Obrazac Metodickih preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda predmetnih kurikuluma i
medupredmetnih tema za osnovnu i srednju Skolu
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Razred 5.razred osnovne Skole

OBVEZNI ELEMENTI

Odgojno-obrazovni

ishod (oznaka i A. 5. 2. Istrazuje glavne komponente uobicajenih digitalnih sustava,

tekst iz kurikuluma odreduje osnovne funkcije i veze s drugima, istrazuje kako se

predmeta ili takvi sustavi mogu povezivati preko mreze i kako

medupredmetnih razmjenjivati podatke

tema objavljenih u

NN ) A. 5. 3. Analizira nacin na koji racunalo pohranjuje sve vrste
podataka

Tijek nastavnog
sata UVOD - Podjela u grupe (2 minute)

1. AKTIVNOST - Igra asocijacije (7 minuta)




2. AKTIVNOST - Umna mapa — Mindomo (5 minute)
3. AKTIVNOST - JCloze (3 minute)

4. AKTIVNOST - JCross (6 minuta)
5. AKTIVNOST - JQuiz (7 minuta)
6. AKTIVNOST — Oodlu (6 minuta)

7. AKTIVNOST - Kahoot (7 minuta)
ZAVSNI DIO - Samovrednovanje (2 minute)

Opis svih
aktivnosti (Sto
rade ucenici, a Sto
uéitelj/nastavnik)

Uvod - Podjela u grupe

Uciteljica dijeli razred u grupe izvla¢enjem papirica u boji (crveni, plavi,
Zuti, zeleni,...).

1.aktivnost — Igra Asocijacije

Ucitelj/uciteljica pokreée PowerPoint prezentaciju, uz pomo¢ koje ¢ée
odigrati igru asocijacije (Prilog 1) tako da ¢e se ucenik svake grupe
otkrivati polje po polje, a zatim pokus$ati odgonetnuti rjeSenje pojedinog
stupca, a na kraju 1 konacno rjesenje.

Ucitelj/uciteljica piSe na plocu boju svake grupe, te ispod njihovog imena
magnetima stavlja karticu koju su dobili u ovoj igri, a i kartice koje ¢e
dobiti u narednim igrama. Grupa koja je pogodila kona¢no rjeSenje
asocijacije dobiva karticu sa znamenkom 1, a ostale grupe dobivaju
kartice sa znamenkom O.

2.aktivnost - Umna mapa - Mindomo

Ucitelj/uditeljica pokre¢e umnu mapu u Mindomo-u (Prilog 2). Ucenici
promatraju i analiziraju umnu mapu vezanu uz na¢ine na koje racunalo
pohranjuje razlic¢ite vrste podataka, te se na taj nacin prisje¢amo i
ponavljamo pojmove: bit, vrijednosti bita: 0 (nula) ili 1 (jedan), moguca
stanja niza bitova, tezinska vrijednost bitova, binarni zapis brojeva,
binarna znamenka, bajt kao osmorka bitova ili dvije ¢etvorke bitova, kod,
kodiranje.

3.aktivnost — JCloze

Pomocu aplikacije JCloze web alata Hot Potatoes (Prilog 3) ucenici po
grupama ¢e dodavati odredenu rije¢ koja nedostaje. Ucitelj/ uciteljica
pokrece navedeni alat i ucenik iz svake grupe upisuje trazenu rijec. Grupa
koja pogodi i upiSe najvise to¢nih odgovora dobiva karticu sa znamenom
1, a ostali dobivaju kartice sa znamenkom 0.




4. aktivnost — JCross

Ucitelj/ uciteljica pokrece aplikaciju JCross istog web alata, Hot Potatoes-
a, te potom ucenici rjeSavaju krizaljku (Prilog 4) u kojoj su opisani
pojmovi, a njihov zadatak je dodati odredeni pojam kako bi popunili
krizaljku. Ucenici su i dalje u grupama te po jedan ucenik svake grupe
upisuje odgovore koje zna. Grupa koja ima najviSe tocnih odgovora
dobiva karticu sa znamenkom 1, a ostale grupe sa znamenkom O.

5. aktivnost — JQuiz

Zadnja igra u kojoj ucenici mogu osvojiti kartice je kviz u JQuiz-u, Hot
Potatoes-a (Prilog 5). Ucenik iz svake grupe odabire tocan odgovor i na
temelju najvise skupljenih to¢nih odgovora dobiva Karticu s oznakom 1,
koju ucitelj/ uciteljica stavlja ispod naziva njihove grupe.

Sada svaka grupa ima ispod svog imena po Cetiri kartice sa znamenkama
01 1 $to ¢ini Cetvorku bita, te da bi dobili kona¢nog pobjednika, svaka
grupa mora izracunati koji dekadski broj se krije iza kombinacije tih
bitova. Grupa koja prva rijesi zadatak, pobjednik je igre.

6. aktivnost — Oodlu

Ucenici igraju igru u Oodlu (Prilog 6) koja je kombinacija kviza i igre,
odnosno kada ucenik ponudi to¢an odgovor moze odigrati kratku igricu
koja je zadana u kvizu. Ucenici viSe nisu u grupama, ve¢ svaki uéenik
individualno rjeSava zadatke preko pametne ploce/projektora.

7. aktivnost - Kahoot

Za kraj ucenici igraju kviz Kahoot sa pitanjima za ponavljanje (Prilog 7),
gdje isto dobivamo pobjednika igre.

Zavrsni dio — Samovrednovanje

U razredu, kraj ploce nalaze se tri kruga u razli¢itim bojama. Svaka boja
predstavlja raspoloZenje za vrijeme sata. Ranije je dogovoreno s
ucenicima Sto koja boja predstavlja:

crvena — tuzno, ljuto, razocarano,

Zuta — zbunjeno, niti sretno niti tuzno,

zelena — sretno, uzbudeno, jedva ¢ekam idudi sat.

Svaki ucenik ima jednu kvacicu sa svojim imenom (Prilog 11) koju zakaci
za onaj krug (boju) kako se osjeca na kraju ovog sata.




Sadrzaji koji se
koriste u
aktivnostima

Microsoft PowerPoint prezentacija s igrom asocijacije, kartice sa
znamenkama 0 i 1, izradena pitanja alata HotPotatoes (JCross, JCloze,
JQuiz), izradena pitanja kviza Oodlu i Kahoot, kvacice i krugovi za
samovrednovanje, racunalo, projektor/ pametna ploca.

Primjeri
vrednovanja za
ucenje,
vrednovanja kao
ucenje ili naucenog
uz upute

Primjer vrednovanje za ucenje podrazumijeva ukljuéivanje povratne
informacije tijekom procesa ucenja i poucavanja, odnosno ponavljanja.
Vidljivo je prilikom rjeSavanja svih zadataka kvizova jer svaki tim
ucenika dobiva povratnu informaciju je li odgovor to¢an ili netocan, te
mu daje priliku da pokusa ponovno.

Samovrednovanje, kao primjer vrednovanja kao ucenje, pruza ucenicima
Siri 1 kriticniji uvid u vlastiti rad, ukljucujuci 1 osvjes¢ivanje svojih
potencijala kao i prednosti i nedostataka vlastita ucenja.

Ucitelj na temelju uspjeSnosti timova, moze zakljuciti jesu li ucenici
svladali nastavne sadrzaje 1 jesu li im potrebni dodatni sati ponavljanje
prije eventualne provjere znanja.

Razradeni
problemski zadaci,
zadaci za poticanje
kritickog
razmisljanja,
kreativnosti i/ili
istrazivacki zadaci;
ovisno o predmetu
i nastavnoj temi

Zadaci alata HotPotatoes (JCross, JCloze, JQuiz), izradena pitanja kviza
Oodlu i Kahoot. Ovo su neki primjeri:

1. Koje stanje je prikazano na slici ako Zarulje zamijenimo oznakama 11 07?
e g
A7 | 0100
B. 7 | 1011

c. 7

D. L 0011.

1010.

2. Koje stanje je prikazano na slici ako Zarulje zamijenimo oznakama 1107
N :?/ ‘@ .
A7 | 1101
B. 27 | 0010
c 7 | o011
D. ? | 0100.




Spoji parove Getvorke bitova sa
odgovaraju¢im simbolom.

14 s B
3 » C
11 » E
12 » 3

Poredaj tezinske vrijednosti prema ve¢
poznatom redoslijedu.

2 1
8 2
4 3
1 4
Najmanja koli€¢ina podataka koje racunalo moze
obraditi je:
O :
Answers

Y

) O

Jedan bit ima dva moguca stanja, a dva bita

imaju

+

0

Answers




DODATNI ELEMENTI?

Poveznice na vise
odgojno-
obrazovnih ishoda
razli¢itih predmeta
ili ocekivanja
medupredmetnih
tema

Povezanost s nastavnim predmetima:
Matematika D.5.2. Odabire i preracunava pogodne mjerne jedinice
Ocekivanja medupredmetnih tema:

Uciti kako uciti: B.1.2. Uz podrsku ucitelja ucenik odreduje ciljeve
ucenja, odabire pristup ucenju te planira ucenje.

Upotreba IKT-a: A. 2. 1. U¢enik prema savjetu odabire odgovarajucu
digitalnu tehnologiju za izvrSavanje zadatka.

Istrazivanje 1 kriticko vrednovanje u digitalnome okruzju: C. 2. 3.
Ucenik uz pomo¢ ucitelja ili samostalno usporeduje i odabire potrebne
informacije izmedu pronadenih informacija, C.2.1. Prepoznaje opasnosti
od pretjeranog koriStenja ekranom

Aktivnost u kojima
je vidljiva
interdisciplinarnost

Sve aktivnosti sata spoj su vise disciplina, od aktivnosti u kojima ucenik
razgovara 1 govori u skladu s jezi¢nim razvojem izrazavajuci svoje
potrebe, misli 1 osjecaje i tako se povezujuci sa Hrvatskim jezikom, do
aktivnosti u kojima odabire i preracunava pogodne mjerne jedinice, ili uz
podrsku uditelja odreduje ciljeve ucenja, odabire pristup ucenju te planira
ucenje. Ucenik prema savjetu odabire odgovarajucu digitalnu tehnologiju
za izvrSavanje zadatka, te uz pomo¢ ucitelja ili samostalno usporeduje i
odabire potrebne informacije izmedu pronadenih informacija i prepoznaje
opasnosti od pretjeranog koriStenja ekranom.

Aktivnosti koji
obuhvacaju
prilagodbe za
ucenike s
teSko¢ama

Kako bi se ucenicima na vrlo jednostavan nacin pojasnilo do sad naucen
sadrzaj o jeziku i1 radu racunala, demonstrira im se paljenje 1 gaSenje
svjetla. Slican zadata rjeSavaju pomocu listi¢a (Prilog 9).

Mogu se Koristiti zadaci Priloga 8, ali samo na razini prepoznavanja
upaljeno-ugaseno, te povezati ih sa stanjem O ili 1 i ispisivati ih u nastavku
slika, bez preracunavanja.

Aktivnosti za
motiviranjeirad s
darovitim
ucenicima

Ucenici rjeSavaju zadatke svih kvizova uz pomo¢ tima i ucitelja. No,
ucitelj moze ucenicima ponuditi zadatke nastavnog listi¢a iz Priloga 8.

Upute za kriterijsko
vrednovanje
kompleksnih i

Vrednovanje sposobnosti snalazenja u prakti¢énim situacijama odnosi se
na provjeru i ocjenjivanje primjene znanja u konkretnim situacijama. S
obzirom da vladanje konkretnom situacijom zahtijeva primjenu ciljanih

1 Sastavni elementi prijave koji omoguc¢uju dodanu vrijednost provedbi javnog poziva. Nisu obavezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene Metodickih preporuka.




problemskih
zadataka i/ili
radova esejskoga
tipa

znanja i vjestina, sposobnost rjesavanja problema i niz razli¢itih operacija
da bi se postigao rezultat, kriterijsko vrednovanje odnosit ¢e se na
provjeravanje postignute razine znanja pojedinog ucenika na osnovu §to
potpunije i preciznije operativno odredenih obrazovnih ciljeva usmjereno
na procjenu sloZenih znanja.

ELEMENTI KRITERIJ BODOVI

Jasnoca potpuna 1 pokazuje
_ razumijevanje svih procesa, postavlja
RO promiéljena pitanja, zakljuéel su 8
potkrijepljeni.

Jasnoca prisutna 1 pokazuje
KOMPETENTNO razumijevanje glavnih procesa, 6
pokazuje prihvatljive zakljucke.
Objasnjenja dvostislena ili nejasna,

MANII NEDOSTACI nepripremljenost u objasnjavanju, 4
donosi zakljuéke.
GOTOVO Uspjesan pocetak, no nedostaju manji 2
ZADOVOLJAVAITUCE dijelovi, nepotpuni zakljuéei.

Projektni zadaci (s
jasnim scenarijima,
opisima aktivnosti,
rezultatima
projekta,
vremenskim
okvirima)

Projektni zadatak: Koristit ¢e se za shvacanje stanja bita, binarna nula i
binarna jedinica.

Aktivnosti: Ucenici u tablicu crtaju neki lik tako da ¢elije bojaju crnom
bojom. Primjer jedno lika u Prilogu 10 (zanemariti crvenu boju koja je tu
da bi se istaknula podloga). Isti lik u€enici izraduju crnim i bijelim pyssla
perlama. Povezuju stanja sa ima perle (crna boja) i nema perle (bijela
boja), odnosno stanjem 0 i 1.

Vremenski okvir: Ucitelj/ica daje uCenicima 10 minuta vremena za
bojanje tablice a zatim 10 minuta za izradu lika pysslama. Iste likove
uciteljica prelazi peglom kako bi ucenici dobili gotov lik koji mogu
koristiti kao ukras ili privjesak.

Rezultat projekta: Najkreativnija likovi bit ¢e izlozeni u holu $kole na
proslavi Dana Skole.

Projektni zadatak: Pisanje Sifriranog pisma prijatelju u razredu.
Aktivnosti: Ucenici se dijele u parove. Svaki ucenik pise pismo svojem
prijatelju ali se prethodno dogovaraju oko Sifri koje ¢e koristiti kako ostali
ucenici ne bi saznali o ¢emu piSu. Dogovorene Sifre piSu na poseban papir.
Povezujemo napisane Sifre sa ASCII tablicom.

Vremenski okvir: Ucenici se dogovaraju za odabir Sifri na satu
Informatike, a kod kuce piSu pismo svom prijatelju (paru) iz razreda. Na
sljede¢em satu Informatike ucenici razmjenjuju pisma. Dobrovoljci Citaju
Sifre koje su koristili.

Rezultat projekta: Stvaranje jedinstvenog ,,pisma“ razreda sa kreativnim
1 zanimljivim Siframa.




Poveznice na https://www.mindomo.com/mindmap/jezik-raunala-

multimedijske i 22169c9e657b4f80801c9450f431337
interaktivne .
sadrzaje https://carnet-

my.sharepoint.com/:0:/g/personal/valentina blaskovicl skole hr/ErUWo

8iaCxMpibyf55qkEABOWChp9Pyp8mC3xrt ueQlqg?e=uRTAr4

https://studio.code.org/projects/applab/iukLbcDnzggoxuu810unlLw

https://www.csfieldquide.org.nz/en/interactives/binary-cards/

Prijedlozi vanjskih http://www.oblakznanja.com/2015/09/1-3-bajt-i-jezik-racunala/
izvora i literature

https://prezi.com/ldn4dngxukdo/jezik-racunala/

https://www.youtube.com/watch?time continue=6&v=b7pOcU1xMks

https://sysprint.hr/infOS/infOS.asp?r=5&p=2&s=r

https://loomen.carnet.hr/pluginfile.php/1186289/mod book/chapter/609
02/Zbrajanje.mp4

https://loomen.carnet.hr/pluginfile.php/1186289/mod book/chapter/609
02/0duzimanje.mp4

https://www.youtube.com/watch?v=5aJKKgSEUnY

Prilog 1
zero 1 Oilit dviieéfztvorke
bita
nistica one 2 stanja S bitova
¢ nedovolian binary digit 256 stanja
NULA JEDAN BIT BAJT

BINARNI SUSTAY


https://www.mindomo.com/mindmap/jezik-raunala-22169c9e657b4f80801c94f50f431337
https://www.mindomo.com/mindmap/jezik-raunala-22169c9e657b4f80801c94f50f431337
https://carnet-my.sharepoint.com/:o:/g/personal/valentina_blaskovic1_skole_hr/ErUWog8iaCxMpibyf55qkEAB0wChp9Pyp8mC3xrt_ueQ1g?e=uRTAr4
https://carnet-my.sharepoint.com/:o:/g/personal/valentina_blaskovic1_skole_hr/ErUWog8iaCxMpibyf55qkEAB0wChp9Pyp8mC3xrt_ueQ1g?e=uRTAr4
https://carnet-my.sharepoint.com/:o:/g/personal/valentina_blaskovic1_skole_hr/ErUWog8iaCxMpibyf55qkEAB0wChp9Pyp8mC3xrt_ueQ1g?e=uRTAr4
https://studio.code.org/projects/applab/iukLbcDnzqgoxuu810unLw
https://www.csfieldguide.org.nz/en/interactives/binary-cards/
http://www.oblakznanja.com/2015/09/1-3-bajt-i-jezik-racunala/
https://prezi.com/ldn4dnqxukdo/jezik-racunala/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=6&v=b7pOcU1xMks
https://sysprint.hr/infOS/infOS.asp?r=5&p=2&s=r
https://loomen.carnet.hr/pluginfile.php/1186289/mod_book/chapter/60902/Zbrajanje.mp4
https://loomen.carnet.hr/pluginfile.php/1186289/mod_book/chapter/60902/Zbrajanje.mp4
https://loomen.carnet.hr/pluginfile.php/1186289/mod_book/chapter/60902/Oduzimanje.mp4
https://loomen.carnet.hr/pluginfile.php/1186289/mod_book/chapter/60902/Oduzimanje.mp4
https://www.youtube.com/watch?v=5aJKKgSEUnY

Prilog 2

SUSTAVI

tedinske vijednosti:
128 64 32 16 8 4 2 1

Prilog 3

0 1 256 32 8 Bit dva Kodiranje Osam  Znakovna

|:|JE najmanja keli¢ina pedataka keoju prekidat u racunalu moZe pokazati.

Bit ima |:| stanja.

Binamni brojevni zapis koristi se dvjema znamenkama| ‘ i ‘
[ uchuzenin bitova gini jedan bajt
Bajtom se moZe prikazati I:l znakova.

Tezinske vijednosti bajta: 128 54 18| |421.

je postupak pretvaranja znakova u drugi oblik (kod).

datoteka jest datoteka u kojoj je tekst kodiran nekom od nommi.

PROVJERI NATPIS |




Prilog 4

NN

-

Vodoravno

1 S421ii1288432168421

5 Zapis u binarmom sustavu brojeva

T Postupsk pretvaranja podatkak u oblik prikladan za obradu na raunalu

8 Zapisujermio ga kao dvije Setvorke bitova

9 Paostupak pretvaranja podataka iz oblika prikladnog za obradu na radunalu u oblik razumijiv fjudima.
10 ‘Wrijednost bita je nula

11 Sustaw u kojem ze koriste znamenka 01 1

12 Znamenke binamog sustava

Okomito

2
3
4
-]
8

Binarma znamenks jedan

Tablica =a kodovima

Majmanja kaliéina podstaka koje radunalo moZe obrad
Miz od &etiri bita
Niz od & bitova



Prilog 5

1. Koje stanje je prikazano na slici ako Zarulje zamijenimo oznakama 1i10? L o o .
NIy 6. Jedna od teZinskih vrijednosti broja u binarnom zapisu je broj 8.

IORPRES PSP

9‘- P‘_P“- 9‘- AﬂTn&nol
A Ll 0100. B 7 | Pogresnol
B.ﬂmﬁ.

c 2 1010, 7. TeZinske vrijednosti Cetvorke bitova jesu

4 2] 1)

La) s 2]
2. Koje stanje je prikazano na slici ako Zarulje zamijenimo oznakama 110? B ?

NS :1;’:1;’ _\u/
IR 000 100 [ 10 | 1 |
AL'1101. =

D. Ll 0011 NEx

B. ? | 0010.
8. Koliko brojeva dekadskog sustava moZzemo zapisati Eetvorkama bitova?

C. L 0011. A 2|
D. ﬂ 0100 B ﬂ 10.

C. ﬂ 15.

3. Koje stanje je prikazano na slici ako Zarulje zamijenimo oznakama 1i 0?
E SR PSP P
A 2 | o011
B _2 | 1010

C.L|1101.
D.L|0101.

9. Brojevni sustav u kojem mi ratunamo zovemo

A 7 |dekadski brojevni sustav.

B. 7 |binarni brojevni sustav.

10. Pomocu jednog bita uvijek moZemo prikazati

4. Tezinska vrijednost dekadskog sustava jest broj 2. A 2 | dva moguca stanja.

A7 |Pogre§nol
B. ? |Toénol

B. 7 |tr|' moguca stanja.

cC. 7 | jedno moguce stanje.

5 Koji se dekadski broj krije iza tetvorke bitova 00107

A.ﬂz.
B.LlS.
C.Llﬂl



Prilog 6

Koje vrijednosti moZe poprimiti jedan bit?

Bajt moZe poprimiti ukupno 300 stanja.

Tezinske vrijednosti bajta su 12864 3215864 21

Spoji parove Cetvorke bitova sa odgovarajucim simbolom.
Poredaj teZinske vrijednosti prema ved poznatom redoslijedu.

Broj 12 u binarnom sustavu kracim zapisom zapisuje se Kao slovo
C.

Ako jedan bit ima 2 stanja, 2 bita imat ce

Kako se zove najpoznatija norma za kodiranje brojeva?

Textual Multiple
Choice

True / False

True / False

Matching Pairs

Sequencing

True / False

Textual Multiple

Choice

Textual Multiple
Choice

Preview

Preview

Preview

Preview

Preview

Preview

Preview

Preview



Prilog 7

Quiz: Ponavljanje- Jezik racunala [

Optional: Re-order questions by dragging and dropping them into place.

1 HMajmanja kolifina podataka koje rafunalo moZe obraditi je: 20
Seconds

2 Jedan bit ima dva moguéa stanja, a sva bita imaju 20
Seconds

3 Niz od fetid bita Zini 20
Seconds

4 Tefinske vijednosti fetvorke bitova su 20
Seconds

5 U Eetvorkama bita broj 10 mijlenjamo simbolom A, & broj 12 slovem 20
Seconds

6 Bait je niz od koliko bitova? 20
Seconds

7 Postupak pretvaranja podataka u nizove nula i jedinica, razumijivin rafunaly naziva 20
52 Seconds

8 Majpoznatia noma tablica kodova naziva se 20
Seconds

Choi

%]
T
2,
&

=~ =~

Choi

¢ ¢ ¢ g ¢
o~ S S 'S s S
& & i § & i



Prilog 8

1. U sljede¢em zadatku ispi$i kombinaciju bitova po katovima ako ukljuceno svjetlo
predstavlja stanje 1, a iskljuceno stanje 0.

2. Prikazi nizom bitova sliku tako da ugasena svijeéa prikazuje binarnu nulu, a upaljena
svije¢a prikazuje binarnu jedinicu. UpiSi potom iznad svijeca tezinske vrijednosti i
izracunaj koji dekadski broj je prikazan. U ovom zadatku mozes se sluziti sa tablicom
ASCII kodova kako bi provjerio/ provjerila jesi li ispravno izracunao/izraunala.

MINTE




3. Naslici se nalazi vlak s cetiri razli¢ito osvijetljenih vagona. Oznaci osvijetljene vagone
binarnom znamenkom 1, a neosvijetljene binarnom znamenkom 0.

h"ﬁ

o g o 'Qr:,g;

4. U sljede¢em zadatku ispisi kombinaciju bitova ako ukljucena zarulja predstavlja stanje
1, a isklju¢ena stanje 0. Upisi potom tezinske vrijednosti za pomo¢ i izra¢unaj koji
dekadski broj je prikazan. U ovom zadatku mozZes se sluziti sa tablicom ASCII kodova
kako bi provjerio/ provjerila jesi li ispravno izracunao/izracunala.

QOO00LO0




5. U sljede¢em zadatku ispiSi kombinaciju bitova po slikama/ zicama ako mjesto gdje se
nalazi ptica predstavlja stanje 1, a prazno mjesto (gdje nema ptice) stanje 0.
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Prilog 9

1. Spoji odgovarajuce stanje sklopke (1 ili 0) sa odgovaraju¢im stanjem zarulje (ukljuena
ili iskljucena).

Q Q

2. Zaokruzi koje stanje prikazuje sklopka.

UPALJENO SVJETLO ISKLJUCENO SVJETLO




Prilog 10




Prilog 11




