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Videojuegos no tendran

PAGINA

FECHA

24/12/2025

SECCION

LEGISLATIVO

Impuesto; “es complicado™

La presidenta Claudia Sheinbaum aduce que es dificil definir qué juegos tienen alto contenido
de violencia para establecer el gravamen; en su lugar, se haran campanas preventivas, dice

ANTONIO LOPEZ
Y EDUARDO DINA

—nacion@eluniversal.com.mx

La presidenta Claudia Sheinbaum
Pardo anuncio que revertira el im-
puesto para los videojuegos porque
“tiene muchas complicaciones”, el
cual recién fue aprobado por la Ca-
mara de Diputados durante la dis-
cusion del paquete econémico.

“Ya no se va a cobrar ese impues-
to. Al final yo habia pedido que se
quitara el impuesto sobre videojue-
gosyal final no se quité de la Ley de
Ingresos y quedd”, dijo Sheinbaum
Pardo en su conferencia mananera
de este martes 23 de diciembre en
Palacio Nacional.

La Mandataria federal detallé
que el objetivo central era imponer
impuestos sélo a los videojuegos
que promueven la violencia, pero
reconocio que resulta dificil deter-
minar qué videojuegos incurren en
ello y cudles no.

“Es muy dificil distinguir entre
un videojuego que tiene violencia
y uno que no. Entonces, ;cémo le
vas a poner un impuesto?, ;quién
va a determinar esa circunstan-
cia? Entonces, tomamos esa deci-
sion de que no se cobre el impues-
toy masbien hacercampanasalos
jovenes y a los adolescentes de a
déndetepueden llevarestetipode
juegos, muchos de ellos en linea,
y pues generar una adiccion al vi-
deojuego”, explico.

“Cuesta dinero y ademds pro-
mueve violencia. Decidimos que el

tema de los impuestos se quite por-
que tiene muchas complicaciones”,
anadio la Presidenta.

Alrespecto, elsecretariode Salud,
David Kershenobich, dijo que “lo
que esimportante esel componente
de violencia”, tras haber presentado
la Encuesta Nacional de Consumo de
Drogas, Alcoholy Tabaco, que revelo
quees prioridad la atencion de lasa-
lud mental de adolescentes.

“Tenemos que analizar con mu-
cho cuidado lo que tiene que ver
con el contenidode los videojuegos.
Es un fenémeno nuevo que tiene
sus lados positivos también, pero
hay que regular, ver el contenido
que tiene”, senalo.

El pasado 16 de octubre, el pleno
de la Camara de Diputados aprobé
por mayoria en lo general y en lo
particular lareformaalaLey del Im-
puesto Especial sobre Produccién y
Servicios (IEPS) para 2026, y conello
el incremento del gravamen que se
aplica a los refrescos con y sin ca-
lorias, asi como a cigarrillos, casinos
y videojuegos.

El dictamen fue avalado por ma-
yoria de votos de integrantes de Mo-
rena, PT y PVEM, y la votacién en
contra de PRI, PAN y MC.

El proyectoinicial planteaba apli-
car un impuesto especial a los vi-
deojuegos con contenido violento
consistente a 8%.

De acuerdo con la Secretaria de
Hacienda y Crédito Publico (SHCP),
el “impuesto saludable” cuenta con
el fin de desincentivar el consumo
de bienes que contribuyan al dete-

rioramientode la salud fisicay men-
tal de los habitantes.

Efectos negativos

Estudios recientes han encontrado
una relacion entre el uso de video-
juegos de naturaleza violentay el ni-
vel mas alto de agresion entre los
adolescentes, asi como “efectos so-
ciales y sicolégicos negativos como
aislamiento y ansiedad”, argumen-
taba la propuesta, que ahora serare-
vertida por orden presidencial.

El objetivo oficial de la reforma,
y el argumento bajo el que fue ava-
lada, es desincentivar el consumo
de productos que la autoridad
considera con efectos negativos
para la salud mental o conductual
de los adolescentes.

En su exposicion de motivos, se
senala que los videojuegos violen-
tos han sido asociados con “unni-
vel mas alto de agresion” entre jo-
venes, por lo que esta tasa de im-
puesto entra dentro del rubro de
“impuestos saludables”.

De acuerdo con la Secretaria de
Hacienda, con la medida se estima-
ba recaudar en 2025 un total de 183
millones de pesos, recursos que pre-
suntamente se destinarian a accio-
nes de salud mental. ®
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POR LA SALUD
8%

LA TASA
impositiva que
se habia
calulado
imponer a los
videojuegos con
contenido
violento.

183

MILLONES

DE PESOS

la cifraque se
calculaba
recaudar en
2025 por las
autoridades
hecendarias con
el gravamena
los videojuegos.
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El impuesto a los videojuegos con contenido violento se decidi6 al considerar que promueven las
conductas antisociales y la adicciéon entre los jovenes, sefialaron las autoridades.
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CLAUDIA SHEINBAUM PARDO DAVID KERSHENOBICH
Presidenta de México Secretario de Salud

"ES muy dificil distinguir entre un “Tenemos gue analizar con mucho
videojuego que tiene violencia y uno cuidado lo gue tiene gue ver con el

gue no. ntonces, ¢como le vas a contenido de los videojuegos. ES un
poner un impuesto?, quien va a fenémeno nuevo que tiene sus lados
determinar esa circunstancia?” positivos tambien, pero hay que regular’




