CENTROS ESCOLARES COLABORADORES:

COLABORACION
ESPECIAL:

Ayuntamiento de .
Villanueva del Oficina ¢
Arzobispo




ACTIVVATE: SALTA POR TU SALUD, SALTA VILLANTEVA

GAME

es un juego en el que tendras que demostrar tus habilidades de
comba, creatividad, digitales, saludables
imaginativas, esfuerzo y disciplina.

Tu objetivo sera recuperar todas las bolas de dragbn para asi poder estar preparado y preparada para realizar la
aventura saludable por el pueblo, ayudado por 7 de los famosos personajes de Bola de Dragdn Z y con tus habilidades
especiales saltando a la comba podras conseguirlas todas. Para hacerte con cada bola de dragdn tienes que conseguir
como minimo la mitad de puntos de conquista { COmo? Los puntos de fuerza se consiguen desarrollando tus
habilidades especiales (un total de 130 puntos), como te muestro a continuacion:

HABILIDADES ESPECIALES (obligatorias):

HABILIDAD PUNTOS PUNTOS A
ESPECIAL CONQUISTA OBTENIDOS DESCRIPCION

Capacidad de saltar
individualmente dentro del
Nosesella | grno (Para tu calificacion
INDIVIDUAL hasta finalizar | 2 =7, )
la unidad individual se tendra en
cuenta una rubrica que te
explicaré en detalle).

¢ COMO CONSEGUIR LOS PUNTOS DE
CONQUISTA?

1 punto de conquista por cada truco dominado
correctamente en nivel 1y nivel 2.

1,5 puntos de conquista por cada truco dominado
correctamente en nivel 3.

2 puntos de conquista por truco dominado en niveles 5y
6. (Solo aptos para ESO y Bachillerato)

Capacidad de realizar trucos
SOCIAL Nosesella | qg galto a la comba por

hasta finalizar . i
la unidad parejas o trios.

Estos trucos se encuentran en el nivel 4 te otorgaran.
2 puntos de conquista.

Capacidad para superar los
No se sella
RETOS DE hasta finalizar | diferentes retos que se le

CLASE launidad | hresentan.

- RETOS NIVELES (se realizaran como ultimo truco de la
sesion): 1 puntos de conquista por cada reto superado.

Nosesela | Capacidad para resolver los
COGNITIVA hasta finalizar | problemas que se te plantea
launidad | o f Aula virtual

= Puedes conseguir maximo 10 puntos: Responde y
participa adecuadamente a las diferentes actividades que
te propone el gran combito. Por cada actividad correcta 2
puntos de fuerza.

Capacidad para trabajar y
esforzarse diariamente,
superacion personal y
disciplina.
DISCIPLINA Y Nosasata |

ESFUERZO a unidad Capacidad de respetar el
material, al maestr@
Avenger y el resto de
companferos y compaferas.

Esta habilidad es innata, a lo largo de este aventura todos
los seres nacen con estos valores y actitudes. Sin embargo
durante su vida, algunos, la van deteriorando.

TU PERSONAJE COMIENZA CON ESTOS 20 PUNTOS
DE CONQUISTA, pero durante cada dia de entrenamiento
(clases) debes demostrar que dominas esta habilidad. El
creador te estara observando, y si en algin momento
incumples alguna de las caracteristicas de tu habilidad
PERDERAS 5 puntos de conquista.

Capacidad para desarrollar

N I
CREATIVIDAD has‘;:znseji Zaar trucos de comba nuevos.

la unidad Capacidad de investigacion,
descubriendo trucos nuevos.

Para la valoracion de los trucos se tendran en cuenta:
- Puntos individuales 1 punto de conquista.
- Puntos colectivos 2 puntos de conquista.

Capacidad creativa e
COREO Nosesella | jmaginativa para elaborar

hasta finalizar 3 -
la unidad coreograflas y rutinas con

combas y base musical.

Si realizas una coreografia conseguiras 10 puntos de
conquista extra. Puede ser individual, por parejas, trios
0 grupos de 4 maximo.

Capacidad de realizar la
AVENTURA No se sella aven.tura final por la
hasta finalizar | localidad, pasando por todos
(EXTRA) launidad | |55 puntos de interés.
(Deberas probar tu hazana).

Una vez conseguidas las 7 bolas de dragén tendras el poder
de invocar a Shen Long el dragén que te dara 20 puntos de
conquista si consigues terminar con éxito su recorrido
saludable por la localidad. Haz un video demostrando tu
hazafa.

e D [l

la unidad

Rellena 2 carnet de fruta que aparecen en el nivel extra
para conseguir los 10 puntos. Cada carnet te otorga 5
puntos. Te tendra que sellar un/a profe de guardia.




La dinamica de clase sera igual en cada planeta (nivel):

% Dominar cada uno de los trucos del nivel en el que te encuentres.

% Superar los retos minimos diarios (la mitad de los trucos por nivel).

% Podras evaluar al companero/a cuando sepa un truco nuevo, siempre que este de
acuerdo el profesor. En caso de fraude ambos perderéis un truco de Ia ficha.

CONSEJOS PRACTICOS:

1. Coge una cuerda que tenga la longitud adecuada. No sélo dependera de tu altura, también de
la amplitud de tus brazos. Para que el salto se realice adecuadamente es mejor que no tengas
que encogerte para que la cuerda no te golpee en la cabeza.

2. Procura que la espalda permanezca totalmente recta. Para ello es preciso que la longitud de
la cuerda sea la adecuada para que no tengas que doblarte mientras saltas.

3. Otro tema importante es la técnica de salto. Al tratarse de una actividad fisica muy intensa es
mejor que controles bien el movimiento de las mufecas para que no te canses demasiado
pronto.

4. Las mufecas llevaran el peso del movimiento, pero no olvidemos que los brazos debes
mantenerlos extendidos a lo largo del cuerpo al tiempo que saltamos.

5.Al tratarse de un ejercicio de un alto impacto hay que acertar con las zapatillas que usemos.
Apuesta en todo momento por unas que tengan mucha amortiguacion, ya que de esa manera tus
articulaciones estaran mas protegidas.

AHORA Si, OUE EMPIECE LA BUSQUEDA...

Ha llegado el tiempo de las presentaciones. A continuacion te introduzco a los personajes de
DRAGON BALL Z que nos van acompanar en este viaje para conseguir todas las bolas de dragdn
perdidas:

DISCIPLINA

Cientifica
de la

comba

Saltador
terricola

Saltador
experto

Saltadores
sociales

Saltador
eficiente

Maestro
de la

comba.

Maestro
saludable

B

B

.




LAS BOLAS bEL PRAGON

Las Bolas del dragén te acreditan la adquisicion de los trucos, que te serviran de
cualificacion en alguna habilidad o nivel. Se te entregara cada bola de dragén por el
reconocimiento, por tus hazanas y retos que superes (Puedes ir recortando las gemas
por ti mismo/a, a medida que vayas consiguiendo los puntos que se necesitan. Recuerda
aue el fraude se paaa con eliminacién de trucos tantos tuvos como del comparnero/
LAS MEDALLAS QUE PUEDES CONSEGUIR SON:

PEGAR
BOLA DE DRAGON n°1
(La obtienes cuando alcances la
mitad de trucos del nivel 1)

PEGAR
BOLA DE DRAGON n°2
(La obtienes cuando alcances la
mitad de trucos del nivel 2)

PEGAR
BOLA DE DRAGON n°3
(La obtienes cuando alcances la
mitad de trucos del nivel 3)

PEGAR
BOLA DE DRAGON n®4
(La obtienes cuando alcances la
mitad de trucos del nivel 4)

PEGAR
BOLA DE DRAGON n°5
(La obtienes cuando alcances la
mitad de trucos del nivel 5)(*Para
Primaria mitad retos del nivel 1y 2)

PEGAR
BOLA DE DRAGON n°6
(La obtienes cuando alcances la
mitad de trucos del nivel 6)(*Para
Primaria mitad retos del nivel 3).

PEGAR
BOLA DE DRAGON n°7
(Cuando consigas completar los
dos carnet de fruta)

PEGAR
BASTON MAGICO

(La obtienes cuando grabas en
video la coreografia individual, en
parejas o en grupo)

PEGAR
GOKU DORADO

(Cuando consigues completar la
aventura por la ciudad, realizando el
montaje del video)

* X%
* X%




INHAVRESIS

FICHA DEL PERSONAJE:

Bulma
Planeta tierra
Cientifica de la comba

# Bulma también conocida como la cientifica
genio, muchos de los trucos que aparecen
en este cuaderno fueron inventados por ella.
Tiene un caracter innato para encontrar las
bolas de dragdn, ella te ayudara en la
busqueda.

Como curiosidad, Bulma es el personaje
femenino mas importante de la serie de Bola §
de Dragén. Aparte de Goku, ella es elg
personaje de mayor duracién Unica en toda
la serie

i Ayudame a conseguir la primera
bola de dragont




TRUCO (1.1) PASOS

Dos formas:

1. Dibujando ochos en el
espacio

2. Pasando la comba a
la otra mano sin dejar
de girarla en ningun

momento.

EL LATIGO

Hacer girar la comba
hacia delante o hacia
atras enrollandola
sobre uno de los
antebrazos.
Dominio: realiza 4
rep. cambiando de
brazo sin fallo.

EL
ENROLLABLE

Dominio: realizar 4
repeticiones
cambiando de brazo

Criterio de
éxito:

(MG GO Dominio: para dominar

sin fallo.

Hacer girar la
comba alrededor
del cuerpo hasta

LA ENREPADERA
quedar enrollada.

Hacer girar la comb

al suelo por delante
del cuerpo o por
detras.

LA TURBINA

Dominio: Realiza
5 repeticiones
seguidas sin fallo.

Criterio de éxito:

perpendicularmente

a

Dominio: 5 por
delante y 5 por
detras seguidas sin
fallo.

Criterio de
éxito:

TRUCO (1.5) PASOS

Realizar un molino
horizontal por encima
de la cabeza y otro
por encima del
cuerpo.

HELICOPTERO

Recuerda

Dominio: 2 veces
seguidas sin fallo.

i
DESCRIPCION

3 LATIGO + 5 SALTOS BASE +
1 LATIGOS ENROLLABLE

1 TURBINA + 5 SALTOS BASES + 1 ENREVADERA.

1 LATIGO + 5 SALTOS BASES+ 2 HELICOPTEROS+ 1 TURBINA

los 3 retos ganaras 0.9
puntos en tu habilidad de

... que Si superas

“depredad@r

‘ JUEZ (compaiiero/profesor)




FICHA DEL PERSONAJE:

Krillin.
Planeta Tierra
Saltador terricola

Krillin es el humano mas poderoso de la
Tierra, a pesar de carecer de cualquier
origen o naturaleza sobrenatural, es asi
que ha desarrollado sus habilidades vy
poderes solo con su propio esfuerzo.

Gracias al entrenamiento del maestro que
principalmente se centraba en intensificar
el estado fisico, mental, la resistencia y la
fuerza, ya que tanto él como Goku ya
poseian una excelente base previa de las
artes marciales y de salto de la comba.




Saltar con los dos & S8 Saltar con los pies
pies juntos - . ‘ juntos adelante y atras
lateralmente. , I/ y viceversa.

Se permite rebote Y V) Se permite doble
(doble tiempo) tiempo

Dominio: 10 saltos / Dominio: 10 saltos sin
sin fallo. i \°% fallo.

PVINICNE Compariero: DOMINIO Compaiiero:
A \LS A R
TRUCO PASOS

Abrir las piernas en .
el primer salto y R Saltar de un lado a otro
cerrarlas en el simulando el trote de un poni.
segundo salto. Se - o ) . Igual que el truco “ESLALON”
permite doble " " pero apoyando primero un pie y
tiempo. i1 ) luego el otro.

Dominio: 10 saltos — Dominio: 10 saltos sin fallo.

sin fallo. ' ' -

LM Compaiiero: L. Compaiero:

Saltar primero con un pie adelante y otro detras y, en el siguiente
salto al contrario.

Se permite doble tiempo.

Dominio: 10 saltos sin fallo.

DOMINIO Nombre del compaiiero que lo certifica:

“DEPREDAD@R DE RETOS"

Recuerda... cada reto superado cuenta 1 punto de conquista

DESCE’Q“P@“@N JUEZ (companero/profesor)

10 SALTOS BASICOS + 4 ESLALOM + 10 SA}TOS BASICOS (se puede realizar a doble
tiempo.

9 SALTOS BASICOS + 2 LATIGOS LATERAL CON UNA MANO + 5 TIJERAS (se puede
realizar a doble tiempo)

5 ABRIR Y CERRAR * 5 SALTOS BASICOS + 5 SALTAMONTES (se puede realizar a
doble tiempo)

HACER CADA UNO DE LOS EJERCICIOS A UN TIEMPO (sin rebote) POR SEPARADO
(minimo 9 saltos por ejercicio)

9 SALTOS BASICOS + 5 ESLALOM + 5 SALTAMONTES + 5 ABRIR Y CERRAR

9 SALTOS BASICOS + 5 ESLALOM + 5 SALTAMONTES + 5 ABRIR Y CERRAR
(TOPOS HACIA MANEJANPO LA COMBA HACIA ATRAS)




O

¥

FICHA DEL PERSONAJE:
IROMAN

GOKU
Planeta Vegeta.
Saltador experto.

A diferencia de otros sujetos de su planeta y
a pesar del bajo poder de pelea con que
nacid posee la capacidad de evolucionar
como saltador a un ritmo superior que un
saiyajin de clase alta y aumentar su poder
sin necesidad de usar el Zenkai, esto
sucede ya que la cultura saiyajin basa su
habilidad de salto basicamente en la fuerza
bruta.

Goku mezcla sus cualidades bioldgicas y su
entrenamiento en técnicas humanas logra el
desarrollo perfecto en el salto a la comba.




Saltar apoyando cada vez un pie
alternativamente. (“a pata coja).

Prueba primero 3 saltos con la
SALTO pierna izquierda y seguido 3 con la
BASICO DE pierna derecha. El objetivo es
VELOCIDAD terminar haciendo 1 salto con la
pierna izquierda, otro con la
derecha, otro con la izquierda...
Dominio: 10s sin fallo.

7N Companiero:

TRUCO PASOS

Saltar levantando
alternativamente cada rodilla al

ROD'LLA frente. Realizar un salto basico
A entre rodilla izquierda y
BASIco derecha.
Se permite doble tiempo.
Dominio: 10 saltos sin fallo.

plINI(ONE Companero:

TRUCO PASOS

Saltar extendiendo
alternativamente cada pierna.

Realizar un salto basico entre
pATADA patada izquierda y patada

B A3|co derecha.

Se permite doble tiempo.

Dominio: 10 saltos sin fallo.

PENPULO

idem salto basico de velocidad
pero cada vez que se salte
con una pierna la otra se lanza
en el aire hacia el lateral como
un péndulo.

Se permite doble tiempo

Dominio: 10 saltos sin fallo.

TRUCO

RODILLA
ALTERNATIVO

PASOS

idem RODILLA BASICA per
esta vez no hay salto basico
intermedio, en cada salto
una rodilla arriba (salto
bésico de velocidad pero con
rodilla arriba)

Dominio: 10 saltos sin fallo.

Compainiero:

PATADA
ALTERNATIVO

PASOS

idem PATADA BASICA per
esta vez no hay salto basico
intermedio, en cada salto
una patada (salto basico de
velocidad pero con patada.

Dominio: 10 saltos sin fallo.

Habilidad Especial
“DEPREDAD@R DE RETOS”

DESCRIPCION JUEZ (compaiiero)

9 SALTOS BASICOS + 5 PONI + 1 ENREDADERA

30" SALTO BASICO VELOCIDAD sin fallo (realizar a 1 tiempo)

9 PENDULOS + 5 TIJERAS

5 RODILLAS BASICAS + 5 RODILLAS ALTERNATIVAS

9 SALTOS BASICO + 5 SALTOS BASICOS + 5 RODILLAS ALTERNATIVAS + 5
PATADAS ALTERNATIVAS + 5 SALTOS BASICOS (Todo a 1 tiempo)

DOMINAR TODOS LOS EJERCICIOS ANTERIORES HACIA ATRAS




NIVEL B

Androides C-17 y C-18
- * /,,,

FICHA DEL PERSONAJE:
C-17ycC-18
: En un laboratorio escondido de
: la tierra.
: Saltadores sociales.

q

Se les considera unos bio-
androides, por ser parte
humana y robot. Poseen una
fuerza inmensa a la vez que
su energia ilimitada le permite
seguir saltando sin agotarse.

¢ Ese tal Goku es mas fuerte que
Vegeta? No, entonces ninguno de los
dos tienen mis habilidades

— Androide NUmero 18

iISaltemos juntos para conseguir la
bola de dragon nimero 4!

\ | J




TRUCO (3.1)

(AN] "“ ' e . ,/" .‘

NOTA IMPORTANTE: L /00000 Y
RECUERDA QUE POR CADA TRUCO POR PAREJAS MIXTAS SE OBTIENEN:

1 punto nivel basico, 1,5 intermedio y 2 puntos

TRUCO (3.2) PASOS

DOBLE BASICO
ADELANTE Y ATRAS i
Los saltadores se colocan ‘ DOBLE BASICO = .
uno al lado del otro, con eV @\ ALTERNANDO P \
EL RELOJ una comba cada uno. g t> A RS EN?IP'ARR%.?A'DO ADELANTE Y ATRAS: ~ ,é "5’ -
14" [V ULV Estos comparten sus INVERTIDO Idem anterior pero ahora \ H/ = / 1
cobas y desde esta 9 las giran i
posicioén las giran a la vez alternativamente
y las saltan con pies
juntos.
1° CRITERIO DE 1° CRITERIO DE  [ECUEELLERS MARCA
TachaconX | g5 .- MARCA : delant reto 5 saltos 10 15 | reesoNan
EXITO: reto 15 30 PERSONAL: EXITO adelante superado)
ADELANTE superado) (adeante) .
2° CRITERIO DE  [Ristibadi MARCA
2«;7) CIRIWIEIRII@[IDIE Tachrz;tzon X 5 saltos 1 5 3 0 V“” EXITO: atras supr:::do) 5 saitos 10 15 PERSONAL:
EXITO: ATRAS superado) (atras) ERSONAL:
- NOMBRE MARCA
COEDUCACION  [SVepiy DS COEDUCACION avashe PERSONAL:
"l
TRUCO (3.3) PASOS FOTO VIiDE® TRUCO (3.4) PASOS FOTO VIDEO
Uno maneja y salta la
comba y el otro entra a >
saltar en la comba del & x% Uno maneja y salta la
compaiiero. Prueba saltar hgh CAZAR comba y el otro entra a
1° desde dentro y luego ’ /\ INVERTIDO saltar en la comba del
intenta entrar a saltar | compafiero por detras.
cuando la comba esta en
movimiento.
1° CRITERIO DE Tacha con X MARCA 1° CRITERIO DE Tacha con X MARCA
EXITO: reto 5 saltos 15 30 PERSONAL: EXITO: reto B saltos 15 30 PERSONAL:
adelante superado) superado) '
adelante
DL s ] TeehesonX MARCA 2° CRITERIODE  [RESITINS
a . reto . = MARCA
Exio:atras [l LU 15 30 | reesoia: Exmo: atras [ ICECUE 15 30 | FeesoNa
5 5 NOMBRE MARCA NOMBRE RCA
COEDUCACION  pupyesiw PERSONAL: COEDUCACION [Aerepw PRRSONAL:

%

TRUCO (3.5) PASOS

El del medio maneja y
salta la comba y los otros

CAZAR DE 3 entran a saltar en la comba
del compariero por detras y

por delante.

VibE©® TRUCO (3.6) FOTO ViDE©

f° CRITERIO DE Tacha con X

reto
EXITO: adelante superado) 5 saltos

20 CRITERIO DE Tacha con X

E 2 reto
O o | D satos

NOMBRE

COEDUCACION o

Un companero con
comba y 2 sin comba. El - -
que tiene la comba debe .(: b ?:\ :: I3 ’i‘ e
enganchar al primer - X © S 1” X
compaiiero y soltarlo a nh R Ree o B
ENBG.‘;:ICCOHE los 3 saltos. e A S48
A Seguidamente hace lo -~ s P ae
mismo con el siguiente \Jf*.f KR¥ {1 Wy
compafiero. ;Cuantos £ ¢ e M Ay
compafieros eres capaz
de enganchar?
MARCA
PERSONAL: CRITERIO DE vﬁs%ﬁ&
EXITO Sin dejar 3 4 5
:nimero de saltar. personas personas personas
N° MAX.
PERSONAS:
< NOMBRE
%Qggﬁu COEDUCACION GRUPO:

RETO DE CLASE CUERDA CHINA

A MOGOLLON

¢, Cuantas personas sois capaces de

saltar con el truco del reloj emparejado
ano largo del gimnasio?

CONSIGUE EL RETO CON UN GRUPO
DE 4 COMPANEROS (GRUPO MIXTO).




INIAVRESTS

Trunk

FICHA DEL PERSONAJE: : - |
Trunk | ),{

La tierra
Saltador eficiente

Trunk es mestizo entre un humano
terricola y Saiyan, nacido en la Tierra.

Su mejor amigo es Goten y entre ambos
disfrutan de entrenamientos, juegos vy
travesuras, incluso mantienen por algun
tiempo el secreto de que pueden
convertirse en Super Saiyan. A pesar de
tener un afio de diferencia, Trunks tiene
mayor madurez que Goten y siempre
consigue que este le crea y lo siga en sus
juegos de comba.

i La bola de dragon
niimero 5 esta tan solo a un paso



https://dragonball.fandom.com/es/wiki/Son_Goten

TRUCO PASOS ViDEO ViDEO

Saltar con pies juntos
cruzando la comba.

Saltar dando dos vueltas f » . B {
completas de comba en un gy q) 7 ) . )
& B af & CRUCE y Realizar hacia delante y

EL DOBLE mismo salto. )’ / /’ 2 v ,/ y VESGKUOE atras.

Dominio: Que tengas éxito 3 {
de cada 5 intentos. ) ' Dominio: 5 saltos sin fallo
en cada direccion

LlYII(OM Compafiero: plYII(ONEN Compafiero:

TRUCO PASOS ViDEO ViDEO

SALTO BASICO DE PIES SALTO BASICO DE PIES

JUNTOS adelante + giro JUNTOS hacia detras y giro de

de 180° del cuerpo en la » e 2 180° del cuerpo en la fase

fase ascendente de la A =/ = ascendente de la comba, + 1

({18 comba, + 1 LATIGO g N LATIGO LATERAL por el lado
0 LATERAL por el lado que ) R N que se ha girado + SALTO
ADELTANTE se, ha girado + SALTO J q‘* D A ¢ AN BAS|CO DE PIES JUNTOS
BASICO DE PIES N ¥4 & / hacia delante.
JUNTOS hacia atras. T A ) b

Dominio: 10 saltos sin fallo.
Dominio: 5 saltos sin fallo.

LI Companiero:

POV Compafero:

ViDE®

Realizar un LATIGO LATERAL + CRUCE

+ LATIGO LATERAL por el otro lado.
TORERO

Dominio: Realizar 5 toreros seguidos sin

fallo.

DOMINIO Nombre del compaiiero que lo certifica:

“DEPREDAD@R DE RETOS"”

Recuerda... todos los retos valen igual 1 punto

DESCRIPCION JUEZ (compaiiero)

5 BASICOS + 1 DOBLE + 5 BASICOS + 1 DOBLE

45” SALTO DE VELOCIDAD

5 SALTOS CRUZADOS ADELANTE + 5 SALTOS CRUZADOS ATRAS (seguidos)

10 TOREROS SEGUIDOS

3 GIRO 180° ADELANTE + 5 BASICOS + 1 HELICOPTERO

2 PONI + 2 PENDULOS + 2 RODILLA BASICA + 2 RODILLA ALTERNATIVA + 2
PATADA BASICA + 2 PATADA ALTERNATIVA + 1 DOBLE




FICHA DEL PERSONAJE:

Vegeta.
Planeta Vegta
Maestro de la comba

Perteneciente a la raza llamada
saiyajin. Su nombre proviene de su
padre, el Rey Vegeta, asi como de su
planeta de origen.

El "orgullo" de Vegeta ha quedado
reflejado indiscutiblemente como su
mayor punto fuerte, asi como su
mayor debilidad, demostrando por un
lado su dedicacion y persistencia en
superarse a si mismo.

i Nadie dijo que conseguir la bola
de dragon n° 6 fuera facil




TRUCO

EL
TRIPLE

DOMINIO

PASOS ViDEO

Saltar dando 3 vueltas (R - §~
completas de comba en un a9 q) g i
mismo salto. Z,' 12>\ B4 ﬁ
) > |
Dominio: Que tengas éxito 3 d X ol &

de cada 5 intentos.

Companero:

FOTO ViDEO

Saltar elevando un pierna
flexionada, saltar pies juntos y

g
después saltar elevando extendida ,ﬁ ( t{ F \ £ R
s L IR 2 VI N P S

CAN la misma pierna adelante. Lo R W
mismo con la otra. < & L & 4

CAN 1° lo puedes realizar a dos tiempos 2 8 X £
y después a 1 tiempo. ;“ ) L~ iy

Lr A & &

Dominio: Que tengas éxito 3 de
cada 5 intentos.

DOMINIO

Compainero:

Realizar 5 saltos basicos +
apoyo invertido y continuar
dando 5 saltos bésicos.

LARANA

Dominio: Que tengas éxito 3 de cada 5 —
intentos.

DOMINIO

Compaiiero:

DESCRIPCION JUEZ (compafiero)

HACER TODOS LOS TRUCOS DEL NIVEL 1 + TODOS LOS DE NIVEL 2 SEGUIDOS

30 SEGUNDOS CAN CAN SEGUIDOS (sin fallo)

5 SALTOS CRUZADOS HACIA ADELANTE + LA RANA + 5 SALTOS BASICOS + 5 CRUZADOS
HACIA ATRAS

TODOS LOS TRUCOS DEL NIVEL 3 SEGUIDOS (Sin fallo).

2 HELICOPETEROS + 2 SALTOS BASICOS + 5 CRUZADOS ADELANTE +
1 RANA + 2 HELICOPTEROS

2 PONI + 2 PENDULOS + 2 RODILLA BASICA + 2 RODILLA ALTERNATIVA + 2 PATADA
BASICA + 2 PATADA ALTERNATIVA + 2 TIJERAS + 1 DOBLE

9 SALTOS BASICOS + 1 DOBLE + 2 SALTOS BASICOS + 3 CRUZADOS A TRAS + 3
CRUZADOS ADELTANTE + 2 GIROS 180° ADELANTE.

10s SALTO BASICO SEGURIDAD + 5 SALTgi IBi’I}.SEICOS + 1 DOBLE + 5 SALTOS BASICOS + 1




NIV EAPRESXSTIRYAN

Kamen Sennin
(Maestro saludable)

RELLENA LOS 2 CARNET DE
FRUTIPUNTOS A LO LARGO DEL
TRIMESTRE PARA CONSEGUIR LA
BOLA DE DRAGON NUMERO 7.
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AV IENTUIRA

[y

Recorrido saludable

iCon
todas las bolas
de dragén en
nuestro poder, es hora
de invocar a Shen Long!
Dos amigos mios te
ayudaran a entender el
circuito, se llaman
Iroman y
Spiderman.
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8. Escuelas SAFA

PEGA AQUI TU VIDEO-AVENTURA HACIENDO
EL RECORRIDO MARCADO PR EL PUEBLO




RETOS CREATIVOS

ESCRIBE EN ESTA HOJA TUS TRUCOS CREATIVOS.

RECUERDA LOS TRUCOS INPIVIPUALES TE PAN 1 PUNTO, MIENTRAS QUE
LOS TRUCOS REALIZADOS EN PAREJA VALEN 2 PUNTOS.

MIS RETOS

DESCRIPCION - RETOS INDIVIDUALES

JUEZ (compaiiero)
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MIS RETOS

DESCRIPCION - RETOS EN PAREJA © GRUPO

JUEZ (compaiiero)
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REFLEXION FINAL




