


ELEVACIONES, stunts

PIRAMIDES  pyramips

GIMNASIA DESDE EL LUGAR| stanpinG TuMBLING

GIMNASIA CON CARRERA | rynninG TUMBLING

SALTOS, jumpes

DANZA pance 2.0 1.0 1.0
FORMACIONES Y TRANSICIONES) rormaTNS & TRANSIONS 2.0 2.0 —_—
ST E e 5.0 Lidera? a.I?ublico Te2cn8a
TODOS LAS HOJAS (PROMEDIO DE LOS JUECES) ODTA PUNTAJE
CREATIVIDAD DE RUTINA | rouTiNg cREATVITY 2.0 2.0

HABILIDAD PARA ENTRETENER/SHOWMANSHIP 2.0 2.0
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ff-/'/I.NFORMACIC')N GENERAL:
- Este documento es una adaptacion a las necesidades y acuerdos para las categorias colegiales (escolares).

« LaBarra (animacién) es de caracter obligatoria. ‘

. Las especificaciones de la categoria y habilidades estan adaptadas y tendran un color rojo para poder identificar
(ADAPTADO de la categoria PREP)

- Consideraciones de la categoria Colegial (escolar).

Tiempos de rutina:

« Se debe de presentar primero la animaciéon, maximo 40 segundos.
. Tiempo musical (2 minutos).

- Tiempo de barra (animacion) 40 segundos maximo.

. Tiempo total de rutina 2:40 minutos.

Habilidades:

- Las habilidades presentadas en la Barra (animacién) no se contaran en las habilidades para el Item de dificultad pero la
técnica si se descontara)

La Barra (animacidn): tendrd una planilla y calificacion especifica.
Elevaciones:

Posicion de cuerpo: Elementos de flexibilidad como: arco y flecha, hell o plancha, escala, escorpién (posiciones de

plataforma o posicidn de LIB no son consideradas posiciones de cuerpo.)
. LIB: Libertad o Liberty.
Elevacion en 1- pierna: Que puede ser LIB o posicion de cuerpo (1 pie) sujeto.

- Elevaciones en 2 -piernas: Es considerada cualquier elevacién que la Flyer tenga ambos pies sujetados por la base del zapato.




Las habilidades realizadas no cumplen con los requerimientos de 3.0 # DE GRUPOS
3.0 | 2habilidades diferentes del nivel realizadas por GRAN PARTEviosrdel equipo #DE ATLETAS imasoriry| GRANPARTE viost
G IIUGUS S UHS1 1 1LE US1 IV ET, LaUG U1 1G1 SAIEGUG 11U IS U VTS POt GImI | i L
35 ivosrdel 10-16 2 3
) equipo, de forma sincronizada o en canon, sin repetir atletas
40 4 habilidades diferentes del nivel, cada una realizada en un mismo momento por GRAN PARTE yosrdel 17-22 3 4
: equipo, de forma sincronizada o en canon, sin repetir atletas
| oBSERVACON____ ] 23-24 4 5
. Las habilidades podran encontrarlas en la tabla de habilidades por nivel (nivel 1) R
25-30 4 5}
« En elevaciones no tendra Drivers de dificultad (tampoco tendra restricciones de habilidades del nivel,
habilidades avanzadas del nivel o habilidades elite del nivel (lo mas importante es mantener la proyeccion
de habilidades y dominio para avanzar en categorias a futuro). Se debe de seguir las reglas de seguridad y
de habilidades permitidas del nivel 1.
15 Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 2.0
20 e V”m‘MAJDRmdeI equipo realiza 1 habilidad compulsoria del nivel
25 MAYORI’AWMDR.WdeI equipo realiza 1 habilidad compulsoria del nivel
AN\ I\

4 VINASIA'| jumps/TuMBLING
SALTOS:# DE ATLETAS
GIMNASIA:#HABILIDADES/PASES

| 0.5 Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 1.0 # DE ATLETAS MAYORiA,mm GRANPARTE, vost

| 10 GRAN PARTE yosrdel equipo realiza 1 salto AVANZADO 10-16 9 10
- GRAN PARTE yos7del equipo realiza 2 saltos AVANZADOS. Requieren 17-24 11 12
- 15 estar sincronizados, pero no necesitan estar conectados ni tener

variedad SOLOECUADOR:

;: =~ 25-30

vez en ese nivel en particular
|

20-25 Las habilidades realizadas no cumplen con los requerimientos de 3.0

2 habilidades diferentes del nivel realizadas por uno o mas grupos y 2

ge estructuras

35 3 habilidades diferentes del nivel realizadas por uno o mas grupos y 2
- estructuras realizadas por GRAN PARTE st del equipo

40 4 habilidades diferentes del nivel realizadas por uno o mas grupos

y 2 estructuras realizadas por GRAN PARTE st del equipo

OBSERVACIONES

En pirdmide no tendra Drivers de dificultad (tampoco tendra restricciones de
habilidades para la proyeccion dominio para avanzar en categorias a futuro). Se
debe de seguir las reglas de seguridad y de habilidades permitidas del nivel 1.

PONER CRITERIO DE DIFULCULTAD

[ |
R RIO DE DIFICULTAD PARA PIRAMID ——
-

- Grado de dificultad

- Porcentaje de participacion

- Combinacion de las habilidades (apropiadas)

S Ritmo




GIMNASIA DESDE EL LUGAR sranping TumBLING
GIMNASIA CON CARRERA |rUNNING TUMBLING

SALTOS | jumps

HABILIDAD VALOR INICIAL DESCRIPCION
EEX&%@Q‘ES'STU"“ Es una expectativa el que los atletas demuestren una excelente técnica (forma y precisién) al ejecutar cada habilidad. El puntaje de Ejecucion es determinado por todos los
IPYRAMIDS 4.0 atletas realizando las habilidades

« Tiene un valor inicial y se reduce en 0.1, 0.2 0 0.3 basado en el grado de deficiencia en la ejecucidon técnica de cada DRIVER
- Menos 0.1 - Si el equipo presenta problemas técnicos menores, no solo lo que hace 1 atleta (esto puede ser diferente en equipos de 5-11 atletas)
- Menos 0.2 - Si el equipo presenta multiples problemas técnicos

. Menos 0.3 - Si el equipo presenta problemas técnicos generalizados
« Se puede descontar un maximo de 0.3 por cada DRIVER. Excepcién: ALTURA de Lanzamientos y SINCRONIZACION de Saltos
- Las diferencias en el “estilo” NO seran un factor en este u otro puntaje. Un “estilo” es algo que caracteriza a un Club/Institucion al momento de ensefiar y/o mostrar
20 habilidades. Un “estilo diferente”, no compromete la eficiencia del movimiento y es uniforme (igual en todo el equipo)
- Los ejemplos en cada DRIVER son solo una guia y no seran los tnicos a considerar por los Jueces

e e e ]
DRIVERS DEELEVACIONES/PIRAMIDES srunts pyramins

Cada Driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientesejemplos:

DRIVERS DESALTOS | jumps

POSICION DE LOS BRAZOS
ARM PLACEMENT

* Aproximacion

* Movimiento consistente en la entrada/inicio
* Braceo/preparacion

* Posicién de los brazos durante el/los saltos

ada Driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientesejemplos:

¢ Control del cuerpo
FLYER o Flexibilidad uniforme
IOERERSON « Piernas extendidas/blogueadas y pies en punta
o Estabilidad de la Elevacién
BASES/SPOTTERS | e Postura sélida
* Pies estacionarios
 Subidas
TRANSICIONES | , pesmontes
TRANSITIONS 1 o Control desde una habilidad hacia otra
A  Timing/Precision (Incluyendo inconsistencias en canons)
SINCRONIZACION Los equipos que NO realicen al menos 1 habilidad/transicion del Nivel con 2 o0 mds grupos
SYNCHRONIZATION | oy Elevaciones y Pirdmides, se les descontard automdticamente 0.3

APROXIMACION
APPROACH

* Posicién de los brazos hacia el pase/habilidad
 Braceo/preparacion
* Posicion del pecho

CONTROL DEL CUERPO

* Posicién de la cabeza

* Posicién de los hombros/brazos en las habilidades
 Posicién de las caderas

® Posicidn de las piernas en las habilidades

BODYCONTROL
* Control desde una habilidad hacia otra durante un pase
* Pies en punta
 Controlados
ATERRIZAJES | e Posicion del pecho
LANDINGS * Pases/habilidades terminadas

* Habilidades con giros incompletos

SINCRONIZACION
SYNCHRONIZATION

* Timing/Precision
Los equipos que NO realicen al menos 1 habilidad/pase sincronizado en grupo (2 0 mds
atletas), se les descontard automdticamente 0.3

POSICION DE LAS PIERNAS

LEG PLACEMENT

SINCRONIZACION
SYNCHRONIZATION

* Piernas extendidas

* Pies en punta

* Posicién/Rotacion de caderas/Hiperextension
o Altura

* Piernas/pies juntos

* Posicién del pecho

* Aterrizajes

* Timing/Precision
No puede descontarse mds de 0.1




La habilidad de un equipo para demostrar una espacialidad precisa y movimiento uniforme
Este item tiene un valor inicial de 2.0y se reducird 0.1 por CADA VEZ que la espacialidad carezca de precisién en formaciones y/o transiciones

La Creatividad de Rutina es el promedio de 3 opiniones entregadas por los Jueces de Construccion suiding , GiMnasia|rumbiing Y Generaljoveran Y se basa en la incorporacién de ideas innovadoras, visuales e intrincadas durante la rutina.
Cada Juez observa de forma especifica las secciones de habilidades que pertenecen a sus respectivas hojas de evaluacién

JUEZ GENERAL, overaLL jupce: Ideas innovadoras, visuales e intrincadas, asi como también habilidades adicionales realizadas para aumenta el atractivo general y el flujo de la rutina. El puntaje del Juez General encapsula la rutina
15-20 completa desde inicio a fin

JUEZ DE CONSTRUCCION|Eu||_D|NGJUD(;EZ Incorporacién de elementos creativos, innovadores y visuales en las Subidas/Entradas, Transiciones y Desmontes de todas las habilidades de Construccién. Esto incluye tanto las habilidades del
Nivel como las de Niveles inferiores. Sera considerada la velocidad/cadencia al conectar las habilidades durante la/las secuencias

JUEZ DE GIMNASIA |rumsLinaiupae: Incorporacién de patrones visuales claros al incorporar la gimnasia para aumentar el atractivo de las habilidades/pases realizados y que esto también facilite su evaluacién

ELEMENTOS DE

05-10 DIFICULTAD

La Danza se evaluara como la habilidad de un equipo para demostrar un alto nivel de energia y valor de entretencion, mientras incorpora una variedad de elementos de dificultad demostrando una fuerte ejecucion (Se basa SOLO en los elementos abajo)

* Elementos Visuales ¢ Variedad de Niveles ¢ Cambios de Formaciones ® Trabajo de Pies|rsotwork ® Trabajo de Suelo|roorwork ® Trabajo en Pareja » Cadencia/Ritmo/Velocidad

0.5-10 EJECUCION

e Técnica » Perfeccion ¢ Fuerza/Precision de los Movimientos e Sincronizacién

La Habilidad para Entretener o Showmanship es el promedio de 3 opiniones entregadas por los Jueces de Construccion guiding , Gimnasia rumoing Y Generaljoveran basado en la percepcion de la energia del equipo, el entusiasmo genuino, la
capacidad de mantener la atencidn del espectador, el contacto visual y la expresion facial durante toda la presentacion
| Este item NO se basa en habilidades técnicas, pero considera la adecuada impresidn atlética durante toda la rutina

1.0-20

| ANIMACION

Recomendamos que la Animacidn sea sencilla, | de responder y/o repetir, que le permita a la audiencia aprendérsela y/o segu
| Porcién Musical, finalice en una posicion/formacion lo més cercana al inicio de la siguiente.
| Las habilidades realizadas dentro de la porcién de Animacién SOLO se consideran dentro de esta hoja y NO se suman dentro de las habilidades realizadas en la porcién Musical

la aunque sea la primera vez que la escucha. Para facilitar la tran

Liderar al Publico

Composicion de la animacion: respuesta del publico- facil de seguir - buen ritmo y velocidad- fluido- mensaje claro desde el inicio hasta el final.

Habilidad energia para liderar: voz fuerte- entusiasmo y conexién con el publico.

Uso correcto de props/ tecnica de motions: (tener props no garantiza obtener el mejor puntaje)
En el uso de carteles, megéfonos, pompones es con la intencién de animar al publico con trabajo de Motion fuertes, uso y buena proyeccion de voz en el mo&énto
usados para guiar al publico y generar un buen atractivo.

Las habilidades NO requieren

2.0 ser apropiadas del nivel. Las

habilidades deben facilitar la
anulacion.

Incorporacién de habilidades.

Uso de habilidades (técnica): las habilidades pueden ser usadas pero no se valoraran en el grado de dificultad, las habilidades deben de estar creadas para favorecer o generar un impacto en el publico, (evitar
habilidades que distraigan o perder la atencion del publico). La Gimansia o los saltos pueden ser usados para resaltar alguna respuesta. - Ejecucion: Tecnica en las habilidades de elevaciones, piramides, saltos o
alguna habilidad presentada. El buen timing y precio de los movimientos y formaciones definidas.




