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Introduction

La généralisation de lintelligence artificielle a profondément trans-
formé le domaine des jeux de role, notamment en permettant aux
systemes informatiques de concevoir de maniere autonome des jeux
complexes. Cette évolution technologique ouvre de nouvelles pers-
pectives en glottodidactique, champ dans lequel les jeux sont régulie-
rement mobilisés pour accompagner l'apprentissage des langues. En
effet, de nombreuses recherches soulignent non seulement les effets
béneéfiques de ces dispositifs sur les fonctions cognitives générales
(Berry, 2011 ; Sosso & Ouali, 2018), mais également sur les compe-
tences d’apprentissage (Daniau & Bélanger, 2010 ; Krystalli, 2010, p.
342) et les compétences linguistiques proprement dites (Yudintseva,
2015 ; Alrajhi, 2020).

Tenant compte de ce qui précede, cet article se donne pour objectif
d'explorer les possibilités offertes par lintégration de lintelligence
artificielle dans le domaine des jeux de role. Dans un premier temps,
il s'agira de définir la notion de jeu de rdle afin d'en poser les bases



Jeux deréle textuels et intelligence artificielle : des outils pour I'apprentissage du francais

théoriques. Dans un second temps, nous analyserons la valeur péda-
gogique de ces dispositifs a la lumiere des recherches menées sur les
jeux vidéo. Par la suite, l'attention se portera sur deux outils — Al
Dungeon et ChatGPT - permettant la création de jeux de role
textuels reposant sur lintelligence artificielle. Enfin, une réflexion
critique viendra clore l'article, en mettant en lumiere les atouts et les
limites de ces technologies.

3 La perspective dans laquelle est située notre réflexion est celle d'un
enseignant qui souhaiterait introduire les jeux de role textuels dans
ses classes de FLE. Etant donné la polyvalence des outils en question
et leur adaptabilité, le terme « apprenant » employe ici englobe tout
étudiant, quel que soit son niveau scolaire, des lors que l'enseignant
ajuste les contenus ludiques en fonction de I'age et des compétences
linguistiques des participants. Par ailleurs, sans oublier I'intérét de
l'apprentissage autonome ni celui de l'apprentissage informel, les
pistes explorées dans cet article peuvent eégalement bénéficier aux
apprenants souhaitant approfondir leur maitrise de la langue en
dehors du cadre institutionnel, y compris de maniere entiere-
ment indépendante.

1. Jeux de role parmi d’autres
types de jeu

4 Le jeu de rdle est un type de jeu ou le joueur assume le role d'un
personnage doté de compétences spécifiques qui, avec dautres
personnages (joueurs), participe a un scénario (aventure) prédéter-
miné dont la réussite constitue l'objectif principal. Dans sa version
informatisée, le joueur incarne soit un personnage prédéfini, comme
dans le célebre jeu polonais « Wiedzmin » (Sorceleur), soit il crée son
propre personnage et interagit avec d’autres joueurs en ligne.

5 Le type particulier de jeux de role qui nous intéresse dans cet article
est le jeu de role textuel, basé sur des échanges écrits entre person-
nages, quiils soient réels ou généres par le jeu méme ou l'intelligence
artificielle. Le joueur est alors amené a lire et a rédiger attentivement
le texte pour pouvoir progresser dans le jeu. Grace a l'apparition des
grands modeles linguistiques basés sur l'intelligence artificielle, il est
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possible maintenant de gérer ses propres aventures selon ses gouts
et ses préférences.

6 Aujourd’hui, les jeux de role sont tres répandus et se présentent sous
différentes formes : jeux de role traditionnels, jeux de role informa-
tiques (cRPG : computer role-playing game), jeux de role en ligne
(MMORPG : massively multiplayer online role-playing game), jeux de
role grandeur nature (LARP : life action role-playing) et bien d’autres.
Bien que leur diversité ne cesse de croitre, leur potentiel pédago-
gique mérite une attention particuliere.

2. Le potentiel didactique des jeux
de role textuels

7 Lidée d’introduire un jeu de role dans un cours de langue n'est pas
nouvelle. Les jeux de role sont déja largement utilisés, car ils
permettent aux apprenants d'endosser un role fictif et de se préparer
a affronter des situations de communication réelles. Notre approche
permet également d’incarner un role, mais cette fois dans un monde
virtuel. Les jeux vidéo, y compris les jeux de role textuels, font I'objet
de nombreuses recherches visant a analyser leur impact sur le déve-
loppement des compétences linguistiques. Dans cette section, nous
présentons les résultats de plusieurs études sur les jeux vidéo, afin de
déterminer quelles compétences langagieres peuvent étre particulie-
rement renforcées par leur utilisation et lesquelles profiteraient
surtout de la présence des jeux de role textuels.

8 Toutefois, avant d’analyser ces résultats, il convient d’adopter une
certaine prudence quant a leur interprétation. Premierement, malgré
I'abondance et la richesse de littérature existante, la majorité des
recherches repose sur les opinions des participants recueillies par le
biais de questionnaires ou d'entretiens semi-dirigeés, ce qui limite
'objectivité des conclusions ainsi que leur applicabilité universelle.
De plus, ces études ont été meneées sur des échantillons restreints, ce
qui limite encore leur portée. Un autre écueil méthodologique réside
dans le fait que certaines recherches sappuient sur des données
recueillies apres une seule session de jeu. Or, comme le souligne
Alrajhi (2020, p. 367, 375), les bénéfices réels ne peuvent étre pleine-
ment évalués quau terme dune expérience de jeu prolongée et
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repétée. Enfin, il semble que les jeux vidéo favorisent davantage le
développement des compétences réceptives (compréhension écrite
et orale) que des compétences productives (expression orale et
écrite, grammaire). Cette tendance est expliquée par Alrajhi (2020,
p. 375) qui estime que la nature des jeux vidéo commerciaux fait qu'ils
n'offrent pas beaucoup d'occasions de communication écrite et orale.
Les jeux de role en ligne massivement multijoueur constituent une
exception, dans la mesure ou les interactions entre les joueurs se font
par le biais de chats écrits ou vocaux.

En ce qui concerne les jeux que nous présenterons dans la partie
pratique, nous estimons qu’ils présentent un potentiel particuliere-
ment intéressant dans trois domaines. Il convient toutefois de
préciser que nos propositions ne reposent pas sur des etudes empi-
riques rigoureuses, mais visent a mettre en lumiere les opportunités
quoffre l'intelligence artificielle dans l'enseignement et l'apprentis-
sage des langues, cest pourquoi des recherches complémentaires
seront nécessaires.

Le premier domaine concerne lacquisition et l'apprentissage du
vocabulaire. L'acquisition du vocabulaire constitue la compétence la
plus étudiée, en raison de son caractere facilement mesurable dans le
cadre d'une évaluation de la performance en langue étrangere (Brou-
gere & Silva, 2016 ; Klimova & Kacet, 2017 ; Alrajhi, 2020 ; Vestgl, 2021).
La plupart des études concluent que les jeux vidéo constituent un
moyen efficace d’apprentissage du vocabulaire, efficacité qui a été
confirmée par des tests comparatifs menés aupres de groupes ayant
appris le méme lexique par des méthodes plus traditionnelles. La
rédaction des prompts encourage les joueurs a diversifier leur lexique
en employant des synonymes et des structures syntaxiques plus
complexes. De plus, la lecture des réponses génerées par I'IA
constitue une source supplémentaire d’acquisition lexicale. ChatGPT,
en particulier, peut étre utiliseé pour concevoir des jeux ciblés sur un
champ lexical spécifique, permettant ainsi aux utilisateurs d'élaborer
un jeu axé sur le lexique spécifique et de créer un entrainement
interactif et personnalisé.

Ensuite vient I'expression écrite. Ces jeux fonctionnent selon un prin-
cipe d’interaction basé sur des prompts. Pour obtenir des récits plus
élaborés, les joueurs doivent rédiger des consignes précises, cohe-
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rentes et créatives. Lenseignant peut veiller sur la qualité des écrits
élaborés par les apprenants.

Enfin, linteraction avec I'IA requiert une lecture attentive et une
analyse des réponses afin d’assurer la cohérence du récit. Cette acti-
vité développe ainsi les compétences en compréhension écrite, en
incitant les joueurs a identifier les informations clés et a adapter leur
texte en conséquence (Yudintseva, 2015).

Il est a souligner aussi que les participants des enquétes ont aussi
mentionné dautres domaines sujets a développement comme les
compétences linguistiques générales (Liu & Chu 2010), la fluidité et la
prononciation (Holland & coll., 1999 dans Alrajhi 2020, p. 369 ; Brou-
gere & Silva, 2016) ou la production orale, notamment a travers les
jeux MMORPG qui encouragent les interactions avec des locuteurs
natifs (Rankin & coll., 2009 ; Reianders & Wattana, 2014, 2015 ; Brou-
gere et Silva, 2016 ; Horowitz, 2019). Toutefois, ces assertions doivent
étre confirmées par des recherches indépendantes, de préférence
avec des échantillons plus importants, prenant en considération de
nombreux facteurs tels que le niveau de langue, les heures de cours
par semaine ou l'expérience préalable avec les jeux vidéo.

Mieux informes sur les compétences susceptibles d’étre développées
par les jeux de role, nous souhaitons a présent présenter deux outils
qui ont particulierement retenu notre attention et qui permettent de
concevoir gratuitement un jeu de role textuel.

3. Concevoir un jeu de role
textuel. Le cas d’'IA Dungeon et
de ChatGPT

Al Dungeon

Le premier outil que nous pouvons utiliser est IA Dungeon, une plate-
forme qui permet de créer un jeu de rdle textuel ou de jouer a un
scénario préetabli. Il convient de noter que ce jeu fonctionne princi-
palement en anglais, mais il existe une méthode pour l'adapter a
d’autres langues, ce que nous expliquerons plus tard.
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Apres avoir sélectionné l'un des six scénarios disponibles, le joueur
est invité a choisir un personnage ou un théme principal. Ensuite, le
joueur doit introduire le nom de son personnage. Une fois cette étape
complétée, l'interface du jeu s'ouvre et 'aventure peut commencer.

Pour jouer en francais, le joueur doit sélectionner la septieme option
et cliquer sur le bouton « personnalisé » afin de rédiger le début de
son histoire en frangais. Avant d’envoyer le prompt, il est crucial
d’indiquer que T'histoire doit étre générée uniquement en francais. A
titre dexemple, notre prompt initial est : Je m'appelle Michat et je suis
un chevalier courageux. J'habite dans un chdteau immense. Un jour, le
rot me convoque et je me rends dans la salle du trone. Génere Uhistoire
uniquement en francais jusqua la fin. Le jeu répond alors avec un
texte entierement en francgais, comme dans I'exemple suivant :

Tu te tiens debout devant le trone, les mains jointes dans le dos, la
téte haute. Le roi, un homme a la barbe grise et aux yeux percants, te
regarde d'un air sévere. Il se leve et savance vers toi, ses pas
résonnant sur le sol de pierre.

Comme nous pouvons le constater, le jeu a généré une suite cohé-
rente a notre introduction en francais. Il est intéressant d’ajouter qu'il
est possible de changer de langue en cours de jeu. A ce stade, le
joueur dispose de plusieurs options en fonction de ce qu'il veut faire
ensuite :

e Continuer (continue) - le jeu génere un autre prompt comme continua-
tion de I'histoire. Dans notre cas, le jeu a produit le texte suivant :
Michat. Le roi sarréte a quelques pas de toi, ses yeux scrutant chaque
recoin de ton visage. « J'ai entendu parler de tes exploits », commence-t-il,
sa voix grave remplissant la salle. « Mais il est temps pour toi de faire face
a un défi plus grand. ».

e Recommencer (retry) - le jeu génere une variante de la suite de l'histoire,
remplacant le passage précédent par une nouvelle version qui est
marquée en blanc.

o Effacer (erase) - modifie toute l'histoire. Un double-clic sur ce bouton
supprimera toute l'histoire et le systéme invite le joueur a créer un
nouveau départ.

e Prendre un tour(take a turn) - ce bouton ouvre une barre supplémen-

taire a partir de laquelle des options supplémentaires peuvent étre
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sélectionnées :

 Faire (do) - le joueur indique l'action que son personnage doit entreprendre

e Dire (say) - le joueur indique ce que son personnage devrait dire. Notre
prompt pour tester cette option était :

Je suis prét a relever ce défi, Votre Majesté. Donnez-moi vos ordres, et je ferai
de mon mieux pour les accomplir. Comme réponse, le systéme a répondu: le
roi hoche sa téte, satisfait de ta réponse.

» Histoire (story) - le joueur peut décider comment se déroulera la suite de
I'histoire. Cette option est utile lorsque le joueur ne veut pas étre totale-
ment dirigé par le jeu.

 Voir (see) - le joueur saisit le prompt de ce qu'il veut voir a I'écran et le
systeme genere une petite image dans un style 8 bits. Par exemple, nous
avons demandé a voir la carte du royaume en introduisant le prompt
suivant : Je veux voir la carte du royaume. Le jeu répond :
Le roi hoche la téte, satisfait de ta réponse. Il se retourne et marche jusqua
une table en bois massif ou est étalée une carte du royaume. Il pose un
doigt sur un point éloigné, pres des montagnes inexplorées. « Il y a un

village isolé, la-bas, » dit-il « menacé par une créature mythique ».

Bien que cette application 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 apprenants peuvent apprécier la possibi-
lité de concevoir un jeu entierement personnalisé qui renforce leur
immersion et leur engagement, puisque le récit sadapte a
leurs préférences.

ChatGPT

Une autre application permettant de créer un jeu similaire
est ChatGPT!. Par rapport a Al Dungeon, son principal avantage
réside dans sa capacité a générer des taches qui mettent en pratique
un point sélectionné, par exemple la grammaire ou le vocabulaire, ce
qui permet a I'enseignant d’adapter le jeu aux objectifs du cours. De
plus, une autre caractéristique importante est que le niveau de langue
peut étre ajusté au niveau des apprenants.

Pour ce qui est du prompt initiant le travail, nous I'avons formulé de
maniere a guider l'intelligence artificielle tout en laissant une marge
de créativité. Voici un exemple :
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Bonjour ! Jaimerais que tu me prépares un jeu de role qui se déroule
dans un royaume fictif. Le niveau de mes étudiants est Bl. Cest a toi
de décider comment l'histoire se déroulera, mais jaimerais qu'ils
pratiquent le subjonctif en jouant. Peut-on jouer maintenant ?

22 Ainsi, le jeu peut commencer. A la suite de la demande formulée,
ChatGPT a génére les premieres réponses dans lesquelles il déve-
loppe les éléments essentiels de la narration. Parmi eux, nous retrou-
Verons :

e Le nom du personnage : Elyas,

e le nom du royaume : Auralis,

e le contexte du jeu : Le royaume d’Auralis est touché par une mystérieuse
malédiction qui empéche la magie de fonctionner normalement,

* et l'objectif final pour compléter le jeu : Pour lever la malédiction, Elyas
doit collecter les Fragments du Destin, des cristaux magiques cachés

dans différentes régions du royaume.

23 Lors de la premiere mission, le héros rencontre Nyrelle, gardienne du
lac de Luminis, qui présente le contexte. Comme mentionné préce-
demment, I'un des objectifs pédagogiques de ce jeu est la pratique du
subjonctif. ChatGPT integre cet aspect des les premiers dialogues :
Nyrelle rappelle au joueur quil peut progresser a condition qu'il
utilise correctement cette forme verbale. La familiarisation 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'étre
immédiatement exposés a cette structure grammaticale dans un
contexte naturel et immersif, et a nous de diriger leur attention
envers son utilisation avec des expressions spécifiques.

24 Ensuite, pour vérifier si le jeu est cohérent et respecte cette regle,
nous avons introduit le prompt suivant : Je veux que tu me dis* tout ce
que tu sais, commettant expres une erreur grammaticale. Nyrelle
répond de maniere contextuelle :

Ah, jeune apprenti, je vois que tu es curieux. Je pourrais te révéler
tout ce que je sais, mais cela ne fonctionne pas ainsi dans ce royaume
ici, nous échangeons savoirs et faveurs. Dis-moi ce que tu voudrais
que je texplique, et je taiderai... si tu m'impressionnes.
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Nous voyons donc qu’il est impossible de progresser dans l'histoire
sans utiliser le subjonctif dans le prompt. Apres avoir répondu
correctement avec le subjonctif, Nyrelle, satisfaite de notre réponse,
dit:

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 a I'équilibre des quatre éléments magiques : I'eau, le feu, l'air et
la terre. Cependant, quelque chose trouble cet équilibre. Si tu veux
que je ten dise plus, il faut que tu fasses un choix : tu peux chercher
l'origine du trouble dans la forét voisine ou tu peux invoquer l'esprit
de I'eau pour qu’il te guide.

Le jeu peut continuer jusqua ce que l'histoire soit accomplie, mais il
est possible de le terminer plus tot, a un instant précis avec un
prompt adapté. Dans ce cas-1a, le systéme proposera une fin cohé-
rente avec ce qui précede, ce qui permet de mieux organiser la lecon
si nous ne disposons pas de suffisamment de temps pour
compléter 'aventure.

4. Les avantages et les inconve-
nients des jeux de role textuels

Lintroduction des jeux de role textuels dans la classe de langue
représente une approche innovante qui peut transformer la dyna-
mique de l'enseignement et de l'apprentissage des langues étran-
geres. Avec le temps et le développement rapide de l'intelligence arti-
ficielle, les outils de jeux de role textuels peuvent devenir encore plus
accessibles et adaptés aux besoins spécifiques des apprenants. En
revanche, il est recommandé de conserver un regard critique, car ces
outils sont encore en phase de développement et d’amélioration.
Dans cette perspective, nous estimons qu’il est crucial de bien
comprendre les points forts et les points faibles de ces outils afin d'en
maximiser l'efficacité, ce qui sera discuté dans cette partie.

Le premier avantage, perceptible avant méme lutilisation de ces
programmes, réside dans leur accessibilité financiere. N'impliquant
aucun investissement monétaire, il est possible de profiter du jeu
sans frais supplémentaires, hormis ceux liés a 'acces a I'Internet. Bien
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que des versions payantes offrent des fonctionnalités avancées et
sappuient sur des modeles de langue plus performants, nos tests ont
été réalisés a l'aide d’'une version gratuite, qui s'est révélée complete-
ment suffisante pour générer des histoires complexes et riches
en détails.

Un autre atout majeur de ces outils est leur capacité a créer une
expérience immersive, personnalisable et unique, grace a des scéna-
rios élaborés selon les préférences individuelles. La seule limite, dans
ce contexte, est imagination du joueur. Méme lorsqu'un joueur opte
pour un scénario préetabli, comme c'est le cas avec Al Dungeon,
chaque partie demeure imprévisible et renouvelée. Limmersion est
renforcee par la narration dynamique de I'lA, qui s'adapte aux actions
du joueur et produit un récit souvent fluide.

Ces jeux offrent également une grande liberté créative. Contraire-
ment aux jeux traditionnels, ou les choix sont prédéfinis et souvent
restreints, les jeux de rdle textuels permettent une scénarisation plus
libre, donnant aux joueurs un controle accru sur I'évolution de leur
récit, tout en laissant place a limprévu. Cette caractéristique
constitue un atout précieux pour les exercices d'écriture créative ou
de scénarisation. Les auteurs en herbe peuvent ainsi expérimenter
différentes trames narratives, explorer divers styles ou simplement
laisser libre cours a leur imagination sans contraintes rigides.

Toutefois, malgré ces nombreux avantages, il convient de prendre en
compte certaines limitations et défis associés a ces outils. La
premiere contrainte est leur dépendance a une connexion Internet et
aux serveurs. Une connexion stable est requise tout au long du jeu,
pour pouvoir en profiter pleinement, et la version gratuite présente
certaines limitations, telles qu'une génération plus lente du contenu
et l'indisponibilité de certaines fonctionnaliteés.

Comme tout modele dintelligence artificielle, ces outils peuvent
produire des textes problématiques ou inappropriés. A I'inverse, bien
que des filtres aient été intégrés, ceux-ci restent toujours perfec-
tibles, ce qui peut parfois amener a une censure excessive d’interac-
tions pourtant inoffensives. De plus, ces modeles peuvent éprouver
des difficultés a maintenir la cohérence de lintrigue sur la durée,
entrainant des incohérences narratives, des oublis d’éléments précé-
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demment mentionnés, voire la génération de réponses absurdes ou
hors contexte, connues comme hallucinations.

Enfin, un autre inconvénient majeur réside dans le risque d'une utili-
sation excessive des jeux. Sosso et Ouali (2018, p. 641) classent les
conséquences négatives en deux catégories : les problemes psycho-
sociaux et les problemes psychosomatiques. Parmi les premiers
figurent des troubles comportementaux et sociaux, une pratique
compulsive des jeux au détriment des interactions reéelles, des
comportements agressifs, une baisse des performances scolaires et
une diminution de la socialisation. Les problemes psychosomatiques
incluent quant a eux la dissociation de la personnalité, des cognitions
inadaptées, une augmentation des pensées suicidaires et des troubles
du sommeil. Compte tenu de ces risques, il est essentiel de réguler le
temps passé sur ces jeux et de rester conscient des effets potentielle-
ment néfastes sur les utilisateurs.

Lanalyse profonde des avantages et des désavantages des
programmes en question, permet de créer les objectifs de la lecon de
maniere plus consciente. Lenseignant peut adapter les jeux a la fois a
ses propres besoins et a ceux de ses éleves, de maniere a exploiter au
mieux leur potentiel et a minimiser leurs défauts. Le role de l'ensei-
gnant est particulierement important pour sensibiliser les €leves aux
dangers liés a l'utilisation excessive des jeux vidéo, surtout dans un
monde de plus en plus numérique. Cependant, nous considérons que
cet investissement en vaut la peine, au regard des bénéfices poten-
tiels quoffrent ces jeux, comme nous 'avons
démontré précédemment.

Conclusion

Lavenement des technologies basées sur lintelligence artificielle
ouvre de nouvelles perspectives dans le domaine de I'enseignement
et I'apprentissage des langues. Les jeux de role textuels en sont un
excellent exemple. Lintelligence artificielle semble étre une techno-
logie avancée prometteuse qui sera sans doute cruciale dans
plusieurs domaines dans les années a venir.

Il est recommandé néanmoins de garder un certain recul, étant
donné que ces outils apprennent et saméliorent constamment. Le
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role de l'enseignant est crucial a cette étape puisque, souvent émer-
veillés par les nouveautés technologiques, nous en oublions cepen-
dant leurs imperfections, qui peuvent avoir un impact significatif sur
l'utilisation d'un programme donné, ainsi que sur les résultats
obtenus grace a celui-ci, y compris dans le contexte de l'enseigne-
ment et l'apprentissage d'une langue étrangere.

Pour mieux connaitre la valeur didactique des programmes
mentionnés, les recherches futures pourraient notamment explorer
Iimpact de ces outils sur la progression des apprenants en produc-
tion écrite et en acquisition lexicale, en mettant en place des études
expérimentales comparant leur efficacité a celle des méthodes plus
traditionnelles. De plus, il serait pertinent d'examiner les conditions
optimales d’'intégration de ces jeux dans un programme éducatif. Les
questions suivantes resurgissent : Comment structurer des prompts
pour quils donnent de meilleures réponses ? A partir de quel niveau
pouvons-nous introduire les jeux ? Et enfin : quel encadrement péda-
gogique est nécessaire pour maximiser les bénéfices de ces outils ?
La réponse a ces questions permettrait de mieux adapter les jeux de
role textuels aux besoins individuels de chaque apprenant et aux
besoins du professeur pour assurer leur meilleure intégration.
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Francais

Cet article analyse le potentiel de l'intelligence artificielle dans les jeux de
role textuels. Dans un premier temps, nous définirons le concept du jeu de
role ainsi que ses sous-genres. Ensuite, nous présenterons I'état de la ques-
tion en nous appuyant sur les recherches existantes portant sur l'intérét
didactique de ces jeux. La troisiéme partie propose une approche pratique a
travers I'étude de deux outils baseés sur l'intelligence artificielle : IA Dungeon
et ChatGPT. Enfin, l'article se conclut par une réflexion sur les avantages et
les limites de ces outils, ouvrant une discussion sur leur usage dans le
contexte éducatif.

English

This article analyzes the potential of artificial intelligence 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 educational value of these games. The third part
offers a practical approach through the study of two Al-based tools: IA
Dungeon and ChatGPT. Finally, the article concludes with a reflection on
the advantages and limitations of these tools, opening a discussion on their
use in educational settings.
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