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Erratum 

Page 6 : lire « … l'éducation et l'écologie (Alvarez et al., 2012). » au lieu de « …  l'éducation et 

l'écologie. (Alvarez et al., 2012). » 

Page 8 : lire « Par la suite, la technologie informatique a commencé à permettre la création de 

simulations et de jeux éducatifs plus avancés (Alvarez & Djaouti, 2012). » au lieu de « Par la suite, la 

technologie informatique a commencé à permettre la création de simulations et de jeux éducatifs plus 

avancés. (Alvarez & Djaouti, 2012) » 

Page 8 : lire « diffuser un message, dispenser un entraînement, permettre l'échange de biens (Alvarez & 

Djaouti, 2012). » au lieu de « Diffuser un message, Dispenser un entraînement, Permettre l'échange de 

biens (Alvarez & Djaouti, 2012). » 

Page 10 : lire « Alvarez (2007) définit un serious game comme suit » au lieu de « Alvarez (2007) 

définissent un serious game comme suit » 

Page 12 : lire « Ces auteurs ont identifié » au lieu de « Ces auteur ont identifié » 

Page 16 : lire « l’enseignement et la formation mais également dans celui de la santé.» au lieu de 

« l’enseignement et formation (entreprises incluses), la santé.» 

Page 20 : lire « le formateur doit être capable » au lieu de « le formateur doit également être capable » 

Page 24 : lire « Ensuite, il s’agira d’analyser ces données avant d’en rédiger les résultats. » au lieu de 

« Ensuite, il s’agira de collecter les données, de les analyser avant d’en rédiger les résultats. » 

Page 25 : lire « dans la mesure où une grande majorité des données se répétaient » au lieu de « dans la 

mesure ou une grande majorité des données se répétaient » 

Page 26 : lire « L'ensemble des entretiens s'est déroulé » au lieu de « L’ensemble des entretiens se sont 

déroulés » 

Page 26 : lire « Ce type d'entretien est défini comme suit » au lieu de « Ces type d’entretien est défini 

comme suit » 

Page 28 : lire « Tout d'abord, les entretiens réalisés se sont déroulés avec trois types d'acteurs » au lieu 

de "Tout d’abord, les entretiens réalisés se sont réalisés avec trois types d’acteurs » 

Page 54 : lire « Abt, C.C. (1970). Serious game. New York : Viking Press. » au lieu de « Abt, C.C. 

(1970), Serious game, New York : Viking Press. » 

Page 54: lire « Alvarez, J., Plantec, J-Y., & Vermeulen, M. (2012). Quels accompagnements associer au 

Serious game? TICE2012 – Actes du colloque. » au lieu de « Alvarez, J. Plantec, J-Y., Vermeulen, M. 

(2012). Quels accompagnements associer au Serious game?. TICE2012– Actes du colloque. » 

Page 54 : lire « Alvarez, J., Djaouti, D., & Jessel, J-P. (2011). Classifying Serious Games: the G/P/S 

model. In P. Felicia (Ed.), Handbook of Research on Improving Learning and Motivation through 

Educational Games: Multidisciplinary Approaches (pp. xxx-xxx). IGI Global. » au lieu de « Alvarez, J., 

Djaouti, D., Jessel, J-P. (2011). Classifying Serious Games: the G/P/S model. Patrick Felicia (ed), 

« Handbook of Research on Improving Learning and Motivation through Educational Games: 

Multidisciplinary Approaches », IGI Global. IRIT – University of Toulouse, France. » 

Page 54: lire: « Crookall, D. (2010). Serious Games, Debriefing, and Simulation/Gaming as a Discipline. 

Simulation & Gaming, 41(6), 898–920. » Au lieu de « - Crookall, D. (2010). Serious Games, 

Debriefing, and Simulation/Gaming as a Discipline. Simulation & ; Gaming, 41(6), 898–920. » 

Page 56: lire « Lejeune, C. (2019). Manuel d’analyse qualitative. Analyser sans compter ni classer. De 

Boeck Supérieur. » au lieu de « Lejeune, C. (2019). Manuel d’analyse qualitative. Analyser sans 

compter ni classer, De Boeck Supérieur, Louvain-la-Neuve. » 


