนนิยมเล่น พบว่าการวิ่งถนนเป็นกีฬาท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด โดยมีกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีวิ่งถนนมากถึงร้อยละ 44.46 ในขณะท่ีฟุตบอลยังเป็นกีฬาท่ีได้รับความนิยมในระดับสูง โดยมีกลุ่มตัวอย่างเล่น
ฟุตบอลร้อยละ 21.43 ส าหรับกีฬาอื่น ๆ ท่ีได้รับนิยม ได้แก่ แบดมินตัน วิ่งลู่ บาสเกตบอล วอลเลย์บอล ฟุตซอล  
และว่ายน้ า โดยมีสัดส่วนเท่ากับ 19.54  11.06  10.38  9.25  9.01 และ 4.05 ตามล าดับ  
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ตารางที่ 32: ชนิดกีฬาท่ีประชาชนมีการเล่นกีฬา ปี 2565 – 2566 (20 อันดับแรก) 

ที่ ชนิดกีฬา 2565 (ร้อยละ)  2566 (ร้อยละ) 
1 วิ่งถนน 58.3 44.46 
2 ฟุตบอล 33.1 21.43 
3 แบดมินตัน 15.3 19.54 
4 วิ่งลู่/กรีฑา 10 11.06 
5 บาสเกตบอล 5.9 10.38 
6 วอลเลย์บอล 13.5 9.25 
7 ฟุตซอล 7.7 9.01 
8 ว่ายน้ า 0.3 4.05 
9 จักรยาน 5.3 2.52 
10 ตะกร้อ 7.1 2.42 
11 อีสปอร์ต 1.2 1.94 
12 เทนนิส 2.7 1.57 
13 กอล์ฟ 1 0.96 
14 สนุกเกอร์ 2.3 0.92 
15 วิ่งเทรล 1.6 0.88 
16 มวยไทย 2.9 0.83 
17 สควอช 0.1 0.66 
18 ยกน้ าหนัก 0.2 0.45 
19 ยิมนาสติก 0.2 0.41 
20 โบว์ลิ่ง 0.6 0.39 

5.4 ค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชน 
 จากการส ารวจค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนในปี 2566 พบว่าประชาชนเพศชายมีค่าใช้จ่ายโดยเฉล่ีย
เท่ากับ 7,100.83 บาทต่อปี ในขณะท่ีเพศหญิงและกลุ่ม LGBTQ+ มีค่าใช้จ่ายโดยเฉล่ียเท่ากับ 6,965.84  
และ 7,801.45 บาทต่อปี ตามล าดับ โดยท าให้ประชาชนในภาพรวมมีค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาโดยเฉล่ียเท่ากับ 7,054.68 
บาทต่อปี และเมื่อพิจารณาค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่าย พบว่าประชาชนเพศชาย เพศหญิง และกลุ่ม LGBTQ+  
มีค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่ายโดยเฉล่ียเท่ากับ 8,709.15  8,473.99 และ 9,454.61 บาทต่อปี โดยในภาพรวมประชาชน 
มีค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่ายโดยเฉล่ียเท่ากับ 8,613.47 บาทต่อปี 
 
ตารางที่ 33: ค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชน ปี 2566 

เพศ ชาย หญิง LGBTQ+ ทั้งหมด 
ค่าใช้จ่ายจริงตลอดท้ังปี (บาท/คน) 7,100.83 6,965.84 7,801.45 7,054.68 
ค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่าย (บาท/คน) 8,709.15 8,473.99 9,454.61 8,613.47 
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 เมื่อพิจารณาค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนตามกลุ่มอายุ พบว่ากลุ่มอายุ 40 – 49 ปีมีค่าใช้จ่าย 
ด้านการกีฬาโดยเฉล่ียสูงท่ีสุดเท่ากับ 7,338.12 บาท ในขณะท่ีกลุ่มอายุอายุ 60 ปีขึ้นไปมีค่าใช้จ่ายด้านการกีฬา 
โดยเฉล่ียต่ าท่ีสุดเท่ากับ 6,581.96 บาท อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาสูงสุดท่ียินดีจ่าย พบว่า 
กลุ่มอายุ 60 ปีขึ้นไป ยินดีจ่ายสูงสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 9,173.69 บาท ตามด้วยกลุ่มอายุ 40 – 49 ปี ซึ่งยินดีจ่าย
โดยเฉล่ียเท่ากับ 8,748.87 บาท ในขณะท่ีกลุ่มอายุ 50 – 59 ปี ยินดีจ่ายต่ าสุด โดยมีค่าเฉล่ียเพียง 8,392.17 บาท 
 เมื่อพิจารณาตามระดับการศึกษา พบว่าประชาชนท่ีมีการศึกษาต่ ากว่าระดับมัธยมศึกษา มีค่าใช้จ่าย  
ด้านการกีฬาและค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่ายต่ าท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเพียง 6,019.10 และ 7,810.50 บาท ตามล าดับ 
ในขณะท่ีประชาชนท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาโทมีค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาและค่าใช้จ่ายสูงสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
9,049.90 บาท และประชาชนท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาเอกมีค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่ายสูงท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
14,498.18 บาท และเมื่อจ าแนกตามสถายภาพสมรส พบว่าประชาชนท่ีมีสถานภาพสมรสมีค่าใช้จ่ายด้านการกีฬา 
และค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่ายสูงท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 7,161.33 และ 8,757.14 บาท ตามล าดับ ในขณะท่ี
ประชาชนท่ีมีสถานภาพหม้าย/หย่าร้าง/แยกกันอยู่ มีค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาและค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ียินดีจ่ายต่ าท่ีสุด  
โดยมีค่าเฉล่ียเพียง 6,318.83 และ 7,397.37 บาท 

ตารางที่ 34: เปรียบเทียบค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาตามคุณลักษณะของประชาชนปี 2566 

ปัจจัย กลุ่มย่อย 
ค่าใช้จ่ายจริง 
ตลอดทั้งปี 

ค่าใช้จ่ายสูงสุด 
ที่ยินดีจ่าย 

กลุ่มอายุ ต่ ากว่า 20 ปี 7,002.10 8,504.77 
 20 – 29 ปี 6,896.37 8,674.25 
 30 – 39 ปี 7,247.34 8,489.98 
 40 – 49 ปี 7,338.12 8,748.87 
 50 – 59 ปี 7,046.00 8,392.17 
 60 ปีข้ึนไป 6,581.96 9,173.69 
ระดับการศึกษา ต่ ากว่ามัธยมศึกษา 6,019.10 7,810.50 
 มัธยมศึกษา หรือ ปวช. 6,826.07 8,236.96 
 อนุปริญญา หรือ ปวส. 6,803.16 8,187.32 
 ปริญญาตรี 7,310.89 9,033.10 
 ปริญญาโท 9,049.90 9,865.94 
 ปริญญาเอก 7,809.25 14,498.18 
สถานภาพสมรส โสด 7,016.54 8,569.65 
 สมรส 7,161.33 8,757.14 
 หม้าย/หย่าร้าง/แยกกันอยู่ 6,318.83 7,397.37 

ทั้งหมด 7,054.68 8,613.47 
 
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างปี 2565 และ 2566 พบว่าค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาโดยเฉล่ียของประชาชนในปี 2566 

ลดลงจากปี 2565 พอสมควร โดยลดลงจาก 8,508.21 บาทต่อปี ในปี 2565 เหลือ 7,054.68 บาทต่อปี ในปี 2566 
เมื่อพิจารณาตามหมวดค่าใช้จ่าย พบว่าประชาชนมีค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ไปกับค่ารองเท้ากีฬา ค่าอาหารและเครื่องด่ืม  
ค่าชุดกีฬา และค่าอุปกรณ์กีฬา โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2,092.83  1,299.24  947.64 และ 815.42 บาทต่อปี ตามล าดับ 
โดยท้ัง 4 รายการคิดเป็นค่าใช้จ่ายรวมเท่ากับ 5,155.13 บาท คิดเป็นร้อยละ 73.07 ของค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาท้ังหมด
ของประชาชน   
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โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 
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อย่างไรก็ตาม เมื่อเปรียบเทียบค่าใช้จ่ายสูงสุดท่ีประชาชนยินดีจ่ายเพื่อการกีฬา จะเห็นได้ว่า ค่าใช้จ่ายสูงสุด 
ท่ีประชาชนยินดีจ่ายโดยเฉล่ียเท่ากับ 8,613.47 บาท ซึ่งสูงกว่าค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาโดยเฉล่ียของประชาชนท่ีจ่ายจริง
เท่ากับ 7,054.68 บาทต่อปี ลักษณะดังกล่าวสะท้อนคุณค่าของการกีฬาในมุมมองของประชาชน สะท้อนให้เห็นว่า
ประชาชนได้รับส่ิงท่ีมีมูลค่า 8,613.47 บาท จากการจ่ายเงินจริงเท่ากับ 7,054.68 บาท 

ตารางที่ 35: ค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชน ปี 2566 เปรียบเทียบ 2565 (10 อันดับแรก) (บาท/คน) 
ล าดับ

ที่ หมวดค่าใช้จ่าย 
2565 2566 

ค่าใช้จ่ายจริง
ตลอดทั้งป ี

ค่าใช้จ่ายจริง
ตลอดทั้งปี 

ค่าใช้จ่ายสูงสุด
ที่ยินดีจ่าย 

1. ค่ารองเท้ากีฬา 1,961.97 2,092.83 2,689.96 
2. ค่าอาหารและเครื่องด่ืม ท่ีเกิดข้ึนในระหว่างชมกีฬา/  

แข่งขันกีฬา / เล่นกีฬา 
1,249.10 1,299.24 1,422.48 

3. ค่าเสื้อและกางเกงกีฬา/ชุดกีฬา 939.61 947.64 1,253.10 
4. ค่าอุปกรณ์กีฬา 1,072.75 815.42 892.1 
5. ค่าต๋ัว / บัตรเช้าชม / ค่าสมัครเข้าร่วมแข่งขัน 586.35 390.65 352.97 
6. ค่าใช้จ่ายในการเดินทางไปชมกีฬา / แข่งขันกีฬา เช่น ค่า

พาหนะ ค่าน้ ามัน  
753.76 349.78 403.64 

7. ค่ายานพาหนะที่ใช้ในการแข่งขันกีฬา เช่น รถจักรยานยนต์ 
เรือ เป็นต้น 

256.03 246.56 250.7 

8. ค่าอาหารเสริมส าหรับนักกีฬา / เครื่องด่ืมส าหรับนักกีฬา / 
อื่น ๆ  

237.09 219.79 279.15 

9. ค่าเช่าสนามกีฬา ไม่รวมอุปกรณ์กีฬา  N/A 171.96 174.8 
10. ค่าโรงแรม / ค่าท่ีพัก ท่ีเกิดข้ึนในระหว่าง ชมกีฬา / แข่งขัน

กีฬา / เล่นกีฬา  
323.73 137.56 290.79 

11. ค่าใช้จ่ายอื่น ๆ 1,127.82 383.25 603.78 
รวมค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาทั้งหมด 8,508.21 7,054.68 8,613.47 

 
6. ผลกระทบทางสังคมของอุตสาหกรรมกีฬา 

 จากการส ารวจประวัติการเจ็บป่วยในรอบปีท่ีผ่านมาของประชาชนกลุ่มตัวอย่าง พบว่ามีผู้ท่ีมีอาการเจ็บป่วยจน
ต้องพบแพทย์ร้อยละ 15.13 และมีการพบแพทย์โดยเฉล่ียประมาณ 3 ครั้งต่อปี ในขณะท่ีมีผู้ท่ีมีอาการเจ็บป่วยจนรักษา
ตัวในโรงพยาบาลในปีท่ีผ่านมาร้อยละ 5.70 และมีการเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลโดยเฉล่ียประมาณ 2 ครั้งต่อปี 
นอกจากนี้ยังพบว่าประชาชนกลุ่มตัวอย่างมีค่าใช้จ่ายด้านการแพทย์จากการเจ็บป่วยโดยเฉล่ียเท่ากับ 492.93 บาทต่อปี 

ตารางที่ 36: ประวัติการเจ็บป่วยในรอบปีท่ีผ่านมา 
ประวัติการเจ็บป่วยในรอบปีที่ผ่านมา ร้อยละ (%) 

มีอาการเจ็บป่วยจนต้องพบแพทย์ในปีท่ีผ่านมา  15.13 
มีอาการเจ็บป่วยจนรักษาตัวในโรงพยาบาลในปีท่ีผ่านมา  5.70 
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ตารางที่ 37: ค่าสถิติเกี่ยวกับการเจ็บป่วยในรอบปีท่ีผ่านมา 
ค่าสถิติเก่ียวกับการเจ็บป่วยในรอบปีที่ผ่านมา ค่าเฉลี่ย 

จ านวนครั้งท่ีมีอาการเจ็บป่วยจนต้องพบแพทย์ (ครั้ง/ปี) (OPD) 2.40 
จ านวนครั้งท่ีมีอาการเจ็บป่วยจนรักษาตัวในโรงพยาบาล  (ครั้ง/ปี) (IPD) 1.60 
ค่าใช้จ่ายด้านการแพทย์จากการเจ็บป่วย (บาท/ปี) 492.93 

 
 จากวิเคราะห์ทางสถิติ พบว่า การเล่นกีฬา/ออกก าลังกายเพิ่มขึ้น 1 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์จะช่วยให้ลดค่าใช้จ่าย 
จากการเจ็บป่วยเมื่อเข้ารับการรักษาแบบ OPD และ IPD ได้เท่ากับ 52.103 บาทต่อคนต่อปี สะท้อนให้เห็นว่า การเล่น
กีฬา/ออกก าลังกายช่วยลดต้นทุนของการเจ็บป่วยของประชาชนในประเทศได้ เมื่อค านวณจากระยะเวลาโดยเฉล่ีย 
ท่ีมีการเล่นกีฬาและออกก าลังกายของประชาชนกลุ่มตัวอย่าง พบว่าการเล่นกีฬาและออกก าลังกายช่วยให้ประเทศ
สามารถลดต้นทุนจากการเจ็บป่วย (OPD และ IPD) ได้เท่ากับ 21,564.65 ล้านบาท โดยจะสามารถค านวณต้นทุน 
ของการเจ็บป่วยที่ลดลงจากการเล่นกีฬา/ออกก าลังกายของประชาชนในประเทศได้ดังนี้ 

ตารางที่ 38: ต้นทุนของการเจ็บป่วยที่ลดลงจากการเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย 

ปัจจัย ค่าสถิต ิ
จ านวนวันโดยเฉลี่ยท่ีเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย (วันต่อสัปดาห์) 3.91 
ระยะเวลาโดยเฉลี่ยท่ีเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย (ช่ัวโมงต่อวัน) 1.99 
ระยะเวลาโดยเฉลี่ยท่ีเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย (ช่ัวโมงต่อสัปดาห์) 7.78 
ต้นทุนของการเจ็บป่วยท่ีลดลงจากการเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย 1 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ (บาทต่อปี) 52.103 
ต้นทุนของการเจ็บป่วยท่ีลดลงจากการเล่นกีฬา/ออกก าลังกาย 7.78 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ (บาทต่อปี) 405.36 
ต้นทนุของการเจ็บป่วยที่ลดลงทัง้ประเทศ (ล้านบาทต่อปี) 21,564.65 

หมายเหตุ: ค านวณจากประชาชนอายุ 18 ปีข้ึนไป จ านวน 53,198,766 คน 
 
 จากการส ารวจพบว่าค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาสูงสุดท่ียินดีจ่ายและค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาสูงสุดท่ีจ่ายจริงมีค่า
เท่ากับ 8,613.47 และ 7,054.68 บาทต่อคนต่อปี ตามล าดับ ดังนั้น ท าให้เกิดส่วนเกินผู้บริโภคเท่ากับ 1,558.79 บาท
ต่อคน โดยส่วนเกินผู้บริโภคนี้ถือเป็นหนึ่งในตัวชี้วัดสวัสดิการสังคม (Social Welfare) ซึ่งสะท้อนผลกระทบทางสังคม
จากการอุตสาหกรรมกีฬาได้ จากประชากรอายุ 18 ปีขึ้นไปในปี 2566 ซึ่งเท่ากับ 53,198,766 คน เท่ากับว่า ประเทศ
ไทยมีสวัสดิการสังคมจากอุตสาหกรรมกีฬาเท่ากับ 82,925.70 ล้านบาท 

ตารางที่ 39: ส่วนเกินผู้บริโภคท่ีได้รับจากการกีฬา 

ปัจจัย มูลค่า 
ค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาสูงสุดท่ียินดีจ่าย (บาท/คน/ปี) 8,613.47 
ค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาสูงสุดท่ีจ่ายจริง (บาท/คน/ปี) 7,054.68 
ส่วนเกินผู้บริโภค (บาท/คน/ปี) 1,558.79 
ส่วนเกินผู้บริโภครวมทั้งประเทศ (ล้านบาทต่อปี) 82,925.70 

หมายเหตุ: ค านวณจากประชาชนอายุ 18 ปีข้ึนไป จ านวน 53,198,766 คน 
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 จากการวิเคราะห์สามารถสรุปผลประโยชน์ทางสังคมอันเป็นผลมาจากอุตสาหกรรมกีฬาได้ดังตารางท่ี 40  
โดยพบว่าอุตสาหกรรมกีฬาสามารถสร้างผลได้ทางสังคมได้เท่ากับ 104,490.35 ล้านบาท โดยแบ่งเป็นมูลค่าตัวเงิน 
ของความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการกีฬาและมูลค่าความสูญเสียจากการเจ็บป่วยท่ีลดลงจากการกีฬาเท่ากับ 82,925.70  
และ 21,564.65 ล้านบาท ตามล าดับ 

ตารางที่ 40: ผลประโยชน์ทางสังคมอันเป็นผลมาจากอุตสาหกรรมกีฬาปี 2566 

ท่ี ตัวชี้วัด ผลได้ (ล้านบาท) 
1 มูลค่าตัวเงินของความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการกีฬา 82,925.70  
2 มูลค่าต้นทุนของการเจ็บป่วยท่ีลดลงจากการกีฬา 21,564.65  

รวมผลประโยชน์ทางสังคมทั้งหมด 104,490.35 
หมายเหตุ:  
1. มูลค่าตัวเงินของความสุขที่เกิดขึ้นจากการกีฬาวัดจากส่วนเกินผู้บริโภค (Consumer Surplus) ซึ่งค านวณจากส่วนต่างระหว่างค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาสูงสุด 
   ที่ยินดีจ่ายและค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาสูงสุดที่จ่ายจริง  
2. มูลค่าต้นทุนของการเจ็บป่วยที่ลดลงจากการกีฬาวัดจากมูลค่าต้นทุนของการเจ็บป่วยทั้งแบบผู้ป่วยนอก (OPD) และผู้ป่วยใน (IPD) ที่ลดลงจากการเล่นกีฬา/ 
   ออกก าลังกายของประชาชน ซึ่งค านวณจากแบบจ าลองทางสถิติ 

 

7. การวิเคราะห์ผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของกิจกรรมกีฬา 
 
  งานวิจัยนี้ได้ท าการวิเคราะห์ผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของกิจกรรมกีฬา 8 รายการ รายละเอียด
แสดงตารางท่ี 41 ต่อไปนี้ 

ตารางที่ 41: กิจกรรมกีฬาท่ีท าการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่า 

ท่ี ชื่อการแข่งขัน จังหวัด วันที่ 
1 มหกรรมกีฬา “นครล าปางเกมส์” ล าปาง 22 – 31 กรกฎาคม 2566 
2 วิ่งมาราธอน “สงขลามาราธอน” สงขลา 26 – 27 สิงหาคม 2566 
3 มหกรรมกีฬา “พลศึกษาเกมส์” อ่างทอง 2 – 11 กันยายน 2566 
4 วิ่งเทรล “Mae Hong Son Cross Country” แม่ฮ่องสอน 17 กันยายน 2566 
5 จักรยานยนต์ “Moto GP 2023” บุรีรัมย์ 27 – 29 ตุลาคม 2566 
6 วิ่งมาราธอน “Bangsaen42” ชลบุรี 5 พฤศจิกายน 2566 
7 วิ่งวิบาก “Phuket Spartan 2023” ภูเก็ต 25 – 26 พฤศจิกายน 2566 
8 วิ่งเทรล “Doi Inthanon Thailand by UTMB 2023” เชียงใหม่ 7 – 10 ธันวาคม 2566 

 
  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 
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7.1 มูลค่าทางเศรษฐกิจของกิจกรรมกีฬา 
 จากการประเมินมูลค่าทางเศรษฐกิจของกิจกรรมกีฬาท้ัง 8 รายการ สรุปได้ดังนี้ 

1) มหกรรมกีฬา “นครล าปางเกมส์คร้ังที่ 24” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 156.73 ล้านบาท  
และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 244.54 ล้านบาท 

2) ว่ิงมาราธอน “สงขลามาราธอน” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 96.76 ล้านบาท และสร้างมูลค่า
ทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 147.21 ล้านบาท 

3) มหกรรมกีฬา “พลศึกษาเกมส์ คร้ังที่ 46” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 51.67 ล้านบาท  
และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 83.02 ล้านบาท 

4) การแข่งขันว่ิงเทรล “Mae Hong Son Cross Country” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 11.12 
ล้านบาท และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 17.12 ล้านบาท 

5) การแข่งขันจักรยานยนต์ “Moto GP 2023” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 4,493.00 ล้านบาท 
และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 8,108.60 ล้านบาท 

6) การแข่งขันว่ิงมาราธอน “Bangsaen42” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 293.34 ล้านบาท  
และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 457.44 ล้านบาท 

7) การแข่งขันว่ิงวิบาก “Phuket Spartan 2023” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 234.51 ล้านบาท 
และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 376.42 ล้านบาท 

8) การแข่งขันว่ิงเทรล “Doi Inthanon Thailand by UTMB” สามารถสร้างเงินหมุนเวียนได้เท่ากับ 
358.00 ล้านบาท และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้เท่ากับ 831 ล้านบาท 

 
7.2 ผลกระทบทางเศรษฐกิจของกิจกรรมกีฬา 

 จากการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจของกิจกรรมกีฬาท้ัง 8 รายการ พบว่าผลกระทบทางเศรษฐกิจ
โดยรวม ซึ่งประกอบด้วย ผลกระทบทางตรง ผลกระทบทางอ้อม และผลกระทบเชิงชักน า มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) มหกรรมกีฬา “นครล าปางเกมส์คร้ังที่  24” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 116.81 ล้านบาท  
สร้างการจ้างงานในช่วงเวลาจัดงานได้เท่ากับ 1,642 คน เทียบเท่าการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 221 คน และสร้างรายรับ
ภาษีให้แก่ภาครัฐได้เท่ากับ 21.35 ล้านบาท 

2) ว่ิงมาราธอน “สงขลามาราธอน” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 68.77 ล้านบาท สร้างการจ้างงาน 
ในช่วงเวลาจัดงานได้เท่ากับ 1,342 คน เทียบเท่าการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 129 คน และสร้างรายรับภาษีให้แก่ภาครัฐ
ได้เท่ากับ 12.57 ล้านบาท 

3) มหกรรมกีฬา “พลศึกษาเกมส์ คร้ังที่ 46” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 37.28 ล้านบาท สร้างการจ้างงาน
ในช่วงเวลาจัดงานได้เท่ากับ 542 คน เทียบเท่าการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 73 คน และสร้างรายรับภาษีให้แก่ภาครัฐ 
ได้เท่ากับ 6.81 ล้านบาท 

4) การแข่งขันว่ิงเทรล “Mae Hong Son Cross Country” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 7.48 ล้านบาท 
สร้างการจ้างงานในช่วงเวลาจัดงานได้เท่ากับ 312 คน เทียบเท่าการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 15 คน และสร้างรายรับภาษี
ให้แก่ภาครัฐได้เท่ากับ 1.37 ล้านบาท 

5) การแข่งขันจักรยานยนต์ “Moto GP 2023” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 3,587.51 ล้านบาท  
สร้างการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 6,426 คน และสร้างรายรับภาษีให้แก่ภาครัฐได้เท่ากับ 264.00 ล้านบาท 



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 
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6) การแข่งขันว่ิงมาราธอน “Bangsaen42” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 211.91 ล้านบาท สร้างการจ้างงาน
ในช่วงเวลาจัดงานได้เท่ากับ 1,532 คน เทียบเท่าการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 405 คน และสร้างรายรับภาษีให้แก่ภาครัฐ
ได้เท่ากับ 38.73 ล้านบาท 

7) การแข่งขันว่ิงวิบาก “Phuket Spartan 2023” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 168.46 ล้านบาท  
สร้างการจ้างงานในช่วงเวลาจัดงานได้เท่ากับ 2,353 คน เทียบเท่าการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 328 คน และสร้างรายรับ
ภาษีให้แก่ภาครัฐได้เท่ากับ 30.79 ล้านบาท  

8) การแข่งขันว่ิงเทรล “Doi Inthanon Thailand by UTMB” สามารถสร้าง GDP ได้เท่ากับ 342.40  
ล้านบาท สร้างการจ้างงานเต็มปีเท่ากับ 1,093 คน และสร้างรายรับภาษีให้แก่ภาครัฐได้เท่ากับ 32.00 ล้านบาท  

 
7.3 ความคุ้มค่าของกิจกรรมกีฬา 

 จากการประเมินความคุ้มค่าของกิจกรรมกีฬาท้ัง 8 รายการสรุปได้ดังนี้ 

1) มหกรรมกีฬา “นครล าปางเกมส์ คร้ังที่ 24” มีค่า ROI เท่ากับร้อยละ 1,048.54 และมีค่าตัวคูณทวี
เท่ากับ 1.56 เท่า สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการใช้จ่ายในระบบ
เศรษฐกิจได้ถึง 1.56 ล้านบาท 

2) ว่ิงมาราธอน “สงขลามาราธอน” มีค่า ROI เท่ากับร้อยละ 487.75 และมีค่าตัวคูณทวีเท่ากับ 1.52 เท่า 
สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการใช้จ่ายในระบบเศรษฐกิจได้ถึง 1.52 
ล้านบาท 

3) มหกรรมกีฬา “พลศึกษาเกมส์ คร้ังที่ 46” มีค่า ROI เท่ากับร้อยละ 68.12 และมีค่าตัวคูณทวีเท่ากับ 
1.61 เท่า สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการใช้จ่ายในระบบเศรษฐกิจได้
ถึง 1.61 ล้านบาท 

4) การแข่งขันว่ิงเทรล “Mae Hong Son Cross Country” มีค่า ROI เท่ากับร้อยละ 398.65 และมีค่า 
ตัวคูณทวีเท่ากับ 1.54 เท่า สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการใช้จ่าย 
ในระบบเศรษฐกิจได้ถึง 1.54 ล้านบาท 

5) การแข่งขันจักรยานยนต์ “Moto GP 2023” มีค่า ROI เท่ากับร้อยละ 405.28 และมีค่าตัวคูณทวี
เท่ากับ 1.80 เท่า สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการใช้จ่ายในระบบ
เศรษฐกิจได้ถึง 1.80 ล้านบาท 

6) การแข่งขันว่ิงมาราธอน “Bangsaen42” มีค่า ROI เท่ากับร้อยละ 606.38 และมีค่าตัวคูณทวีเท่ากับ 
เท่า 1.56 สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการใช้จ่ายในระบบเศรษฐกิจ 
ได้ถึง 1.56 ล้านบาท 

7) การแข่งขันว่ิงวิบาก “Phuket Spartan 2023” มีค่า ROI เท่ากับร้อยละ 1,493.94 และมีค่าตัวคูณทวี
เท่ากับ 1.61 เท่า สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการใช้จ่ายในระบบ
เศรษฐกิจได้ถึง 1.61 ล้านบาท 

8) การแข่งขัน ว่ิงเทรล “Doi Inthanon Thailand by UTMB”  มี ค่า ROI เท่ากับร้อยละ  426.77  
และมีค่าตัวคูณทวีเท่ากับ 2.32 เท่า สะท้อนว่า การใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้น 1 ล้านบาท ในการจัดการแข่งขัน จะท าให้เกิดการ
ใช้จ่ายในระบบเศรษฐกิจได้ถึง 2.32 ล้านบาท 
  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
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กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 
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ตารางที่ 42: สรุปผลประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของกิจกรรมกีฬา  
ตัวแปร นครล าปางเกมส์ สงขลามาราธอน พลศึกษาเกมส ์ Mae Hong Son 

Cross Country 
จ านวนผู้เข้าร่วมท้ังหมด 8,357 20,000 9,368 2,000 

ผู้เข้าร่วมชาวไทยในจังหวัดแม่ฮ่องสอน 2,448 12,702 1,006 1,165 
ผู้เข้าร่วมชาวไทยจากพื้นที่อ่ืน ๆ 5,429 7,298 8,362 835 
ผู้เข้าร่วมชาวต่างชาติ 480 N/A N/A N/A 

ค่าใช้จ่ายในการจัดการแข่งขัน (ล้านบาท) 10.17 11.70 22.18 1.50 
ค่าใช้จ่ายของผู้เข้าร่วมท้ังหมด (ล้านบาท) 146.56 85.06 29.50 9.62 

ผู้เข้าร่วมชาวไทยในจังหวัดแม่ฮ่องสอน 7.93 26.46 1.10 2.25 
ผู้เข้าร่วมชาวไทยจากพื้นที่อ่ืน ๆ 121.02 58.60 28.40 7.38 
ผู้เข้าร่วมชาวต่างชาติ 17.61 0.00 0.00 0.00 

มูลค่าเงินหมุนเวียนจากการจัดการแข่งขัน (ล้านบาท) 156.73 96.76 51.67 11.12 
มูลค่าทางเศรษฐกิจจากการจัดการแข่งขัน (ล้านบาท) 244.54 147.21 83.02 17.12 
มูลค่า GDP จากการจัดการแข่งขัน (ล้านบาท) 116.81 68.77 37.28 7.48 
จ านวนการจ้างงาน (เต็มปี)  221 129 73 15 

ผลกระทบทางตรง  123 72 38 8 
ผลกระทบทางอ้อม  37 21 16 3 
ผลกระทบเชิงชักน า  61 36 19 4 

จ านวนการจ้างงาน (ช่วงจัดงาน)  1,642 1,342 542 312 
ผลกระทบทางตรง  914 749 282 166 
ผลกระทบทางอ้อม  275 218 119 62 
ผลกระทบเชิงชักน า  453 374 141 83 

รายรับภาษีจากการจัดการแข่งขัน 21.35 12.57 6.81 1.37 
Return on Investment (ROI) (%)  1,048.54 487.75 68.12 398.65 
Multiplier (เท่า) 1.56 1.52 1.61 1.54 

ตารางที่ 42: สรุปผลประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของกิจกรรมกีฬา (ต่อ) 
ตัวแปร Moto GP 2023 Bangsaen 42 Phuket Spartan 

2023 
Doi Inthanon 

Thailand 
จ านวนผู้เข้าร่วมท้ังหมด 179,811 30,000 14,235 16,280 

ผู้เข้าร่วมชาวไทยในพื้นที่จัดงาน 127,665 2,408 4,791 16,280 

ผู้เข้าร่วมชาวไทยจากพื้นที่อื่น ๆ  27,592 9,444 
ผู้เข้าร่วมชาวต่างชาติ 52,146 N/A N/A N/A 

ค่าใช้จ่ายในการจัดการแข่งขัน (ล้านบาท) 710.00 30.00 10.57 65.00 

ค่าใช้จ่ายของผู้เข้าร่วมท้ังหมด (ล้านบาท) 3,783.00 263.34 223.94 293.00 

ผู้เข้าร่วมชาวไทยในจังหวัดแม่ฮ่องสอน N/A 12.32 18.12 N/A 

ผู้เข้าร่วมชาวไทยจากพื้นที่อื่น ๆ N/A 251.02 205.82 N/A 

ผู้เข้าร่วมชาวต่างชาติ N/A 0.00 0.00 N/A 

มูลค่าเงินหมุนเวียนจากการจัดการแข่งขัน (ล้านบาท) 4,493.00 293.34 234.51 358.00 

มูลค่าทางเศรษฐกิจจากการจัดการแข่งขัน (ล้านบาท) 8,108.60 457.44 376.42 831.00 

มูลค่า GDP จากการจัดการแข่งขัน 3,587.51 211.91 168.46 342.40 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-30 

แผนภาพที่ 4: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
การแข่งขันกีฬาโรงเรียนกีฬาครั้งท่ี 24 “นครล าปางเกมส์” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-31 

แผนภาพที่ 5: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
การแข่งขันกีฬาวิ่งมาราธอนรายการ “สงขลามาราธอน” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-32 

แผนภาพที่ 6: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
การแข่งขันกีฬามหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ “พลศึกษาเกมส์อ่างทอง ครั้งท่ี 46” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-33 

แผนภาพที่ 7: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
การแข่งขันวิ่งเทรลรายการ “Mae Hong Son Cross Country” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-34 

แผนภาพที่ 8: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
         การแข่งขัน MOTO GP รายการ “OR Thailand Grand Prix 2023” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-35 

แผนภาพที่ 9: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
การแข่งขันวิ่งมาราธอนรายการ “บางแสน 42” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-36 

แผนภาพที่ 10: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
การแข่งขันวิ่งวิบากรายการ “Phuket Spartan 2023” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-37 

แผนภาพที่ 11: การประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีส าคัญ  
            การแข่งขันวิ่งเทรลรายการ “Doi Inthanon Thailand by UTMB 2023” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

 

        รายงานสรุปส าหรับผูบ้ริหารหน้าท่ี-38 

8. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 

8.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อพัฒนากิจกรรมการแข่งขันกีฬาระดับนานาชาติประจ าปีของประเทศไทย 
  เป้าหมาย: เพื่อขับเคล่ือนอุตสาหกรรมกีฬาของประเทศไทยและพัฒนาให้ประเทศไทยได้กลายเป็น Sport 
Tourism Destination ท่ีมีศักยภาพในการดึงดูดนักท่องเท่ียวต่างประเทศ ควบคู่กับการยกระดับการกีฬาภายในประเทศ 
ท้ังในเชิงคุณภาพและเชิงภาพลักษณ์  
 ข้อเสนอเชิงนโยบาย 

1) หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องทุกภาคส่วน ต้องร่วมมือกันผลักดันและส่งเสริมให้ประเทศไทย
มีการจัดการแข่งขันกีฬามวลชนรายการใหญ่ประจ าปีท่ีเป็น Iconic Competition ของประเทศไทย ท่ีมีศักยภาพ 
ในการดึงดูดผู้เข้าร่วมท้ังในประเทศและจากต่างประเทศเป็นจ านวนมากได้อย่างต่อเนื่อง ดังเช่นการแข่งขัน Boston 
Marathon Tokyo Marathon และ Berlin Marathon โดยต้องร่วมกันพิจารณารายการท่ีกีฬา พื้นท่ีจัดการแข่งขัน 
ช่วงเวลาจัดการแข่งขัน และรูปแบบการแข่งขันท่ีเหมาะสม ตลอดจนการดึงภาคเอกชนมาร่วมด าเนินการ โดยมี  
การสนับสนุนท้ังด้านการให้เงินอุดหนุนและสิทธิประโยชน์ทางภาษีตามความเหมาะสม 

2) หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องทุกภาคส่วน ต้องร่วมมือกันผลักดันและส่งเสริมให้ประเทศไทย
มีการจัดการแข่งขันกีฬาอาชีพรายการใหญ่ระดับโลกท่ีจัดเป็นประจ าทุกปี มีความน่าสนใจและมีศักยภาพ  
ในการในการดึงดูดผู้เข้าร่วมท้ังในประเทศและจากต่างประเทศเป็นจ านวนมากได้อย่างต่อเนื่อง โดยร่วมกันพิจารณา
รายการแข่งขันกีฬาอาชีพท่ีมีความเหมาะสม คุ้มค่า และมีความเป็นไปได้ ตลอดจนการดึงภาคเอกชนท่ีมีศักยภาพ  
ให้มีบทบาทในการร่วมจัดการแข่งขัน เพื่อให้การจัดการแข่งขันเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเป็นมืออาชีพ โดยควรมี
การให้การสนับสนุนจากภาครัฐเพื่อให้สามารถจัดการแข่งขันได้อย่างต่อเนื่อง  

3) หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องทุกภาคส่วนควรร่วมกันวิเคราะห์กิจกรรมกีฬาเชิงวัฒนธรรม 
ท่ีเป็นเอกลักษณ์ของประเทศไทย ซึ่งมีศักยภาพในการพัฒนาไปสู่รายการกีฬาระดับนานาชาติท่ีจัดเป็นประจ าทุกปี  
เพื่อดึงดูดให้นักท่องเท่ียวต่างชาติเดินทางมาเข้าร่วมเป็นประจ า โดยต้องพิจารณาจังหวัดและพื้นท่ีท่ีเหมาะสม มีโอกาส
ในการได้ประโยชน์จากกิจกรรมการท่องเท่ียวของพื้นท่ีและจุดเด่นของพื้นท่ี และจัดในช่วงเวลาท่ีเหมาะสม เพื่อให้ 
การจัดกิจกรรมกีฬาแต่ละครั้งสามารถดึงดูดผู้เข้าร่วมได้มาก และสามารถจัดการแข่งขันได้อย่างต่อเนื่อง  

4) หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องทุกภาคส่วนต้องมีการจัดกิจกรรมและโครงการท่ีเน้นส่งเสริม
ทัศนคติท่ีดีและค่านิยมในการชมกีฬา เล่นกีฬา และออกก าลังกายให้แก่ประชาชน โดยอาศัยกลยุทธ์ในรูปแบบ
ผสมผสาน เช่น การจัดกิจกรรมการแข่งขันกีฬาท่ีน่าสนใจ การประชาสัมพันธ์และการสร้าง Story ของการแข่งขันกีฬา
ต่าง ๆ ให้น่าสนใจ เผยแพร่ข่าวสารกีฬาให้เข้าถึงประชาชนทุกเพศทุกวัย การให้ความรู้ท่ีถูกต้องเกี่ยวกับการออกก าลังกาย
และการเล่นกีฬา และการกระตุ้นให้เห็นความส าคัญของการเล่นกีฬาและการออกก าลังกายท่ีมีต่อสุขภาพ เป็นต้น 

 
8.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์กีฬาที่เป็น Product Champion ของอุตสาหกรรมกีฬา

ของประเทศไทย 
  เป้าหมาย : เพื่อการผลักดันให้มีผลิตภัณฑ์กีฬาแบรนด์ไทยท่ีเป็น  Product Champion ท่ีเป็นท่ีรู้ จัก 
และยอมรับในระดับโลก สามารถส่งออกและจ าหน่ายได้ท่ัวโลก  
 ข้อเสนอเชิงนโยบาย 

1) มาตรการ Product Selection: หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องต้องท างานร่วมกัน 
ในเชิงบูรณาเพื่อท าการวิจัยและวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์กีฬาท่ีมีโอกาสในการพัฒนาต่อยอดเป็น Product Champion  
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ของอุตสาหกรรมกีฬาไทย โดยผลิตภัณฑ์ดังกล่าวต้องมีอุปสงค์ในตลาดโลก ใช้กับกีฬาท่ีประเทศไทยมีศักยภาพ 
และเป็นท่ียอมรับ สอดคล้องกับภาพลักษณ์ของประเทศไทย รวมท้ังประเทศไทยมีความสามารถในการผลิตและมีอ านาจ
ในการสร้างและก าหนดมาตรฐานผลิตภัณฑ์  

2) มาตรการ Producer & Product Standard: หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องต้องร่วมกัน
ด าเนินการคัดเลือกผู้ประกอบการท่ีมีศักยภาพเพื่อเป็นส่วนหนึ่งในโครงการสร้างผลิตภัณฑ์กีฬาท่ีเป็น Product 
Champion ของอุตสาหกรรมกีฬาไทยดังกล่าว โดยหน่วยงานภาครัฐต้องด าเนินการพัฒนาศักยภาพและทักษะท่ีจ าเป็น
ทุกมิติให้แก่ผู้ประกอบการ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ด้านการผลิต และด้านมาตรฐานผลิตภัณฑ์ในระดับสากล ตลอดจน
พัฒนามาตรฐานรับรองคุณภาพ (Certified) เฉพาะผลิตภัณฑ์ เพื่อสร้างความเช่ือมั่นให้แก่ผู้บริโภค 

3) มาตรการ Branding & Marketing: หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องต้องร่วมกันท าหน้าท่ี 
ในการประชาสัมพันธ์ สร้างแบรนด์ และผลักดันให้ผลิตภัณฑ์ท่ีเป็น Product Champion ดังกล่าวเป็นที่รู้จักในระดับโลก 
ผ่านการสร้าง Story และน าเสนอผ่าน Digital Content ในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านช่องทางออนไลน์ท่ีเหมาะสม ตลอดจน
ร่วมกันส่งเสริมการตลาดผลิตภัณฑ์ผ่านอีเว้นต์ต่าง ๆ โดยเน้นย้ าและส่งเสริมการเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ของประเทศไทย 
ในการเล่น/แข่งกีฬาในทุกระดับ ต้ังแต่ระดับสมัครเล่นจนถึงระดับอาชีพ 
 

8.3 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อยกระดับมูลค่าการใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชน 
    เป้าหมาย : เพื่อยกระดับมูลค่าการใช้จ่ายด้านการกีฬาของประชาชนในประเทศและขับเคล่ือนเศรษฐกิจ  
การกีฬาของประเทศไทย 
 ข้อเสนอเชิงนโยบาย 

1) ค่าเส้ือผ้ากีฬา รองเท้ากีฬา และอุปกรณ์กีฬา เป็นค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาส่วนใหญ่ของประชาชน  
โดยมีมูลค่ามากกว่าครึ่งหนึ่งของค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาท้ังหมด ดังนั้น หน่วยงานภาครัฐควรเร่งส่งเสริมผลิตภัณฑ์เส้ือผ้า
กีฬา รองเท้ากีฬา และอุปกรณ์กีฬาแบรนด์ไทย ให้สามารถแข่งขันได้เพื่อให้มูลค่าผลผลิตในอุตสาหกรรมกีฬา 
ของประเทศไทยเติบโตมากยิ่งขึ้น โดยต้องมีนโยบายส่งเสริมท้ังด้านการผลิตและการบริโภคดังนี้ 

1.1) ด้านการผลิต หน่วยงานภาครัฐควรมีการสร้างคลัสเตอร์ผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์เส้ือผ้ากีฬา รองเท้ากีฬา 
และอุปกรณ์กีฬาแบรนด์ไทย เพื่อท าการส่งเสริมและพัฒนาทักษะท่ีจ าเป็นให้แก่ผู้ประกอบการ โดยท่ีส าคัญคือ  
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การขอมาตรฐานผลิตภัณฑ์ และการท าการตลาดเชิงรุก นอกจากนี้ยังต้องมีการรับรอง (Certified) 
ผลิตภัณฑ์เส้ือผ้ากีฬา รองเท้ากีฬา และอุปกรณ์กีฬาแบรนด์ไทย โดยหน่วยงานภาครัฐเพื่อจัดท าฐานข้อมูล
ผู้ประกอบการท่ีได้มาตรฐาน ควบคู่ไปกับการจัดท าฐานข้อมูล Black List ท้ังเพื่อสร้างความเช่ือมั่นให้แก่ผู้บริโภค 

1.2) ด้านการบริโภค หน่วยงานภาครัฐควรมีมาตรฐานผลักดันการใช้ผลิตภัณฑ์เส้ือผ้ากีฬา รองเท้ากีฬา 
และอุปกรณ์กีฬาแบรนด์ไทย ซึ่งผลิตโดยผู้ประกอบการท่ีได้รับการ Certified ท่ีอยู่ในฐานข้อมูลผู้ประกอบการท่ีได้
มาตรฐาน โดยอาจเริ่มต้นจากการผลักดันและขอความร่วมมือจากหน่วยงานภาครัฐต่าง  ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
สถาบันการศึกษาขั้นพื้นฐานทุกระดับท่ีมีการเรียนวิชาพลศึกษา ให้มีการเลือกใช้ผลิตภัณฑ์เส้ือผ้ากีฬา รองเท้ากีฬา  
และอุปกรณ์กีฬาแบรนด์ไทยในการจัดการเรียนการสอน การจัดการแข่งขันกีฬาต่าง ๆ เป็นต้น อีกท้ังยังควรส่งเสริม 
ให้หน่วยงานภาคเอกชนได้มีบทบาทในการจัดกิจกรรมกีฬามากขึ้น โดยอาจมีการให้สิทธิประโยชน์ทางภาษี 
ในการน าเอาค่าใช้จ่ายด้านการกีฬามาลดหย่อนภาษีเงินได้นิติบุคคลได้ 

2) ค่าอาหารและเครื่องด่ืมเป็นอีกหนึ่งหมวดค่าใช้จ่ายด้านการกีฬาท่ีส าคัญของประชาชนท่ัวไป โดยจะเป็น
ค่าใช้จ่ายท่ีเกิดขึ้นเมื่อประชาชนไปเล่นกีฬา ออกก าลังกาย แข่งขันกีฬา หรือไปชมการแข่งขันกีฬา ขณะท่ีค่าโรงแรม 
ท่ีพักเป็นค่าใช้จ่ายส าคัญท่ีจะเกิดขึ้นเมื่อประชาชนไปแข่งขันกีฬาหรือไปชมกีฬานอกพื้นท่ีอยู่อาศัย จึงถือได้ว่าธุรกิจ
บริการอาหารและโรงแรมท่ีพักถือเป็น Ecosystem ส าคัญของอุตสาหกรรมกีฬา ดังนั้น หน่วยงานภาครัฐควรมีนโยบาย
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ในการส ารวจความพร้อมของธุรกิจบริการอาหารและโรงแรมในพื้นท่ีเป้าหมายส าหรับการจัดกิจกรรมกีฬาต่าง ๆ เพื่อให้
การส่งเสริมและพัฒนาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม เพื่อให้สามารถใช้กิจกรรมกีฬายกระดับเศรษฐกิจในพื้นท่ีได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3) ค่าใช้จ่ายของท่ีระลึกกิจกรรมกีฬาของประชาชนมีมูลค่าต่ ามาก สะท้อนให้เห็นช่องว่างของธุรกิจ 
ท่ีเกี่ยวกับสินค้าของท่ีระลึกท่ีเกี่ยวกับกิจกรรมกีฬา โดยเฉพาะในธุรกิจกีฬาอาชีพของประเทศไทย ซึ่งอาจยังไม่ได้ 
ให้ความส าคัญกับการพัฒนาผลผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเกี่ยวกับกีฬามากนัก ตลอดจน Engagement ของผู้บริโภค 
ท่ีมีต่อทีมกีฬาอาชีพท่ียังไม่มากพอท่ีจะท าให้ตัดสินใจซื้อของท่ีระลึกต่าง ๆ เช่น ดังนั้น หน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้อง 
ควรมีนโยบายส่งเสริมการพัฒนาธุรกิจของท่ีระลึกเกี่ยวกับกีฬาให้แก่ผู้ประกอบการ โดยอาจเริ่มต้นจากสโมสรกีฬา
อาชีพและผู้จัดการแข่งขันกีฬาต่าง ๆ โดยเน้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีสอดคล้องกับความต้องการ  
ของผู้บริโภค การท าการตลาดดิจิทัลอย่างเหมาะสม การสร้าง Online Content เพื่อสร้าง Engagement กับแฟนกีฬา
และผู้บริโภค ให้มากขึ้น 

4) ประชาชนส่วนใหญ่มีความยินดีจ่ายเงินเพื่อซื้อต๋ัวชมการแข่งขันกีฬาค่อนข้างต่ า ดังนั้น หน่วยงานภาครัฐ
ต้องมีนโยบายท่ีช่วยดึงดูดให้ประชาชนสนใจเข้ามาชมการแข่งขันกีฬาให้มากขึ้น ในกรณีของกีฬาอาชีพ การกีฬาแห่ง
ประเทศมีการก ากับดูแลและส่งเสริมให้การแข่งขันเป็นไปอย่างมีคุณภาพ หน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องควรส่งเสริ ม 
ให้สโมสรกีฬาอาชีพท าความร่วมมือกับองค์กรส่วนท้องถิ่นเพื่อโปรโมทและสร้าง Engagement กับพื้นท่ี ในขณะท่ี 
ให้การส่งเสริมและสนับสนุนสโมสรกีฬาอาชีพให้ท าการตลาดผ่านการท า Storytelling ให้มากขึ้น ในกรณีของกีฬา 
เพื่อความเป็นเลิศและกีฬาเพื่อมวลชน ควรมีการวิเคราะห์พื้นท่ีเพื่อให้สามารถเลือกจัดการแข่งขันกีฬาได้อย่าง
เหมาะสมกับพื้นท่ีและช่วงเวลา รวมท้ังท าการประชาสัมพันธ์และการตลาดอย่างมีประสิทธิภาพผ่านช่องทางท่ี
สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์ของประชาชนกลุ่มเป้าหมาย  

5) หน่วยงานภาครัฐควรท าการตรวจสอบและประเมินความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐานส าหรับการกีฬา  
ในแต่ละจังหวัด เพื่อจัดหา ปรับปรุง และพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานส าหรับการกีฬาให้สมบูรณ์ครบวงจรและพร้อม
ให้บริการต่อประชาชนในพื้นท่ี ตลอดจนพร้อมต่อการจัดกิจกรรมกีฬาต่าง ๆ โดยควรพิจารณาท าความร่วมมือกับ
หน่วยงานภาคเอกชนท่ีมีศักยภาพในรูปแบบ Public-Private Partnership เพื่อร่วมกันพัฒนาและบริหารจัดการ
โครงสร้างพื้นฐานดังกล่าวให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและมีโมเดลธุรกิจท่ีเหมาะสม สามารถด าเนินการได้อย่างยั่งยืน 
 

8.4 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อยกระดับมูลค่าและผลกระทบทางเศรษฐกิจของกิจกรรมกีฬา 
 เป้าหมาย: เพื่อส่งเสริมการจัดกิจกรรมกีฬาท่ีมีศักยภาพในการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและสามารถสร้าง
ผลกระทบทางเศรษฐกิจได้อย่างคุ้มค่าและมีนัยส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 
 ข้อเสนอเชิงนโยบาย 

1) หน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องควรร่วมกันวิเคราะห์และก าหนดชนิดกีฬาและกิจกรรมกีฬา  
ท่ีเหมาะสมส าหรับแต่ละพื้นท่ีในแต่ละจังหวัด โดยเฉพาะอย่างยิ่งจังหวัดท่ีเป็นเมืองกีฬา (Sport City) โดยควรเป็น
กิจกรรมท่ีสามารถได้ประโยชน์จากกิจกรรมการท่องเท่ียวของพื้นท่ีและจุดเด่นของพื้นท่ี  มีการกระจายการจัดกิจกรรม
ตามช่วงเวลาต่าง ๆ ของปีอย่างเหมาะสม ตลอดจนก าหนดวิธีการในการบริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การจัด
กิจกรรมกีฬาแต่ละครั้งสามารถดึงดูดผู้เข้าร่วมได้มาก สามารถสร้างผลกระทบทางเศรษฐกิจได้อย่างมีนัยส าคัญ  
และมีความคุ้มค่าส าหรับการจัดงาน 
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2) กรณีท่ีมีการจัดการแข่งขันกีฬาเฉพาะกลุ่มซึ่งมีผู้เล่นไม่มากนักแต่เป็นกลุ่มท่ีมีก าลังซื้อสูง เช่น การแข่งขัน
วิ่งเทรล การแข่งขันวิ่งวิบาก และมีการจัดในพื้นท่ีหรือจังหวัดท่องเท่ียวยอดนิยม ซึ่งมีศักยภาพในการดึงดูดผู้เข้าร่วม
จากต่างประเทศได้ ผู้จัดการแข่งขันควรร่วมมือกับหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องเพื่อจัดบริการแบบครบวงจรให้แก่ผู้เข้าร่วม  
การแข่งขัน ต้ังแต่การเดินทาง โรงแรมท่ีพัก อาหาร และโปรแกรมการท่องเท่ียว (แบบคิดค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมตามความ
สมัครใจ) เพื่อดึงดูดให้ผู้เข้าร่วมการแข่งขันมากขึ้น 

3) การจัดการแข่งขันกีฬามวลชนรายการใหญ่ท่ีมีผู้เข้าร่วมเป็นจ านวนมาก ควรมีการจัดควบคู่ไปกับอีเว้นต์
ต่าง ๆ ท่ีเช่ือมโยงกับการท่องเท่ียวในพื้นท่ีจัดการแข่งขันหรือพื้นท่ีใกล้เคียง ซึ่งมีศักยภาพในการดึงดูดนักท่องเท่ียว  
จากต่างพื้นท่ี โดยอาจเป็นจัดต่อเนื่องกัน เพื่อเพิ่มโอกาสท่ีผู้เข้าร่วมการแข่งขันและผู้ติดตามจะใช้เวลาท่องเท่ียว  
อยู่ในพื้นท่ีหรือจังหวัดท่ีจัดการแข่งขันให้ยาวนานมากขึ้น เกิดการใช้จ่ายเพื่อการท่องเท่ียวเชิงกีฬามากขึ้น  

4) การจัดการแข่งขันกีฬามวลชนต้องค านึงถึงความเหมาะสมของจังหวัดและพื้นท่ีในการดึงดูดนักกีฬา 
และนักท่องเท่ียว เพื่อให้การจัดการแข่งขันได้ประโยชน์ทางเศรษฐกิจอย่างแท้จริง โดยปัจจัยส าคัญท่ีต้องพิจารณาได้แก่ 
ความสะดวกและต้นทุนในการเดินทางของนักกีฬาและนักท่องเท่ียวจากนอกพื้นท่ี ความพร้อมโครงสร้างพื้นฐาน  
ท่ีจ าเป็นต่อการจัดการแข่งขัน สถานท่ีท่องเท่ียวและกิจกรรมการท่องเท่ียวที่น่าสนใจ และ Ecosystem ในการรองรับ
นักกีฬาและนักท่องเท่ียว นั่นคือ โรงแรมท่ีพัก ร้านอาหาร และระบบการขนส่งสาธารณะ  

5) การจัดมหกรรมกีฬาท่ีเน้นกีฬาเพื่อความเป็นเลิศ ซึ่งไม่ใช่รายการแข่งขันท่ีเป็นท่ีนิยมหรือไม่ใช่กีฬา
รายการใหญ่ระดับประเทศ จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้จัดการแข่งขันและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องจะต้องท างานร่วมกันในเชิงบูรณา
การเพื่อพิจารณาเลือกช่วงเวลาจัดการแข่งขันให้เหมาะสม โดยควรเป็นช่วงเวลาท่ีสามารถบูรณาการการจัดการแข่งขัน
มหกรรมกีฬาควบคู่กับอีเว้นต์การท่องเท่ียวส าคัญของพื้นท่ีได้อย่างเหมาะสมและสามารถดึงดูดผู้เข้าร่วมได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ 

6) การจัดการแข่งขันกีฬามวลชนรายการใหญ่ท่ีเป็นท่ีนิยมและมีผู้เข้าร่วมเป็นจ านวนมาก ควรมีข้อก าหนด
ให้ผู้จัดการแข่งขันต้องท าการวิเคราะห์ผลกระทบภายนอก (Externality) เพื่อประเมินผลได้สุทธิของการจัดการแข่งขัน 
ท้ังนี้ การประเมินและค านวณมูลค่าผลกระทบเชิงลบจากการจัดการแข่งขันท่ีเกิดขึ้นในพื้นท่ี มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง  
เพื่อการก ากับดูแลและปรับปรุงให้การจัดการแข่งขันเป็นไปอย่างเหมาะสมและยั่งยืน 
 

8.5 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายเพื่อผลักดันการประเมินผลกระทบและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬา 
 เป้าหมาย: เพื่อส่งเสริมให้ผู้จัดกิจกรรมกีฬาทุกระดับสามารถด าเนินการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจ  

และความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาได้ดัวยตนเอง  
 ข้อเสนอเชิงนโยบาย 

1) หน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องต้องมีมาตรการกระตุ้นให้ผู้จัดการแข่งขันกีฬาและผู้เกี่ยวข้องทุกภาคส่วน  
ได้เข้าใจและตระหนักถึงความส าคัญของการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬา  
และควรจัดการอบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อให้ความรู้และพัฒนาทักษะในการประเมินผลกระทบและความคุ้มค่าของการจัด
กิจกรรมกีฬาให้แก่องค์การบริหารส่วนท้องถิ่น โดยครอบคลุมทุกขั้นตอนการด าเนินงาน ต้ังแต่การจัดเก็บข้อมูล  
การวิเคราะห์ และการแปลผลลัพธ์  

2) หน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องควรพัฒนาส่ือการเรียนรู้แบบ E-Learning เพื่อให้ผู้เกี่ยวข้องสามารถเรียนรู้
กระบวนการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาได้ด้วยตนเอง และต้อง
ประชาสัมพันธ์ให้ผู้เกี่ยวข้องทุกภาคส่วนได้รับทราบและเข้าถึงส่ือดังกล่าวอย่างท่ัวถึง 



รายงานสรุปส าหรับผู้บริหาร 
โครงการค่าใช้จ่ายในการจัดท าบัญชีประชาชาตดิ้านการกีฬา (Sport Satellite Accounts : SSA) ปี 2566 
กองเศรษฐกิจการท่องเท่ียวและกีฬา ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 
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3) หน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องควรพัฒนาระบบประเมินผลกระทบและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬา
แบบออนไลน์ท่ีง่ายต่อการใช้งานและผู้เกี่ยวข้องเข้าไปท าการประเมินผลกระทบและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรม
กีฬาได้ดัวยตนเอง โดยเป็นระบบท่ีสามารถออกรายงานและ Dashboard เพื่อการน าไปใช้ต่อไป 

4) หน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องควรจัดให้มีบริการท่ีปรึกษาด้านการประเมินประเมินผลกระทบและความคุ้มค่า
ของการจัดกิจกรรมกีฬา ท้ังแบบ Online และ Onsite เพื่อคอยให้การสนับสนุนการประเมินประเมินผลกระทบ 
และความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬา โดยต้องจัดให้มีท่ีปรึกษาครอบคลุมทุกพื้นท่ีส าคัญ 

5) หน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องควรก าหนดให้การมีรายงานการคาดประมาณผลกระทบและความคุ้มค่า 
ของการจัดกิจกรรมกีฬาเป็นเงื่อนไขส าคัญในการขอรับการสนับสนุนงบประมาณเพื่อจัดกิจกรรมกีฬาจากหน่วยงาน
ภาครัฐ และก าหนดให้การมีรายงานผลกระทบและความคุ้มค่าของการจัดกิจกรรมกีฬาเป็นเงื่อนไขในการสรุปโครงการ
และการของบประเทศ 




