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掉落的夢想-夾娃娃機的玩家體驗 

壹、前言 

一、研究動機: 

近幾年，不管是在百貨公司、夜市，還是學校附近的街道，常常可以看到一整排的

夾娃娃機閃閃發亮，不只是大人喜歡，小朋友也常常會被吸引。我就曾經看過有人

一口氣投了好幾百元，最後才成功夾到一個小熊娃娃。旁邊的人看了，也會忍不住

想試試看。 

之前媽媽帶我去遠東百貨公司逛街，看到一整排亮閃閃的夾娃娃機，我跟媽媽拿了

一個銅板，很希望自己能把娃娃夾出來。結果爪子剛碰到娃娃，就鬆開了，娃娃掉

回去。我有點失望，但也很好奇，為什麼機器的爪子好像故意放手一樣？從那天開

始，我特別注意到夾娃娃機，總是思考為什麼有人一次就夾中娃娃，也有人投了好

多次還是失敗。我心裡產生一個疑問：「夾娃娃機到底有沒有什麼秘密？是靠運

氣，還是有技巧呢？」這個問題讓我很想去研究，所以我決定把「夾娃娃機」當作

題目，找了幾位同好來做研究。我們希望透過觀察、訪問和實際操作，找出影響成

功的原因。對我們來說，這不只是玩遊戲，而是一次能把好奇心變成知識的挑戰。 

二、研究目的: 

1.了解夾娃娃機的運作原理: 

想知道爪子為什麼有時候很有力，有時候卻會鬆掉，背後有什麼機械原理或設定? 

2.觀察玩家的行為: 

看看不同的人玩夾娃娃機的方法有什麼差別，有些人能成功，有些人常常失敗，原

因是什麼。 

3.思考夾娃娃機的吸引力: 

為什麼這麼多人喜歡玩？是因為獎品很可愛，還是因為挑戰的感覺？ 

4.學習正確的消費態度: 

研究後提醒自己和同學，不要因為一時想贏而花太多錢，要懂得控制和理性遊玩。 

三、研究方法或過程 

本研究以「掉落的夢想」為核心隱喻，探討娃娃機的玩家體驗。研究方法包含文獻

探討分析、實地探查及訪問(含問卷)。 
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1.文獻探討分析： 

文獻蒐集是整個研究中很重要的一環，讓我們可以順利的擬訂研究目的與研究方

法，寫出夾娃娃機之沿革和受歡迎的原因，幫助我們設計訪談題目。因此我們從圖

書館及網路上找了許多文獻資料，包括網頁上的文字資料及 youtube上的相關影

片，來建立研究基礎。 

2.實地探查及訪問: 

了解夾娃娃機店的環境特色與經營方式，並親身體驗玩家的感受，觀察成功與失敗

的過程，再分析店內機台設計、獎品種類及吸引顧客的策略，設計問卷來了解玩家

體驗。 

 

圖一、研究過程(本研究製作) 

貳、正文 

一、文獻探討分析 

最早的抓娃娃機可以追溯到 1920年代美國，當時並不是夾布偶娃娃，而是模仿挖

土機的 「挖土機遊戲」。1970年代日本將這種機器與「布偶」、「動漫周邊」結

合，設計感更時尚，操作方式簡單的「UFO Catcher」（夾娃娃機的日文稱呼），

這也使夾娃娃機大受年輕人喜愛，並隨著動漫文化風靡全球。自 1994年夾娃娃機

從日本引進台灣後，新奇有趣的娛樂方式開始盛行，且無人管理的 24小時經營模

式再加上資本不需太高，促使了夾娃娃機店家數與日俱增，進而在台灣廣泛流行。 
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       美國                 日本                       臺灣 

圖二、娃娃機的改良(來源:網路資料) 

鄭勝鴻(2018)統計出臺灣於 2014年至 2017年全台灣夾娃娃機店，在三年之間，店

家數增長幅度高達 8.2 倍，而有媒體報導這樣「低成本、低消費」的商業模式稱為

「末端經濟」。夾娃娃機產業數量大幅成長，歸咎於機台租金不貴，許多小資族負

擔的起租金，也掀起一波夾娃娃機產業創業潮，讓許多夾娃娃機創業者商人將此視

為副業的一種。 

鄧伊如(2017)探討新媒體對爆紅現象的影響以夾娃娃機為例。在自媒體時代，夾娃

娃機的遊戲行為可以透過臉書直播、YouTube來發佈自己的遊戲成果，達到個人宣

傳的目的。這種利用自媒體來發佈使用者創作內容的數量逐年高漲也日益受到歡

迎，夾娃娃機的爆紅其實深受新媒體平台的影響。 

陳鴻達(2017)探討夾娃娃玩家的人格特質、小確幸知覺與沉迷對再回購之影響。他

分析出玩家有以下特性：玩家有七成是親和性人格特質。玩家對夾中娃娃或商品時

確實有小確幸的知覺感受。玩家會因小確幸感受而輕微沉迷於夾娃娃的玩樂。玩家

會輕微沉迷夾娃娃，最後會再回到原店家做再回購行為。 

趙亮鈞(2017)探討玩家投入夾娃娃機活動的活動歷程及學習經驗。研究發現夾娃娃

機活動歷程反映深度休閒觀點，活動階段、經驗內化，反映夾娃娃機活動的學習價

值。 

以上的鄧伊如(2017) 應用社群的夾娃娃機傳播習性與網友心態等相關資訊，陳鴻

達(2017)質性訪談獲得的夾娃娃玩家的親和性人格特質、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等相關資訊，趙亮鈞(2017)質性訪談獲

得的夾娃娃機玩家活動歷程、深度休閒觀點、活動階段、經驗內化、學習價值等相

關資訊等相關學者的研究，可作為後續研究之參考。 
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二、實地探查與訪問: 

1.環境觀察:店內燈光、音樂、動線安排、機台數量與種類、顧客年齡層與行為。 

2.機台觀察:娃娃或商品的種類、抓取爪子的鬆緊、角度及難易度、「保夾」機制

標示及說明。 

3.體驗紀錄:實際投幣次數與花費、成功夾取與失敗的次數、當下的心理感受。 

   
圖三、店員調整抓爪的鬆緊   圖四、夾娃娃店的環境觀察    圖五、親身體驗 

 
圖六、保夾策略流程圖(本研究製作) 

三、體驗心得 

胡品聿 

為了這個主題研究，我們去了兩間夾娃娃店進行探查與訪問，發現兩間店的經營方

式差異非常大。第一間的老闆很敢讓客人夾到，爪力設定合理，獎品也沒有刻意設

陷阱，雖然賺得比較少，但因為公平，吸引了很多人前來玩，現場人潮多，氣氛熱

鬧，客人也願意再次光顧。我們感受到店家的誠意，這讓整個過程更有趣，也增強

了我們對公平經營的認同感。相較之下，第二間店的老闆則很怕客人夾到東西自己

會虧錢，把爪子調得很鬆，還容易內丟，雖然機台標示「強爪台」，實際上卻夾不

到，還會故意把商品壓住，讓玩家夾不到。一包普通的餅乾保夾竟然要價 120元，

讓人覺得不合理，這讓我們對店家失去信任與好感。我認為第一間店誠信經營，雖

然短期利潤少，但能累積人氣與信任，讓顧客願意再光顧；而第二間店為了賺錢而

佔小便宜，看似保護利潤，卻最終吃大虧，失去顧客的信任。這次的實際體驗讓我

們更理解夾娃娃機不只是遊戲，它同時涉及商業策略與心理學。享受遊戲時，需要

保持理性，而業者則應該公平，才能讓夾娃娃機成為有趣的娛樂。 

玩家投入 累積次數 達到門檻 高夾力
出貨
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羅翊綺 

我在夾娃娃機時，我感受到既期待又緊張，每次夾到的時候常常覺得快要成功，卻

在半途中掉下來，都常常讓我不得不再試一次，不過娃娃從洞口出來時，那種喜悅

和成就感特別大，剛開始的時候，我覺得好像很簡單，只要把爪子移到娃娃上面就

能抓起來，可是實際操作時，才發現並沒那麼的容易，爪子的角度、力道，甚至娃

娃的位置，都會影響成敗，雖然中間失敗了好幾次，但我還是多次嘗試，隨然花了

不少錢，但最後還是很值得。當我成功把娃娃帶回家時，心裡真的非常滿足。這次

經驗讓我明白，不能只靠運氣，還需要觀察、保持耐心，冷靜思考和不斷嘗試，就

會成功。我也發現自己比想像中更有耐心。因為為了夾到喜歡的東西，我會一直觀

察每一個細節，甚至還會調整策略，像是選擇比較容易被夾起來的位置，或是挑選

爪子力量比較大的機台和保夾的機器，讓東西比較快的拿到手，最後我把娃娃帶回

家後，還會和家人分享這次的經驗，大家都覺得很有趣。即使是在家裡看到娃娃，

也會回想起當天夾娃娃的緊張和喜悅。 

陳 悦 

我們在星期日完成小論文後，一起到龍爪親子樂園夾娃娃。二樓的薯條娃娃機非常

好夾，我們四個人圍在機台旁仔細觀察爪子與薯條的位置，討論應該從哪個角度下

手。一位同學一開始沒對準，連續浪費了 30元，雖然有點失落，但他沒有放棄，

冷靜地重新嘗試，經過幾次努力，終於成功夾到 2支薯條，大家看到他成功時都忍

不住歡呼。夾到之後，他仍覺得不甘心，決定再多夾幾根，我們邊觀察邊討論操作

方法，互相分享哪種角度或力度最容易成功。每次看到爪子慢慢移動到目標上，我

們都很專注，也充滿期待。在那時候我還問了一位男生，但我最後才發現那個男生

是同學的哥哥，我很尷尬的走開，最後我們四個人都拿到許多戰利品，雙手提得滿

滿的，看著自己的成果，心裡特別高興。這次夾娃娃的經驗，不僅讓我們感受到努

力與技巧帶來的成就感，也加深了彼此間的感情。透過觀察、分析和反覆嘗試，我

們體驗到挑戰與成功的喜悅，雖然只是短暫的遊戲，卻留下了難忘的回憶。 

林若筠 

那一次去夾娃娃機專賣店的時候，我看到很多人在那邊玩夾娃娃機，我也忍不住去

玩看看。第一次夾的時候，因為我太緊張，然後沒有對準位置，所以夾到一半就掉

下來了。後來我觀察著別人怎麼夾，學他們的技巧，馬上我也成功夾到了一隻彩虹

小馬的娃娃！那一刻我非常開心，發現努力會有收穫。這次的體驗讓我學會了夾娃

娃時要冷靜和觀察，不要因為一件事而緊張、害怕。隔沒幾天，我們再到另一家夾

娃娃店，我一開始怎麼夾都夾不到，而且還花了很多錢，不過我沒有放棄，再跟同

學技巧交流後，試了幾次，終於成功夾到了一隻娃娃，當時我真的超開心！總之，

我覺得玩夾娃娃機不只是運氣，還要有耐心、觀察力及技術，這次的經驗讓我學到

了，做事情要有耐心，才會有機會成功! 
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圖七、花蓮市星星樂園與龍爪親子樂園娃娃機店實地進行訪談與問卷。 

(本研究拍攝 2025/9) 

四、問卷分析 

訪談幾位常態性玩家，了解其遊玩動機、挫折經驗與「再投幣」心理。另外以 30

份紙本問卷的方式來了解玩家的體驗感。另外搭配 Google表單問卷，共回收 60份

問卷，合計 90份問卷。 

  

  
圖八、問卷分析圖(本研究製作) 
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參、結論與應用 

一、結論 

經過這次對夾娃娃機的研究與實際體驗，我們發現這種遊戲雖然看似簡單，但背後

其實隱藏了許多學問與設計。爪力設定、獎品大小與擺放方式、機台內部的結構設

計，甚至業者刻意安排的「差一點點」效果，都大大影響玩家的成功率。有些不良

業者甚至會用固定獎品、塞鐵片或降低爪力等方式，使玩家幾乎不可能一次就成

功。這些不公平的手法讓人感受到其中的商業陰謀。 

我們在幾次的現場體驗過程中（共 92次），深刻體會到好勝心理因素的影響。燈

光閃爍、音效刺激以及「再投一次就能成功」的錯覺，往往讓玩家陷入沉沒成本的

陷阱，覺得「前面已經花了這麼多，不能就此放棄」。此外，隨機性的操作結果也

讓玩家對「下一次一定會中」抱有期待，這正是行為心理學中的「應該會輪到我

了」原理，使人不知不覺地反覆嘗試。更重要的是，玩家常因「差一點點」的落空

感而燃起不服輸的情緒，這種心理循環強化了遊戲的黏著度。 

至於獎品部分，更是設計的關鍵。業者常挑選造型可愛、與流行文化相關或限量款

的商品來吸引玩家，讓人產生強烈的佔有慾。無論是小公仔、動漫角色、生活小

物，甚至是看似實用的零食與日用品，都具有不同的吸引力。部分獎品因其「看得

到、摸不到」的特性，更刺激了人們的慾望，讓玩家誤以為只要再努力一點，就能

獲得心儀的寶物。然而我們也觀察到，有些獎品實際價值並不高，甚至遠低於玩家

投入的金額，這種「獎品價值與付出不成比例」的現象，更凸顯出遊戲背後的商業

操作。 

雖然我們偶爾也能成功夾到獎品，感受到成就與快樂，但整體過程更讓我們理解，

夾娃娃機其實是一種結合娛樂、心理學與商業策略的遊戲。不過，我也學到一個很

重要的道理，就是玩遊戲要有節制，不要花太多錢，玩得開心才是最重要的。我希

望能把這些發現分享給同學和家人，讓大家知道夾娃娃機的秘密，也提醒大家要用

正確的態度來面對這種遊戲。 

總而言之，夾娃娃機的魅力來自於挑戰與希望，但同時也充滿陷阱與風險。玩家在

享受遊戲時，應該保持理性，避免過度投入；而業者更應秉持公平與良心，讓夾娃

娃機回到娛樂本質，成為真正能帶來快樂的休閒活動。 

二，應用 

1.對業者提醒：業者可透過透明化的機率設計與「保夾保障」提升顧客信任感。 

2.對玩家教育：強調理性消費，避免因沉迷造成財務或心理困擾。 

3.對休閒娛樂：透過對玩家需求與遊戲體驗的理解，本研究可作為休閒娛樂產業設

計新型態遊戲或互動活動的參考，提升遊戲的趣味性與參與度。 

4.消費心理分析：能提供對消費者行為與心理的洞察，幫助商家了解玩家在追求娛

樂與獲得獎品時的動機，進而設計更具吸引力的夾娃娃機。  
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附錄一 

夾娃娃機使用行為調查問卷 

一、基本資料 

  1.您的年齡： 

        ☐ 未滿 12 歲 ☐ 13–18 歲 ☐ 19–25 歲 

        ☐ 26–35 歲 ☐ 36–45 歲 ☐ 46 歲以上 

  2.您的性別： 

        ☐ 男 ☐ 女 ☐ 其他/不便回答 

  3.您的職業： 

        ☐ 學生  ☐ 上班族  ☐ 自由業  

        ☐ 家庭主婦/夫  ☐ 其他：__________ 

 

二、遊玩習慣 

  4.您多久會玩一次夾娃娃機？ 

        ☐ 幾乎每天 ☐ 每週 1–2 次 ☐ 每月 1–2 次  

        ☐ 偶爾（不固定） ☐ 幾乎不玩 

  5.您平均一次玩夾娃娃機會花多少錢？ 

    ☐ 50 元以下    ☐ 51–100 元  

 ☐ 101–200 元  ☐ 201–500 元  

 ☐ 500 元以上 

  6.您最常在哪裡玩夾娃娃機？ 

        ☐ 夜市/商場 ☐ 便利商店旁 ☐ 娃娃機專門店 

        ☐ 遊樂場/百貨公司  ☐ 其他：__________ 
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三、偏好與心理 

  7.您最喜歡的獎品種類是？（可複選） 

        ☐ 布偶/公仔 ☐ 文具/小物 

        ☐ 生活用品 ☐ 美妝/飾品 

        ☐ 零食飲料 ☐ 限定聯名商品 

        ☐ 其他：__________ 

  8.您偏好哪種夾具？ 

        ☐ 雙爪   ☐ 三爪   ☐ 四爪   ☐ 平口/夾板式  

        ☐ 吸盤式   ☐ 剪刀爪   ☐ 其他：__________ 

  9.您玩夾娃娃機的主要動機是？（可複選） 

        ☐ 喜歡挑戰/成就感               ☐ 喜歡獎品本身 

        ☐ 與朋友/情侶一起娛樂      ☐ 打發時間/消磨無聊 

        ☐ 緊張刺激、期待驚喜       ☐ 其他：__________ 

 10.您是否曾因「差一點抓到」而繼續投錢？ 

        ☐ 是，經常如此    ☐ 偶爾會    ☐ 不會 

 

四、綜合意見 

 11.您認為夾娃娃機最吸引人的地方是什麼？ 

                                                                      

                                                                      

   

 12.您對夾娃娃機經營或設計有什麼建議？ 

                                                                      

                                                                                                                                           
 


