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一、中职数学 GGB 实验探究教学概述

2020年教育部颁布的中等职业学校《数学课程标准》指出：

中等职业教育要积极引进先进的技术手段促进传统课堂教学模式

的改革，要引导学生将信息技术作为主动学习的工具，利用网络

平台、教学软件，积极开展师生之间、学生之间的交流与合作，

在增强学生学习兴趣、学习信心的过程中，提高其分析问题与解

决问题的能力。“中职数学实验探究教学”，以 GGB 动态软件

为实验工具，以课堂实验任务为内容载体，开展“数学概念的理

解，数学原理的猜想，数学问题的解决”等教与学活动 [1]。GGB

动态软件，为“数学实验探究教学”提供了一个动眼观察、动手

操作、动脑思考的环境场所。借助 GGB 动态软件，师生实现“输

入、绘制、列表、运算、动画”等各种操作，使得师生可以十分

便捷的创建、呈现、观察、操作各种数学对象，真正体现“做中

学、学中做”教学理念。GGB 动态软件支持的实验探究教学，实

现了人机之间、师生之间以及生生之间，充分的直观观察、猜想

验证、反馈应用等交互学习行为。是提高课堂质量的关键之一。
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二、GeoGebra 动态教学软件脚本简介

GeoGebra 动态教学软件的强大的操作性，以及教与学的可视

性。为使用者提供了各种深层操作，比如可编程操作，能够真正

实现师生过程学习、实现交互学习 [2]。

GGB 把这些可编程的语句称为“脚本”，借助这些灵活丰富

的脚本小程序，可以使中职数学课堂的交互行为成为可能。本质

上，“脚本”其实就是我们在指令栏输入的指令语句，书写脚本

就如同在指令栏输入操作指令。不同的是，脚本是书写给某个对

象，而指令是书写在指令栏而已。在我们为对象编写好脚本后，

一旦触发“单击时或更新时”的脚本，被编译的脚本指令就会一

个接着一个顺序执行，然后被脚本程序控制的对象，就会按照脚

本程序执行各种操作，以实现作者教学设计中的各种预期。如

图，是围绕“二次函数图象与性质”设计的一个 GGB 课件，可以

提供学生反复“列表描点、连线绘图，观察二次函数图象，探究

二次函数性质”等学习行为。其中，设计了“复位”这一对象按

钮，并为对象按钮书写了脚本“赋值 (i,0)，赋值 (t,0)”，当单击
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按钮时，软件就会执行指令“滑竿 i 和 t 的值为0”，然后学生就

可以重新拖动滑竿描点连线、观察比较 [3]。

三、GGB 脚本运用中绝佳的三个组合工具

在实际教学中，脚本需要和其他工具组合使用，需要引入三

个组合工具作为脚本对象，即“按钮、复选框和输入框”。

“实验探究教学”必然会提供师生大量的操作行为，学生会

经常性点击、拖动、平移各种对象，以实现达到某个操作目的。

为此，GGB 设计了“按钮”这一工具载体，按钮关联某个操作

对象，并能书写脚本指令，点击或更新按钮后，软件马上执行脚

本指令，比如实现对象的创建、编辑，以及控制对象各种运动

等等。

按钮对象的创建非常简单，可以使用按钮工具 ，也可以

输入指令“按钮 ( "< 标题 >" )” 来创建一个按钮。然后，在标题

栏中输入“标题内容”，在脚本栏中输入“脚本指令”即可完成。

如图。

在 GeoGebra 中，可以使用布尔变量（布尔值或真假值），

它属于逻辑运算，其运算结果返回“真”或“假”，它可以控制

对象的显示和隐藏。另外，鉴于其“真”或“假”这一特性，

我们 可以把布尔变量运用于脚本以控制交互动画的“启动和暂

停”。复选框，其实就是布尔值的图形工具，复选框操作其实就是

布尔运算。与按钮创建一样，复选框可以由复选框工具 ，或

者输入指令“复选框 ( "< 标题 >" )”来构建。创建时，需要勾选

已经创建的某个对象，然后，就可以在“绘图区”控制对象的显

示和隐藏；输入框也可以与按钮组合使用，设计交互动画的“启

动和暂停”功能。输入框 ( 也称文本域 )。它允许使用者输入文

本、数值、函数，甚至输入其它任意你能（手动）由文本转换为 

GeoGebra 对象的内容。与复选框一样，输入框必须链接到某个已

经创建的 GGB 对象。于是，当编辑改变对象时，输入框会即时显

示这个对象的当前值，或者在输入框中改变现有值时，原件对象

会随着改变或者移动等。

同样，也可以利用输入框工具 ，或者指令“输入框 ( < 链

接对象 > )”来创建，并且需要关联某个已经创建的对象。在实际

操作中，即使不使用滑竿，也能通过输入框改参数数值、函数定

义等，从而建立一个函数模板，这将大大提高中职数学课堂效率

和互动效果。

四、运用 GGB 脚本巧妙设计课堂教学互动的策略

（一）GGB 脚本的书写界面

脚本其实就是一个程序指令，写在某个对象的“属性 - 脚

本”中，脚本必须依附于某个对象，而不能脱离对象执行指令。

因此，理论上可以为任何对象，书写任意可以执行的程序语句，

当学习者“单击对象或更新对象” 后， 可以实现设计的某种

操作。

触发执行脚本，有两种不同方式：

1.“单击时”，是指当学习者单击一个对象后，GGB 软件将

执行脚本；

2.“更新时”，是指对象的值或属性被改变后，GGB 软件将

执行脚本。其中，“对象的值或属性被改变”，是指学习者移动对

象位置、拖动改变滑竿变量、刷新视图等等。如图，即是“单击

button1执行脚本”。

不论是在“代数区”还是“绘图区”，只要右键对象都可以

为其添加脚本。右击对象再点击“属性”，再选择“脚本”标签，

会出现“单击时”、“更新时”表单，然后就可以为对象书写“点

击时”或“更新时”的脚本指令。

（二）利用脚本创建对象，逐步理解脚本语法规则

对于刚刚接触 GGB 的老师和学生来说，学习与应用脚本的难

点不在于脚本本身，而是要熟悉脚本中程序语句的语法规则，要

在常见指令的运用中，理解体会不同指令的语法规则。指令是构

建对象的重要方式，而脚本其实就是弱化版的指令，为此在正式

运用脚本增强互动教学之间，可以尝试利用脚本代替“工具和指

令”创建各种对象，通过一定时间的操作，学习者对脚本的感悟

必然能逐步提高。GGB 对象非常丰富，有一种分类把 GGB 对象

分为几何对象、一般对象以及动作对象。

GGB 几何对象中最简单的莫过于点，而 GGB 软件中描点最

简洁的莫过于用描点工具 ，当然除了描点工具，我们也可以用

描点指令“描点( <几何对象> )”、“描点( <有序数组列表> )”、“描

点 ( < 几何对象 >, < 路径值 > )”等等。而这些指令都可以被写入

某个对象的脚本，当单击这个对象时，就会执行指令完成描点。

实验案例 A：创建直线，并在直线上创建自由点。

第一步：利用按钮工具 ，创建一个按钮，作为脚本书写对
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象，并命名“描点”；

第二步：右击按钮 - 属性 - 脚本 - 单击时，第一行写入指令

“直线 ((0,0),(1,1))”，第二行写入指令“描点 (y=x)”

第三步：点击按钮，执行脚本，软件绘制直线并在直线上描

点。如图。

对于以上任务，实际上只需将指令“直线 ((0,0),(1,1))”、“描

点 (y=x)”输入指令栏即可完成绘线描点，但为了体验脚本的含

义，可以把两个指令写入按钮的脚本，通过第三方按钮的单击来

实现学习任务。所谓脚本 , 就是将本来输入在指令栏的程序语句，

输入到对象（本例是按钮）的脚本对话框中，然后点击按钮就执

行指令。又如脚本程序语句“圆周 ((0,0),2)”，单击后即得到圆

心在原点半径为2的圆。

（三）利用脚本控制动画，充分体验脚本对话互动

虽然脚本程序语句，本质上是一段 GGB 指令，但并不是所有

的指令都可以写入脚本。脚本页面中，除了能写入一般的 GGB 指

令外，脚本自身也有一些特殊指令，能完成一些特定任务，可以

方便师生之间，生生之间以及人机之间的交流互动，尤其适合于

课堂活动探究。以下为教学中常用的几个脚本指令。

从某种角度来说，数学学习的难点在于，学生无法准确理解

数学各种概念、原理以及性质，而其中的原因是，学生缺少发现

的眼光，缺少过程的操作，缺少动态的探究。

借助 GGB 动态教学软件，引导学生“做中学、学中做”。其

中，脚本指令可以被写入按钮，通过按钮来控制滑竿等变量的动

态变动，从而掌控教与学进程，提供课堂互动、提升课堂效率。

下面围绕“启动动画”脚本指令，从入门到高级到拓展，介绍几

个互动案例。

案例 B：如下图，请设计脚本按钮，来控制滑竿变量，以方

便师生逐个描点连线作图

思路1：

本例现有设计 , 需要师生拖动滑竿 m，实现逐个描点，再拖

动滑竿 t，实现连线绘图，缺点是必须人为控制滑竿无法自动操

作。改进思路是引入“启动动画”指令，让滑竿自行运动变化，

解放教师双手，有助于辅助讲解。

第一步：按钮工具 创建按钮，输入“启动描点”

第二步：为按钮书写“单击时”脚本：“启动动画 (m)”，另

外可以为滑竿 m 设置为“递增一次”，当然也可以是“双向”等。

效果：完成以上脚本设计后，单击按钮时，滑竿就会自行运

行逐个描点。同理，可以为滑竿 t 创建另一个控制按钮，命名为

“开始连线”，并为按钮书写“单击时”脚本：“启动动画 (t)”，

那么当我们点击按钮“开始连线”，软件自动完成连线。

但是思路1的设计只是实现了动画的启动功能，但还缺少动画

暂停、重启等其他互动设计。为此，我们还需在思路1基础上，进

一步引入操作工具，利用脚本指令，丰富“描点连线”动画的进

程控制，以便学生深入探索。

思路2：如上所述，布尔值运算只有“真和假”两个结果，所

以刚好可以用来控制动画的启动和停止，即结果为真时启动、结

果为假时停止。至于“重启动画”的设计，可以通过“赋值”指

令来实现。

第一步：利用复选框工具 建立真假值，并关联对象滑竿 m

第二步：“单击时”脚本：“启动动画 (m,b),b=!b, 设置标

题 (button1, 如果 (b," 启动描点 "," 暂停 "))”

第三步：创建新的按钮，标题栏输入“重启描点”，并写“单

击时”脚本：“赋值 (m,0)”

此时，学生点击按钮“启动描点”软件开始描点，再点击则

暂停描点，再点击则继续描点；描点结束后点击“开始连线”则

绘制光滑抛物线；点击按钮“重启描点”，则滑竿 m 回到起点，

已描点和已绘抛物线消失。然后可以重复操作反复观察。

（四）个性化脚本指令，丰富形式激发兴趣提升效率

实际上，我们还可以设计更多个性化脚本，激发学生兴趣，

提升课堂效率。比如对脚本指令“赋值、更新作图、开始记录、
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设置跟踪、设置可见性、设置视图方向、设置动态颜色、运行更

新脚本”，以及与“如果 ( < 条件 >, < 结果 > )”等指令的综合运

用等等，均可以产生意想不到的效果。

案例 C：探究圆和圆位置关系

1. 基础设计：为动态分析圆圆位置关系，本例设计思路如下

首先，利用圆工具建立定圆 O2

其次，引入滑竿变量 a，构建动圆圆 O1（圆心坐标（a,0））

第三，利用案例 B 方法，创建组合按钮“启动和复位”。当

滑竿运动时，小圆就向左滑行，与大圆逐步形成“外离、外切、

相交、内切、内含”五种位置关系。

2．改进设计

以上设计优点是体现了两圆位置变化的运动过程，学生对五

种关系有了直观体验，但缺点是对五种关系的总结提炼不够，所

以有必要在组织学生操作观察之后，在理论层面进一步总结提

升，得到直观形象后面隐藏的客观规律。为此，我们引入位置按

钮，书写位置指令，在每一种关系下详细分析。

（1）按钮工具 创建按钮，输入标题“外切”，书写单击

时脚本“赋值 [a,2]”，同理可以创建其他四个按钮，分别控制其

他四种位置关系。

（2）文本工具 创建静动态混合文本，在每一种关系下比

较圆心距和半径之和的关系，探索两者之间的必然联系。

如下面左图即为点击外切按钮时，切换的位置关系，同时左

下角的动态文本，显示外切时两者相等。同理，当点击其他位置

按钮时，则切换到相应位置，如下面右图即为内切状态。    

实际上，脚本对象也可以是文本，所以也可以对“圆心距和

半径之和”书写脚本，以执行一定指令。比如，在单击时“圆心

距和半径之和”时，进一步呈现一个总结五种关系的综合文本，

以全面总结两圆位置关系。

五、结论

综上所述，我们可以发现 GGB 确实是一款非常适合中职学生

的教学软件，它可以实现做中学、学中做。尤其是，借助于 GGB

强大的脚本指令，可以设计一系列课堂互动环节和互动行为，真

正激发学生兴趣，降低学生学习难度，真正理解和运用数学。
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