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TEXT

Introduction
La géné ra li sa tion de l’intel li gence arti fi cielle a profon dé ment trans‐ 
formé le domaine des jeux de rôle, notam ment en permet tant aux
systèmes infor ma tiques de conce voir de manière auto nome des jeux
complexes. Cette évolu tion tech no lo gique ouvre de nouvelles pers‐ 
pec tives en glot to di dac tique, champ dans lequel les jeux sont régu liè‐ 
re ment mobi lisés pour accom pa gner l’appren tis sage des langues. En
effet, de nombreuses recherches soulignent non seule ment les effets
béné fiques de ces dispo si tifs sur les fonc tions cogni tives géné rales
(Berry, 2011 ; Sosso & Ouali, 2018), mais égale ment sur les compé‐ 
tences d’appren tis sage (Daniau & Bélanger, 2010  ; Krys talli, 2010, p.
342) et les compé tences linguis tiques propre ment dites (Yudint seva,
2015 ; Alrajhi, 2020).

1

Tenant compte de ce qui précède, cet article se donne pour objectif
d’explorer les possi bi lités offertes par l’inté gra tion de l’intel li gence
arti fi cielle dans le domaine des jeux de rôle. Dans un premier temps,
il s’agira de définir la notion de jeu de rôle afin d’en poser les bases
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théo riques. Dans un second temps, nous analy se rons la valeur péda‐ 
go gique de ces dispo si tifs à la lumière des recherches menées sur les
jeux vidéo. Par la suite, l’atten tion se portera sur deux outils –  AI
Dungeon et ChatGPT  – permet tant la créa tion de jeux de rôle
textuels repo sant sur l’intel li gence arti fi cielle. Enfin, une réflexion
critique viendra clore l’article, en mettant en lumière les atouts et les
limites de ces technologies.

La pers pec tive dans laquelle est située notre réflexion est celle d’un
ensei gnant qui souhai te rait intro duire les jeux de rôle textuels dans
ses classes de FLE. Étant donné la poly va lence des outils en ques tion
et leur adap ta bi lité, le terme « appre nant » employé ici englobe tout
étudiant, quel que soit son niveau scolaire, dès lors que l’ensei gnant
ajuste les contenus ludiques en fonc tion de l’âge et des compé tences
linguis tiques des parti ci pants. Par ailleurs, sans oublier l’intérêt de
l’appren tis sage auto nome ni celui de l’appren tis sage informel, les
pistes explo rées dans cet article peuvent égale ment béné fi cier aux
appre nants souhai tant appro fondir leur maitrise de la langue en
dehors du cadre insti tu tionnel, y compris de manière entiè re‐ 
ment indépendante.

3

1. Jeux de rôle parmi d’autres
types de jeu
Le jeu de rôle est un type de jeu où le joueur assume le rôle d’un
person nage doté de compé tences spéci fiques qui, avec d’autres
person nages (joueurs), parti cipe à un scénario (aven ture) prédé ter‐ 
miné dont la réus site constitue l’objectif prin cipal. Dans sa version
infor ma tisée, le joueur incarne soit un person nage prédé fini, comme
dans le célèbre jeu polo nais « Wiedźmin » (Sorce leur), soit il crée son
propre person nage et inter agit avec d’autres joueurs en ligne.

4

Le type parti cu lier de jeux de rôle qui nous inté resse dans cet article
est le jeu de rôle textuel, basé sur des échanges écrits entre person‐ 
nages, qu’ils soient réels ou générés par le jeu même ou l’intel li gence
arti fi cielle. Le joueur est alors amené à lire et à rédiger atten ti ve ment
le texte pour pouvoir progresser dans le jeu. Grâce à l’appa ri tion des
grands modèles linguis tiques basés sur l’intel li gence arti fi cielle, il est
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possible main te nant de gérer ses propres aven tures selon ses gouts
et ses préférences.

Aujourd’hui, les jeux de rôle sont très répandus et se présentent sous
diffé rentes formes  : jeux de rôle tradi tion nels, jeux de rôle infor ma‐ 
tiques (cRPG  : computer role- playing  game), jeux de rôle en ligne
(MMORPG  : massi vely multi player online role- playing game), jeux de
rôle gran deur nature (LARP : life action role- playing) et bien d’autres.
Bien que leur diver sité ne cesse de croître, leur poten tiel péda go‐ 
gique mérite une atten tion particulière.

6

2. Le poten tiel didac tique des jeux
de rôle textuels
L’idée d’intro duire un jeu de rôle dans un cours de langue n’est pas
nouvelle. Les jeux de rôle sont déjà large ment utilisés, car ils
permettent aux appre nants d'en dosser un rôle fictif et de se préparer
à affronter des situa tions de commu ni ca tion réelles. Notre approche
permet égale ment d’incarner un rôle, mais cette fois dans un monde
virtuel. Les jeux vidéo, y compris les jeux de rôle textuels, font l'objet
de nombreuses recherches visant à analyser leur impact sur le déve‐ 
lop pe ment des compé tences linguis tiques. Dans cette section, nous
présen tons les résul tats de plusieurs études sur les jeux vidéo, afin de
déter miner quelles compé tences langa gières peuvent être parti cu liè‐ 
re ment renfor cées par leur utili sa tion et lesquelles profi te raient
surtout de la présence des jeux de rôle textuels.

7

Toute fois, avant d’analyser ces résul tats, il convient d’adopter une
certaine prudence quant à leur inter pré ta tion. Premiè re ment, malgré
l’abon dance et la richesse de litté ra ture exis tante, la majo rité des
recherches repose sur les opinions des parti ci pants recueillies par le
biais de ques tion naires ou d’entre tiens semi- dirigés, ce qui limite
l’objec ti vité des conclu sions ainsi que leur appli ca bi lité univer selle.
De plus, ces études ont été menées sur des échan tillons restreints, ce
qui limite encore leur portée. Un autre écueil métho do lo gique réside
dans le fait que certaines recherches s’appuient sur des données
recueillies après une seule session de jeu. Or, comme le souligne
Alrajhi (2020, p. 367, 375), les béné fices réels ne peuvent être plei ne‐ 
ment évalués qu’au terme d’une expé rience de jeu prolongée et
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répétée. Enfin, il semble que les jeux vidéo favo risent davan tage le
déve lop pe ment des compé tences récep tives (compré hen sion écrite
et orale) que des compé tences produc tives (expres sion orale et
écrite, gram maire). Cette tendance est expli quée par Alrajhi (2020,
p. 375) qui estime que la nature des jeux vidéo commer ciaux fait qu’ils
n’offrent pas beau coup d’occa sions de commu ni ca tion écrite et orale.
Les jeux de rôle en ligne massi ve ment multi joueur consti tuent une
excep tion, dans la mesure où les inter ac tions entre les joueurs se font
par le biais de chats écrits ou vocaux.

En ce qui concerne les jeux que nous présen te rons dans la partie
pratique, nous esti mons qu’ils présentent un poten tiel parti cu liè re‐ 
ment inté res sant dans trois domaines. Il convient toute fois de
préciser que nos propo si tions ne reposent pas sur des études empi‐ 
riques rigou reuses, mais visent à mettre en lumière les oppor tu nités
qu’offre l’intel li gence arti fi cielle dans l’ensei gne ment et l’appren tis‐ 
sage des langues, c’est pour quoi des recherches complé men taires
seront nécessaires.

9

Le premier domaine concerne l’acqui si tion et l’appren tis sage du
voca bu laire. L’acqui si tion du voca bu laire constitue la compé tence la
plus étudiée, en raison de son carac tère faci le ment mesu rable dans le
cadre d’une évalua tion de la perfor mance en langue étran gère (Brou‐ 
gère & Silva, 2016 ; Klimova & Kacet, 2017 ; Alrajhi, 2020 ; Vestøl, 2021).
La plupart des études concluent que les jeux vidéo consti tuent un
moyen effi cace d’appren tis sage du voca bu laire, effi ca cité qui a été
confirmée par des tests compa ra tifs menés auprès de groupes ayant
appris le même lexique par des méthodes plus tradi tion nelles. La
rédac tion des prompts encou rage les joueurs à diver si fier leur lexique
en employant des syno nymes et des struc tures syntaxiques plus
complexes. De plus, la lecture des réponses géné rées par l’IA
constitue une source supplé men taire d’acqui si tion lexi cale. ChatGPT,
en parti cu lier, peut être utilisé pour conce voir des jeux ciblés sur un
champ lexical spéci fique, permet tant ainsi aux utili sa teurs d’élaborer
un jeu axé sur le lexique spéci fique et de créer un entrai ne ment
inter actif et personnalisé.

10

Ensuite vient l’expres sion écrite. Ces jeux fonc tionnent selon un prin‐ 
cipe d’inter ac tion basé sur des prompts. Pour obtenir des récits plus
élaborés, les joueurs doivent rédiger des consignes précises, cohé ‐
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rentes et créa tives. L’ensei gnant peut veiller sur la qualité des écrits
élaborés par les apprenants.

Enfin, l’inter ac tion avec l’IA requiert une lecture atten tive et une
analyse des réponses afin d’assurer la cohé rence du récit. Cette acti‐ 
vité déve loppe ainsi les compé tences en compré hen sion écrite, en
inci tant les joueurs à iden ti fier les infor ma tions clés et à adapter leur
texte en consé quence (Yudint seva, 2015).

12

Il est à souli gner aussi que les parti ci pants des enquêtes ont aussi
mentionné d’autres domaines  sujets à déve lop pe ment comme les
compé tences linguis tiques géné rales (Liu & Chu 2010), la flui dité et la
pronon cia tion (Holland & coll., 1999 dans Alrajhi 2020, p. 369 ; Brou‐ 
gère & Silva, 2016) ou la produc tion orale, notam ment à travers les
jeux MMORPG qui encou ragent les inter ac tions avec des locu teurs
natifs (Rankin & coll., 2009 ; Reian ders & Wattana, 2014, 2015 ; Brou‐ 
gère et Silva, 2016 ; Horo witz, 2019). Toute fois, ces asser tions doivent
être confir mées par des recherches indé pen dantes, de préfé rence
avec des échan tillons plus impor tants, prenant en consi dé ra tion de
nombreux facteurs tels que le niveau de langue, les heures de cours
par semaine ou l’expé rience préa lable avec les jeux vidéo.

13

Mieux informés sur les compé tences suscep tibles d’être déve lop pées
par les jeux de rôle, nous souhai tons à présent présenter deux outils
qui ont parti cu liè re ment retenu notre atten tion et qui permettent de
conce voir gratui te ment un jeu de rôle textuel.

14

3. Conce voir un jeu de rôle
textuel. Le cas d’IA Dungeon et
de ChatGPT

AI Dungeon
Le premier outil que nous pouvons utiliser est IA Dungeon, une plate‐ 
forme qui permet de créer un jeu de rôle textuel ou de jouer à un
scénario préétabli. Il convient de noter que ce jeu fonc tionne prin ci‐ 
pa le ment en anglais, mais il existe une méthode pour l’adapter à
d’autres langues, ce que nous expli que rons plus tard.

15
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Après avoir sélec tionné l’un des six scéna rios dispo nibles, le joueur
est invité à choisir un person nage ou un thème prin cipal. Ensuite, le
joueur doit intro duire le nom de son person nage. Une fois cette étape
complétée, l’inter face du jeu s’ouvre et l’aven ture peut commencer.

16

Pour jouer en fran çais, le joueur doit sélec tionner la septième option
et cliquer sur le bouton « person na lisé » afin de rédiger le début de
son histoire en fran çais. Avant d’envoyer le prompt, il est crucial
d’indi quer que l’histoire doit être générée unique ment en fran çais. À
titre d’exemple, notre prompt initial est : Je m’appelle Michał et je suis
un cheva lier coura geux. J’habite dans un château immense. Un jour, le
roi me convoque et je me rends dans la salle du trône. Génère l’histoire
unique ment en fran çais jusqu’à la  fin. Le jeu répond alors avec un
texte entiè re ment en fran çais, comme dans l’exemple suivant :

17

Tu te tiens debout devant le trône, les mains jointes dans le dos, la
tête haute. Le roi, un homme à la barbe grise et aux yeux perçants, te
regarde d’un air sévère. Il se lève et s’avance vers toi, ses pas
réson nant sur le sol de pierre.

Comme nous pouvons le constater, le jeu a généré une suite cohé‐ 
rente à notre intro duc tion en fran çais. Il est inté res sant d’ajouter qu’il
est possible de changer de langue en cours de jeu. À ce stade, le
joueur dispose de plusieurs options en fonc tion de ce qu’il veut faire
ensuite :

18

Conti nuer (continue) – le jeu génère un autre prompt comme conti nua‐ 
tion de l’histoire. Dans notre cas, le jeu a produit le texte suivant :
Michał. Le roi s’arrête à quelques pas de toi, ses yeux scru tant chaque

recoin de ton visage. « J’ai entendu parler de tes exploits », commence- t-il,

sa voix grave remplis sant la salle. « Mais il est temps pour toi de faire face

à un défi plus grand. ».
Recom mencer (retry) – le jeu génère une variante de la suite de l’histoire,
rempla çant le passage précé dent par une nouvelle version qui est
marquée en blanc.
Effacer  (erase)  – modifie toute l’histoire. Un double- clic sur ce bouton
suppri mera toute l’histoire et le système invite le joueur à créer un
nouveau départ.
Prendre un tour (take a turn) – ce bouton ouvre une barre supplé men‐ 
taire à partir de laquelle des options supplé men taires peuvent être
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sélec tion nées :
Faire (do) – le joueur indique l’action que son person nage doit entreprendre

Dire  (say)  – le joueur indique ce que son person nage devrait dire. Notre

prompt pour tester cette option était :

Je suis prêt à relever ce défi, Votre Majesté. Donnez- moi vos ordres, et je ferai

de mon mieux pour les accomplir. Comme réponse, le système a répondu : le

roi hoche sa tête, satis fait de ta réponse.

Histoire (story) – le joueur peut décider comment se dérou lera la suite de

l’histoire. Cette option est utile lorsque le joueur ne veut pas être tota le‐ 

ment dirigé par le jeu.

Voir (see) – le joueur saisit le prompt de ce qu’il veut voir à l’écran et le
système génère une petite image dans un style 8 bits. Par exemple, nous
avons demandé à voir la carte du royaume en intro dui sant le prompt
suivant : Je veux voir la carte du royaume. Le jeu répond :
Le roi hoche la tête, satis fait de ta réponse. Il se retourne et marche jusqu’à

une table en bois massif où est étalée une carte du royaume. Il pose un

doigt sur un point éloigné, près des montagnes inex plo rées. «  Il y a un

village isolé, là- bas, » dit- il « menacé par une créa ture mythique ».

Bien que cette appli ca tion ne soit pas parfaite en raison du manque
de prise en charge par défaut des langues autres que l’anglais, elle
reste un outil précieux. Les appre nants peuvent appré cier la possi bi‐ 
lité de conce voir un jeu entiè re ment person na lisé qui renforce leur
immer sion et leur enga ge ment, puisque le récit s’adapte à
leurs préférences.

19

ChatGPT

Une autre appli ca tion permet tant de créer un jeu simi laire
est  ChatGPT 1. Par rapport à AI Dungeon, son prin cipal avan tage
réside dans sa capa cité à générer des tâches qui mettent en pratique
un point sélec tionné, par exemple la gram maire ou le voca bu laire, ce
qui permet à l’ensei gnant d’adapter le jeu aux objec tifs du cours. De
plus, une autre carac té ris tique impor tante est que le niveau de langue
peut être ajusté au niveau des apprenants.

20

Pour ce qui est du prompt initiant le travail, nous l’avons formulé de
manière à guider l’intel li gence arti fi cielle tout en lais sant une marge
de créa ti vité. Voici un exemple :

21
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Bonjour ! J’aime rais que tu me prépares un jeu de rôle qui se déroule
dans un royaume fictif. Le niveau de mes étudiants est B1. C’est à toi
de décider comment l’histoire se dérou lera, mais j’aime rais qu’ils
pratiquent le subjonctif en jouant. Peut- on jouer main te nant ?

Ainsi, le jeu peut commencer. À la suite de la demande formulée,
ChatGPT a généré les premières réponses dans lesquelles il déve‐ 
loppe les éléments essen tiels de la narra tion. Parmi eux, nous retrou‐ 
ve rons :

22

Le nom du person nage : Elyas,
le nom du royaume : Auralis,
le contexte du jeu : Le royaume d’Auralis est touché par une mysté rieuse
malé dic tion qui empêche la magie de fonc tionner normalement,
et l’objectif final pour compléter le jeu : Pour lever la malé dic tion, Elyas
doit collecter les Frag ments du Destin, des cris taux magiques cachés
dans diffé rentes régions du royaume.

Lors de la première mission, le héros rencontre Nyrelle, gardienne du
lac de Luminis, qui présente le contexte. Comme mentionné précé‐ 
dem ment, l’un des objec tifs péda go giques de ce jeu est la pratique du
subjonctif. ChatGPT intègre cet aspect dès les premiers dialogues  :
Nyrelle rappelle au joueur qu’il peut progresser à condi tion qu’il
utilise correc te ment cette forme verbale. La fami lia ri sa tion avec le
subjonctif commence avec les premiers mots de Nyrelle quand elle
dit : « Il faut que tu m’aides ». Cette phrase permet aux joueurs d’être
immé dia te ment exposés à cette struc ture gram ma ti cale dans un
contexte naturel et immersif, et à nous de diriger leur atten tion
envers son utili sa tion avec des expres sions spécifiques.

23

Ensuite, pour véri fier si le jeu est cohé rent et respecte cette règle,
nous avons intro duit le prompt suivant : Je veux que tu me dis* tout ce
que tu  sais, commet tant exprès une erreur gram ma ti cale. Nyrelle
répond de manière contex tuelle :

24

Ah, jeune apprenti, je vois que tu es curieux. Je pour rais te révéler
tout ce que je sais, mais cela ne fonc tionne pas ainsi dans ce royaume
ici, nous échan geons savoirs et faveurs. Dis- moi ce que tu voudrais
que je t’explique, et je t’aiderai… si tu m’impressionnes.
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Nous voyons donc qu’il est impos sible de progresser dans l’histoire
sans utiliser le subjonctif dans le prompt. Après avoir répondu
correc te ment avec le subjonctif, Nyrelle, satis faite de notre réponse,
dit :

25

Ah, tu apprends vite, Elyas. Puisque tu formules bien ta demande, je
vais te révéler un secret… mais pas tout, pas encore. Sache que le sac
est lié à l’équi libre des quatre éléments magiques : l’eau, le feu, l’air et
la terre. Cepen dant, quelque chose trouble cet équi libre. Si tu veux
que je t’en dise plus, il faut que tu fasses un choix : tu peux cher cher
l’origine du trouble dans la forêt voisine ou tu peux invo quer l’esprit
de l’eau pour qu’il te guide.

Le jeu peut conti nuer jusqu’à ce que l’histoire soit accom plie, mais il
est possible de le terminer plus tôt, à un instant précis avec un
prompt adapté. Dans ce cas- là, le système propo sera une fin cohé‐
rente avec ce qui précède, ce qui permet de mieux orga niser la leçon
si nous ne dispo sons pas de suffi sam ment de temps pour
compléter l’aventure. 

26

4. Les avan tages et les incon vé ‐
nients des jeux de rôle textuels
L’intro duc tion des jeux de rôle textuels dans la classe de langue
repré sente une approche inno vante qui peut trans former la dyna‐ 
mique de l’ensei gne ment et de l’appren tis sage des langues étran‐ 
gères. Avec le temps et le déve lop pe ment rapide de l’intel li gence arti‐ 
fi cielle, les outils de jeux de rôle textuels peuvent devenir encore plus
acces sibles et adaptés aux besoins spéci fiques des appre nants. En
revanche, il est recom mandé de conserver un regard critique, car ces
outils sont encore en phase de déve lop pe ment et d’amélio ra tion.
Dans cette pers pec tive, nous esti mons qu’il est crucial de bien
comprendre les points forts et les points faibles de ces outils afin d’en
maxi miser l’effi ca cité, ce qui sera discuté dans cette partie.

27

Le premier avan tage, percep tible avant même l’utili sa tion de ces
programmes, réside dans leur acces si bi lité finan cière. N’impli quant
aucun inves tis se ment moné taire, il est possible de profiter du jeu
sans frais supplé men taires, hormis ceux liés à l’accès à l’Internet. Bien

28
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que des versions payantes offrent des fonc tion na lités avan cées et
s’appuient sur des modèles de langue plus perfor mants, nos tests ont
été réalisés à l’aide d’une version gratuite, qui s’est révélée complè te‐ 
ment suffi sante pour générer des histoires complexes et riches
en détails.

Un autre atout majeur de ces outils est leur capa cité à créer une
expé rience immer sive, person na li sable et unique, grâce à des scéna‐ 
rios élaborés selon les préfé rences indi vi duelles. La seule limite, dans
ce contexte, est l’imagi na tion du joueur. Même lorsqu’un joueur opte
pour un scénario préétabli, comme c’est le cas avec AI Dungeon,
chaque partie demeure impré vi sible et renou velée. L’immer sion est
renforcée par la narra tion dyna mique de l’IA, qui s’adapte aux actions
du joueur et produit un récit souvent fluide.

29

Ces jeux offrent égale ment une grande liberté créa tive. Contrai re‐ 
ment aux jeux tradi tion nels, où les choix sont prédé finis et souvent
restreints, les jeux de rôle textuels permettent une scéna ri sa tion plus
libre, donnant aux joueurs un contrôle accru sur l’évolu tion de leur
récit, tout en lais sant place à l’imprévu. Cette carac té ris tique
constitue un atout précieux pour les exer cices d’écri ture créa tive ou
de scéna ri sa tion. Les auteurs en herbe peuvent ainsi expé ri menter
diffé rentes trames narra tives, explorer divers styles ou simple ment
laisser libre cours à leur imagi na tion sans contraintes rigides.

30

Toute fois, malgré ces nombreux avan tages, il convient de prendre en
compte certaines limi ta tions et défis asso ciés à ces outils. La
première contrainte est leur dépen dance à une connexion Internet et
aux serveurs. Une connexion stable est requise tout au long du jeu,
pour pouvoir en profiter plei ne ment, et la version gratuite présente
certaines limi ta tions, telles qu’une géné ra tion plus lente du contenu
et l’indis po ni bi lité de certaines fonctionnalités.
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Comme tout modèle d’intel li gence arti fi cielle, ces outils peuvent
produire des textes problé ma tiques ou inap pro priés. À l’inverse, bien
que des filtres aient été inté grés, ceux- ci restent toujours perfec‐ 
tibles, ce qui peut parfois amener à une censure exces sive d’inter ac‐ 
tions pour tant inof fen sives. De plus, ces modèles peuvent éprouver
des diffi cultés à main tenir la cohé rence de l’intrigue sur la durée,
entrai nant des inco hé rences narra tives, des oublis d’éléments précé ‐
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dem ment mentionnés, voire la géné ra tion de réponses absurdes ou
hors contexte, connues comme hallucinations.

Enfin, un autre incon vé nient majeur réside dans le risque d’une utili‐ 
sa tion exces sive des jeux. Sosso et Ouali (2018, p.  641) classent les
consé quences néga tives en deux caté go ries  : les problèmes psycho‐ 
so ciaux et les problèmes psycho so ma tiques. Parmi les premiers
figurent des troubles compor te men taux et sociaux, une pratique
compul sive des jeux au détri ment des inter ac tions réelles, des
compor te ments agres sifs, une baisse des perfor mances scolaires et
une dimi nu tion de la socia li sa tion. Les problèmes psycho so ma tiques
incluent quant à eux la disso cia tion de la person na lité, des cogni tions
inadap tées, une augmen ta tion des pensées suici daires et des troubles
du sommeil. Compte tenu de ces risques, il est essen tiel de réguler le
temps passé sur ces jeux et de rester conscient des effets poten tiel le‐ 
ment néfastes sur les utilisateurs.
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L’analyse profonde des avan tages et des désa van tages des
programmes en ques tion, permet de créer les objec tifs de la leçon de
manière plus consciente. L’ensei gnant peut adapter les jeux à la fois à
ses propres besoins et à ceux de ses élèves, de manière à exploiter au
mieux leur poten tiel et à mini miser leurs défauts. Le rôle de l'en sei‐ 
gnant est parti cu liè re ment impor tant pour sensi bi liser les élèves aux
dangers liés à l'uti li sa tion exces sive des jeux vidéo, surtout dans un
monde de plus en plus numé rique. Cepen dant, nous consi dé rons que
cet inves tis se ment en vaut la peine, au regard des béné fices poten‐ 
tiels qu’offrent ces jeux, comme nous l’avons
démontré précédemment.
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Conclusion
L’avène ment des tech no lo gies basées sur l’intel li gence arti fi cielle
ouvre de nouvelles pers pec tives dans le domaine de l’ensei gne ment
et l’appren tis sage des langues. Les jeux de rôle textuels en sont un
excellent exemple. L’intel li gence arti fi cielle semble être une tech no‐ 
logie avancée promet teuse qui sera sans doute cruciale dans
plusieurs domaines dans les années à venir.
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Il est recom mandé néan moins de garder un certain recul, étant
donné que ces outils apprennent et s’améliorent constam ment. Le
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Français
Cet article analyse le poten tiel de l’intel li gence arti fi cielle dans les jeux de
rôle textuels. Dans un premier temps, nous défi ni rons le concept du jeu de
rôle ainsi que ses sous- genres. Ensuite, nous présen te rons l’état de la ques‐ 
tion en nous appuyant sur les recherches exis tantes portant sur l’intérêt
didac tique de ces jeux. La troi sième partie propose une approche pratique à
travers l’étude de deux outils basés sur l’intel li gence arti fi cielle : IA Dungeon
et ChatGPT. Enfin, l’article se conclut par une réflexion sur les avan tages et
les limites de ces outils, ouvrant une discus sion sur leur usage dans le
contexte éducatif.

English
This article analyzes the poten tial of arti fi cial intel li gence in text- based
role- playing games. First, we define the concept of role- playing games and
their subgenres. Next, we present the state of the art by drawing on existing
research that explores the educa tional value of these games. The third part
offers a prac tical approach through the study of two AI- based tools: IA
Dungeon and ChatGPT. Finally, the article concludes with a reflec tion on
the advant ages and limit a tions of these tools, opening a discus sion on their
use in educa tional settings.
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