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Sehr geehrte Kolleginnen und Kollegen,

Märchen, Fabeln, Sagen ... sind – gemäß den Lehr- und Bildungsplänen – ein Be-
standteil des schulischen Unterrichts. Nicht nur in der Grundschule, sondern auch in 
höheren Klassen besitzen die drei genannten literarischen Gattungen einen festen Stel-
lenwert, sie gehören zum Pflichtprogramm im Deutschunterricht. Die Schüler(innen) 
werden durch Märchen, Fabeln, Sagen besonders angesprochen - wie sich oft zeigt. 
Durch Märchen, Fabeln, Sagen werden die Sprach- und Schreibkompetenzen der 
Schüler(innen) gefördert. Weiterhin ist von Bedeutung: Märchen, Fabeln, Sagen for-
dern heraus und inspirieren zum kreativen Schreiben.

Im vorliegenden Band geht es um die Behandlung von Märchen, Fabeln, Sagen sowie 
entsprechenden/ähnlichen Geschichten im Unterricht. Dieser Band ging aus meiner 
langjährigen Unterrichtstätigkeit als Lehrer hervor, insbesondere aus der konkreten 
Arbeit mit lernschwächeren Schülerinnen/Schülern. Die präsentierten Materialien eig-
nen sich in erster Linie für den Einsatz in den Klassen 4-7, sie sind aber auch – je nach 
Leistungsstand und Leistungsvermögen - in anderen Klassenstufen verwendbar. Als 
Ganzes bzw. in Auszügen können die Materialien im Unterricht eingesetzt werden. 
Möglich ist es, sie durch weitere (selbst verfasste oder aus der schulpraktischen Lite-
ratur entnommene) Materialien zu ergänzen. 

Zum einen wird im dargebotenen Band (sehr) verkürzt der Inhalt von bekannten Mär-
chen, Fabeln, Sagen sowie märchen- und sagenhaften Geschichten wiedergegeben. 
Dazu gibt es Arbeitsblätter, in denen es um das (einfache) Textverständnis geht. Im 
Weiteren werden die Schüler(innen) auf anderen Seiten zum kreativen Schreiben ver-
anlasst. Manche Arbeitsblätter eignen sich auch als Test bzw. Klassenarbeit. Zudem 
enthält die Materialsammlung mehrere Spiele - u.a. zur Auflockerung des Unterrichts. 
Schließlich werden auch Lösungen zu wichtigen Aufgaben angefügt.

Viel Freude und Erfolg beim Einsatz der vorliegenden Kopiervorlagen wünschen Ihnen 
der Kohl-Verlag und

Vorwort

Friedhelm Heitmann



Seite 4 Seite 5

Le
rn

w
er

ks
ta

tt
M
äR

C
H

EN
, F

aB
EL

N
 &

 S
aG

EN
   

  –
   

 B
es

te
ll-

N
r. 

P1
0 

85
7

Spielerzahl:   2-6 Personen

Spielmaterialien:  72 Spielkarten (= 36 Inhalts- und 
   36 Titelkarten) bzw. 70 Spielkarten 
   (= 35 Inhalts- und 35 Titelkarten)
   siehe Vorlagen S. 7-13

Spielregeln:  Die Forderung, dass Kinder Märchen 
   benötigen, ist auch in der heutigen 
   Zeit noch immer sinnvoll. Im jetzigen 
   Spiel erfolgt eine Reise durch die Märchen-
   welt. 36 Märchen werden angesprochen, beliebig viele weitere 
   Märchen können in das Spiel aufgenommen werden. 

Spielvorbereitung: Im Fall von 5 Spielteilnehmern wird das Spiel statt mit 36 Karten-
   paaren (= 36 Inhalts- und 36 Titelkarten) nur mit 35 Kartenpaaren 
   (= 35 Inhalts- und 35 Titelkarten) durchgeführt.

    Die Inhaltskarten werden gründlich gemischt und dann mit der Vor-
    derseite nach unten als Kartenstapel mitten auf einem Tisch abge-
    legt. Die gemischten Titelkarten werden so an die um den Tisch 
    herumsitzenden Spieler verteilt, dass jeder dieselbe Anzahl an 
    Titelkarten bekommt.

Spielablauf:  Nacheinander wird im Spiel jeweils die obere Karte des Kartensta-
   pels aufgedeckt, neben den Stapel gelegt und der notierte Kurztext 
   der Inhaltskarte laut vorgelesen. Wer die zugehörige Titelkarte des 
   angesprochenen Märchens besitzt, hat damit die Inhaltskarte zu 
   „stechen“, d.h. die passende Titelkarte auf die Inhaltskarte zu legen. 
   Aussetzen muss jeweils einmal, wer eine nicht zugehörige Titelkarte 
   auf die vorgegebene Inhaltskarte ablegt. 

Selbstkontrolle:  Der neutrale Spielleiter (z.B. Lehrer) kann vor Spielbeginn die zu-
   sammengehörigen Kartenpaare durch einen identischen „Strichcode“ 
   kennzeichnen, so dass die Spieler im Verlauf des Spiels durch 
   genaues Aneinanderlegen von zwei Karten selbstständig feststellen
   können, ob die beiden Karten zusammengehören oder nicht. 

    Zusammengehörige Spielkarten, die gestochen worden sind, werden 
    aus dem Spiel genommen und am Rande des Tisches platziert. 

Spielsieg:   Gewinner des Spiels wird der Spieler, der zuerst keine Titelkarten 
   mehr besitzt.

1.   Wer wird Märchen(rätsel)könig?
 Ein Rate- und Paar(ungs)spiel



Seite 6

Le
rn

w
er

ks
ta

tt
M
äR

C
H

EN
, F

aB
EL

N
 &

 S
aG

EN
   

  –
   

 B
es

te
ll-

N
r. 

P1
0 

85
7

1.   Wer wird Märchen(rätsel)könig?
 Ein Rate- und Paar(ungs)spiel

Spielvariationen: • Auf den Titelkarten werden nicht nur die Anfangsbuchstaben der 
     einzelnen Wörter der Märchentitel vorgegeben, sondern weitere 
     Buchstaben (z.B. Vokale) bzw. sogar die vollständigen Märchentitel. 

   • Die Titelkarten werden zu Spielbeginn als Kartenstapel auf einem 
     Tisch abgelegt, die Inhaltskarten an die einzelnen Spieler gleich-
     mäßig verteilt. Es wird nur mit den Titelkarten oder lediglich mit 
     den Inhaltskarten gespielt. Wer jeweils den gesuchten Titel des 
     Märchens (zuerst) errät, bekommt die Karte (= 1 Punkt). Spielsieger 
     ist, wer zum Abschluss die meisten Karten und damit auch meisten 
     Punkte besitzt. 

   • Mit den vorliegenden Spielkarten lässt sich „offenes Memory“ und 
     „verdecktes Memory“ (= klassisches Memory) spielen.

   • Die vorhandenen Spielkarten werden durch andere Karten ersetzt 
     oder ergänzt, auf denen es um andere Märchen geht. 

   • Das Spiel wird ausgetragen, ohne dass zuvor Spielkarten ausge-
     schnitten werden müssen. Ein neutraler Spielleiter (z.B. Lehrer) 
     liest vor bzw. erzählt kurz den Inhalt eines Märchens. Einen Punkt 
     bekommt, wer den Titel des jeweiligen Märchens zuerst errät. 
     Spielgewinner wird, wer zum Schluss die meisten Punkte besitzt. 

     Mögliche Veränderung: Die Spieler müssen auf ihrem eigenen 
     Blatt Papier der Reihe nach notieren, wie die angesprochenen 
     Märchen (wohl) heißen. Am Ende des Spiels wird festgestellt, wer 
     den Spielsieg errungen hat (jede richtige Lösung ergibt 1 Punkt). 
     Das Spiel lässt sich als Einzel- und/oder Mannschaftsspiel aus-
     tragen. 

   • Die Spieler müssen sich zu den bekannten herkömmlichen Mär-
     chentiteln aktuelle, attraktive(re) Schlagzeilen ausdenken und 
     nennen. Aus dem Märchen „Die Prinzessin auf der Erbse“ kann 
     z.B. werden: „Verwöhnter Prinz sucht adlige Ehefrau!“ 
     Welche Schlagzeilen zu den einzelnen Märchen gefallen am 
     besten?

   • Die Titel von Märchen werden teilweise schriftlich vorgegeben, 
     wobei die Selbstlaute (= Vokale) weggelassen werden. Aufgabe 
     der Spieler ist es, nun herauszufinden, wie die Märchen vollstän-
     dig heißen. 
     Beispiel: Fr  _  _    H  _  l l  _   (Lösung: Frau Holle)

     Variante: Nur die Anzahl der Buchstaben und Wörter wird vorge-
     geben. 
     Beispiel:  _  _  _  _    _  _    _  _  _  _  _      (Lösung: Hans im Glück)

     Die Spieler können die einzelnen Buchstaben und schließlich 
     die Wörter nach den bekannten Regeln des Spiels „Galgen-
     männchen“ erraten. 
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Inhaltskarten Titelkarten

In einer chinesischen Stadt stellt sich ein 
hinterhältiger Zauberer einer Frau und 
deren Sohn als Onkel vor. Der Zaube-
rer bringt den 15-jährigen Sohn dazu, in 
eine Höhle zu klettern, um einen Gegen-
stand herauszuholen.

A _  _  _  _  _    u  _  _    d  _  _ 

W_ _  _  _  _  _  _  _  _  _

A
la

di
n 

un
d 

di
e 

W
un

de
rla

m
pe

In Persien sieht ein Mann: Viele Verbre-
cher verstecken gestohlene Wertsachen 
in einem Berg. Der Anführer der Ver-
brecher sorgt mit den Worten: „Sesam, 
schließe dich!“ dafür, dass die Felsentür 
am Berg wieder zugeht. 

A _  _    B  _  _  _    u  _  _    d  _  _

v  _  _  _  _  _  _    R  _  _  _  _  _

A
li 

B
ab

a 
un

d 
di

e 
vi

er
zi

g 
R

äu
be

r

Ein Mädchen wird von ihren beiden 
Stiefschwestern und der Stiefmutter er-
niedrigt und verspottet. Tauben helfen 
dem Mädchen. Schließlich heiratet das 
Mädchen einen Königssohn. 

A _  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _

A
sc

he
np

ut
te

l

Vier Tiere, die Angst haben, von ihrem 
Besitzer getötet zu werden, schließen 
sich zusammen. Sie wollen in eine Stadt 
ziehen. Unterwegs verjagen sie Räuber 
aus einem Haus und bleiben dort. 

D  _  _    B  _  _  _  _  _ 

S  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _
D

ie
 B

re
m

er
 

S
ta

dt
m

us
ik

an
te

n

Ein Geschwisterpaar flieht vor der bö-
sen Stiefmutter. Als der Junge aus einer 
Quelle Wasser trinkt, wird er durch einen 
Fluch der Stiefmutter in ein Reh verwan-
delt. Als Tier führt der Junge einen jun-
gen König zu seiner Schwester.

B  _  _  _  _  _  _  _  _  _    u  _  _

S _  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _

B
rü

de
rc

he
n 

un
d 

S
ch

w
es

te
rc

he
n

Ein Holzfäller-Ehepaar hat 7 Söhne. Der 
jüngste Sohn ist sehr klein, schweigsam, 
aber schlau. In der Hungerszeit setzen 
die Eltern die 7 Kinder in einem Wald 
aus. Der jüngste Sohn rettet sich und 
seine Brüder mit einer List vor dem Tod 
durch einen Menschenfresser. 

D  _  _    k  _  _  _  _  _

D _  _  _  _  _  _  _

D
er

 k
le

in
e 

D
äu

m
lin

g
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1.   Wer wird Märchen(rätsel)könig?
 Ein Rate- und Paar(ungs)spiel

Inhaltskarten Titelkarten

Eine 15-jährige Königstochter sticht sich 
an einer Spindel in den Finger und fällt 
in einen tiefen Schlaf. 100 Jahre später 
erwacht die Königstochter nach einem 
Kuss von einem Königssohn.

D _  _  _  _  _  _  _  _  _  _

D
or

nr
ös

ch
en

Ein Tier kommt zur Welt. Es wird wegen 
seiner Größe und seines Aussehens 
von anderen Tieren der Umgebung ge-
jagt und gebissen. Aus dem Tier wird 
schließlich ein schöner Schwan. 

D  _  _     h  _  _  _  _  _  _  _  _

j  _  _  _  _    E  _  _  _  _  _  _

D
as

 h
äs

sl
ic

he
 

ju
ng

e 
E

nt
le

in

Ein Ehepaar lebt am Meer. Eines Tages 
fängt der Ehemann einen Butt, der Wün-
sche der Ehefrau (z.B. ein Schloss be-
sitzen) erfüllt. Die Ehefrau wünscht sich 
immer mehr. 

D  _  _    F  _  _  _  _  _  _   

u  _  _    s  _  _  _  _    F  _  _  _

D
er

 F
is

ch
er

 
un

d 
se

in
e 

Fr
au

Ein fleißiges Mädchen gelangt, nachdem 
es in einen Brunnen gesprungen ist, auf 
eine Wiese. Das Mädchen muss die 
Betten machen. am Ende ihrer Dienst-
zeit wird sie von einem Goldregen über-
schüttet und kehrt mit Gold nach Hause 
zurück.

F  _  _  _    H  _  _  _  _
Fr

au
 H

ol
le

Einer schönen Königstochter fällt eine 
Goldkugel in den Brunnen. Ein Tier gibt 
der Königstochter die Goldkugel zurück. 
Zuvor muss die Königstochter verspre-
chen, mit dem Tier gemeinsam zu spei-
sen und im Bett zu schlafen.

D _  _    F  _  _  _  _  _  _  _  _  _  _

D
er

 F
ro

sc
hk

ön
ig

Einer Kammerjungfrau gelingt es auf ei-
ner Reise, die Stelle einer Königstochter 
einzunehmen und diese zu erniedrigen. 
Dem sprechenden Pferd der Königs-
tochter lässt die Kammerjungfrau den 
Kopf abschlagen, damit das Pferd den 
Rollentausch nicht verraten kann. 

D  _  _    G  _  _  _  _  _  _  _  _

D
ie

 G
än

se
m

ag
d

D
ie
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