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ДОСВІД ВИКОРИСТАННЯ СИМУЛЯЦІЙ У ПРОЦЕСІ НАВЧАННЯ ІНОЗЕМНОЇ МОВИ МАЙБУТНІХ ФАХІВЦІВ ІЗ МІЖНАРОДНОЇ ЕКОНОМІКИ
Постановка проблеми. Зміни в структурі міжнародних відносин, інтернаціоналізація різноманітних сфер економічної діяльності, поглиблення соціокультурної інтеграції європейської спільноти заснованої на прагненні представників різних країн та народів Європи до збалансованості інтересів сприяли переосмисленню мети вивчення іноземних мов у закладах освіти усіх рівнів. Іноземна мова, як аспект освіти та засіб міжкультурного спілкування отримала новий статус, що значно активізувало співпрацю держав Європейського Союзу у напрямі ефективної, системної та скоординованої консолідації своїх зусиль для вироблення й розвитку спільної мовної стратегії в Європі та оптимізувало впровадження нових форм та методів навчання, максимально орієнтованих на самостійність, креативність, науковий підхід.  
В умовах сьогодення потребу у формуванні готовності до іншомовного спілкування з зарубіжними партнерами відчувають насамперед фахівці у галузі зовнішньоекономічної діяльності. Це зумовлено специфікою самої професії, де основним засобом спілкування та виконання їх професійної діяльності виступає іноземна мова. Вона відіграє роль інструментарію у розв’язанні глобальних проблем, що стоять перед Україною. Проте, існуючі методи і засоби навчання іноземної мови майбутніх фахівців, зокрема з міжнародної економіки, базовані на репродуктивному принципі організації навчальної діяльності не відповідають викликам сучасності, з огляду на забезпечення фундаментальної та різнобічної підготовку студентів, їхнього професійного становлення [3, 5]. Позитивно вплинути на ситуацію значною мірою допомагає впровадження у навчальний процес активних методів навчання, серед яких можемо виокремити симуляцію, як навчально-рольову гру професійної спрямованості. 
Аналіз досліджень і публікацій. У вітчизняній науці та практиці за останні роки значно посилився інтерес до використання ділових ігор у навчальному процесі вищих закладів освіти. Накопичено позитивний досвід використання навчально-рольових ігор, й симуляцій зокрема, у різноманітних ланках системи підготовки кадрів (Л. Бондарєва, О. Волобуєва, А. Воробйов, П. Городов, В. Губін, О. Гуськов, В. Давидов, В. Іванов, Г. Ковальчук, М. Кравчук, С. Кустовський, М. Левочко, В. Лопатка, І. Носаченко, Т. Олійник, Т. Поясок, Л. Савенковою, О. Тарнопольський, О. Торічний О. Щербак та інші). Разом з тим, студіювання напрацювань з проблеми виявило обмежену кількість необхідних посібників, сценаріїв ігор та ігрових матеріалів у іншомовному викладі, що стає на заваді запровадженню ігрових методів у процес викладання іноземних мов для майбутніх фахівців із міжнародної економіки. 

З огляду на викладене визначимо, що метою нашої статті є:

· розглянути особливості використання симуляцій під час вивчення іноземних мов майбутніми фахівцями з міжнародної економіки;

· представити досвід оптимізації ефективності проведення практичних занять з іноземної мови шляхом введення симуляцій у практику іншомовної підготовки майбутніх фахівців вищезазначеного напряму підготовки у вищому навчальному закладі.
Виклад основного матеріалу. Якісна освіта й мовна підготовка студентів не можлива без використання сучасних освітніх технологій. Вимоги сучасного суспільства до підготовки майбутніх фахівців кардинально вплинули й на зміст, форми надання професійної освіти і, зокрема, підходи до викладання мов. Студіювання джерел, що висвітлюють закордонний досвід із зазначеної проблеми, дають змогу констатувати, що зарубіжні методики навчання іноземних мов вже досить давно орієнтують студента на активний підхід до набуття знань. Викладачі вивчають і впроваджують методи, що сприяють формуванню самостійності та особистої активності студентів. Навчання стратегій є одним із таких методів, якому зарубіжні фахівці приділяють значно більше уваги, ніж вітчизняні.


Серед підходів, що в наш час реалізуються у вищезазначеному контексті, одним із вдалих різновидів послідовного практичного вирішення проблеми розвитку механізмів засвоєння знань, забезпечення професійної соціалізації молоді у процесі навчання іноземної мови студентів усіх економічних спеціальностей вищих закладів освіти є симуляція. Така форма організації навчальної діяльності надає можливість студентам спробувати себе у певній ролі – керівника, президента компанії, дослідити систему роботи певного підприємства. Учасники гри вирішують професійно-орієнтовані завдання – оптимізація прибутку фірми, укладення договорів, продаж акцій компанії тощо. Симуляції характеризуються високим ступенем зацікавленості учасників, котрі цілком поринають у гру, втілюються у свою роль, уболівають за результат роботи, оскільки від командного духу, швидкості прийняття рішень залежить загальний результат гри. Симуляції впорядковують як фахові знання, так і знання іноземної мови студентів, готують останніх до прийняття у майбутній діяльності швидких та вмотивованих бізнес-рішень, сприяють формуванню навичок стратегічного мислення й планування, розвивають уміння працювати в команді тощо [6]. Окрім викладеного, така форма організації навчальної діяльності, вважає О. Б. Тарнопольський, є, також ″… інтеграцією певного змісту дисциплін з цілями навчання іноземної мови/мов. Вона забезпечує паралельне засвоєння знань з певної (немовної) дисципліни, а також мовленнєвих навичок і вмінь, пов'язаних з мовою, що вивчається, та зі спілкуванням нею. Програма навчання іноземної мови тісно ув'язана або навіть безпосередньо базується на програмі навчання певної (немовної) дисципліни, так що послідовність засвоєння мовного/мовленнєвого контенту підпорядкована потребам послідовного засвоєння контенту немовної дисципліни. У фокусі уваги студентів (а, частково, і викладача) знаходиться засвоєння екстралінгвістичної інформації певної (немовної) дисципліни через посередництво іноземної мови. Розвиток суто мовленнєвих навичок та умінь здійснюється у цьому процесі попутно, як побічний продукт процесу в цілому. Таким чином, навчання через зміст усуває існуючий у більшості спеціалізованих навчальних закладів розрив між навчанням мови та навчанням спеціальних (наприклад, фахових) дисциплін, заради спілкування у сфері яких мова власне і вивчається″ [4, с. 147].

Враховуючи вищезазначене, симуляції можна вважати дієвими педагогічним інструментом розвитку механізмів засвоєння знань під час навчальної діяльності студентів економістів-міжнародників у процесі оволодіння іноземною мовою. Така логіка базується на тому, що всі завдання на всіх ступенях навчання мають різний рівень проблемності й складності. Симуляції враховують інтелектуальні потреби слухачів і спонукають їх до розумової діяльності, розвивають критичне мислення: орієнтування в ситуації, оцінка сигналів зворотного зв'язку та прийняття рішень, визначення мети, вибір засобів, комбінування та конструювання моделі вирішення проблемної ситуації. Важливо відзначити, що чим більше самостійності виявляє суб’єкт навчання, тим  ефективнішим є засвоєння. Окрім цього, в такій навчальній діяльності значна увага приділяється розвитку самостійності мислення, зокрема, у процесі обговорення проблем. Оскільки самостійність пов'язана з контролем, у симуляціях може використовуватися стратегія, що має на меті перетворення контролю через взаємоконтроль на самоконтроль. Для цього використовуються як форми прихованого контролю, так і усвідомлене оволодіння студентами знаннями критеріїв контролю і їх застосування.

Прикладом реалізації такого педагогічного інструменту може слугувати проведення бізнес-гри в англомовному викладі ″Капелюхи″ (Caps & Hats) [1] в рамках модуля ″Заснування та розвиток бізнесу″ для студентів напряму підготовки ″Міжнародна економіка″, ВНЗ ″Університет економіки та права ″КРОК″. 
Нижче подано детальний план навчального заняття.
	LESSON PLAN

Stage І – Introduction (10 min.)

The teacher/moderator provides the participants with instructions concerning group formation, in particular that they are to be divided into several teams each supposedly consisting 5–7 members and each team is expected to be ″an enterprise″ involved into headwear (caps/hats) design. The final goal of each group is to prepare a detailed specification of some headwear item/prototype design. The headwear item can be purchased and launched if the production is profitable (its price is NOT expected to exceed UAN400). Costs computing and requirements to headwear item design are included into the instructions to the team of the ″enterprise″.

For each team the teacher/moderator appoints the observer who will not be involved in the work process of the group. He/she will be in charge of taking note on the behaviour patterns of the members of the team and observing the processes taking place in the team, in particular the ways the decisions are made and communicated, the duties are distributed etc. The teacher/moderator informs the participants that they are to fulfill the task within TWO stages: introductory and design ones. The teams will be provided with all necessary materials at the second stage.

Stage II – Introduction (5 min.)

The participants are given operations manual and after they have got acquainted with it the team members are allowed to ask just three questions. At this stage each team appoints ″an enterprise director″.

Stage III – Design (25 min.)

The teacher/moderator distributes all necessary materials (paper, scissors etc.) among ″the enterprise directors″. After that, each team is credited with 20 min. time to work out a detailed specification having considered instructions on a design and quotation (only one figure is allowed in the specifications). Each team is also expected to make a headwear item/prototype but to show it to their ″competitors″.

     At this stage a teacher/moderator should carefully observe the behavior of the team members, the process of work fulfillment, and the design phases. The closest attention should be given to:

· the project operating procedures (see  David A. Kolby’s cycle, Figure 1)
· team members’ involvement

· the way the decision was made – single-handedly by the team leader’s compulsory decision or via voting of all team members, or via making a decision by the most dynamic members

· the division of labour in the process of making of a headwear item/prototype – whether labour is divided equally or not 

· the ways the team members are motivated
· the teams members’ functions
· the participants communication inclinations.

OPERATIONS MANUAL 
For The ″Enterprise″ Staff 
TERMS OF REFERENCE (TOR)
You are the team of head wear designers and are ordered to design some head wear item/prototype and a written specification allowing extensive manufacturing of that item. The  trial product is supposed to be made of the materials that follow:
· Some sheets of office paper  (А4 format)

· Adhesive (sticky) tape
· Paper clips.

To financially support the teams some materials are granted to them (given free of charge). The participants are also provided with some tools like scissors, rulers etc. which might be useful when making a head wear prototype. Remember that the other teams are your competitors and can counterfeit your ″product″ or steal your idea. 

Requirements to the head wear item design

The head wear item should fit the average size of the human’s head (size 57–60). 

This is supposed to remain 30 sec. on the head even though it is light wind.

There should be used at least 5 sheets of paper, or their parts, to make the item.

This should big enough to cover the top of the head.

The production of it should be profitable.

Costs computing

         The team is partially granted the materials (given free of charge). To make it easier for to calculate the costs, below there have been suggested some prices:

Office paper (А4) – free of charge

 Adhesive (sticky) tape – UAN15 per cm
Paper clips – UAN1 per each.

An hour of teams’ work – UAN1 per sеc.

Profitableness level: UAN 400 ( a notional one)

Working time
          Teams are to spend 5 min. to discuss the project aspects and raise 3 questions.  Further on, they are NOT allowed to ask any more questions. The team is credited with 20 min. to make a headwear prototype and to work out a written instruction specifying the terms of its production including income and expense pro forma and supposed time needed for making the item. The written instruction may contain only one figure or picture.

Stage IV – Project results assessment (10 min.)
The teacher/moderator asks all the teams to give in the costs computations and sticks them to the board so that everyone can see them.

Stage V – A headwear item production (15 min.)

The specifications written by the teams are passed to the ″competitors″ (the prototypes are left hidden under the tables) and the teams are set the task to make a headwear in accordance with the given specification (teams are not allowed to speak to each others).

Stage VI – The headwear items acceptance tests (10 min.)

The teacher/moderator asks every team to give over their headwear items for testing and he/she examines whether they meet design requirements and made in accordance with the specifications.  
Stage VII – Summing up (30 min.)


Загальні коментарі щодо проведення симуляції
″Капелюхи″ – це бізнес-гра, що ознайомлює учасників з етапами планування та роботи колективу, ілюструє роль комунікації в групових процесах. Кожен учасник групи є членом команди і водночас виконує роль того чи іншого спеціаліста різних відділів підприємства, перед яким постає завдання створення нового товару з певними параметрами, якісними характеристиками, рівнем ціни тощо. 

Як і більшість симуляцій, вона є дуже привабливою формою організації навченої діяльності, яка дає можливість інтегрувати значну кількість вмінь, однак вимагає від викладача ретельної підготовки та застосовується ним для демонстрації циклу навчання, підвищення мотивації до навчання, розвитку комунікативних навичок та навичок роботи в команді. Найбільша ефективність досягається коли загальна кількість учасників налічує не більше 30 осіб.
З позиції навчання ключовим у грі є підсумковий етап. На цьому етапі, перед обговоренням змістовної частини симуляції модератор має зробити можливим для учасників ″вихід″ з емоційного стану, пов’язаного з демонстрацією та примірювання капелюхів тощо. На початку варто поставити кілька питань, що стосуються вражень учасників (Як вам сподобалася гра? Чи ви добре почували себе у ролі проектантів?).

Підведення підсумків гри має початися запитанням до кожної групи ″Де ваш капелюх?″ Оскільки групи, як правило, вказують на прототипи, які вони запроектували, а не на капелюх, виконаний згідно з інструкцією іншої групи, це може бути використано як привід до дискусії на тему вибору між запроектованим та виготовленим капелюхом (ототожнення себе з дією, яка є результатом їхньої праці від моменту виникнення ідеї; важливо залучити до роботи в групі всіх учасників вже в момент виникнення ідеї). Далі модератор просить спостерігачів надати стислий звіт (важливо, щоб вони не називали імен учасників, а лише узагальнено описували їх поведінку) про етапи роботи над проектом, поділ завдань між членами групи, їх включення в роботу, а також стосунки між членами команди під час виконання роботи. Зазначене можна розмежувати на:

· дії зорієнтовані на реалізацію цілі (ініціатива пропозиції просування справ, інформування, роз’яснення, підсумок);

· допоміжні дії (підтримка пропозиції, посередництво в конфліктах, почуття гумору, узгодження та компроміси, полегшення спілкування);

· дії, зорієнтовані на себе (неслухання інших, блокування, домінування, агресія, дигресія, відсутність конструктивності тощо).

Підсумок модератора повинен враховувати етапи пізнавального циклу Девіда Колба (Рис. 1), а також спостереження, що стосується дій, які впливають на результати роботи кожної групи.
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Рис.1. Пізнавальний цикл Девіда Колба [2]

Розглянемо фактори, що підвищують ефективність практичних занять з іноземної мови та організаційні застереження проведення такої симуляції. До факторів, що позитивно впливають на ефективність навчальних занять з іноземної мови слід віднести такі, як:
· у процесі вирішення проблеми, що складає основу симуляції навчальна мовна діяльність починає повно імітувати справжнє мовне спілкування, зростає мотивація навчання;

·  учасники можуть спостерігати та аналізувати реальну поведінку;

· за підтримки модератора/викладача учасники можуть виробити модель оптимальної поведінки у даній ситуації;

· перебіг навчання відбувається через дію;

· всі учасники залучені до роботи.

Організаційними застереженнями можуть вважатися такі, що подано нижче, а саме: 

· перед заняттями ведучий повинен підготувати всі необхідні матеріали (варто їх поділити відповідно до кількості підгруп, щоб під час занять не різати клейку стрічку, рахувати скріпки тощо). 
· столи та стільці слід розташувати так, щоб кожна група мала окреме місце праці з відповідною кількістю площі (найоптимальніше, коли група працює в окремих приміщеннях так, щоб не могли спостерігати її дії представники інших груп). 
Отже, ефективність використання такої симуляції для формування вмінь професійно орієнтованого іншомовного спілкування студентів не викликає сумніву, оскільки вона забезпечує максимальне наближення навчального процесу до реальних умов професійної комунікації.

Висновки: Вищевикладене дає підставу для низки узагальнень:

· використання симуляцій у вивченні іноземних майбутніми фахівцями з міжнародної економіки мов розвиває механізми засвоєння знань, формує вміння та навички, що сприяють їх професійній соціалізації;

· вищеописаний приклад симуляції ″Капелюхи″ може підвищити ефективність проведення практичних занять з іноземної мови зі студентами зазначеного напряму підготовки у вищому навчальному закладі.
Актуальним питанням лишається розроблення матеріалів, які допоможуть викладачам оволодіти відповідними ігротехнічними вміннями, щоб мати змогу компетентно у такий спосіб проводити практичні заняття з іноземної мови.
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