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Данное исследование анализирует игры жанра «текстовый квест» или «текстовое при-
ключение» как средство обучения и выявляет наиболее эффективные способы создания
текстового квеста для изучения англоязычной литературы в высшей школе.

В работе рассмотрены особенности жанра компьютерной игры «текстовый квест» и
проанализирована эффективность его использования в качестве учебного материала для
изучения англоязычной литературы.

Рассматривается специфика изучения англоязычной литературы при работе с тексто-
выми квестами, выявляются преимущества текстовых квестов в качестве учебного мате-
риала, приводятся стадии подготовки заданий с использованием игр подобного жанра.

Основное внимание в работе сфокусировано на способах самостоятельного создания
текстовых квестов для преподавателей иностранных языков в высшей школе и методиках
их использования в учебном процессе. Рассмотрены различные программы для создания
текстовых квестов, проанализированы их возможности, а также их преимущества и недо-
статки с точки зрения различных аспектов, таких как простота использования, функцио-
нальность и доступность.

Анализ методического аспекта научной работы производится на основе оригинальной
игры в жанре «текстовый квест» по произведению Агаты Кристи «And Then There Were
None».

Также в работе подробно описан процесс создания игры и проанализирован ее дидак-
тический потенциал. В исследовании также приводится наглядный пример использования
игры для обучения англоязычной литературе в виде планов занятий.

Результаты данного исследования могут быть использованы преподавателями для под-
бора готовых игр в жанре «текстовое приключение» и создания собственных, а также для
дальнейшей работы с текстовыми квестами в качестве учебного материала.
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