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活在數學課的憤怒鳥 

 

朱肇濠 

可風中學（嗇色園主辦） 

張僑平 

香港中文大學課程與教學學系 

Angry Bird（憤怒鳥）是一個現今智能電話中的熱門遊戲。遊戲的玩

法很簡單，就如下圖 1 所示。玩家需要控制力度與角度來將彈弓台上的小

鳥彈出，並把右邊小豬擊中。而玩家能夠在小鳥耗盡前（如圖 1 中，連上

在彈弓台上的小鳥，共有 4 次機會）把右邊的小豬都擊落的話，玩家就能

夠通過這關。遊戲的難度就在於如何能夠控制好力度與角度，以能把小豬

都擊中。由於遊戲中並沒有計算空氣阻力等的物理因素，我們可以嘗試用

一些數學的方法去預計小鳥的路線並用於數學課堂為樂。假設小鳥離開彈

弓台後的路線為拋物線，此即二次方程函數的圖像。所以我們可以嘗試把

整個遊戲放進直角坐標中，並以二次函數去估算小鳥的路線。  

 

圖 1 

 

圖 2 

就讓我們看看圖 2。在這個場景中，我們有各個物件的具體位置。遊
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戲規則是不能以直線打中小豬，若今次我們的目標是較大的小豬，我們不

僅要打中它，小鳥的飛行路線還要比那左邊的鐵桿高一點才可。如果我們

把直角坐標放進圖 2 以模型去求曲線，可得到圖 3。 

 

圖 3 

從圖 3，我們可以看到小鳥的初始位置是 A(0 , 3)，而目標小豬的位置

則是 B(14 , 0)。另外，為了不讓小鳥打中鐵棍，拋物線不可通過 (12 , k)，

其中 2k  。例如說拋物線通過了 C(12 , 3)。那麼，利用這三點便可得出小

鳥的飛行軌跡6。 

一般二次函數的通式是
2y ax bx c   ，根據以上條件，我們可得出： 
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從上式可知 3c  。另外，通過計算，我們可知 
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。故此，如

果我們可以說小鳥沿著拋物線
23 9

3
28 7

y x x    ，則順利的擊中小豬。 

                                           

6  本文中為方便計算，均使用整數點。 
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圖 4 

另外，可能有同學會問，我們就算得拋物線的模樣，不清楚發射的角

度仍然難以應用。所以，我們可以借助微積分的力量，為我們尋求發射角

度。 

先設
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y x x    ，考慮曲線於 (0 , 3) 的切線斜率，可得出
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由此得出，只要我們把角度調整為 52.13°，則可達到上圖的拋物線。 

讓我們多看一個例子。以下圖 5 是由左邊一隻小鳥打向右邊的小豬。

如果今次的目標是最右方眼中有放大鏡的小豬，我們可以再次使用直角坐

標系，變為圖 6。 

 

圖 5 

A C 

B 
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圖 6 

我們可見今次的路線是由 P(0 , 4) 前往 Q(20 , 1)，而為了不碰到中途的

障礙，我們最好令該路線會經過 M(17 , 4 )、N(18 , 4)或 K(19 , 4) 其中一點。

類同上例方法，我們可以得出以下的結果： 

個案一：P(0,4), Q(20,1), M(17,4) 

21 17
4

20 20
y x x     

個案二：P(0,4), Q(20,1), N(18,4) 

23 27
4

40 20
y x x     

個案三：P(0,4), Q(20,1), K(19,4) 

23 57
4

20 20
y x x     

由此，我們可見於不同的角度下亦有機會打中目標，見圖 7。 

 

圖 7 
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除了借助遊戲背景，引入拋物線計算問題外，我們亦可使用憤怒鳥向

同學說明關於拋物線頂點的事宜，如下圖 8： 

 

圖 8 

由上圖可以得之，如果出發點與擊中點都處於同等水平位置，則頂點

的 x 座標是固定，而且是在兩者正中間的。當中的原因，其實則與函數的

根有關。 

如圖 8 所示，設其中一元二次函數為 ( )y f x ，則彈弓 ( 8  , 0) 和目

標小豬 (8 , 0) 的位置均是 0y   的解。根據二次函數的特質，我們可設

( 8)( 8)y k x x   ，當中 k 為常數。同時根據函數轉換，k 的大小可影響

函數的最大或最小值，但並不影響最大點或最小點的 x 值。故此，我們可

知道為何最高點的 x 值並不會隨意移動。所以，在遊戲中，你只要發現你

未能擊中目標，亦可以從最高點去細看應如何調節呢！ 

一元二次函數在中學階段是個重要的課題，涉及因式分解、公式求解、

圖像法等諸多不同方法，學生對這個課題的學習經常覺得困難。究竟一元

二次函數要學些什麼？仔細分析一下不難發現，除了會建立函數關係，還

有就是各種圍繞著 a、b、c 的問題。一些學生往往把精力放在後者，而忽

視了前者。即算了一堆關於 a、b、c 的二次函數題，也不知道得出的結果
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到底意味著什麼。曾經聽過一個實例，美國一所高中學校搞消防演習，消

防員在校園演示完水炮滅火後，跑到教室裡接著給學生講解數學，課題就

是二次函數！涉及水炮噴射的角度、高度、消防員的位置和著火點的位置

關係等等，學生切身推到了 a、b、c 的意義！在日常數學教學中，受到諸

多條件限制，我們固然難以做到實際模擬（其實也是個建模的過程），但如

果能夠把學生知道的、經歷的生活例子都放進平日的練習甚或講解當中，

同學對數學的興趣自會提高，寓教於樂，不再「憤怒鳥」。 
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