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摘　要
;

心流理论由积极心理学奠基人
1$E"4> S,$I,^+/-A$E"4>$

提出。“心流”指的

是一种完全沉浸於某种活动中达到感觉不到周围环境和时间流逝的状态，是一种

“最优体验”，能对人们的幸福感带来积极影响。随著社会老龄化程度的加深，老

龄人口的数量和比例持续增长，他们的休盻和幸福感是一项值得关注的议题。本

文在总结心流的维度模型和特徵要素的基础上，分析老龄人口在参与不同休盻活

动的心流体验和幸福感，以及他们参与博彩活动的动因，?探究澳门如何利用心流

理论开发对老龄人口有积极影响的社交博彩?戏。本研究对提高老龄人口的主观

幸福感和澳门开发老年休盻
*

乐市场，尤其是社交博彩市场，都有一定的现实意

义。
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年末，中国
$

地
X<

岁及以上人口

有
7'\X

亿，?总人口比重为
75'XZ

①
L

澳门特

,

行政区
X<

岁及以上人口有
Q'6=

万，?总

人口比重为
77'=Z

②。据联合国预计，到

56<6

年全世界老龄人口比重会达到
7XZ

以

上③。老龄人口是一个睶力巨大?且继续

增长的庞大市场，如何挖掘和利用该市场是

澳门未来发展的一个重要课题。依皏澳门

的优势
*

业，开发老龄人口社交博彩市场，

是澳门的选择之一。开发老年社交博彩市

场，不仅有助於
"

老龄人口提供更多有积极

影响的休盻
>

乐选择，提升幸福感，而且有

助於澳门获得新的市场机会，以及澳门客源

市场多元化。

本文首先通过文献研究，总结老龄人口

在不同类型休盻活动中的心流体验，以及心

流体验对老龄人口主观幸福感的影响；接著

分析了老龄人口参与博彩，尤其是社交博彩

的动机，以及社交博彩对老龄人口的积极影

响；最後提出澳门开发老年社交博彩市场的

对策。本研究的数据主要来源於
J2"%+A$2

M+"*2E V4-$A"-+: R@,$/+,, M)@*2+ V4-$A"-+

8RMV 9: M2$+/2+ !$*+2-: WRMSG: O*)k@+,-

S+/-*"4: O*)k@+,- !$,,+*-"-$)/, N YE+,+,

8Ok!Y9 04)C"4

等数据库。
"

了解我国现有

的相关研究情癋，本论文通过以“心流”
q

“老龄人口”或“老年人”为关键词检索了中

国期刊全文数据库，
-

有发现我国有类似的

研究。

１　心流理论

心流理论最早由积极心理学奠基人

1$E"4> S,$I,^+/-A$E"4>$

提出。他的出发点

是通过研究
>

乐让人愉
<

的机制，探讨如何

对工作和教育进行重新建构以使它们能
*

生愉
<

感。他对国际象棋手、攀岩者、篮球

运动员和作曲家等这类从事需专心投入活

动的人群进行问卷调查和?访，研究他们在

顺利进行活动时的心理状态，发现这些参与

者都在活动过程中进入了一种类似“水流”

的忘我心理状态，?从活动体验本身得到了

９２

①

②

③
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享受。这种体验与金钱、地位、权力等外在

激励毫无关，体验本身就是回报，因此可

称“自为目的性体验”或“
$

在回报性体验”

（
"@-)-+4$2 +gD+*$+/2+

）。基於此，
S,$I,^+/-



A$E"4>$

（
7=\<

）提出了心流理论。心流，也

称“沉浸”，指完全沉浸在某种活动当中，行

动和意识融合，充满了愉
<

感和满足感，自

我和环境几乎融为一体，甚至感觉不到时间

存在的状态，是一种“最优体验（
)D-$A"4 +g



D+*$+/2+

）”。

心流体验通常包括
=

个要素（
S,$I



,^+/-A$E"4>$

，
7=\<

；
S,$I,^+/-A$E"4>$

，
7==6

）：

（
7

）感知到的挑战与个人技能的高度

匹配（
D+*2+$#+% 2E"44+/B+, "/% ,I$44, "*+ H+44

A"-2E+%

）；

（
5

）行动和意识的融合（
A+*B+* )F "2



-$)/ "/% "H"*+/+,,

）；

（
P

）明确的目标（
24+"* B)"4,

）；

（
T

）即时且清晰的反馈（
$AA+%$"-+ "/%

@/"AC$B@)@, F++%C"2I

）；

（
<

）对进行的活动全神贯注（
2)/2+/-*"



-$)/ )/ -E+ -",I "- E"/%

）；

（
X

）有睶在控制的感觉（
" ,+/,+ )F D)



-+/-$"4 2)/-*)4

）；

（
\

）浑然忘我（
" 4),, )F ,+4F


2)/,2$)@,



/+,,

）；

（
Q

）时间感发生变化（
"/ "4-+*+% ,+/,+

)F -$A+

）；

（
=

）本身就具有
$

在回报性的体验

（
+gD+*$+/2+ HE$2E C+2)A+, "@-)-+4$2

）。

SE+/

等（
7===

）根据以上
=

个要素的发

生顺序将心流体验分为三个阶段：事前阶段

（
"/-+2+%+/-,

），描述活动本身有利於进入心

流状态的要素，即明确的目标和即时清晰的

反馈，以及触发心流的先
3

条件，即挑战和

技能的匹配；体验阶段（
+gD+*$+/2+,

），描述

在心流状态之中所体验到的感受，包括行动

和意识的统一、全神贯注和睶在控制感；效

果阶段（
+FF+2-,

），描述在体验心流之後带来

的
$

在体验，包括浑然忘我、时间感变化和

$

在回报性。
S,$I,^+/-A$E"4>$

等（
566<

）提

出，明确的目标、即时清晰的反馈、所感知到

的挑战和技能的匹配是引发心流最重要的

三个因素。

心流理论提出，活动挑战与个人技能的

匹配是触发心流的先
3

条件，也是识
,

心流

状态的重要方法。挑战是指感知到的环境

和活动的难度，技能是指个人认为可以应对

挑战的能力，而非完全客观的挑战难度和个

人技能（
S,$I,^+/-A$E"4>$

等，
566<

）。挑战

与技能匹配的差?将带来不同的体验。

S,$I,^+/-A$E"4>$

和
S,$I,^+/-A$E"4>$

（
7=QQ

）

提出了心流四通道模型（
()@*


2E"//+4 (4)H

1)%+4

），即对挑战和技能进行评分量化，根

据二者的分值高低分为四种体验类型：心流

（
F4)H

）、焦虑（
"/g$+->

）、无聊（
C)*+%)A

）、漠

然（
"D"-E>

）。若挑战和技能都高於均值（即

日常水平），该体验为“心流”；若挑战高於

均值而技能低於均值，该体验为“焦虑”；若

挑战低於均值，而技能高於均值，该体验为

“无聊”；若挑战和技能均低於均值，则该体

验为“漠然”。如图
7

所示。

心流理论在诸多领域均有体现和应用。

教育方面，通过给学生?置挑战性稍高於个

人能力的作业，可以帮助学生达到心流状

态，起到更好的学习效果，例如蒙特梭利教

学法就注重创建类似心流的情境（
U"-E@/%+

N S,$I,^+/-A$E"4>$

，
566<

）。音乐和体育方

０３



面，当音乐家和运动员达到心流状态时，行

动和意识融合为一，通常会有更好的表现

（
K)2I+

，
5667

；
%+ 1"/^"/)

等，
5676

）。?戏

设计方面，通过设置清晰的目标和成果反

馈、调整?戏难度以匹配玩家技能，可以引

导玩家达到心流状态，创造
$

在回报性激励

（
SE+/

，
566X

）。

图
7

　心流四通道模型

（
S,$I,^+/-A$E"4>$ N S,$I,^+/-A$E"4>$

，
7=QQ

）

心流体验不仅让人们参与活动的时候

充满正向能量，而且会对他们的生活幸福感

*

生积极影响（
c"I"A@*" N S,$I,^+/-A$



E"4>$

，
566=

）。
K+F+#*+

（
7=QQ

）发现，体验心

流的时间越长，生活体验的质量越高，专注

力、创造力和积极情绪也越
1

。
S,$I,^+/-



A$E"4>$

（
7==6

）认为心流体验不但可以让人

们
*

生目标感、愉
<

感和对所做事情的掌控

感，还会帮助提高自信、生活满足感和成功

应对生活的能力，因而是达到和保持高质量

生活的重要因素。
W4I$/B-)/

（
567\

）提出，定

期地体验心流可以实现多重效益，包括自我

认知的加
1

、自我实现、满足成就感、提高自

信、加
1

社交等。

２　老年人的心流体验

２．１　老年人获得心流体验的休盻活动类型

心流体验?
-

有年龄的限制，老年人同

样可以从生活和休盻活动中获得心流体验。

休盻活动可以分为深度休盻（
,+*$)@, 4+$,



@*+

）和轻度休盻（
2",@"4 4+$,@*+

）。深度休盻

即“参与者有系统地从事业馀活动、爱好或

志愿者工作等，投入如事业一般的专注，?

从中获得和展现专门的技巧、知识及经

验”，轻度休盻指的是“即时的、
$

在回报性

的、相对短时的、让人愉
<

的活动，几乎不需

要任何培训或训练，就可以获得享受”

（
M-+CC$/,

，
7=Q5

；
M-+CC$/,

，
7==\

）。对於老年

人来
)

，心流体验?不局限於特定的活动，

两类休盻活动都有
*

生心流的特徵。

（
7

）深度休盻活动中的心流体验。

1"//+44

等（
7=QQ

）提出，老年人自由选择且

具有外部激励的活动可以
*

生最高水平的

$

在回报性心流，这些活动需要更多的努力

和投入，即深度休盻的特徵。
1"//+44

（
7==P

）将老年人的生活满足感作为一项有

价值的结果，研究老年人退休後的生活方

式，发现了老年人在参与志愿者活动、体育

活动和锻炼等深度休盻活动中的心流体验。

K++

和
O">/+

（
567X

）研究了老年人不同类型

的休盻活动和心流体验的频率及质量之间

的关，发现注重认知刺激的深度休盻活动

通常会引发更高频率的心流体验。

（
5

）轻度休盻活动中的心流体验。

M+44"*

和
R),E)FF

（
566X

）提出，对老年人来
)

高
1

度活动的重要性很可能会降低，他们在

散步、看电影等轻度休盻活动中的专注体验

（
+/B*),,A+/-

）更符合心流的特徵。
S)44$/,

（
566X

）研究了老年人的情绪、生活满意度

和心流体验，发现他们
*

生心流的活动多是

读书、写作、观看体育比赛、陪伴孙辈等轻度

休盻活动。
3+)

等（
5676"

）研究发现，老年

１３



人深度休盻和心流体验之间的相关关?

不显著，反而有超过半数的人表示在看电

视、读书、听音乐等轻度休盻活动中体验到

心流。

２．２　老年人的心流体验与主观幸福感的关

心流最
"

人所知的是其对幸福感（
E"DD$



/+,,

）的积极影响以及对总体健康（
)#+*"44

H+44


C+$/B

）的睶在贡献（
(*+%*$2I,)/

，
5667

）。

对老年人群体而言，心流体验和幸福感的相关

性更加值得探究。
3"/

（
7=QQ

）、
])+4I4

（
7==6

）、

1"//+44

（
7==P

）、
3+)

等（
5676C

）分
,

研究了不

同地区老年人的日常休盻活动和心流体验的

影响，均发现在活动中获得心流体验与他们的

生活满足感（
4$F+ ,"-$,F"2-$)/

）、主观幸福感

（
,@C?+2-$#+ H+44


C+$/B

）等主观感受有显著相关

关。
U>C"I

（
7==<

）、
.$%"

和
GB@A"

（
567T

）分

,

研究了参与音乐活动和练习太极的老年人，

发现在参与活动过程的心流体验为他们带来

了满足感和积极感受。除了心流体验本身和

主观幸福感的相关性之外，
S)44$/,

（
566X

）还发

现心流的
1

度和正面情绪、情绪平衡和生活满

足感呈现相关关。

在全球人口老龄化日益加快的背景下，老

龄人口福利，尤其是精神健康极其需要关注。

心流体验可以
"

老年人的幸福感做出重要贡

献。因此老年休盻
>

乐，尤其社交博彩市场，

对於提升老年人主观幸福感、生活状态和精神

健康水平
?

藏著巨大的睶力，心流理论则对於

社交博彩?戏的开发有著重要参考价值。

３　老年人与社交博彩

３．１　社交博彩

目前关於社交博彩通常有两种概念。第

一种是基於社交网络媒体（如
("2+C))I

）所进

行的博彩?戏，这些?戏一定程度上?用了博

彩活动的基本结构设计（如博彩机制和机会
3

定的结果），通常?用免费增值模式（
(*++A$



@A

）?提供不同程度的社交功能，玩家可以与

朋友、家人、?戏对手、同伴，甚至陌生人围绕

特定?戏进行互动。?戏中通常使用
0

拟货

币，玩家可以免费领取一定数量的
0

拟货币，

也可以付费购买
0

拟货币以及特定的道具、礼

物、功能或用於升级等，但是通常
-

有金钱回

报，
0

拟货币在?戏之外
-

有实际价值（
O"*I+

等，
5675

；
0"$/,C@*>

等，
567X

；
0"AC4$/BM$-+,

）。

第二种通常发生在朋友、家人或同事之

间，在节日（如春节）或特
,

庆祝活动（如婚礼、

生日聚会等）期间，在非公共、非商业的场所；

-

有庄家参与，不存在佣金，
-

有
/

池，也
-

有

直接或间接来自该活动的商业营利。玩家之

间在平等的条件下进行竞
=

，即有同等的赢钱

机会，但通常不以赢取
,

人钱财
"

目的。或许

也会定期发生，但多被认
"

是一种
>

乐形式，

可以促进社会生活，加
1

关纽带。在中国
$

地，这类社交博彩是合法的①（
K))

等，
566Q

；

M+,,$)/ K"H, 7=\P

，
3"H"$$

）。

２３

① 最高人民法院、最高人民检察院《关於办理赌博刑事案件具体应用法律若干问题的解释》（法释［２００５］
３号）第九条规定，不以营利为目的，进行带有少量财物输赢的

*

乐活动，以及提供棋牌室等
*

乐场所只收取正

常的场所和服务费用的经营行为等，不以赌博论处。



本文所?用的是更加广泛的社交博彩的

概念，既包括前文所述的两种社交博彩，又包

括商业麻将馆、扑克室、部分赌场博彩?戏等

可以与其他亲朋好友一同参加或者至少有其

他玩家在场的博彩?戏，因
"

在此社交型环境

中可以与其他玩家分享自己的成败（
R+*/E"*%

等，
566\

）。

３．２　老年人参与博彩的现状与动因

博彩是世界各地老年人参与较多的一项

休盻
>

乐活动，这从老年人过往一年的博彩参

与率可见一斑。宾夕法尼亚大学
566<

年的调

查研究显示，美国近
\6Z

的
X<

岁以上老年人

在过往一年参与过博彩①；新西兰
X<

岁以上老

年人过往半年的博彩参与率为
PQ'XZ

（
7===

年

调查）②；加拿大蒙特利尔地区
<<

岁以上老年

人博彩参与率为
T\'<Z

（
5667

年调查）③；瑞典

X< [\T

岁老年人博彩参与率为
\5'7Z

（
566\

年

调查）④。香港
<6 [ XT

岁人口参与社交博彩

（如麻将、扑克等）比重为
<5'PZ

，参加六合彩

的比重为
QQ'QZ

（
567\

年）⑤；澳门
X<

岁以上居

民的博彩参与率为
5\Z

（
567=

年）⑥；
$

地对老

年人的博彩参与情癋暂
-

有调查，但有研究显

示，棋牌类活动是老年人非常喜爱的休盻活动

之一⑦。

S4"*I+

和
S4"*I,)/

（
566=

）总结了博彩参

与的三种动机，即
$

在动机，包括知识的理解

和探索、刺激、兴奋、获得技能等；外在动机，包

括物质回报、
+

压、社会联络、社会认同等；无

动机，即避免无聊，无实际意义。这三种动机

通常是
%

动或维持人们参与博彩的睶在机制。

不过通常老年人参与博彩的动因与年轻人不

同，他们较少为了赢钱或摆
@

无聊而参与博彩

（
!+,"$

等，
566T

）。例如美国华人中的老年人

认
"

社交、
>

乐和锻炼大脑———而非赢

钱———是他们打麻将的主要动机（
&$A

，

5656

）。本文将老年人参与博彩的主要动因分

"

以下三个方面。

第一个方面可理解
"

情绪健康。很多老

年人是为了
>

乐、兴奋、愉
<

等
$

在激励而参

与博彩（
1"*-$/

等，
5676

），“幻想、感受和乐趣

（
F"/-",$+,: F++4$/B,: F@/

）”等主观体验所带来的

３３

①

②

③

④

⑤

⑥

⑦
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心理益处可以
1

化老年人的自我概念和自我

肯定（
K)*)^

，
566T

；
O"*I+

等，
567=

）。
OE$44$D,

（
566=

）总结了老年人参与博彩动机的五个维

度：赢钱和刺激的感觉、社交、逃离（生活环

境）、乐趣、好奇，其中乐趣维度的得分最高。

第二个方面可理解
"

身体和认知健康。

很多博彩活动可以
1

化记忆力、解
3

问题、数

学计算、专注力和手眼协调等能力（
U)H+ N

&"E/

，
7==\

；
ME"FF+* N &)*/

，
5665

；
!+,"$

，
566T

）。

如典型的社交博彩?戏宾果是一项需要专注

力和即时记忆力等多种思维过程的活动，作
"

认知刺激的一种手段，对阿尔茨海默症病人具

有很
1

的治疗干预作用（
M)C+4

，
5667

）。又如

麻将能对老年矼呆病人认知功能的改善
*

生

较好且持续的影响，可以
)

是改善矼呆症状的

一种经济有效的方式（
SE+/B

等，
566X

；周常青

N

胡慧，
5656

）。能
(

在安全的环境进行认

知刺激以及价廉的兴奋体验是博彩在老年群

体中受欢迎的重要原因之一（
12c+$44> N

R@*I+

，
5665

；
3)/B

等，
566=

）。许多参与博彩?

戏的老年人也明确表示，自己参与博彩活动是

为了保持大脑活力（
K"%$-I"

等，
566=

）。

第三个方面，博彩可以满足老年人的社交

需求。有研究显示，老年人视博彩参与为他们

社交活动的一部分，是一种社会休盻活动

（
!$2I+*,)/

等，
7==\

；
GE-,@I" N &"*)B4$%$,

，

5667

）。例如扑克?戏对很多美国人来
)

已经

成
"

了传统的社交活动，而很多参与赌场博彩

的人有一种情谊、归属感以及舒适和安全感

（
S@,-+* N 1$4-

，
7=Q<

）。
12c+$44>

和
R@*I+

（
5667

）研究了老年人将赌场博彩作
"

一种社

会活动的现象，发现博彩是他们常见的社交活

动中最受青睐的一种，其中宾果?戏是他们最

常参加的现场类型的社交活动。对老年人来

)

，前往赌场参加博彩是他们的一种社交活

动，填补了他们生活的一个空间，或许可以在

一定程度上替代社会支持（
i"*"/+I N SE"D



4+,I$

，
566<

）。

３．３　老年人与社交博彩

3$*,2E

（
5666

）的研究表明，宾果、彩票和赌

场博彩是老年人最常参与的博彩活动，尤其是

宾果被视
"

与朋友和家人一起参加的社交活

动，而玩
]KY,

（视频彩票终端）则被认
"

是一

种孤独的活动。
S)@,$/,

等（
5665

）认
"

，大多

数老年人参与宾果?戏所带来的心理健康和

社交益处与他们的幸福感有著正向联。由

於老年人面临的最大问题之一是孤独，社交博

彩不但有助於他们克服孤独感（
R"2I

等，

566=

），还可以
"

随著年龄增长而经常处於孤

立状态的老年人提供一种社会支持（
]"/%+*

R$4-

等，
566T

）。

麻将作
"

一种社交博彩的形式，在中国老

年人中广泛存在，也是加拿大（
K"$

，
566X

）和美

国（
SE+/ N !)/B

，
567<

）的老年华人中最受欢

迎的博彩类型。美国华人中的老年人认
"

社

交、
>

乐和锻炼大脑是他们打麻将的主要动

机，而且是保持健康的一种方式。另外他们的

赌注小，对於输赢的看法更健康（赢了更好，输

了也开心），而且不会成
"

一种习惯（
&$A

，

5656

）。对香港的年长女性来
)

，打麻将是她

们最常参加的博彩活动，主要是
"

了与朋友交

往，打麻将
"

她们提供了一片生活的“
A

洲”和

舒适区（
GE-,@I" N SE"/

，
567T

）。

社交型博彩玩家不太会出现问题赌博的

情癋，因
"

积极的社会支持可能建立一个安全

网络或“夥伴”系统，从而可以防止过度赌博

（
GE-,@I" N &"*)B4$%$,

，
5667

）。
iE+/B

等

４３



（
5676

）推测，麻将参与者的问题博彩率较低的

原因可能与麻将的社会性有关，因
"

需要其他

成员的合作才能玩?戏，?要求人们知道自己

赢了多少钱，以便继续与相同的成员一起玩?

戏。另外，
B

大多数老年人都会从心态和行为

两方面防止问题博彩的出现，例如能
(

明确认

识到博彩赢钱概率和睶在风险，有对问题博彩

的防范心理，??取
C

带限额的现金、与同伴

一起参与等实际的行为控制（
3"B+/

等，

566<

）。

澳门以发达的博彩业闻名世界，澳门居民

的社交博彩情癋亦值得关注。
()/B

和
G^)*$)

（
566<

）以电话调查的方式研究了澳门居民的

博彩参与情癋，发现最受欢迎的是社交博彩，

参与率达到
TP'QZ

，每月花费金额平均
"56

美

元。而且大多数的受访者认
"

社交博彩是一

种
>

乐和社交活动。《澳门居民参与博彩活动

调查研究（
567=

）》显示，社交博彩仍是澳门居

民最普遍参与的博彩活动之一（参与最多的三

项分
,

是：六合彩
5X'<Z

、社交博彩
75'XZ

、赌

场博彩
='TZ

）。受访者认
"

，参与社交博彩是

"

了社交联谊及
>

乐。其中，
X<

岁或以上人士

参与社交博彩的比例
" X'=Z

。曾文等（
5675

）

对澳门
7<

个老人日间活动中心的
\T7

名老年

人进行问卷调查，发现
T='P=Z

老年人的社会

网络不足。因此，改善澳门老年人的社交状

癋、提升其幸福感是一项重要议题，社交博彩

是一个值得考虑的选择。

T

　基於心流理论的澳门老年社交
博彩市场发展建议

４．１　社交博彩与心流

在博彩情境中，有很多常见的、可以促进

心流体验的关键因素，如明确的目标、即时反

馈和控制感等（
3"**$B"/ N !$g)/

，
566=

）。

"̀//+*

等（
566X

）研究发现，休盻型博彩参与

者可以在博彩中体验到较高水平的心流（虽然

低於运动员的水平）。
"̀4I+*

（
5676

）研究指

出，在挑战和技能水平相同时，社交情境下的

心流，即团体的心流，比个体的心流更加令人

愉
<

，尤其是在相互依赖程度较高的团队中。

社交博彩即可视
"

这样一种高度相互依赖的

团体活动。研究也发现疗养机构的老年住
2

们在参与模拟博彩活动时展现出了更高水平

的幸福感（
!$g)/

等，
5676

）。

近些年，心流体验理论探讨消费者行为以

及?戏、旅?和休盻
>

乐问题的研究增长迅猛

（纪春礼，
5656

），对於社交博彩也有很大的
%

示。从心流理论的角度来看，老年人的社交博

彩需要结合他们参与博彩的动机，从
$

在的回

报性、认知刺激活动中挑战和技能的匹配、实

现个人目标等多个角度，促进老年人的心流体

验，满足他们的社交需求，从而提升其主观幸

福感。基於心流理论开发老年社交博彩?戏

市场，有助於澳门为迅速增长的老年市场做好

准备，为老年居民和?客提供更有吸引力的
*

品；也有助於开发更有利於老年人身心健康的

*

品，为提高老年消费者的生活质量作出贡

献。

４．２　对澳门社交博彩?戏开发的建议

作为澳门龙头
*

业的博彩业与其他地区

相比存在诸多优势，但是随著周边国家和地区

的博彩业逐渐放开及大力发展，澳门面临日益

激烈的竞
=

，原有优势所带来的积极影响将逐

渐降低，但仍有增长睶力（曾忠
#

，
5676

；曾忠

#

，
567<

）。加上澳门最大客源地中国
$

地的

５３



经济增速放缓、澳门全面禁眕等诸多因素的影

响，澳门博彩业极需寻找新的突破口来保持竞

=

力。其中最有睶力的领域之一就是老年社

交博彩市场。

根据
SE+/

（
7===

）和
S,$I,^+/-A$E"4>$

等

（
566<

）的研究，挑战和技能的匹配、明确的目

标、清晰且即时的反馈是引发心流的三个重要

因素。本文结合这些要素及老年人的休盻需

求，针对澳门开发适合老年人的社交博彩?戏

提出建议。

（
7

）开发有一定技能要求的博彩?戏，使

挑战和技能相匹配。如果博彩纯粹由随机因

素和运气
3

定结果，不利於
*

生心流体验。为

此，有关的博彩?戏需要增加一定的技能要

求，将博彩?戏化（
B"A$F$2"-$)/

），?量使参

与者所感受到的挑战和他们掌握的技能相匹

配。比如麻将等棋牌?戏，管拿到牌的好坏

是由运气
3

定的，但出牌的技能也能影响结

果。为了适应博彩市场对技能的要求，美国
$

华达州在
567<

年修改了有关角子机的法律①，

允许企业开发可由技能影响结果而不是纯粹

靠运气的?戏。
J*A,-*)/B

等（
567Q

）的研究表

明，澳大利亚近年来的博彩?戏从
1

调运气的

?戏
*

品向那些技能可以在一定程度上预测

?戏结果的?戏进行了转移。

挑战和技能的平衡比较容易打破，因此，

博彩?戏需要根据参与者的能力而随时调整

难度，保持二者动态的匹配。如在博彩?戏中

引入动态的难度调整机制（陈星汉，
566X

），设

计不同技能要求?注重认知刺激的玩法，参与

者可以在过程中持续学习掌握相关知识、锻?

认知能力，不断均衡地提升技能和挑战水平，

同时提升参与过程中的睶在控制感，从而增加

心流体验的时间和
1

度。

（
5

）开发具有一系列明确目标的博彩?

戏。在博彩?戏中设定一系列明确的目标，可

以让活动变得更有方向和意义，从而通过对注

意力的引导而让体验更加结构化。博彩?戏

参与更有目的性，不仅仅是为了参与而参与，

更有利於老年人达到心流体验。目标的设定

可以结合老年人日常生活中的实际需求。例

如，老年人对於维持身体健康和认知能力有著

较高的需求，因此可以在博彩?戏中融入相关

的现实生活元素，通过设置多个不同级
,

的运

动或者智力挑战环节，根据个人表现设定合理

可行的目标，?根据个人目标循序渐进地参

与，引发心流体验，在此过程中能从心理和身

体两方面收成就。

（
P

）开发具有清晰且即时反馈的博彩?

戏。清晰且即时的反馈是指参与者可以获得

关於活动进展情癋的迅速和明确的反馈，可以

帮助参与者解自己在活动中的表现，?
3

定

是否需要调整自己的行动。在博彩?戏中应

给予参与者清晰?且即时的反馈。如在涉及

体育或认知锻?目标的博彩?戏中，可以用运

动成果或者参与认知挑战活动获取分值，来
7

6

参与博彩?戏的
0

拟资金或其他
/

励作为

反馈。通过对个人的进步给予明确的正向激

励，让老年人可以解自己的表现，更易引发

心流体验。通过引入
0

拟资金也可在一定程

度上控制老年人现实生活中的经济风险。

（
T

）开发可以促进团体心流的社交博彩

６３
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?戏。保持良好的社交关是很多老年人所

关注的。可以设计以团体为单位、适合老年人

群体参与的社交博彩?戏，而且应尽量使?戏

中的团队成员相互依赖程度较高，参与者可以

一起增加技能、获得反馈、完成目标。帮助他

们达到社交性心流体验（
,)2$"4 F4)H +gD+*$



+/2+,

）或团体心流，达到比个体心流更大的愉

<

感（̀
"4I+*

，
5676

）。另外可在博彩?戏的前

後环节加入更多社交元素，例如举办群体交

流、比赛活动，更大程度满足他们社交的需要。

（
<

）开发方便参与的电子群体博彩?戏。

通常人们在家中更容易感到自信和对环境的

掌控感，更容易达到心流体验（
3+)

等，
567P

）。

因此对於那些不便外出参与活动的老年人，可

基於现有社交软件和技术手段，根据老年人的

兴趣爱好设计可以线上参与的电子群体社交

博彩?戏，让老年人可以在家中与同伴共同参

与，满足社交需求，同时促进心流体验。而且，

电子博彩可设置一定的玩家保护机制，更有利

於博彩行为的监测，避免过度博彩。王瑾等

（
567X

）提出基於数据库技术打造功能多样的

老年人线上活动平台，根据老年人提供的基本

资讯、活动记
'

等对他们的兴趣爱好和需求进

行确认，帮助老年人找到匹配度高的同伴和活

动资讯。这为电子群体博彩?戏的设计提供

了新的参考角度。

（
X

）降低老年人博彩?戏的投注额?提

出健康博彩的建议。让老年人保持长时间的

心流体验对於其主观幸福感是重要的，但是为

了确保他们不会在博彩?戏中花费过多资金

而影响日常生活，或者因
"

花费过高带来的愧

疚等从而抵消心流体验的积极效果（
K"#)$+

，

567=

），可以设计低投注额的博彩?戏。参与

博彩的钱，即使是很小的金额，也是一种令人

兴奋的
>

乐形式（
&$A

，
5656

），
+

少赌注?不会

给以
>

乐
"

目的的博彩参与者带来不便，但会

+

少睶在问题赌客的损失（
K$#$/B,-)/+

，
5675

）。

针对老年人市场，澳门可开发类似的低投注额

博彩?戏，?可以帮助老年人设置博彩投注的

时间和金额预算，这样可以使老年玩家既得到

较长时间的休盻和心流体验，又不会在博彩上

花费太高而带来危险。例如在美国马萨诸塞

州有一款工具叫
O4"> 1> "̀>

，玩家可以设置

在赌场的每日、每盷、每月的博彩预算

（
K"#)$+

，
567=

）。
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