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1 AMPPARIKOULU LAADUKKAANA
LITKUNTAKOULUTUOTTEENA

Ampparikoulun hinta on seurasta riippuen noin 30 €. Hintaan sisdltyy kuusi
harjoituskertaa, ampparipassi, ampparikoulutodistus. Myds aseiden kdyttd ja

patruunat sisdltyvdt hintaan.
PLeLS

Ampparikoulu tarjoaa: h\_ :

Laadukasta ohjausta Tw_ﬁ—'
Monipuolisia liikuntakokemuksia turvallisessa ympdristossa V>
Tutustuttamista ampumahiihtoon lajina

- Ampparikoulu on tarkoitettu 9-17 - vuotiaille

- Koulua kdydddn intensiivisesti kuusi kertaa 2-3 viikon aikana, jolloin opetellaan
ampumahiihdon perustaidot

- Jos seurassa mahdollista, ammutaan ensimmdisilla kerroilla EKO aseella

- (1-)3-6 kerroilla ammutaan pienoiskivddrilla

- Lasten vanhempien on osallistuminen suotavaa. Vanhemmille jdrjestetddn
ampparikoulun ochessa muutama oma lajiin tutustuminen, jossa ammutaan ja
kerrotaan lajista tarkemmin. Ndin myds he oppivat ammunnan perusteet.

1.1 Tavoite ja tarkoitus

- Ampparikoulun tavoitteena on tutustuttaa lapsia ja heiddn vanhempiaan lajin pariin

- Vanhempien mukanaololla saadaan annettua myds heille alkusysdys lajin
harrastamisen aloittamiseen
nakyvyyttd

- Ampparikoulutoiminta on laadukasta ja monipuolista toimintaa

- Opetellaan ampumahiihdon perusosaaminen

- Ampparikoulun kautta saamme uusia seuratoimijoita ja harrastajia

- Ampparikoulun jdlkeen lajiin hyvin perehtyneet lapset ja vanhemmat voivat siirtyd
seuran harjoituksiin mukaan




2 NAIN JARTESTAN AMPPARIKOULUN

2.1 Edellytykset toiminnan aloittamiseksi

- Suorituspaikka, ampumarata

- Innokkaat vetdjat, jotka viihtyvdt lasten
kanssa
lohjaaja/ase
Apuohjaaja jos ryhmiin jakoa tarvitaan
Vdhintdan yksi ohjaaja/ryhmd

- Tarvikkeita
Liikuntavdlineitd
Palloja, ratojen rakennusvdlineet jne.

- Tiedottaminen
Tiedota ampparikoulusta muillekin, jotta paikkakunnan lapset vanhempineen
innostuvat ja loytdvdt paikalle
Kouluesittelyt, esittely seuran tapahtumissa, liikuntakerhoissa...
Kerro myos seuran ulkopuolisille tahoille ja tiedota esimerkiksi lehdistalle
uudesta liikuntakoulusta (katso kohta ampparikoulun markkinointi)

- Kerdd ampparikoulullesi toimijoita, sinun ei tarvitse olla yksin

- Apuohjaajat ovat tdrkeitd etenkin alkuvaiheessa, ettd saat tarvittaessa jaettua
lapset ryhmiin



2.2 Ampparikoulun markkinointi

Olennainen osa ampparikoulutoimintaa on toiminnan esilletuonti ja markkinointi.
Vaatimattomuus ei tdssd tapauksessa kaunista - laadukas toiminta saattaa jddda
ndkymdttomadksi kuntalaisten ndkékulmasta katsottuna. Nakyvdlla foiminnalla saadaan

Ampparikoulun markkinoinnin tdarkein tavoite on saada kuntalaisille tietoa siitd, mitd
seura ampparikoulujen kautta tarjoaa. Aloittavan ampparikoulun tulee hyddyntdd
kaikki mahdolliset tiedotuskanavat.

Tiedotuskanavia:

Seuran omat www-kotisivut
Kotisivujen linkittdaminen kaikkien tdrkeiden tahojen kanssa
- Kunnan liikuntatoimi
- Muut seurat
- Muut harrastusjdrjestot
- Koulut
- Seurakunnat
Paikallislehdet, -radiot, -TV:t
Yhteistyokumppaneiden ilmoituskanavat esim. pankit, kaupat
Suoramainonta aikaisemmin osallistuneille
- Kirjeet, sdhkoposti, tekstiviesti
Eri lajien yhteistyon kautta
- Lajiesittelyt suunnistus, yleisurheilu, hiihto, jddkiekko,
pesdpallo, jalkapallo jne.

Ampparikoulun ensimmdisessd mainoksessa tulisi olla

Jdrjestdvd seura (maininta, jos sinettiseura)

Miten ja mihin mennessd ilmoittaudutaan

Ikdryhmdt - kenelle tarkoitettu

Milla ajanjaksolla ampparikoulua jdrjestetddn

Mind viikonpdivdnd ja mihin kellonaikaan ampparikoulua pidetddn
Millaista toimintaa ampparikoulussa on
luvassa

Ampparikoulumaksu ja mitd se sisdltdd

Keneltd ja mistd saa lisdtietoja




3 AMPPARIKOULUN OHJAAJAN YLEISET
PERIAATTEET

keinoja

lasten kasvun ohjaamisessa. Niiden avulla lapsi oppii toimimaan ryhmdssd, noudattamaan
ohjeita ja sddntdjd.

Urheilun perustaitoja opetettaessa leikinomaiset harjoitukset tuottavat parhaan
tuloksen,

kunhan ne vain on valittu huolellisesti tavoitteiden suunnassa. Lapsi ei viihdy
yksitoikkoisten harjoitusten parissa.

SINUN
HARJOITUKSISSASI
, . . ON KIVA OLLA

* Lapsi keskipisteend

e Ole kannustava

* Luo myénteinen ilmapiiri

e Luo kaikille
tasavertaiset
olosuhteet

e Huomioi kaikki
tasapuolisesti

« OLE MYONTEINEN JA INNOSTAVA
Ohjaajana olet esikuva lapsille - halusit sitd tai et. Jo hyvdlld esimerkilld saat
paljon aikaan. Har joitusten myonteinen ilmapiiri syntyy ohjaajan ja lasten
vdlisen vuorovaikutuksen kautta. Lasten huomioon ottaminen ja kuunteleminen
on osa kasvattajan tehtavadsi.

e OSOITA HYVAKSYNTASI
Arvosta jokaista ryhmdsi jdsentd. Osoita jokaiselle lamminhenkistd
hyvdksyntdd. Anna arvoa heiddn osallistumiselleen. Jokaisen tulee kokea
itsensd tdrkedksi ja hyvdksytyksi - riippumatta siitd kuinka hyvin han pdrjaa
urheilusuorituksissa.

« KIITA JA KANNUSTA
Hyvd esimerkki ja mydnteinen suhtautumisesi heijastuu lasten
kdyttdytymisessad ja suorituksissa. Kiitd ja kannusta lapsia aina, kun he
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kdyttdytyvdt toivomallasi tavalla. Ald pihistele kehujasi - jokaisesta
suorituksesta loytyy jotakin hyvdd.

« OSOITA HENKILOKOHTAISTA HUOMIOTA
Anna aikaa jokaiselle ohjattavallesi: opeta, auta, keskustele, tue, anna
palautetta ja rohkaise.

e VAHVISTA VASTUUNTUNTOA
Lasten aloitteellisuus ja vastuuntunto kehittyvadt, kun annat heiddn vaikuttaa
omaan ja ryhmansad toimintaan. Rohkaise siis lapsia kysymaan ja tekemddn
ehdotuksia. Kuuntele, mitd heilld on sanottavaa.

MENETTELE NAIN:

- ole ystdvdllinen

- kuuntele, ole kiinnostunut

- kysy lapsilta mielipidettd

- anna lapsille mahdollisuus suunnitella ja foteuttaa

- kiitd, kannusta ja palkitse

- kannustus voi olla myos kosketus tai ele (taputus olalle
tms.)

- osallistu itse, dld jdd taustalle

fHTOLIITTO
- » '-'-\-"‘l-'ﬂd“- 2O CEATIO]

':_:'[rf},"\,.'fr._N ‘..7\11':_"-_1_\: '\‘—u,L"\-[ Ly '\'

INNISH BIAT

4 LIIKUNNALLISEN OHJAUKSEN TAVOITTEET

Juuri ampparikouluidssd urheilun perustaidot kehittyvat huimaa vauhtia.. Perustaitojen
oppiminen ja opettaminen 9-11 - vuotiaalle on tdrkedd, koska se luo pohjan lajitaitojen
oppimiselle. urheilija, jolla on perustaidot hyvdssd hallinnassa ja monipuolinen
liikemallivarasto oppii lajin kannalta oleelliset taidot nopeasti ja tarkasti. Anna
ohjattavallesi mahdollisuus oppia monipuolisesti liikuntaa.



Monipuolisen liikkumisen perustaidot:

Eri liikkumistavat

Kehon yleinen hallinta
Pysdhtyminen, suunnan muutos, painonsiirrot, yksinkertaiset tasapainoliikkeet,
pyoriminen.

Liikeyhdistelmat

Raajojen ja vartalon yhteiset liikkeeft, kiinniotto + heitto, juoksu + hyppy,
juoksu + heitto, juoksu + potku, pallon pomputus, kuljetus ja potku,
voimisteluliikesar ja.

Tutustuminen muihin urheilulajeihin
Voimistelun, suunnistuksen, luistelun, uinnin ja palloilun alkeet jne.

Liikkuminen rytmin mukaan
Tanssi, liikunta musiikin tahdissa.

5 LIIKUNNALLISEN OHJAUKSEN TOIMINTA

Harjoituksen sisdlto

o

Monipuolisia liikuntaleikkejd, joissa e A ;'fﬂ P
kavellaan, j hypitdadn, kiivetdd A A o) (5
dvellddn, juostaan, hypitdadn, kiivetddn, U £ L) (O
riiputaan, heilutaan, pysritddn, kuljetetaan " =
palloa, heitetddn, kiinniotetaan, oS (Y *%_E%/q’ /
potkaistaan ja liikutaan ryhmdn mukaan. \%" #H '
Y

Tasapainoleikkejd ja -har joituksia, . i*’

opetus.
Litkkuvuusharjoitteita mielikuvien ja erilaisten vdlineiden avulla.
Monipuolisia juoksuleikkejd, telineratoja, uintia, hiihtoa, lilkkkumista luonnossa.



5.1 OHTAAMINEN

Opeta lapsia noudattamaan sddntsjd, vuorottelemaan ja organisoimaan.

Ole johdonmukainen sddantojen suhteen.

Runsas ja vaihteleva ohjelma sekd sujuva organisointi.

Oppiminen tapahtuu suurelta osin jdljittelemdlld, joten oikea ndytto on tdrked.
Yksinkertaiset pari- ja ryhmatydskentelymuodot alkavat kiinnostaa.

Korjaukset hienotunteisesti, myonteisessd hengessd. Muista hampurilaispalautel!

HAMPURILAISPALAUTE

Palautteen rakenne:

1. Myadnteisid yksityiskohtia

Anna tarkka myénteinen palaute asiasta. Kerro mikd asiassa on
hyvin.

2. Kehitys- ja korjausehdotukset

Anna yksiloity ja ehdotuksia siitd, mikd asiassa voisi olla vieldkin

3. Muuta sanottavaa asiasta

Kerro vield mitd muuta positiivista haluat asiasta sanoa.

52 OHJAUKSEN KULKU

Ohjaustilanteessa, muista, ettd sind olet vastuussa ja johdat harjoituksia. Hyvin
suunniteltu ampparikoulukerta helpottaa ja nopeuttaa toimintaa radalla.
Aikatauluta toimintasi ja kullekin harjoitteelle kdytettdvd aika. Mieti
harjoituksen tavoitteita ja sitd, millaisilla harjoitteilla niihin padstdadn
mielekkddlld ja innostavalla tavalla. Ota mielikuvitus ja muutkin ohjaajat mukaan
suunnitteluprosessiinl Ohjauksen tdrkeimmdt asiat ovat jamdkkd ja selked aloitus
ja lopetus.



ajankdytto

1. ALOTITUS alle 5 min
Kokoa ryhmd ldghellesi
Kerro harjoituksen aihe ja mitd tehdddn

2. ALKULEIKKT 10 min

Alkuldmpd/enimmdt energiat saadaan purettua

3. HARJOITTEEN SELITTAMINEN n. 2 min

Kdy tdrkeimmdt asiat ldpi teoriassa ja ndytd kdytannossda
- aseen kdsittely
- lipastaminen
- ampuma-asento

4. AMMUNTA OSALLE JA
TAITO/PELI/LEIKKIHARJOITE OSALLE 25min + 25 min

- Ammunta yhdistettynd peleihin ja leikkeihin tai taitotehtaviin

- Jos ampparikoulu toimii yhdessd ryhmdssd, voidaan tdssd osiossa ampua.
Esimerkiksi jalkapallopelissd tulee pillin vihellyksestd yksi pelaaja
joukkueesta ampumaan. Paremmin ampunut tuo “maalin” joukkueelleen.

- Jos ryhmid on vain yksi huomioi kdytettdvissd oleva aika. Aikaa
harjoitukselle on 40- 50 min!

5. LOPPULEIKKT 10-15 min

- Peli tai Suunnistus / ammunta
- Voi olla jokin viestikisa, peli, leikki tai vaikkapa venyttelyhetki

- Loppuleikistd jdd kaikille hyvd mieli



6. LOPETUS alle 10-15 min

- Viedddn yhdessd ampumamatot, tuet ja aseet pois suorituspaikoilta.
Muista lukot aseista aukil

- Kertaa tunnin aiheet, kysele myés lasten tuntemuksia kerhokerrasta

- Kerro seuraavasta harjoituksesta

- Huom! Lopetuksen yhteydessd on hyvd venytelld samalla

Kdytd harjoituskertaa kohden kahdesta kolmeen eri lilkunnan
harjoitusmuotoa ammunnan lisdksi.(Harjoitusmuodot ovat: taitoharjoitteet
/temppuradat, leikit, pelit ja ampumasuunnistus.)

5.2 TURVALLISUUS

Aseen oikea kdsittely tuo turvallisuutta

Asetta kannetaan kilpailualueen ulkopuolella aina pussissa, kilpailualueella joko seldssa
tai piipusta kantaen, piipun osoittaessa yldspdin.

Kilpailun aikana nuorten alle 17 v sarjoissa ampumajuoksussa ja ampumahiihdossa
kilpailijat kantavat aseensa asetelineestd ampumapaikalle piipusta.

Aseen lipastamisen ja latauksen saa suorittaa vasta kun on pysdhtynyt ampumapaikalle
ja piippu osoittaa tauluille.

Ammunnan turvallisuus

Kdytd vain luvallisia ampumaratoja ja ainoastaan luvallisina aikoina.

Nosta varoliput ylos, ym. ampumaratakohtaiset vaarasta ilmoittavat taulut, sulje alue
puomilla, jos tdllainen on.

Tarkasta ettd ampuma-alueella ei ole ketddn.

Pidd ase ja patruunat AINA valvonnan alaisena.

Kun menet tauluille, aseeseen EI SAA jdddd panostettua lipasta eikd patruunaa

piippuun.

ottaa selvyys ennen radalle menoa.
Patruunoiden varoetdisyydet on tiedostettava, vaara alue on 1,5 km.
Poista tyhjd lipas syottdlaitteesta.
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6 AMPUMAHITIHTOASE

Eruruiin maksimi
korkeuws 12 sm, mitaHunz
pipun kesklinssia

Erutukissa saa olla
MmUTHIE

! .... Ageen minimi paino =
= 3.5 kg %
i Lipaisuvasius yii 500 g
PERR -
:"' — IPASKASETTI 3
| atonat] ™% 2
! =
] ™ =
=
\ (]
= KESTITUKI, ™
AMPUMAHTHNAN
HAHDOLL TNEN KOLD  KARHENNUS K1INNITYS
% LIPPAAN ASETUSTA
: In POISOTTOA WARTEN
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7 AMPUMA-ASENTO(MAKUU),

Makuuammunnan asento

- jdnnittdmdton, oikeaoppinen, kullakin
yksildllinen asento

- tukikdsi, vasen kyyndrpdd, vasen pakara
samassa linjassa

- selkd ldhes suorana

- oikea kyyndrpdd tukevasti hieman sivulla

- aseen perd olkapddn kuoppaan

- oikea jalka samassa linjassa aseen piipun
kanssa

- sauvat oikealla alla, sauvojen paikka yksilllinen, mutta niiden tulee olla helposti

saatavilla ampuma-asentoon vaikuttamatta

12



8 TAHTAAMINEN

Silmdn etdisyys noin 5cm takatdhtdimesta, riippuen takatdhtdimen reidn

suuruudesta.

Hyvdn laukauksen ehtona on, ettd silmd, diopterireikd, etutdhtdin ja taulu onvat

ns. jatketulla tdhtdyslinjalla.

Tdhtdyksen kesto 2-8 sekuntia per laukaus, jolloin silmd ei ehdi vield vdsyd.
Asennon ottamisen aikana hengitetddn normaalisti

Kun ampuma-asento on saavutettu, hengitetddn pari-kolme kertaa hieman
syvempddn, puhalletaan hieman ilmaa ulos ja piddatetddn hengitystd, jonka aikana
laukauksen on |dhdettdvd tai toiminta pitdd uusia.

Hengityksen kulku Kuva

Walmestuva fakso

kaaviana |
:f fﬁxﬁg tys
i i
i\ ”\‘\

Hemgilyksen ¢ Jalk | Palaufiava
pacliiys ipite ) jaksn

[~

———

ﬂﬁ_

T
o/
e ,f/

IIIIII|||III.I'I:IIIIIJI:'llIIIII

TARATAMTAIM

HMAALITAULL

ETUTAHTAIN
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Kumilappaa saa kayttaa
helpottamaan tahtaysta

Vaaria tahtayskuvia

QOikeanlainen kuva
etutdhtdimesséa

9 LAUKAISV

- Kdden ote sormi suorana, irti tukista

- kosketus liipasimeen etunivelelld

- Tietoinen liipaisu puristetaan etunivelelld suoraan taakse

- pari-kolme syvda henditystd, puhalla vahadn ulos, piddtd aavistus henked ja
laukaise. Pari-kolme henkdystad ja uusi laukaus...

oikein veto suoraan
Liipasin vastus fulee olla yli 500g

14



OIKEIN

Veto suoraan taakse.
Ei vaikuta aseen kallistumiseen

LITAN LAHELLA

Saattaa kallistaa
asetta vasemmalle

LITIAN KAUKANA

Saattaa kallistaa asetta
oikealle.

LIIPASIN VASTUS
TULEE OLLA YLI 5006!
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10 AMPUMATUKI

Maksimi korkeus 25 cm, fuen paksuus noin 5 cm,
tasasivuinen, pddlld voi olla ohut pehmuste esim.
telttapatjan siivu.

Maatuen pituus noin 30 cm

11 AMPUMAHIIHTOSAANNOISTA / LAJISTA
YLEISTA

Tdssd dokumentissa kerrotaan ampumahiihdon, ampumajuoksun ja rulla-ampumahiihdon yleisistd kdytdnnoistd. Lajien viralliset sddnnot loytyvat
IBU:n sddnndistd. Koska IBU:n sddnngissd ei oteta kantaa esim. alle 19-vuotiaiden kilpailusddntéihin, on IBU:n sddnt6jd tdaydennetty

Ampumahiihto

Ampumahiihtosuoritus koostuu nimensd mukaisesti hiihdosta ja ammunnasta. Hiihtotyyli on vapaa ja hiihtomatka

nuoremmissa sarjoissa pakkasraja on -15 astetta.

Ampumajuoksu

16



taulukossa. Ampumajuoksussa asetta ei kanneta mukana juoksun aikana, vaan ase otetaan telineestd ampumapaikalle saavuttaessa ja jatetdan
telineeseen juoksuun ldhdettdessa.

Rulla-ampumahiihto

kilpailumuodon mukaisesti. Ampumapaikalle pysdhdytdan kahdesta neljddn kertaan. Kilpailumuodot, matkat ja ammunnat suoritetaan padosin
vastaavin ampumahiihdon sddnngin (katso poikkeukset, 11.1.7).

Ase

Ampumahiihdossa, - juoksussa ja rulla-ampumahiihdossa kdytetddn pienoiskivddrid, jossa ei saa olla automatiikkaa. Tdahtdimend on
diopteritdhtdin eikd optisia tdhtdimid sallita. Aseen lippaisiin saa mahtua viisi panosta. Varapanokset on sdilytettdvd siten, ettd ne joutuu
lataamaan aseeseen kdsin. Tarkemmat sddnnot aseesta l6ytyvdt ampumahiihdon kansainvdlisistd sddnnéista.

Ampumarata

Ampumarata muodostuu 1) ampumapenkasta jolta ammunta tapahtuu, 2) tauluista joita ammutaan, 3) ampumapenkan ja taulujen vdlisesta
ampuma-alueesta sekd 4) ampumaradan vaara-alueesta, jolla liikkuminen on kielletty. Kilpailujdrjestdjd jakaa ampumaradan penkan selkedsti
erottuviin ampumapaikkoihin, joilta ampuminen tulee suorittaa. Ampumamatka on viisikymmentd metrid.

Taulut

pohjalla. Makuuammunnassa metallitaulun osumisalue on halkaisijaltaan 4,5 senttimetrid ja pystyammunnassa 11,5 senttimetrid. Taulun musta
osuma-alue kaatuu taaksepdin kun luoti osuu siihen ja valkoinen laikka nousee osuman merkiksi mustan tilalle.

Ammunta

Asetta kuljetetaan ampumapaikalla joko seldssd piippu ylospdin, tai piipusta kiinni pitden piippu ylospdin.
Lipas asetetaan aseeseen ampumapaikalla oltaessa.
Aseen lukko sul jetaan valmiissa ampuma-asennossa oltaessa, piipun osoittaessa tauluille.

> wn =

Ammunta keskeytetddn mikdli ampuma-alueella tai ampumaradan vaara-alueella ndkyy liikettd tai joku pyytdd keskeyttdmddn

ammunnan.

5. Harjoituksissa ampumapaikalta poistuttaessa avataan aseen lukko ja tarkistetaan ettd lipas ja patruunapesd ovat tyhjdt. Kilpailuissa
koko lipas ammutaan aina tyhjaksi.

6.  Mikdli ampumapaikkaa joudutaan kilpailussa vaihtamaan ylldttdvan tilanteen, kuten taulun toimintahdirion takia, aseen patruunapesad

tulee tyhjentdd, lipas tulee poistaa aseesta ja ase tulee asettaa selkddn (aseen selkddn asettamisessa ovat poikkeuksena ne sarjat

jotka eivdt kanna asetta seldssd).

Kohdistus

Ase kohdistetaan ennen varsinaista kilpailua. Kohdistuksessa tdhtdimid siirretddn siten ettd sen hetkisten olosuhteiden, esim. fuulen ja
auringon, vaikutus huomioidaan ja luodit osuvat haluttuun paikkaan.
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Kilpailu

Kilpailuissa ammutaan viisi laukausta kussakin ampumasuorituksessa. Poikkeuksena tdstd on viesti, jossa kdytdssd on lisdksi kolme
varapatruunaa, mikdli kaikki taulut eivdt kaatuneet viidelld ensimmdiselld patruunalla.

Verrytteleminen

Ampumahiihdossa kilpailuun verrytteleminen on suoritettava kilpailunjdrjestdjan verryttelyyn osoittamalla alueella. Voi olla ettd kilparatoja

suorituksia. Toimitsijoiden esteettomadn tyoskentelyn varmistamiseksi kilpailun aikana ovat 1dhto- ja maalialueet sekd ampumapaikka aina
verryttelijoiltd kiellettyjd alueita.

Tuelta ampuminen

M11 ja N11 sekd M13 ja N13 sarjoissa huoltaja saa avustaa kilpailijaa ammunnassa ja ammunnassa saa kdyttdd apuna ampumatukea, jonka
korkeus on enintddn 25 cm. Aseen latausta saa tarvittaessa avustaa huoltaja. Huoltajan toiminta sekd aseen ja tuen vienti ampumapaikalle on
ohjeistettava kilpailuohjeessa.

12 AMPPARIKOULU - tuntien rakenne - esimerkkitunnit

Esimerkkitunnit ovat viitteellisid ja tarkoitettu helpottamaan tuntisuunnitteluasi.
Ampparikoulun kokonaistavoitehan on OPETTAA AMMUNNAN PERUSTEET JA
TUTUSTUTTAA LAPST AMPUMAHIIHTOON. Pidd se pohjana pitdmdllesi
ampparikoululle. Tekemisen tulee olla mielekdstd ja monipuolista seka liikunnan ettd
ampumisen osalta. Jokaiselle kerhokerralle on oma tavoitteensa. Erilaisia
taitoharjoitteita, pelejd ja leikkejd l6yddt tdmadn oppaan leikkipankista. Aikatauluta
tuntisi huolella, jotta kaikki saisivat ampua yhtd paljon ja ettei tulisi turhaa odottelua.
Yhden kerhokerran kesto on 1h-1.5h.

1. KERTA
TAVOITE: Tuelta ampuminen, turvallisuusasiat tutuksi

1. Ilmoittautuminen
- Ohjaaja kerdd ohjattavien nimet ja yhteystiedot !

2. Esittely
- Ohjaaja esittelee itsensd sekd ampumahiihtoa lajina. (Miten ampumahiihdon
kilpailutapahtuma etenee; hiihto, ammunta, sakot ja niin edelleen.)

- Ryhmadldisten tutustuttaminen toisiinsa.
- Alkuleikki
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Vessamonsteri

. Turvallisuus

- Ohjaaja kertoo, miten toimitaan furvallisesti ampumaradalla (katso
turvallisuus - liite)

- Aseen kasittely ja aseen osat, kdyttdytyminen ampumaradalla

lapil
. Ammunnan opettelua tuelta, makuuasento PeliLeikkiTaito
ryhmd 1 ryhmd 2

- Oikea makuuasento, ote aseesta, tdhtdadaminen, tdhtdyskuvan l6ytyminen,
hengitysrytmi, oikea laukaus ja jdlkitahtays.
jalkitdhtdykseen asti. Muista hyvd mallinaytto!
- Ekoaseen kdyttdminen on tdssd kohtaa hyddyllistd. Ndin ohjaaja saa
varmistettua, ettd jokainen l6ytdd oikeasti molemmat tdhtdimet.
- Toinen puoli ryhmdstd taitoharjoitus/leikki. Voit myos rakentaa ammuntaa
odottavalle ryhmdlle temppuradan, joka koostuu erilaisista taitotehtavistd.

. Ryhmien vaihto
- Pelaajat ampumaan ja toisinpdin

. Loppuleikki
10 tikkua laudalla

. Ampparioppaitten jako

. KERTA Vanhemmat mukana
TAVOITE: Ammunnan perusteiden opettelua ja kertaamista

. Alkutervehdys

2. Alkuleikki

10 tikkua laudalla

Alkuleikin aikana vanhemmat voivat siirtyd sivummalle ohjaajan mukana. Heille

kerrotaan turvallisuudesta, ampumahiihtoaseista sekd ampumahiihdosta lajina.
Vanhemmilla on tdssd kohtaa mahdollisuus kyselld. Lopuksi saavat myds kokeilla
itse ampumista.
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3. Ammunta PeliLeikkiTaito
ryhmd 2 ryhmd 1
- Aseenkadsittelyn, osien ja turvallisuustekijoiden kertaaminen
- Ammunta vield ekoaseella
- Otteen, tdhtdyskuvan, laukaisun ja orikean asennon kertaaminen
- Toinen puoli ryhmdstd peli ja taitotehtdvid (ketteryysrata, naruhyppely). Esim
kasisdhly

4. Ryhmien vaihto

5. Loppuleikki
Peikkoleikki

Vanhempien ohjelma 2. kerralla
- Lajiesittely, aseen osien esittely, sadannot ampumaradalla, aseenkantoluvat,
aseenkdsittely, tietoa seuratoiminnasta jne.
- Menkdd omaan paikkaan, lopuksi voitte ampua

ekoaseilla jossain muualla..

3. KERTA

TAVOITE: Jo opitun kertaamista, paino oikeaoppisessa laukaisussa. Ekoaseesta
pienoiskivddriin siirtyminen. Muista kerrata ampumaradan sddnngt ennen
ampparisddntéhippaal

1. Alkutervehdys
2. Alkuleikki
- Ampumaratasddntshippa

3. Ammunta PeliLeikkiTaito
ryhmd 1 ryhmd 2

- Paino ammunnassa oikeaan liipaisuun, sormen asento
- Siirtyminen Ekoaseesta pienoiskivdariin
- Ammunnan lomassa Kolmiosainen Taitorata/Jalkapallo

4. Ryhmien vaihto
- Jos tarpeen

5. Loppuleikki
- Yhdistelytehtavdt 1,2 ja 3
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4 KERTA
TAVOITE: Ampumapaikkatoiminta

1. Alkutervehdys

2. Alkuleikki
- Pesdnrydsto

3. Ammunta PeliLeikkiTaito
ryhmd 2 ryhmd 1

- Ampumasuoritus -ampumapaikkatoiminta kokonaisuudeksi
- Ammutaan ensin, kerrataan opittuja asioita, opetellaan ampumapaikalle tulo
kuten kilpailuissa ja siind toiminta

- Ampumasuunnistus
(ryhmdjakoa ei vdlttdmattd tarvita, ammunta rastien I6ytdamisen valissd -
ampuminen pienelld rasituksella)

4. Loppuleikki
Polttopallo

5. KERTA
TAVOITE: Ampumapaikkatoiminnan kertaaminen, ammunnan perusasioiden
kertaaminen

1. Alkutervehdys

2. Alkuleikki
- Purkkis

3. Ammunta PeliLeikkiTaito
ryhmd 1 ryhmd 2

- Aseenkasittelyn, osien ja turvallisuustekijoiden kertaaminen

- Otteen, tdhtdyskuvan, laukaisun ja asennon kertaaminen

- Toinen puoli ryhmdsta peli
Esim. Kasisahly/Viivajuoksu tai muu taito- tai ketteryysehtadva
Ryhmiin jakaminen ei peleissd ole vdlttdmatontd
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4. (Ryhmien vaihto)

5. Loppuleikki
Kettu, janis, puska

6. KERTA Vanhemmat mukana

TAVOITE Opittujen asioiden kertaaminen, rasitukselta ampuminen, lapsen
houkutteleminen seuraharjoituksiin

1. Alkutervehdys

2. Alkuleikki
- Liitokiekko

3. Ammunta PeliLeikkiTaito
ryhmd 2 ryhmd 1

- Kerrataan opittuja asioita ja nautitaan siitd, ettd jo osataan ampua
- Ampumapaikkatoiminta
Ammunnan lomassa voi pelata ampparijalkapalloa tai vaikka viuhkasuunnistaa

4. Viestikisa

7. Loppuleikki
Maaliin heitto/pituusheittokisa

8. Todistusten jako sekd seuraharjoituksien ajankohdasta tiedottaminen ja sinne
tervetulleeksi houkutteleminen

e T
M &.,
L
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13 LEIKKIOPAS

1.1 TAITOHARJOITTEET/TEMPPURADAT

- HEITTOTEHTAVAT

(erikokoisten) pallojen heitto sankoon/maalitauluun (eri etdisyyksilld)
molemmilla kdsilld

- KETTERYYSTEHTAVAT

Viivajuoksu

Piirrd maahan nelja viivaa viiden metrin vdlein. Viivajuoksussa juostaan
ensin ensimmdiseltd viivalta Idhimmdn viivan kohdalle ja kosketetaan
sitd kadelld, palataan takaisin Idhtéviivalle(kosketus), juostaan toiseksi
lghimmdille viivalle jne.

Pukkihyppely/jalkojen ali

Tehddadn pareittain. Toinen pareista on ylitettdvdnd ja
alitettavana(“teline”). Hyppijd menee ensin pukkihypylld parinsa yli. Pari
nousee hypyn jdlkeen ylos X-asentoon, jolloin “hyppijd" pari menee
jalkojen valistd, jonka jdlkeen jdlleen pukkihyppy jne.. jatketaan n. 10
kertaa ja vaihdetaan parit toisinpdin. Ylitettdvdnd ja alitettavana
(“teline”) ollut siirtyy tekijdksi ja toisinpdin.

Keppien pujottelujuoksu

- YHDISTELYTEHTAVAT
- Tarvikkeet:
- n 3m 24 lankkua (laitetaan maan tasalle)
- Sangon kansia tai vanerin paloja yms

- Sanko

1)Lankkupallo

toisensa perddn, kantapdd edellisen askeleen varpaiden perdan)
pallon nostaminen maasta seisten yhdelld jalalla oikealta puolelta
nousu ylos, pallon heitto sankoon oikealla kadelld

pallon nostaminen maasta seisten yhdelld jalalla (eri jalka kuin
edelliselld kerralla)

o pallon heitto sankoon vasemmalla kadelld

o O O

2) Tasapainoa ja hyppy.ja

o hyppelyt kiveltd toiselle (vain yksi jalka ottaa kivelle)
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o "kivet voivat olla vanerin paloja/sangon kansia/maahan
piirretty ympyrd)

3) Lankkuvaaka
o Vaaka lankun alkupddssd molemmilla jaloilla
o kiivelv/iuoksu lankkua bitkin lankun bédhd
o pallon nostaminen maasta seisten yhdelld jalalla oikealta puolelta
o nousu ylos, pallon heitto sankoon oikealla kddelld
o pallon nostaminen maasta seisten yhdelld jalalla (eri jalka kuin
edelliselld kerralla)
pallon heitto sankoon vasemmalla kddelld

@)

4) Omat variaatiosi
o lankulla voi liikkua sivuttain/silmadt suljettuna/takaperin
o muuntele heittotehtdvid mielesi mukaan

-  NARUHYPPELY
- Vidlihypyilla
- Ilman vdlihyppyd
- Takaperin pyorittden
- Juosten
- Naru kaksi kertaa ympdri yhden pyordhdyksen aikana
- Lasten omat hyppytavat

- TAITORADAT/TEMPPURADAT
Tarvikkeet:
22 lankkua
Nauloja vdlipuiden pitimiksi
Oksia aitojen vdlipuiksi (vdlipuiden tulee olla sellaisia, ettd ne ldhtevdt
helposti pois paikoiltaan, ettei niihin kompastu)
Aurauskeppejd (joista poistettu oksat) keppipujotteluun

KOLMIOSAINEN TAITORATA

Aitahyppely, pujottelu, tahtipujottelu
Rata kdydddn ensin ohjaajan ohjauksella Idpi. Osio kerrallaan. Harjoittelun
vdlissd voidaan kdydd ampumassa.
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1. Aitahyppely (tasatassua, jos
pystyy, ilman vdlihyppy jd)
eteenpdin

4. aita vasemmalle sivulle

(sivuttain)

5.eteen

6. aita oikealle sivulle (sivuttain)

7. aita eteen

3. PUJOTTELV
Keppien pujottelu
Kepit erilaisilla vdlimatkoilla yhteensd n. kymmenen metrin matkalta

4. TAHTIPUJOTTELU
Sisin t6tsd kierretddn aina kulkusuunnassa myotdpdivdan, uloin totsd

jne..kunnes kaikki t6tsdt on kierretty

b

5,

i
r-h._.j:._,__...@:.__f{]
e

OMA TAITORATASI
Taitorata voi sisdltdd minkdlaisia femppuja tahansa. Siihen voi liittdd
mahdollisuuksien mukaan erilaisia hyppyjd, pujotteluita, kuperkeikkoja,
tasapainoilutehtdvid, aidan ylityksid ja alituksia. Vain mielikuvitus on rajana!
Muista rataa rakentaessasi kuitenkin myos turvallisuustekijat!
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13.2 LEIKIT

Purkkis

Vdlineet: Potkupallo ja pelissd tdaytyy olla vahintddn kolme pelaajaa (yksi on
purkkis ja loput menee piiloon).

Ensin valitaan kuka on purkkis, sitten laitetaan pallo johonkin tiettyyn
ympyrddn. Joku muu kuin purkkis potkaisee pallon mahdollisimman kauas.
Potkun jdlkeen purkkis hakee pallon, ja muut menevdt piiloon. Kun purkkis on
laittanut pallon samaan kohtaan kuin mistd se oli potkaistu, huutaa han
kuuluvasti: "Purkkis kotona!" Sitten purkkis lahtee etsimddn piiloutuneita.
Kun purkkis ndkee jonkun, hdn juoksee pallolle ja huutaa “(Ioydetyn nimi)
purkkis". Kaverin voi pelastaa, jos potkaisee pallon ennen kuin purkkis ehtii
huuta, ettd (pelastajan nimi) purkkis.

10 Tikkua laudalla

Peliin tarvitaan vdhintddn kolme pelaajaa, mutta heitd voi olla kuinka monta
tahansa. Lisdksi tarvitaan kymmenen puutikkua sekd lauta ja kivi tai
puupalikka laudan alle sen keskelle. Yksi pelaajista arvotaan etsijdksi. Tikut

takaisin laudan pddlle, ja tdlla vdlin muut pelaajat menevat piiloon. Kun etsija
on saanut kaikki tikut takaisin laudan pddlle hdn huutaa: “Kymmenen tikkua
laudalla!” ja alkaa etsid piilossa olevia. Kun etsijd loytaad piilossa olijan,
molemmat ldhtevdt juoksemaan lautaa kohden. Jos etsijd ehtii ensin laudan
luokse, koskee hdn lautaa ja huutaa l16ydetyn nimen, jolloin tdmd jdd vangiksi
odottamaan, ettd muutkin loydetddn. Jos piiloutuja ehtii laudan luokse ensin,
potkaisee hdn tikut jdlleen ilmaan ja juoksee takaisin piiloon. Muut piilossa
olevat voivat myds pelastaa jo loydetyt jos ehtivdt ennen hakijaa
potkaisemaan tikut pois laudalta. Kun kaikki on loydetty, tulee ensimmdisend
loydetystd hakija.

Hillopurkki

Leikkijoistd valitaan yksi “vartijaksi”, ja loput ovat “hillopurkkeja”. Viimeksi
mainitut istuvat vierekkdin esim. portaille ja keksivdt itselleen nimen
(mansikkahillo, mustikkahillo jne.) Alkuvalmistelujen jdlkeen vartija alkaa
huudella kellarissa olevien hillojen nimid. Kun hdan mainitsee hillon, joka on

seuraa perdssd, ja se, jonka hdn saa kiinni, joutuu seuraavaksi vartijaksi.
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Polttopallo
Maahan piirretddn suurehko ympyrd, jonka sisdlld pelaajat ovat. Polttaja
yrittdd ympyran ulkopuolelta osua pallolla sisdlld olijoihin vyotdron alapuolelle.

pelaaja on voittaja.

Kahden tulen vilissa

Leikkijdt muodostavat kaksi joukkuetta, jotka kumpikin asettuvat omalle
rajatulle pelialueelleen. Molemmista joukkueista menee yksi pelaaja
vastapuolen takarajan taakse polttajaksi. Joukkueet pyrkivat pallolla
polttamaan vastapuolen leikkijoitd. Poltetut siirtyvdt takarajan taakse
polttajiksi. Puolue, joka onnistuu nopeimmin polttamaan kaikki vastapuolen
pelaajat, on voittaja.

Kiinniottajan saadessa kiinni, hippa vaihtuu. Turva on se, kun menee kyykkyyn
ja sanoo kovalla ddnelld jonkun sddnnén, miten ampumaradalla foimitaan. Jos
ei ehdi kyykkyyn tai ei keksi sddntdad, joutuu kiinniottajaksi.

Vessamonsteri-hippa

Joukosta yksi on vessamonsteri (eli kiinniottaja). Vessamonsterin
koskettaessa kiinniotettu muuttuu vessanpontoksi, jolloin kiinni jadanyt menee
hieman kyykkyyn ja nostaa toisen kdden ylés. Kiinniotetun voi pelastaa siten,
ettd istuu kiinniotetun syliin ja “vetdd vessan” eli laskee kiinniotetun kdden
alas. Leikki voi jatkua niin kauan kunnes kaikki on saatu kiinni.

Kettu-janis-puska

Tdssd hipassa puskan muodostava pari ottaa toisiaan kdsikynkdstd. YKksi
pelaajista on kettu ja yksi jdni. Ryhmdn suuruudesta riippuen kettuja ja
janiksid voi olla useita. Kettu ajaa takaa jdnistd. Jdnis voi mennd turvaan
toisella puolella ollut muuttuu ketuksi ja Idhtee jahtaamaan entistd kettua,
josta tuli nyt jdnis. Kuulostaa sekavalta, mutta tdmad on hauska leikki.

Peikkoleikki

Leikkijoistd valitaan neljd peikkoa, jotka ovat huoneen eri nurkissa kukin
omassa onkalossaan. Muut leikkijdt juoksevat vapaasti ympdri huonetta. Kun
leikinohjaaja antaa merkin, ldhtevdt peikot ottamaan muita leikkijgitd kiinni.
Kiinnijoutuneet he kuljettavat kddestd taluttaen onkaloonsa, missd namd
kivettyvdt risti-istuntaan. Leikin lopussa kukin peikko laskee oman saaliinsa.
Eniten kiinni saanut voittaa
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Pesdnryésto

matkan pddssd kaikista pesistd on iso kasa palloja, sangon kansia yms.
Kerdattdvid tavaroita. Pillin soidessa joukkueet saavat ldhted hakemaan
tavaroita keskelld olevasta isosta kasasta. Tavaroiden loppuessa keskeltd,
saa ryostdd tavaroita toisten pesistd. Vain yhden tavaran saa ottaa
kerrallaan. Peli loppuu kun ohjaaja on viheltdnyt pilliin. Voittajajoukkue on se,
kenelld on eniten tavaraa pesdssadan.

Kulma-ajo

kiinni. Juosta saa missd tahansa leikkialueella, mutta suojassa on vain silld
pesdlld, minne on menossa. Etenemddn pddsee vasta sitten, kun koko ryhmd on
pddssyt samalle pesdlle. Kiinni saadut asettuvat keskelle lattiaa seisomaan.
Ryhmd, joka ensimmdisend ja lukuisimpana on onnistunut pddsemddn
kotipesdlleen, voittaa.

Keilojen vartija

Leikkiin tarvitaan iso pallo ja 3-4 keilaa. Yksi leikkijoistd valitaan vartijaksi.
Leikkijat seisovat piirissd, jonka keskelld on keilat ja vartija. Piirissd olevat
heittelevat palloa sinne tdnne ja yrittdvdt vartijan huomaamatta kaataa pallolla
jonkun keiloista. Se, joka onnistuu, rupeaa vartijaksi ja entinen vartija asettuu
piiriin. Jos vartija itse kaataa keilan, hdn valitsee jonkun toisen tilalleen.

Amppariviestit

Jaetaan lapset joukkueisiin, esimerkiksi kolmen hengen joukkueet. Kukin
lapsista suorittaa osuutensa yksi kerrallaan. Ensimmdinen ldhtijd tekee
esimerkiksi kolmiosaisen taitoradan/yhdistelytehtavid ja tulee ammuntaan.
Ammutaan vain yksi laukaus ja ladhetetddn seuraava viestinvieja matkaan. Jos
sitten vasta ldhetetddn seuraava viestinviejd. Ndin jatketaan, kunnes kaikki
joukkueen taulut ovat kumossa.

13. 3 PELIT

- Sahly / “Kasiséhly”

- Sdhlyn sdaanngilld, mutta ilman mailaa, palataan maata pitkin kadelld

- Liitokiekko: kdsipallosddannoin, maaliin heitto, pituuskoppikisa
- Pelataan koppipallon sddnnéin
- kun kiekko hallussa, ei saa liikkua
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- Madaliin heitto/pituuskoppikisa
- heitetddn johonkin maaliin, maalit eri etdisyyksilld
- heitetddn kaverille, kuinka kaukaa heitetyn kiekon saa kiinni

- Ampparijalkapallo/Jalkapallon variaatiot
- Esimerkiksi pareittain, kdsista kiinni sidottuna

- Peleissd pillin vihellyksestd yksi tai useampi pelaaja ampumaan
- Paremmin ampunut pelaaja joukkueesta tienaa joukkueelleen “maalin”

- Frisbeegolf
- Perusperiaate on sama kuin perinteisessd golfissa. Mailan ja pallon

sijaan kdytetddn frisbeetd ja reidn sijaan maalikoria. Tavoitteena on
pddstd radan alusta loppuun mahdollisimman véhin heitoin. Seuraava
heitto ldhtee siitd kohdasta, johon edellinen heitto pysdhtyy.
Lopputulos on kaikkien reikien heittotulosten summa. Pienimmdn
tuloksen saanut voittaa. Maalikoreina voi kayttdd sankoja,
voimisteluvanteita tms.

13.4 AMPUMASUUNNISTUS

- Viuhkasuunnistuksena: rasti - ammunta - rasti - ammunta,...
- Rastina voi olla
- Aseen osan himi, joka tulee ndyttdd aseesta saavuttaessa
ampumapaikalle
- Ampumahiihdon sddnnaistd kysymyksid, joihin oikea vastaus annetaan
ampumaan tultaessa

MUISTA TURVALLISUUSH
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%“\ % 14 ESIMERKKITIEDOTE

AMPPARIKOULU

* Ampparikoulu on tarkoitettu yli 9-vuotiaille ampumabhiihtajan aluille lajiin tutustumiseen

» Koulua kdydaan intensiivisesti viisi kertaa 2 viikon aikana, jolloin opetellaan ampumahiihdon
perustaidot

* Ammutaan ensimmaisilla kerroilla EKO aseella ja mydhemmin pienoiskivaarilla

» Toisella ja viidennella kerralla on myos vanhemmille ohjelmaa. Talléin myds he oppivat
ammunnan perusteet ja turvalliset toimintatavat.

AMPPARIKOULU, OHJELMA

1. KERTA, ke 8.11. klo 18.00 Kiuaskallion viipale. Padosin siséatiloissa
Turvallisuus

Ammunnan opettelua tuelta, makuuasento

Ekoaseella

2. KERTA pe.10.11. klo 18.00 Kiuaskallion viipale. Paaosin sisatiloissa
Ammunta / Aseenkasittelyn, osien ja turvallisuustekijdiden kertaaminen
Vanhemmille opetusta ampumaradalla

3. KERTA ma 13.11. klo 18.00 Kiuaskallion ampumarata
Ammunta Siirtyminen EKO-aseesta pienoiskivaariin viimeistaan tassa harjoituksessa

4. KERTA ke 15.11. klo 18.00 ampumarata
Ampumasuoritus —ampumapaikkatoiminta kokonaisuudeksi
Ampumasuunnistus

5. KERTA pe 17.11. klo 18.00 ampumarata
Aseenkasittelyn, osien ja turvallisuustekijoiden kertaaminen
Otteen, tahtayskuvan, laukaisun ja asennon kertaaminen

6. KERTA su 20.11. klo:18:00 ampumarata
Tahtaimien siirto, rasituksenalainen ammunta
Todistusten jako

Vanhemmille sauvakavelylenkki ja ammuntaa

Ohjaajina toimivat seuran ohjaajat ja nuoret ampumahiihtajat

limoittautuminen tapahtuu ensimmaisella kerralla paikan paalla tai etukateen jonna_talja@yahoo.com
Ampparikoulumaksu on 5 euroa, johon siséltyy ase-, panos- ja taulukulut.

Tervetuloa Ampparikouluun nuoret ja nuorten vanhemmat!

Lisatiedot : Jonna 041-4300 739 jonna_talja@yahoo.com
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