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Objetivo de la actividad:

Los participantes, alumnos de la Ensefianza media del colegio The Southern Cross School, tendran
como objetivo que disefiar y construir una Catapulta, para luego demostrar que con esta pueden
lanzar proyectiles con gran precisidn, pueden lograr el mayor alcance y pueden hacer volvar al
proyectil en el mayor tiempo de vuelo.

l. General

En esta competencia esta dirigida a alumnos de ensefianza media. Para participar, deberan
conformar equipos de entre dos a cuatro alumnos, y rellenar una ficha de inscripcion.

Todos los equipos seleccionados para participar y que cumplan con los requisitos minimos de la
competencia obtendran una nota 7 en una de las asignaturas de las Ciencias (a su eleccion).

El equipo ganador de la competencia obtendrd una nota 7,0 en todas las asignaturas de Ciencias
en que son parte, ademas de una medalla.

La competencia se desarrollara el dia viernes 18 de agosto, a las 10:35 hrs, en la cancha de pasto del
colegio.

1. Inscripcidn de los participantes

Los participantes podran inscribirse en la competencia, rellenando un formulario de inscripcion
entre el miércoles 26 de julio hasta el viernes 11 de agosto del presente afio. Inscripciones
posteriores solo se permitiran previa autorizacion del equipo de profesores de Ciencias del colegio.

En el formulario de inscripcidn deberan indicar: integrantes del grupo, tipo de catapulta que desean
construir (hay de varios tipos) y motivaciones para participar en la competencia.

Los grupos podran estar conformados por dos a cuatro estudiantes. No se permitiran personas
individuales en la competencia, ni tampoco grupos de mas de cuatro estudiantes, no insista.



Solo con participar y cumplir los requisitos minimos, cada integrante del grupo obtendra una nota
7 en una de las asignaturas de las Ciencias en la que ellos son parte (a su eleccion).

Los requisitos minimos para obtener el premio de participacion son: inscribirse, ser aceptados en la
competencia, llegar el dia de la competencia con una catapulta que no se desarme antes del inicio
competencia y que pueda lanzar objetos.

1R Construccidn de la Catapultas

Los grupos participantes deberan construir la catapulta antes del dia de la
competencia. Una catapulta es una mdaquina que consta de una base y una
palanca, la cual, al jalarla, puede lanzar un proyectil (por ejemplo, una
pelota). A través del cédigo qr podra ver un ejemplo de una catapulta en
accion.

Se permitira que la catapulta se construya en el hogar de los participantes. Para que no quede duda
de que los participantes la construyeron con sus propias manos y herramientas, deberan
documentar su construccion mediante fotos y videos (se solicitaran, obligatoriamente, sin
excepcion). Si no presenta evidencia de la construccion, quedaran desclasificados y no podran optar
al premio de participacion.

Los materiales que podran usar para la conformacion de la catapulta serdn los siguientes:

e Madera

e Clavos y Tornillos

e Pegamento

e Cuerdasy elasticos

e Bisagras metdlicas

e Recipiente para depositar proyectil. Puede ser metalico, plastico o de madera
e Tubos plasticos de PVC

No se permitird ningln otro tipo de material en la estructura de la catapulta, salvo previa
autorizacion del equipo de profesores del departamento de Ciencias.

La catapulta debe traerse al colegio el mismo dia de la competencia. Deberan bautizarla con un
nombre, el cual debe estar identificado en su estructura.

V. Dia de la competencia
La competencia se desarrollara en dia viernes 18 de agosto, en la cancha de pasto del colegio.

En el dia de la competencia, los participantes deberan demostrar el manejo que tienen de la
catapulta en dos grandes competencias. Si clasifican, se definird al ganador en una tercera
competencia.



Competencia 1: Alcance maximo de la catapulta.

Se les entregara un proyectil del tamafo de una pelota de tenis, de masa desconocida e igual para
todos, el dia de la competencia. Cada grupo debera lanzar una sola vez el proyectil entregado. Los
tres mayores alcances obtendran una tarjeta verde, la cual les dara el paso a la competencia final.

Competencia 2: Precision

Los equipos deberdn apuntarle a un blanco circular de diametro 1 metro con su catapulta. EL
proyectil, en esta segunda ocasién, sera una pelota de tenis. Todos los grupos que apunten dentro
del blanco obtendran una tarjeta verde y tendran un pase a la final.

En esta parte de la competencia, el grupo escogerd desde donde lanzar el proyectil. Desde su
llamado, tendrd solo un minuto para realizar el lanzamiento.

Otra condicion para el lanzamiento es que no se puede efectuar a menos de 10 metros del blanco.

Competencia 3: Tiempo de vuelo

Todos los equipos con una tarjeta verde accederan a esta competencia, la cual consiste en medir el
tiempo que un proyectil vuela por los aires. El proyectil debe, por obligacién, caer dentro de la
cancha de pasto. Si el proyectil cae fuerza de la cancha de pasto, perdera inmediatamente. El
proyectil que demore mas tiempo en volver a caer al suelo, desde que se lanza, ganara el concurso.

V. Consideraciones finales

Todos los grupos participantes no deben olvidar que esta es una competencia sanay con el afan de
divertirse y demostrar sus habilidades tanto en el manejo cientifico como el disefio y construccién
de maquinas.

Por lo tanto, se les invita a mantener un espiritu de competencia sano y positivo. Toda accién que
contribuya a ir en contra de este espiritu serd sancionada con la expulsién de la competencia,
perdiendo la posibilidad de obtener el premio de participacion.



