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sig, klug – dumm, arm – reich, schön – hässlich, 

Wahrheit – Lüge oder Gewalt – Gewaltlosig-

keit. Spielerisch schlüpfen Kinder in die unter-

schiedlichsten Rollen. Dadurch lernen sie die 

Qualität einzelner Gegensätze kennen und ver-

stehen. Die Botschaft der Märchen ist eindeu-

tig: Es gibt Probleme und Konflikte, aber man 

kann sie handelnd überwinden.

Märchen vermitteln Werte 
Die fünf Werte Wahrheit, rechtes Handeln, Frie-

den und Miteinander, Liebe sowie Gewaltlosig-

keit sind in Märchen prägnant vertreten. So ver-

packt kommen sie bei Kindern oft besser an, 

als durch Hinweise, Mahnungen oder gar Ver-

bote der Erwachsenen.

Wahrheit
Das Thema Wahrheit steckt etwa in «Des Kai-

sers neue Kleider» von Hans Christian Ander-

sen. Hier geht es um Wahrheit und Lüge sowie 

um Fantasie und Realität. Ein Kaiser lässt sich 

von zwei Betrügern für viel Geld unsichtbare 

Gewänder weben. Der faule Trick funktionierte 

nur, weil sich alle lieber täuschen lassen, als der 

«nackten» Wahrheit ins Gesicht zu sehen – bis 

ein unschuldiges Kind den Schwindel auffliegen 

lässt. 

Gesprächs- und Spielanregungen: Was ist ein 

Kaiser und wo wohnt er? Warum sagen die Leu-

te nicht: «Der Kaiser regiert im Schloss», sondern 

«Der Kaiser ist im Kleiderzimmer?» Warum las-

sen sich alle von den falschen Webern täuschen? 

Das Märchen kann pantomimisch dargestellt 

werden, wenn ein Sprecher die Rahmenhand-

lung erzählt. 

Im Grimmmärchen «Das Hirtenbüblein» sehen 

wir, wie Kinder Wahrheit durch Wissensdurst und 

Forschergeist erleben. Kinder wollen der Wahr-

heit auf den Grund gehen. Der weise Hirtenjun-

ge beantwortet drei Fragen des Königs auf 

erstaunliche Weise. Er weiss: Wahrheit ist mehr 

als alles, was man anfassen kann. Der König 

nimmt ihn als Sohn an und schenkt ihm das hal-

be Königreich.

Spielanregungen: Wir betrachten Bilder vom 

Meer und malen den Ozean. Wir betrachten 

Bilder von fernen Galaxien, bestaunen den Ster-

nenhimmel in der Nacht, singen Sternenlieder, 

philosophieren über Zeit (gestern – heute – 

morgen, die Ewigkeit), schauen einer Sanduhr 

zu, suchen eine Sonnenuhr. 

Wer spielt den König und stellt Fragen? Wer 

spielt das Hirtenbüblein und beantwortet sie?

Rechtes Handeln
«Vom Fischer und seiner Frau» ist für mich eines 

der schönsten Grimm-Märchen. Es gibt kaum 

eine treffendere Parabel über Masslosigkeit und 

falsches Handeln – egal, ob sich diese in Kon-

sumsucht, Machtgier oder haltlosem Gewinn

streben ausdrückt. Kinder bestaunen die rei-

chen Bilder und den dramatischen Verlauf 

dieses Märchens. Die Geschichte von der mass-

losen Gier der Fischersfrau, die keine Dankbar-

keit kennt und immer mehr will, beeindruckt 

sie. In unserer materiellen Zeit sollten Kinder 

wieder lernen, achtsam mit Besitz umzugehen 

und begreifen, dass Glück nicht allein von 

Macht und Reichtum abhängt. Weniger ist oft 

mehr. Am Schluss sitzt die masslose Frau wie-

der in ihrem alten, lottrigen Fass.

«Frau Holle» spinnt an den Fäden des Schick-

sals und vermittelt den Zuhörenden: Jede Hand-

lung beeinflusst dein Leben. Rechtes Handeln 

wird belohnt und schlechtes bestraft. Das Sprin-

gen in den Brunnen – die Reise in die «Anders-

welt» – ist ein uraltes Märchensymbol. Das 

ungeliebte und das geliebte Mädchen müssen 

Prüfungen bestehen. Goldmarie wird für ihre 

gute Arbeit belohnt und Pechmarie für ihre 

Faulheit bestraft. 

Spielanregung: «Frau Holle» eignet sich aus-

gezeichnet zum Dramatisieren. Die Kinder 

überlegen sich den Handlungsablauf und die 

verschiedenen Schauplätze. Wie viele Figuren 

braucht das Spiel? Im passenden Moment wer-

den die fixen Redewendungen des Märchens 

zitiert: «Du hast die Spule fallen lassen, hol sie 

wieder herauf.» – «Ach, zieh mich raus, zieh 

mich raus, sonst verbrenn ich, ich bin schon 

längst ausgebacken.» – «Ach, schüttle mich, 

schüttle mich, meine Äpfel sind alle reif.» Das 

Schneegestöber entsteht aus selbst gerissenen 

Seidenpapierschnitzeln, am Goldtor hängt 

Weihnachtslametta. 

Die sieben Raben: Nur die tiefe Liebe der Schwester 

kann die verwandelten Brüder erlösen.

Die Bienenkönigin: Nur wer mit Tieren der 

Erde, dem Wasser und der Luft achtsam umgeht, 

bekommt ihre Hilfe.

Die zwei Wölfe: Diese Indianerlegende hilft den 

Kindern auf ihre innere Stimme zu hören.



36

Frieden 
Das Thema Frieden finden wir im griechischen 

Märchen «Die zwölf Monate». Zwei alte Frau-

en werden hier von den als junge Männer auf-

tretenden zwölf Monaten geprüft. Die Prüfung 

zeigt, dass man – je nach Sichtweise – in allem 

etwas Gutes sehen oder überall etwas aus

setzen und meckern kann. Nur wer das Schö-

ne  sieht, wird im Märchen mit Gold, Glück 

und Zufriedenheit beschenkt. Wer immer nur 

meckert, sich egoistisch verhält, verachtend 

über die Anderen spricht, erntet statt Gold nur 

Kohlenstücke. 

Gesprächsanregung: Wir überlegen was uns 

Frühling, Sommer, Herbst und Winter bringen. 

Was gefällt mir an jedem Monat rund ums Jahr 

und was nicht? Welche Farben können wir den 

Monaten zuordnen? Wie sind die Tempera

turen? Was blüht und welche Früchte können 

wir ernten? Jedes Kind zeichnet ein Bild des 

Monats, in dem es geboren wurde. 

Liebe
Das Thema Liebe taucht in den Grimm-Mär-

chen in ganz unterschiedlichen Motiven auf. 

«Der Fundevogel» lehrt uns: geliebte Freunde 

und Freundinnen gehen zusammen durch dick 

und dünn. Die böse Köchin trachtet dem Fun-

devogel nach dem Leben. Lenchen und der 

Fundevogel fliehen. Sie geben sich das Treue-

versprechen: «Verlässt du mich nicht, so verlass 

ich dich auch nicht! Nun und nimmermehr!» 

Fantasievolle Verwandlungen retten die Kinder. 

Am Schluss ertrinkt die Hexe im See. Die bei-

den Freundinnen leben von da an glücklich und 

zufrieden eng zusammen. 

Hier einige Antworten von Schulkindern auf die 

Frage: Was sind und tun gute Freunde?

–	� Ich muss ihnen vertrauen können.

–	� Sie müssen Geheimnisse bewahren können.

–	� Sie müssen nett und fröhlich sein. 

–	� Ich muss sie gern mögen. 

–	� Sie helfen, wenn du sie brauchst.

–	� Sie kümmern sich um mich. 

–	� Sie trösten einander, wenn einer traurig ist. 

–	� Sie geben dir Mut und spielen mit dir.

«Die sieben Raben» der Brüder Grimm offen-

baren uns, was die tiefe Liebe einer Schwester 

alles vermag! Im Märchen sagt der Vater aus 

Ärger über seine sieben Söhne: «Ich wollte, 

dass die Jungen alle zu Raben würden!» Der 

Wunsch erfüllt sich umgehend. Die kleine 

Schwester durchwandert auf der Suche nach 

ihren Brüdern die Welt und kommt zu Sonne, 

Mond und Sternen. Der Morgenstern gibt ihr 

ein Hinkelbeinchen, mit dem sie den Glasberg 

aufschliessen kann – um dort ihre Brüder zu fin-

den. Als das Mädchen eintritt, bekommen alle 

Raben ihre menschliche Gestalt zurück. Die Lie-

be der Schwester hat sie erlöst. Und sie herzen 

und küssen einander und ziehen fröhlich heim.

Gewaltlosigkeit
Das Thema Gewaltlosigkeit findet sich im 

Grimm-Märchen «Die Bienenkönigin». Der 

Dummling sagt: «Lasst die Tiere in Frieden, ich 

bin es leid, dass ihr sie zerstört!» Das Märchen 

fördert den Sinn für den gewaltfreien Umgang 

mit der Umwelt, der Natur und ihren Tieren. 

Und weil der Dummling den Tieren hilft, helfen 

sie ihm in seiner Not auch.

Gesprächs- und Spielanregungen: Vor dem 

Erzählen besuchen wir wenn möglich ein Bie-

nenhaus, beobachten einen Ameisenhaufen im 

Wald und schauen den schwimmenden Enten 

auf einem Teich zu. 

Wir überlegen: Warum helfen die Tiere dem 

Dummling, den zwei älteren Brüdern aber 

nicht? Wieso verwandeln sich diese in Stein? 

Wie gehen wir achtsam mit Erde, Wasser und 

Luft um? 

Wir lassen die jungen Zuhörer beim Aufräumen 

Ameisen spielen. Erstaunlich, wie schnell alles 

am rechten Platz steht. Die Kinder spielen «tau-

chende Ente» und suchen unter einem grossen, 

blauen Tuch versteckte Gegenstände. Wer fin-

det den Schlüssel, die Kuh, das Auto? Den Bie-

nen bieten wir ein Riechspiel mit verschiedenen 

Düften an.

Zwei Wölfe
Es liegt viel Weisheit in der indianischen Legende 

«Die zwei Wölfe». Ein alter Indianer nimmt gut 

und böse als zwei Wölfe war, die in seinem Her-

zen wohnen und dort um die Vorherrschaft 

kämpfen, ganz nach dem Motto: Achte auf 

deine Gedanken, sie sind der Anfang deiner 

Taten! Für Kinder wohnt die innere Stimme 

des Gewissens auch im Herzen. Dort entstehen 

Gedanken der Liebe oder Gedanken von Aggres

sion und Gewalt. 

Die kleine Indianer-Legende lautet: Ein alter 

Indianer sass mit seinem Enkelsohn am Lager-

feuer. Es war schon dunkel geworden und das 

Feuer knackte, während die Flammen in den 

Himmel züngelten. Der alte Grossvater sagte 

nach einer Weile des Schweigens zum Enkel-

sohn: «Weisst du, wie ich mich manchmal füh-

le? Es ist, als ob da zwei Wölfe in meinem Her-

zen miteinander kämpfen würden. Einer der 

beiden ist rachsüchtig, aggressiv und grausam. 

Der andere hingegen ist liebevoll, sanft und 

mitfühlend.» 

Da fragte der Junge seinen Grossvater ganz 

aufgeregt: «Welcher der beiden wird den 

Kampf um dein Herz gewinnen?» 

Der alte Indianer antwortete ihm ruhig: «Es ist 

der Wolf, den ich füttere!»

Gesprächs- und Spielanregung: Die Kinder 

philosophieren zum Thema. Wie handelt der 

«böse Wolf» und wie der «liebe Wolf»? Was 

ist «Nahrung» für den guten und was ist «Nah-

rung» für den bösen Wolf? Was mache ich, 

wenn ich wütend bin? Wie mache ich jeman-

dem eine Freude? Was sagt mir mein Gewis-

sen? 

Sie dramatisieren den bösen und den lieben 

Wolf, spielen die Geschichte vom alten India-

ner und seinem Enkelsohn.
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