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GRAVAMEN A DEBATE

LXVI LEGISLATURA

SOBERANIA Y JUSTICIA SOCIAL

RENO A INDUSTRIA DE G

UESTO DE 8%. s

Nuevoimpuestodel 8%

frenarael crecimiento
del gaming en México

La nueva tarifa encarecera hasta 24% los videojuegos, afectando al sector

»
CHRISTOPHER CALDEROM
cealderon@efinan clero.comumx

Elnuevo gravamendel 8 por ciento
alosvideojuegos con contenidovio-
lento, planteado enel Paquete Eco-
némico 2026, podriaelevarhastaen
24 por ciento su precio ademas de
detenerel crecimiento de un sector
quehoy tiene 72.6 millones devideo-
jugadores y que genera ganancias
por 2 mil 600 millones de délares.

“Hoy se estima que entre 80y 89
porciento de losvideojugadoresen
México tienenentre 18 y 68 afios, es
decir, poblacidn adulta y econdmi-
camente activa (...) La medida se
justifica con un discurso protector
hacia la nifiez, pero el consumidor
predominante es el adulto”, sefiald
David Santivafiez, CEO de Game-
Metron.

Por su parte, Miguel Angel Vi-
llanueva, socio encargado del drea
tributariade GameMetron, explicd
que en la practica un titulo de 100
pesos pasaria a costar 124 pesos
con el nuevo impuesto, lo que re-
presentaria una barrera para los
consumidores.

“Lainiciativa hasido comparada
conelrégimen tributarioaplicadoa
casinos, cuyo gravamen busca pre-
venir dafios sociales; sin embargo,
equiparar apuestas con videojue-
goses un error juridico, dado queel
gaming forma parte de la industria
culturaly tecnologica”, dijo el ejecu-
tivo de la consultora especializada
en videojuegos.

Para los expertos de GameMe-
tron, el nuevoimpuestonoséloafec-
tard a los gamers, sino que ademas
tendra un impacto negativoenla
industria de videojue gos mexicana.

“Hablamos de un pais que ya fi-
guraenel top 10delmundoy que es
clave para compafifas como Sony,
Microsofty Nintendo. Cargarlesun
impuesto adicional a los titulos con

72.6

2,600

Devideojugadores hay
enMéxico, seginestimaciones.

contenidoviolentomandauna sefial
negativay puede frenarla expansion
de un mercado que hoy esmotor de
innovaciény empleodigital”, advir-
tid David Santivafiez.

MERCADO CON CRECIMIENTOS
DE 125% EN RIESGO
El gravamen que el gobierno co-
brariaa partir de 2026, detendrael
crecimiento de las consolas de vi-
deojuegos. Entre el 2015y 2024, 1a
disponibilidad de estos dispositivos
enlos hogares pasd de 3.6 millones
a 8.1 millones, un alza de 125 por
ciento en menos de diez afios.
“Hoy, una de cada 12 familias
mexicanas cuenta con una consola
fija, lo que coloca al paisenlarutade

Sonlas ganacias que genera
la industria de videojuegos.

consolidarse como uno de los prin-
cipales mercados de la region para
empresas como Sony, Microsoft o
Nintendo, losjugadores mas impor-
tantes de esta industria”, comentd
FabrizioVargas, analistade The CIU.

Este repunte reflejaun cambioes-
tructuralen los habitos de consumo
delos gamers mexicanos, yaquelos
usuarios de consolasson intensivos:
invierten mas tiempo, més dinero
ymuestran una fidelidad superior
hacia sus plataformas, lo que genera
MAayores ingresos recUrrentes.

“El gasto promedio por consola
en 2024 fue de 7 mil 24 pesosy el
de cada videojuego adquirido as-
cendit a 757 pesos, cifras que re-
flejan un consumidor dispuesto a
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desembolsar mas por experiencias
personalizadas yde mayor calidad”,
agregd Vargas.

MICROSOFT Y SONY,
LOS MAS AFECTADOS
Microsoft, con su consola Xbox, v
Sony, con la Play Station, podrian
ser los fabricantes de consolasy los
desarrolladores de videojuegos mas
afectados, todavez que hoy son los
que mayores ganancias tienenen
México conlaventade losproductos
de su ecosistema de videojuegos.
“¥box lidera con una participa-
cion de 48.5 por ciento derivado
de un precio mas bajo frente a sus
competidores. Por su parte, PlayS-
tation ha ganadoterreno, alcanzan-
do 35.4 por ciento del mercado, en
razon de una mayor disponibilidad
del PS5 y una reduccion en los pre-
ciosdel PS4. Nintendo, aunque con
menor presencia, ha crecido para

18/09/2025 | LEGISLATIVO

alcanzar 16.1 por ciento, respaldado
por una base de usuarios fieles ala
marca”, comentd el analista.

Sin embargo, destaco que los
usuarios mexicanos también bus-
can consolas cadavez mas potentes,
de tal manera que, segtinel estudio
Mercado de Videojuegosen México,
hoy en dia cuatro de cada diez con-
solasenusoen Méxicosonde nueva
generacion.

“La fidelizacion de los usuarios
v los precios competitivos han sido
determinantes para mejorar la po-
sicidn de las consolas. De hecho, la
disponibilidad de consolas en los
hogares mexicanos podriasuperar
el 10 por cientoentre 2025y 2026”,
afirmé Fabrizio Vargas, quien aler-
td que esto dependerd de que no se
presenten choques significativos
en los ingresos de las familias, tal
v como podria ocurrir con el nuevo
gravamen.
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“En México, gravar con
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Objetivo X
_En México, hay 72.6 millones

de videojugadores en el
pals, un mercado que se
_ buscagravar.

Participacion it
Al clerre de 2024, los Ingresos
de la Industria de videojuegos
en México alcanzaron
los 2 mil 600 mdd.
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