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SCENARIUSZ LEKCJI

OPRACOWANY W RAMACH PROJEKTU:

WIRTUALNE LABORATORIA FIZYCZNE NOWOCZESNĄ METODĄ NAUCZANIA.

INNOWACYJNY PROGRAM NAUCZANIA FIZYKI W SZKOŁACH PONADGIMNAZJALNYCH

Autorzy scenariusza: Tomasz Grabowski, Izabela Suchodolska
TEMAT LEKCJI: 
Edycja filmów w Movie Maker, ruch punktu materialnego 
w programie Tracker 4.84.
Streszczenie

Uczniowie zostaną zapoznani z nośnikami na których zapisuje się materiał filmowy jak również z urządzeniami. Przedstawione zostaną im podstawowe parametry obrazu wideo. Wyjaśniona zostanie potrzeba kompresji i zastosowanie kodeków. Uczeń dokona nagrania i edycji filmu w Movie Maker przygotuje stworzony materiał do wykorzystania w Traker. Dokona interpretacji i opisu przypadków ruchu punktu materialnego.
Czas realizacji 

2 x 45 minut 
Podstawa programowa
Tworzy i edytuje obrazy w wybranym programie graficznym, korzystając z podstawowych narzędzi do edycji obrazu. Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego do obrazowania zależności funkcyjnych oraz zapisywania algorytmów znajduje się w podstawie programowej informatyki na poziomie rozszerzonym.  

Projektowanie i wykonanie prostego doświadczenia obrazującego ruch ciała, rejestrowanie za pomocą kamery, posługiwanie się wektorem położenia, wykonywanie doświadczeń oraz analiza ich wyników znajdują się w podstawie programowej fizyki na poziomie rozszerzonym.

Cele kształcenia – wymagania ogólne:

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: fizyka (poziom rozszerzony)
I. Znajomość i umiejętność wykorzystania pojęć i praw fizyki do wyjaśniania procesów i zjawisk w przyrodzie.

II. Budowa prostych modeli fizycznych i matematycznych do opisu zjawisk.

III. Planowanie i wykonywanie prostych doświadczeń i analiza ich wyników.
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)
I. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z różnych źródeł; opracowywanie za pomocą komputera: filmów, rysunków, tekstów, danych liczbowych, motywów, animacji, prezentacji multimedialnych.

II. Rozwiązywanie problemów i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem podejścia algorytmicznego.

III. Wykorzystanie komputera oraz programów i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejętności z różnych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowań.

Treści nauczania – wymagania szczegółowe:

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: fizyka (poziom rozszerzony)
1. Ruch punktu materialnego

· Rozróżnia wielkości wektorowe i skalarne; wykonuje działania na wektorach 

· Opisuje ruch w różnych układach odniesienia

· Oblicza prędkości względne dla ruchów wzdłuż prostej

· Rysuje i interpretuje wykresy zależności parametrów ruchu od czasu.

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)
1. Dobiera odpowiednie formaty plików do rodzaju i przeznaczenia zapisanych w nich informacji.
2. Opracowuje obrazy i filmy pochodzące z różnych źródeł, tworzy albumy zdjęć;
3. przekształca pliki graficzne, z uwzględnieniem wielkości plików i ewentualnej utraty jakości obrazów;

4. Opracowuje obrazy i filmy pochodzące z różnych źródeł, tworzy albumy zdjęć;

5. Projektuje rozwiązanie: wybiera metodę rozwiązania, odpowiednio dobiera narzędzia komputerowe, tworzy projekt rozwiązania;

6. Wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy twórczej i przy rozwiązywaniu zadań i problemów szkolnych.
Cel

Po lekcji uczniowie:

· uczniowie znają podstawowe nazwy formatów
· znają pojęcie rozdzielczość, fps
· potrafią wyjaśnić w jakim celu stosuje się kompresje danych i kodeki

· znają podstawowe kodeki audio i wideo

· znają podstawowe formaty filmów
· potrafią edytować filmy i dokonywać modyfikacji

· potrafią wykorzystać film do wideopomiarów
· upewniają się (poprzez eksperyment)a
· przeprowadzają dyskusję o innych zastosowaniach wideopomiarów
Słowa kluczowe

Film, wideopomiar, kodek, kompresja danych, fps
Co przygotować?

· komputer i rzutnik multimedialny
· sala komputerowa z dostępem do Internetu
Przebieg zajęć:

	Lp.
	Tematyka
	czas realizacji

	1.


	Wprowadzenie:

- krótkie przedstawienie celów lekcji, 
- podzielenie klasy na grupy, rozdanie kart pracy
	15 min

	2.
	Praca w zespołach:

- omówienie w jaki sposób wypełniać kartę pracy,

- wyszukiwanie i udzielanie odpowiedzi na zadania 

- nagranie przez uczniów za pomocą telefonu komórkowego filmu , zapisanie na komputerze, obróbka,
- wykonanie przez uczniów importu wideopomiaru do Trackera, narysowanie wykresu ruchu punktu materialnego.
	55 min

	3.
	Podsumowanie:

- prezentacja wyników grup,

- dyskusja nad uzyskanymi wynikami,

- podsumowanie zajęć,

- zadanie pracy domowej 
	20 min


Praca domowa

Wykonaj zadanie 8 z karty pracy .

Sprawdzenie wiedzy

Zadanie 1.

Przyporządkuj ilości fps do wymienionych 

· Kino nieme  



60, 120,240fps  
· Film




24, 25, 30 fps

· Urządzenia z CMOS 


15 fps




Zadanie 2

Dokonaj podziału kodeków na audio i wideo.
ACC, DivX, AC-3,  x264, WMA,  Xvid, WMV.

Zadanie 3.

Wymień jakie możliwości daje serwis YouTube. 

Ocenianie

Najlepiej ocenić  wypełnioną kartę pracy i należy zwrócić  poprawne wykonanie poleceń.
Dostępne pliki

· Karta pracy
· Programy: Tracker strona https://www.cabrillo.edu/~dbrown/tracker/,
Move Maker strona http://windows.microsoft.com/pl-pl/windows/get-movie-maker-download 
· Film 
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