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ENGLISH QUEST : EXPLORATION DU

POTENTIEL PEDAGOGIQUE DES 1A GENERATIVES
DANS L'APPRENTISSAGE DES LANGUES

This article explores English Quest, an innovative video game for English lan-
guage learning. Combining artificial intelligence, Digital Game-Based Learning, and
Interactive Fiction, the game offers immersive interactions with virtual characters.
The study examines its pedagogical potential, highlighting its support for stimu-
lating, creative, and authentic learning. While promising, the game has limitations,
including a high difficulty level and lack of flexibility. The article concludes by
discussing improvement perspectives and English Quest's potential impact on the

future of language learning in the context of digital education.

Dans cet article, nous explorons English
Quest, un jeu vidéo innovant développé
par Gaétan Marti de l'entreprise Immen-
sive SA 4 Lausanne', concu pour I'appren-
tissage de 'anglais a travers des interac-
tions immersives avec des personnages
virtuels. Cet article est le fruit d'une colla-
boration entre Guillaume Tschupp, expert
en e-learning et éducation numeérique,
et Erica Borloz, experte en didactique de
I'anglais, enrichie par des discussions ré-
guliéres avec le créateur du jeu.

L'objectif de cet article est d’examiner
le potentiel de English Quest en tant que
prototype, montrant comment les jeux
vidéo et les technologies d'intelligence
artificielle (IA) peuvent transformer l'ap-
prentissage des langues. Le jeu s’'inscrit
dans un cadre théorique solide, combi-
nant les concepts de Digital Game-Based
Learning (DGBL), ot les mécanismes de
jeu sont utilisés pour motiver les ap-
prenants (Aguilera & Roock, 2022), et
d'Interactive Fiction (IF), qui permet aux
utilisateurs de s'immerger dans des récits
narratifs via des interactions textuelles
(Montfort, 2013).

En abordant cette exploration, nous
mettons en lumiere les avantages pé-
dagogiques de l'intégration de I'IA dans
I'enseignement des langues, tout en dis-
cutant des pistes d'amélioration pour
transformer ce prototype en un outil
d’'apprentissage complet et adaptable a
divers contextes éducatifs.

Présentation de English Quest

English Quest est un jeu vidéo concu pour
I'apprentissage de I'anglais a travers des
scénarios interactifs et immersifs. Ce qui
distingue particuliérement ce jeu, c'est
l'utilisation de I'intelligence artificielle
(IA) pour créer des interactions textuelles
qui s'adaptent en temps réel aux réponses
des apprenants. Les joueurs sont immer-
gés dans des quétes narratives ol ils in-
teragissent avec des personnages virtuels
(Table 1), chaque interaction étant concue
pour favoriser 'apprentissage de la langue.

Le jeu fonctionne principalement autour
de deux types de taches: des enquétes
complexes qui nécessitent l'utilisation
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Your role os Detective Mycroft Marlowe places you at the heart of unfolding mysteries, each dictated by your choices. Initiate your
adventure by crofting a captivating case title, setting the stage for the intricate fales you're about to unravel. Whether it leads you
through the enigmatic depths of Cobblestone Hollow or down other intriguing paths of your creation, your journey demands sharp wit
and keen observation. Engage with key figures, unraveling truth from treachery, and deploy your detective skills to piece together the
puzzle of each narrative. i ¥ M

Table 1

Apercu de l'interface principale ot les apprenants interagissent avec les personnages virtuels. Chaque

interaction est générée par l'intelligence artificielle, offrant une expérience d'apprentissage personnalisée.

William did you noticed any strange discussion between two people just befor midnight ?

Submit

/

active de la langue dans des contextes va-
riés, et des missions annexes centrées sur
des objectifs linguistiques spécifiques, tels
que lire I'heure, dire les dates, ou conver-
ser sur des sujets quotidiens. Ces taches
ne sont pas simplement des exercices
linguistiques isolés, mais sont intégrées
dans un scénario global qui maintient
I'engagement et la motivation des ap-
prenants. La structure narrative du jeu,
avec ses missions et objectifs, renforce
I'immersion des apprenants, les placant
dans des situations de communication
authentiques.

Ce qui rend English Quest unique, c’est que
les textes ne sont pas prédéfinis comme
dans les supports papier ou les jeux nar-
ratifs classiques. Ici, les réponses des per-
sonnages sont générées en temps réel par
I'TA, en fonction des entrées spécifiques
de I'apprenant. Par exemple, lorsqu'un
joueur pose une question précise, le per-
sonnage répond de maniére adaptée tout
en intégrant des nuances qui enrichissent
l'interaction (Table 2). Dans une séquence
du jeu, un personnage affirme quelque
chose tout en dissimulant habilement
une ruse qui sera révélée plus tard. Cette
capacité de I'TA a créer des dialogues

dynamiques et narrativement cohérents
en fonction des actions du joueur permet
une immersion compléte.

Cette personnalisation signifie que
chaque interaction est unique et suit
l'évolution des productions et des choix
de I'apprenant. Méme si le joueur com-
met des erreurs dans ses productions,
I'TA est capable d'en comprendre le sens
et de répondre de maniére adéquate. Cela
met l'accent sur la communication et
lI'interaction, rendant l'expérience trés
proche d'un échange avec un partenaire
humain, comme un comédien improvi-
sant en temps réel dans le cadre d'un
scénario. English Quest ne se limite donc
pas a enseigner une langue; il engage I'ap-
prenant dans une narration interactive
et adaptative, offrant une approche véri-
tablement novatrice de l'apprentissage.
Ce mécanisme encourage une pratique
plus fluide et confiante de I'anglais, sans
crainte de faire des erreurs qui bloque-
raient la conversation.

En plus des interactions textuelles, le
jeu propose également des conversa-
tions libres ou les apprenants peuvent
exprimer des idées personnelles et

~
No, Detective Marlowe, my evening was consumed with paperwork and ensuring the security of the exhibifs. I
did not overhear any such discussions, nor did I parfake in any. My focus was entirely fixed on my
responsibilities as the curator, not on the whispers of the guests.
P 0:00/0:17 e L DI
g
Table 2

Interactions personnalisées
avec texte et audio
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English Quest se distingue par sa capacite 3
s'adapter 3 |'apprenant en temps réel et 3
integrer des taches complexes et authentiques

dans un format ludique.
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émotionnelles. Ces conversations sont
structurées de maniére a étre adaptées au
niveau de chaque joueur, permettant ain-
si une différenciation pédagogique. Cela
permet non seulement de développer des
compétences sémantiques et syntaxiques,
mais aussi des compétences pragmatiques
et sociolinguistiques essentielles & une
communication efficace.

Les feedbacks fournis par I'TA sont détail-
lés et constructifs, soutenant les appre-
nants dans leur progression. Par exemple,
lors de la rédaction d'un message durant
une enquéte, I'TA analyse de maniére
complexe la syntaxe utilisée et fournit
des recommandations pour améliorer la
précision linguistique (Table 3).

Analyse didactique et
pédagogique

Du point de vue de la didactique des lan-
gues, English Quest se distingue par sa ca-
pacité a s’adapter a I'apprenant en temps
réel et a intégrer des taches complexes
et authentiques dans un format ludique,
ce qui répond a plusieurs enjeux pédago-
giques essentiels. Selon Nissen (2019), un
outil didactique doit s’adapter au niveau
des apprenants, soutenir leur motiva-
tion, offrir un feedback pertinent, et un
scénario pédagogique cohérent. English
Quest répond a ces critéres en proposant
des scénarios variés ol les apprenants
sont invités a résoudre des enquétes com-
plexes ou a engager des conversations sur
des sujets quotidiens, renforcant ainsi
un apprentissage situé et contextualisé.

L'intégration de scénarios ouverts et enga-
geants, comme le rappelle Gonzalez-Llo-
ret (2020), est essentielle pour favoriser
l'apprentissage des langues. English Quest
permet aux apprenants de participer

activement a des récits narratifs im-
mersifs, facilitant le développement de
compétences langagiéres variées, allant
de la compréhension a la production.
En engageant les apprenants dans des
scénarios oul les réponses peuvent étre
multiples et originales, le jeu encourage
la prise de risques linguistiques dans
un environnement sécurisé (Reinhardt,
2019). Cette approche est particuliére-
ment bénéfique pour les apprenants qui
ont besoin de renforcer leur confiance en
eux et leur fluidité dans l'utilisation de
la langue cible.

Ziegler (2016), dans sa méta-analyse sur
la communication médiatisée par ordina-
teur, souligne I'importance des interac-
tions synchrones pour I'acquisition d'une
langue seconde. English Quest intégre cette
dimension en proposant des conversa-
tions en temps réel, ot les apprenants
peuvent pratiquer la langue de maniére
spontanée et authentique. Ces interac-
tions immeédiates ne se contentent pas
d’améliorer la fluidité, elles contribuent
également a I'acquisition de compétences
pragmatiques et sociolinguistiques, qui
sont essentielles pour une communica-
tion efficace dans des contextes réels.

Les taches proposées dans le jeu sont
concues pour étre flexibles et adapta-
tives, ce qui permet une différenciation
en fonction du niveau de langue des ap-
prenants. Par exemple, bien que le niveau
de compétence requis pour entrer dans
le jeu soit plutdt élevé (B2/C1 selon le
Cadre Européen Commun de Référence
pour les Langues, 2018, désormais CECR),
les interactions peuvent étre ajustées en
termes de longueur et de complexité,
selon les capacités individuelles des ap-
prenants. Cela permet de stimuler une
expression personnelle et émotionnelle,
notamment dans les conversations libres.
Ces échanges permettent aux apprenants
de s’approprier la langue de maniére plus
personnelle, renforcant ainsi leur enga-
gement et leur motivation.

Le feedback, un élément crucial pour le
suivi des apprentissages, est particuliére-
ment bien intégré dans English Quest. Les
retours fournis par I'TA sont non seule-
ment détaillés, mais également formulés
de maniére positive et encourageante.
Par exemple, lors de la rédaction d'un
message ou de la réalisation d'une autre
activité linguistique, I'TA analyse les as-
pects syntaxiques avec précision et offre



-
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Your deductive skills have been admirable throughout this investigation. You navigated through the misleading
costumes and fragmented festimonies with a clear head. There were a few grammatfical inaccuracies in your
questions, but they didn't impede understanding. Phrases like 'have you seen’ would be more correctly phrased
as 'did you see’, and 'where was you' should be 'where were you'. Remember, maintaining past fense
consistency is key in refrospective enquiries. Your vocabulary is appropriately used, and your inquiries are
coherent, focused on building a narrative and clarifying key points in the case.

~

S
Task Comprehension
Written Expression
Profeciency Level: |Bi|
80 %&
Points
Table 3

Evaluation de la progression des apprentissages

Thank you. So T guess we could say sustainability means that we try to profect the way we use the planet's treasures.

practicing, and you'll continue to improve both your vocabulory and pronunciation.

Well done! You're making good progress with your pronunciation. The word ‘sustainability’ is indeed challenging, but your effort is
paying off Remember fo take it slow and break down difficult words into smaller parts. Your definition of sustainability is also on the
right frack. The concept does involve using the planet's resources in a way that doesn't deplete them for future generations. Keep

des suggestions pour ameéliorer l'exac-
titude linguistique (Table 4). Ce type de
feedback soutient le développement des
compétences syntaxiques et phonétiques
des apprenants, tout en maintenant l'ac-
cent sur le contenu et le sens du discours,
ce qui est essentiel pour une interaction
authentique.

Ainsi, English Quest se réveéle étre un outil
didactique prometteur, capable de com-
biner les avantages de scénarios pédago-
giques ouverts avec la rigueur des taches
linguistiques spécifiques. En s’appuyant
sur des principes didactiques éprouvés,
le jeu réussit a créer un environnement
d’apprentissage qui est a la fois engageant,
stimulant et créatif.

Analyse du potentiel et des
limites

English Quest présente un potentiel péda-
gogique remarquable, particuliérement
grace a son approche immersive et in-
teractive qui se situe entre les niveaux
de Modification et de Redéfinition dans
le modéle SAMR (Substitution, Aug-
mentation, Modification, Redefinition)
(Hamilton et al., 2016). A travers l'uti-
lisation de l'intelligence artificielle, le
jeu ne se contente pas d’améliorer les
méthodes traditionnelles d’enseignement
des langues, mais redéfinit complétement
la maniére dont les apprenants intera-
gissent avec la langue. En créant des
scénarios narratifs ol les interactions

Table 4

Exemple de feedback personnalisé
fourni par 'intelligence artificielle
dans English Quest, suggérant des
améliorations pour renforcer les
compétences linguistiques en
anglais, comme la correction d'une
structure grammaticale ou I'enri-
chissement du vocabulaire utilisé
dans une conversation.
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sont personnalisées en temps réel, English
Quest peut permettre aux apprenants de
vivre des situations de communication
authentiques qui étaient auparavant plus
difficilement accessibles sans l'usage de
la technologie d'intelligence artificielle.

L'une des principales forces de ce jeu ré-
side dans sa capacité a réduire 'anxiété
liée aux erreurs linguistiques, un obstacle
fréquent dans l'apprentissage des lan-
gues (Blyth, 2018). En mettant l'accent
sur la communication du sens plutét que
sur I'exactitude formelle, English Quest
encourage les apprenants a prendre des
risques linguistiques dans un environne-
ment sécurisé. Cette approche soutenue
par des feedbacks immédiats et construc-
tifs, aide a développer la confiance en
soi et la fluidité dans l'utilisation de la
langue (Reinhardt, 2019). Selon Neville et
al. (2009), l'intégration des jeux numeé-
riques dans l'apprentissage des langues
peut également faciliter la rétention et le
transfert des connaissances, un avantage
que ce jeu exploite pleinement en combi-
nant immersion narrative et interaction
personnalisée.

Cependant, malgré ses nombreux atouts,
English Quest n'est pas exempt de li-
mites, principalement dues a son statut
de prototype. Par exemple, le jeu exige
un niveau de compétence linguistique
relativement élevé pour comprendre les
textes présentés (B2/C1) (CECR, 2018), ce
qui pourrait exclure les apprenants moins
avancés. De plus, le niveau de langue n’est
pas encore ajustable, ce qui limite la capa-
cité du jeu a s’adapter a une variété plus
large de profils d’apprenants. De méme,
bien que les scénarios soient immersifs et
engageants, ils peuvent parfois manquer
de profondeur, laissant peu de place a
I'exploration libre, ce qui pourrait frus-
trer certains utilisateurs.

English Quest peut permettre aux apprenants de
vivre des situations de communication authentiques
qui étaient auparavant plus difficilement accessibles
sans ['usage de la technologie d'intelligence

artificielle.
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Ces limitations, bien qu'actuelles, ne
sont pas insurmontables. Elles offrent
des pistes de développement claires pour
les futures itérations du jeu. Plusieurs
pistes de développement pourraient étre
envisagées pour enrichir I'expérience de
English Quest. D'abord, il pourrait étre
bénéfique de permettre aux apprenants
de choisir des objectifs d'apprentissage
spécifiques afin d'orienter les activités
et les feedbacks, en se concentrant sur
des aspects linguistiques précis comme
la grammaire, le vocabulaire ou la pro-
nonciation. Ensuite, la possibilité de créer
leurs propres scénarios pourrait offrir une
dimension créative et engageante, tandis
que renforcer I'impact des choix faits lors
de la création du personnage rendrait
I'expérience encore plus immersive.

De plus, étendre la fonctionnalité de
dialogue audio pour parler directement
aux personnages pourrait permettre de
développer les compétences orales de ma-
niére interactive. Une autre piste pourrait
étre de structurer une partie du scénario
initialement, puis de laisser I'TA étendre
I'histoire de maniére flexible, rendant
chaque aventure unique. En outre, une
progression persistante tout au long du
jeu, avec la possibilité de rejouer certaines
sections pour débloquer de nouveaux élé-
ments, pourrait offrir un fort potentiel
de motivation. Enfin, un personnage ac-
compagnant l'apprenant tout au long de
l'aventure, disponible pour répondre aux
questions, pourrait ajouter un soutien
personnalisé et renforcer I'engagement.

Perspectives et opportunités

En combinant les éléments de Digital
Game-Based Learning (DGBL), d'Interactive
Fiction (IF), et de scénarios pédagogiques
ouverts, English Quest ouvre des pers-
pectives prometteuses pour l'avenir de
I'apprentissage des langues, en particulier
dans le contexte d'une éducation numé-
rique en constante évolution. Ce proto-
type, bien qu'encore en développement,
montre déja comment les technologies
immersives, associées a l'intelligence
artificielle, peuvent transformer les pra-
tiques pédagogiques traditionnelles en
créant des environnements d'appren-
tissage plus interactifs, personnalisés et
engageants.
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