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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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vorbereitete Folie mit Wortschatz, der in Silben zerlegt ist, sowie  
Fragen dazu

Der Lehrer präsentiert den aktuellen oder zu wiederholenden Wortschatz in 
Silben zerlegt mit Fragen dazu. Der Wortschatz kann natürlich auch in verschie-
denen Formen abgefragt werden. Aufgabe ist es nun, die Fragen mithilfe der 
Silben richtig zu beantworten. Wem dies zuerst gelingt, ist der Sieger. Eine leichte 
Variante dieses Spieles ist es, zu einer Frage nur die zur Antwort passenden Silben 
zu zeigen. Anspruchsvoller ist es, wenn die Silben zu allen Antworten gemeinsam 
gezeigt werden und die Schüler die passenden Silben zur aktuellen Frage heraus-
suchen müssen.

Spielplan wie beim Spiel „Activity“ (Felder mit „Zeichnen“, „Erklären“, 
„Pantomime“), Spielsteine, vorbereitete Kärtchen mit Wortschatz (je nach 
Schwierigkeit des Wortes Zahlen von 1– 4 hinter das Wort schreiben)

Die Schüler werden idealerweise in Vierergruppen eingeteilt. Eine Gruppe beginnt 
damit, dass ein Spieler ein lateinisches Wort zieht. Zu Beginn des Spieles darf 
entschieden werden, ob man den Begriff erklären, zeichnen oder pantomimisch 
darstellen möchte. Im weiteren Verlauf des Spiels entscheidet das Feld, auf dem 
der Spielstein landet, ob das lateinische Wort zu erklären, zu zeichnen oder 
pantomimisch darzustellen ist.
Der Schüler präsentiert den gezogenen Begriff entsprechend seiner Wahl. Schaf-
fen es seine Mitspieler, das Wort innerhalb einer Minute zu erraten und sowohl 
lateinisch als auch deutsch zu nennen, dürfen sie auf dem Spielfeld so viele Felder 
vorrücken, wie es die Zahl hinter dem Begriff vorgibt. Dann ist die nächste Grup-
pe an der Reihe. Gewonnen hat, wer zuerst im Ziel ankommt.
Erschwerend kann hinter manche Begriffe „offen“ geschrieben werden. Dies 
bedeutet, dass nicht nur die eigene Gruppe raten darf, sondern alle Schüler.
Damit das Spiel nicht zu lange dauert, können statt des Spielplans auch einfach 
Karten gestaltet werden, auf denen entsprechende Symbole (Mund für Erklären, 
Stift für Zeichnen, Hand für Pantomime) stehen.

4. Agitatio (Activity®) 15 – 30 Min.

3. Aenigma syllabarum (Silbenrätsel) 10 Min.
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keines

Jeder Ecke des Klassenzimmers wird eine Wortart zugeordnet, z. B. Substantiv – 
Verb – Adjektiv – Präposition. Der Lehrer nennt dann Wörter aus dem Wortschatz, 
z. B. dominus. Die Schüler sollen sich in die Ecke begeben, die der Wortart ent-
spricht, im Beispiel also zur Substantiv-Ecke. Wer eine falsche Ecke aufsucht, schei-
det aus. Die Wörter sind außerdem zu übersetzen.
Erschwerend werden die Wörter nicht nur in der Lernform genannt, sondern mit 
verschiedenen Endungen gebraucht, z. B. domino.

6. Angulus aptus (Wortart-Eckenraten) 5 – 10 Min.

keines

Die Schüler sollen sich zum Lernstoff Akronyme bzw. Akrosticha überlegen, um 
z. B. Fachbegriffe oder auch den Wortschatz leichter lernen zu können. Sie stellen 
sich die gefundenen Wörter gegenseitig vor, um den Lernstoff nochmals zu 
vertiefen.

Beispiele:

IDEMA – Kunstwort für die „officia oratoris“ inventio, dispositio, elocutio, 
 memoria, actio
IMRETUIN – Kunstwort aus den Anfangsbuchstaben der Deponentien imitari, 
reverti, tutari, indignari

5. Akronym bzw. Akrostichon 5 – 10 Min.

zur Vollversion

VO
RS

CH
AU

https://www.netzwerk-lernen.de/66-XV-Spielideen-Latein


Fl
o

ri
a
n

 B
a
rt

l:
 6

6
 +

 X
V

 S
p

ie
li
d

e
e
n

 L
a
te

in

©
 A

u
e
r 

V
e
rl

a
g

 –
 A

A
P
 L

e
h

re
rf

a
c
h

v
e
rl

a
g

e
 G

m
b

H
, 
A

u
g

sb
u

rg

48 Teil B: XV antike Spiele

Beschreibung des antiken Spiels

Ein Quadrat wurde in neun kleine Quadrate unterteilt, die mit den Zahlen von eins 
bis neun beschriftet wurden. Für jedes dieser Quadrate gab es ein Kärtchen, mit 
dem es verdeckt werden konnte. Es wurde mit zwei Würfeln geworfen und nach 
jedem Wurf die Summe sowie die Differenz der Augen ermittelt (z. B. 2 + 3 = 5; 
3 – 2 = 1). Der Spieler durfte die entsprechenden Felder dann abdecken (im 
Beispiel also Feld eins und fünf). Der Spieler würfelte so lange, bis er alle Felder 
abgedeckt hatte, der Mitspieler notierte die benötigte Anzahl an Würfen. Wenn 
alle Felder abgedeckt waren, war es die Aufgabe des Mitspielers, die Felder wieder 
auf dieselbe Weise zuzudecken. Gewonnen hatte derjenige, der insgesamt weniger 
Würfe benötigte.

Wechsel von Lernen und Spiel 

(Livius, Ab urbe condita 5, 27)

Übersetzung

Mos erat Faliscis eodem magistro libero-

rum et comite uti, simulque plures pueri, 

quod hodie quoque in Graecia manet, 

unius curae demandabantur. Principum 

liberos, sicut fere fit, qui scientia videbatur 

praecellere erudiebat. Is cum in pace 

instituisset pueros ante urbem lusus 

exercendique causa producere, nihil eo 

more per belli tempus intermisso, [dum] 

modo brevioribus modo longioribus 

spatiis trahendo eos a porta, lusu sermoni-

busque variatis, longius solito ubi res dedit 

progressus (…).

Die Faliscer hatten den Brauch, denselben 

Mann als Lehrer und Begleiter der Kinder zu 

nehmen und zugleich wurden mehrere 

Knaben, was auch heute noch in Griechen-

land praktiziert wird, der Sorge eines 

Mannes anvertraut. Die Kinder der Vorneh-

men erzog derjenige, der an Wissen 

hervorzustechen schien, wie es in der Regel 

ja geschieht. Weil dieser im Frieden begon-

nen hatte, die Knaben zum Spielen und 

Üben vor die Stadt zu führen und diese 

Gewohnheit auch in Kriegszeiten nicht 

unterbrochen wurde, schritt er, sie vom Tor 

wegziehend, bald mit kürzeren, bald mit 

längeren Strecken weiter als gewohnt weg, 

sobald sich ihm Gelegenheit bot, wobei sich 

Spiel und Gespräch abwechselten (...).

I. Aperire – Claudere
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Teil B: XV antike Spiele 49

vorbereitetes Spielfeld, Würfel, vorbereitete Kärtchen mit Fragen

Beschreibung des Spiels heute

Für den Unterricht kann dieses Spiel zur Abfrage von Wortschatz, Grammatik 
oder Sachwissen genutzt werden. Als Material werden zwei Würfel sowie vorbe-
reitete Fragekarten benötigt. Die Karten können zum einen vom Lehrer im Vor-
feld gestaltet werden. Für eine bessere Durchdringung des Lernstoffes bietet es 
sich aber auch an, dass die Schüler selbst Fragen entwerfen. Allerdings ist dann 
darauf zu achten, dass die Schüler wirklich sinnvolle Fragen stellen, die auch ein 
angemessenes Schwierigkeitsniveau haben. 

Außerdem kann es hilfreich sein, ein Raster mit den Maßen drei auf drei Kästchen 
zu erstellen, in dem die Kästchen mit den Nummern eins bis neun beschriftet 
sind. Im Freien kann dieses Raster einfach auf den Boden gezeichnet werden.
In jedes Kästchen wird verdeckt eine Fragekarte gelegt. Es wird nach dem im 
antiken Spiel beschriebenen Muster gewürfelt. Beim Wurf einer Drei und einer 
Zwei dürfen also die Felder eins und fünf geöffnet werden. Kann der Spieler die 
Fragen richtig beantworten, gehören die Karten ihm, die Felder bleiben dann 
leer. Ist die Antwort falsch, wird die Karte wieder umgedreht. 

Gespielt wird, bis alle Karten abgeräumt sind. Gewonnen hat der Spieler mit den 
meisten Karten.

Aperire – Claudere 5 – 10 Min.
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50 Teil B: XV antike Spiele

Beschreibung des antiken Spiels

Als Materialien wurden in der Antike mehrere kleine Bälle sowie ein Korb bzw. ein 
Netz benötigt. Es wurde ähnlich unserem heutigen Mikado gespielt. Man musste 
versuchen, einen Ball aus dem Korb oder Netz zu holen, ohne dass sich die 
anderen Bälle dabei bewegten. Gelang dies nicht, war ein anderer Spieler an der 
Reihe.

Textbeleg 

(Ov. Ars 3, 361 f.)

Übersetzung

Reticuloque pilae leves fundantur aperto,

Nec, nisi quam tolles, ulla movenda pila 

est.

Und in einem offenen Netz sollen leichte 

Bälle verteilt werden und kein Ball, außer 

der, den du herausnehmen möchtest, darf 

sich bewegen.

II. Ball-Mikado
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