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Große Haie, kleine Fische – 

spielend Lesen üben mit dem Leseaquarium 
(Klassen 1 und 2)

Nach einer Idee von Elisabeth Stemmer, Frankfurt am Main

Uwie Uhr oder wie Ohr? Eine Frage, die Sie 
bestimmt in ähnlicher Form von Ihren Schülern 

kennen. Hier schafft unser Leseaquarium Abhilfe: 
Leseanfänger angeln kleine Fische mit Anlauten, die 
sie dann Bildern im Bauch des großen Haies zuord-
nen. Dabei üben sie die Laut-Buchstaben-Zuord-
nung, die für den Leselernprozess grundlegend ist. 

Stärkere Leser können bald auch ganze Wörter den 
passenden Bildern zuordnen und ihr Können beim 
Flaschenpost-Spiel beweisen. 

Also lassen Sie Ihre Schülerinnen und Schüler nicht 
im Trüben fischen, sondern mit Spaß die Zuordnung 
von Buchstaben und Lauten trainieren. Petri Heil!

Das Wichtigste auf einen Blick

Lernbereiche: Erstlesen, weiterführendes 
Lesen

Lerngruppe: Klassen 1 bis 2, auch 
jahrgangsübergreifend

Ihr Plus: je 34 Buchstaben-, Wort- und 
Bildfische mit unterschiedlichem 
Schwierigkeitsgrad und sechs bunte 
Zuordnungskarten

Diese Kompetenzen fördern Sie:

– Laut-Buchstabenkenntnis festigen

– Wort-Bild-Zuordnung üben

– Lesefertigkeit trainieren und steigern

– Wortschatz erweitern

Petri Heil! Angeln hilft beim Lesen üben.
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Welche Lernvoraussetzungen sind nötig?

Für wen eignet sich welches Material?

¬ Das niedrigste Niveau eignet sich für Leseanfänger, die gerade die Buchstaben erlernen. Sie 
können das Spiel mit dem Erwerb der Buchstaben wachsen lassen. Immer wenn die Kinder 
einen neuen Buchstaben erlernt haben, wird der Fisch mit diesem Buchstaben in das Spiel ein-
gefügt. So kann das Leseaquarium unabhängig von der verwendeten Fibel eingesetzt werden.

¬¬ Bei den Materialien des mittleren Niveaus sollten Ihre Schülerinnen und Schüler1 einfache und 
kurze Wörter erlesen können, deren Inhalt in der Regel ein konkreter Gegenstand aus ihrer 
Erfahrungswelt ist. Der Buchstabenerwerb muss also weitestgehend abgeschlossen sein. Viele 
der verwendeten Wörter bestehen aus einer Silbe, sodass auch schwächere Schüler von dem 
Spiel profitieren können, ohne demotiviert zu werden.

¬¬¬ Das höchste Niveau setzt voraus, dass Ihre Schüler auch längere Wörter und einfache Sätze in 
Anweisungsform erlesen können.

1 Im weiteren Verlauf wird aus Gründen der besseren Lesbarkeit nur „Schüler“ verwendet.

Wie stellen Sie den individuellen Lernstand fest?

Hier helfen Ihnen die Vorschläge zur Lernstandsbeobachtung (M 1). Die Vorschläge steigern sich in 
ihrem Anspruch und können bereits ab den ersten Schulwochen eingesetzt werden.

Welche Konsequenzen können Sie ziehen?

Wenn einzelne Schüler bei Vorschlag 1 die Anlaute nicht korrekt benennen können, ist eine gesonderte 
Förderung zur Sicherung der Anlaute nötig. Hierzu bieten sich Spiele an, bei denen die Kinder zunächst 
deutlich hörbare Anlaute benennen bzw. Bilder mit gleichen Anlauten sortieren.

Wenn Ihre Schüler bei der Durchführung von Vorschlag 2 das gesuchte Wort ohne Hilfestellung heraus-
filtern, können sie das Leseaquarium im Niveau ¬¬ spielen.

Den Lesetest aus Vorschlag 3 (M 2) können Sie ab dem Ende der 1. Klasse einsetzen. Hier erfahren 
Sie, ob Ihre Schüler bereits sinnerfassend lesen können. Diejenigen, die diesen Test vollständig oder mit 
nur wenigen Fehlern lösen, können mit dem Leseaquarium im Niveau ¬¬¬ beginnen.

Wie arbeiten Ihre Schüler mit dem Material?

Vorbemerkung: Die gesuchten Anlaute (M 4) und Wörter (M 5) sind bei den „Großen Haien 1 und 2“ 
leicht zu erhören bzw. zu erlesen, bei den „Haien 3 und 4“ müssen auch Umlaute erhört werden. Die 
„Haie 5 und 6“ beinhalten seltene und schwieriger zu differenzierende Anlaute.

Spielvarianten: Das Leseaquarium eignet sich auch für den Einsatz in jahrgangsübergreifenden Grup-
pen, da in der gleichen Spielrunde Schüler, denen das Erhören von Anlauten noch schwerfällt, die 
leichteren Zuordnungskarten nutzen, sicherere Schüler mit schwierigeren Zuordnungskarten spielen. 
Ebenso differenziert lässt sich das Spiel in Niveau ¬¬ einsetzen. 

Wenn die Leistungsunterschiede der spielenden Schüler sehr ausgeprägt sind, können auch die Karten 
von Niveau ¬ und ¬¬ gemischt werden, sodass einige Schüler Anlaute fischen müssen und die ande-
ren Wörter. Falsch gezogene Fische gelten dann als Niete und müssen ins Aquarium zurückgeworfen 
werden. V
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Zusätzlich können Sie entscheiden, ob die Schüler das Spiel allein als Übung spielen oder als Wett-
bewerb mit einem oder mehreren Partnern. Ziel ist es dann, den Bauch des gefräßigen Haifi sches als 
Erster mit kleinen Fischen zu füllen. Angeln die Schüler einen Fisch, der nicht in ihren Haifi schbauch 
passt, müssen sie ihn zurück ins Aquarium werfen und können somit in dieser Runde ihre Zuordnungs-
karte nicht weiter füllen. 

Wenn es einem Schüler nicht gelingt, einen Fisch zu angeln, weil er z. B. mit dem Magneten keine 
Musterbeutelklammer erreicht, kann man vereinbaren, dass er einen zweiten Versuch hat oder dass die 
Fische im Aquarium durchmischt werden dürfen. Hat jemand gleich mehrere Fische an der Angel, darf 
nur einer auf die Zuordnungskarte gelegt werden, der Rest wird – möglichst ungesehen – ins Aquarium 
zurückgeworfen.

Selbstkontrolle: Die Fischumrisse unterscheiden sich in kleinen Details, die erst bei genauem Hinse-
hen erkennbar sind. Sie passen mit den Umrissen auf den Zuordnungskarten überein. Dies gibt den 
Schülern eine – nicht zu offensichtliche – Möglichkeit, sich selbst zu kontrollieren.

 

M 3 Große Haie (¬–¬¬): Ihre Schüler legen die Zuordnungskarten vor sich auf den Tisch. Achten Sie 
darauf, dass jeder Schüler die Karte erhält, die seinem Lernstand entspricht. Die geangelten Buchsta-
ben- oder Wortfi sche werden dann auf die passende Stelle im Haifi schbauch gelegt.

M 4 Anlaute angeln (¬): Die Fische mit den Buchstaben werden ins Aquarium gelegt. Ihre Schüler 
legen ihre „Großen Haie“ vor sich. Nun wird geangelt, bei mehreren Mitspielern reihum. Den Anlaut 
auf dem geangelten Fisch spricht der Schüler zunächst laut aus. Der Fisch wird dann auf das richtige 
Anlautbild in den Bauch des Haifi sches gelegt. 

  Schwächeren Schülern kann es helfen, eine Anlauttabelle zur Hand zu haben.

M 5 Wörter angeln (¬¬): Hier angeln Ihre Schüler allein oder bei mehreren Mitspielern reihum einen 
Fisch, lesen das Wort und legen ihn auf das richtige Bild auf der Zuordnungskarte. 

M 6 Die Flaschenpost ist da! (¬¬¬): Dieses Spiel kann mit zwei bis vier Spielern gespielt werden. Zu 
den Wortfi schen werden noch die Ereigniskarten („Flaschenpost“ und „alter Schuh“) in das Aquarium 
gelegt. Die Zuordnungskarten werden nicht benötigt. 

Ziel des Spiels ist es, am Ende möglichst viele Punkte geangelt zu haben. Jeder Fisch zählt dabei einen 
Punkt, Zusatzpunkte können durch die Flaschenpost erlangt werden.

Die Schüler angeln reihum einen Fisch, eine Flaschenpost oder einen alten Schuh. Die Wörter auf den 
Fischen werden gelesen und der Schüler legt sie vor sich ab. Wird eine Flaschenpost oder ein alter 

Musterbeutelklammern als Augen sind magnetisch und 
ermöglichen das Angeln. Eine Angel ist aus Stab, Schnur und 
einem Einbohrmagneten aus dem Baumarkt schnell hergestellt.

Die verschiedenen Umrissdetails der 
Fische ermöglichen den Schülern die 
Selbstkontrolle.
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M 3Großer Hai 1 ¬–¬¬
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Mehr unter: www.raabe.de

Der RAABE Webshop:  
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