Photoshop的图层
说 课 稿
一、说教材：
１、教材的特点
 （1）、本教材是北京理工大学出版社出版的《Photoshop CS3基础与案例教程》，其内容难易适中，完全遵循Adobe Photoshop教学大纲的规定进行编写，是现在目前流行的计算机基础教材。
（2）、《Photoshop CS3基础与案例教程》为面向中等职业教育改革规划创新教材、面向职业教育课程改革项目研究成果。采用工学结合为主线来构建学生的知识与能力，从平面设计基础理念出发，结合具体实例，以“案例带知识”的方式引领读者将理论知识融会于实际操作中。《Photoshop  CS3基础与案例教程》包括8个项目，讲述了Photoshop  CS3的基础知识、常用工具、路径、图层、通道与蒙版、图像色调及色彩的调整、滤镜等常用、最重要的功能和使用方法。
（3）、photoshop的图层在平面图像处理与设计这个教材中有着举足轻重的地位。是整个教材的灵魂，了解熟悉图层的概念，作用以及如何运用图层为初学者学习这个软件打下良好的基础，如果没有充分理解图层这块知识，会对以后的学习造成一定的困难。从对教材内容编写分析来看，这一节的优点是对图层的概念、作用和控制面板及设置图层的使用进行了详细说明，有利于学生的理论学习；缺点是理论介绍过多、综合实例分析过少，不利于学生的自我学习，特别是给学生的课后上机练习带来相当的困难。因此，我根据个人多年的教学经验及一些相关的使用技巧，为本节课增加了一些综合应用的范例，同时有意识地引导学生通过软件自带的帮助系统寻求学习帮助，引导学生从网上搜索、下载有关图层的案例进行自主学习。这些都是我对教材的深入挖掘和拓展。
2、教学目标：
“图层应用技术”是Photoshop软件的重要组成部分，有着极其广泛的应用范围，本节课是在前面学习了图层基础知识的基础上，来学习图层的具体操作，从而为学生在图层操作方面打下良好的基础。根据本班学生特点、智力发展水平以及当前新教学三维目标的理念的提出等实际情况，我拟定本章本节课的教学目标为：
· 知识目标：

①了解图层的分类；

②熟悉使用【图层】面板操作；

③掌握创建图层的基本方法；

④掌握创建和使用图层组的方法；

⑤掌握图层编辑基础操作；
· 能力目标：

①培养学生初步掌握图层的应用及创新技巧。

②培养学生借助“帮助”和网络资源进行自主学习和解决问题的能力。

③培养学生操作能力和协助工作的能力。

· 情感与价值观目标：
①通过本课内容的学习，激发学生对软件学习与应用的浓厚兴趣；在同学之间的交流合作中，培养学生互相帮助、团结协作的良好品质。

②锻炼学生利用网络获取信息资源的意识，培养学生的信息素养。

3、教学重点：

“图层”是Photoshop软件中最重要的功能，根据教学大纲的要求以及教学目标的确定，可以看到本节课的教学重点应该是如何引导学生完全理解图层的基本概念，认识图层的作用，初步掌握图层编辑基础操作。
4、教学难点：

　　   从对学生的认知能力以及本节课的教学分析来看，图层创建的多样化是本节课的教学难点。主要内容包括有：
1、创建图层；  
2、创建和使用图层组；
3、图层编辑基础操作；
5、教材处理的依据和打算：
主要以教师教授学生跟做为主，对各知识点的应用要让学生理解其各自的应用领域（比如各种混合模式，各种抠图方法，各滤镜效果等），让学生学会自己总结，让学生学会举一反三（会比如抠婚沙就应该会抠水滴等）。
2、 说学生情况
本班为职高高一年级13班，此次秋招班共有学生34人，女生22人，男生12人。男生的好动性、自我表现意识和协作学习的愿望较强，学习兴趣集中，兴趣与目标开始有了联系。而且绝大多数的学生对于软件的学习都能给予充分的重视，自学能力和自我控制能力有所提高，因此，在教学过程中，我将创设一些有效的“兴趣主题”，让学生成为活动的主体，加强与学生的情感交流，努力在平等愉悦的氛围中通过结合平面设计课程和实践操作体会来实现学生对知识和能力的学习与提高。由于学生之间还存在着明显的个体差异、不同的学习风格和认知能力，我将利用上机实践课中结合学生不同的学习特点，给学生提供不同的指导，考虑学生不同方面的发展，利用分组合作式的学习，通过同学间的相互影响来提高全体学生的认知水平。
3、 说教学方法
学PS的有一句行话说：“不会图层的操作等于不了解Photoshop。”既然图层作为Photoshop中重要的概念之一，从学情分析出发，设计案例将其化难为易，帮助学生克服畏难心理是本节课的教学根本。本节课作为一种计算机应用软件的教学，和其他计算机应用软件的教学一样都是一种实践性很强并具有真实直观性效果的教学模式，教师在占用课堂时间较少，采用演示法、讲解法、指导法，以任务驱动模式达到教学效果。同时，老师在教法中一定要引申出许多问题让学生思考。
4、 说学习方法
“授之以渔，终生受益”，学生的学法和教师的教法是密不可分的。“教是为了不教”，教师将学习的方法传授给学生，让他们在教师的引导下建构起自己的知识才是教学的最终目的。本节课我将采用以下两个主要学习方法：

1.自主学习法：学生是学习的主体，要让学生能主动积极地学习，选择方法是很重要的。根据本课的内容和学情特点，我在学法指导时将紧紧围绕教学目标，从培养学生的自主学习能力为出发点，注重引导学生运用软件解决实际问题，而不是将软件的学习简化为一种单一操作技能的练习。为了进一步提高学生的自学能力，本节课的难点部分采用了学生自主学习，讨论研究，教师指导的教学方法。选择应用的多样化在网络上可以搜索到许多相关的案例说明，因此只有引导学生知道碰到问题该到哪里能够找到帮助和自主解决问题的能力才是我教学的根本。
2.任务驱动法：学以致用，体验成功是巩固知识点，发展能力的最佳方法，因此本节课的上机实践操作部分采用主题任务驱动强化的方法，根据学情分析和人人都希望获得成功的心理，本节课精心设计了3个问题作业，供学生自由选择，同时，为了发展学生的协作能力，我将把学生分成若干个学习小组进行分组学习。

①创建填充层
②创建剪辑组
③互联网海报
通过分组学习，这样更能让学生当堂掌握知识，并且有问题可以及时解决，学生更能发挥主体作用，老师负责组织教学、检查总体、指导个别等，这样调动课堂气氛，形成竞争氛围，激发学生热情和对电脑的兴趣。
３．学习合作法：
还是上面的例子，但学生在自主探究时，鼓励学生进行适当的讨论，培养学生的合作精神，基础好的同学可以辅导一下基础差的同学，然后经过教师的进一步指导，使学生有了较为深刻的印象，同时也在此过程中，让学生体验到了碰到问题如何进行分析，思考解决的一些常规思路和方法。

五、说软硬件
1、多媒体网络教室——第一机房
2、把《图层的使用》制作成课件进行介绍，及多种方法对图层的基本操作以板书形式进行归纳，让学生有直观认识
3、对象：高一（13）班、时间：45分钟
六、说教学过程：
（一）、创设情境　激发学生学习兴趣（2分钟）

上课一开始我将先创设一个运用图层创建一幅“渔舟唱晚”的实例（采用我县著名的佛子岭大坝图片），并提出有谁能够完成这项任务，来强化学生具有对运用知识解决问题的好奇，激起学生学习的兴趣，并为下一环节“问题的提出与解决”设下伏笔。

（二）、问题解决　导入新课（5分钟）

为了让学生通过问题解决来学习。因此，我将在完成上述内容情境下，开始提出与当前学习主题密切相关的问题作为本节课学习的中心内容。

1. 提出并板书课题———《掌握图层的应用》

2. 与学生一起回顾上一节课相关的知识，来了解学生对于上课的掌握情况。  
①图层的概念。
②图层的作用。
③创建图层的方法。

（三）、确定问题，步入教学（12分钟）

1、图层的建立。

这部分作为新知识主要是对图层两种类型的建立，一是普通图层，二是特殊图层。比较容易出现理解上的困难是特殊图层的创建，这也是本节的重点和难点。因此，我在这里主要是运用运用直观的图形展示及对照对比的方法将概念化难为易，激发学生学习的兴趣，帮助学生克服畏难心理，形成主动学习的动机。

2、图层的删除、移动、复制、合并、链接等。

这部份主要是对图层操作的基本用法，包括复制、删除、移动与合并等，由于学习不是在软件上直接操作完成，所以我将出示提前做的教学挂图，来具体展示操作完成。这样具有所见即所得的真实性效果，学生容易理解并进入角色，关键是我将通过创设案例情境，与学生进行互动对话来充分发挥学生学习的主动性、积极性，最终达到使学生实现对当前所学知识的意义建构的目的。
3、教学过程中落实“两个基本，三位”
两个基本——基础知识，基本技能
三位——重点，难点，关键点
通过上面提到的几张图片，分别介绍制作方法，主要是一些基本知识和基本技能的讲解，其中重点介绍里面用到的有关的图层技术，把重点，难点，关键点结合起来，使学生对图象制作中的关键之处以及容易出错的地方有个更好的把握，运用从整体到局部的思想，指导学生掌握切入点，学会根本的知识点，以便以后能运用到新的实例制作中。
（四）、效果评价　总结课堂（3分钟）
在课堂最后对教学效果进行简要评价并总结课堂，让学生形成整体知识结构。由于抛锚式教学要求学生解决面临的现实问题，学习过程就是解决问题的过程，即由该过程就可以直接反映出学生的学习效果。因此对本节课教学效果的评价主要重在学习过程中随时观察并记录学生的表现。但评价内容我主要还是要围绕学生自主学习能力的表现情况；我在教学过程中创设的情境是否能最终达到帮助学生解决问题的目的；学生是否有达到对知识意义建构的要求来进行评价。　

（五）、布置作业　强化练习设计（20分钟）

根据评价结果，我将为第二课时的上机实践操作提供三个可供选择并有一定针对性的练习案例，以便通过强化练习纠正原有的错误或片面认识，最终达到符合要求的意义建构。
七、说小结
综上所述，本课程的教学特点有三个：
1、 计算机演练与模仿相结合。
２、教师的角色转变为学习引导者和学习过程的组织者。

3、学生从学会到会学
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