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Vorwort

Friedrich Schiller hat sich in seinen Abhandlungen über die ästhetische Erziehung 
des Menschen dahingehend geäußert, dass der Mensch nur da ganz Mensch sei, 
wo er spielt.

Dieser versteckte Aufruf zum Spielen darf meines Erachtens auch und gerade 
vor dem Lateinunterricht nicht Halt machen, der schließlich auch der Persönlich-
keitsentwicklung und damit der Menschwerdung dienen soll. 

Schon in der Antike waren sich die Lehrer im Klaren darüber, dass das Spiel ein 
wesentlicher Bestandteil der Kindeserziehung sein muss, da es einen wichtigen 
Beitrag zum Lernen und der Kindesentwicklung leistet (siehe dazu die lateinischen 
Texte im zweiten Teil dieses Buches).

Zudem bieten Spiele die Möglichkeit, das in der Schule vorherrschende und 
anatomisch fragwürdige Sitzen einmal zu unterbrechen und dennoch Lernziele 
nachhaltig zu erreichen. Schon die Peripatetiker um Aristoteles wussten um die 
positive Wirkung der Kombination von Lernen mit Bewegung und zahlreiche 
Untersuchungen jüngeren Datums bestätigen diese Zusammenhänge.

Neben dem Aspekt der Bewegung schaffen Spiele mitunter auch völlig neue 
und lustige Zugänge zum Lernstoff, sodass eine kognitive Verarbeitung z. B. des 
Wortschatzes unter Einbeziehung ganz verschiedener Sinne sowie positiver 
Emotionen möglich wird. Auch dadurch tragen Spiele zu einem nachhaltigen 
Lernerfolg bei.

Die in diesem Buch aufgezählten Spiele wurden alle in unterschiedlichen 
Jahrgangsstufen und verschiedenen Varianten erprobt. Selbstverständlich ist es 
immer von der jeweiligen Klasse abhängig, ob ein Spiel gut oder schlecht funktio-
niert bzw. angenommen wird. Insgesamt habe ich aber die Erfahrung gemacht, 
dass die Schüler1 dankbar für die Abwechslung im Unterrichtsgeschehen sind und 
auch von sich aus nach Spielen fragen, ja teilweise diese sogar selbst entwickeln. 

Bei allen Spielen, die Fragekarten benötigen, halte ich es für besonders sinnvoll, 
dass die Schüler diese Karten selbst erstellen. Dadurch werden sie nämlich dazu 
gebracht, den Lernstoff noch einmal genau zu durchdringen, ohne dabei das 
Gefühl zu haben, „lernen zu müssen“. Allerdings stellt sich dann das Problem, 
dass nicht alles richtig sein wird. Bei Spielen, die vom Lehrer angeleitet werden, 
kann dieser beim Vorlesen der Fragen entsprechende Verbesserungen vorneh-
men. Doch auch bei Spielen in Gruppen sehe ich kein allzu großes Problem. Die 
Erfahrung hat nämlich gezeigt, dass sich die Schüler beim Spielen sehr gut ge-
genseitig kontrollieren können und somit etwaige falsche Lösungen korrigiert 
werden. Im Zweifel besteht außerdem noch die Möglichkeit, dass sie den Lehrer 
um Rat fragen. 

Neben den positiven Effekten für Schüler kann der geschickte Einsatz von 
Spielen im Unterricht auch für den Lehrer eine Entlastung darstellen, wenn Spiele 

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schüler auch immer Schülerin gemeint, ebenso verhält es sich 
mit Lehrer und Lehrerin etc.

Vorwort 5
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Vorwort

mit wenig Vorbereitungsaufwand herangezogen werden, ohne dass dadurch die 
Unterrichtsqualität leidet. Meiner Einschätzung nach ist eher das Gegenteil der 
Fall, da die zumeist lockere Atmosphäre bei den Spielen lernförderlich wirkt und 
auch die Schüleraktivität sehr hoch ist.

Den Spielen ist jeweils ein lateinischer Name vorangestellt, der bei den Schü-
lern Neugier wecken soll, auch wenn sich zumeist altbekannte Spiele dahinter 
verbergen.

Um Ihnen die Auswahl und Vorbereitung der Spiele zu erleichtern, können Sie 
sich an folgenden Symbolen orientieren:

= Dauer

= Material / Voraussetzungen

Die angegebene Spieldauer ist nur ein grober Richtwert, je nach Klasse bzw. 
Einsatz des Spieles kann und sollte variiert werden. Gleiches gilt für die Regeln der 
Spiele, die meist automatisch einem Wandel unterliegen.

Beenden möchte ich dieses Vorwort mit einem Zitat von Friedrich Rückert:

Ein Weiser ist, wer Scherz und Ernst zu sondern weiß,
und sich am heiteren Spiel neu stärkt zu strengem Fleiß. 

Bei allem Vergnügen, die die Spiele in den Lateinunterricht bringen können, ohne 
Fleiß und Lerneifer kann sich der Erfolg im Lateinischen nur schwer einstellen. In 
diesem Sinne wünsche ich Ihnen viel Spaß beim Einsatz der folgenden Spiele im 
Unterricht.

Florian Bartl

6 Vorwort
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1. Aedificatio verborum (Wortbaustelle) 5 – 10 Min.

vorbereitete Kärtchen mit Wortbestandteilen  
(Wortstämme plus Endungen)

Die Klasse wird in Mannschaften eingeteilt. Jede Mannschaft bekommt die glei
chen Wortbestandteile ausgehändigt. Aufgabe ist es nun, aus den einzelnen 
Teilen so viele vollständige Wortformen wie möglich zu bilden und korrekt zu 
übersetzen.

Beispiel: Die Gruppen erhalten folgende Bausteine:

clam  a  re  o  s  t  mus  tis  nt  m  te

Die Gruppe, die die meisten richtigen Formen und deren Übersetzungen notiert 
hat, gewinnt.
Um die Aufgabe zu erschweren, können beliebig viele Bestandteile zur Verfügung 
gestellt werden.

2. Aenigma partium verborum (Wortteilpuzzle) 5 Min.

vorbereitete Kärtchen mit Wortbestandteilen (Wortstamm, Kasus
endungen, Tempuszeichen, Moduszeichen, Personenendungen, …)

Den Schülern werden Kärtchen ausgeteilt, auf die Teile von Wörtern geschrieben 
sind. Die Aufgabe besteht nun darin, sich so mit anderen Schülern zusammenzu
tun, dass korrekte Formen entstehen, vielleicht sogar kleine Sätze gebildet wer
den. Sowohl Formen als auch Sätze müssen dann noch richtig übersetzt werden.
Die Schüler sollen möglichst viele Kombinationsmöglichkeiten finden, sodass 
ihnen klar wird, wie leicht sich im Lateinischen Wörter allein durch die Endungen 
in ihrer Bedeutung verändern.
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