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Kreuzworträtsel

Bimaru: Die Zahl bei jeder Spalte od. Zeile bestimmt, wie viele Felder durch Schiffe besetzt sind. Diese
dürfen sich nicht berühren, auch nicht diagonal, und müssen vollständig von Wasser umgeben sein,
sofern sie nicht an Land liegen.

Bimaru

Sudoku
Füllen Sie die leeren Felder mit den Zahlen von 1 bis 9. Dabei darf jede Zahl in jeder Zeile, jeder Spalte
und in jedem der neun 3×3-Blöcke nur einmal vorkommen.

Auflösung vom 31.5.:

Auflösung vom 31.5.:

Täglich 50 Franken oder als Wochenpreis:

Teilnahmehinweise: Sie nehmen automatisch an der Verlosung des
Wochenpreises teil. Teilnahmeschluss ist heute (bzw. Wochenpreis
sonntags) um jeweils 24 Uhr. Es wird keine Korrespondenz geführt.
Mitarbeiter der Tamedia Basler Zeitung AG und der Tamedia
Publikationen Deutschschweiz AG sowie deren Angehörige sind
nicht teilnahmeberechtigt. Rechtsweg ausgeschlossen. Mehrfach-
teilnahmen sind nicht zugelassen und werden vom Wettbewerb
ausgeschlossen.

Teilnehmen:
Per Telefon: 0901 595 542 (CHF 1.50/Anruf ab Festnetz)
Per SMS: Senden Sie BAZ SDK gefolgt von Lösungszahl, Vorname,
Nachname und Adresse an 3113 (CHF 1.50/SMS)
Per Internet: www.share-solution.ch/baz/sudoku
(kostenlos)

Die Lösungsziffern ergeben sich aus den grauen Feldern
(von links nach rechts).

Dieses Rätsel erscheint in der Basler Zeitung und im Tages-Anzeiger.
Die Preise werden unter allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern verlost.

Die Gewinner werden schriftlich benachrichtigt.

Wochenpreis Kreuzworträtsel

Gesamtwert: 1500 Franken!
6×ein Gutschein von PerfectHair.ch im Wert
von je 250 Franken.

Täglich 100 Franken
oder als Wochenpreis:

6×ein Gutschein von PerfectHair.ch im Wert von
je 250 Franken.
Mit mehr als 300 namhaften Marken wie Estée
Lauder, Kérastase oder L’Oréal Professionnel und
über 27’000 Produkten ist PerfectHair.ch der grösste
Online-Shop für professionelle Haar- und Beauty-
produkte der Schweiz. Mehr Informationen:
www.perfecthair.ch

Teilnehmen:
Per Telefon: 0901 595 541 (CHF 1.50/Anruf
ab Festnetz)
Per SMS: Senden Sie BAZ PREIS gefolgt von
Lösung, Vorname, Nachname und Adresse an 3113
(CHF 1.50/SMS)
Per Internet: www.share-solution.ch/baz/kreuzwort
(kostenlos)

Dieses Rätsel erscheint in der Basler Zeitung und
im Tages-Anzeiger. Die Preise werden unter allen
Teilnehmerinnen und Teilnehmern verlost.

Die Gewinner werden schriftlich benachrichtigt.

Wochenpreis Sudoku

Gesamtwert: 1317 Franken!
3×ein devolo Mesh WiFi 2 Multiroom Kit im Wert
von je 439 Franken.

Auflösung vom 31.5.:

WLAN aus, Mesh-WLAN an! devolo zeigt schwachem WLAN die rote
Karte. Mit den neuen Mesh WiFi 2 Kits sind die Zeiten instabiler Verbin-
dungen vorbei. Möglich wird das durch die innovative Kombination aus
smartem Mesh-WLAN sowie der innovativen Powerlinetechnologie,
die das schnelle Internetsignal durch Wände und Decken leitet.
www.devolo.ch

Wer gut sein will,
muss besser werden.

Drucker im
Kleinunternehmen

PASCAL

Grafikdesigner+

Über 350 Digital-Kurse von mehr als 20 Anbietern

Hast du es drauf?

Mehr Informationen auf educationdigital.ch
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Alexandra Bröhm

Wer sich in Mathe verbessern
möchte, der muss rechnen und
viel üben. Stimmt – aber nur teil­
weise,wie schwedische Forscher
nun in einer grossen Unter­
suchung herausgefunden haben,
die im Fachmagazin «Nature»
erschienen ist. Die Neurowissen­
schaftler arbeiteten für ihre Stu­
die mit mehr als 17'000 Kindern
zwischen sechs und acht Jahren.
Dabei kamen sie zum Schluss:
Mathematische Fähigkeiten las­
sen sich auchmit Übungen schu­
len, die vordergründig nichtsmit
Rechnen zu tun haben. Erklären
lässt sich das damit, wie unser
Gehirn Zahlen und mathemati­
sche Operationen verarbeitet.

Schon länger vermutet man:
Ein gutes räumliches Vorstel­
lungsvermögen und ein gewis­
ses Flair fürMathe gehen oftmals
Hand in Hand. «Das hängt mit
derAufgabenteilung in unserem
Gehirn zusammen», sagt Stu­
dienautorTorkel Klingberg, Pro­
fessor für Neurowissenschaften
am schwedischen Karolinska­
Institut. Zahlen würden in der
gleichen Hirnregion verarbeitet,
die auch für das räumliche Vor­
stellungsvermögen zuständig
sei. Aufgaben, bei denen man
einen dreidimensionalen Körper
in der Vorstellung drehen muss,
kommen deshalb im Mathe­
unterricht immer wieder vor.
Auch bei der Gymiprüfung stos­
sen Primarschüler häufig auf
eine solche Übungsanlage.

Visuell-räumliches
Arbeitsgedächtnis
Die schwedische Studie zeigt nun
aber: Es gibt Aufgaben, die ma­
thematische Fähigkeiten zumin­
dest im jungen Alter sogar noch
besser schulen als das Rotieren
von verschachtelten 3­D­Objek­
ten im Geiste. Am erfolgreichs­
ten waren in der gross angeleg­
ten schwedischen Studie zwei
Typen vonAufgaben: Sie förder­
ten einerseits das visuell­räum­
liche Arbeitsgedächtnis und an­
dererseits das logisch­räumliche
Denken.

Bei den Aufgaben, die das vi­
suell­räumlicheArbeitsgedächt­
nis trainierten, sahen die Kinder
beispielsweise 16 weisse Punkte
in einem Gitter vier auf vier an­
geordnet. Der Reihe nach blink­
ten dann – je nach Niveau – drei
bis sieben Punkte hintereinan­
der auf. Das Kind musste die
Punkte in der exakt gleichen Rei­
henfolgewiederholen. Bei sechs
oder sieben Punkten kann das
auch fürErwachsene zurHeraus­
forderung werden.

Beim zweitenAufgabentypus,
der das logisch­räumliche Den­
ken schult, mussten die Kinder
zum Beispiel in einer Reihe von
fünf unterschiedlichen geomet­
rischen Figuren jene finden, die
in die logischeAbfolge der Figu­
ren passt. Diese Art der Aufga­
benstellung brachte in der Stu­
die die besten Lernerfolge inMa­
thematik. Die Kinder arbeiteten
20 bis 30 Minuten täglich über
einen Zeitraum von sieben Wo­
chen mit den Übungen.

«Unsere Studie ist auchwich­
tig, weil sie beweist, dass man
mit demTraining einer gewissen
Fähigkeit gleichzeitig andere
Fähigkeiten üben kann», sagt

Torkel Klingberg. Bei allen Kin­
dern zeigte sich am Ende der
siebenwöchigen Periode eine
Verbesserung. Die individuellen
Unterschiede waren dabei recht
deutlich.

«Diese Studie ist von erhebli­
cher Bedeutung», sagt Ernst
Fehr, Professor fürÖkonomie an
der Universität Zürich. Auch
Fehrs Team publizierte vor eini­
genMonaten eineUntersuchung,
die nachwies, dass ein Training
des visuell­räumlichen Arbeits­
gedächtnisses positive Resulta­
te auf den Lernerfolg von Kin­
dern haben kann. Und dass sich
Trainingseffekte aus einem
Bereich auf einen anderen über­
tragen lassen. Auffällig war
dabei, dass sich die positiven
Effekte nach einer gewissen Zeit
sogar noch stärker zeigten als
kurz nach der Studie.

Die Kinder in der Schweizer
Untersuchung waren gleich alt
wie die schwedischen. In diesem
Alter, so vermuten die Studien­
autoren, sind die Auswirkungen
derartigerProgrammebesonders
nachhaltig, weil sich das kind­
liche Gehirn noch sehr leicht an
neue Bedingungen anpassen
kann. 31 Schulklassen nahmen
teil. Die Kinder absolviertenwäh­
rend fünfWochen täglich Übun­
gen zur Stärkung des visuell­
räumlichenArbeitsgedächtnisses,
die spielerisch in den Unterricht
integriertwurden. «DasTraining
hatte Auswirkungen auf die Le­
sefähigkeiten der Kinder, ihre
Leistungen in Geometrie, ihre

logische Intelligenz und sogar auf
ihre Fähigkeit, Impulse zu unter­
drücken», sagt Fehr.

Das ZürcherTeam interessier­
te sich auch für die Langzeitfol­
gen des Trainings. «Erst nach 12
bis 13 Monaten wirkten sich die
Verbesserungen richtig aus»,
sagt Fehr. Bisher habe man sich
in Studien auf Effekte konzent­
riert, die unmittelbar oder in
einem kurzen Zeitraum nach
der Trainingsperiode aufgetre­
ten seien. Faszinierend seien
hingegen die Langzeiteffekte.
Schliesslich hätten Kinder, die
das visuelle Arbeitsgedächtnis­
training durchlaufen hätten, so­

gar eine 15 Prozent höhereWahr­
scheinlichkeit, es ins Gymnasium
zu schaffen.

Eine spielerisch
aufgebaute App
«Die schwedische Studie ist se­
riös gemacht», sagt auch Elsbeth
Stern, Professorin für Lehr­ und
Lernforschung an der ETH Zü­
rich. Auch an Sterns Institut gab
es schon Forschungsprojekte zu
diesen Fragen, allerdings mit
jungen Erwachsenen. In diesem
Alter liessen sich keine klaren
Effekte mehr nachweisen.

Die Karolinska­Forscher führ­
ten ihre Studie mit der App Vek­

tor durch. Entwickelt hat Vektor
die schwedische Non­Profit­
Organisation CognitionMatters.
Die App ist auch in der Schweiz
im Apple­ und im Google­Store
gratis erhältlich. Sie kommt in
Schweden inzwischen in rund
35 Prozent der Primarschulen
zum Einsatz und ist spielerisch
aufgebaut. Hauptfigur ist eine
kleine Zauberin, die sich durch
eine Wolkenwelt bewegt, in der
die Aufgabenwarten. Als Beloh­
nung gibt esAusrüstungsgegen­
stände für die Spielfigur. Die
Spielzeit ist klar geregelt nach
einer gewissen Dauer muss
man ein Passwort eingeben oder
wird auf den nächsten Tag ver­
tröstet. Auch für Erwachsene
haben die Neurowissenschaftler
am Karolinska­Institut ein Trai­
ningsprogramm für dasArbeits­
gedächtnis entwickelt. Es heisst
Cogmed, eine Demo­Version gibt
es online.

«Die Vektor­App ist gut ge­
macht», sagt Thomas Schmal­
feldt, Professor für Didaktik der
Informatik an derPädagogischen
Hochschule Zürich. «Besonders
gelungen finde ich, wie sich die
App auf die Lerninhalte konzen­
triert.» Für eine überzeugende
Lern­App gelte es, einige Regeln
zu beachten, die viele kommer­
zielle Apps nicht erfüllten.
«Wichtig ist es, dass eineApp die
Matheaufgaben nicht als müh­
samen Pflichtteil präsentiert, für
den das Kind mit unterhalt­
samem Gamen belohnt wird»,
sagt Schmalfeldt.

So lernen Kinder besser rechnen
Räumliches und logisches Denken Um sich in Mathematik zu verbessern, können Kinder auch andere Fähigkeiten trainieren,
wie eine grosse Untersuchung aus Schweden zeigt. Experten geben Tipps für die besten Mathe-Apps für Kinder.

Bei allen Kindern
zeigte sich amEnde
der siebenwöchigen
Periode eine
Verbesserung.

Mathematik ist Übungssache – aber nicht nur: Schulkinder beim Kopfrechnen. Foto: Keystone

App-Empfehlungen der Experten

Mit diesen Apps können Kinder
ihre Fähigkeiten in Mathe üben.
Sie sind von den Experten der
Pädagogischen Hochschule
Zürich empfohlen und richten sich
an unterschiedliche Altersgruppen:

Fingu. Diese App fördert das
Zahlenverständnis für die
Altersgruppe von 4 bis 8 Jahren,
entwickelt haben sie Forscher
der Uni Göteborg.

Fingerzahlen – Fingermengen.
Diese App trainiert die schnelle
Zahlenerfassung, sie ist für Kinder
ab 4 Jahren.

The Mesh. Diese App richtet
sich an etwas ältere Kinder und
bietet ein anspruchsvolles

Puzzlespiel. Beim Kreieren von
3-D-Figuren muss man zusätzlich
auch rechnen.

Blitzrechnen 1–4. Deckt
verschiedene Mathethemen der
ersten vier Primarschulklassen ab,
herausgegeben von Klett Cotta.

Klötzchen. In dieser App können
Kinder virtuell mit einer unlimitier-
ten Anzahl von Klötzchen drei-
dimensional bauen und so ihr
räumliches Vorstellungsvermögen
trainieren.

Vektor.Mit dieser App arbeiteten
die schwedischen Forscher.
Sie trainiert das visuell-räumliche
Arbeitsgedächtnis und das
logisch-räumliche Denken. (red)
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