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壹、動機、設計理念與目的



一、動機
我們發現田徑比賽活動中，有選手被判「搶跑」。但

感覺是裁判鳴槍後選手才跑，竟被說是「搶跑」？抱著這
個疑問，我們上網查了維基百科，在「搶跑」發現因為人
類的起跑的反應時間不會快於0.1秒，所以當選手在槍響後
0.1秒內起跑，就代表他已經做了預判。

我們想起以前學到反應時間的相關內容，覺得搶跑就
是與反應時間的快慢有關。

照片出處：
https://www.google.com/search?q=%E9%B3%B4%E6%A7%8D&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwj8

w8GH1rvuAhWHwJQKHR2KBakQ_AUoAXoECAUQAw&biw=1280&bih=578&dpr=1.5#imgrc=-BPj8EmlhX_WOM

查詢日期:110/01/27

https://www.google.com/search?q=%E9%B3%B4%E6%A7%8D&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwj8w8GH1rvuAhWHwJQKHR2KBakQ_AUoAXoECAUQAw&biw=1280&bih=578&dpr=1.5#imgrc=-BPj8EmlhX_WOM
https://www.google.com/search?q=%E9%B3%B4%E6%A7%8D&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwj8w8GH1rvuAhWHwJQKHR2KBakQ_AUoAXoECAUQAw&biw=1280&bih=578&dpr=1.5#imgrc=-BPj8EmlhX_WOM


何謂搶跑
田徑與短跑中，IAAF(世界田徑總會)規定：若運動員

在發令槍開槍後0.1秒內起步，則該運動員將被視為搶跑。

因為人從感受到聲音信號到起步之間需要至少0.1秒。

資料出處：https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%8A%A2%E8%B7%91#%E8%B7%91%E6%AD%A5 

查詢日期：110/01/27

https://zh.wikipedia.org/wiki/IAAF


二、設計理念
在今天較大的田徑比賽中大多都是用電子槍了，不過

還是有些時候用鳴槍的方式告訴參賽者及大家比賽開始了，
因為在鳴槍時有聲速和光速同時在空氣中傳速，所以我們
設計兩個實驗來看選手在接收哪種刺激所做出反應的時間
是可以低於0.1秒的。

照片:

https://www.google.com/search?q=%E9%B3%B4%E6%A7%8D&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved

=2ahUKEwj8w8GH1rvuAhWHwJQKHR2KBakQ_AUoAXoECAUQAw&biw=1280&bih=578&dpr=1.5#imgrc

=-xZ6xF6I8VkvAM        

查詢日期:110/01/27

https://www.google.com/search?q=%E9%B3%B4%E6%A7%8D&source=lnms&tbm=isch


三、研究目的
所以決定運用六軸感測器(Rabboni)進行起跑的反應時

間測量，驗證人類的「反應時間」是否真的無法快於0.1秒。

我們利用六軸感測器(Rabboni)來驗證當裁判剁空鳴槍
後，選手做出起跑動作的時間是否可以低於0.1秒。



貳、作品創意
我們設計一個能測試人體反應時間的感測裝置。原本

想透過Scratch程式結合電腦的鍵盤來進行測量人體的反應

時間，經查詢資料和彼此間不斷討論主題，又加上接觸到

Rabboni，於是想到了這個研究主題。我們運用Rabboni結

合Scratch，製作出反應時間感測裝置，命名為「耳聰目明

的Rabboni」。



參、技術可行性
我們用 Scartch 來寫程式。電腦的螢幕會在程式開始

執行後的3秒之間變色或發出聲音，變色或發出聲音後開
始計時，而受測者必須在判斷顏色或聲音後起跑，如果
Rabbboni判定受測者的加速度y軸大於0.4秒小於0.7秒，
就會停止計時並記錄反應時間在清單中。



肆、人機界面
這項作品未來可以運用在運動員的訓練，因為許多

運動都需要在比賽一開始就立刻做出反應。以跑步比賽
為例，即使出發時間只有些微的差距，但都可能影響最
終的結果。

利用這項作品去做訓練，我們可以讓運動員了解自
己從聽到鳴槍聲到起跑所花費的時間，並進行反覆練習
與調整,進而習慣成自然，以達到最快的速度，同時避免
搶跑的違規件發生。倘若真有運動員的反應時間短於 0.1 

秒，這樣就可提出有力的證據，進一步改變搶跑的反應
時間規定，避免冤枉的發生。



編輯聽覺畫面
1.按下綠旗。

2.撥放音效(槍聲)後做出起跑反應。

按下空白鍵，可進行下一遍，

共可進行三遍。



編輯視覺畫面

操作方式同上

不同處:聲音 顏色(白色 紅色)



實驗過程

(一)將Rabboni綁

在受試者的腳上，

兔頭朝前，並利

用手機和Rabboni

連線，使用手機

錄製來抓取受試

者從鳴槍後到起

跑的動作。



(二)將數據繪製成散佈圖，並找出起跑時與本身的背景值。

預
備

跑
步



(三)寫出測試程式，並將起跑 時的值寫入程式中。

視覺函式畫面聽覺函式畫面



(四)找受測者受試，並記錄起跑時的秒數。



(五)分析起跑秒數的數據，刪除極端值後，再求平均

(單位為秒)。



伍、結論

將所有數據求平均，並對照大會規定，我們發現
所求數據都高於大會(0.1秒)的搶跑時間。



陸、團隊合作
(一)撰寫聽覺程式→分析實驗數據與整理報告

(二)撰寫視覺程式→撰寫所有程式

(三)撰寫與整理報告



柒、教育價值/推廣性
運用現有的物品，去偵測人體的生理反應，在七

年級上學期的生物課有教到反應時間，但是以手接尺
去進行測量，精準性並不高。

若是發展成功則可將「Rabboni 反應時間感測裝
置」融入課程教學運用中。由於 Rabboni 偵測非常靈
敏，可大大提升反應時間測量的精準度。我們希望可
以提供未來教學內容的多元性與新興科技融入教學活
動的參考。



捌、參考資料

一、108 學年度一年級上學期國民中學自然科學課
本翰林出版事業股份有限公司第一冊第五章生物體
的協調作用 5-2 神經系統。 p.133。

二、108 學年度一年級上學期國民中學自然科學課
本翰林出版事業股份有限公司第一冊第五章生物體
的協調作用實驗 5-1 反影時間的測定。p.136。

三、維基百科搶跑：
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%8A%A2%E8%B7

%91#%E8%B7%91%E6%AD%A5 



評審提問



科展相關
我們並未入選校內科展，後來詢問一些老師，發

現有些老師不知道Rabboni是什麼，也不知道他有什

麼功用，再加上當初我們在寫科展報告時，未將一些

細節寫清楚，因而錯失代表學校參加科展競賽的機會。



實驗數據
我們找的受試者都不是專業在練田徑的人，經實

驗數據分析後，發現吻合世界田徑總會的規定。



反應時間

從受器受到刺激到動器做出反應所需的時間。

受器 感覺神經元

運動神經元動器

中
樞
神
經

刺
激

反
應



反射時間

意識行為 反射作用

定義 經由大腦意識控制
而產生的行為

不經由大腦意識控制
而產生的行為

反應時間 通常較長 通常較短

控制中樞 大腦 腦幹(頸部以上)、
脊髓(頸部以下)


