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Didaktische Uberlegungen zu den Aufgabenstellungen

Die Kapitel und Aufgabenstellungen in diesem Heft haben einen starken Bezug zu medizinischen und
medizintechnischen Themen. Die folgenden Uberlegungen und Feststellungen sollen verdeutlichen,
warum dies so ist.

Zweckorientierung durch kontextbezogene Aufgaben

Durch kontextbezogene Aufgaben kann Schilern die Sinnhaftigkeit der Informatik eindrucksvoll vermittelt
werden. Die Denkweisen, Strategien und Werkzeuge der Informatik werden zur Lésung von Problemen
genutzt, die in anderen (Lebens-)Bereichen auftreten. ,Informatik fir einen bestimmten Zweck® und nicht
.Informatik an sich“ ist die Botschaft, die durch kontextbezogene Aufgaben vermittelt werden soll. Die
Schiler I6sen keine informatischen Probleme um ihrer selbst willen, sondern betreiben Informatik, um
Probleme zu I6sen, die in anderen Bereichen entstanden sind. Der Zweck steht hier also im Vordergrund.

Ein medizinischer oder sozialer Kontext kann helfen, auch andere Zielgruppen fur das Fach zu motivieren.
Viele Schuler fUhlen sich hier deshalb angesprochen und fir eine Lésungssuche motiviert, weil der helfen-
de Aspekt dominiert. Die Erfahrung zeigt, dass gerade auch Madchen durch den medizinischen Kontext
angesprochen werden. Dennoch erhebt das Heft natirlich nicht den Anspruch, in allen Einzelheiten medi-
zinisch korrekt zu sein. Ebenso geben die Beispiele nicht reale Umsetzungen der Medizininformatik wie-
der.

Der medizinische Kontext hat eine soziale Komponente

In diesem Heft steht der Gedanke ,Informatik hilft!“ daher auch im Vordergrund. Das Ziel, mit den Méglich-
keiten der Informatik Menschen zu helfen, findet sich in den meisten Aufgabenstellungen dieses Heftes
wieder.

Obwohl nicht explizit genannt, gibt es zu jeder Aufgabe Anknlpfungspunkte fur eine Vertiefung in die jewei-
lige Thematik. Die Beschaftigung mit dem Kontext muss sich also nicht auf die Aufgabenstellung beschréan-
ken. Jedes Thema kann zu einem Projekt ausgeweitet werden und mittels Recherchen, Interviews oder
Exkursionen lasst sich der Anwendungsbezug vertiefen. Dies ist ausdrlicklich erwlinscht und die vorgeschla-
genen Bereiche kdnnen Schiler der Jahrgangsstufen 7 bis 10 der Erfahrung nach sehr motivieren.

Zur Produktorientierung und Divergenz der L6sungen

Neben der sozialen Komponente und dem Bezug zur Medizin gibt es einen weiteren wichtigen Aspekt, der
die Aufgabenstellungen dieses Heftes kennzeichnet.

Informatik-Lerngruppen sind in der Regel sehr heterogen, u.a. bedingt durch auBerschulische Erfahrun-
gen in diesem Lernbereich. Ahnlich den Fachern Musik und Sport, bei denen die Schiler durch das Be-
herrschen eines Instruments oder durch auBerschulisches Training in einem Sportverein ganz unter-
schiedliche und zum Teil erhebliche Erfahrungen mitbringen, verhélt es sich auch in der Informatik. Dazu
kommt, dass gerade im Bereich der Algorithmik analytisches Denken gefragt ist, das den Schilern unter-
schiedlich schwerféllt. Dies verlangt ein besonderes MaB an Differenzierung — auch bei den Aufgaben —,
um allen Schiilern gerecht zu werden.

Die Differenzierung soll nun aber nicht erreicht werden, indem der Lehrer die Aufgabenstellungen differen-
ziert vergibt. Vielmehr wurde bei den meisten Aufgaben in diesem Heft Wert darauf gelegt, die Aufgaben-
stellung so offen zu halten, dass verschiedene Lésungsanséatze méglich sind.

Die Schiiler selbst sollen die Lésung eines gegebenen Problems individuell so gestalten kénnen, dass
sich automatisch unterschiedlich komplexe Lésungen ergeben. Denn nicht die Lésung an sich steht im
Vordergrund, sondern das entstandene funktionsfahige Produkt, welches theoretisch im medizinischen
Bereich eingesetzt werden kénnte. Deshalb ist eine komplexe Lésung auch nicht unbedingt besser oder
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Regelkreis-Simulation Blutzucker

Der Blutzuckerregelkreis

Der Blutzuckerwert ist ein MaB flr die Konzentration von Glukose (Zucker) im Blut.

Der menschliche Korper ist bestrebt, den Blutzuckerspiegel moglichst konstant zu halten.

Die hier vorgestellte vereinfachte Simulation zum Blutzuckerspiegel basiert auf dem folgenden
Regelmechanismus:

Bei Muskelbewegung wird Glukose in Energie umgewandelt, z. B. kénnte der ™
Muskel hier auf seine Zuckerspeicher zugreifen. AuBerdem verbraucht der
Koérper standig Energie, was ebenfalls Einfluss auf den Blutzuckerwert hat.

Muskel

Beim Essen steigt der Blutzuckerspiegel schnell an. Uberschreitet er eine
‘b bestimmte Grenze, dann wird das Hormon Insulin ausgeschttet. Insulin hilft,

Glukose z.B. in Leber und Muskel ,einzulagern®.

Pizza
Durch das ,Einlagern” von Glukose verringert sich der Blutzuckerwert. Sind die
Speicher von Leber und Muskel allerdings voll, kann Zucker in Fett umgewandelt
werden und die Fettzelle vergrdBert sich. p

Sinkt der Blutzuckerwert unter eine bestimmte Grenze, wird das Hormon
Glukagon ausgeschittet. Es kann z. B. daflir sorgen, dass sich der Zucker-
speicher der Leber leert, was einen Anstieg des Blutzuckerwertes zur Folge
hat. AuBerdem kann das Signal ,Hunger” ausgelést werden.

ﬂ Programmiert eine Simulation des Blutzuckerregelkreises. Dazu soll das Scratch-Projekt
,ochuelermaterial Regelkreis Blutzucker.sb* erweitert werden. Der Blutzuckergehalt ist als
Variablenwert vorhanden. Der Anwender kann das Essen (Pizza) anklicken, um so Essens-
aufnahme zu simulieren. Oder er klickt den Muskel an und simuliert damit Muskelbewe-
gung.

Der oben beschriebene Regelmechanismus soll Gber den Austausch von Nachrichten
gesteuert werden.
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