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라틴아메리카 게임 시장 개요

BD사업부 - BD@latisglobal.com 

게임 현지화, 운영, QA, Game Sound, Marketing

⚫ 라틴아메리카 게임시장은 2025년 매출 203억 1,000만 달러 (한화 약 30조 4,650억 원)로, 2019년 (109억 9,000만

달러) 대비 6년 만에 두 배 가까이 성장함

⚫ 매출의 절반 이상은 게임 하드웨어(콘솔) 113억 9,000만 달러 (한화 약 15조 792억 2,100만원)로 차지해, 

게임·서비스 매출 89억 2,000만 달러 (한화 약 11조 8,091억 8,800만원)보다 기기 구매 비중이 큰 시장임

⚫ 소프트웨어, 서비스에서는 클라우드 게임이 2025년 51.9% 성장해 가장 빠르고 패키지 게임은 1% 감소해, 소비가

다운로드, 스트리밍으로 이동 중임

⚫ 게임 이용자는 브라질 9,310만 명, 멕시코 6,670만 명이며, 인구 대비 침투율은 멕시코 51.2%, 브라질 42.5%로

이용자 수 1위와 침투율 1위가 서로 다름

⚫ 브라질, 멕시코 두 나라가 라틴아메리카 주요 5개국 매출 합계의 약 72%를 차지하지만, 브라질은 포르투갈어, 

나머지는 스페인어라 빌드와 크리에이터를 따로 준비해야 함

⚫ 칠레는 이용자가 브라질의 14분의 1에 그치지만 1인당 매출은 77.7달러 (한화 약 10만 2,867원)로 브라질

26.5달러 (한화 약 3만 5,083원)의 약 3배여서, 규모보다 과금 모델 검증에 적합한 시장임

⚫ 스팀이 2023년 11월 라틴아메리카 13개국을 달러 표시 지역으로 묶었고, 브라질은 2026년을 시험 연도로 소비세

개편에 들어가 가격, 세제 변수가 큰 시장으로 확인됨

⚫ 한국 게임사는 라틴아메리카를 하나의 시장으로 보기보다 브라질, 멕시코 1차, 콜롬비아, 칠레 2차로 나누어

단계적으로 진입하는 편이 현실적임

구분 지표 값 비고

시장 규모

라틴아메리카 게임시장
203억 1,000만 달러 

(한화 약 30조 4,650억 원)
6년 만에 두 배 가까이

게임 하드웨어
113억 9,000만 달러

(한화 약 15조 792억 원)
전체 매출의 절반 이상

게임·서비스 매출
89억 2,000만 달러

(한화 약 13조 3,800억 원)
클라우드 게임 +51.9%

이용자·침투율
브라질 게임 이용자 9,310만 명 침투율 42.5%

멕시코 게임 이용자 6,670만 명 침투율 51.2% (1위)

매출·1인당

브라질 게임 매출
24억 6,700만 달러

(한화 약 3조 2,660억 원)
5개국 중 1위

칠레 1인당 매출
77.7달러

(한화 약 10만 2,867만 원)
브라질 26.5달러의 약 3배

종합 판정 리스크 등급 Yellow 규모 크나 변수 큰 시장

라틴아메리카 게임 시장 핵심 지표 요약 (2025)

ⓒStatista, Pesquisa Game Brasil 2026, KOCCA 글로벌 게임산업 트렌드(2026.7+8)



1. 규모, 침투율, 1인당 매출 정규화 점수 순위에 뒤집히는 5개 시장

⚫ 시장 규모, 이용자 규모, 침투율, 1인당 매출 네 축을 Statista 점수 기준에 따라 최대값 100으로 정규화하면, 

브라질은 규모와 이용자 수가 모두 100이지만 1인당 매출은 34에 그침

⚫ 멕시코는 침투율이 100으로 가장 높아 이미 이용자가 상당수 유입된 상태라 신규 확보보다 기존 이용자 유지가

과제이고, 브라질은 침투율 83으로 유입 여력이 큼

⚫ 칠레는 시장 규모 21, 이용자 규모 7로 작지만 1인당 매출이 100으로 가장 높아, 뒤로 미룰 시장이 아니라 새 과금

모델을 먼저 시험해 볼 수 있는 시장임

⚫ 아르헨티나와 콜롬비아는 규모와 지출이 모두 중간에 놓여, 같은 마케팅 예산을 써도 돌아오는 결과의 성격이

브라질, 멕시코와 다를 것으로 예상됨

⚫ 브라질, 멕시코는 액션 어드벤처가 1위 (55%, 46%)이고 다운로드 지출 (35%, 34%)과 인게임 결제 (24%, 26%) 

순서도 같아 같은 수익 모델을 두 번 검증할 수 있음

2. 가격, 세제 변수 — 스팀 달러 표시와 브라질 소비세 개편

⚫ 가격 축 : 밸브가 2023년 11월 아르헨티나, 튀르키예의 현지 통화 표시를 없애며 라틴아메리카 13개국이 달러로

값을 매기는 지역으로 묶였고, 지역 가격은 환율에 자동 연동되지 않아 개발사가 직접 정해 주기적으로 고쳐야 함

⚫ 세제 축 : 브라질은 2023년 헌법 개정과 2025년 보완법으로 소비세를 재화, 용역기여금(CBS)과 재화, 용역세(IBS)로

통합했고, 2026년은 시험 연도, 2027년 CBS 본격 시행, 전환 종료는 2033년임

⚫ 세율 축 : 재화, 용역세 관리위원회가 2026년 7월 31일 결의로 낸 합산세율 추정치는 27.9%이나 이는 납세자 적용

세율이 아닌 세수 추정용 기준값이며, 게임 소프트웨어에는 감면 세율이 적용되지 않음

⚫ 수입 축 : 수입 거래와 국내 거래에 같은 세율이 적용되어 수입 재화의 상대적 이점이 사라지며, 전자 세금계산서에

두 세목을 나눠 표시하는 의무를 지킨 납세자는 올해 징수가 면제됨
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라틴아메리카 5개국 구조 심층분석

5개국 4축 정규화 점수

Statista(2026.06), KOCCA 글로벌 게임산업 트렌드 2026 7+8월호 (각 축 최댓값 100)

순위 국가 규모 / 이용자 침투율 1인당 매출

1 브라질 100 / 100 83 34

2 멕시코 69 / 72 100 33

3 아르헨티나 23 / 17 68 45

4 콜롬비아 22 / 19 66 40

5 칠레 21 / 7 65 100
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참고자료

라틴아메리카 시장 진출 가이드

1. 1차 진입 — 브라질, 멕시코에서 같은 수익 모델을 두 번 검증

⚫ 두 나라는 규모와 지출 항목이 비슷해 같은 수익 모델을 두 번 검증할 수 있지만, 스페인어 빌드를 브라질에 그
대로 넣을 수 없어 빌드와 크리에이터를 처음부터 둘로 나눠 준비하고 현지화 예산도 두 배로 잡아야 함

⚫ 1차 점검 기준은 포르투갈어와 스페인어 두 빌드의 잔존율이며, 이 단계에서 다운로드 (35%, 34%)와 인게임 결
제 (24%, 26%) 중심의 지출 구조가 실제로 나타나는지 함께 확인함

⚫ 브라질은 인게임 광고가 10억 5,785만 달러 (한화 약 1조 5,868억 원)로 하드웨어 다음 규모여서, 광고 연계 수
익 모델도 함께 검토할 만함

2. 2차 진입 — 콜롬비아, 칠레에서 과금 모델 전환율 시험

⚫ 칠레는 규모가 작지만 1인당 매출이 가장 높아 새 과금 모델을 먼저 시험해 볼 시장이며, 여기서 확인한 전환율
이 콜롬비아에서도 재현되는지를 2차 점검 기준으로 삼음

⚫ 아르헨티나는 달러 표시 아래에서 가격 정책의 변수가 크므로 선택적으로 접근하고, 가격을 다시 잡는 주기를
확보할 수 있는지가 판단 기준이 됨

⚫ 브라질에 오래 서비스할 계획이라면 2026년 시험 연도의 세목 분리 표시 의무부터 맞춰 두는 편이 안전함

3. 현지 접점 확보 — 게임스컴 라탐과 직접 서비스 사례 활용

⚫ 게임스컴 라탐 2026(4월 29일~5월 3일, 상파울루)은 관람객 15만 4,000명(+17.5%), 기업 간 상담 1만 3,000여
건(+46%), 신규 사업 규모 1억 8,000만 달러 (한화 약 2,383억 200만원)를 기록해 소비자 축제에서 거래 창구로
성격이 옮겨 가고 있음

⚫ 다섯 나라를 각각 방문해 확인하던 절차를 한자리에서 줄일 수 있고, 현지 퍼블리셔, 크리에이터와 인디 시상식
빅 페스티벌 (75개국 960편 출품 그 중 브라질 451편)의 현지 개발사를 같은 일정 안에서 만날 수 있음

⚫ 역내 게임 스튜디오는 1,200곳이 넘고 그중 1,000곳 이상이 브라질에 있어, 소비 시장일 뿐 아니라 퍼블리싱이
나 공동 개발 상대를 확보하는 시장으로도 볼 수 있음

⚫ 그라비티는 2025년 3월 <라그나로크 온라인 아메리카 라티나>를 중남미 29개국에 직접 서비스하기로 하고 영
어, 스페인어, 포르투갈어를 함께 지원했으며 지역 전용 포털도 따로 열어, 스페인어 하나로 중남미를 묶지 않은
점이 국내 사례의 핵심임

⚫ 이는 라틴아메리카 진출의 핵심이 시장 순서와 각 단계별 확인 항목을 먼저 정하고, 현지화 예산은 그 확인이
끝난 뒤에 집행하는 데 있음을 보여줌
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