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Sportna vzgoja in

racunalnik:

Programska oprema
Cross manager V 1.0

Slavc Zust, ra¢unalnikar, OS Majde Vrhovnik, Ljubljana

V danasnjem casu nas informacijsko-komunikacijska tehnologija spremlja na vsakem koraku. Moznosti,
ki jih ta tehnologija ponuja, je veliko. Vendar primanjkuje konkretnih resitev, se posebej za tako

zelo specificne predmete, kot je Sportna vzgoja. Tu se vecji del znanj podaja prakti¢no, zato je IKT

teZje uporabiti. Racunalnik je sicer ze dolga leta prisoten tudi v kabinetih uciteljev Sportne vzgoje v
osnovnih in srednjih Solah. V glavnem ga $portni pedagogi uporabljajo za pisanje in urejanje priprav na
pouk ter za vodenje Sportno vzgojnih kartonov. Kot u¢ni pripomocek ga pa skoraj ne srecamo. Torej,
ideje in razmisljanja o tem, kako bi si Sportni pedagogi poenostavili delo in kako bi si pri svojem delu
pomagali z racunalnisko programsko opremo, so, ljudi, ki bi te ideje in zelje znali uresniciti, pa je malo.

Na vprasanje »Kje pa je sploh mogoce uporabiti IKT pri
$portni vzgoji«, je odgovor, da med u¢nim procesom pri
ponavljanju in utrjevanju gibanj, ter pri izvajanju doloce-
nih Sportnih aktivnosti in tekmovanj. IKT Ze ima svoje
mesto v naSem izobrazevalnem sistemu, v nekaterih Solah
bolj v drugih manj, odvisno od materialne opremljenosti
in od usposobljenosti uciteljev. Mnogo je govora o mozno-
stih, ki jih ta tehnologija omogoca, vendar primanjkuje
konkretnih resitev, ki bi dejansko pokazale, kako doseci
sodobnejsi in kakovostnejsi pouk in izvedbo najrazli¢nej-
$ih dejavnosti.

Sportna vzgoja je zelo specifien predmet, saj je vedji del
znanj podan prakticno. Otroci se morajo ta znanja nauciti,
jih osvojiti, IKT pa nam lahko pomaga, da bo u¢encem
podajanje in utrjevanje snovi bolj zanimivo, ter da bodo
imeli odgovore na vprasanja: Kako pa sem izvedel ta ele-
ment? Katero mesto sem dosegel? Kaksen ¢as pa imam?
- takoj pri roki.

V zadnjem casu se racunalnik uporablja v $olskih telo-
vadnicah pri treningih razli¢nih dejavnosti za spremljanje
pravilnosti izvedenih gibov in akcij. Ra¢unalnik, digitalna
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kamera in »Time Shift« programska oprema, ki zna po-
sneto predvajati z dolocenim ¢asovnim zamikom, so za
korekcijo in preverjanje izvedenih gibov in akcij idealne
zadeve.

Kaj pa tekmovanja, kjer se rezultati tekem belezijo s
¢asom in jih je v enem $olskem letu izvedenih kar nekaj?
Da o pripravah in ponavadi obseznemu administrativne-
mu delu, ki taka tekmovanja obvezno spremlja, sploh ne
govorimo. Profesionalne programske opreme je na trziscu
za te namene kar nekaj in je pregre$no draga, hkrati zah-
teva tudi dodatno drago strojno opremo, s katero lahko
zabelezimo zacetek in konec neke tekmovalne sekvence.

Na OS Majde Vrhovnik v Ljubljani smo sodelovali pri
nastajanju in preizkusanju programske opreme za izvedbo
tekmovanj, kjer je kon¢ni vrstni red tekmovalcev ¢asov-
no pogojen. Glavni namen pa je bil, da bi si poenostavili
pripravo in izvedbo tekmovanja v krosu, kajti §portni pe-
dagogi so izrazili Zeljo, da bi se obsezno administrativno
delo, ki taka tekmovanja obvezno spremlja, poenostavilo.

Pri podjetju Mikro Graf Art d.o.o. so prisluhnili nasim
zeljam in nastal je program CROSS MANAGER, ki omo-
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goca vsako tekmovanje, kjer je kon¢ni vrstni red tekmo-
valcev ¢asovno pogojen, v celoti izvesti v treh fazah: Pred
tekmo, Tekma, Po tekmi.

Namestimo ga na vsak danasnji delujo¢ prenosnik, pa
naj ima nalozeno okolje Windows XP ali Windows Vista.
Ce zelimo $e bolj enostavno beleziti ¢ase tekmovalcev, si v
$olski knjiznici sposodimo ¢italnik ¢rtnih kod, ali pa si na-
bavimo svojega. Res je, da je potrebno ¢italnik pred tekmo
$e posebej pripraviti, da ga bosta ra¢unalnik in program
prepoznala — morda so ti posegi celo prezahtevni, ker zah-
tevajo nekaj programerskega znanja, vendar je mogoce pri
istem podjetju ravno tak ¢italnik ¢rtnih kod tudi kupiti —
seveda je v tem primeru citalnik Ze pravilno umerjen in
nastavljen za takoj$nje delo s programom.

Program se zelo enostavno namesti in je po namestitvi
takoj pripravljen za uporabo. PriloZeni in naravnost iz
programa dosegljivi pa so tudi instrukcijski video priroc-
niki, s katerimi se spoznamo s programom ter se v desetih
minutah nauc¢imo, kako se z njim najbolj enostavno dela.
Prilozen je tudi tiskan priro¢nik, kjer so vse te stvari pisno
razloZene.

Ko program pozenemo, nas pri¢aka glavno okno z gum-
bi, s katerimi krmarimo ¢ez celo tekmo.

Pozdravno okno - Osnovna Sola Majde Vrhowvnik, Ljubljana %
Magtavite 0 programs

Z gumbom NOVA TEKMA odpremo delovno okno
PRIPRAVA TEKME, kjer izvedemo Prvo fazo dela (Pred
tekmo), ki obsega vse potrebno za vnos tekmovalcev in
pripravo tekmovalnih skupin.

V oknu PRIPRAVA TEKME lahko v posameznih ru-
brikah nastavimo vse lastnosti tekme, ki se bodo kasneje
uporabile. Rubrika IME TEKME sluzi za ime, ki se bo ka-
sneje pojavilo na poro¢ilu, ki ga bomo natisnili na koncu.

Rubrika STEVILO SKUPIN pomeni le razporeditev tre-
nutnih tekmovalcev na ve¢ skupin, kar uporabimo takrat,
ko tekmovalci ne morejo $tartati vsi naenkrat. Rezultati na
koncu pa so upostevani skupaj. Po posameznih skupinah
razporedimo posamezne tekmovalce tudi v primeru te-
kem, ko Startajo vsi tekmovalci posamicno, kot na primer
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pri smucarski tekmi v $oli v naravi. Takrat vsak tekmovalec
dobi tudi svojo skupino.

Seveda moramo vse tekmovalce pred tekmo najprej
vnesti v seznam. To lahko naredimo na dva nacina: vnese-
mo jih posami¢no - ro¢no, ali pa iz neke datoteke, ki smo
jo zgenerirali iz enega od programov za baze podatkov, ki
jih na $olah ze imamo.

Z gumbom DODAJ NOVEGA TEKMOVALCA odpre-
mo novo vnosno okno, kjer lahko dodajamo posami¢no
enega ali ve¢ tekmovalcev zaporedoma.

" Uredi tekmovalca - Osnovna 3ola M... [X|
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Z gumbom UVOZI TEKMOVALCE pa lahko uvozimo
tekmovalce iz *.csv ali *.txt datoteke, kjer je vsak tekmo-
valec zapisan v eni vrstici in so njegove lastnosti locene z
znakom, ki je podan v polju lo¢ilni znak. Tak tip datoteke
lahko izvozimo iz programov Excel, Access, pa tudi iz dru-
gih programov za urejanje baz podatkov, ki jih obi¢ajno
na $olah ze imamo, ali pa jo napiSemo (uredimo) na roke
v programu, kot je Beleznica. Da se bodo pravilno uposte-
vali nasi Sumniki, moramo uporabiti Windows kodiranje
znakov ANSI ali UTF-8. Takole zgleda primerno urejena
datoteka v beleznici:

E Ucenci.txt - Beleznica [:||§|rg|

Datoteka Urejanje Oblika Pogled Pomoc

Butarca; Poldek;9.a;Mo3ki;1999 ~
Kovac; Janez;1.a;Moski;1999 —
strojinc;mirko; 2. b:moski; 1999

vrhovec; Bojan; 9. a;Moski; 1999
Bukovec;Mirjam; 8.1;2enski; 1999

BoZi¢; JoZica; 3.c;Zenski; 1999 s |
Zakrajsek; Janko; 2. c;moski; 1999

Ze vnesene tekmovalce lahko urejamo kasneje tako,
da dvakrat kliknemo nanj in tako odpremo okno, kjer
lahko uredimo kako od njegovih lastnosti. Posamezne-
ga tekmovalca lahko tudi izbri$emo iz seznama tako, da
enkrat kliknemo nanj, da ga izberemo, in nato na tipkov-
nici pritisnemo tipko DELETE. To obic¢ajno naredimo tik
pred zacetkom tekme, ko opazimo, da kdo od tekmovalcev
manjka. Seveda lahko nek dokon¢no urejen spisek tekmo-
valcev za kasnej$o rabo tudi izvozimo v datoteko.

V pripravo tekme spadajo tudi tekmovalni kartoni. V
spodnjem delu okna PRIPRAVA TEKME izberemo obliko
tekmovalnih kartonov ali nalepk. Nanje lahko natisnemo
startno $tevilko, ime in priimek tekmovalca, lahko pa tudi
¢rtno kodo - kadar imamo tudi ¢italnik ¢rtne kode, ki
branje tekmovalcev in njihovih ¢asov na cilju zelo pospesi
in olajsa. Tiskanje kartonov ali nalepk v primeru ¢rtnih
kod opravimo na laserskemu tiskalniku, kar braanje ¢rtne
kode kasneje mocno olajsa.

Ce smo trenutno tekmo le pripravili (vnesli tekmovalce)
in natisnili tekmovalne kartone, tekmo pa Zelimo zaceti
kasneje, bomo sedaj tekmo shranili s klikom na gumb
SHRANI TEKMO KOT. Startne $tevilke tekmovalcem na-
mre¢ dodeljuje program sam in ¢e tekme ne bi shranili, bi
morali drugi dan vse tekmovalce $e enkrat vnesti po istem
vrstnem redu, kot smo jih danes - kajti Startne $tevilke na
svojih tekmovalnih kartonih imajo namrec¢ Ze dodeljene.
Na tem mestu smo s prvo fazo dela in z vsemi potrebnimi
pripravam pred tekmo koncali. Delo (tekmo) shranimo in
konc¢amo ali pa nadaljujemo z drugo fazo: Tekmo.
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Ce smo tekmo zaeli naslednji dan, smo v zaetnem
oknu s klikom na gumb ZACNI SHRANJENO TEKMO
najprej vnesli véerajsnje podatke. Nato pa s klikom na
gumb ZACNI TEKMO odpremo naslednje okno, kjer
bomo vodili vse postopke za izpeljavo tekme.

Najprej bomo preverili, ¢e so vsi (v¢eraj) prijavljeni tek-
movalci na $tartu in ¢e doloc¢enih ni, jih enostavno z enim
klikom izberemo, nato pa s tipko DELETE pobrisemo.

S klikom na gumb ZACNI TEKMO SKUPINE spro-
zimo $toparico, ki kaze sprotni cas, vsi ostali gumbi pa
postanejo »zamrznjeni« in neobcutljivi. Nato pa ¢akamo
na prve tekmovalce, da bodo pritekli v cilj.

Ce je prislo do kakrsnihkoli tezav in moramo start pono-
viti, lahko pritisnemo na gumb PREKINI TEKMO SKUPI-
NE, da lahko ponovno za¢nemo tekmo s trenutno skupino.
Ko tekmovalec pritece na cilj, lahko preko tipkovnice vpise-
mo njegovo startno $tevilko in pritisnemo tipko ENTER ali
PRESLEDNICO (Zabelezi se ¢as pritiska izbrane tipke, zato
lahko startno stevilko vpiSemo Ze prej, ¢e lahko razberemo
in prepoznamo tekmovalca, ki tece proti cilju).
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Ce pa uporabljamo ¢italnik ¢rtnih kod, pa tekmovalcu
na cilju enostavno s ¢italcem preberemo njegovo ¢rtno
kodo in rezultat se samodejno vnese.

Ce imamo ve¢ skupin in trenutna skupina ni zadnja,
je desno spodaj gumb NASLEDNJA SKUPINA. Z njim
za¢nemo tekmo naslednje skupine. Drugace se ta gumb
zamenja z gumbom KONEC TEKME in ob pritisku shrani
¢ase tekmovalcev trenutne tekme in nam odpre okno PO
TEKMI. V obeh primerih gumba postaneta aktivna Sele,
ko vsi tekmovalci trenutne skupine prispejo na cilj in se
jim zabelezi njihov ¢as.
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Okno PO TEKMI se nam odpre po koncani tekmi. Na-
menjeno je urejanju morebitnih napak, ki smo jih naredili
pri vpisu tekmovalcev, njihovih ¢asov, ... S pritiskom na
gum SHRANI SPREMEMBE shranimo spremembe ali
popravke trenutne tekme, ki smo jih naredili v tem oknu.
Z gumbom IZHOD program zapremo.

Najve¢ dela nam je v ¢asih, ko smo vso potrebno ad-
ministrativno delo po tekmi opravljali na roke, povzrocilo
urejanje rezultatov, pisanje kon¢nih izidov, rezultatov po
razredih, oddelkih, in seveda ¢isto na koncu - diplom. Sedaj
pa program vse opravi v nekaj minutah. Gumb TISKANJE
REZULTATOV nas pripelje v okno REZULTATI TEKME,
kjer lahko natisnemo porocila/diplome trenutne tekme.

S klikom na gumb IZVOZI POROCILO TEKME bomo
vse rezultate izvozili v pdf datoteko, ki jo lahko sedaj ali
kasneje tudi natisnemo. Poroc¢ilo tekme je seznam tekmo-
valcev, urejen po casu teka z izbranimi polji. Grupiranje
pomeni, da se porocilo natisne lo¢eno za izbrano moznost
(npr.: ¢e izberemo Po spolu - da imamo lo¢eno poroci-
lo za zenske in moske). Z gumbom IZVOZI DIPLOME
izvozimo diplome za toliko zmagovitih mest, kolikor jih
izberemo (navadno 3, imamo pa tudi moznost za izbi-
ro vseh). CrossManager diploma je celotna diploma, Ze
vgrajena v program. Ce pa Zelimo podatke natisniti na
kaksne drugacne, v knjigarnah kupljene diplome, izbere-

mo moznost Poljubna diploma in za vsako vnosno polje

z besedilom nastavimo oddaljenost od levega spodnjega
roba ter jih nato izvozimo. Po Zzelji lahko spremenimo
besedilo, kraj, datum, podatke o mentorju. Ce v besedilu
uporabimo vrednost, ki smo jo navedli med dvema na-
rekovajema »{0}«, se bo namesto tega izpisalo mesto, ki
ga je dosegel tekmovalec, katerega ime je na diplomi. Te
nastavitve se ob izhodu shranijo, da nam jih naslednji¢ ni
treba ponovno nastavljati.

Omeniti moram $e gumb REZULTATI VEC TEKEM iz
zaletnega, pozdravnega okna. Z njim lahko zdruzimo re-
zultate ve¢ tekem v eno in nato izpisemo skupno porocilo.
To naredimo, kadar Zelimo rezultate urediti $e po vecjih
skupinah, npr. po oddelkih ali celo po stopnjah (v osnovni
Soli - izpisati rezultate za celo razredno ali predmetno
stopnjo). V oknu najprej dolo¢imo koliko tekem bomo
zdruzevali, nato pa vse zdruzene tekme shranimo pod
novim imenom. Seveda tudi novi zdruzeni tekmi lahko
izpiSemo rezultate, porocila, diplome.

Program je zares koncipiran tako, da je delo z njim eno-
stavno. Tudi kadar ga ne uporabljamo dolgo ¢asa in seveda
zato pozabimo, kaj moramo najprej narediti in kako se z
njim dela, lahko svoje znanje takoj obnovimo s ponovnim
ogledom instrukcijskih video vodnikov.

Ko se z njim enkrat dobro spoznamo, nam za pripravo
tekme in za razne izpise po koncani tekmi ne pobere vec¢
kot deset minut dragocenega ¢asa. To pa je ogromen pri-
hranek! Spomnimo se samo, kako smo kartoncke tekmo-
valcev najprej pisali, jih na cilju nato nabadali na descico
z velikim Zebljem, da smo si na ta nacin zagotovili vrstni
red prihoda v ciljni lijak, pa kako smo potem te kartoncke
popisovali (Bog ne daj, da nam po nesreci niso padli na
tla in smo vrstni red zato zamesali ...), pa pisali rezultate,
pa diplome ...

Sportni pedagogi na osnovni $oli Majde Vrhovnik pra-
vijo, da nazaj, na »ro¢ni pogong, ne gredo vec!
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