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1. Визитная карточка проекта
1.1. Название проекта: “Главный энергетик”

1.2. Автор проекта:
педагог дополнительного образования МБУДО «ЦДОД «Сэяхэт» Кировского района г. Казани Средин Денис Александрович

1.3. Целевая аудитория:
· Школьники 5-9 классов (10-15 лет)
· Участники кружка по программированию «Школа искусственного интеллекта»

1.4. Краткая аннотация
Проект представляет собой увлекательное путешествие в мир современной энергетики. Обучающиеся становятся операторами энергетической микросети — небольшого города с солнечными и ветровыми электростанциями, накопителями энергии и собственной биржей. Используя язык Python, ребята пишут скрипты для управления энергосистемой, учатся принимать решения на основе прогнозов погоды и экономических показателей. Игровая форма и понятный интерфейс делают сложные концепции доступными для младших подростков.


2. Актуальность проекта
2.1. Проблема
Современные школьники активно интересуются технологиями, но часто не понимают, как программирование применяется в реальной жизни. При этом:
· Энергетика становится всё более "умной" и цифровой
· Возобновляемая энергетика – одна из самых быстрорастущих отраслей
· Школьные учебники не успевают за технологическим прогрессом
· Не хватает практических задач, которые были бы одновременно познавательными и увлекательными
2.2. Новизна подхода
· Игровая механика: ребята управляют виртуальным городом
· Реальные данные: используются прогнозы погоды и экономические модели
· Программирование с целью: код нужен для решения конкретной задачи, а не "просто так"
· Доступность: Python – идеальный язык для начинающих

3. Цели и задачи проекта
3.1. Цель
Создать увлекательный образовательный курс по программированию на Python, в котором школьники 5-9 классов осваивают основы языка через управление виртуальной энергосистемой (микросетью).
3.2. Задачи
Образовательные:
1. Обучить базовым конструкциям Python (переменные, циклы, условия, функции)
2. Познакомить с понятием API и работой с внешними данными
3. Сформировать представление о современных энергетических технологиях
4. Научить анализировать простые числовые данные
Развивающие:
1. Развить алгоритмическое мышление через решение практических задач
2. Сформировать навыки работы с числами и прогнозами
3. Научить планировать свои действия на несколько шагов вперёд
4. Развить умение находить и исправлять ошибки в коде
Воспитательные:
1. Сформировать экологическое мышление через знакомство с возобновляемыми источниками энергии (ВИЭ)
2. Воспитать ответственное отношение к энергоресурсам
3. Развить навыки работы в команде
4. Повысить интерес к техническим специальностям

4. Содержание проекта
4.1. Структура образовательного модуля
	Модуль
	Тема
	Часы
	Игровой контекст

	1
	Знакомство с микросетью и Python
	4
	"Ты – главный энергетик города"

	2
	Сбор и анализ данных
	6
	"Узнай, сколько энергии нужно городу"

	3
	Управление накопителем
	4
	"Энергетический аккумулятор: копим на чёрный      день"

	4
	Торговля энергией
	6
	"Энергетическая биржа: покупай дёшево, продавай дорого"

	5
	Планирование с учётом погоды
	6
	"Прогноз погоды – прогноз прибыли"

	6
	Итоговый проект
	8
	"Создай своего робота – энергетика"


Всего: 34 академических часа
4.2. Игровая механика
Игра длится 168 ходов (неделя в игровом времени, где 1 ход = 1 час). За это время нужно:
· Обеспечить город энергией
· Максимизировать свой счёт
· Использовать возобновляемую энергию
· Правильно распоряжаться накопителем
· Успешно торговать на бирже



4.3. Система заданий (адаптирована для 5-9 классов)
Уровень 1: Юный энергетик
# Задание 1: Знакомство с городом
"""
Вы только что стали главным энергетиком города.
Ваша первая задача — узнать, что происходит в энергосистеме.
"""
# 1. Выведите на экран:
print("=== Мой город ===")
print("Текущий ход:", psm.tick)
print("Мой счёт:", psm.score, "рублей")
print()
# 2. Узнайте, сколько энергии потребляют дома:
total_houses = 0
for house in psm.houses:
    total_houses = total_houses + house.value
print("Дома потребляют:", total_houses, "МВт")
# 3. А теперь узнайте, сколько дают солнечные батареи:
total_sun = 0
for sun in psm.sun_gens:
    total_sun = total_sun + sun.value
print("Солнечные батареи дают:", total_sun, "МВт")
# *Задание со звёздочкой:
# Посчитайте, сколько энергии нужно купить, чтобы город не остался без света!
Уровень 2: Хранитель энергии
# Задание 2: Управляем накопителем
"""
У вас есть гигантская батарея — гравитационный накопитель.
Он может запасать энергию, когда её много,
и отдавать, когда её не хватает.
"""
def check_battery():
    """Проверяем состояние батареи"""
    print("Заряд батареи:", psm.grav.charge, "МВт")
    print("Вместимость:", psm.grav.capacity, "МВт")
    print("Можно зарядить:", psm.grav.charge_rate, "МВт за ход")
    print("Можно разрядить:", psm.grav.discharge_rate, "МВт за ход")
def charge_battery(power):
    """Заряжаем батарею"""
    if power <= psm.grav.charge_rate:
        if psm.grav.charge + power <= psm.grav.capacity:
            psm.orders.grav.charge(power)
            print(f"Заряжаем {power} МВт")
            return True
        else:
            print("Батарея переполнится!")
            return False
    else:
        print("Слишком много! Можно зарядить только", psm.grav.charge_rate, "МВт")
        return False
# Задание:
# 1. Выведите информацию о батарее
# 2. Если солнечные батареи дают больше 50 МВт, зарядите батарею
# 3. Если дома потребляют больше 100 МВт, разрядите батарею

Уровень 3: Биржевой игрок
# Задание 3: Торгуем на бирже
"""
На энергетической бирже можно покупать и продавать энергию.
Ваша задача — покупать дёшево, а продавать дорого!
"""
def find_best_offer():
    """Ищем лучшее предложение"""
    # Смотрим, кто хочет купить энергию
    if psm.offers.buy:
        best_buy = max(psm.offers.buy, key=lambda x: x.price)
        print("Самые выгодные покупатели:")
        print("  Цена:", best_buy.price, "руб за МВт")
        print("  Нужно энергии:", best_buy.flux, "МВт")
        # Смотрим, кто хочет продать энергию
    if psm.offers.sell:
        best_sell = min(psm.offers.sell, key=lambda x: x.price)
        print("Самые выгодные продавцы:")
        print("  Цена:", best_sell.price, "руб за МВт")
        print("  Продают:", best_sell.flux, "МВт")
# Задание:
# 1. Найдите самое выгодное предложение на покупку
# 2. Найдите самое выгодное предложение на продажу
# 3. Если разница в цене больше 2 рублей — совершите сделку!

Уровень 4: Метеоролог – энергетик
# Задание 4: Учитываем погоду
"""
Солнце и ветер — главные источники бесплатной энергии!
Но они непредсказуемы. К счастью, есть прогноз на 10 ходов вперёд.
"""
def weather_forecast():
    """Анализируем прогноз погоды"""
    print("=== Прогноз на 10 ходов ===")
        # Анализируем ветер
    print("Ветер:")
    for i in range(10):
        wind_power = psm.wind.forecast[i]
        if wind_power > 7:
            print(f"  Ход {psm.tick + i + 1}: мощный ветер ({wind_power:.1f} баллов)")
        elif wind_power > 4:
            print(f"  Ход {psm.tick + i + 1}: умеренный ветер ({wind_power:.1f} баллов)")
        else:
            print(f"  Ход {psm.tick + i + 1}: слабый ветер ({wind_power:.1f} баллов)")
        # Считаем, сколько энергии дадут ветряки
    total_wind_energy = sum(psm.wind.forecast) * 5  # каждый ветряк даёт ~5 МВт при ветре 1 балл
    print(f"\nЗа 10 ходов ветряки дадут примерно {total_wind_energy:.0f} МВт")
# *Задание:
# 1. Посмотрите прогноз погоды на 5 ходов вперёд
# 2. Если ожидается сильный ветер, подготовьтесь продавать энергию
# 3. Если ожидается штиль, зарядите батарею заранее

4.4. Итоговый проект: "Мой робот-энергетик"
"""
ИТОГОВЫЙ ПРОЕКТ
Создайте программу, которая сама управляет микросетью на протяжении всей игры (168 ходов).
Ваш робот должен:
1. Следить за балансом энергии
2. Управлять накопителем
3. Торговать на бирже
4. Учитывать прогноз погоды
5. Максимизировать счёт
Побеждает тот, у кого в конце игры будет больше денег!
"""
class MyEnergyRobot:
    def __init__(self, psm):
        self.psm = psm
        self.name = "Мой первый робот"
    def calculate_balance(self):
        """Считаем, сколько энергии нужно городу"""
        # Суммируем всё потребление
        consumption = 0
        for house in self.psm.houses:
            consumption += house.value
        for hospital in self.psm.hospitals:
            consumption += hospital.value
        for factory in self.psm.factories:
            consumption += factory.value
        # Суммируем всю генерацию
        generation = 0
        for sun in self.psm.sun_gens:
            generation += sun.value
        for wind in self.psm.wind_gens:
            generation += wind.value
          return generation - consumption
    def manage_battery(self, balance):
        """Умное управление батареей"""
        if balance > 0 and self.psm.grav.charge < self.psm.grav.capacity:
            # Есть лишняя энергия — заряжаем
            charge_power = min(balance, self.psm.grav.charge_rate)
            charge_power = min(charge_power, self.psm.grav.capacity - self.psm.grav.charge)
            if charge_power > 0:
                self.psm.orders.grav.charge(charge_power)
                print(f"Заряжаю {charge_power} МВт")
        elif balance < 0 and self.psm.grav.charge > 0:
            # Не хватает энергии — разряжаем
            discharge_power = min(-balance, self.psm.grav.discharge_rate)
            discharge_power = min(discharge_power, self.psm.grav.charge)
            if discharge_power > 0:
                self.psm.orders.grav.discharge(discharge_power)
                print(f"Разряжаю {discharge_power} МВт")
    def trade(self):
        """Умная торговля"""
        # Если есть выгодные предложения на покупку (цена > 10 руб)
        for offer in self.psm.offers.buy:
            if offer.price > 10 and self.psm.grav.charge > offer.flux:
                self.psm.orders.offers.accept(offer)
                print(f"Продаю {offer.flux} МВт по {offer.price} руб!")
                break
        # Если есть дешёвые предложения на продажу (цена < 5 руб)
        for offer in self.psm.offers.sell:
            if offer.price < 5:
                self.psm.orders.offers.accept(offer)
                print(f"Покупаю {offer.flux} МВт по {offer.price} руб!")
                break
    def make_decision(self):
        """Главная функция принятия решений"""
        print(f"\n--- Ход {self.psm.tick} ---")
        print(f"Мой счёт: {self.psm.score:.2f} руб")
        # 1. Считаем баланс
        balance = self.calculate_balance()
        print(f"Баланс энергии: {balance:.2f} МВт")
        # 2. Управляем батареей
        self.manage_battery(balance)
        # 3. Торгуем на бирже
        self.trade()
    def run(self):
        """Запускаем робота на всю игру"""
        for _ in range(168):
            self.make_decision()
        print("\n=== ИГРА ЗАКОНЧЕНА ===")
        print(f"Мой итоговый счёт: {self.psm.score:.2f} руб")
# Запускаем нашего робота!
import powerstand
psm = powerstand.init_test()  # Для теста
robot = MyEnergyRobot(psm)
robot.run()
print(psm.orders.humanize())  # Смотрим, что наторговали

4.5. Критерии оценки (для школьников)
	Критерий
	Баллы
	Что нужно сделать

	Программа работает без ошибок
	10
	Код запускается и не падает

	Управление батареей
	15
	Накопитель правильно заряжается и разряжается

	Торговля на бирже
	20
	Есть сделки купли-продажи

	Учёт прогноза погоды
	20
	Решения зависят от прогноза

	Итоговый счёт
	25
	Чем больше денег, тем выше балл

	Красота кода
	10
	Есть комментарии, понятные названия переменных




5. Методическое сопровождение
5.1. Сценарий первого занятия (45 минут)
1. Введение (5 минут)
· "Ребята, представьте, что вы – главные энергетики небольшого города"
· Показываем картинку: город, солнечные панели, ветряки, батарея
· "Ваша задача – чтобы в городе всегда был свет, и при этом вы зарабатывали деньги"
2. Игровая демонстрация (10 минут)
· Запускаем симулятор
· Показываем, как меняются показатели
· "Видите, солнце светит – энергии много, ветер стих –энергии мало"
3. Первые шаги в коде (20 минут)
· Открываем готовый шаблон
· Вместе выводим информацию о городе
· Каждый пишет свою первую программу
4. Итоги (10 минут)
· Смотрим, у кого что получилось
· Хвалим всех за первый код
· Дополнительное задание: "Узнайте, сколько энергии потребляет больница"

5.2. Словарь терминов для школьников
	Сложный термин
	Объяснение простыми словами

	Микросеть
	Умная энергосистема города, которая сама распределяет электричество

	Генерация
	Сколько энергии производят электростанции

	Потребление
	Сколько энергии используют дома, больницы, заводы

	Накопитель
	Огромная батарея, где можно хранить энергию

	Биржа
	Место, где можно купить или продать энергию

	Прогноз
	Предсказание, какая будет погода и сколько энергии дадут солнце и ветер

	Ход
	Один час игрового времени

	Баланс
	Разница между производством и потреблением энергии



5.3. Советы для преподавателя
Как удержать внимание школьников 5-9 классов:
1. Игровая форма: всегда подавайте задачи через сюжет "ты – супергерой –энергетик"
2. Быстрые победы: давайте задания, которые можно решить за 5-10 минут
3. Визуализация: выводите на экран красивые таблицы с результатами
4. Соревнование: ведите таблицу лидеров, кто набрал больше денег
5. Работа в парах: дети любят обсуждать и помогать друг другу
6. Не бойтесь ошибок: объясните, что ошибки — это нормально, даже профессионалы их делают
7. Хвалите за успехи: отмечайте даже маленькие достижения



6. Ожидаемые результаты
6.1. Образовательные результаты
К концу курса ученики 5-9 классов смогут:
· Писать простые программы на Python
· Использовать переменные, циклы и условия
· Работать со списками и словарями
· Понимать, что такое API
· Анализировать данные и делать выводы
· Планировать свои действия на несколько шагов вперёд
Знания об энергетике:
· Понимают, что такое возобновляемая энергия
· Знают, зачем нужны накопители энергии
· Понимают принципы энергетического рынка

6.2. Количественные показатели
	Показатель
	Планируемый результат

	Учеников, освоивших базовый уровень
	90%

	Учеников, выполнивших итоговый проект
	70%

	Учеников, продолживших изучение Python
	50%

	Повышение интереса к энергетике
	+60%


6.3. Продукты проекта
1. Пояснительная записка для учителя (6 модулей с поурочными планами)
2. Библиотека решений (типовые алгоритмы с комментариями)
3. Сертификаты для участников и победителей

7. Ресурсное обеспечение
7.1. Техническое обеспечение
· Стенд – тренажер «Интеллектуальные энергетические системы»
· Python 3.6 или новее (устанавливается бесплатно)
· Редактор кода: IDLE (идёт в комплекте с Python) или Thonny (рекомендуется для начинающих)
· Доступ в интернет (для скачивания материалов)
7.2. Кадровое обеспечение
· Преподаватель информатики с базовыми знаниями Python
7.3. Методическое обеспечение
·  Инструкция пользователя
· Инструкция аднимистратора
· Примеры решений всех заданий



8. Перспективы развития
8.1. Ближайшие планы (1 год)
· Проведение хакатона "Лучший робот-энергетик"
· Сбор отзывов и доработка материалов
8.2. Среднесрочные планы (2-3 года)
· Разработка дополнительных модулей (аварии, новые типы потребителей)
· Участие во всероссийских соревнованиях 
8.3. Долгосрочные планы (3-5 лет)
· Разработка VR-версии симулятора

9. Заключение
Проект "Главный энергетик" предлагает инновационный подход к обучению программированию школьников 5-9 классов. Вместо скучных задач на вычисление факториала дети управляют настоящей энергосистемой, принимают решения, влияющие на жизнь виртуального города, и видят результаты своей работы в реальном времени.
Почему это работает для школьников:
1. Понятный контекст: дети понимают, зачем нужен свет в домах
2. Наглядный результат: код сразу влияет на игровую ситуацию
3. Экологический аспект: использование чистой энергии становится выгодным
4. Экономическая мотивация: хочется набрать больше денег, чем у соседа
5. Творческая свобода: каждый может придумать свою стратегию
Ключевые преимущества проекта:
· Игровой формат – обучение через увлечение
· Практическая направленность – код решает реальные задачи
· Актуальная тематика – возобновляемая энергетика
· Доступность – не требует дорогого оборудования
· Масштабируемость – легко адаптируется под разный возраст
Проект показывает школьникам, что программирование – это не скучно, а интересно, полезно и даже может спасать мир, делая его чище и экологичнее. Возможно, именно на таких занятиях вырастет новое поколение энергетиков, которые приведут отрасль к устойчивому будущему.


10. ПРИЛОЖЕНИЯ
Приложение 1. Памятка для ученика
	
	Твоя шпаргалка по управлению микросетью

	Посмотреть, что происходит:
· psm.tick -> какой сейчас ход
· psm.store -> сколько у тебя денег
· psm.losses[i] -> потери на линии i


	Потребители:
· psm.houses -> список домов
· psm.hospitals -> список больниц
· psm.factories -> список заводов


	Генерация:
· psm.sun_gens -> солнечные батареи
· psm.wind_gens -> ветряные электростанции


	Накопитель:
· psm.grav.charge -> сколько энергии в батарее
· psm.grav.capacity -> сколько всего помещается


	Команды (приказы):
· psm.orders.grav.charge(10) -> зарядить на 10 МВт
· psm.orders.grav.discharge(5) -> разрядить на 5 МВт
· psm.orders.external.buy(20,1) -> купить 20 МВт на следующем ходе
· psm.orders.offers.sell(5,7,10) -> продавать 5 МВт за 7 руб. каждый ход в течение 10 ходов






Приложение 2. Пример сертификата





Сертификат

Награждается

[ИМЯ УЧЕНИКА]

За успешное освоение курса
«Управление микросетью на языке программирования Python»

Показанные результаты:
· Итоговый счет: [сумма] рублей
· Место в рейтинге: [место]
· Особые достижения: [достижение]

Дата: ______________________________
Преподаватель: _____________________
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