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Die gesamte Schulalgebra auf einer Karte!  
Über 200 gelöste Aufgaben auf der Rückseite! 

Die großformatige Wissenskarte richtet sich an Schüler der gymnasialen Oberstufe 
und an Studierende mit Mathematik im Nebenfach. Das Wissensnetz auf der Karte 
beschreibt schülernah die Grundvoraussetzungen für die Mathematik in der 
Oberstufe und im Studium: Terme, Gleichungen und Funktionen. 
Teilgebiete (z. B. quadratische Gleichungen und Funktionen) sind durch Pfeile und 
Querverweise miteinander vernetzt und können nach den Regeln der Lern-
psychologie im Zusammenhang gelernt werden. Die praktische Landkartenfalz 
dient zum Ein- und Ausblenden einzelner Themen.  

Über 200 Aufgaben auf der Rückseite mit ausführlichen Lösungen bieten die 
optimale Basis zum Einüben, Wiederholen und Festigen der Theorie. 
Besonderer Wert wurde bei der Auswahl der Aufgaben auf die Vernetzung 
unterschiedlicher Gebiete und auf Prüfungsrelevanz gelegt.

Tipp: Lernen Sie mit der Karte in der Gruppe und nutzen Sie die Karte aktiv beim 
Lösen der Aufgaben!  Beim Erklären und Selberrechnen behalten Sie ein Vielfaches 
von dem, was Sie nur lesen! 
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Die Klammerterme (a + b)2 , (a – b)2  und 

(a + b)(a – b) tauchen in der Algebra sehr oft auf. 
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Hier ist a gleich 2x und b gleich 1.  

Damit ist a2  gleich (2x)2 = 4x2  und 

2ab ist gleich 2 · 2x · 1 = 4x .
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SpielAlgebra   –   Das Spiel zur Wissenskarte Algebra
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Spielregeln

 Alle Mitspieler würfeln.

 Die Spieler lösen die Aufgaben auf den jeweiligen Spielfeldern 
 (Rückseite der Wissenskarte Algebra). 
 Ist die Lösung falsch, rückt der Mitspieler ein Feld zurück. 
 Ist die Lösung richtig, darf der Mitspieler würfeln.

  Gewonnen hat derjenige,  
 der zuerst das Ziel erreicht.
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