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 (金融科技黑客松-中小型地方性銀行「跨域共創」平台機制建置與教學實踐) 

一. 報告內文(Content) 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

傳統金融業者如何充分利用「銀行 3.0」環境下的社群網絡及行動載具，強化利用本身既

有通路，提供數位化金融服務，甚者結合科技業以及非銀行業者的零售通路及業務，期

使銀行客戶享有更多元同時一次滿足購物以及金融需求服務，成為重要金融服務創新趨

勢。在此創新趨勢下，金融科技帶來普惠金融意義，提升金融機構經營效率，讓消費者

享受便利服務。但因應金融科技發展，金融機構部份人力必須具備「跨域共創」的能力，

亦即金融機構不同部門或跨業，其人員之專業要能兼顧靈活性、及時性和協調可能，以

共創出金融科技產品或服務，這對金融業者帶來很大的挑戰及重要性，也成為金融業未

來所需之金融科技人才。 

 

然而，大型金控公司不論資源、技術以及人力資源上較為容易培養「跨域共創」能力之

金融科技人才，再加上大型金控與地方性中小型銀行之金融科技發展需求也有所不同，

因此如何建置出一個適合地方性中小型金融機構之「跨域共創」機制以及培養金融科技

人才流程，便成為政府推動金融科技普及化之時，以減少金融機構金融科技落差的重要

議題。本研究計畫嘗試透過金融科技黑客松的課程教學實踐，以及導入產學合作業者中

小型金融機構台中三信商業銀行，將教室設計模擬成一共創平台，招收跨領域背景以及

對金融科技有興趣之學生，課程給予有限的資源及時間，培養及考驗學生在特定之金融

科技議題的專案實作能力。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

黑客松(Hackathon)是一種跨領域課程工作坊的方式，強調產出、快速衝刺、解決
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問題的精神，進一步將相關的跨領域知識內化和學習。以「實作主題」為策展論

述，連結「主題-專案-原型-學習」的關係，參與者在短期、密集的工作坊中，在

主題的脈絡中衝刺並完成初步解決問題的原型，最後藉策展方式，利用產品的原

型收集相關利害關係人及市場的回饋，並評估該專案的可行性。下表列舉 10 篇

有關近三年黑客松以及黑客松應用於金融科技之教學案例及研究。 

 

表: 文獻一覽表 

作者 研究議題 研究方法 發現 

Blomstrom 

(2018) 

數位金融與品牌文化 黑客松案例分享(新

加坡DBS銀行) 

快速找出應用金融科技提升品

牌忠誠度的影響要件。 

Chen (2018) 如何透過事件管理創

新能力 

質化方法、黑客松 在跨域共創平台下，產業界有

效率地取得資源以及推動生產

及投資。 

Zande (2018) 數位銀行 內涵分析法 協作共創機制提升成功機會 

Huikeshoven 

(2017) 

數位科技應用 黑客松案例分享 

(Achmea) 

4小時內擬出願景、創新流程 

Kovshikov 

(2017) 

金融科技新創事業 黑客松案例分享 

(Snap Swap 

International)) 

快速釐清機會及威脅，以及建

置新創模式 

Maiya (2017) 數位創新 

 

 

黑客松 快速釐清成為數位銀行的路徑 

 

Angelshaug & 

Saebi (2017) 

消費金融平台 內涵分析法 透過黑客松競賽可以提升平台

建置效率 

Oshodin et al. 

(2017) 

傳統金融業如何因應

金融科技 

內涵分析法 傳統銀行透過黑客松與科技業

者、投資夥伴以及新創業者的

公開分享平台，可以有效調適

金融科技的興起。 

Campenon 

(2016) 

區塊鏈技術與證券服

務 

黑客松案例分享(法

國BNP銀行) 

透過黑客松，有效發現區塊鏈

技術應用於證券服務的機會。 

Sia, Soh,& 

Weill (2016) 

數位金融策略 黑客松案例分享(新

加坡DBS銀行) 

2個星期找出金融科技威脅機

機會，並訂定發展發向。 

 

3. 研究問題(Research Question) 

本計畫透過金融科技黑客松的課程教學實踐，以及導入產學合作業者台中三信商

銀，釐清學生學習過程中，跨域共創的困難、問題及解決方案，探究可行的金融

科技跨域共創機制，提供地方性中小型金融業者人才培育之參考。 
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4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

本計畫應用「黑客松」概念及模式於教學方法，聚集擁有不同專業背景、志趣相

投學生於一固定場域(教室)，在一定時間內，根據合作銀行台中三信商銀提供之

金融科技需求及實作主題，互動交流，發展金融科技產業創新經營模式、流程及

產品/服務。跨域彙集創新想法以及落實創新可行機會。換句話說，本研究設計之

教學目標為考驗及培養學生如何在有限資源、有限人數、有限時間內，達成上台

發表最小可行性產品 (Minimum Viable Product)的目標，以及如何有效率取捨金融

科技產品或服務各種方案(Briscoe & Mulligan, 2014)。 

 

課程架構涵蓋金融科技主題觀測(主軸一)、新創趨勢分享(主軸二)、以及跨域共創

工坊(主軸三)三大階段。主軸一 3 週 9 小時、主軸二 3 週 9 小時、主軸三 12 週 36

小時，合計 18 週 54 小時。教學除主持人、共同主持人共同授課外，引介業界專

家帶領 Workshop 方式讓學生進行互動交流，結合國內、外金融科技優勢，發展

中小型地方性銀行金融科技創新跨域共創想法及機會。學生成績考核以專案實作

成果為主，並邀請台中三信商銀及金融科技專家進行評選。 

 

5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果 

本計畫執行以企管研究所碩二課程「科技與金融創新」 (Technology and Innovative 

Finance)為平台，課程期間為 108 年 9 月 6 日至 109 年 1 月 6 日。本計畫強調「跨

域共創」，理工商管、人文社會不同背景之學生皆可選修，提供不同專業背景、人

際關係、人格特質的學生齊聚一堂，打破各自熟悉領域思維疆界、課堂模擬職場會

議室，溝通新創模式及產品/服務。據此，修課學生專業背景涵蓋企管 6、科管 3、
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保險 2、數學 1、資工 1、外語 1 ，合計 14 名。 

 

本課程目標提供金融創新應用科技概念、技巧及實作，啟發學生金融科技創新創業

或者協助傳統金融業者如何充分利用「銀行 3.0」環境下的社群網絡及行動載具，

強化利用本身既有通路，提供數位化金融服務，甚者結合非金融業者的零售通路及

業務，期使金融業客戶享有更多元同時一次滿足購物以及金融需求的服務，成為重

要金融服務創新趨勢。課程評分方式除學生課堂參與(20%)外，著重個人想法(30%)

以及期末的團隊黑客松成果報告(50%)。 

 

黑客松金融科技實作主題由台中三信商業銀行根據銀行實務需求提供，並根據學

生不同之專業背景、預期產出的類型或方向，調整實作主題內容與深度、廣度，也

根據預期產出的類型設定活動規模、內容、參與者、團隊組成。此種團隊可以協助

媒合不同領域、不同背景但是具備類似想法、觀點、解決策略的學生一起創作。根

據學生背景，黑客松金融科技實作主題共分為五組，實作主題經與台中三信商銀討

論後，課程學習評量方式採專題實作，期末進行口頭發表，邀請業師進行評選。各

組實作主題如下表所示。 

 

表: 小組實作主題一覽表 

小組 實作主題 成員人數 (專業背景) 

第一組 適合中小型銀行之行動支付機制與推廣 3 人 (企管 1、外語 1、保險 1) 

第二組 開放銀行 API 的機會與應用場景 3 人 (企管 2、數學 1) 

第三組 如何有效引導中小型傳統銀行客戶至線上？ 3 人 (企管 1、資工 1、科管 1) 

第四組 如何有效引導中小型傳統銀行客戶至線上？ 2 人 (企管 1、保險 1) 

第五組 如何改善驗證流程 3 人 (企管 1、科管 2) 

 

A. 課堂講授及討論 (主軸一及二) 

前六週 18 小時為主軸一「金融科技主題觀測」及主軸二「新創趨勢分享」課堂

講授，期間為 108 年 9 月 6 日至 109 年 10 月 14 日。二大主軸課程教學及討論搭

配台中三信商銀電子金融部業師以及其他金融科技專家業師，結合授課教師針對
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金融科技背景及學理說明，以及透過業師提供之金融科技主題觀測、新創趨勢等

實務相關演講，補強學生金融科技相關知識及概念 (相關課堂及演講照片見成果

報告簡報)。透過課堂講授及業師演講互動，補充實作主題相關專業知識、資

訊、洞察，協助所有學生提升對主題現況了解深度、廣度以求達到近似水準，並

避免因為缺乏相關領域經驗而產生認知落差、知識不足。課堂上同時協助學生條

列、交流、攤平在面對主題時的所有切入點、觀點的差異，並協助學生剖析主題

中相對根本性、深度的問題。 

 

B. 黑客松執行 (主軸三) 

業師提供解決主題會直接、間接使用到的知識、技能，或把學生已有知識、技能

做進一步的昇。後 12 週主軸三(Hacking time)，學生根據實作主題，以團隊型態

進行腦力激盪與問題討論。驗證金融科技市場反應和產品/服務價值(含經營模式

及流程等)。Demo 專家學者、業者課程討論成果。學期末時，本計畫邀請台中三

信商銀、金融科技專家，針對學生實作主題成果進行點評(相關黑客松工作坊及

期末發表照片見成果報告簡報)。 

 

(2) 教師教學反思 

傳統上大部分時間，教師講台上單向教學，雖也鼓勵學生發問，效果往往不好。

透過黑客松教學方式，學生反客為主，需與教師、同儕、業師互動，主動引導問

題及方向，每一位成員在有限時間內，皆要有貢獻。而且術業有專攻，團隊裡沒

有誰是最強，只有互助合作，從不同專業角度腦力激盪，尋求方案。Demo 創意

發想並不容易，需在簡短時間內，有效將賣點行銷出去，訓練學生在有限時間，

重點說明創意，有利未來職場軟技能。黑客松教學方式執行時碰到的困難主要是

礙於學期制度，時間節奏鬆散，無法密集產出創新想法。 

 

(3) 學生學習回饋 

本計畫收集課後授課意見調查資料如下表，檢測溝通能力、創新能力、執行能

力。同時收集黑客松相關之學習模式、操作流程、以及教學模擬過程中所招遇之

困難、問題及解決方案，以修正並建置出一套適合中小型地方銀行之黑客松訓練



7 

 

機制及流程，以及提供合作廠商台中三信商銀未來金融科技人才培育之參考。 

 

表: 學生回饋 

 問項 平均數(1=非常不同意, 5=非常同意) 

了解金融科技程度 4.50 

黑客松提升學習興趣 4.41 

黑客松增加實作機會 4.58 

黑客松可以預先學習業界技能 4.41 

專題實作難易度適當 4.00 

黑客松融入專案製作符合學習需求 4.25 

黑客松融入專案製作對未來求職有幫
助 

4.25 

專題實作難易度適當 4.58 

可以了解應用 Fin Tech 改善金融服
務 

4.75 

黑客松專題實作提升能力 (圈選人
數，可重複) 

解決問題 67% 快速思考 75% 

創新思考 83% 資料收集及分 67% 

組織能力 58% 人際溝通 25% 

抗壓性 25% 時間掌控 20%            

黑客松幫助理解課程目標 4.58 

黑客松課程建議 時間不夠 41% 增加課程時數 25% 

參加競賽 12% 無建議 22% 

課程融入黑客松教學滿意度 4.83 

黑客松印象最深 (圈選人數，可重
複) 

跨領域同組 92% 業師專業分享 92% 

現場討論氛圍 92% 每堂課都有議題產出 

83% 

立即 Demo 過程 83% 現場海報製作 75% 

創意發想 67% 

 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

本計畫執行結果建議；優化員工服務流程、員工商模跨業合作 (借貸、電子支付

APP)、提升舊分行員工及客戶使用金融科技的比率、提升員工行銷創意能力及產

品設計能力，改善傳統銀行印象、減少 IT、銀行員、主管、客戶金融科普差距，

以利跨域協作及推動。依結果建適合中小型地方銀行之黑客松訓練機制及流程，

提供合作廠商台中三信商銀未來金融科技人才培育之參考，如下圖。 



8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖: 中小型地方銀行黑客松訓練機制及流程 
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