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一、目的 

用漆包銅線製作啄木鳥並將其構成螺旋狀彈簧，使其在棍棒（或

銅線）上隨降落而啄木，以了解位能（勢能）與動能的轉換、

摩擦力、簡諧振動等物理概念。 

二、原理 

這是利用物體的重力、摩擦力和簡諧振動等結合

在一起的活動。任何物體均會因其重量而往下掉落，

但若以圓環套在直立的桿上，則因圓環與桿子之間的

摩擦力，而不會往下滑落。若一物體（例如啄木鳥）

與彈簧連結後，掛於桿上如圖一，則因啄木鳥的重量

會使套在桿子的螺旋狀彈簧上端的圓環與桿子接觸，

則因圓環與桿子間的摩擦力的作用，使圓環（物體）

自鎖在立桿上，而不滑落。彈簧振動時，會使套在桿

子的螺旋狀彈簧筒與桿子平行，就在這平行的瞬間，

物體會滑落。因此，啄木鳥在一根直立的桿上，會隨著彈簧的振動，

由上而下地跳躍降落。要使啄木鳥緩慢降落，則與摩擦力以及彈簧振

動的頻率有密切的關係。 

三、材料總表 

活動一 

漆包銅線（直徑 0.4 或 0.5mm，長 40 cm）2 條 

漆包銅線（直徑 0.8 至 2.0mm，長 45 cm）1 條 

漆包銅線（直徑 0.8 至 2.0 mm，長 80 cm）1 條 

圖一 



註：漆包銅線可能用銅線、漆包鋁線、鋁線或鐵線取代，而當作

樹桿與圓環的漆包銅線的直徑，可能是 0.8、1.0、1.2、1.5 或

2.0mm 中的一種。 

活動二 

全部自備（器材與規格均可自選，不受限）並須事先做好作品。 

四、競賽製作 

每隊在 30 分鐘內製作「啄木鳥」2 個。 

製作方法詳見「發現月刊」104 期，遠哲科教，94 年 4 月。 

1、直徑 0.4 mm 的漆包銅線繞在 6 mm 的塑膠管上如圖一，以製作一

條彈簧並在漆包線的末端彎成一隻鳥，或用剪紙的方式貼一隻鳥

如圖二，仿作為啄木鳥。 

2、將彈簧的另一端（約 3 至 5 環）彎成直角如圖三。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖一 

0.4mm 

漆包線 

6 mm  

塑膠管 

圖二 

 

圖三 



五、競賽方式 

活動一 

甲組：直線降落啄木 

1、 由大會準備一條線（每隔

30 公分結一個圓環以便掛

住「樹幹」），並將這條線

橫拉掛在牆上。 

2、 每次可同時比賽 6-8 人。 

3、 要參加比賽的作品，其啄

木鳥部分必須以大會所給

的銅線（直徑 0.4~0.5mm、

長度 40 公分）彎成具有

「鳥」的形狀，並將其「樹幹」的一端銅線（大會所給的

材料 0.8~2.0mm 直徑，長度 45 公分）彎一個勾，以便掛在

橫線上，如圖二。 

4、 當裁判喊「開始」時，學生要用手指彈一下啄木鳥，之後

雙手要即刻離開啄木鳥與樹幹，任何時間均不得再碰觸其

作品。 

5、 比賽啄木鳥降落的時間（以秒計績，若啄木鳥離開樹幹，

掉落地上則時間加 10 秒）。若中途啄木鳥停止簡諧振動，

就停止該項必賽，而成績以停止時的時間為準。 

6. 每一選手可以操作兩次，登錄較佳的一次為成績（一甲）。 

 

 

 

 

 

圖二 



乙組：圓環繞圈啄木 

1、 手持圓環啄木作品，等候裁判

口令。啄木鳥的形狀以及圓環樹

幹的形狀均不限定，但必須使用

大會所給的材料製作。材料與直

線降落啄木的相同，惟圓環的樹

幹長度為 80 公分。 

2、 裁判喊「開始」時，學生要用

手指彈   

一下啄木鳥，或搖一下圓環，之後 不能再搖動圓環或撥動

啄木鳥。若啄木鳥停止振動，就停止比賽，而成績以停止

時的時間為準。 

3、圓環分兩半，先外環啄木，半圈後，必須改為內環啄木，

如圖三。改換啄木方式時必須連續啄木，否則同樣停止

比賽，而成績以停止時的成績為準。 

4、比賽繞一圈，所需時間，亦即啄木愈多，時間愈長愈好。 

5、每一選手可以操作兩次，登錄較佳的一次為成績（一乙）。 

活動二 

甲組：不斷啄木 

1、 棍棒的材質、粗細、長度均不限，但要有不超過 50 公

分的兩個記號，作為比賽間隔。 

2、 啄木鳥的大小與材質均不限，但鳥嘴必須尖形像雞嘴，

不可像鴨嘴的扁形，而且比賽時，若連續三次未啄到棍

棒，就停止比賽，而成績以停止時的時間為準。 

3、 比賽在間隔 50 公分內，誰啄木最勤（以滑落時間為計）。 

4、 比賽時，要先固定棍棒。喊口令「開始」時，撥動啄木

圖三圓環繞圈啄木 

A 為外環啄木 

B 為內環啄木 

B 
A 



鳥，使其振動並降落，不斷啄木。中途若停止振動就停

止比賽，而成績同樣以停止時的時間為準。 

5、 每一選手可以操作兩次，登錄較佳的一次為成績（二

甲）。 

乙組：雙向滑落 

1、 形狀與材料均不限。 

2、 滑落時必須簡諧振動，但不需啄木。棒要有 40 公分的兩

個記號，作為比賽間隔。 

3、 比賽時，得用單手持棒或以兩手的手指頭持棒子的兩端，

如圖四。 

 
圖四 

4、 棒子可以鉛垂直立，也可以任一角度傾斜，可以隨時調整

啄木鳥滑落速率或振動振幅。 

5、 比賽時，正向滑落與逆向滑落啄木鳥只得各撥動一次，啄

木鳥一開始振動，就不得再動啄木鳥或搖動棒子，否則就

停止比賽，而成績以停止比賽時的時間計績。 

6、 比賽中途，啄木鳥若停止振動，就停止比賽，而成績同上

方式計績。 

7、 比賽啄木最勤（滑落時間長）。設正向滑落的時間為 A，

倒轉棒後滑落的時間為 B，則成績 S 的計算如下： 

S A (A B) 2 (A B)      

或 

S B (B A) 2 (B A)      

8、每一選手可以操作兩次，登錄較佳的一次為成績（二乙）。 



 

活動三、創意競賽 

1、 創意作品的啄木鳥，其形狀與材質均不限，但必須要有會「啄    

木」的動作。 

2、 除了活動一與活動二的啄木動作之外，創意競賽還包括有創

意的啄木操作，例如單幹雙鳥啄木、雙幹單鳥啄木，每次啄到

木，則二極體燈炮會發亮一次，或單鳥往上啄木（往下撥動啄

木鳥，但啄木鳥反而往上移動，可連續撥動啄木鳥），均可算

作「創意操作」，也可列為創意競賽。 

3、 創意作品或創意操作以及其書面說明均應於報到時繳交。 

4、 創意競賽必須於指定時間操作，接受評審。 
 

六、評分方式 

(一)活動一的兩個成績（一甲）與（一乙）分別以時間紀錄後相加，

得活動一的成績 S1： 

S1=（一甲）+（一乙） 

(二)活動二的兩個成績的計分法同活動一，亦即得（二甲）與（二乙），

相加後得活動二的成績 S2： 

S2=（二甲）+（二乙） 

(三)本項活動的總成績為活動一與活動二的成績相加（亦即 S1+S2）

後，以時間的長短排序，再按「六等第計分法」計分與名次。 

 


