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La triada TAC* y las adicciones
comportamentales

*Tabaco-Alcohol-Cannabis

Conductas sobre las que se pierde el control y que acaban provocando o
consecuencias negativas en diversos dmbitos de la vida de quien las
lleva a cabo. Hay conductas que, si bien parecen inofensivas, mal
gestionadas pueden derivar en adicciones comportamentales.
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Aunque estas actividades no tienen por qué resultar nocivas, bien gestionadas, existe el riesgo de que, al
juntarse con ofros factores, se desarrolle una adiccién. Por eso suponen una preocupacién creciente.®

1. Necesidad de jugar mds y mds, o pasar mds tiempo conectado/a para sentir el
mismo placer (tolerancia).

2. Pasarlo muy mal si no puede jugar o conectarse (abstinencia).

3. Mayor frecuencia y/o mds tiempo jugando o conectado/a.

4. Problemas para limitar el tiempo o dinero invertido (dependencia),
experimentando nerviosismo e irritabilidad al intentarlo.

5. Mltiples intentos de dejar la conducta y no lograrlo.

6. Experimentar consecuencias negativas en diversos dmbitos (familia, escuela,
social, efc) por jugar.

7. Mayor inversién de tiempo en jugar o estar conectado(a) de lo esperado.

8. Continuacién del comportamiento aun viendo las consecuencias negativas
(rupturas relacionales, deudas, aumento de mentiras).

9.Realiza la conducta para paliar su malestar emocional.

10.A menudo se pasa el dia pensando en el juego y aspectos relacionados con éste.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefanzas Secundarias en Espana (ESTUDES)

Esto genera algunas dudas sobre cémo se estd manejando la
————>  normativa sobre el acceso a lugares de apuestas en menores
de edad, sobre todo en cuanto a los hombres.
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A partir del COVID-19 la tendencia disminuyé debido a las restricciones y medidas de aislamiento.
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El juego se utiliza como una manera de para escapar de los problemas, o para mitigar un estado de dnimo
deprimido o disférico, por eso contar con estrategias para regular nuestras propias emociones de un modo
saludable es un objetivo que deberia trabajarse desde edades tempranas. Las conductas adictivas estén
estrechamente relacionadas con los momentos de ocio. Por eso también es importante contar con espacios de
ocio valioso y protector que supongan una alternativa a dichos comportamientos.
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