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17. DRZAVNO TEKMOVANJE
V RAZVEDRILNI MATEMATIKI

NALOGE ZA SESTI IN SEDMI RAZRED OSNOVNE SOLE

CAS RESEVANJA NALOG: 90 MINUT

TOCKOVANJE NALOG JE OPISANO V BESEDILU. CE JE VSOTA ZBRANIH TOCK V
POSAMEZNI NALOGI NEGATIVNA, SE UPOSTEVA 0 TOCK. CEPRAV RAZLAGA POSTOPKA
RESEVANJA POSAMEZNE NALOGE NI POTREBNA, MORA BITI RAZVIDNO SAMOSTOJNO
RESEVANJE LE-TE.

1. Linearne grupe
(razlaga postopka resevanja ni potrebna)

S &rto poveZi vsako sliko iz levega stolpca s tisto sliko iz desnega stolpca, ki ustreza isti grupi.
Za vsako pravilno povezavo dobis 2 totki, za vsako nepravilno pa se 2 totki odstejeta (¢e povezave ni,

dobig 0 tozk).
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2. Rotacijska simetrija

Telesom dolo&i tip rotacijske simetrije. Pod posamezno sliko vpisi C, D, T, O ali |, kjer C pomeni cikli¢no
simetrijo, D diedrsko simetrijo, T simetrijo &etverca, O simetrijo osmerca in | simetrijo dvajseterca. Ob
¢rkah C in D mora biti zapisan tudi red glavne rotacijske osi (npr. C2, C3 ... oziroma D2, D3 ...). Za
vsak pravilen odgovor dobi$ 1 tocko, za nepravilnega se 1 totka odsteje.

3. Mejne ploskve (naloga je vredna 30 totk)

a) Koliko mejnih ploskev ima telo na sliki? b) Iz koliko pravilnih vetkotnikov (mednje 3te-
Upostevaj simetrijo telesa C4. jemo tudi zvezde) sestoji uniformni polieder
na sliki?




4. Petkotna antiprizma
(razlaga postopka reSevanja ni potrebna, naloga je vredna 10 totk)

Telo na levi spodniji sliki najprej projiciramo na o&rtano sfero, nato sfero prebodemo v eni izmed totk, ki

predstavljajo projekcije sredis¢ mejnih ploskev telesa, in raztegnemo v krog. Tocka preboda se pri tem
raztegne v kroZnico — mejo dobljenega kroga.

Crna in siva pika na labirintu sta projekciji sredi¥¢ dveh mejnih ploskev telesa. Poid¢i najkrajéo pot med
njima. Polje, v katerem je &rna pika, oznadi z 1, nato pa oznaluj z zaporednimi Stevili vsa polja, preko
katerih se po vrsti pomika$ do sive pike. Z enega polja lahko gre$ neposredno na sosednje polje le, ¢e
meja med njima ni oznadena z odebeljeno ¢rto. Morebitni prehod preko mejne ploskve, katere projekcija
sredi$¢a se je raztegnila v kroZnico, ozna¢i kjerkoli na kroZnici.

N

(za vsako pravilno izpolnjeno polje dobi¥ 1 totko, za nepravilno se 1 totka odsteje)
V vsako vrstico, v vsak stolpec in v vsak kvadrat 3 x 3 mora$ vpisati vsa Stevila od 1 do 5.
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