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比賽摘要 

 

1. 賽事資訊 

學校將以隊制形式參賽，每間學校於每個組別可派最多 5 支隊伍參賽，每隊由 2 名學生隊員組成。

隊伍可選擇用廣東話或英語作賽。 

 

比賽共設四個組別： 

初小組：小學一至二年級學生（年齡須為 9 歲或以下） 

高小組：小學三至五年級學生（年齡須為 12 歲或以下） 

智能 4D Frame 組：小學四至五年級和中學一至二年級學生（年齡須為 15 歲或以下） 

初中組：中學一至三年級學生（年齡須 16 歲或以下） 

*隊員年齡計算以 2024 年 10 月 1 日作準 

 

本年度的比賽內容主要分為三個部份，包括： 

 

1. 創作歷程 

參賽隊伍須於比賽時間內設計並完成創作歷程。評審將就著每隊之創作歷程，了解整個 4D 

Frame 模型的設計概念及運作原理。隊伍可選擇以中文或英文填寫。 

 

2.  4D Frame 模型設計 

參賽隊伍須就大會發佈的題目，於指定時間內，利用大會即場提供的 4D Frame 及其他指定物

資設計及創作一個相關的 4D Frame 模型。 

 

3.  任務挑戰（只適用於初中組） 

任務挑戰旨在於創意設計的過程當中，測試參賽隊伍對 4D Frame 的空間及立體結構之認識及解

難能力。參賽隊伍須於比賽期間不斷測試及調整 4D Frame 模型以完成任務，獲取最高分數。 

 

2. 知識產權事項 

2.1 比賽遞交之作品中所有內容（包括模型、文字、編程）必須為隊員原創或已獲原作者授權，

確保隊伍的所有作品均沒有侵犯他人的專利或知識產權。如涉及抄襲、版權侵犯或違法行

為，隊伍將會被取消參賽資格；任何有關版權等一切法律責任須由參加者自行負責，主辦

機構無需承擔以上的責任。 

2.2 如作品中曾經使用生成式 AI （Generative AI）（如：ChatGPT、POE、Canva 魔法媒體工具）

協助完成比賽作品，當中包括文字、編程等，必須預先申報，並確保相關內容沒有侵犯知

識產權。隊伍使用生成式 AI 時，必須符合附件二「人工智能（AI）運用守則」。 

2.3 隊伍於創作、撰寫創作歷程及比賽期間，均嚴禁進行跨隊伍共同創作及協作。如有任何爭

議，大會保留最終決定權。 

＊所有作品必須為隊員原創，不得跨隊伍共同協作 
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比賽當日流程 
 

1. 報到及物品檢查 

1.1 學校領隊將於比賽 2-4 星期前，收到隊伍於比賽當日上午及下午的報到時間之電郵。隊伍

須於指定時間到達比賽場區報到。如隊伍於比賽前兩星期（即 7 月 6 日）仍未收到通知，

請聯絡秘書處。 

1.2 報到時，所有學生必須帶同備有個人相片的學生證/學生手冊/身份證之正本（不接受手耭 

相片）以便核實身分。 

1.3 入場前，大會將檢查所有隊員的隨身物品及工具。所有組別均不能攜帶 4D Frame 物資進入

比賽場區，而可攜帶入場的物品則列於附件一「隊伍備忘」。 

1.4 智能 4D Frame 組的隊員必須把所有電子零件分拆（包括電池亦不能放入電池盒內），並存

放在自備的透明膠袋中以供檢查（參看下圖）。 

 

 

*只供參考，智能 4D Frame 組可攜帶之電子零件款式及數量請參考「智能 4D Frame 組 - 題目摘要」。 

 

1.5 比賽場區內嚴禁使用手提電話、平板電腦、電腦或任何方式與外界通訊。進入場區前，請

預先關閉上述電子裝置。 

1.6 隊伍不可攜帶任何與模型創作有關之參考資料進入場區，例如：草圖、筆記、相片等。 

 

2. 上午比賽時段 

初小組及高小組比賽時間為兩小時；初中組及智能 4D Frame 組比賽時間為兩小時三十分鐘。隊

伍須於比賽時間內完成以下項目： 

2.1 4D Frame 模型創作及創作歷程 

 隊伍須於大會指定時間內完成 4D Frame 模型製作及填寫創作歷程。所有隊伍均不可提

早離場。 

 隊伍只能使用大會所提供之 4D Frame 及指定物資製作模型，否則將有機會被取消參賽

資格。 
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 隊伍須自行帶備文具，詳情列於附件一「隊伍備忘」。 

 比賽期間只有各隊之最多兩名學生能夠進入比賽主場區，領隊不得陪同及協助。 

 上午比賽完結後，大會將收取各隊之「創作歷程」交予評判。已完成之 4D Frame 模型

作品及剩餘之比賽套件必須留在桌面上，以便下午進行評審。其餘個人隨身物品及工

具則須帶離比賽場區。 
 

2.2 修改 micro:bit 程式（只適用於智能 4D Frame 組） 

 隊伍可使用大會提供的電腦修改 micro:bit 程式，次數不限，每次使用時間限時 5 分鐘。 

 隊伍需以 USB 快閃記憶體儲存程式檔案到場修改，現場不得連接任何雲端或於網上下

載檔案。 

 

2.3 模型測試（只適用於初中組） 

 除 4D Frame 模型製作外，隊伍亦須於比賽時間內重覆測試及修正 4D Frame 模型，直

至穩定為止。 

 隊伍可於比賽時間內到指定的區域排隊進行測試，次數不限，每次限時 2 分鐘。 

 評判並不會對上午比賽時段之測試進行任何評審。 

 

3. 下午評審時段 

3.1 隊伍講解及評判評審 

 隊伍須於大會所編定評審時間 15 分鐘前再次到達比賽場區報到，逾時者有機會被取消

資格。 

 初小組、高小組及初中組之隊伍將有 3 分鐘，而智能 4D Frame 組則有 4 分鐘向評判口

頭匯報 4D Frame 模型創作概念、闡述對題目的理解及數理機械原理等等。大會工作人

員將於講解時間完結前 1 分鐘提示隊伍及評判。 

 口頭匯報時間完結後，將有 3 分鐘問答環節。評判將向隊伍查詢其 4D Frame 作品之設

計及創作歷程，亦有機會要求隊伍展示作品結構等等。 

 初中組之隊伍將有額外 4 分鐘進行任務挑戰。 

 

 
  各組別之下午評審時間(分鐘) 

 初小組 高小組 智能 4D Frame 組 初中組 

1. 口頭匯報 3 3 4 3 

2. 問答環節 3 3 3 3 

3. 任務挑戰 / / / 4 
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初小組 - 題目摘要 [創意] 

 

題目：4D Frame 殿堂級獎座 

創作限時：兩小時 

1. 獎座在運動會中扮演著重要的角色，其意義遠遠超過實物的價值，它不僅激勵和肯定運動員的努力和成

就，也激發觀眾和社會對運動的關注。隊伍請利用 4D Frame 物資，為某一運動項目設計一款獎座，突顯

運動員的榮耀。 

2. 加分項：4D Frame 獎座模型如果有可以活動的部份，而可活動的部份亦能緊扣運動比賽的特性，則可獲

額外加分。當中所使用之活動模式不限，例如旋轉、擺動、升降、伸縮等。  

3. 在評審期間，隊伍的闡述至少須包含以下三項內容：1) 介紹作品設計特色、2) 說明作品的運作原理和結

構 和 3) 簡介所選運動項目。 

4. 模型的大小尺寸不限。 

5. 模型的設計不限，隊伍可發揮創意創作。 
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初小組 - 評分內容 

 

題目：4D Frame 殿堂級獎座 

分數：共 140 分 

 

1. 創作歷程（20 分） 

評分項目 分數 

撰寫清晰，能夠有效地利用文字及繪圖表達內容，而內容亦正確 1 至 20 分 

 

2. 4D Frame 模型結構及設計（90 分） 

評分項目 分數 

2.1 模型結構的設計 

- 4D Frame 模型設計精巧 

- 能了解 4D Frame 不同部件之特性並加以應用 

1 至 30 分 

2.2 模型對「運動會」獎座的體現度 

- 模型能高度突顯所選運動項目的特徵 
1 至 20 分 

2.3 數理科學原理運用 及 模型運作 

- 正確理解及表達所設計之模型當中的數理、科學及工程原理，並有效地運用 
1 至 20 分 

2.4 加分項：具有關聯性的可活動部分 

－可活動的組件於評審時順暢地運作 
0 至 20 分 

 

3. 表達內容及手法（30 分） 

評分項目 分數 

匯報內容豐富、口語表達清晰、能展示出良好的團隊合作 及 口頭匯報技巧 1 至 30 分 
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高小組 - 題目摘要 [創意] 

 

題目：4D Frame 精英訓練器材 

創作限時：兩小時 

1. 運動員要獲取佳績，除了自身努力不懈的鍛鍊外，優質的訓練器材亦能大大提升運動員的訓練成效。請

隊伍設計一款訓練器材，可以是通用或特定項目的訓練器材。隊伍需考量其結構特徵、功能，及運作原

理，然後利用 4D Frame 物資製作該訓練器材的模型。 

2. 4D Frame 模型必須有可活動的部份，例如利用連桿原理開關的組件或可轉動的組件等等。當中所使用之

機械原理不限，例如槓桿、齒輪、連桿等簡單機械原理。 

3. 在評審期間，隊伍的闡述須包含以下三項內容：1) 簡單介紹該訓練器材的功能、2) 說明作品的運作原理 

和 3) 介紹作品的結構。 

4. 模型的大小尺寸不限。 

5. 模型的設計不限，隊伍可發揮創意創作。 

 

通用訓練器材例子：跑步機                    特定項目訓練器材例子：棒球發球機 
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高小組 - 評分內容 
 

題目：4D Frame 精英訓練器材 

分數：共 160 分 

 

1. 創作歷程（30 分） 

評分項目 分數 

撰寫清晰，能夠有效地利用文字及繪圖表達內容，而內容亦正確 1 至 30 分 

 

2. 4D Frame 模型結構及設計（100 分） 

評分項目 分數 

2.1 模型結構的設計 

- 4D Frame 模型設計精巧 

- 能了解 4D Frame 不同部件之特性並加以應用 

1 至 30 分 

2.2 模型對訓練器材的體現度 

- 模型能高度體現訓練器材的特徵及結構 
1 至 30 分 

2.3 數理科學原理運用 及 模型運作 

- 正確理解及表達所設計之模型當中的數理、科學及工程原理，並有效地運用 

- 可活動的組件於評審時順暢地運作 

1 至 40 分 

 

3. 表達內容及手法（30 分） 

評分項目 分數 

匯報內容豐富、口語表達清晰、能展示出良好的團隊合作 及 口頭匯報技巧 1 至 30 分 

 



10 

智能 4D Frame 組 - 題目摘要 [創意] 

 

題目：4D Frame 打氣花車巡遊 

創作限時：兩小時三十分鐘 

1. 花車巡遊在國際運動會中展示文化共融、歡慶精神，並激勵運動員的士氣。隊伍須運用比賽套件內之 4D 

Frame 物資、指定的電子元件和 BBC micro:bit 微控制器，為某一運動項目設計一款花車，在國際運動

會的開幕典禮中，把氣氛推至極點。 

2. 作品需要展現「巡遊」效果，花車必須能夠朝至少兩個方向行駛，並需要於評審時向評判展示。 

3. 在評審期間，隊伍的闡述至少須包含以下兩項 1 ) 介紹模型的功能及運作原理 2) 介紹作品運用的電腦程

式和機械原理。同時，隊伍須示範裝置的完整運作。 

4. 作品必須包括最少一個花車行駛以外可活動的部份，如果能夠應用機械原理更為理想，例如槓桿、齒輪、

連桿等簡單機械原理。 

5. 比賽作品只可包含下表所列之電子元件及數量，但不必使用全部物資於作品之中： 

項目 電子元件 可使用數量上限 (每隊) 

1 已被編程的 BBC micro:bit 微控制器（新舊版本均可）及專用之

2 粒 AAA 電池箱 [不包括在大會提供的套件內] 

2 套 

2 AA 及 AAA 電池 [不包括在大會提供的套件內] 適量 

3 DFR0548 摩打擴展板 2 塊 

4 4D Frame 摩打 2 個 

5 伺服摩打（180 度轉動） 2 個 

6 4 粒 AA 電池箱 2 個 

7 草帽型 LED 燈珠 

白色 2 粒 

紅色 2 粒 

藍色 2 粒 

[如隊伍有需要其他顏色，可自行購買] 

6 粒 

8 杜邦電線 適量 

＊除項目 1 和項目 2 外，列表中的其他物資將包含於大會提供的電子元件套之中。大會將於賽前（約 5 月

中旬）分發給各隊伍；如所提供的元件故障，隊伍可自行購買同款產品替換。  

6. 比賽當天，隊伍必須自行攜帶以上提供的電子元件到比賽埸區進行比賽；大會不會即場提供任何電子元件

物資。 

7. 在比賽當天的上午比賽時段，如項目 3 至項目 8 的電子元件出現故障，大會可提供即場一對一更換，但

只限於由大會預先分發的電子元件套內的物資，更換次數上限與上表相同。 

8. 比賽開始前，隊伍不可以預先接駁電子元件，每件元件必須獨立分開，並存放於透明膠袋內，大會將於進

場時進行檢查。 
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9. 如 BBC micro:bit 需要使用「廣播（Radio）」作訊號傳送，隊伍必須使用大會指派之「廣播群組號碼

（＝Radio set group ID）」，以避免與其他隊伍的作品互相干擾。每隊將獲派兩個號碼，並與本比賽指

引同時透過電郵發給領隊。 

10. 所有隊伍均不能攜帶手提電腦及行動充電器－即俗稱「尿袋」入場。 

11. 模型的大小尺寸不限。 

12. 模型的設計不限，隊伍可發揮創意創作。 
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智能 4D Frame 組 - 評分內容 
 

題目：4D Frame 打氣花車巡遊 

分數：共 170 分 

 

1. 創作歷程（30 分） 

評分項目 分數 

撰寫清晰，能夠有效地利用文字及繪圖表達內容，而內容亦正確 1 至 30 分 

 

2. 4D Frame 模型結構及設計（110 分） 

評分項目 分數 

2.1 模型結構的設計 

- 4D Frame 模型設計精巧 

- 能了解 4D Frame 不同部件之特性並加以應用 

1 至 30 分 

2.2 模型對國際運動會的體現度 

- 模型能高度體現運動會的特徵 
1 至 20 分 

2.3 數理科學原理運用 及 模型運作 

- 正確理解及表達花車模型當中的數理、科學及工程原理，並有效地運用 

- 可活動的組件於評審時順暢地運作 

1 至 30 分 

2.4 電腦程式及電路的設計 

- BBC micro:bit 的程式能有效地控制 4D Frame 模型，以及整套電路的接駁 

- 花車能夠朝向兩個或以上方向行駛，並且順暢地運作 

1 至 30 分 

 

3. 表達手法（30 分） 

評分項目 分數 

匯報內容豐富、口語表達清晰、能展示出良好的團隊合作及口頭匯報技巧 1 至 30 分 
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初中組 - 題目摘要 [任務挑戰] 

 

題目：4D Frame 球類發動機械裝置 

創作限時：兩小時三十分鐘 

 

1. 製作指引： 

1.1 隊伍需要使用 4D Frame 製作： 

 一個「球類發動機械裝置」，附有控制「球類」發動的開關及承載「球類」的位置（參考 圖 1） 

 六個「球類」：形狀與大小不限 （參考 圖 2） 

每個「球類」模型必須包含最少 6 支 4D Frame 管及 4 個 4D Frame 連接器。 

1.2 整個模型（包括「球類發動機械裝置」及六個「球類」）必須能夠放置於操作區（參考 圖 3－任務區 

桌子說明），不可以超出操作區範圍。 

1.3 「球類發動機械裝置」必須依靠機械原理，例如齒輪、槓桿、滑輪等進行推動，將裝置的機械能轉換

成「球類」的動能（隊伍不可用手直接推動「球類」）。模型的設計不限，隊伍可發揮創意創作。 

 

「球類發動機械裝置」例子 「球類」例子 

圖 1 圖 2 

 

2. 場地指引： 

2.1 任務挑戰將於約 180 x 60 x 70 cm（長 x 闊 x 高）的桌子上進行。桌上會垂直 90 度擺放尺寸為 58 x 

63 cm（闊 x 高）的九宮格得分板（參考 圖 3－任務區 桌子說明）。 

2.2 桌子的右端設有操作區（參考 圖 3－任務區 桌子說明），隊伍須在操作區內擺放「球類發動機械裝

置」及 6 個「球類」的模型。 
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2.3 比賽場地內提供數個「任務挑戰區域」。在上午的比賽時段，隊伍可以自由到任何一個任務挑戰區域

進行測試。測試次數不限，每隊每次限時 2 分鐘；評判並不會對上午比賽時段之測試進行評審。 

圖 3－任務區 桌子說明（只供參考，比賽當天所使用的桌子及九宮格得分板的固定方式會有別） 

 

3. 任務規則： 

3.1 每隊必須於 4 分鐘內進行操作，當中包括在桌子上的操作區進行調整、維修及進行挑戰。 

3.2 評判示意任務挑戰開始後，「球類發動機械裝置」須放置於操作區，並不可觸及「起始線」。操作時，

隊員可以用手固定「球類發動機械裝置」（參考 圖 4－「球類發動機械裝置」擺放說明）。 

3.3 於發動「球類發動機械裝置」期間，裝置的懸空部件可超越「起始線」，但不可越過紅線的上空，亦

不得進入「禁區」（參考 圖 4－「球類發動機械裝置」擺放說明），「球類」除外。 
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圖 4－「球類發動機械裝置」擺放說明（模型設計只供參考） 

3.4 隊伍每次發動前可擺放裝置於操作區內任何位置，但放置於桌子上的部件不可觸及和超出「起始線」。 

3.5 隊伍需要設計一個必須依靠機械原理推動的「球類發動機械裝置」；如作品違反此規定，任務挑戰部

份將被評為 0 分。 

3.6 評判示意任務挑戰開始後，隊伍於 4 分鐘內將 6 個「球類」投向挑戰區上的九宮格。若「球類」在發

動後掉落到桌子或地上，隊員可拾回該「球類」再次發動。計時員將於時間完結前 1 分鐘提示隊伍及

評判。 

3.7 隊伍每次只可發動一個「球類」，由其中一名隊員用手啟動裝置的開關。 

3.8 隊伍於發動時可以用手固定「球類發動機械裝置」，但不可使用人力直接發動「球類」。 

4. 得分指引： 

4.1 大會將於比賽當天，為九宮格的 A至 I得分區抽出對應的分數，分別為 1 分、2 分、3 分、4 分、5

分、6 分、7 分、8 分和 9 分。 

4.2 評審會於 4 分鐘操作時間結束後開始評分，並只會為操作時間結束後仍停留於得分區內（紅色框位置）

的「球類」計算相關分數。（參考 圖 5－九宮格尺寸標示） 

4.3 每一個得分區都不可以重覆得分，若「球類」發動到重複的得分區內，隊員不可拾回該「球類」再次

發動。如被投入的最少三格得分區域連成一線（即如井字過三關遊戲），可額外獲得 10 分；連成兩

線，可額外獲得 20 分；連成三線，可額外獲得 30 分。 

4.4 如發動到得分區內的「球類」中途從網袋彈出掉落到桌子或地上，該「球類」便不計算分數，但可以

再次放回「球類發動機械裝置」內進行發動。 
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4.5 如「球類」發動期間有部件掉落或分離，該「球類」便不計算分數，但隊伍可以進行簡易維修，並且

再次放回「球類發動機械裝置」內進行發動。 

 

圖 5－九宮格尺寸標示 

例子：經抽籤後，各得分區分數為（分數分佈只供參考，大會將於比賽當天抽出每一個得分區對應的分數） 

區域 A B C D E F G H I 

分數 3 分 9 分 8 分 7 分 2 分 5 分 4 分 6 分 1 分 

例子 得分 

1 

 

進入得分區 A；此操作可得 3 分 

進入得分區 B；此操作可得 9 分 

進入得分區 D；此操作可得 7 分 

進入得分區 F；此操作可得 5 分 

進入得分區 H；此操作可得 6 分 

進入得分區 I；此操作可得 1 分 

 

總得分為 31 分 
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2 

 

進入得分區 A；此操作可得 3 分 

進入得分區 B；此操作可得 9 分 

進入得分區 E；此操作可得 2 分 

進入得分區 F；此操作可得 5 分 

進入得分區 G；此操作可得 4 分 

進入得分區 I；此操作可得 1 分 

 

額外：連成一條線；額外獲得 10 分 

總得分為 34 分 

3 

 

進入得分區 A；此操作可得 3 分 

進入得分區 B；此操作可得 9 分 

進入得分區 C；此操作可得 8 分 

進入得分區 E；此操作可得 2 分 

進入得分區 F；此操作可得 5 分 

進入得分區 I；此操作可得 1 分 

 

額外：連成三條線；額外獲得 30 分 

總得分為 58 分 

4 

 

進入得分區 A；此操作可得 3 分 

進入得分區 B；此操作可得 9 分 

進入得分區 D；此操作可得 7 分 

進入得分區 E；此操作可得 2 分 

進入得分區 F；此操作可得 5 分 

進入得分區 I；此操作可得 1 分 

 

額外：連成兩條線；額外獲得 20 分 

總得分為 47 分 

5 

 

進入得分區 B；此操作可得 9 分 

進入得分區 E；此操作可得 2 分 

進入得分區 I；此操作可得 1 分 

 

「球類」懸掛著得分區 A，並沒有進入網袋，

可拾回再次進行操作；此操作可得 0 分 

 

總得分為 12 分 
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6 

 

進入得分區 A；此操作可得 3 分 

進入得分區 B；此操作可得 9 分 

進入得分區 E；此操作可得 2 分 

進入得分區 H；此操作可得 6 分 

 

再次進入得分區 A，不可拾回再次進行操作；

此操作得 0 分 

 

額外：連成一條線；額外獲得 10 分 

總得分為 30 分 
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初中組 - 評分內容 

 

題目：4D Frame 球類發動機械裝置 

分數：共 179 分＋（不多於 209 分） 

 

1. 創作歷程（30 分） 

評分項目 分數 

撰寫清晰，能夠有效地利用文字及繪圖表達內容，而內容亦正確 1 至 30 分 

 

2. 4D Frame 模型結構及設計（90 分） 

評分項目 分數 

2.1 模型結構的設計 

- 4D Frame 模型設計精巧 

- 能了解 4D Frame 不同部件之特性並加以應用 

1 至 30 分 

2.2 模型對「球類」項目的體現度 

- 模型能高度體現「球類」項目的特徵及結構 
1 至 20 分 

2.3 模型運作 

- 「球類發動機械裝置」的發動位置依靠機械原理進行推動；使用機械原理，例如齒輪、

軸承、滑輪等，來提供球類發動機械裝置所需的動力和推動力 

- 可活動的組件於評審時順暢地運作 

1 至 20 分 

2.2 數理、科學及工程原理的理解、闡述及運用 

- 隊伍能夠正確理解及表達所設計之模型當中的數理、科學及工程原理，並有效地運用 
1 至 20 分 

 

3. 表達手法（20 分） 

評分項目 分數 

匯報內容豐富、口語表達清晰、能展示出良好的團隊合作 及 口頭匯報技巧 1 至 20 分 
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4. 任務挑戰 

評分項目 總分數 
 

區域 A B C D E F G H I 

分數 
大會將於比賽開始前從九宮格的 A 至 I每一個得分區抽出對應的分數 

分別為 1 分、2 分、3 分、4 分、5 分、6 分、7 分、8 分和 9 分 

額外分數 
連成一線，可額外獲得 10 分 

連成兩線，可額外獲得 20 分 

連成三線，可額外獲得 30 分 

備註 
 每一個得分區都不可以重覆得分 

 若隊伍於任務挑戰之得分相同，大會將依照下表的考慮因素選出「最佳任

務獎」 

順序 項目 

1 任務挑戰總分 

（分數較高為勝） 

2 投球的準確性 

（進球較多為勝） 

3 投球的次數 

（投球的次數較少為勝） 

＊重複投入得分區的「球類」可計算進球次數 
 

0 到 69 分 
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扣分項目 （適用於所有組別） 

如發生下表所列之情況，依據犯規之程度輕重，隊伍將會受到以下處分。 

項目 最高處分 

1. 隊員做出危險之舉動，如破壞比賽場地、導致自身、隊友或他人受傷 取消比賽資格 

2. 故意毀壞他人的作品 取消比賽資格 

3. 借助外援或攜帶任何與模型創作有關之參考資料進入場區（包括：使用互

聯網、接受領隊或其他隊伍的支援等） 
取消比賽資格 

4. 比賽作品使用非大會提供或准許自備之物資製作 4D Frame 模型 取消比賽資格 

5. 違反題目摘要所示之指引 扣 10 至 100 分 

6. 抄襲他人創作 扣 10 至 100 分 

7. 違反體育精神，例如以言語攻擊或影響其他隊伍（以每次犯錯計算） 扣 20 至 50 分 

  

（附件一） 隊伍備忘 

1. 4D Frame 模型設計必須為隊伍之原創作品，不得跨隊伍共同協作。 

2. 所有由本秘書處及南韓國際賽秘書處（4D LAND / FOUNDATION FOR THE ADVANCEMENT OF 

STEAM）發佈的 4D Frame 相關模型均為範本。如有任何懷疑，請主動向本秘書處查詢。 

3. 隊伍於比賽當日不需攜帶任何練習套件及 4D Frame 物資到場參賽。請注意：練習套件所含之材

料數量有機會比公布的比賽套件物資清單應提供之數量略多。隊伍須於比賽當日靈活思考能如

何利用大會所提供之有限物資作賽。 

4. 隊伍於比賽當日不需攜帶電子計時器，大會會於場區放置計時器供隊伍參考。 

5. 隊伍於比賽當日必須自備文具，大會不會為隊伍提供任何文具。以下為比賽當日可使用之文具

建議： 

◼ 顏色筆 ◼ 剪刀 ◼ 間尺 ◼ 橡皮擦 

◼ 藍色/黑色原子筆 ◼ 鉛筆刨 ◼ 改錯帶/塗改液  

◼ 鉛筆 ◼ 少量杯/碗/格子盤之類（作 4D Frame 物資分類用） 

智能 4D Frame 組另可自備以下工具： 

◼ 一字及十字螺絲批 ◼ 萬用錶  

◼ 膠紙/膠紙座（可以用於固定電子零件，但不可用於固定 4D Frame 物資及 4D Frame 摩打） 

6. 任何有機會引致危險的工具，例如利器及尖刀，均於比賽期間禁止使用。領隊有責任於比賽前

訓練隊伍使用合適的文具（如剪刀）。 

7. 比賽套件之包裝（膠圓筒）、內裡的封面紙張、封條貼紙，以及包裝膠袋均不是比賽物資。 

8. 本秘書處有機會在比賽前修改「比賽指引」之內容，建議領隊在比賽前不時檢查電郵及大會網

頁（http://ce.hkfyg.org.hk）以獲取各項最新消息。 

  

http://ce.hkfyg.org.hk/
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（附件二） 人工智能（AI）運用守則 

A. 使用人工智能（AI）注意事項 

生成式人工智能（AI）所生成的內容是透過訓練大量過去的數據資料而成，因此 AI 所生成的內容可能會

有不同的問題，隊伍需要認識以下可能出現的問題，謹慎並負責任地應用人工智能： 

1. 內容的原創性、偏見及時間性：生成式人工智能（AI）無法「創造」原創性的想法、以及生成比訓

練數據更新的內容，而且訓練數據本身存在的偏見有機會在生成的內容中反映或放大。 

2. 準確性和可靠性：雖然生成式人工智能（AI）可以產生出文筆流暢的內容，但 AI 工具生成的信息源

自互聯網，用家無法得知資訊來源，而且資訊有可能是錯誤或來自虛構引文。因此，隊伍利用人工

智能（AI）時必須自行確保內容的真確性。 

3. 版權：生成式人工智能（AI）生成的內容(包括文字、圖片等媒體)的版權/知識產權的擁有權並不一

定是清晰明確的，人工智能工具亦有可能於未得原作者同意下引用其作品。隊伍使用人工智能（AI）

時須確保其作品內容沒有侵犯版權，同時亦須獲得該生成式人工智能（AI）軟體／平台授權使用。 

4. 私隱：為保障個人私隱，使用人工智能（AI）時，不要輸入任何個人資料和機密資訊。 

 

B. 使用人工智能（AI）指引 

隊伍利用人工智能（AI）協助（包括但不限於）資料搜集、撰寫創作歷程、文章整理等，均須遵守以下

守則並清晰引述隊伍利用 AI 過程。 

1. 隊伍應用人工智能（AI）所製作之所有媒體（包括但不限於文字、圖片、影片或聲帶等），必須遵守

《版權條例》，並為內容的真確性負責。 

2. 隊伍提交之創作歷程中，均須清楚列明運用人工智能之過程，並遞交生成式人工智能（AI）軟體／

平台的使用授權書。 

 

例子： 

所使用的人工智能工具： ChatGPT 

指令及元素（prompt）： 甚麼是碳足跡？ 

輸出撮要： ChatGPT 列出了碳足跡的定義，以及碳排放量包括

「直接排放」及「間接排放」兩個方面。 

用途： 資料搜集 

 

3. 如比賽作品曾利用人工智能（AI）協助而未有正確引用，該隊伍有機會被扣分或取消比賽資格。 

4. 隊伍不得將由人工智能（AI）工具生成的作品視為自己的創作，否則將被視為抄襲和違反學術誠信，

該隊伍有機會被扣分或取消比賽資格。 

5. 如有任何爭議，大會保留最終決定權。 

2024 比賽指引只有中文版本。如內容有任何爭議之處，本秘書處保留最終決定權。  
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  （附件三） 創作歷程 - 初小組 

創作限時：2 小時 

 隊伍請利用 4D Frame 物資，為某一運動項目設計一款獎座，突顯運動員的榮耀。 

 如果 4D Frame 獎座模型有可以活動的部份，而可活動的部份亦能緊扣運動比賽的特性，則可獲額外加

分。當中所使用之活動模式不限，例如旋轉、擺動、升降、伸縮等。 

作品名稱 （運動項目：                                      ） 

（1） 

簡述該獎座的設

計。例如：該獎座

如何展現所選的運

動項目、設計特色

等 

 

（2） 

介紹作品的特別之

處，例如：特別的

製作技巧/ 運用的

數理科學原理/ 機

械結構等 

（可以畫出該部份

作介紹） 

 

香港創意數理科學 4D Frame 比賽 2024 

初小組：4D Frame 殿堂級獎座 

隊伍名稱（如有）： 

學校： 

隊伍編號 Team no.:  學生姓名（1）： 

學生姓名（2）： 
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（3）請於下列位置繪畫及闡述整個 4D Frame 作品設計及結構，藉以介紹該獎座的結構和運作。     

 

*此份「創作歷程」之內容及格式只供參考，最後版本的「創作歷程」以比賽當日為準。 

※  完成作品後，請將剩餘之配件放回膠筒   
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（附件四） 創作歷程 - 高小組 

創作限時：2 小時 

 請隊伍設計一款訓練器材，可以是通用或特定項目的訓練器材。隊伍需考量其結構特徵、功能，及運作

原理，然後利用 4D Frame 物資製作該訓練器材的模型。 

 4D Frame 模型必須有可活動的部份，例如利用連桿原理開關的組件或可轉動的組件等等。當中所使用之

機械原理不限。例如槓桿、齒輪、連桿等簡單機械原理。 

作品名稱  

（1） 

簡介你設計的訓練

器材，例如：功

能、運作原理、如

何協助運動員訓練

等 

 

（2） 

介紹作品的特別之

處，例如：有創意

的設計/ 特別的製

作技巧/ 運用的數

理科學原理/ 機械

結構等 

 

（可以畫出該部份

作介紹） 

 

香港創意數理科學 4D Frame 比賽 2024 

高小組：4D Frame 精英訓練器材 

隊伍名稱（如有）： 

學校： 

隊伍編號 Team no.:  學生姓名（1）： 

學生姓名（2）： 
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（3） 請於下列位置繪畫及闡述整個 4D Frame 作品設計及結構，藉以介紹該訓練器材的結構及運作。     

 

*此份「創作歷程」之內容及格式只供參考，最後版本的「創作歷程」以比賽當日為準。 

※  完成作品後，請將剩餘之配件放回膠筒   
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（附件五） 創作歷程 - 智能 4D Frame 組 

創作限時：2 小時 30 分鐘 

 隊伍須運用比賽套件內之 4D Frame 物資、指定的電子元件和 BBC micro:bit 微控制器，為某一運動項目

設計一款花車設計一款花車，在國際運動會的開幕典禮中，把氣氛推至極點。 

 作品需要展現「巡遊」效果，花車必須能夠朝至少兩個方向行駛，並需要於評審時向評判展示。 

 作品亦必須包括最少一個花車行駛以外可活動的部份，如果能夠應用機械原理更為理想，例如槓桿、齒

輪、連桿等簡單機械原理。 

作品名稱 

 

（1） 

花車的設計特

色、獨特部分 

 

（2） 

介紹作品的特別

之處，例如：有

創意的設計/ 特別

的製作技巧/ 運用

的數理科學原理/ 

機械結構等 

 

（可以畫出該部

份作介紹） 

 

香港創意數理科學 4D Frame 比賽 2024 

智能 4D Frame 組：4D Frame 打氣花車巡遊 

隊伍名稱（如有）： 

學校： 

隊伍編號 Team no.:  學生姓名（1）： 

學生姓名（2）： 
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（3） 請於下列位置繪畫及闡述整個 4D Frame 作品設計及結構，藉以展示該花車模型的結構及運作。 

 

*此份「創作歷程」之內容及格式只供參考，最後版本的「創作歷程」以比賽當日為準。 

※  完成作品後，請將剩餘之配件放回膠筒  
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（附件六） 創作歷程 - 初中組 

創作限時：2 小時 30 分鐘 

 隊伍運用 4D Frame 物資製作一個 4D Frame「球類發動機械裝置」及六個「球類」，以完成任務挑戰。 

 「球類發動機械裝置」必須依靠機械原理，例如齒輪、槓桿、滑輪等進行推動，將機械能量轉換成

「球類」的動能。 

 「球類」的形狀和大小不限，唯每個必須包含最少 6 支 4D Frame 管及 4 個 4D Frame 連接器。 

作品名稱 
 

（1） 

設計特色 / 

獨創部分 

（可繪圖顯示） 

 

（2） 

介紹作品的特別之

處，例如：有創意

的設計/ 特別的製

作技巧/ 運用的數

理科學原理/ 機械

結構等 

 

（可以畫出該部份

作介紹） 

 

香港創意數理科學 4D Frame 比賽 2024 

初中組：4D Frame 球類發動機械裝置 

隊伍名稱（如有）： 

學校： 

隊伍編號 Team no.:  學生姓名（1）： 

學生姓名（2）： 
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（3）請於下列位置繪畫及闡述整個「球類發動機械裝置」及「球類」的結構及運作。 

 

*此份「創作歷程」之內容及格式只供參考，最後版本的「創作歷程」以比賽當日為準。 

※  完成作品後，請將剩餘之配件放回膠筒 


