
ABC der Tiere - Klatsch die Silbe! 	 Spielanleitung 

Das Spiel zum Kennenlernen der Ankertiere und zum Einüben Klatsch die Silbe! - Brettspiel 
des Silbenklatschens Je nachAlter der Kinder kann das Spiel in zwei unterschiedlichen Versio· 

nen gespielt werdert 
Die Wahrnehmung der Spre<hsilbeo ist für das Schreiben und lesen einE' 
sehr wichtige Vorerfahrung, Durch die Verbindung von Silben·$pte(hen 	 Version für das Kindergartenalter 
und gleichzeitigem Si!ben·KlalS<hen wird das Silbenbewusslsein spiele· 	 1 Spielplan für 2 Kinder. 1 blauer und 1 roter Setzer, 1 Würfel, 1 Konlrol· 
risch und sehr effektiv !rainien. 	 blatt (KopiervOtIage: S. 4). Die Ereignisfelder sind nicht wirksam. 

Zwei Kinder stellen ihren Spielstein in die Stanposilion. Mi1 ~ Würfel 
Klats<:h die Silbe! wird das nächste Feld ermittelt. Würfelt ein Kind z.B. eine S. rückt es auf 
• 	 ist für den Einsa12 im Kindergarten und in der ersten Klasse konzi· . das feld mit dem Elefanten VOt. Wird das Wort E-le-fant richtig gesprochen-
~. 
• 	 ermöglicht allen Kindern über das Spielen mit den Wörtern und ihren 

Silben einen intuitiven Zugang zum lesen und Schreiben. 
• 	 trainiert die entscheidenden Vorläuferleistungen für das Lesen und 

Schreiben. 
Auch Kinder mit Migfa tiomhinterglund linden mit der Silbenmethode 

einen leichteren Zugang zur deutschen SpradlE.'. 

Für lRS-Risikokinder ermöglicht die Silbenmelhode eine Prävention, 

sodass das lesen- und Schreibenlernen unproblematisch verläuh. 

Die Bedeutung des Silbenbewusstseins für das Lesen und 

Schreiben 

Ganze Wörter sind für le!leanfänger sehr lang ,Die Aufte ilung der Wörter 

in Silben veneüm die Aufgabe und macht sie leichter lösbar. lesean­

fänger können unminelbar in Silben lesen und mit miflirnaler VeI2Cige­

rung auch den Wortsinnerschließen.Durch das Silbieren wird aber gleich­

zeitig auch die Suuktur der WÖrter sichlbar. 

Oie Koordination von Sprechen und Klatschen vertieh das Bewusstsein 

für den Wortrhythmus. Das Bewusmein für wonstruktur und Wort­

rhythO'lJsisf die emscheideode Grundlage für die Beherrschung der Re<ht­

schreibung. 


Sprechen und Klatschen - lernen aus Sicht der Neuro­

wissenschaften 

Starke Hirnaktivität bei gleichzeitiger Wiederholung sorgt für eine Ver­

festigung der Verknüpfungen im Gehirn. Die Folge : Das Gelernte wird 

dauerhaft aufgenommen. 

für das Spiel ~Klatsch die Silbe!" sind die Bereiche für das Gesicht und die 

Hände aumhlaggebend. Zu~mmeflgenommen stellen sie den überwie­

genden Teilder Großhirnrinde dar. Ale Aktivitäten in diesem Bereich in 

unserem Fall aSilben·Spre<hen und synchrones Klatschen" lösen ~ne 

größtmögliche HirnaktMtät im Cortex aus: das Großhirn ist für das ler­

nen optimal aktiv. 


Weitere Informationen zur Silbenmethode finden Sie auf: 

www.alx-der-tiere.de 


Hinweis NI' Rechud".1bung 

Beim Schreiben nach der Re<htschreibung 2006 WEiden einzelne Buch· 
staben nicht mehrgetrennt, z..8.alt aO-fen~. neo wOlen". Einzelne Buch­
s1aben wurden auch bisher beim Schretben wohl nie geltennt. aber 
Spre<h- und Schreibsilbeo wurden bislang gleich behandelt. 
Für das lesen· und Schreibenlernen sind die Sprechsilben von gro­
ßer Bedeutung (siehe oben). Deshalb sind die Tiernamen in Sprech­
silben getrennt (E ·je·fant). 

Ein Sple~Set enth.!IH: 

• 	 10 Spielpläne 
• 	 20 Setzer (10 blau und 10 rot) 
• 	 10 Würt~ 
• 	 266 Silbentaler (132 silber und 132 goId) 
• 	 10 Kartenspiele 
• 	 10 Verschlussbeutel ZIJf sortierten Aufbewahrung 

urxl die 3 S~ben dazu geklatscht, kann das Feld behauptet werden. 


Wird falsch gesprochen oder geklatscht, muss der Setzer zurück auf das 

davor besetzte Feie!. Wer zuerst das Zebra erreicht. hat die Runde gewonnen! 

In dieser Alter~stufe müssen die Kinder solange von Erzieherinnen unter­

stützt werden, bis sie die nernamen und die Anzahl der Sprechsilben 

genau kennen. Das Kontrolll)!an mit den TIernamen und der Anzahl der 

Silben (Kla1schhände) liegt als Kopiervorfage bei. 


Version für die erste Klasse 

1Spielplan für 3 Kinder, 1 blauer und 1 roter Sener. 1Würfel. 12 silberne­

Silbentaler, 12 goldene Si!bentaler. 1 Konlrollblan (Kopiervorlage S. 4). 

Die Ereignisfelder sind wirksam. 


Drei Kinder spielen drei Durchgänge. Wer ruerst das Zebra erreicht. hat 

die Runde gewonnen! Abwechselnd verwaltet jeweils ein Kind die Kasse 

und ~ Kinder spielen. Der Kassenwart uberpt'Üh mit Hi~e des Kontroll­

blanes die SiJbenzanlund verwaltet die Silbenta!er. FiX jtdes Kind stehen 

pro Runde 12 Silbenta!er zur VerfUgung. Oie Silbentaler köonen durch 

richtiges Klatschen erspielt weiden. Oie zwei Kinder seuen ihren Spiel· 

stein in die Startposition. Wild z.8. eine 5 erwürfelt kann das Elefanten ­

feld besetzt werden. Nach richtigem Klatschen erhähder Spieler 3Silben­

taler. nach der Anzahl der Silben von .E-le-fant". 


Nach falschem Klatschen : 

• 	 muss der Setzer auf das vOther besetzte Feld zurück 

oder 
• 	 der Spieler zahlt entsprechend der Silbenzahl des Tlernamens Silben­

taler in die Kasse, sofern er genug Silbentaler zuvor erspielt hat. Also 
zahlt der Spieler z.B. bei I·gel 2 Silbentaler und darf dann auf dem 
Feld stehen bleiben. aLKh wenn er nicht ric htig geklatscht hat. 

Die Ereignisfelder 
Die Ereignisfelder sind nur wirksam. wennder Spieler ales richtig gemacht 
hat. Beieinem fehler kann er sich auf diesen Feldern nicht freikaufen. 
..... (bei Dtlfin. Hase. Nashorn und Wal) der Sener muss um die 

angegebene Silbenzahl zurück ges.etz1 werden 
(bei Jaguar 2, löwe J. Papagei 2 und Tiger 4) Es muss die ab­
gebildete Zahl SilberItaler entrichtet werden. 

Ein Ereignisfeld kann übe~prungen werden. Dazu IOOssen die S~ben aller 
Felder, die übersprungen werden. einschließlich des Zielfeldes. m~ Siben­
talern bezahlt werder\. Z. B.: der Setzer SIeht auf feld 6 (Fisch) und eine 
2wurde gewürteh.Um da$ Ereignisfeld 8 zu überspringen. nms er auf Feld 
9 (Igel). Er mussalso 1 (Gar6) .. 2 (Hase) .. 2 (Igel) =SSilbeolalerbezahlen, 
um das Ereignisfeld Zu übe~pringen und direkt auf felcl 9 (Igel) zu senen. 

Das Zebra-Feld kann erreicht werden: 
• 	 durch Würieln der entsprechenden Anzahl der noch verbleibenden 

Feder 
• 	 durch Bezahlen der Summe aller Silben aus den verbleibenden 

Tternamen 

Ist eine Runde ~ndet. übernimmt ein andeler Spieler die Kasse und die 
nächste Runde beginnt. 

http:www.alx-der-tiere.de


Klatsdl die Silbe! - Spielkarten 

Silben-Quartett 
Vorbereitung 
Bei 2 Spielern erhält jeder 6 Karten, der Rest als Stapel fIelseite (grauer 
Rahmen) nach oben 
Bei 3 Spielern erhält jeder 6 Karten, der Rest als Stapel flefseile (grauer 
Rahmen) nach oben 
Bei 4 Spielern werden alle Karten verteilt 

Ziel des Spiels 
Die meisten 
a) Karten 
b) Klatschhände 
gewinnen. 

Ende des Spiels 

Ein Spieler hai alle Karten abge~gt . 


Spielverlauf 
Sobald eifl Spieler 4 Karten der gleichen Farbe hat, kann er diese Karten 
ablegen. 
Ein Spieler be9innt. Er fragt nach eine, Farbe/Karte, die ihm fehlt . 
Im Uhrzeigersinn müssen die Mit~pitler angeben, ob sie diese Farbe auf 
der Hand haben 
Wenn ja, muss sie verdeckt (Tierseite)hochgehoben werden. Klatscht und 
spricht der Spieler richtig, erhäh er diese Karte. Macht er es falsch, bleibt 
sie beim Mitspieler. 
Hat kein Mitspieler die~ Farbe muss er die oberste Karte des Stapels 
aufnehmen. 
Danach ist der ncichste Spieler an der Reihe 

Silben-Stechen 
Für 2 Spieler 

Stapel-Stechen 
Vorbereitung 
Alle Karten lie1jen als Stapel auf dem Tisch, Tierseite (grauEf Rahmen) 
nach oben 

Ziel des Spiels 
Diemeislen 
a) Karten 
b) Klalschhände 
gewinnen. 

Ende des Spiels 
Alle Karten sind ausgespielt. 

Spielverlauf ~' 


Die höhere Silbenzahl sticht. 

Der erste Spieler nimmt die oberste Karte und legt sie verdeckt, Tterseite 

nach oben vor sich. 

Der zweite Spieler nimmt die nächste Karte und legt sie verdeckt, Tier­

seite nach oben vor sich. 

Die Spieler sprechen und klatschen die TiEfnamen nacheinander. 

Wer die höhere Silbenzahl hat. gewinnt beide Karten. 

Macht ein Spieler einen Fehler und korrigiert ihn der andere rkhtig, ge­

winnt dieSE( heide Karten. 

Machen beide Spieler Fehler. kommen beide Karten zurück in den Stapel. 

Bei Gleichstand: 

D.1!- Karten werden beiseite gelegt. Der Spieler, der den nä<hsten Stich 

gewinn!, bekommt alle Kanen. 


Strategie-Stechen 
Vorbereitung 
Jeder Spieler erhält vier Karten. Die restlichen Karten werden als Stapel 
mit der Tierseite (grauer Rahmen) nach oben auf den Ti~h gelegt. 

Ziel des Spiels 
Die meisten 
a)K.arten 
b) Klalschhände 
gewinnen. 

Ende des Spiels 
Alle Karten sind ausgespielt. 

Spielverlauf 

Die höhere Silbenzahl sticht. 

Ein Spieler beginnt mit einer beliebigen Karte seiner Hand. Er legt die 

Karte mit der Tierseite nach oben auf den Tisch. 

Der zweite Spieler legt eine beliebige Karte aus seiner Hand mlt der fler­

s.:ite auf den Tisch. 

Seide Spieler kJa~chen und sprechen das Tier ihrer Karte nacheflander. Die 

höhere S·~benzahl sticht . (Bei Gleichstand werden die Karten beiseite ge· 

lebt. Der Spieler, der den nächsten Stich gewinnt, bekommt alle Karten.) 

Beide ziehen jetzt e-"e Kilfte vom Stapel. Wer den Stich gemacht hat. darf 

bestimmen wer zuerst die Karte aus dem Stapel ziehen rnJss. 

Jetzt iSI der zweite SpielEf an dEf Reihe. 


,K::la=" h,-d e,-Silbe:.._ "'a :.:c: _______::tsc::. ::i:.: ::::::::! - ..:K::rte=n:::s"p=ie"I_ 
2 bis 4 Spieler 

Vorbereitung 
Alle Karten werden mit der Tierseite (grauer Rahmen) nach oben auf dem 
Tisch verteilt. 

Ziel des Spiels 
Die meisten 
a) Karten 
b) Klauchhände 
gewinnen. 

Ende des Spiels 
Alle Karten sind ausgespielt. 


Spielverlauf 

Ein Spieler beginnt. Er zeigt auf eine Karte und spricht und klatscht den 

Tiernamen. Dann wird die Karte umgedreht. Hat er richtig 9fkfatscht und 

gesprochen, darf er die Karte behalten. Wat es falsch, bleibt sie liegen. 

DE:r nä<hste Spieler ist an der Reihe. 



