ANTEPROYECTO DE LEY N°051
COMISION DE EDUCACION, CULTURA Y DEPORTES.

Panama 24 de julio de 2024

Honorable Diputada
DANA CASTANEDA
Presidenta de la Asamblea Nacional

E. S. D.

Seflora presidenta:

En uso de la iniciativa que nos confiere el articulo 165 de la Constitucion Politica de la
Republica, y el articulo 108 del Reglamento Organico del Régimen Interno de la Asamblea
Nacional, present6 por conducto suyo, al pleno de este drgano del Estado el Anteproyecto de
“LEY INTEGRAL DE LA INDUSTRIA DE LOS DEPORTES

ELECTRONICOS (ESPORTS)”.

EXPOSICION DE MOTIVOS

Los deportes electrénicos, conocidos como Esports, han emergido como una de las formas
mas dindmicas y populares de entretenimiento y competencia a nivel global. Este fenémeno
ha capturado la atencién de millones de personas, trascendiendo fronteras y culturas, y
representa una oportunidad Unica para el desarrollo econdmico, social y cultural. En Panama,
el reconocimiento y regulacion de los Esports no solo fomentara una industria en auge, sino
que también posicionara al pais como un referente regional en la promocion de actividades

tecnologicas y deportivas.

ANTECEDENTES

Los Esports han evolucionado de simples competiciones de videojuegos a una industria
multimillonaria con audiencias globales y competiciones profesionales. Desde la década de
los 90, su crecimiento ha sido exponencial, consolidandose en paises como Corea del Sur,
Estados Unidos, Francia y Espafia. En 2017, el mercado global de videojuegos alcanzé los

$108.9 mil millones, creciendo un 7.8% respecto al afio anterior, segiin datos de Newzoo.



El COI ya estd en conversaciones avanzadas para seleccionar la sede y las fechas de los
primeros Juegos Olimpicos de Esports, con un anuncio esperado en breve. Estos Juegos
tendran una estructura organizativa separada de los Juegos Olimpicos tradicionales,
permitiendo un enfoque especializado en los deportes electronicos. Las federaciones
deportivas que ya cuentan con versiones electronicas de sus disciplinas seran las primeras
consideradas para conformar el programa deportivo. Este esfuerzo sigue a eventos previos
del COI en el ambito digital, como las Series Olimpicas Virtuales de 2021 y la Semana

Olimpica de Esports de 2023.

El 23 de julio de 2024, el COI voté unanimemente a favor de la creaciéon de los Juegos
Olimpicos de Esports, con el evento inaugural programado para realizarse en Arabia Saudita
en 2025. Esta colaboracion con el Comité Olimpico Nacional de Arabia Saudita busca
aprovechar la experiencia saudi en Esports y promover los valores olimpicos, incluyendo la
igualdad de género y la participacion juvenil. La Vision 2030 de Arabia Saudita, que
promueve la inclusion deportiva, especialmente entre mujeres, se alinea con este proyecto,
resaltando la importancia de la participacion femenina y el impacto positivo de los Esports

en la sociedad.
JUSTIFICACION ECONOMICA

La industria de los Esports no solo genera entretenimiento, sino que también crea empleos y
oportunidades de negocio. En paises como China y Estados Unidos, los ingresos anuales de
los Esports superan los $25 mil millones. En América Latina, aunque la participacion es
menor, se observa un crecimiento significativo, especialmente en paises como Brasil y
México. En Colombia, la industria de los Esports ha generado hasta $12 millones en
competencias organizadas por publishers. Ademas, se estima que los ingresos mundiales de

los Esports superaran los $1,600 millones en 2024.

Las exenciones fiscales y deducciones para inversiones en infraestructura destinada a los
Esports incentivaran la creacion de arenas, centros de entrenamiento y eventos, generando
empleo y desarrollo economico. El fomento del ecosistema de Esports impulsara la industria
tecnologica en Panamad, desde el desarrollo de software y hardware hasta la creacion de

startups y nuevas empresas del sector. Las campaiias internacionales para posicionar a



Panama como un destino atractivo para eventos de Esports atraeran turistas y participantes,

aumentando e] ingreso en sectores como la hoteleria, restaurantes y servicios de transporte.

Se estima que la implementacién de esta ley generard un impacto econdémico positivo
acumulado de aproximadamente $500 millones a lo largo de los préximos 10 afios. Para
realizar esta estimacidén, se asume un crecimiento anual del 15% en la inversién en
infraestructura y patrocinios, un aumento anual del 10% en el ingreso por turismo relacionado
con eventos de Esports, y un crecimiento del sector tecnoldgico relacionado con los Esports
del 12% anual. Ademas, se considera una tasa de inflacion del 3% anual. Estos supuestos
reflejan una visién optimista pero fundamentada en el crecimiento global de la industria de
los Esports y su potencial para generar significativos beneficios econémicos y sociales en

Panama.

JUSTIFICACION SOCIAL

Los Esports ofrecen una plataforma inclusiva para la participacion de jovenes y adultos de
diversas edades y géneros. Fomentan habilidades como la coordinacién, la toma de
decisiones rapidas y el trabajo en equipo. Ademas, pueden ser una herramienta eficaz para la
educacion digital y la alfabetizacion tecnoldgica, areas cruciales para el desarrollo de
competencias en el siglo XXI. Segin estudios educativos, los Esports también pueden
mejorar la concentracién, la memoria y la capacidad de resolver problemas, ademas de

reducir el estrés y la ansiedad.

Las competiciones que fomenten la inclusién y la diversidad garantizando la participacién
de personas de diferentes géneros edades y contextos culturales contribuirdn a una sociedad
m4s equitativa y justa la implementacion de regulaciones para proteger a los menores de edad
asegurard un entorno seguro y adecuado para su desarrollo previniendo la explotacion y
promoviendo un crecimiento saludable la inclusion de los Esports en programas educativos
y extracurriculares fomentara el desarrollo de habilidades tecnoldgicas trabajo en equipo y
pensamiento critico entre los estudiantes preparandolos mejor para el futuro la disponibilidad
de atencion médica y apoyo psicologico en competiciones de Esports garantizara el bienestar

de los participantes promoviendo un entorno saludable



JUSTIFICACION CULTURAL

La cultura geek y los Esports han creado comunidades vibrantes y comprometidas en todo el
mundo. En Colombia, la Liga de Videojuegos Profesionales y la Federaciéon Colombiana de
Deportes Electrénicos han promovido activamente esta cultura, organizando eventos que
atraen a miles de participantes y espectadores. En Panama, el reconocimiento oficial de los
Esports contribuird a la promocién de nuestra identidad cultural en el ambito digital y

tecnologico.

Los Esports, al ser reconocidos como una categoria deportiva oficial e incluidos en
programas deportivos nacionales, permitirdn un mayor desarrollo y profesionalizacion de los
jugadores y equipos, ademas, la promocion de la formacién y capacitacion de jugadores,
entrenadores y arbitros asegurara un alto nivel competitivo y profesional en las competencias
locales e internacionales, facilitando también la cooperacion internacional y la participacion
de Panama en eventos globales de Esports, lo que permitira a los jugadores panamefios

competir a nivel mundial, elevando asi el prestigio deportivo del pais.
CRONOLOGIA DEL DESARROLLO DE LOS ESPORTS EN PANAMA

2015-2016: surgimiento de pequefios torneos locales de juegos como league of legends y
dota 2, organizados principalmente por comunidades de jugadores. Este periodo marcé el

inicio del crecimiento de la escena de los Esports en el pais.

2017: primer torneo nacional de league of legends con notoriedad en panama, consolidando

el interés y la participacion en los Esports.

2018: participacion de panamad en los juegos centroamericanos y del caribe en barranquilla,
colombia, donde los Esports fueron incluidos como deporte de exhibicién, aumentando la

visibilidad regional.

2019: celebracion del "congreso de Esports y videojuegos" en la-ciudad de panama,

subrayando el reconocimiento y promoviendo el desarrollo de los Esports en el pais.



2020-2021: la pandemia de covid-19 obligd a migrar muchos eventos al formato en linea, lo
que increment6 la participacién en torneos regionales y aumenté la visibilidad nacional de

los Esports.

2022: realizacion del "panama game developers conference", que incluyé competencias de
Esports, demostrando el continuo crecimiento del sector y su integracion con el desarrollo de

videojuegos.

2023: participacion de panama en los juegos centroamericanos y del caribe en san salvador,
donde los Esports fueron incluidos oficialmente por primera vez, consolidando su posicién

en la region.

2024: en el evento gamer con, organizado por mayer mizrachi, se reunicron 150 jugadores y
varias empresas tecnoldgicas. La convencion, realizada el 6 de abril, busca posicionar a
panama como un hub tecnoldgico y digital en la region. Mizrachi destaco la importancia de
la innovacion y la tecnologia para el futuro del pais, con la vision de convertir a panama en

un referente digital.

La industria de los Esports ha crecido exponencialmente a nivel global, transforméndose en
una actividad econdémica, deportiva y cultural de gran relevancia. Reconociendo la
importancia de este sector, Panama tiene la oportunidad de posicionarse como un lider en
América Latina mediante la implementacién de un marco legal que promueva su desarrollo
integral. Este anteproyecto de ley busca establecer las bases para el reconocimiento oficial
de los Esports, la creacion de incentivos fiscales, la proteccion de menores, el desarrollo de
un ecosistema sostenible y la promocion internacional, generando beneficios econdémicos,

deportivos y sociales para el pais.

Los Esports no solo representan una nueva modalidad de entretenimiento, sino también una
poderosa herramienta para el desarrollo econémico, la innovacion tecnoldgica y la cohesion
social. La profesionalizacion de esta industria puede llevar a la creacion de empleos
altamente especializados, atraer inversiones extranjeras y fomentar el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas entre la juventud. Ademas, los Esports ofrecen una plataforma
inclusiva que promueve la participacion de personas de diferentes géneros, edades y

contextos socioecondmicos, fortaleciendo asi el tejido social de nuestro pais.
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DERECHO COMPARADO:
Corea del Sur.

Los Espox_'ts son considerados un deporte nacional con reconocimiento, fuerte infraestructura
y apoyo gubernamental. El pais ha establecido la Korea Esports Association (KeSPA), que
regula y promueve los Esports a nivel nacional e internacional. La regulacién de los
videojuegos esta bajo la "Ley de Promocion de la Industria de los Juegos" (Ley N° 7596,
promulgada el 22 de febrero de 2005). Esta ley establece un marco legal para la industria de

los videojuegos y los Esports.

La "Ley N.° 11315 de Promocién de los Esports (deportes electronicos)" de Corea del Sur,
promulgada el 17 de febrero de 2012, juega un papel fundamental en la regulacion y
promocién de los deportes electronicos en el pais. Esta ley establece directrices claras para
el desarrollo y expansion de los Esports, abarcando aspectos como la infraestructura, la
competitividad y el acceso publico. Ademés, fomenta el desarrollo econdmico mediante la
creacién de un entorno regulado y favorable para los deportes electronicos. La ley también
promueve la proteccion de los derechos e intereses de los jugadores y ha llevado a la creacion
de instituciones clave como la Korea e-Sports Association (KeSPA), que supervisa y regula

la industria de los Esports en Corea del Sur
Francia.

Los videojuegos y los Esports estan regulados principalmente por la "Ley para una Republica
Digital" (Ley N.° 2016-1321), promulgada el 7 de octubre de 2016. Esta ley incluye
disposiciones especificas para el reconocimiento y regulacion de los jugadores profesionales
de Esports y las competencias de videojuegos. Posteriormente, se implementaron dos
decretos el 10 de mayo de 2017: el Decreto N.° 2017-871, que regula la organizacion de
competencias de videojuegos, y el Decreto N.° 2017-872, que regula el estatus de los
jugadores profesionales asalariados de videojuegos competitivos. Francia ha implementado
medidas para reconocer los Esports como una disciplina deportiva, facilitando la
organizacion de eventos y el apoyo a los jugadores profesionales. La legislacion francesa
también se enfoca en la proteccién de menores y en la promocién de la industria a nivel

econémico
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Colombia.

Los videojuegos y los Esports estin regulados principalmente por el "Proyecto de Ley para
el Reconocimiento de los Deportes Electronicos y las Actividades Geek" (Ley N.° C007 de
2023). Este proyecto de ley, aun en tramite, busca reconocer los Esports como una categoria
deportiva, promover su crecimiento y desarrollo, y establecer un marco legal para la practica
profesional de los deportes electronicos en el pais. La ley también aborda aspectos

relacionados con la proteccion de los menores y el fomento de la industria a nivel econémico

Brasil.

Los videojuegos y los Esports estan regulados principalmente por el Proyecto de Ley
2796/21, que fue aprobado por la Cdmara de Diputados en 2022 y estd actualmente en andlisis
en la Comision de Asuntos Econoémicos del Senado. Este proyecto de ley establece un marco
regulatorio para el desarrollo de los Esports y los deportes de fantasia, con el objetivo de
fomentar el crecimiento econémico del sector, generar empleos, y transparentar los ingresos
generados por estas actividades. La normativa incluye medidas para reducir la carga tributaria

y garantizar la seguridad juridica para las inversiones en este campo

Paraguay

Los videojuegos y los Esports estan regulados por el Proyecto de Ley "QUE ESTABLECE
QUE LOS ESPORTS SON UNA ACTIVIDAD DEPORTIVA", presentado el 28 de agosto
de 2019. Este proyecto de ley tiene como objetivo reconocer los Esports como una categoria
deportiva y regular su practica a nivel nacional. La ley define los deportes electronicos como
actividades que emplean dispositivos electronicos, tales como computadoras, consolas de
juegos o dispositivos méviles, y establece la infraestructura necesaria para fomentar la cultura
y la industria de los Esports. Ademas, promueve politicas de apoyo tanto por parte del
Gobierno Central como de los gobiernos locales para dinamizar las actividades de deportes

electronicos y crear un entorno adecuado para su desarrollo.



Argentina

Los videojuegos y los Esports estan regulados por el Proyecto de Ley para el Reconocimiento
de los Deportes Electrénicos como categoria deportiva del Sistema Nacional del Deporte,
actualmente en tratamiento en la Camara de Diputados. Este proyecto, que ain no ha sido
sancionado como ley, busca declarar de interés nacional la promocién de los Esports,
establecer un Consejo Federal de Apoyo a los Deportes Electronicos y crear un régimen
tributario simplificado para los contribuyentes tecnolégicos que practican Esports. Ademas,
el proyecto propone la creacion de un fondo fiduciario para el desarrollo de esta modalidad

deportiva
ANALISIS DE ESTUDIOS RECIENTES EN LA INDUSTRIA DE LOS ESPORTS
Estudios Internacionales

Economia: Un estudio de PwC en 2023 proyecta que la industria global de los Esports
crecerd a una tasa compuesta anual del 18.3%, alcanzando un valor de $3.5 mil millones en

2026.

Educacién: Investigaciones de la Universidad de California han demostrado que la inclusion
de Esports en los programas educativos mejora las habilidades de resolucion de problemas y

el trabajo en equipo entre los estudiantes.

Salud Mental: Un estudio de la Universidad de Oxford revelé que los jugadores de Esports
que participan en entornos regulados muestran menores niveles de ansiedad y depresion

comparados con jugadores ocasionales.

La implementacién de la Ley de Impulso a la Industria de los Esports en Panama tendrd
impactos positivos significativos en los &mbitos econdémico, deportivo y social. La atraccidn
de inversiones, el crecimiento de la industria tecnologica y el aumento del turismo impplsarén
la economia, con un impacto econémico estimado en $500 millones en los préximos 10 afios.
Este prondstico se basa en supuestos de crecimiento anual en infraestructura, patrocinios,
turismo y tecnologia, ajustados por una tasa de inflacion. El reconocimiento y desarrollo del
deporte, junto con la formacién y participacidon internacional, fortaleceran el ambito

deportivo. En el plano social, la inclusion, la proteccion de menores, el desarrollo educativo



y el bienestar de los participantes contribuirén a una sociedad mas inclusiva y preparada para

el futuro.

Este proyecto de ley busca posicionar a Panama como un lider en la industria de los Esports
en América Latina, proporcionando un marco legal que favorezca su desarrollo y promueva
sus beneficios econémicos, sociales y culturales. Al reconocer los Esports como una
disciplina deportiva, Panama podra atraer inversiones, fomentar el talento local y generar
nuevas oportunidades de empleo y desarrollo personal para sus ciudadanos. La inclusion de
programas educativos y extracurriculares fortalecera las habilidades tecnologicas, el trabajo
en equipo y el pensamiento critico entre los jovenes, preparandolos para el futuro y
promoviendo un entorno saludable y seguro para todos los participantes en esta emergente

industria.

Propuesto a la consideracion de la Asamblea Nacional el dia _ de de 2024, por la

Honorable Diputada YARELIS RODRIGUEZ.




