
 1 

 

 

 

 

 

第二屆全國高中職智慧鐵人創意競賽計畫 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

主辦單位：教育部 

主持人：國立台灣大學土木系劉格非教授 

共同主持人：（負責分區初賽） 

  北區：國立台灣大學機械系劉霆教授 

  中區：逢甲大學教育學程中心陳鳳如教授 

  南區：國立中山大學機電系許正和教授 

  東區：國立東華大學運動與休閒學系葉智魁教授 
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前言 

 

本屆比賽以全國高中、職學生團隊為對象，是一具創意性、競爭性、持續性、體

力性、耐力性、技術性、戲劇性之接力競賽。競賽將由網路全程實況轉播，同時

搭配媒體進行連線報導，賽後並後製成節目。作品將於賽後公開展示三天，並提

供參觀者現場操作。由第一屆辦理的經驗，第二屆比賽將會有更多的隊伍參加，

而且決賽將設更多關卡並提高難度，而且實作部分將更強調，因此更適合高職生

的參與，而文史方面的題目也將會增多，以激發更廣義的創意。 

 

比賽部份 

 

一、比賽時間：  

   初賽  93年 8月 15日(星期日)（全台分四區舉辦） 

   決賽  93年 8月 19日 9AM（星期四）-8月 22日 9AM（星期日）(連續 72小

時) 

   說明會： 93年 8月 1日(星期日)（全台分四區舉辦） 

 

二、報名時間：93年 3月 1日至 93年 6月 30日 

 93年 3月 1日至 93年 3月 31日：各學校代表隊登記，學校需

行文台大土木系，以一校一對為原則。 

 93年 4月 1日至 93年 6月 30日：開放登記，一律先上網登記，

然後以完整資料寄到台大木系為報名時間，額滿為止。 

 

三、組隊方式： 

參賽對象：全國高中與高職生在學學生。 

組隊人數：每隊最少四人，最多六人。 

組隊成員：因題目包括文史、歷史地理，自然科學，美工、創意與體能等，

本屆比賽較上屆將更重實做，因此鼓勵不同專長成員共組隊。 

 

四、地點：決賽：國立科學工藝博物館 

  北部初賽：國立台灣大學 

  中部初賽：國立中興大學（暫定） 

南部初賽：國立科學工藝博物館 

東部初賽：國立東華大學 

 參賽隊伍可以自由選擇參加初賽地點，並不受學校所在地之限制。但一

旦選擇了地區，就不可以變更。 

 

五、比賽方式 
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  1.初賽：初賽依參賽隊伍地區性分布，分北、中、南與東四區舉行，入圍決

賽隊伍數則依各區初賽實際參賽隊伍數按比例分配。初賽進行一

天。 

初賽採計分與淘汰綜合制。先進行三關，每關的得分加總後取最後

各區可入圍隊數的 1.5倍進入最後一關。再經最後一關淘汰到所需

隊數。此種設計方式是為讓報名隊伍不會一下就被刷掉，讓大家都

可以有足夠的參與感。同時也讓進入決賽隊伍體驗到決賽的感覺。 

初賽題目可以由總主持人統一命題，或是由分區自行命題，需與共

同主持人討論過後才決定。 

 

2.決賽：決賽進行三天。三天中入圍隊伍以不中斷方式來完成最後成品，決

賽有一主軸產品，其分數由評審委員決定。而評審的重點為創意、

美觀、主題表達與功能優異性。 

  

另有超過十六關的支軸題目。參賽隊伍每過一支軸題目，可以取得 

固定數目的「虛擬貨幣」，參賽隊伍可以用虛擬貨幣進入「虛擬市 

場」購買所需材料，參賽隊伍可依各自的設計來依照需要情況闖 

關。有幾關必闖關卡的闖關獎品除天幣外，還有主軸產品必須要用 

到的零件。「虛擬市場」中提供的材料有限，參賽隊伍需依各自的 

設計來靈活且有創意的應用相同的材料。另外並有魔法卡與王牌之 

設置，辦法同第一屆。 

支軸關卡闖關過程都會以錄影帶保留給評審委員看，整體表現佔最

後總分的一部份。闖關過程全程由電腦與螢幕顯現各隊進度，以增

加競爭與刺激性。更可供創造力教學研究之用。支軸關卡將分三到

四類，必須每一類都闖完一關才可以再闖同一類的關卡，藉此強迫

參賽隊伍不能專精某方面的知識。 

 

比賽期間，隊伍完全與外界隔離，以訓練隊伍的獨立思考與實作還

有時間和資源的管理分配。 

決賽時每隊都有帶隊天使看顧，也 24小時有醫療人員照顧。 

3.得獎：總冠軍：獎金 20萬 

亞軍：獎金 10萬 

季軍：獎金 5萬 

闖關冠軍：獎金 10萬 

闖關創意獎：1萬 
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另外將視企業界捐款設立特別獎，特別獎可以是主軸產品的某一特

色，也可以設置特別難的關卡，闖過即得獎。 

總冠軍、亞軍與季軍評分依據為主軸產品。另設闖關創意獎，從必

闖關闖關過程表現的創意進行評選。 

闖關冠軍評分為闖關所得虛擬貨幣獎金，再加上主軸產品之得分，

而主軸產品得分是按主軸產品最後排名來算，第一名 6,000虛擬貨

幣，以後每低一名減 200虛擬貨幣。支軸單一關卡獎金最高為

4,500，這表示主軸產品是最重要的一個關卡。 

 

六、協力廠商：計需尋找經費贊助商、文具雜貨商、五金材料商與電子零件商，

協力廠商負責以最快速度提供參賽隊伍所購買的物品。 

 

七、比賽出題：由國內不同專長教授七至十位組成出題委員會，構思與測試所有

題目。未來將與出版公司合作，累積各屆比賽題目及比賽歷程

和作品，以出題創思、闖關創意、案例解析等角度，編輯出版，

加強推廣。目前已獲聯經出版公司主動接洽，合作事宜尚在評

估中。 

 

八、歷程紀錄：由國立台南藝術學院紀錄片工作團隊全程攝影記錄。並比照第一

屆作法，於賽後以專輯型式剪輯上網。 

 

九、媒體宣傳：將由顧問室創造力教育中程發展計畫辦公室電子報及媒體宣導二

組協助。 

 

十、廣徵建言：透過分區高中職校長座談型式徵詢意見。 

 

十一、工作時程表 

 

工作內容 93年 

3月 

4月 5月 6月 7月 93年 

8月 

9月 10月 

網站架設及持續經營         

題目創思與比賽細節

規劃 

        

南區高中職校長座談

（其他場次規劃中） 

        

尋找協力廠商         

尋找與教育節目主持         
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人 

製作說明會所需教材         

製作比賽控制軟體         

製作題目所需道具         

題目測試與道具修改            

比賽結果整理與意見

分析 
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附件一：說明會行程 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

創意技法為簡介性，以應用於比賽來吸引學生學習創意思考。 

 

8:30-9:00    報到     

9:00-9:30   競賽辦法說明  

9:30-10:00   親身體驗時間  

10:00-10:20   第一屆得獎隊伍經驗分享 

10:20-10:30  休息時間   

10:30-10:50  規則說明   

10:50-12:00   創意技法       
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附件二  初賽行程（參考） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

附件三：93.03.26第二屆鐵人賽南區學校說明會簡報資料 

附件四：93.03.12第一次工作會議紀錄 

附件五：第一屆鐵人賽報導 

 

時間 

 
活動內容 

 7:30-9:00 

 
報到 

 9:00-9:30 

 
競賽辦法說明：第一關 

 9:30-11:00 

 
           組裝時間 

 11:00-11:20 

 
           成品上線（逾時取消資格） 

11:20-12:00 

 
           比賽時間 

1200-12:30 

 
           成績公佈、收拾作品 

12:30-13:40 

 
午休、中餐 

 13:40-14:00 

 
競賽辦法說明：第二關 

 14:00-14:50 

 
           比賽時間 

14:50-15:20 

 
           宣佈比賽結果、最後1.5x 隊出爐 

 15:20-16:00 

 
競賽辦法說明：第三關 

 16:00-16:40 

 
           比賽時間 

 16:40-17:10 

 
          宣佈比賽結果、最後 x 隊出爐 

 18:00 

 
活動結束 

 
  


