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TUNNIN AIHE: Lajitaidot ja valineenkasittelytaidot
TUNNIN TAVOITTEET: Tahtaaminen, laukaisu, koordinaatio, nopeus
VALINEET: Pilli, kartioita, ampuma-alusta, aseita, panoksia, sankoja ja palloja
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Aloitus
Ryhmaytyminen

Valineenkasittelytaidot, kasi-silma
koordinaatio

Harjoitteet
Lajitaidot: ammunta-asento,
tahtddminen, laukaisu

Valineenkasittelytaidot, kasi-silma
koordinaatio

Ammunta rasituksesta

Liikkumistaidot, vartalon hallinta

Lopetus:
Fiilis, nopeus

Ohjattavat ovat puolikaaressa niin, ettéa kaikki
nakevat toisensa ja ohjaajan. ~5min

Tasainen kenttd, jonka paadyissa sangot. Sankojen

ymparilla "kielletty alue” n. 2m etaisyydella sangoista
~10min

Ampuma-alueella ohjaajan johdolla. ~15min

Merkitaan heittoviiva, ja viedaan "maali” sopivalle
etaisyydelle. "Maalin” kokoa ja etaisyyksia
muuttamalla saadaan harjoitteesta haastavampi
~10min

Tehdaan juoksurata, esim 200m. ~30min

Rajataan pelialue kartioilla. ~15min

Ohjattavat ovat puolikaaressa. ~5min

Aloitus: Ohjaaja kertoo tunnin teeman ja mita tullaan tekeméaan, kyselee
kuulumiset ohjattavilta.

Sankopallo: Kaksi joukkuetta, jotka pyrkivat tekemaan maalin heittamalla
pallon vastustajien sankoon. Pallon kanssa ei saa liikkua vaan se on
syotettava. Kielletylté alueelta ei saa yrittda tehda maalia.

Tahtdaaminen ja laukaisu: Harjoitellaan ampumista, painotus
kohdistuksessa ja tahtdimen saadoissa

Pallon heitto: Harjoitellaan valineenkasittelytaitoa ja kasi-silma
koordinaatiota heittdmalla palloa erilaisiin "maaleihin”: sankoon
http://bit.ly/2t1HwWCI tai erilaisiin tauluihin: http://bit.ly/2saHc7D ja
http://bit.ly/2rI94yA

Ampumapaikalle tulo: Opetellaan ampumapaikalle tuloa kuten
kilpailuissa ja siella toimintaa. Suoritetaan kilpailunomainen
ampumasuoritus, esim. 200m juoksu-ammunta-200m juoksu-ammunta-
200m juoksu

Elainliikkeet: Muistellaan elainliikkeita kokeilemalla niitd. Jonka jalkeen
Eldinhippa: ohjattavat saavat valita, milla eldinliikkeella leikissa edetaan.
Voidaan leikkia vaihtuvalla hipalla tai X-hippa tyylisesti. Eldinliiketta
voidaan vaihtaa. (mittarimato, karhu, rapu, kenguru, janis, gorilla).

Lopetus: Misséa tdnaan onnistuit? Ohjaaja kyselee fiiliksia

Tuiskun Amppari-lajikoulu — Suomen Hiihtoliitto ry ja Suomen Ampumabhiihtoliitto ry



http://bit.ly/2t1HwCl
http://bit.ly/2saHc7D
http://bit.ly/2rI94yA

