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摘要 

根據 2018 工商時報 A6/正經八百蕭富庭報導，2017 年短短一年全台灣

夾娃娃機店面成長 1000 多家，營收逼近新台幣 8 億多元，可見真的有一

大群的玩家喜愛玩夾娃娃，才能撐起這個夾娃娃的娛樂市場。本研究主要

針對玩家做直接面對面的問卷訪談，分析出玩家有以下這些特性： 

一、 於夾娃娃店面直接找尋實際有在玩夾娃娃的玩家，並請求玩家

幫本研究做五大人格特質問卷，本研究想找出這一群玩家在五

大人格特質中是否有特定人格特質傾向？研究結果：玩家有七

成是親和性人格特質。 

二、 常常在新聞媒體或報章雜誌，甚至電影橋段都會出現「夾中娃

娃會有小確幸感受，而這種小確幸有療癒作用」；本研究用訪

談方式驗證出玩家對夾中娃娃或商品時確實有小確幸的知覺感

受。 

三、 很多研究常常聽到網路沉迷、博弈沉迷，故本研究很好奇夾娃

娃玩家是否也會對夾娃娃這種娛樂沉迷上癮嗎？於是本研究也

以直接訪談方式對玩家做沉迷度的資料蒐集，並歸納分析出玩

家會因小確幸感受而輕微沉迷於夾娃娃的玩樂。 

四、 最後本研究想探討夾娃娃玩家是否會固定常常回來這家熱鬧店

面再回購，因為本研究發現某些店家人潮總是絡繹不絕，有些

店家卻冷冷清清，本研究直接對夾娃娃玩家做再回購訪談，歸

納出玩家確實有小確幸知覺而且會輕微沉迷夾娃娃最後會再回

到原店家做再回購行為。 

關鍵字：五大人格特質、小確幸、沉迷度、再回購 
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Abstract 

According to the report of 2018 Business Times A6, the reporter, Xiaofuting of 

Zhen-Jin-Babai, in 2017, Taiwan's clip-doll machine store has grown by more than 

1000 in just one year, and its revenue has approached NT$800 million, and its growth 

and quantity have not lost to 7-11, Convenience Store and Family Convenience Stores.  

This study has conducted a direct face-to face questionnaire interview with the players 

of the clip-doll and analyzed the player's characteristics as follows:  

1, The players who are found in clip-doll store are actually playing the clip-doll and 

are asked to help this study to do five personality trait questionnaires.  This study will 

find out whether the players in the five personality traits are in a particular personality 

trait intention?  Research results: 70% of the players are agreeableness persons. 

2. Often in the news media or magazines, and even in movies segments showing 

that “ there will be small fortunate feelings by clip-on the doll, and  this type of small 

fortunate feeling has healing effects”; This study has used the way of interviews to 

verify the players who have clip-on the doll or merchandise are indeed in the 

perceptive feeling of a small fortunate. 

3. Many studies have often heard of internet addiction and game indulging.  

Therefore, this research is very curious whether the clip-on doll players will also be 

addicted to clip-on doll entertainment.  Therefore, this study also uses the direct-

interviews to collect data on players’ indulging degree and summarizes that the players 

will be slightly addicted to clip-doll entertainment due to their small fortunate feeling. 

4. In the end, this study wanted to investigate whether the clip-on doll players 

would constantly go to the busy store and revisited.  Because this study has found that 

the people in the certain shops are always crowded and endless , but some stores are 

deserted. This study has interviewed the clip-doll players who revisited the store and 

has concluded that the players do have the small fortunate perception feeling and will 

be slightly addicted to clip-on doll, and eventually revisited to the original store. 

 

Keywords: five personality trait,  small fortunate, addicted,  revisited 
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第一章 緒論 
 

第 1.1節 研究動機 

 2018-04-18 自由時報 綜合報導 2017 年夾娃娃機店的全年銷售總額為

11.73 億，年增率為 147%，2018 年 1 月的數據顯示全台有 3353 家夾娃娃機店，

比 2017 年的 2859 家還多出 494家，年增率達 210%。夾娃娃機店面的大量開店

表示有一大群玩家忠實的支持著這個行業，而這些人是否有共通的特點，本研

究動機一就是要探討這群玩家的人格特質是否有明顯偏向某一特殊人格特質。 

2018/01/30 工商時報 A6 正經八百【 張慧玲】 金馬獎獲獎電影《大

佛普拉斯》裡的主角「肚才」把拾荒的一些錢都賭在夾娃娃上，並對另一個主

角「納豆」說： 「夾娃娃有很好的療癒效果」。「肚才」把夾到的娃娃全部

裝飾在自己居住的廢棄屋內，每次拾荒後回到自己的廢棄屋內看到滿屋的娃娃

就覺得很幸福，即使獨居也不會感到孤單。本研究動機二究是要探討玩家們在

夾中娃娃或喜愛的商品時，心裡的感受是什麼？是否真的有興奮、愉悅、幸福

的感受。 

2018-02-18 中央社【修瑞瑩】報導夾娃娃癮難戒！有人花的錢「可能

等同好幾輛車」。報導指出經營夾娃娃的鬍子哥，10年花了約 8 台國產車的金

錢在玩夾娃娃。換算一台車約 60 萬 10 年約花 600 萬，一年平均 60 萬，這樣

的花費其實是一般新鮮人剛入社會的年收入還多，所以鬍子哥這樣對夾娃娃的

投資確實有沉迷現象，因為一般正常人並不會花掉幾乎一年的年薪在夾娃娃玩

樂上。故本研究動機三究是要探討玩家們是否會對夾娃娃沉迷而無法自拔。 

 魯秀鳳 (2014) 再購意願定義是由消費者在使用產品或接受其服務時當

時產生的再次購買的意願性，而下次仍然向提供者購買。鄭家宜(2010) 再購

意願是顧客在購買商品後，經過整體評估所產生在未來會再購買公司產品與服

務的可能，亦即與公司維持交易關係的傾向。廖述賢 鐘鈺鈞 邱雅婷 (2011) 
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顧客滿意度對於再購意願具有顯著的正向影響，顯示當顧客對於商品或服務具

有良好的滿意度時，其再購買的機會亦隨之增加。一般再回購情況為消費者對

某商品或服務感到滿意而再回來消費的行為，但夾娃娃玩家對店家再回購的報

導和文獻非常稀少，因夾娃娃並非等同一般的消費行為，但夾娃娃有類似賭博

的碰運氣機率，有可能會讓玩家發生沉迷現象，故本研究最後大膽假設玩家會

因沉迷於夾娃娃而發生再回購情形，作為最後探討。 



3 

 

第 1.2節 研究目的 

 

本研究目的主要探討夾娃娃的"玩家"為主軸，本研究欲找出哪一群人的

人格特質比較會熱衷玩夾娃娃？ 

本研究運用五大人格特質分析玩家的人格特質是否會提升其夾中娃娃時

小確幸的知覺感受？有小確幸知覺的夾娃娃玩家是否會沉迷在夾娃娃的世界？

本研究運用網路沉迷的八項條件，把名詞"網路"改成"夾娃娃"，驗證玩家是

否因小確幸而產生對夾娃娃沉迷現象？最後，檢驗夾娃娃玩家們是否會因對

夾娃娃的沉迷行為而常常回到這家店面玩夾娃娃？ 

所以歸納研究目的如下： 

 

一、 夾娃娃玩家在五大人格特質中的人格特質傾向。 

二、 人格特質與小確幸心理知覺的關係。 

三、 小確幸知覺與沉迷度關係。 

四、 沉迷度與再回購的關係。 

 

本研究以夾娃娃的玩家為主要對象，於研究方法中運用問卷和開放式訪

談蒐集所需資料，再透過資料分析，驗證研究結果，最後完成研究結論、管

理意涵、研究限制與未來研究方向建議。 
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第二章 文獻探討 

第 2.1 節 五大人格與特質定義 

有關人格(Personality)的研究在心理學上從未間斷，在 1990 年代開始活躍

起來。最主要原因是一般公司、行號、開始運用人格特質來挑選出誠懇、穩

定、高成就感的員工(James & Mazerolle, 2002)。Allport(1937)提出對人格的定

義：「人格存在於個體心理系統之內的動態組織，他決定個人適應外在環境

的獨特型式。」1999 年戴維舵的研究證實人格特質在領導工作、績效工作、

滿意度等在企業組織行為相關領域佔有極其重要的地位。五種廣泛的因素，

作為組成較大數量的人類特質架構(Goldberg, 1993) 。 

Costa & McCrea(1992)是他們使用五大人格最大的倡導者，他們使用的

FFM(Five Factor Model； FFM；Big Five Model)是目前最被推廣和接受，其長

時間的縱向研究角度將問量表導入人格特質的研究領域，用形容詞為基礎的

自我評量與第三者評量持續測試五大人格發展歷程中的穩定性。 

Mowen and Spears(1991)更以結構方程式模型驗證其真實的存在，而五大

人格特質項目為：1.情緒穩定(Emotional Stability) 2.外向性(Extraversion) 3.開

放性(Open to experience) 4.親和性(Agreeableness) 5.嚴謹性(Conscientiousness)。

五大人格特質定義主要內容介紹如下： 

 

一、 情緒穩定性(Emotional Stability)： 

情緒不穩定人格特質的人包含了焦慮(anxiety)、敵意(angry hostility)、憂

鬱 (depression)、自我知覺 (self-consciousness)、衝動 (impulsiveness)、弱勢

(vulnerability)的特質(Costa & McCrea,1992)。情緒穩定用來衡量一個人的情緒

穩定度，能鑑別出有心理抑鬱，不切實際的理想，過度欲求和衝動，對壓力

的處理能力較差。情緒不穩定的人容易受到過去負面情緒的影響，會讓人容

易產生悲傷、恐懼、困境、內疚、嫌惡等情緒反應，對於別人的嘲笑容易覺

得羞恥、困窘、有自卑傾向。(陳鈺鑫、黃有傑、范振德 , 2015) 

情緒穩定低的人往往不能控制自己的衝動和慾望，容易與他人發生衝突，
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事後也常常感到後悔，比較不能承受壓力，當壓力來臨時容易感到孤單、無

助和恐慌。(李君如、楊棠安, 2005) 

 

二、外向性(Extraversion)： 

外向性人格特質的人包含了熱情(warmth)、武斷(assertiveness)、主動力

(activity) 、合群 (gregariousness) 、正面情緒 (positive emotion)、追求興奮

(excitement-seeking)的特質(Costa & McCrea,1992) 。外向性用來衡量一個人的

人際關係的能量和強度，包含對於樂觀能量、刺激需求、活動水平的評量，

此特質高的人社會程度會比較高，他是健談的、合群的、樂觀的、熱心的、

溫和的、友善的、善於社交的。此特質高的人生活步調快，工作或生活喜歡

保持忙碌狀態，在刺激情況下容易興奮，喜歡體驗生活中的喜悅、興奮、愛、

幸運的正面情緒。這類型的人組成構面上有熱心、樂群、積極、樂於活動追

求刺激的正面情緒等。 

 

三、經驗開放性(Open to experience)： 

經驗開放性人格特質的人包含了幻想 (fantasy)、感受 (feeling)、唯美

(aesthetics) 、行動 (action) 、理想 (ideas) 、價值觀 (values) 的特質 (Costa & 

McCrea,1992)。有此面向人格特質的人多半會是藝術家或詩人，他們不受傳

統羈絆，常常有與眾不同的靈敏思維，感情非常豐富而且非常有想像力和創

造力。經驗開放性用來衡量一個人對陌生事物的容忍和探索能力，主動追求

經驗和體驗的取向。此特質高的人有幻想、尚美、重感情、有點子有價值觀。

通常這種人想像像力豐富、比較重視內在的感覺、對美的東西比較敏感、喜

歡多樣化求知慾望盛、好奇心強獨立思考及判斷不存偏見。開放性高的人喜

歡幻想，不是白日夢那種亂想，而是透過編織幻想可以豐富他們內心世界，

對於內在的感覺和情感體驗較深、敏感度較高。 

 

四、親和性(Agreeableness)： 

親和性人格特質的人包含了信賴(trust)、坦率(straight forwardness)、順從
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(compliance)、利他主義 (altruism)、謙遜 (modesty)、溫柔慈悲之心 (tender-

mindedness)的特質(Costa & McCrea,1992)。(楊明玉、番承懷, 2011)親和性用

來衡量一個人在思想情感和人際互動上人際取向程度。親和性的人有容易相

處溝通與合作的特質，此特質高的人構面上有信任、坦誠、利他主義、順從、

謙虛、體貼天真，相信每一個人都是善良的、意圖都是好的、他們很坦白而

且替別人著想對敵人寬恕喜歡幫助別人。在團體中一定扮演順從角色，盡量

避免衝突，避免攻擊性話語，即使他們對自己表現已有相當信心，仍然會表

現得很謙虛。 

 

五、嚴謹性(Conscientiousness)： 

嚴謹性人格特質的人包含了能力 (competence)、條理 (order)、盡職

(dutifulness)、成就趨勢(achievement striving)、自律(self-discipline)、深思熟慮

(deliberation)的特質(Costa & McCrea, 1992)。嚴謹性用來衡量一個人的組織性、

堅毅性、以及目標取向的動機強度。此種特質的人有組織能力、自我要求和

堅持、及自我成就導向的人，這種人組織構面上是成就導向、按部就班、責

任心、勝任感、追求成就自律且深思熟慮。此特質高的人比較有規劃、有組

織、自我控制程度較高，而且比較有目標，意志力堅強做事有決心謹慎，而

且有效率做事。 

游森期(2003)「台灣地區大學生人格特質、網路成癮、憂鬱&焦慮之結

構方程式模式檢定」中，研究發現網路成癮和情緒穩定、外向性、及經驗開

放性有正相關。與親和性無顯著相關，與嚴謹性有負相關。本研究將研究網

路改成夾娃娃，並研究觀察是否也有類似相關。 

 

H1：夾娃娃玩家與五大人格特質中的情緒穩定、外向性、及經驗開放性有正

相關。 
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第 2.2 節 小確幸定義 

小確幸和幸福感有什麼不同呢？過去研究幸福感是長時間生活滿意的概

念(陳建瑋、季力康, 2009)。為了滿足個人需求可藉由參與休閒運動或人際互

動的過程產生愉悅地的感受(Argyle, 1987)。而小確幸則是短時間的幸福感覺，

所以日本文學作家-春上村樹說：[生活中要是少了小確幸，人生只不過是乾巴

巴的沙漠而已]。春上村樹把英文的「A little happiness」翻譯為「小確幸」一

詞。(英文之家,2014) 朱朱(2014)探討春上村樹的小確幸時認為"小"是一種對慾

望的節制，為小而真確的幸福感存在。劉玉真(2014)提到小確幸的感覺在於"

小"，每一枚小確幸持續的時間約 3 秒~3 分鐘不等，源自於生活細節中的小幸

福，而且散落於我們生活中每個角落，是最簡單的快樂也是幸福的體現。

Myers & Dinner (1997)收集關於 1000 份幸福感的調查發現，幸福感跟性別無

特殊差異，但跟生命歷程、教育程度、婚姻狀況在子構面上存有差異。 

陳博志(2014)在台灣經濟研究月刊 37 卷 8 其中明確定義小確幸現象為

「花小錢而得到大幸福」。他引用禪境小故事來顯示這種現象—某人為了逃

避老虎追殺而抓住一條藤蔓掛在懸涯邊，雖然暫時躲過老虎威脅，這時卻發

現涯下有一條惡龍正等著他掉下來準備要吃掉他，同時又看到有兩隻小老鼠

正在啃蝕他抓住的藤蔓，他當下心情真是糟透了心想這下必死無疑了，此時

他抬頭一看發現樹上有一蜂巢，而蜂蜜正沿著藤蔓往下滴，於是他張口吃了

蜂蜜，蜂蜜的味道鮮美幸福，以致他忘記了險境。換言之；當下的效用和幸

福感已和當下的財貨及可能的傷害無關，而完全專注和享受蜂蜜的甜美。想

必這種禪境每個人都有經歷過，都專注於某一快樂事件上，完全忘卻其他現

實中的不如意和困境。 

綜合以上論點小結，小確幸條件如下： 

1. 節制慾望後達到目標的快樂。 

2. 小投資大報酬(高 CP 值)。 

3. 獲得的物品或服務完全滿足心理需求。 

4. 愉悅得心理時間從 3 秒~3 分鐘不等。 
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為了夾娃娃需要挪出一筆小錢所以要節制其他花費的慾望，可能投資 10 元就

夾中心中想要的物品，吻合高 CP 值，夾中物品後滿足心理一段幸福感受的時

間，所以夾娃娃的遊樂過程確實有小確幸的幸福感覺存在。 

 

H2：夾娃娃玩家夾中商品時與小確幸知覺有正相關性。 
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第 2.3 節 沉迷度定義 

  

沉浸(Flow)由 Csikszentmihalyi 首次提出，他認為人們從事某種活動時，

若注意力完全集中在活動上，此時人們會忽略其他事物的知覺，進而進入渾

然忘我的狀態，完全享受自我滿足的經驗，而此一經驗會帶來莫大的喜悅，

會使人付出龐大的代價。在沉浸的過程中會伴隨著自覺的喪失，進而得到一

種源自於個人對挑戰 (Challenge)和技巧 (Skill)之間感知平衡的最佳體驗

(Psychology of optimal experience)(Ellis et al.. 1994)。 

 沉浸可謂廢寢忘食，幾乎完全沒有時間的運行，完全沉浸在自己的世界，

假如沉浸在正面行為有可能是好的結果，如科學家們為了發明或發現某一事

件或原理可以茶不思飯不想得完全一直努力地做實驗，直到找出原因或結果

才走出沉浸的世界，這段時間可能花上數個月甚至數年都可能。另一方面假

設沉浸於負面的行為比如：吸毒、酒精中毒、賭博。這些沉浸者小者傷身大

者家破人亡，不可不慎（韓揚銘、劉瑞啟、范錚強 2013）。 

 比沉浸輕微些的狀態就是沉迷(Addicition)，在醫學中沉迷被定義為「屈

服於某種習慣的狀態，特別是對毒品的強烈依賴」。Young(1997)用八項問題

來協助專業人員做為臨床診斷網路沉迷參考；若具備五項(含)即屬網路沉迷者

之參考(此處把網路改成夾娃娃遊樂)。 

(一) 你夾娃娃時是否全神貫注？ 

(二) 你是否需要更多夾娃娃的花費才能感到滿足？ 

(三) 你是否對夾娃娃行為上癮感到困擾？ 

(四) 你是否停止夾娃娃後感到難過、沮喪或空虛？ 

(五) 你是否夾娃娃時間超過 30 分鐘？ 

(六) 你是否因夾娃娃而忘記生活中、工作上的壓力？ 

(七) 你是否隱瞞家人或師長或關心你的人偷偷去玩夾娃娃的事實？ 

(八) 你是否藉著夾娃娃來逃避生活壓力或減輕心裏不舒服的感覺？ 

小結：沉迷的程度是非常主觀的看法，本研究也探討夾娃娃的玩家是否因小

確幸而有進入沉迷狀態而不自知。 

 

H3：玩家因小確幸與沉迷夾娃娃有正相關性。 
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第 2.4 節 再回購定義 

表 2.1：再回購行為表 

魯秀鳳 2014 再購意願定義是由消費者在使用產品或接受其服務時當

時產生的再次購買的意願性，而下次仍然向提供者購

買。 

廖述賢 

鐘鈺鈞 

邱雅婷 

2011 顧客滿意度對於再購意願具有顯著的正向影響，顯示當

顧客對於商品或服務具有良好的滿意度時，其再購買的

機會亦隨之增加。 

鄭家宜 2010 再購意願是顧客在購買商品後，經過整體評估所產生在

未來會再購買公司產品與服務的可能，亦即與公司維持

交易關係的傾向。 

Hellier et 

al. 

2003 將再購意願定義為顧客在考量自身的現況後自相同公司

再一次購買同服務的決定。 

Mittal & 

Kamakura 

2001 指出老客戶的再購行為表示對產品或服務有相當高的滿

意程度，因此提升顧客的滿意度，促使老客戶再進行消

費就是企業營運的目標。 

Kotler 2000 再購意願是當顧客滿意企業提供的服務品質或高於顧客

要求的期望時，顧客就會有再次購買或是推薦他人的行

為出現。 

資料來源：本研究整理 

小結：客戶會再回購主要對產品和服務感到滿意，或轉換可能需付出更大成

本所以雖不滿意仍會再回購該產品或服務。 

 

 因再回購與博弈的文獻非常少，因為博奕目前尚未合法所以不容易找到

相關文章證明賭客必定會回到固定場所博奕，但也因只有某些合法場所才能

讓賭客上門。但夾娃娃的玩家是否會一直固定上某些夾娃娃店面玩樂與店家

的經營手法有些關係。本研究發現生意好的店家有運用一些經營技巧來吸引

夾娃娃玩家上門的方法，發現手法如下： 
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(一) 娃娃機內容物放最新流行商品，比如：最新流行的海螺藍芽喇叭、最新公

仔等等。 

(二) 娃娃機某幾台的爪子很有力，可能抓三次就能抓到物品。 

(三) 店面有雇用店員隨時幫玩家調整物品擺放角度，甚至教玩家要如何夾才能

夾中娃娃。 

(四) 店家會設定保證夾取機台，玩家投資一定金額後保證夾取物品。 

(五) 店家會辦夾娃娃比賽或 Show Girl 等活動。 

 

玩家會再回購(回到原店家夾娃娃)有很多因素都是商家操弄的手法(擺設娃娃

角度和容易夾取)有關，和店家的物品有好品質和服務似乎不太有關聯。 

 

H4：玩家因沉迷行為與再回購有正相關聯性。 
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第三章 研究方法 

第 3.1 節 研究架構與假設 

 H1~H4 推導: 陳博志 103 年 8 月【台灣經濟研就月刊】37 卷 8 期 任何一

段時間都可以細分很多時段，一個人在某些時段排除其他時段的煩惱，則這

些時段會有較大的幸福感。為了得到更多的小確幸，個人的修為要讓心境能

做這種時間上的切割和改變，能夠切割出越多不受煩惱干擾的時間就可以得

到越多的幸福感。例如：參加熱鬧節慶、藝術展演、煙火施放、花小錢夾娃

娃……等等。故推論 H1 確實有一群特殊性格的人因為玩夾娃娃而得到心理的

滿足、興奮、和幸福的感覺。間接推論 H2 的小確幸知覺確實存在，也就是

H1(人格特質)可以推導到 H2(小確幸知覺)。 

 游森期(2003)「台灣地區大學生人格特質、網路成癮、憂鬱&焦慮之結

構方程式模式檢定」中，研究發現網路成癮和情緒穩定、外向性、及經驗開

放性有正相關。因網路會讓人沉迷表示夾娃娃也是有可能讓玩家沉迷，而這

些沉迷的玩家是否也和情緒穩定、外向性、及經驗開放性有正相關？則需要

本研究深入探討。故可推導 H1(人格特質)到 H2(小確幸知覺)到 H3(沉迷行為)。 

 2017-11-25 華視新聞 新北市新莊林姓男子非常愛玩夾娃娃，甚至沉迷

其中，把薪水都花在上面還去貸款借了 30 萬，最後錢花光了竟當起雨衣大盜，

直接用電擊器破壞娃娃機台偷走裡面 3C 產品。林姓嫌犯平時為電梯維修員，

有正常工作和家庭卻因夾娃娃沉迷而偷竊，最後不僅要賠償和留下前科，家

人孩子恐怕也無法體諒。以上新聞得知有些人會對夾娃娃沉迷而一直再回來

店家做再回購行為，故推論 H1(人格特質)到 H2(小確幸知覺)到 H3(沉迷現象)

再到 H4(再回購)是成立的。 
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根據以上推導，本研究設定研究架構和研究假設如後。 

根據 H1~H4 推導，本研究設定研究架構圖如下： 

 

圖 3.1 研究架構圖 

  

本研究假設如下： 

 

H1：夾娃娃玩家傾向於擁有較高五大人格特質中的情緒穩定、外向性、及經

驗開放性。 

H2：玩家五大人格特質與小確幸知覺有正相關聯性。 

H3：玩家小確幸知覺與沉迷夾娃娃行為有正相關聯性。 

H4 ：玩家因沉迷行為與再回購有正相關聯性。 

 

玩家人格特質 小確幸知覺

沉迷行為再回購意願

H2： 

H3： 

H4： 

H1： 
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第 3.2 節 研究對象/研究樣本 

本研究對象為實際在夾娃娃店面玩樂的玩家(夾客)，本研究訪談時間為

周一~周五晚上 19：00~21：00 資料蒐集，時間約一個月，地點為靜宜大學校

外人潮較多的同一夾娃娃店面做觀察和請求夾娃娃玩家做訪談，研究訪談樣

本數為十份，訪談夾娃娃玩家十人，尋找受訪者條件之一就是一定要有在夾

娃娃店面投資玩樂 10 次(含)以上方可列為訪談對象。現場觀察到玩家有趣行

為如下： 

一、 有些單獨玩家很容易專注自己夾娃娃過程，當物品被夾出時常會有

"YES"語音和手勢，當夾取過程中物品又從夾子滑落時，也會聽到"哎

呀"感嘆聲，表示可惜。單獨玩家常常容易失控把身邊零錢和百元紙鈔

花光才離開該夾娃娃店面。單獨玩家比較有機會成為訪談對象。 

二、 2 人以上成群玩家常常一個夾娃娃一個幫忙指揮看角度，當物品被夾出

時，興奮快樂的互相擊掌以表雙方對這次收獲的快感有認同，當一直夾

不出物品時，其中一位成員就會建議放棄，換其他機台再試試看。這些

玩家常常投資一兩百元就離開夾娃娃店面，這群人不容易成為受訪對象，

他們常說有下個行程就婉拒受訪。 

三、 有些玩家到夾娃娃店面先不夾，到處觀察這個機台夾娃娃機的夾子是否

好夾，物品擺放角度與被夾出成功率高不高，他們常常很冷靜，他們似

乎會算成功率似的，他們常常大豐收且心滿意足的離開夾娃娃店面。 

四、 有些家庭玩家是因孩子喜歡機台內的娃娃而要求爸爸或媽媽幫忙夾，觀

察發現只要女兒要求爸爸夾娃娃，爸爸會不惜代價一定會努力把物品夾

出來送給女兒，離開店面時會看到小女孩滿心歡樂心情雀躍地炫耀戰利

品。該父親臉上也看出驕傲的表情，既使花費的金額已遠遠大於商品價

值。 
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第 3.3 節 資料蒐集方式 

本研究資料蒐集方式為實際面對陌生的夾娃娃玩家，請求該玩家撥些時

間接受本研究訪談，但成功率常常掛零，夾娃娃的玩家們內心深處對本研究

這個陌生的請求者似乎完全不想理睬，甚至告誡不要再靠進他，為了得到一

份訪談資料真是得到一百分的挫折感，終於感受業務人員開發新客戶時的痛

苦感受在哪裡了，但本研究還是不折不饒的完成十份訪談資料。以下區分"拒

絕受訪因素"和"願意受訪因素"。 

拒絕受訪因素： 

一、 害怕本研究者是詐騙集團，怕被騙個資，害怕本研究是來詐財的…等。 

二、 以沒時間不方便為理由拒絕接受訪談。 

三、 發現本研究者手上拿著資料夾就認為是直銷公司派來做直銷的而拒絕溝

通。 

四、 沒有理由就不想跟本研究者有任何交集，完全不讓本研究者說話就快速

離開。 

願意受訪因素： 

一、 本研究者的外表穿襯衫，黑西裝褲，看起來比較正式，首次接觸比較有

禮貌。 

二、 找尋單獨夾娃娃玩家，因單獨玩家比較不會有下個行程壓力，接受訪談

機率較高。 

三、 秀出學生證直接表明本人是研究生，表明本研究者只是單純蒐集夾娃娃

玩家的一些資料，不會蒐集到個資問題，打破心防。 

四、 觀察到受訪者猶豫時，本研究者再拿出 7-11 百元禮卷作為答謝，這時

受訪者願意接受訪談的成功率提高到 90%。 
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第 3.4 節 問卷設計、訪談大綱 

一、問卷設計依循研究目的規劃出五部分，第一部分為受訪者背景資料，

收集內容包含性別、年齡、教育程度、職業類別、婚姻狀況、過去六個月平

均收入、每次夾娃娃的費用約多少。資料如下： 

 

第一部分受訪者基本資料： 

表 3.1；受訪者背景資料表 

 

1.  性別 

 □1男□2女 

2.  年齡 

 □120 歲(含)以下□2 21-30 歲□3 31-40 歲□4 41-50 歲□5 51 歲 (含)以上 

3.  教育程度 

 □1國中(含)以下□2高中(職) □3大學(專)□4碩士(含)以上 

4.  職業類別 

 
□1學生□2工業□3商業□4服務業□5自由業 

□6軍公教□7其它 

5.  婚姻狀況 

 □1未婚□2已婚□3失婚 

6.  過去六個月，平均每月收入 

 

□120，000 元以下□220，001-40，000 元□340，001-60，000 元□460，001-

80，000 元 

□580，001 元(含)以上 

7.  您每一次花費在夾娃娃的費用約多少 

 
□1200 元(含)以下□2201~500 元□3501~800 元□4800~1000 元 

□51001 以上元(含)以上 
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第二部分依據文獻探討第 2.1 節五大人格特質與定義，參考

Saucier(1994)依 Costa&McCrea(1992)做修改後，提出五大人格模型與分類，

設計出五大人格問卷並計算出受訪者是屬於何種人格特質，問卷 40 題如下： 

 

第二部分主要調查夾娃娃夾客的人格特質分類。 

表 3.2；五大人格特質問卷表 

以下想了解您平時生活的一些個人特質，請依

您實際感受選擇適合分數進行作答，並在空格

內打圈「○」，表示您的同意程度。 

非
常
同

意 同
意 

普
通 

不
同
意 

非
常
不

同
意 

1.我喜歡創新性的活動 5 4 3 2 1 

2.我擁有豐富的想像力 5 4 3 2 1 

3.我的思維極富哲理 5 4 3 2 1 

4.我的反應聰明伶俐 5 4 3 2 1 

5.我喜歡處理複雜的事務 5 4 3 2 1 

6.我說話的語調比一般人深沉 5 4 3 2 1 

7.我的反應並不聰明伶俐 5 4 3 2 1 

8.我缺乏想像力 5 4 3 2 1 

9.我會依循計劃、有組織的進行 5 4 3 2 1 

10.我以追求效率為導向 5 4 3 2 1 

11.我喜歡有系統的進行 5 4 3 2 1 

12.我會瞭解實際情況後再做決定 5 4 3 2 1 

13.我做事沒什麼計劃 5 4 3 2 1 

14.我做事沒什麼效率 5 4 3 2 1 

15.我做事會按步就班的進行 5 4 3 2 1 

16.我做事似乎比較粗心 5 4 3 2 1 

17.我是個健談的人 5 4 3 2 1 

18.我喜歡參加各種社交活動 5 4 3 2 1 
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19.我喜歡做大膽的假設 5 4 3 2 1 

20.我經常保持精力旺盛 5 4 3 2 1 

21.我的個性比較害羞 5 4 3 2 1 

22.我比較喜歡安靜 5 4 3 2 1 

23.我的個性比較內向 5 4 3 2 1 

24.我比較喜歡獨處 5 4 3 2 1 

25.我很有同情心 5 4 3 2 1 

26.我的個性比較溫和 5 4 3 2 1 

27.我待人一向仁慈、親切 5 4 3 2 1 

28.我喜歡與人合作 5 4 3 2 1 

29.我做事一向清楚、冷靜 5 4 3 2 1 

30.我待人一向冷漠以對 5 4 3 2 1 

31.我經常無理取鬧 5 4 3 2 1 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 5 4 3 2 1 

33.我是多愁善感的人 5 4 3 2 1 

34.我容易猜疑別人 5 4 3 2 1 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 5 4 3 2 1 

36.我會嫉妒他人的成就 5 4 3 2 1 

37.我的情緒易激動、易受刺激 5 4 3 2 1 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 5 4 3 2 1 

39.我不會嫉妒他人的成就 5 4 3 2 1 

40.我不喜歡受到拘束 5 4 3 2 1 

 

二、訪談大綱中接續問卷訪談中第三~第五部分，第三部分依據文獻探討第

2.2 節，針對夾娃娃玩家對小確幸認同程度是否有正相關，參考小確幸定義設

計出訪談題目如下： 

第三部分主要調查夾娃娃的玩家對小確幸程度感受。 

1. 請問夾娃娃時，10 元硬幣投入洞口時的感想為何？ 
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2. 請問你夾中娃娃那一刻，心中感覺怎樣？ 

3. 你覺得心中的這份愉悅幸福的感覺會持續多久？ 

4. 你覺得夾娃娃有以小博大的感覺嗎？為什麼？ 

5. 你覺得第幾次夾中會最快樂？夾幾次還是夾不中會選擇放棄？ 

6. 你覺得這次收獲有賺到嗎？為什麼？ 

7. 你覺得這次收穫是靠運氣還是超高技術？為什麼？ 

 

第四部份針對文獻探討中第 2.3 節中，夾娃娃的玩家是否會有沉迷程度，參考

Young(1997)用八項問題來協助專業人員做為臨床診斷沉迷參考。 

第四部分主要調查夾娃娃的夾客對夾娃娃沉迷程度看法。 

1. 你是如何專心專注的夾娃娃？ 

2. 如果現在完全禁止你再夾娃娃你的感受是什麼？ 

3. 從進入店面到離開夾娃娃店面大約花多少時間？ 

4. 你覺得夾娃娃和生活中的各種壓力有什麼相關聯嗎？ 

5. 承上題，夾娃娃的過程你會暫時不想面對那些事情？ 

6. 你玩夾娃娃的事實，你會跟親朋好友說嗎？為什麼？ 

7. 每次夾娃娃你容易控制金錢花費嗎？如何控制？ 

8. 你覺得夾娃娃是休閒娛樂還是賭博行為呢？為什麼？ 
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第五部份針對文獻探討中第 2.4 節中，依據學者專家定義的再回購行為中，

歸類重要四點重點並用訪談方式直接蒐集受訪者對再回購看法。 

第五部分主要調查夾娃娃的夾客對店家是否再回來玩樂看法。 

1. 請問你常常回來這家店玩夾娃娃嗎？為什麼？ 

2. 你會跟朋友推薦哪一家店面一定要去玩夾娃娃嗎？為什麼？ 

3. 請你分享剛剛夾娃娃的經驗和感想好嗎？ 

4. 你覺得店家做哪些改變一定會吸引你再回來夾娃娃？ 

 

以上第三章研究方法架構。 
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第四章 資料分析 

第 4.1 節 夾娃娃玩家的人格特質分析 

依據 3.4 節中第一部份夾娃娃玩家的問卷資料蒐集併計算出玩家的人格特

質如下： 

受訪者：A 男性，21~30 歲，大學畢業，服務業，未婚，過去六個月月平均收

入 20001~40000，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量表因素分析結果：

親和性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3 分，不同意 2 分，

非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計分除以問題題數得出

平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.1：受訪者 A 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability   得分：3.77 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 3 

37.我的情緒易激動、易受刺激  4 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 3 

36.我會嫉妒他人的成就 4 

34.我容易猜疑別人 4 

31.我經常無理取鬧 5 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 4 

33.我是多愁善感的人  3 

39.我不會嫉妒他人的成就 4 
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題項因素二：經驗開放性 Open to Experience  得分：3.9 

2.我擁有豐富的想像力   4 

19.我喜歡做大膽的假設 3 

4.我的反應聰明伶俐  4 

1.我喜歡創新性的活動 5 

8.我缺乏想像力  4 

3.我的思維極富哲理  4 

7.我的反應並不聰明伶俐  4 

20.我經常保持精力旺盛  4 

40.我不喜歡受到拘束 4 

5.我喜歡處理複雜的事務  3 

 

題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness  得分：4.44 

13.我沒什麼計劃 5 

10.我以追求效率為導向 5 

14.我沒什麼效率 5 

9.我會依循計劃、有組織的進行  4 

11.我喜歡有系統的進行  4 

15.我做事會按步就班的進行   4 

16.我做事似乎比較粗心  4 

12.我會了解實際情況後再做決定  5 

29.我做事一向清楚、冷靜  4 
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題項因素四：外向性 Extraversion 得分：3.43 

22.我比較喜歡安靜 3 

23.我的個性比較內向  3 

21.我的個性比較害羞 4 

24.我比較喜歡獨處  3 

18.我喜歡參加各種社交活動 4 

17.我是個健談的人 4 

6.我說話的語調比一般人深沉  3 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：4.6 

27.我待人一向仁慈、親切  5 

25.我很有同情心  5 

28.我喜歡與人合作  4 

26.我的個性比較溫和 4 

30.我待人一向冷漠以對 5 

 

 

圖 4.1 ：受訪者 A 的人格特質分析圖 
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受訪者：B 女性，41~50 歲，高中(職)畢業，服務業，已婚，過去六個月

月平均收入 20001~40000，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量表

因素分析結果：外向性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通

3 分，不同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總

計分除以問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.2：受訪者 B 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability       得分：2.11 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 1 

37.我的情緒易激動、易受刺激 1 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 1 

36.我會嫉妒他人的成就 3 

34.我容易猜疑別人 2 

31.我經常無理取鬧 3 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 1 

33.我是多愁善感的人 4 

39.我不會嫉妒他人的成就 3 

 

題項因素二：經驗開放性 Open to Experience   得分：3.6 

2.我擁有豐富的想像力  3 

19.我喜歡做大膽的假設 4 

4.我的反應聰明伶俐 4 

1.我喜歡創新性的活動 3 

8.我缺乏想像力 5 

3.我的思維極富哲理 2 

7.我的反應並不聰明伶俐 4 

20.我經常保持精力旺盛 4 

40.我不喜歡受到拘束 5 

5.我喜歡處理複雜的事務 2 
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題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness  得分：3 

13.我沒什麼計劃 2 

10.我以追求效率為導向 4 

14.我沒什麼效率 5 

9.我會依循計劃、有組織的進行 2 

11.我喜歡有系統的進行 4 

15.我做事會按步就班的進行 1 

16.我做事似乎比較粗心 3 

12.我會了解實際情況後再做決定 3 

29.我做事一向清楚、冷靜 3 

 

題項因素四：外向性 Extraversion 得分：4.42 

22.我比較喜歡安靜 5 

23.我的個性比較內向 5 

21.我的個性比較害羞 4 

24.我比較喜歡獨處 5 

18.我喜歡參加各種社交活動 3 

17.我是個健談的人 5 

6.我說話的語調比一般人深沉 4 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：2.8 

27.我待人一向仁慈、親切 2 

25.我很有同情心 3 

28.我喜歡與人合作 4 

26.我的個性比較溫和 2 

30.我待人一向冷漠以對 3 
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圖 4.2：受訪者 B 的人格特質分析圖 

 

受訪者：C 男性，21~30 歲，碩士(含)以上畢業，工業，未婚，過去六個

月月平均收入 40001~60000，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量

表因素分析結果：情緒穩定性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，

普通 3 分，不同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後

加總計分除以問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.3：受訪者 C 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability     得分：4 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 5 

37.我的情緒易激動、易受刺激 4 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 4 

36.我會嫉妒他人的成就 5 

34.我容易猜疑別人 4 

31.我經常無理取鬧 4 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 3 

33.我是多愁善感的人 3 

39.我不會嫉妒他人的成就 4 
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題項因素二：經驗開放性 Open to Experience  得分：3.5 

2.我擁有豐富的想像力    3 

19.我喜歡做大膽的假設    4 

4.我的反應聰明伶俐  3 

1.我喜歡創新性的活動 4 

8.我缺乏想像力 4 

3.我的思維極富哲理 2 

7.我的反應並不聰明伶俐 3 

20.我經常保持精力旺盛 4 

40.我不喜歡受到拘束 4 

5.我喜歡處理複雜的事務 4 

 

題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness  得分：3.88 

13.我沒什麼計劃 4 

10.我以追求效率為導向 5 

14.我沒什麼效率 4 

9.我會依循計劃、有組織的進行 4 

11.我喜歡有系統的進行 4 

15.我做事會按步就班的進行 3 

16.我做事似乎比較粗心  3 

12.我會了解實際情況後再做決定 4 

29.我做事一向清楚、冷靜 4 
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題項因素四：外向性 Extraversion 得分：3 

22.我比較喜歡安靜 3 

23.我的個性比較內向 3 

21.我的個性比較害羞 3 

24.我比較喜歡獨處 3 

18.我喜歡參加各種社交活動 3 

17.我是個健談的人 3 

6.我說話的語調比一般人深沉 3 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：3 

27.我待人一向仁慈、親切 3 

25.我很有同情心 4 

28.我喜歡與人合作 4 

26.我的個性比較溫和 4 

30.我待人一向冷漠以對 4 

 

 

圖 4.3：受訪者 C 的人格特質分析圖 
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受訪者：D 男性，21~30 歲，大學畢業，軍公教，未婚，過去六個月月平

均收入 20001~40000，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量表因素

分析結果：親和性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3 分，

不同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計分除

以問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.4：受訪者 D 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability      得分：2.44 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 2 

37.我的情緒易激動、易受刺激 3 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 2 

36.我會嫉妒他人的成就 4 

34.我容易猜疑別人 2 

31.我經常無理取鬧 5 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 1 

33.我是多愁善感的人 1 

39.我不會嫉妒他人的成就 2 

 

題項因素二：經驗開放性 Open to Experience 得分：3.9 

2.我擁有豐富的想像力   4 

19.我喜歡做大膽的假設  2 

4.我的反應聰明伶俐  5 

1.我喜歡創新性的活動 5 

8.我缺乏想像力 3 

3.我的思維極富哲理 4 

7.我的反應並不聰明伶俐 5 

20.我經常保持精力旺盛 4 

40.我不喜歡受到拘束 5 

5.我喜歡處理複雜的事務 2 
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題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness  得分：4.11 

13.我沒什麼計劃 3 

10.我以追求效率為導向 5 

14.我沒什麼效率 4 

9.我會依循計劃、有組織的進行 4 

11.我喜歡有系統的進行 4 

15.我做事會按步就班的進行 5 

16.我做事似乎比較粗心 4 

12.我會了解實際情況後再做決定 5 

29.我做事一向清楚、冷靜 3 

 

題項因素四：外向性 Extraversion 得分：2 

22.我比較喜歡安靜 1 

23.我的個性比較內向 2 

21.我的個性比較害羞 2 

24.我比較喜歡獨處 1 

18.我喜歡參加各種社交活動 3 

17.我是個健談的人 3 

6.我說話的語調比一般人深沉 2 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：4.4 

27.我待人一向仁慈、親切 5 

25.我很有同情心 5 

28.我喜歡與人合作 3 

26.我的個性比較溫和 5 

30.我待人一向冷漠以對 4 
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圖 4.4：受訪者 D 的人格特質分析圖 

 

受訪者：E 男性，21~30 歲，大學畢業，學生，未婚，過去六個月月平均

收入 20000 以下，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量表因素分析

結果：親和性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3 分，不

同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計分除以

問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.5：受訪者 E 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability     得分：4.66 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 5 

37.我的情緒易激動、易受刺激 5 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 4 

36.我會嫉妒他人的成就 5 

34.我容易猜疑別人 5 

31.我經常無理取鬧 5 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 4 

33.我是多愁善感的人 4 

39.我不會嫉妒他人的成就 5 
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題項因素二：經驗開放性 Open to Experience   得分：4.5 

2.我擁有豐富的想像力   5 

19.我喜歡做大膽的假設 5 

4.我的反應聰明伶俐  4 

1.我喜歡創新性的活動 5 

8.我缺乏想像力 5 

3.我的思維極富哲理 4 

7.我的反應並不聰明伶俐 3 

20.我經常保持精力旺盛 5 

40.我不喜歡受到拘束 5 

5.我喜歡處理複雜的事務 4 

 

題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness   得分：4.66 

13.我沒什麼計劃 4 

10.我以追求效率為導向 5 

14.我沒什麼效率 4 

9.我會依循計劃、有組織的進行 5 

11.我喜歡有系統的進行 5 

15.我做事會按步就班的進行 5 

16.我做事似乎比較粗心 4 

12.我會了解實際情況後再做決定 5 

29.我做事一向清楚、冷靜 5 
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題項因素四：外向性 Extraversion 得分：4.71 

22.我比較喜歡安靜 5 

23.我的個性比較內向 5 

21.我的個性比較害羞 5 

24.我比較喜歡獨處 4 

18.我喜歡參加各種社交活動 5 

17.我是個健談的人 5 

6.我說話的語調比一般人深沉 4 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：5 

27.我待人一向仁慈、親切 5 

25.我很有同情心 5 

28.我喜歡與人合作 5 

26.我的個性比較溫和 5 

30.我待人一向冷漠以對 5 

 

 

圖 4.5：受訪者 E 的人格特質分析圖 

 

  

0

1

2

3

4

5

6

受訪者:E 情緒穩定性 經驗開放性 嚴謹性 外向性 親和性

E的人格特質



34 

 

受訪者：F 男性，21~30 歲，大學畢業，學生，未婚，過去六個月月平均

收入 20000 以下，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量表因素分析

結果：親和性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3 分，不

同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計分除以

問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.6：受訪者 F 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability   得分：4 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 5 

37.我的情緒易激動、易受刺激 5 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 5 

36.我會嫉妒他人的成就 4 

34.我容易猜疑別人 4 

31.我經常無理取鬧 5 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 5 

33.我是多愁善感的人 2 

39.我不會嫉妒他人的成就 1 

 

題項因素二：經驗開放性 Open to Experience  得分：3.7 

2.我擁有豐富的想像力 4 

19.我喜歡做大膽的假設  4 

4.我的反應聰明伶俐  4 

1.我喜歡創新性的活動 5 

8.我缺乏想像力 4 

3.我的思維極富哲理 4 

7.我的反應並不聰明伶俐 4 

20.我經常保持精力旺盛 4 

40.我不喜歡受到拘束 1 

5.我喜歡處理複雜的事務 3 
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題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness  得分：3.88 

13.我沒什麼計劃 4 

10.我以追求效率為導向 4 

14.我沒什麼效率 5 

9.我會依循計劃、有組織的進行 3 

11.我喜歡有系統的進行 5 

15.我做事會按步就班的進行 3 

16.我做事似乎比較粗心 3 

12.我會了解實際情況後再做決定 4 

29.我做事一向清楚、冷靜 4 

 

題項因素四：外向性 Extraversion 得分：3.42 

22.我比較喜歡安靜 2 

23.我的個性比較內向 4 

21.我的個性比較害羞 5 

24.我比較喜歡獨處 3 

18.我喜歡參加各種社交活動 4 

17.我是個健談的人 4 

6.我說話的語調比一般人深沉 2 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：4.8 

27.我待人一向仁慈、親切 5 

25.我很有同情心 4 

28.我喜歡與人合作 5 

26.我的個性比較溫和 5 

30.我待人一向冷漠以對 5 
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圖 4.6：受訪者 F 的人格特質分析圖 

 

受訪者：G 女性，21~30 歲，大學畢業，商業，未婚，過去六個月月平均

收入 20001~40000，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量表因素分

析結果：親和性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3 分，

不同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計分除

以問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.7：受訪者 G 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability     得分：3.33 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 3 

37.我的情緒易激動、易受刺激 2 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 4 

36.我會嫉妒他人的成就 4 

34.我容易猜疑別人 4 

31.我經常無理取鬧 5 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 3 

33.我是多愁善感的人 1 

39.我不會嫉妒他人的成就 4 
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題項因素二：經驗開放性 Open to Experience 得分：3.8 

2.我擁有豐富的想像力    4 

19.我喜歡做大膽的假設   3 

4.我的反應聰明伶俐  4 

1.我喜歡創新性的活動 4 

8.我缺乏想像力 4 

3.我的思維極富哲理 3 

7.我的反應並不聰明伶俐 4 

20.我經常保持精力旺盛 4 

40.我不喜歡受到拘束 4 

5.我喜歡處理複雜的事務 4 

 

題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness   得分：3.88 

13.我沒什麼計劃 4 

10.我以追求效率為導向 4 

14.我沒什麼效率 4 

9.我會依循計劃、有組織的進行 3 

11.我喜歡有系統的進行 4 

15.我做事會按步就班的進行 4 

16.我做事似乎比較粗心 4 

12.我會了解實際情況後再做決定 4 

29.我做事一向清楚、冷靜 4 
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題項因素四：外向性 Extraversion 得分：3.42 

22.我比較喜歡安靜 3 

23.我的個性比較內向 4 

21.我的個性比較害羞 3 

24.我比較喜歡獨處 3 

18.我喜歡參加各種社交活動 4 

17.我是個健談的人 4 

6.我說話的語調比一般人深沉 3 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：4 

27.我待人一向仁慈、親切 5 

25.我很有同情心 4 

28.我喜歡與人合作 5 

26.我的個性比較溫和 2 

30.我待人一向冷漠以對 4 

 

 

圖 4.7：受訪者 G 的人格特質分析圖 
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受訪者：H 男性，21~30 歲，高中(職)畢業，工業，未婚，過去六個月月

平均收入 20001~40000，每次夾娃娃費用約 501~800 元，人格特質量表因

素分析結果：親和性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3

分，不同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計

分除以問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.8：受訪者 H 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability       得分：2.44 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 1 

37.我的情緒易激動、易受刺激 1 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 2 

36.我會嫉妒他人的成就 2 

34.我容易猜疑別人 3 

31.我經常無理取鬧 5 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 5 

33.我是多愁善感的人 1 

39.我不會嫉妒他人的成就 2 

 

題項因素二：經驗開放性 Open to Experience   得分：4.3 

2.我擁有豐富的想像力  4 

19.我喜歡做大膽的假設 5 

4.我的反應聰明伶俐  3 

1.我喜歡創新性的活動 5 

8.我缺乏想像力 5 

3.我的思維極富哲理 5 

7.我的反應並不聰明伶俐 3 

20.我經常保持精力旺盛 5 

40.我不喜歡受到拘束 5 

5.我喜歡處理複雜的事務 3 
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題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness   得分：4.22 

13.我沒什麼計劃 1 

10.我以追求效率為導向 5 

14.我沒什麼效率 5 

9.我會依循計劃、有組織的進行 4 

11.我喜歡有系統的進行 5 

15.我做事會按步就班的進行   5 

16.我做事似乎比較粗心 5 

12.我會了解實際情況後再做決定 5 

29.我做事一向清楚、冷靜 3 

 

題項因素四：外向性 Extraversion 得分：2.14 

22.我比較喜歡安靜 1 

23.我的個性比較內向 1 

21.我的個性比較害羞 1 

24.我比較喜歡獨處 3 

18.我喜歡參加各種社交活動 3 

17.我是個健談的人 1 

6.我說話的語調比一般人深沉 5 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：4.4 

27.我待人一向仁慈、親切 5 

25.我很有同情心 5 

28.我喜歡與人合作 3 

26.我的個性比較溫和 5 

30.我待人一向冷漠以對 4 
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圖 4.8：受訪者 H 的人格特質分析圖 

 

受訪者：I 男性，21~30 歲，大學畢業，工業，未婚，過去六個月月平均

收入 20000 以下，每次夾娃娃費用約 200 含以下，人格特質量表因素分析

結果：親和性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3 分，不

同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計分除以

問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.9：受訪者 I 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability      得分：3.44 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 4 

37.我的情緒易激動、易受刺激 4 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 3 

36.我會嫉妒他人的成就 4 

34.我容易猜疑別人 3 

31.我經常無理取鬧 3 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 4 

33.我是多愁善感的人 2 

39.我不會嫉妒他人的成就 4 
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題項因素二：經驗開放性 Open to Experience   得分：3.5 

2.我擁有豐富的想像力  4 

19.我喜歡做大膽的假設   3 

4.我的反應聰明伶俐   3 

1.我喜歡創新性的活動 4 

8.我缺乏想像力 5 

3.我的思維極富哲理 3 

7.我的反應並不聰明伶俐 3 

20.我經常保持精力旺盛 3 

40.我不喜歡受到拘束 4 

5.我喜歡處理複雜的事務 3 

 

題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness  得分：3.22 

13.我沒什麼計劃 2 

10.我以追求效率為導向 3 

14.我沒什麼效率 3 

9.我會依循計劃、有組織的進行 3 

11.我喜歡有系統的進行 3 

15.我做事會按步就班的進行  3 

16.我做事似乎比較粗心  4 

12.我會了解實際情況後再做決定 4 

29.我做事一向清楚、冷靜 4 
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題項因素四：外向性 Extraversion 得分：3.28 

22.我比較喜歡安靜 4 

23.我的個性比較內向 3 

21.我的個性比較害羞 3 

24.我比較喜歡獨處 3 

18.我喜歡參加各種社交活動 3 

17.我是個健談的人 4 

6.我說話的語調比一般人深沉 3 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：3.6 

27.我待人一向仁慈、親切 3 

25.我很有同情心 3 

28.我喜歡與人合作 4 

26.我的個性比較溫和 4 

30.我待人一向冷漠以對 4 

 

 

圖 4.9：受訪者 I 的人格特質分析圖 
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受訪者：J 女性，21~30 歲，大學畢業，服務業，已婚，過去六個月月平

均收入 20001~40000，每次夾娃娃費用約 1000(含)以上，人格特質量表因

素分析結果：嚴謹性人格。計分方式：非常同意 5 分，同意 4 分，普通 3

分，不同意 2 分，非常不同意 1 分；黑體數字題則反向計分；最後加總計

分除以問題題數得出平均分數，求出人格特質類型。 

表 4.10：受訪者 J 的人格特質分析表 

題項因素一：情緒穩定性 Emotional Stability    得分：3 

38.我常常很煩躁、耐不住性子 2 

37.我的情緒易激動、易受刺激 2 

35.我的脾氣不好、很容易發怒 3 

36.我會嫉妒他人的成就 2 

34.我容易猜疑別人 4 

31.我經常無理取鬧 5 

32.我經常口出穢言、蠻橫粗魯 3 

33.我是多愁善感的人 2 

39.我不會嫉妒他人的成就 4 

 

題項因素二：經驗開放性 Open to Experience   得分：3.5 

2.我擁有豐富的想像力 4 

19.我喜歡做大膽的假設 3 

4.我的反應聰明伶俐  3 

1.我喜歡創新性的活動 4 

8.我缺乏想像力 4 

3.我的思維極富哲理 2 

7.我的反應並不聰明伶俐 3 

20.我經常保持精力旺盛 4 

40.我不喜歡受到拘束 4 

5.我喜歡處理複雜的事務 4 
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題項因素三：嚴謹性 Conscientiousness  得分：4.22 

13.我沒什麼計劃 4 

10.我以追求效率為導向 5 

14.我沒什麼效率 5 

9.我會依循計劃、有組織的進行 4 

11.我喜歡有系統的進行 4 

15.我做事會按步就班的進行 4 

16.我做事似乎比較粗心 4 

12.我會了解實際情況後再做決定 4 

29.我做事一向清楚、冷靜 4 

 

題項因素四：外向性 Extraversion 得分：3.71 

22.我比較喜歡安靜 4 

23.我的個性比較內向 4 

21.我的個性比較害羞 4 

24.我比較喜歡獨處 3 

18.我喜歡參加各種社交活動 3 

17.我是個健談的人 4 

6.我說話的語調比一般人深沉 4 

 

題項因素五：親和性 Agreeabless 得分：4 

27.我待人一向仁慈、親切 4 

25.我很有同情心 5 

28.我喜歡與人合作 4 

26.我的個性比較溫和 3 

30.我待人一向冷漠以對 4 
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圖 4.10：受訪者 J 的人格特質分析圖 

 

小結：在夾娃娃店面中玩家的人格特質中最多的特質是：親和性人格特

質，有受訪者有：A、D、E、F、G、H、I 等七位。再來是外向性人格特

質，受訪者有：B。最後為情緒穩定性人格特質，受訪者有：C 及嚴謹性

人格特質，受訪者有：J。 
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表 4.10.1  受訪者背景資料分析表 

受訪者 性別 年齡 學歷 職業 平均月收入 每次夾娃娃花費 人格特質 

A 男 21~30 大學 服務業 2萬~4萬 200(含)以下 親和性 

B 女 41~50 高中 服務業 2萬~4萬 200(含)以下 外向性 

C 男 21~30 碩士 工業 4萬~6萬 200(含)以下 情緒穩定性 

D 男 21~30 大學 軍公教 2萬~4萬 200(含)以下 親和性 

E 男 21~30 大學 學生 2萬以下 200(含)以下 親和性 

F 男 21~30 大學 學生 2萬以下 200(含)以下 親和性 

G 女 21~30 大學 商業 2萬~4萬 200(含)以下 親和性 

H 男 21~30 高中 工業 2萬~4萬 500~800 親和性 

I 男 21~30 大學 工業 2萬以下 200(含)以下 親和性 

J 女 21~30 大學 服務業 2萬~4萬 1000以上 嚴謹性 

小結：背景資料呈現男性有 7 位，女性有 3 位；21~30 歲有 9 位，只有 1 位超

過 40 歲；大學學歷有 7 位，高中學歷有 2 位，碩士有 1 位；每次夾娃娃花費

200(含)以下有 7 位，超過 200 元以上的 2 位；玩家的人格特質有 7 位是親和

性人格特質，而外向性、親和性、嚴謹性人格特質各為 1 位。 
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第 4.2 節夾娃娃玩家與小確幸感覺分析 

這個章節以訪談方式，共有七道題目，歸納出夾娃娃玩家夾中娃娃是否

有小確幸的感覺？ 

表 4.11：受訪者對小確幸感覺 Q1 表  

  (一定要夾中得 3 分；只想夾中得 2 分；碰運氣得 1 分。)                 

受訪者： Q1：請問夾娃娃時，10 元硬幣投入洞口時的感想為何？ 得分 

A： 感想就是我要把娃娃夾出來 3 

B： 感想就是要把商品夾出來 3 

C： 想賭賭看 1 

D： 感想就是有投資才有收獲 2 

E： 很緊張，有可能白花錢，希望一次就把娃娃夾出來 3 

F： 希望會有收獲 1 

G： 很開心，一定要夾到商品 3 

H： 只想把娃娃夾出來 2 

I： 感想就是這次一定會夾中 3 

J： 感想就是用 10 元買個希望 1 

小結：一定要夾中有 5 位；只想夾中有 2 位；碰運氣有 3 位。 

  



49 

 

 

表 4.12：受訪者對小確幸感覺 Q2 表  

(心中愉悅感受強烈：2 分；感受輕微：1 分) 

受訪者： Q2：請問你夾中娃娃那一刻，心中感覺怎樣？ 得分 

A： 非常舒服，非常愉悅的感覺 2 

B： 很爽很快樂有小確幸的感覺 2 

C： 感覺賺到了 1 

D： 就是一個爽字 2 

E： 很興奮很快樂有小確幸的感覺 2 

F： 很開心很快樂 1 

G： 很爽，有小確幸的感覺 2 

H： 超爽，很快樂 2 

I： 心情很愉悅 1 

J： 就很高興啊 1 

小結：玩夾娃娃夾中商品時，心情愉悅，幸福感受強烈有 6 位，感受輕微有 4

位。 
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表 4.13：受訪者對小確幸感覺 Q3 表  

  (愉悅時間一天得 4 分；  半天得 3 分；  一分鐘得 2 分；   一分鐘以下得 1 分)            

受訪者： Q3：你覺得心中的這份愉悅幸福的感覺會持續多久？ 得分 

A： 約 10 秒鐘的幸福愉悅感覺 1 

B： 愉悅的感覺持續約 30 秒 2 

C： 大約 10 秒 1 

D： 約半天 3 

E： 一整天都會很快樂 4 

F： 約一整天 4 

G： 大約半天時間 3 

H： 可以持續一分鐘 2 

I： 很久，約 10 分鐘 1 

J： 可以持續半天都很愉悅 3 

小結：每個夾娃玩家當夾中娃娃後對幸福愉悅的感受時間都不同但受訪者，

至少都有 3 秒以上的心情愉悅和幸福感覺。 
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表 4.14：受訪者對小確幸感覺 Q4 表   

(認為夾娃娃有以小博大感覺得 2 分；沒有得 1 分) 

受訪者： Q4：你覺得夾娃娃有以小搏大的感覺嗎？為什麼？ 得分 

A： 有，因為花 50 元就夾到上百元的商品 2 

B： 有，因為我會上網查詢商品價值，夾中就是以小博大 2 

C： 有，我會先試夾子，夾子若是很有力，夾中就是高 CP 值 2 

D： 有，因為花小錢就能夾到商品，所以有以小博大 2 

E： 有，因為商品價值大於投資 2 

F： 有，這個遊戲就是要以小博大啊 2 

G： 有，這個商品價值大於我的花費 2 

H： 有，便宜可以獲得好貨 2 

I： 有，花小錢夾中娃娃再放在網路變賣賺大錢 2 

J： 有，小付出可以獲得大利益 2 

小結：受訪者都認同夾娃娃是以小搏大的遊戲，有花小錢獲得高價值的機會，

所以夾娃算是高 CP 值得投資。 
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表 4.15：受訪者對小確幸感覺 Q5 表 

(夾 3 次不中放棄得 4 分；5 次放棄得 3 分；8 次放棄得 2 分；其餘得 1 分)                                         

受訪者： Q5：你覺得第幾次夾中會最快樂？夾幾次還是夾不中會

選擇放棄？ 

得分 

A： 第一次夾中最快樂，連續三次夾不中會放棄 4 

B： 第一次，夾 10 次不中會放棄 1 

C： 第一次，約夾 5 次不中會放棄 3 

D： 第一次，3 次夾不中會選擇放棄 4 

E： 第一次，夾 10 次不中會放棄 1 

F： 第一次，約 8 次不中會放棄 2 

G： 第一次，3 次不中就放棄 4 

H： 第一次，不一定大約 10 次不中會放棄 1 

I： 第一次，大約 3 次都夾不中會放棄 4 

J： 第一次，大約 5 次不中會放棄 3 

小結：所有受訪者一致認同第一次夾中會最快樂，玩家最少會投錢 3 次試玩

機台，平均每人會花費 8 次玩夾娃娃。 
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表 4.16：受訪者對小確幸感覺 Q6 表                

(感覺有收獲得 2 分；沒有得 1 分) 

受訪者： Q6：你覺得這次收獲有賺到嗎？為什麼？ 得分 

A： 有，30 元就夾中這個商品 2 

B： 有，因為這些商品價值高於我所投資金額 2 

C： 沒有，因為白花錢，都沒夾中 1 

D： 有，不管花多少錢，有夾到商品就有賺到 2 

E： 有，有夾中就很快樂，所以有賺到 2 

F： 有，夾到的物品價值大於花費 2 

G： 沒有，因為都沒夾中 1 

H： 有，有夾中就感覺有賺到 2 

I： 沒有，花很多錢都沒夾中 1 

J： 有，因為商品價值大於投入的金額 2 

小結：受訪者中有 7 位認為這次夾娃娃有賺到的感覺，有 3 位認為這次夾娃

娃沒收獲。 
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表 4.17：受訪者對小確幸感覺 Q7 表    

(靠運氣得 4 分；都有得 3 分；靠技術得 2 分；其餘得 1 分) 

受訪者： Q7：你覺得這次收獲是靠運氣還是超高技術？為什麼？ 得分 

A： 都有，但是運氣大於技術 3 

B： 都有，但技術要看好爪子抓取角度 3 

C： 都沒有，因為都沒收獲 1 

D： 運氣和技術都有 3 

E： 大部分靠運氣 4 

F： 靠運氣，因為剛好遇到好夾機台 4 

G： 都沒有，因為都沒夾中 1 

H： 靠運氣，因為我沒有技術 4 

I： 靠運氣，碰巧遇到好夾的機台 4 

J： 都有，三分靠運氣，七分靠技術 3 

小結：認為夾中娃娃商品靠運氣的有 4 位，大部分靠運氣加技術有 4 位，沒

運氣也沒技術的有 2 位。 

 

根據 2.2 節小確幸條件如下： 

1. 節制慾望後達到目標的快樂。 

驗證：在 Q1 中為了夾娃娃必須犧牲其他花費，而在 Q2 中，夾完娃

娃後臉部表情顯露出夾中娃娃的心理愉快跟幸福狀態。所以 Q1 和

Q2 的驗證第一條成立。 

2. 小投資大報酬(高 CP 值) 。 
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驗證：在 Q4 中所有受訪者皆認為夾娃娃是小投資高報酬的娛樂。

所以驗證第二條成立。 

3. 獲得的物品或服務完全滿足心理需求。 

驗證：在 Q6 中有高達 7 位認為夾完娃娃有賺到，甚至認為不管花多

少錢有夾中娃娃就能滿足到心理愉悅需求。所以驗證第三條成立。 

4. 愉悅的心理時間從 3 秒~3 分鐘不等。 

驗證：在 Q3 中所有受訪者中，每個受訪者感受愉悅的心理時間都

大於 10 秒，所以驗證第四條成立。 

在下頁的表 4.17.1 中依據受訪者的回答，並計分顯示夾娃娃玩家有七成是親

和性人格特質的人，所有受訪者有九成認為夾中商品時會有小確幸知覺感受。 
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表 4.17.1 受訪者對夾娃娃小確幸感受程度分析表          ( 總計小確幸的百分比) 

受訪者 性別 年齡 學歷 每次夾娃娃花費 人格特質 小確幸程度(%) 

A 男 21~30 大學 200(含)以下 親和性 76.1 (16/21%) 

B 女 41~50 高中 200(含)以下 外向性 71.4 (15/21%) 

C 男 21~30 碩士 200(含)以下 情緒穩定性 47.6 (10/21%) 

D 男 21~30 大學 200(含)以下 親和性 85.7 (18/21%) 

E 男 21~30 大學 200(含)以下 親和性 85.7 (18/21%) 

F 男 21~30 大學 200(含)以下 親和性 76.1 (16/21%) 

G 女 21~30 大學 200(含)以下 親和性 76.1 (16/21%) 

H 男 21~30 高中 500~800 親和性 71.4 (15/21%) 

I 男 21~30 大學 200(含)以下 親和性 76.1 (16/21%) 

J 女 21~30 大學 1000 以上 嚴謹性 71.4 (15/21%) 

小結: 除了受訪者 C 為情緒穩定性人格特質對小確幸不明顯外 47.6%，其餘不

同的人格特質玩家都顯現出有 70%以上的小確幸感受，有 9 成的玩家確實在

夾中娃娃時會有小確幸心理感受。現場觀察到受訪者：C 的小確幸程度低，

有可能是受訪者 C 一直沒夾中自己喜愛的商品有關，這個狀況剛好在表 4.25

應證，受訪者 C 認為夾娃娃是賭博行為，因為都沒夾中，有詐賭嫌疑。以上

推論受訪者 C 感受小確幸知覺程度較低的原因。 
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第 4.3節 小確幸知覺與沉迷的行為分析 

本節根據訪談大綱第四部分，夾娃娃玩家對夾娃娃是否有沉迷現象？根

據文獻探討中的 8 道題目做訪談與資料分析和歸納。 

表 4.18：受訪者對夾娃娃沉迷行為 Q1 表 

(夾娃娃非常專注得 3 分；輕微專注得 2 分；不專注得 1 分)。 

受訪者： Q1：你是如何專心專注的夾娃娃？ 得分 

A： 催眠自己一定能把娃娃夾出來 2 

B： 商品價值高就會全心全力去夾 2 

C： 專心看爪子和娃娃擺放的角度 3 

D： 請夥伴幫忙指揮夾子的位置和角度 2 

E： 先試夾子再看商品擺放角度 2 

F： 專注爪子和物品角度 3 

G： 要安靜，讓我專心的夾娃娃 3 

H： 專注自己想要的商品並推算如何夾出商品 3 

I： 平常心，有夾中很高興，沒中也沒關係 1 

J： 專心看夾子下降角度 3 

小結：訪談結果有 9 位受訪者(非常專注加專注共 9 位)會專心專注的玩夾娃娃。 
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表 4.19：受訪者對夾娃娃沉迷行為之 Q2 表          

(禁止夾娃娃後感覺不舒服得 3 分；還好得 2 分；沒感覺得 1 分) 

受訪者： Q2：如果現在完全禁止你再玩夾娃娃你的感受是什麼？ 得分 

A： 不舒服，手癢會想偷偷去玩 3 

B： 會掙扎，手癢想去玩 3 

C： 沒感覺，不會一定要玩 1 

D： 還好，不能玩就不玩 2 

E： 感覺少了一項樂趣，會想偷偷去玩 3 

F： 感覺還好，不會一定要玩 2 

G： 感覺還好，不會一定要去玩 2 

H： 沒差，就不玩了 1 

I： 沒感覺，這只是一種娛樂罷了 1 

J： 不舒服，會手癢想玩 3 

小結：有 6 位受訪者(C、D、F、G、H、I)認為不玩夾娃娃並不會有心理落差，

但是有 4 位感覺被禁止玩夾娃娃心理會不舒服。 
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表 4.20：受訪者對夾娃娃沉迷行為之 Q3 表       

(夾娃娃大約花 30 分鐘(含)以上得 3 分；10~30 得 2 分；其餘得 1 分) 

受訪者： Q3：從進入店面到離開夾娃娃店面大約花多少時間？ 得分 

A： 20~30 分鐘 2 

B： 約 20 分鐘 2 

C： 約一分鐘，大部分都先逛一逛觀察機台是否好夾 1 

D： 30 分鐘以內 2 

E： 約 10 分鐘 2 

F： 約 10~15 分鐘 2 

G： 約 30 分鐘以內 2 

H： 約 10 分鐘 2 

I： 大概 30 分鐘 3 

J： 大約 20 分鐘 2 

小結：10 位受訪者中有 9 位每次花在夾娃娃的時間都在 30 分鐘以內，只有一

位超過 30 分鐘。 
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表 4.21：受訪者對夾娃娃沉迷行為之 Q4 表     

(認為夾娃娃跟壓力有相關聯得 2 分；沒有得 1 分)                                        

受訪者： Q4：你覺得夾娃娃和生活中各種壓力有什麼相關聯嗎？ 得分 

A： 有，可以釋放壓力 2 

B： 跟壓力有相當關係 2 

C： 沒有，跟壓力沒關係 1 

D： 沒有，單純娛樂 1 

E： 有，可以紓壓 2 

F： 有，有紓壓的感覺 2 

G： 沒有，因為沒夾中，壓力越大 1 

H： 有，有紓壓感覺 2 

I： 有，可以紓壓 2 

J： 有，可以釋放壓力 2 

小結：訪談結果有 7 位受訪者認為夾娃娃有紓壓的感覺。 
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表 4.22：受訪者對夾娃娃沉迷行為之 Q5 表     

(夾娃娃時有暫時不想面對的事情得 2 分；沒有得 1 分)                                         

受訪者： Q5：承上題，夾娃娃的過程你會暫時不想面對哪些事

情？ 

得分 

A： 忘掉上班不愉快的心情和工作壓力 2 

B： 忘掉工作上的壓力 2 

C： 沒有，跟壓力無相關聯 1 

D： 沒有，單純夾娃娃跟壓力無關 1 

E： 暫時忘掉生活上的各種壓力 2 

F： 因為專注夾娃娃所以不會想到其他事情 2 

G： 沒有，因為就單純夾娃娃 1 

H： 有，暫時忘掉工作壓力 2 

I： 有，可以忘記工作壓力 2 

J： 有，忘記生活壓力 2 

小結：受訪中有 7 位認為夾娃娃可以暫時忘卻生活上或工作上的壓力。 
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表 4.23：受訪者對夾娃娃沉迷行為之 Q6 表 

(玩夾娃娃的事實會跟親朋好友說得 1 分；不會得 2 分) 

受訪者： Q6：你玩夾娃娃的事實，你會跟親朋好友說嗎？為什

麼？ 

得分 

A： 會，因為容易夾中，可以揪團一起來玩 1 

B： 會，因為可以分享經驗、互相交流 1 

C： 不會，因為都沒夾中，很丟臉 2 

D： 會，可以互相交流 1 

E： 會，只是生活一部分，分享很正常 1 

F： 會，好東西要和好朋友分享 1 

G： 會，不管有沒有夾中都會分享 1 

H： 會，可以互相交流 1 

I： 會，可以找朋友一起玩 1 

J： 會，分享夾中商品的喜悅 1 

小結：受訪者有 9 位願意跟親朋好友分享夾娃娃事實，覺得夾娃娃不需欺瞞

親朋好友。 

  



63 

 

 

表 4.24：受訪者對夾娃娃沉迷行為之 Q7 表 

(夾娃娃花費不容易控制得 2 分；容易控制得 1 分)     

受訪者： Q7：每次夾娃娃你容易控制金錢花費嗎？如何控制？ 得分 

A： 不容易，為了夾出娃娃可能花光零錢 2 

B： 不容易，常常失控把皮夾的錢花光 2 

C： 會，控制 50 次以內，花完就結束 1 

D： 會，控制玩 20 次以內 1 

E： 會，換 200 元零錢，皮包丟車上 1 

F： 會，換 200 元，花完就結束 1 

G： 會，皮夾零錢花完就算了 1 

H： 會，約夾 20 次就結束 1 

I： 會，控制夾 20 次 1 

J： 不容易，因為要把喜歡的商品夾出來 2 

小結：受訪者中有 7 位受訪者會控制夾娃娃的花費，但還是有 3 位認為自己

無法控制花費。 
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表 4.25：受訪者對夾娃娃沉迷行為之 Q8 表 

(認為夾娃娃是賭博得 2 分；休閒娛樂得 1 分) 

受訪者： Q8：你認為夾娃娃是休閒娛樂還是賭博行為？為什麼？ 得分 

A： 休閒娛樂，因為賭博是用錢賭錢 1 

B： 休閒娛樂，因為夾娃娃不是對賭 1 

C： 賭博行為，因為都沒夾中，有詐賭嫌疑 2 

D： 休閒娛樂，單純消遣娛樂 1 

E： 休閒娛樂，因為不會跟賭博一樣上癮 1 

F： 休閒娛樂，可以選擇商品不算賭博 1 

G： 休閒娛樂，我不會沉迷不算賭博 1 

H： 休閒娛樂，不會上癮 1 

I： 休閒娛樂，單純娛樂殺時間 1 

J： 休閒娛樂，夾娃娃不到賭博沉迷程度 1 

小結：受訪者中高達 9 位受訪者認為夾娃娃屬於休閒娛樂不會讓玩家沉迷或

上癮而不可自拔。 

依據訪談結果，本研究用百分比方式來驗證不同人格特質對小確幸感受程度

與沉迷度的關係，將於表 4.25.1 分析出受訪者的沉迷程度。 
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表 4.25.1 受訪者對夾娃娃沉迷程度分析表 

受訪者 性別 年齡 人格特質 小確幸程度(%) 沉迷程度(%) 

A 男 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 78.9(15/19%) 

B 女 41~50 外向性 71.4 (15/21%) 78.9(15/19%) 

C 男 21~30 情緒穩定性 * 47.6 (10/21%) 63.1(12/19%) 

D 男 21~30 親和性 85.7 (18/21%) * 57.8(11/19%) 

E 男 21~30 親和性 85.7 (18/21%) 73.6(14/19%) 

F 男 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 73.1(14/19%) 

G 女 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 63.1(12/19%) 

H 男 21~30 親和性 71.4 (15/21%) 68.4(13/19%) 

I 男 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 63.1(12/19%) 

J 女 21~30 嚴謹性 71.4 (15/21%) 84.2(16/19%) 

小結：沉迷條件為 5/8*100=62.5%以上為沉迷，故受訪者中有 9 位認為有小確

幸知覺，有 9 位認為自己有輕、中度沉迷(63%~84%)現象。(* 代表對小確幸

與沉迷度不明顯) 
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第 4.4 節 沉迷行為與再回購行為分析 

因夾娃娃並非固定商品，很少文獻針對夾娃娃店面做夾娃娃相關再回購

行為調查，所以本節直接在同一夾娃娃店面對玩家做是否再回購調查，歸納

分析出這間店面是否一直受玩家喜愛和再回購。 

表 4.26：受訪者對夾娃娃再回購行為之 Q1 表 

(會再回來這店面夾娃娃得 3 分；不一定得 2 分；不會的 1 分) 

受訪者： Q1：請問你常常回來這家店面夾娃娃嗎？為什麼？ 得分 

A： 常回來，因為好夾 3 

B： 會，好夾 3 

C： 不會，大部分都逛逛觀察，不一定會出手 1 

D： 不一定，除非我喜歡的商品才會再回來 2 

E： 會，因為夾子比較緊 3 

F： 會，有幾個機台好夾 3 

G： 會，今天有夾到 3 

H： 不會，我不喜歡固定一家店面玩夾娃娃 1 

I： 會，這家有我喜歡商品 3 

J： 會，因為這家店好夾 3 

小結：受訪者中有 7 位玩家會再回來這家店面再回購也就是再回來玩樂，而

吸引他們再回來的因素有兩點：1. 機台好夾，中獎率高。2.商品是玩家喜歡的。 
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表 4.27：受訪者對夾娃娃再回購行為之 Q2 表  

(會跟朋友推薦這家店面得 2 分；不會推薦得 1 分) 

受訪者： Q2：你會推薦那家店面一定要去玩夾娃娃嗎？為什麼？ 得分 

A： 會推薦，因為收獲很多 2 

B： 會，好夾，老闆有良心 2 

C： 不會，都沒夾中 1 

D： 會，你看我夾中很多 2 

E： 會，我會跟朋友說這家店哪個機台好夾 2 

F： 會，因為有收獲 2 

G： 不會，今天都沒夾中半個 1 

H： 會，那家夾子再緊一點會推薦給朋友 2 

I： 會，好商品也好夾一定要分享 2 

J： 會，剛剛那家店會推薦一下 2 

小結：受訪者中有 8 位認為會推薦朋友要來那家店面玩夾娃娃，主要推薦因

素還是好夾，有收獲有成就感，所以願意推薦給親朋好友知道。 
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表 4.28：受訪者對夾娃娃再回購行為之 Q3 表           

(有可能會再回購得 2 分；可能不會得 1 分) 

受訪者： Q3：請你分享剛剛夾娃娃的經驗和感想好嗎？ 得分 

A： 錢花越多夾中機率就越高 2 

B： 單純好玩，主要紓壓和尋求快感 2 

C： 錢還是留著不要亂花 1 

D： 感覺很好，收獲很多 2 

E： 夾娃娃就是花錢學技巧 2 

F： 想夾中娃娃，就是要投資學經驗 2 

G： 都沒夾中，感覺浪費金錢 1 

H： 花很多錢只夾中這個娃娃，感覺不值得 1 

I： 就單純娛樂沒有感想 1 

J： 不要太認真，否則會影響好心情 2 

小結：有 6 位受訪者認為會有再回購機會。 
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表 4.29：受訪者對夾娃娃再回購行為之 Q4 表 

(店家做改變後玩家會再回購得 2 分；不會得 1 分)           

受訪者： Q4：你覺得店家做哪些改變一定會吸引你再回來夾娃

娃？ 

得分 

A： 做活動，如：showgirl 走秀，娃娃機內擺放流行新品 2 

B： 夾中機率提高就會再回來 2 

C： 機台標示中獎率就會再回來玩 2 

D： 機台保夾額度再低一點就會回來玩 2 

E： 機台爪子夠力就會吸引我回來夾 2 

F： 辦活動，比如夾娃娃比賽，店面熱鬧我會回來玩 2 

G： 夾子弄緊一點，不要死要錢 2 

H： 請模特兒顧店，我會常回來夾娃娃 2 

I： 把夾子弄緊一點，我會再回來 2 

J： 夾子要好夾，商品要補滿 2 

小結：所有受訪者認為店家做改變，比如:機台要好夾，商品要夠吸引力，就

會再回來玩夾娃娃，有 3 位受訪者認為店家能辦活動，讓店面熱熱鬧鬧就會

吸引玩家再回來玩樂。 
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表 4.30 受訪者對夾娃娃再回購行為分析表 

受訪者 年齡 人格特質 小確幸程度(%) 沉迷程度(%) 再回購程度(%) 

A 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 78.9(15/19%) 100(9/9%) 

B 41~50 外向性 71.4 (15/21%) 78.9(15/19%) 100(9/9%) 

C 21~30 情緒穩定性 * 47.6 (10/21%) 63.1(12/19%) * 55.5(5/9%) 

D 21~30 親和性 85.7 (18/21%) * 57.8(11/19%) 88.8(8/9%) 

E 21~30 親和性 85.7 (18/21%) 73.6(14/19%) 100(9/9%) 

F 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 73.1(14/19%) 100(9/9%) 

G 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 63.1(12/19%) 77.7(7/9%) 

H 21~30 親和性 71.4 (15/21%) 68.4(13/19%) 66.6(6/9%) 

I 21~30 親和性 76.1 (16/21%) 63.1(12/19%) 88.8(8/9%) 

J 21~30 嚴謹性 71.4 (15/21%) 84.2(16/19%) 100(9/9%) 

小結：受訪者 C 對小確幸(47.6%)及再回購機率(55.5%)不明顯，而受訪者 D 則

對沉迷程度(57.8%)不明顯；其餘受訪者都有小確幸(71.4%~85.7%)、輕微沉迷

程度(63.1%~84.2%)及高度再回購機率(66.6%~100%)。(* 代表該受訪者對小確

幸、沉迷度、再回購不明顯) 
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第五章 結論與建議 

本章結論依據研究目的與研究架構實際於店面找尋夾娃娃玩家當受訪者，

懇請玩家接受訪談，本研究努力邀請十位受訪者，他們確實剛剛夾完娃娃且

經本研究誠懇請求下自願接受訪談，每位受訪者約花 15 到 20 鐘，本研究約

花一個月時間蒐集到完整相關資料，並將資料歸納出研究結論，並依研究結

果提出相關建議，及未來夾娃娃發展方向。 

第 5.1 節 研究結論 

本研究結論歸納出以下四點： 

一、根據表 4.30 中針對夾娃娃玩家的人格特質分析後，歸納出：玩家之人格

特質中的親和性人格特質最高，有七位受訪者是此類型人格特質(此人格特質

可參考文獻探討 2.1 節)，再來是嚴謹性人格特質，有一位受訪者是此類型人

格特質(此人格特質可參考文獻探討 2.1 節)，以及情緒穩定性人格特質，有一

位受訪者是此類型人格特質(此人格特質可參考文獻探討 2.1 節)。最後是外向

性人格特質(此人格特質可參考文獻探討 2.1 節)。有趣的是經驗開放性人格特

質完全沒有出現在受訪的夾娃娃玩家中，此一結果為 H1：做出結論，喜愛玩

夾娃娃的人格特質中以親和性人格特質最高。 

驗證 H1：假設夾娃娃玩家與五大人格特質中的情緒穩定、外向性、及經驗開

放性有正相關聯性。經資料分析出夾娃娃玩家有七成是親和性人格特質再來

是嚴謹性與親和性與外向性人格特質，驗證 H1:夾娃娃玩家有七成是親和性人

格特質。 

二、根據 4.2 節受訪談資料中夾娃娃玩家夾中娃娃時完全與小確幸的四個條件

完全符合：(一)為夾中娃娃必犧牲其他開支，夾中娃娃會使心裡愉悅興奮。

(二)夾中娃娃感覺有高 CP 值。(三)夾中的商品完全滿足心理需求。(四)幸福愉

悅的心理狀態都高於 3 秒~3 分鐘不等。此一結果為 H2：做出驗證，玩家在夾

中娃娃時確實有小確幸的知覺感受。 
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依據表 4.30 資料驗證 H2：夾娃娃玩家夾中商品時與小確幸知覺有正相關聯性。

經資料分析出玩家夾中商品時完全符合小確幸知覺的四個條件，除了受訪者

C 之外。驗證 H2:夾中娃娃跟小確幸知覺有正相關聯性。根據表 4.30 資料亦

顯示在所有受訪者中有九位對夾中娃娃時會有小確幸知覺感受。 

三、根據表 4.30 資料亦顯示，所有玩家中除了受訪者 D 沒有明顯沉迷現象外

(57.8%)，其餘 9 位受訪者都有輕、中度的沉迷現象從 63.1%~84.2%。 

驗證 H3：假設夾娃娃玩家因小確幸知覺與沉迷夾娃娃行為有正相關聯性。經

資料分析出玩家有小確幸知覺也會沉迷於夾娃娃這種玩樂，所以小確幸知覺

跟沉迷夾娃娃現象有正相關聯性。 

四、直接以訪談方式問夾娃娃玩家是否會常常回來這家店面玩夾娃娃？是否

推薦給親朋好友這家夾娃娃店面？店家做哪些改變會再吸引你回來夾娃娃？

這 3 題都顯示玩家會再回來這家夾娃娃店面再回購行為。根據表 4.30 資料亦

顯示所有受訪者當中除了受訪者 C 之外，其餘受訪者都有 66.6%~100%的再

回購機率。此一結果為 H4：做出驗證，夾娃娃玩家願意再回來這家店面玩樂。 

驗證 H4 ：假設夾娃娃玩家因沉迷行為與再回購有正相關聯性。經資料分析出

親和性人格特質的玩家有小確幸知覺而且有輕、中度沉迷於夾娃娃並且會再

回到這家店面再回購。 

 

總結:夾娃娃玩家中有七成是親和性人格特質玩家，有九成玩家對夾中

娃娃或商品時會有小確幸知覺感受，又九成玩家會有輕、中度的沉迷現象，

並且有九成玩家會再回來同一店面做再回購行為。 
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第 5.2 節 管理意涵 

本研之究管理意涵如下列二點所示： 

一、本研究經過面對面訪談十位夾娃娃玩家，訪談結果歸納出會玩夾娃娃的

玩家有七成是偏向親和性人格特質，親和性用來衡量一個人在思想情感和人

際互動上人際取向程度。親和性的人有容易相處溝通與合作的特質，此特質

高的人構面上有信任、坦誠、利他主義、順從、謙虛、體貼天真，相信每一

個人都是善良的、意圖都是好的、他們很坦白而且替別人著想對敵人寬恕喜

歡幫助別人。在團體中一定扮演順從角色，盡量避免衝突，避免攻擊性話語，

即使他們對自己表現已有相當信心，仍然會表現得很謙虛。身邊若有喜歡玩

夾娃娃的親朋好友，可以賦予協調、溝通、信賴的相關工作，相信他們一定

能完全勝任相關工作。但因夾娃娃會有沉迷現象所以建議對喜歡夾娃娃的親

朋好友能多些關注，用其他方式引導玩家對其他活動的注意，比如讓玩家參

加健康的休閒活動或運動，把玩家的注意力暫時轉移，避免傷身傷財。 

 

二、本研究訪談發現，夾娃娃可讓玩家產生小確幸的心理感受，據此，給予

夾娃娃店家建議是：標註某些機台中獎率比較高,讓玩家可以花小錢就有機會

夾出商品,讓玩家有小確幸感覺，玩家們會因小確幸而再回來這家店面玩樂。

雖然玩家認為夾娃娃是休閒娛樂的遊戲，但是玩家中依然有九成會輕微沉迷

和上癮這個玩樂，玩家們一般認為平均 8 次夾不中會放棄再夾，所以店家可

以考慮商品價值約跟 80~100 元等值，讓玩家在 8 次內可夾中娃娃，如此一來

玩家會再繼續投錢繼續玩樂的機會會大增，店家也會容易賺到錢。或者，隱

藏一、兩台高中獎率機台並公告在店內讓玩家自己找尋，或許玩家找到該機

台前，玩家已經投入很多硬幣在其他機台上。要讓玩家一直回來夾娃娃就要

讓玩家有小確幸知覺，也就是努力滿足玩家內心的喜悅和快樂而且這些喜悅

快樂是會讓玩家沉迷上癮的，給店家強烈建議可以在店內加註警語《沉迷夾

娃娃有礙身體健康》，讓店家和玩家可以達到雙贏。 
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第 5.3 節 研究限制 

因本研究受限於時間和經濟狀況，以致本研究有以下三點限制： 

一、因為要跟陌生的玩家接觸做訪談確實不容易，因陌生的玩家對本研究者

的防備心都很強，所以要突破陌生人的心防而讓他們願意接受訪談真的不容

易，常常花一週時間，才完成兩份受訪者的訪談資料，所以本研究的訪談樣

本數不多，而且本研究是在同一店面找尋受訪者。所以僅完成十份訪談資料

做研究分析，後面若有研究者要接續，或許可以再擴大研究樣本數和不同熱

鬧店面，讓結論呈現更精準。 

 

二、接受訪談的資料中，年紀都以 20~30 幾歲年輕玩家為主，要找到 40 歲以

上玩家不容易，因為人格特質或許也會跟著年紀階段不同也有不同呈現，所

以後面如有要接續研究者，可以尋找其他相似題目可以涵蓋老、中、青不同

階段的受訪者，讓人格特質資料可以更精準呈現。 

 

三、此次人格特質研究結果呈現親和性人格特質有高達七成比率，有可能是

因本研究設定為現場訪談因素造成樣本失真，因為人格特質中的親和性人格

特質最友善、不容易拒絕他人要求、相信他人意圖都是好的、每個人都是良

善的性格特性，造成本研究誠懇請求到的受訪者對象為親和性人格特質比例

較為偏高，後續研究可以運用單純問卷填表並增大問卷量，或許分析統計的

結果會比較接近實際玩家的人格特質分佈情況。 
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第 5.4 節 未來研究方向建議 

 因本研究是夾娃娃人格特質對小確幸知覺感受及因沉迷夾娃娃行為而再

回購之架構進行探討，在研究的過程中發現有些玩家很固執，他們對喜愛的

商品會不惜代價的一直投錢，甚至花光所有零錢，所以，未來研究方向建議

可試著以夾娃娃的店家為層級，以商家作為研究探討對象，加入更多可能影

響再回購之變數進行研究。例如：商品吸引力、促銷活動、環境氣氛…等變

數。 
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