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STEAM 動力機械競賽 

規則辦法 

一、競賽說明： 

機器人已經在我們生活之中逐漸成為重要不可或缺的一環，例如：掃

地機器人、語音智慧音箱機器人、手機軟體智能回答機器人，對於此

世代的學童而言，所認識的機器人都是生活經驗中息息相關的一部分，

機器人已經成為我們的生活一環。此本競賽目的為提倡年幼學童發揮

對於機器人與美學的搭配能力，如何以動力機械方式於有限空間建構

出主題式機器人與善用機器人積木達到程式控制與遙控機構設計，增

強對於動力機械之認知與應用。 

二、報名參賽資格： 

1.競賽區分為國小組(需為國小生身分，或自學生國小階段身分)，國

高中職組(國中一年級至高中/職三年級在學身分)。 

2.隊伍成員：為 1 - 3 位(年齡若均低於 18 歲，則須有一位指導教

練帶隊參賽(須 18 歲以上)。 

3.報名方式：網路報名，不須繳交報名費。 

4.報名完成後，即不可變更組員。 

三、賽程： 

1.比賽報到：參賽隊伍於報到處查驗身份與領取資料。 
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2.檢驗參賽積木：同一參賽團隊至少需要自備一組積木(用程式積木

玩出 150 種有趣的編程組合，須經由金石教育科技有限公司出貨

或其代表合作商出貨之該積木盒)參賽。於檢錄處由主辦方進行檢

查積木零件，須採用指定積木。 

3.比賽區現場為採以 90 分鐘時間進行創作，於該創作時間內，現場

將會公布 1道題目，其題目來源為第 2點所述積木 P3-P5 所示目錄

之 60 題中，分別取第 4題武裝機器人、第 9題牛角龍、第 13題腕

龍、第 14 題卷角龜、第 16 題馴鹿雪撬，共計五題內容，於競賽現

場抽出其中 1題，所有選手均製作相同題目競賽。 

3-1.比賽現場於 90 分鐘內，須完成組裝，並且組裝依照該積木中

操作流程完成，因應賽道競賽，可適當增加積木使整體機器人偏心，

以致便於行走直線。 

3-2.比賽組裝完成後，須至直線賽道區，進行賽道機器人跑步，以

計時賽道成績，做為比賽成績成果。機器人跑步每場每組最多時間

為 4分鐘須完成競賽，超過時間則為喪失競賽資格。 

3-3.為鼓勵選手達到身心腦合一，專注機器人組裝效率，因此於前

40分鐘完成組裝之選手隊伍，可具備賽道機器人跑步，跑兩輪擇優

時間，做為比賽時間。 

3-4. 於賽道機器人跑步過程，若不甚積木解體，使得機構散失運
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動功能，則可具有一次補救組裝積木之機會，但必須限於整體賽事

90分鐘內完成。 

4.參賽時間結束時，所有團隊應均停止施做積木，若多做 1分鐘則

扣總分 10 分，直到分數扣完即為喪失比賽資格。 

 4-1.若時間停止，尚未至賽道進行機器人跑步，可允許將此半成

品至機器人跑步區進行競賽。 

5.本比賽計分方式為採用機器人賽道奔跑做為計分，總成績為 100 分。

競賽過程分為白色區域主賽道，與紅色區域超界賽道，應當各機器

人不可踩至紅色區域。若操作過程機器人踏至紅色區域，則扣 5分

(累進制)，當踏入該區域時，裁判回協助將該機器人平行移回白色

區域，此時計時仍繼續。 

  完成競賽後，先對各機器人完成總時間排序，速度越快者，分數所

得為最高。時間排序佔總成績 100%，採用排序組別數量等差計算遞

減計算。計算時間分數後，再對踏入紅色區域次數扣分，兩者取扣

分後結果，即為本競賽之總分。 

 

圖一、競賽道總長 180*60cm，白色區域約為 30cm*140cm。 
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6.競賽時程表： 

時段 賽程內容 備註 

12：30 - 14：10 
至報到處與檢錄處核實參賽

資格 

出示主辦方所回覆電子郵件中之

組別及編號。 

14：10 - 15：40 競賽 ─ 

15：40 - 17：30 結算參賽團隊成績 ─ 

18：00 公布競賽結果 ─ 

7.競賽過程中，參賽團隊不得破壞比賽場地，若現場裁判發現有此類

行為，得宣告該選手退場，並喪失比賽資格。倘若有不盡事宜，皆

以主辦方現場與裁判議定之。 

8. 參賽團隊針對裁判於競賽過程評定之挑戰成績結果，須保持尊重

各項評分結果，倘若有不當言語攻擊評審、裁判或是他隊人員，均

取消參賽資格，判離場。 

四、STEAM 動力機械競賽規定： 

1.須採用”程式積木玩出 150 種有趣的編程組合”，須經由金石教育

科技有限公司出貨或其代表合作商出貨之該積木盒，需至少攜帶一

盒（如圖二）。 

2.皆須使用指定積木進行創作。並且比賽現場可攜帶筆電或平板、手

機觀看組裝步驟及遙控機器人，但現場不提供任何電源，自行攜帶

之電子產品設備請充足電量再攜帶至競賽會場。 

3.若參賽團隊使用非上述指定之積木，參賽成績將不列入計算，亦不

列入排名。 
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圖二、程式積木玩出 150 種有趣的編程組合(須經由金石教育科技有

限公司出貨或其代表合作商出貨之該積木盒) 

五、比賽獎項： 

分為國小組及國高中職組，兩組別均有以下名次及獎品。 

名次 獎  品 

金牌 獎 品 一 份 

銀牌 獎 品 一 份 

銅牌 獎 品 一 份 

佳作（取 3名） 獎 品 一 份 

註：主辦單位得依評分委員同意，針對調整入圍與獲獎團隊名額之權力。 

 

六、注意事項： 

1.主辦單位（即金石教育科技有限公司，以下簡稱主辦單位）保留修改活動與獎

項細節權利，無須事前通知，並有權對本活動所有事宜作出解釋或裁決。 

2.參賽之作品須為自行設計或創作之作品，不得抄襲剽竊他人之創作或產品，若

經他人檢舉或告發並查證屬實，主辦單位將有權取消其參賽資格。若於獲獎後

始發生前揭事項，主辦單位得追回獎金及獎座（若有侵害他人智慧財產權等法
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律責任，概由參賽團隊自行負責）。 

3.為考量競賽公平性，所有繳交資料，包含參賽切結書、個人資料使用同意書等

參賽文件，切勿標示任何與作品無關之記號，如有違反前述規定者，主辦單位

有權取消參賽資格。 

4.隊長與隊員間的權利義務關係：指定授權代表人(隊長)1 名，且必須在正式報

名書上註明團隊授權代表人的詳細資料，授權代表人有權代表該團體負責比賽

聯繫、入圍及得獎權利義務之一切相關事宜，獲獎時由授權代表人領取。所有

隊員和授權代表人，請自行分配團體內部的各項權責歸屬，若有任何爭執疑問

之處（如獎品領取方式與分配）應自行處理，主辦單位不涉入爭議並保持中立。 

5.所完成之作品，其著作財產權於作品完成時，屬參賽團隊，為免日後發生爭議，

其著作權之交易、團隊間之關係（委託或授權）等事項，需由團隊間自行釐清

權責。 

6.所有得獎作品皆須配合並參與主辦單位相關推廣活動，主辦單位得運用參賽獲

選作品之圖片、照片、錄影、設計圖及說明文字等相關資料，作為展覽、宣傳、

推廣、報導、出版等營利及非營利推廣使用。 

7.獎項由評分委員視參賽狀態水準議定，必要時得以「從缺」或「特別獎項」，

亦得由評分委員之評審會議決議更動獎勵與獎項名稱。 

8.參賽繳交之相關資料，書面與電子檔案均不退件，請自行備份。 

9.參賽團隊因參與本競賽所產生之相關費用，均由參賽團隊自行負擔。 

10.完成報名程序後，主辦單位恕不接受參賽團隊任何形式之修改。 

11.凡報名參賽團隊，視同已充分瞭解競賽內容、規範及條款，參賽團隊須尊重

此活動各項規定及評審結果，未遵守本活動等參賽規定者視同棄權。 

12.得獎者於得獎名單公布後，應依主辦單位之要求辦理領獎，及提供完整資料

（包括參賽切結書正本、身分證或護照影本、存摺影本、其它授權文件），於

決賽頒獎典禮當日，若未提供視同放棄領獎。 

13.所得獎金應依稅法規定扣繳所得稅，故得獎人須依規定填寫並繳交相關收據

方可領取獎金，如不配合者，則視為自動棄權，放棄獎金領取資格。得獎者

之獎金或獎品金額在新台幣 20,000 元（含）以上者，皆須依中華民國稅法規

定扣所得稅(外國國籍者扣 20%，中華民國國籍者扣 10%)。 

14.競賽活動報名表蒐集姓名、手機、email、等個人資料係為主辦單位進行參賽

團隊報名管理、活動期間身分確認、活動聯繫、成績公告（如獎項、姓名）

等相關行政作業之用，並做為日後本競賽活動相關訊息聯繫。主辦單位及其

受託單位將利用參賽團隊的個人資料至蒐集目的消失為止。 

15.個人資料之權利及權益：參賽團隊得依個人資料保護法第 3 條就其個人資料

行使請求查閱、補充、更正、製給複製本及請求停止蒐集、處理、利用及請

求刪除等權利，行使方式請洽本競賽執行單位。 

16.凡報名參賽成員，即視為同意本競賽活動辦法之各項內容及規範，若有未盡

事宜得由主辦單位隨時補充，並於修正後公佈。 
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17.本次競賽活動辦理如遇不可抗力之因素，如颱風、地震天災、COVID-19 疫情

影響等，依桃園市政府公告辦理，主辦單位得以將活動取消或延期辦理，確

切活動辦理事項將以活動網站公告為準。 

 

 


