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Тема исследования: «Волшебный мир математики Гарри Поттера».

Цель исследования: изучить, какие элементы математики встречаются в мире Гарри Поттера и каким образом они могут быть использованы для решения магических задач. Составить сборник заданий для учащихся третьих классов на умножение и деление в стиле Поттерианы.

В своей исследовательской работе я рассказываю о роли математики в мире Гарри Поттера. Указываю числа и фигуры, которые появляются в различных моментах волшебной истории, а также доказываю, что математика помогает Гарри и его друзьям в решении сложных задач и разгадке тайн. 

Гипотеза:

Математика играет важную роль в волшебном мире Гарри Поттера, и многие магические элементы, такие как заклинания, карты и магические устройства, можно объяснить с помощью математических понятий и принципов.

Планирование исследования:
1. Введение в тему:

Ознакомление с книгами о Гарри Поттере и общими принципами магии. Обзор понятий и принципов математики, которые могут быть связаны с миром волшебства.

2. Математика в магии Гарри Поттера:
Разбор математических элементов, встречающихся в книгах (например, числа, заклинания, магические карты и устройства). Примеры магических ситуаций, где можно использовать математические знания.

3. Исследование магических объектов и их математических аналогов:

Магические карты (карта Мародеров) и их связь с геометрией и координатами. Магические устройства (например, времяпрекращатель) и их связь с математикой.

4. Решение задач с помощью магии:

Применение математических методов для решения волшебных задач, встречающихся в книгах.

5. Заключение: Выводы о том, как математика помогает создать волшебный мир и как она может быть использована в реальной жизни. Презентация рабочей тетради по математике.
История Поттерианы в цифрах:

· Джоан Роулинг (автор серии книг о Гарри Поттере) с детства сочиняла рассказы и сказки и получила высшее образование в области филологии, но никогда не планировала заниматься детской литературой.

· Все изменилось однажды, когда просидев в опаздывающем на 4 часа составе, она явственно представила своего Гарри Поттера — и в тот же вечер начала писать книгу.

· На написание первой книги ушло целых 6 лет.

· В 1997 году Джоан Роулинг закончила книгу. Она обошла 12 издательств и везде получала отказ.

· Книгой заинтересовалось маленькое издательство. Первый выпуск был всего в 1000 экземпляров. Внезапно, роман признали лучшей книгой года в Великобритании.

· Заключительная часть серии приключений о Гарри Поттере в день поступления в продажу раскупалась со скоростью 7000 экземпляров в минуту. В результате эта книга стала самой быстро продаваемой книгой всех времен.

· Книги переведены на более 80 языков мира.

· Продано более 500 миллионов экземпляров книг.

· Снято 8 фильмов.

Магические числа. Числа в мире Гарри Поттера нередко имеют символическое значение.

Число 7 — считается самым магическим числом:

7 книг в серии.

7 курсов в Хогвартсе.

7 игроков в команде по квиддичу.

7 секретов, в которых заключены крестражи Волан-де-Морта.

7 этажей в замке Хогвартс.

Число 3 — часто используется как волшебное:

Гарри, Рон и Гермиона — троица друзей.

3 головы у Пушка.

3 задачи в последнем испытании Турнира Трёх Волшебников.

Число 9¾ — платформа на вокзале Кингс-Кросс, через которую проходит путь в волшебный мир. Это дробное число между 9 и 10, подчёркивающее границу между реальностью и магией.
Математика в магии Гарри Поттера.
В книгах о Гарри Поттере часто встречаются заклинания, которые можно связать с числами. Многие заклинания основаны на латинских словах, что напоминает использование формул в математике:

 Например:

«Accio» заклинание для призыва предметов. 

Чтобы оно сработало, волшебник должен точно указать, что именно он хочет притянуть. Это похоже на использование «формул» — команды, которые дают чёткий результат, как в математике.
В магии зельеварения (когда варят зелья) важно точно следовать рецепту, чтобы получился правильный результат. 

Например:

Если в рецепте написано: "Смешать 3 части корня мандрагоры и 5 частей мышиного хвоста", то это похоже на пропорции в математике, где важно соблюдать правильное соотношение между частями. Если ты добавишь больше или меньше одного ингредиента, зелье может не получиться, как в задаче по математике, где неправильные числа приведут к неправильному ответу.

Математика в магии Гарри Поттера.

Карта Мародёров.

Карта, показывающая перемещения всех людей в замке. Это можно связать с координатной плоскостью и даже слежением в реальном времени, что похоже на работу GPS.

Распределяющая шляпа.

Использует «алгоритм» для распределения учеников по факультетам. Похоже на анализ данных — метод, используемый в математике и программировании.

Нумерология.

Предмет в Хогвартсе, связанный с магическими числами                                              и предсказаниями. Пример: каждая буква имени может иметь числовое значение — это интересный способ изучения шифров и кодов в математике.

Несколько магических ситуаций из мира Гарри Поттера, в которых можно использовать математические знания. 
Варим зелья — как на уроке математики!

Ситуация: Гермиона варит зелье «Успокоительное» и делится рецептом:

4 капли сока мандрагоры,

6 граммов порошка корня валерианы,

 ½ чайной ложки порошка корней болиголова.

Математика:

Сколько получится зелья, если удвоить рецепт?

Сколько нужно ингредиентов на 3 порции?

Комната с загадками и числами.

Ситуация: Гарри и Гермиона стоят перед магической дверью. Чтобы пройти, нужно решить задачу: «Я — магическое число. Если меня умножить на 7, получится 63. Кто я?» (Ответ: 9)

Математика:

Умножение, деление.

Использование уравнения для решения загадки.
Формула заклинания.

Ситуация: Чтобы активировать заклинание, нужно правильно рассчитать силу магии: Формула: Сила = магическая энергия × уровень волшебника. Если у Гарри 12 энергии, а его уровень — 7, то:

Сила = 12 × 7 = 84

Математика:

Таблица умножения.

Работа с формулами.

Волшебный квест в Хогвартсе.

Ситуация: Гарри участвует в соревновании по ориентированию:

Пройти 100 шагов по лестнице. Каждый этаж — 20 шагов.

Сколько этажей он пройдёт?

Математика:

Деление.

Решение задач на движение.

Считаем сов.

Ситуация: В почтовой башне 5 сов, каждая приносит 3 письма.

Математика:

Сколько писем принесут все совы вместе? (5 × 3 = 15)

Временные путешествия с помощью маховика времени.

Ситуация: Гермиона возвращается назад по 1 часу за поворот.

Поворотов: 3 → назад на 3 часа.

Было 14:00 → стало 14 − 3 = 11:00

Практическое применение:

Учимся вычитать на числовой прямой.

Рисуем временную шкалу с отметками часов.

Точное приготовление зелий.

В «Философском камне» Гермиона помогает Гарри и Рону сварить зелье «Маскировка» (глава «Зельеварение»). Без дробей и умения делить колбы на равные части им бы не удалось приготовить правильную дозу, и зелье не сработало бы.
Магические карты и геометрия.

Что такое Карта Мародёров?

Это волшебная карта Хогвартса, на которой видно:

Где находятся коридоры, лестницы и комнаты.

Где находятся волшебники (маленькие точки с именами!)

Где здесь математика?

1. Фигуры и формы.

На карте есть:

· Прямоугольные коридоры.

· Круглые башни.

· Треугольные лестницы.

Это и есть геометрические фигуры!

👉 Ученики могут узнать:

Как называются эти формы?

Сколько у них углов и сторон?

2. Координаты (как в "морском бое").

Представь, что карта — это клетчатый лист:

По горизонтали — буквы (A, B, C…)

По вертикали — числа (1, 2, 3…)

Например:

Если Гарри в клетке C4, а Снэйп — в A1, можно посчитать расстояние и спланировать путь!

3. Ориентирование на карте.

Можно учить:

Где "север", "юг", "восток", "запад".

Как найти путь от одного места к другому?

Как описать маршрут (например: 3 клетки вправо и 2 вверх).
Математические факты Поттерианы.

Координаты на Карте Мародёров.
В «Тайной комнате» Гарри впервые использует Карту Мародёров, чтобы найти Питона. Он видит, что тот движется по коридорам. Представляя сетку букв и цифр, Гарри быстро находит нужное место и спасает Джинни — отличный пример применения «геометрии» и «координат». 
Путешествия во времени. 
В «Узнике Азкабана» Гермиона с помощью времяпрекращателя возвращается на три часа назад, чтобы спасти Сириуса и Клювокрыла. Она чётко рассчитывает: каждый «поворот» — это минус один час, и вычитает время на числовой прямой, чтобы всё успеть. 
Планирование маршрута. 
В «Кубке огня» участники Турнира Трёх Волшебников должны пройти лабиринт. Каждое новое препятствие — это задача на кратчайший путь и оценку расстояний. Гарри использует логическое мышление и счёт шагов, чтобы быстрее найти выход. 
Таким образом, даже в самом волшебном мире Гарри Поттера математика — это незримая сила, которая помогает героям варить зелья, находить путь по тайным картам, управлять временем и оценивать мощь заклинаний. И в нашей реальной жизни эти навыки точно пригодятся!
Приложение 1 (тетрадь).
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