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Geocatch — Upsizing von geometrischen Konstruktions-
aufgaben mithilfe einer Android-App
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Abstract: Durch den Einsatz aktueller Smartphone-Technologie werden die fiir viele Schiiler
abstrakten mathematischen Inhalte der geometrischen Konstruktion zu einem Erlebnisspiel - ver-
kniipft mit korperlicher Aktivitit und Teamdynamik. Der Kurzbeitrag stellt das Konzept und einen
ersten Prototypen vor und berichtet iiber die technischen Herausforderungen und Lésungen.
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1 Motivation und Konzept

Viele Schiilerinnen und Schiiler haben grofle Probleme mit den Inhalten des Mathe-
matikunterrichts, da ihnen Verstindnis und Anwendung abstrakter Konzepte und Vorge-
hensweisen schwer fallen. In diesem Paper wollen wir fiir geometrische Konstruktions-
aufgaben einen Ansatz vorstellen, der sich die Tatsache zunutze macht, dass korperliche
Aktivitét die kognitiven Fahigkeiten positiv beeinflusst [BA11].

Konkret sollen Schiilerteams die Konstruktion geometrischer Figuren in groem Mal-
stab nachstellen, indem sie beispielsweise ein Quadrat mit einer Kantenlinge von we-
nigstens 150m konstruieren, indem an jeder Ecke des Quadrats ein Schiiler oder eine
Schiilerin platziert werden. Dies wird durch eine mobile App unterstiitzt und iiberpriift.
In der App werden die Positionen der Teammitglieder in einer Ubersicht angezeigt und
als Hilfsmittel steht die Entfernungsmessung zwischen zwei Teammitgliedern sowie fiir
einige Aufgaben auch die Winkelmessung zwischen drei Mitgliedern zur Verfiigung.

Dieser Ansatz soll fiir Ausfliige oder Exkursionen geeignet sind und verkniipft die Be-
schiftigung mit praktischen mathematischen Fragestellungen mit einem Gaming-
Konzept. Die grundsitzliche Machbarkeit von solchen Methoden haben Wijers et. al.
[WIC10] mit ihrem MobileMath-Projekt gezeigt. Dort mussten von konkurrierenden
Teams Parallelogramme in einer Flache gestellt werden, wodurch Gebiete erobert wer-
den und somit am Ende das Team mit der groften kontrollierten Flache gewinnt. Das in
unserem Paper vorgestellte Konzept, enthilt deutlich weniger Gaming-Aspekte, versucht
allerdings ein breiteres Aufgabenspektrum abzubilden.
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2 Aufgaben und Umsetzung

Einfache Einstiegsaufgaben sind gleichseitige oder gleichschenklige Dreiecke, Parallelo-
gramme, Kreise mit ihrem Mittelpunkt oder auch Quadrate oder Rechtecke. Ist bei-
spielsweise beim Quadrat nur die Entfernungsmessung erlaubt, miissen die Team-
mitglieder durch Messung der Diagonalen priifen, ob es sich um rechte Winkel handelt.

Etwas schwieriger wire beispielsweise die Konstruktion eines gleichseitigen Fiinfecks
nur mit der Entfernungsmessung — hier miisste iiber einen Kreis mit seinem Mittelpunkt
konstruiert werden. Fiir Aufgaben wie die Konstruktion eines Kreises (durch drei Perso-
nen auf dem Kreis) und einer Tangente an den Kreis (zwei weitere Personen) wird die
Winkelmessung benoétigt. Auch das Aufstellen eines nicht gleichseitigen und nicht
gleichschenkligen Dreiecks mit seinem Hohenschnittpunkt kann wesentlich einfacher
konstruiert werden, wenn der bendtigte rechte Winkel durch Winkelmessung gepriift
werden kann.

Geocatch ist als Applikations-Stack bestehend aus REST-API, Android-App, Daten-
banken und socketbasierter Kommunikation zwischen Client und Server umgesetzt. Es
findet ein permanenter Austausch der Koordinaten der Spieler zwischen mobilen Gera-
ten und Server statt. Die Ungenauigkeit der GPS-Koordinaten (vgl. [vdE15]) muss durch
Mittelwerte bzw. Kalman-Filter ausgeglichen werden, um “Spriinge” der Spieler zu ver-
meiden. Uber ein Regelwerk sind die zu akzeptierenden Lésungen beschrieben und die
Positionen eines Teams werden diesbeziiglich iiberpriift.

3 Fazit

Der Prototyp eines studentischen Softwareprojekt wurde im Rahmen dieses Papers wei-
terentwickelt und die grundsitzliche Machbarkeit gezeigt. Zukiinftig sollen die Aufga-
ben erweitert werden und die App in ersten Versuchsklassen zum Einsatz kommen. Der
Praxistest muss zeigen, ob ein Mechanismus zum manuellen Nachjustieren der eigenen
Position im Rahmen der GPS-Ungenauigkeit notwendig ist.
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