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IEPS a videojuegos: gravamen ineficiente,
desproporcionado v desesperado

n dias recientes, se dio a co-

nocer el Paquete Econémico

para el Ejercicio Fiscal 2026,

que incluye una medida fiscal

de gran relevancia para la in-
dustria de los videojuegos: un Impuesto
Especial sobre Produccién y Servicios
(IEPS) de 8% aplicable a aquéllos con
contenido violento, exiremo o no aptos
para menores de edad.

Esta iniciativa que nace de una des-
esperocion recaudatoria marca un pre-
cedente en la politica fiscal del pais y
responde, de acuerdo con el gobierno, a
la necesidad de regular los impactos en
salud poblica de esta industria, aunque
genera un debate significativo sobre sus
posibles impactos en la economia y el
consumo de esta forma de entretenimien-
to digital.

Minuscula proyeccion de la re-
caudacion. A pesar de que la industria
de los videojuegos en México registra
un elevado dinamismo y creciente adop-
cién, con 71.6 millones de jugadores y
41,258 millones de pesos en ingresos
en para 2024, la aportacién de este
impuesto al erario seria minima.

Los datos revelan que los videojuegos
clasificados como "C" o “D”, es decir
con contenido violento, extremo o para
adultos, representan solo 15% del total
de los juegos vendidos, lo que equivale
a una generacion de ingresos de 3,120
millones de pesos.

Aplicando el gravamen de 8% sobre
este monto, la recaudacion seria de apro-
ximadamente 250 millones de pesos. De
igual manero, la Secretaria de Hacienda

estima recaudar 183 millones, una apor-
tacién mindscula frente a los 10 billones
de pesos presupuestados.

Gravamen ineficiente y distor-
sionante. Aunado a ello, la imposicién
de este gravamen incidiria negafivamen-
te en la compra de videojuegos, con
usuarios cada vez mas sensibles a cam-
bios en el precio de éstos, por lo que no
s6lo no se obtendria ese 8% proyectado,
sino que perderian el 16% de IVA que
cobran actualmente.

En ofras palabras, estamos frente a un
impuesto ineficiente y distorsionante que
generaria mayores costos de instrumen-
tacién y potenciales pérdidas para el
erario que ingresos superiores.

El debate sobre la necesidad
del impuesto. La propuesta del im-
puesto a los videojuegos violentos se
basa en la preocupacién por sus posibles
efectos negativos en la salud fisica y men-
tal de los menores al consumir contenidos
no apfos para su edad.

Aunque es una preocupacion real,
ésta ya ha sido atajada con la clasi-
ficacion de videojuegos que existe en
el plano internacional desde 1994 y
desde 2021 con una metodologia na-
cional.

Por ofro lado, la lista de los juegos mas
populares en México demuestra una pre-
ferencia por fitulos poco violentos. Entre
los 10 juegos preferidos en el pais, solo
tres de la lista son considerados violentos
(Call of Duty, GTA, Gears of War] .

Instrumentacion despropor-
cionada. Ademds, la iniciativa incluye
todos los modelos de negocio, tanto la

compra de juegos, como las compras
dentro del juego ufilizadas por 27.8% de
los jugadores de consola, y las suscrip-
ciones a plataformas mensuales, que
utilizan 18.6% de los gamers.

Al respecto, la Secretaria de Hacien-
da propone una base de 70% del precio
de la suscripcion, lo que representa un
sobrecobro pues solo 38% del catdlogo
se compone de juegos violentos.

Adicionalmente, la Iniciativa de Re-
forma a la Ley del IEPS redliza una cito
ignorante, engaiiosa y sesgoda de cifras
de The Compefitive Intelligence Unit (The
ClU) con la que se pretende dar confexto
y soporte al gravamen refiriendo que las
categorias de Accion/Aventuras, Estrate-
gia y Disparos son las tres mds jugadas
en México y en las que hay contenido
violento.

Esto no es enferamente cierfo, puesto
que solo una proporcién de los video-
juegos en estas categorias serian sujetas
al gravamen al estar clasificados como
titulos C y D. En The ClU rechazamos co-
tegoricamente el uso inexacto de nuesiros
andlisis y por supuesto, no apoyamos la
iniciativa en ningdn sentido.

El IEPS de 8% a los videojuegos violen-
tos en México fendria un impacto fiscal
muy limitado, incluso negativo y enfrento-
ria serios desafios de implementacién. Lo
medida seria una solucién simplista a un
problema complejo, ignorando tanto el
impacto escaso en la recaudocién como
la demanda y oferta de fitulos sujetos del
gravamen y los potenciales efectos en su
adquisicién y consecuentemente, sobre
la industria.



