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Le marché 
des jeux vidéo 
représente  
184,4 milliards 
de dollars en 
2022*. 
C’est le 1er 
secteur de 
divertissement  
au monde, 
devant la 
musique,  
le cinéma ou  
le sport.
* Source : Newzoo

Un contexte exceptionnelle-
ment favorable

Le premier marché culturel mondial offre 
un contexte exceptionnellement favorable 
pour tout jeune talent, à condition de bé-
néficier d’une formation très qualitative et 
adaptée. Nous sommes partis d’un constat 
très simple : ce secteur ne disposait pas 
d'écoles spécialisées et dédiées en Europe. 

En créant le Gaming Campus, nous sommes 
très fiers d’offrir aux passionnés un enca-
drement de qualité pour s’épanouir. 

Evoluer dans ce domaine très riche, à la 
pointe du multimédia, nécessite d’acquérir 
une vision managériale, créative et tech-
nique. La collaboration entre managers, 
créatifs, ingénieurs et codeurs est l’une des 
originalités du secteur, ce qui en fait l’un 
des domaines les plus innovants depuis 
une trentaine d’années. C’est pourquoi, 
vous travaillerez sur des projets en équipes 
interdisciplinaires. 

Transformez votre passion  
en un métier 

Le secteur du jeu vidéo offre de belles 
perspectives d’avenir aux passionnés. 
Les processus de gamification ont dépas-
sé le simple cadre du divertissement et 
s’étendent à de nombreux domaines tels 
que l’éducation, le management, la santé, la 
muséographie, etc. Par ailleurs, l’esport se 
développe. 

C’est à tous ces nouveaux métiers et mar-
chés que nous vous formons, en côtoyant 
les meilleurs professionnels du secteur. 

Devenez entrepreneur  
de votre potentiel 

La recherche de l’excellence pédagogique 
est une priorité pour nous. 

Nous privilégions les pédagogies actives 
et l’apprentissage par projets pour déve-
lopper vos talents et vos compétences. 
Toutes les études convergent pour montrer  
le bien-fondé de l’utilisation de ces ap-
proches pédagogiques : aptitudes col-
laboratives, autonomie, plus forte moti-
vation à apprendre, meilleure intégration 
des connaissances avec en bonus des 
savoir-faire méthodologiques et des sa-
voir-être permettant de résoudre des situa-
tions complexes. 

Ainsi, vous aurez toutes les clés en main 
pour devenir entrepreneur de votre poten-
tiel.

Innovation

L’industrie du jeu vidéo est un des secteurs 
les plus innovants que ce soit en terme 
d’usages ou d’équipement (réalité virtuelle, 
cloud gaming, streaming, …). Les métiers 
y sont souvent à haute-technicité. Gaming 
Campus adapte au quotidien sa pédagogie 
à ces nouveaux usages. Ainsi nos étudiants 
sont identifiés comme des profils maîtri-
sant les nouvelles technologies (y compris 
les plus récentes) quel que soit le secteur 
dans lequel ils exercent.

V A L É R I E  
D M I T R O V I C 

Directrice Générale 
Gaming Campus

K A R E N  
L O  P I N T O 

Directrice nationale  
G. Business
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3 écoles d’enseignement 
supérieur

Business / Informatique / Arts Numériques / Esport

Be part of the game 

Formez-vous dans la première école de manage-
ment dédiée aux enjeux et métiers du jeu vidéo.

Bachelor Management  
& Business  
Option Jeu Vidéo & Esport / 3 ANS

MBA Marketing, Communication  
& Event Management du Jeu 
Vidéo / 5 ANS

MBA Entrepreneuriat, 
Management de Projet et de 
l’Innovation du Jeu Vidéo / 5 ANS

MBA Esports Business  
& Management / 5 ANS

MBA Monetization et Data  
du Jeu Vidéo  / 5 ANS

MSc International Esports et  
Video Games Management  / 5 ANS

FORMATIONS :

The games makers school 
Devenez développeur informatique puis choisissez une 

spécialisation liée aux technologies du jeu vidéo.

Bachelor Développeur  
Informatique 
Option Jeu Vidéo / 3 ANS

MSc Développeur Jeu Vidéo  
et Systèmes de rendu / 5 ANS

MSc Développeur de Métavers, 
Réalité virtuelle et Systèmes 
immersifs / 5 ANS

MSc Développeur  
en Intelligence Artificielle  
et Data Intelligence / 5 ANS

FORMATIONS :

Alexandre 
Malsch

Parrain G. Tech 
CEO Fulllife

Philippe  
Sauze

Parrain G. Business 
Head of La Tête Dans  
les Nuages
Ex VP Activision Blizzard
Ex VP Electronic Arts
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IMAGINÉ PAR DES 

PROFESSIONNELS 

DU JEU VIDÉO ET DE 

L’ÉDUCATION, GAMING 

CAMPUS EST UN 

LIEU UNIQUE POUR 

RÉVÉLER LES TALENTS 

ET DÉVELOPPER 

LES COMPÉTENCES. 

CHAQUE ÉCOLE 

EST SPÉCIALISÉE 

DANS UN DOMAINE 

D’EXPERTISE 

POUR CRÉER UNE 

EXPÉRIENCE UNIQUE, 

IMMERSIVE ET 

PLURIDISCIPLINAIRE.

Voir toutes nos vidéos  
sur notre chaîne Youtube

Imagine new worlds 
Imaginez les mondes virtuels de demain en devenant 

graphiste digital puis spécialisez-vous dans les 
nouveaux métiers du jeu vidéo.

Bachelor Infographiste 2D/3D 
Option Game Art / 3 ANS

Bachelor Audiovisuel,  
Talent Vidéo / 3 ANS

MBA Game Artist / 5 ANS 

MBA Technical Artist / 5 ANS

FORMATIONS :

Martial 
Valery

Parrain G. Art 
Co-Fondateur 
Oh Bibi
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1 È R E  A N N É E 2 È M E  A N N É E 3 È M E  A N N É E

Bachelor Management & Business 
		  Option Jeu Vidéo et Esport

Bachelor Développeur informatique 
		  Option Jeu Vidéo

Bachelor Infographiste 2D/3D 
		  Option Game Art

Bachelor Audiovisuel, Talent Vidéo
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4 È M E  A N N É E 5 È M E  A N N É E

MBA Marketing, Communication & Event Management du Jeu Vidéo

MBA Entrepreneuriat, Management de Projet  
et de l’Innovation du Jeu Vidéo

MBA Esports Business & Management

MBA Monetization et Data du Jeu Vidéo

MSc International Esports et Video Games Management

MSc Développeur Jeu Vidéo et Systèmes de rendu

MSc Développeur de Métavers, Réalité virtuelle  
et Systèmes immersifs

MSc Développeur en Intelligence Artificielle et Data Intelligence

MBA Game Artist

MBA Technical Artist



 

Bachelor 
Management & Business 
Option Jeu Vidéo et Esport
Devenez assistant chef de produit jeu vidéo, producteur de jeu 
vidéo ou spécialisez-vous dans les métiers du marketing, de la 
communication et du commercial liés au jeu vidéo et à l’esport. 
À la fin du bachelor vous maîtrisez tous les fondamentaux 
business (marketing, commercial, gestion, communication, 
digital) liés au jeu vidéo. Vous aurez aussi acquis une solide 
culture du domaine du jeu vidéo et des nouvelles technologies. 
Trois stages rémunérés sont possibles pendant les 3 ans de 
formation. L'obtention du Bachelor Management & Business, 
option jeux vidéo et esport facilite l'accès aux MBA/MSc des 
écoles Gaming Campus.

3 ANS

Bachelor 
Développeur Informatique 
Option Jeu Vidéo
Devenez développeur informatique en vous formant avec 
des projets autour des jeux vidéo. La première année vous 
permettra de maîtriser les bases d'un langage informatique 
(C, C++, Python). En deuxième et troisième années vous 
apprendrez des langages informatiques (web, mobile, base de 
données, etc...) tout en découvrant les enjeux de l'entreprise 
(gestion, rh, business). Vous aurez aussi l'opportunité de 
développer vos premiers jeux vidéo. Le programme est 
composé de 7 unités d’enseignements, 17 projets par an et 
trois stages en entreprise. L'obtention du Bachelor développeur 
informatique, option jeu vidéo facilite l'accès aux MBA/MSc des 
écoles Gaming Campus.

3 ANS

Bachelor 
Infographiste 2D/3D 
Option Game Art
Le bachelor infographiste 2D/3D vous forme pour travailler 
dans toutes les entreprises qui ont besoin de créations 
graphiques autour du digital. L'ensemble de votre formation se 
fera autour du jeu vidéo. Dès la première année vous plongerez 
dans les usages créatifs du jeu vidéo. En 3ème année vous 
participerez à la création de vos premiers jeux vidéo avec les 
étudiants des autres écoles du Gaming Campus. 17 projets 
et 3 stages faciliteront votre insertion professionnelle. En 
fin de cursus vous aurez un book complet de réalisations 
afin de booster votre employabilité. L'obtention du Bachelor 
infographiste 2D/3D - Game Art facilite l'accès aux MBA/MSc 
des écoles Gaming Campus.

3 ANS

Bachelor 
Métiers de l'Audiovisuel
Formation innovante qui enseigne l'apprentissage des principes 
profonds de la création vidéo contemporaine et de demain. 
Que ce soit par la pratique de la caméra, l'éclairage, le son, 
mais aussi par l'acquisition d'une culture cinématographique 
et vidéo ludique riche. La partie technologique est assuré 
part l'enseignement des outils modernes du vidéaste 
multimédia, les outils de cinématique, de motion capture, 
de streaming, de création de contenus et de communauté. 
Après trois années de formation intensive aux outils de 
création de vidéo pour Internet vous serez des "couteaux 
suisses" capables de vous adapter aux problématiques 
modernes, gestion d'un live avec OBS, création de contenus 
valorisant et différenciant par la vidéo, créer des vidéos grâce 
aux outils de modernes tel que Unreal, reportage d'images, 
en étant capable de jouer avec tous les codes du milieu. 
Chaque année vous avez la possibilité de faire un stage en 
entreprise.

3 ANS

MBA Technical Artist
Le Technical Artist est un nouveau métier créé par les studios 
de jeux vidéo, tout particulièrement ceux de taille moyenne / 
grande. Vous aurez une double compétence en programmation 
de jeux et en game art. Vous serez formé à des compétences 
rares et très recherchées pour fluidifier l'avancée des projets. 
Vous apprendrez à tenir un rôle de référent technique tout en 
définissant les méthodes de production de données graphiques 
afin d'améliorer les performances des jeux. Tout au long du 
cursus votre projet fil rouge sera consacré à la réalisation d'un 
jeu en équipe interdisciplinaire avec les étudiants de G. Tech et 
de G. BS, présenté devant un jury de professionnels.Formation 
en alternance pendant les 2 ans.

5 ANS

MBA Game Artist
Le MBA Game Artist est une formation pointue de créatifs 
et de techniciens de haut-niveau. Vous apprenez à créer des 
univers graphiques cohérents et immersifs. A l'issue de cette 
formation, vous serez capable de créer de nouveaux univers 
et vous maîtriserez les techniques créatives traditionnelles 
et numériques, et notamment les outils spécialisés pour le 
jeu vidéo. Vous êtes également préparé à prendre des postes 
à responsabilité et à gérer des équipes (management, travail 
en équipe, pilotage de projets etc.). Tout au long du cursus 
votre projet fil rouge sera consacré à la réalisation d'un jeu en 
équipe interdisciplinaire avec les étudiants de G. Tech et de G. 
BS, présenté devant un jury de professionnels Formation en 
alternance pendant les 2 ans.

5 ANS
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MSc Développeur Jeu Vidéo 
et Systèmes de rendu
Vous souhaitez devenir programmeur de jeux vidéo et cherchez 
une formation technique de haut niveau. Vous maîtriserez tous 
les langages informatiques liés au jeu vidéo (Unity 3D / Unreal 
Engine 4 / CryEngine / ...) ainsi que les softs skills nécessaires 
à des postes à responsabilité et à votre bonne compréhension 
du monde de l'entreprise. Vous serez ainsi le profil idéal pour 
les studios de jeux vidéo et de l'imagerie. Tout au long du 
cursus votre projet fil rouge serra la création d'un jeu vidéo, 
avec les étudiants des autres écoles Gaming Campus (G. Art et 
G. BS). Formation en alternance pendant les 2 ans.

5 ANS

MSc Développeur de 
Métavers, Réalité virtuelle  
et Systèmes immersifs
Vous souhaitez devenir développeur de systèmes immersifs, 
travailler sur la conception, et la mise en place de solutions 
en réalités (augmentées, virtuelles ou mixtes) et cherchez 
une formation technique de haut niveau. Vous maîtriserez 
les langages informatiques liés aux réalités (C++ et C#) ainsi 
que les moteurs de rendus (Unity 3D / UNREAL Engine 5) 
vous permettant la mise en œuvre des solutions conçues) 
mais aussi l’ergonomie, les UX/UI en passant par la fusion de 
données ainsi que les softs skills nécessaires à des postes à 
responsabilité et à votre bonne compréhension du monde de 
l'entreprise. Vous serez ainsi le profil idéal pour les industries 
4.0 et les entreprises faisant de la simulation (médical, 
aéronautique, automobile, BTP) comme les studios de jeux 
vidéo ou l’industrie de la formation.

5 ANS

MSc Développeur en 
Intelligence Artificielle  
et Data Intelligence
Vous souhaitez devenir développeur en intelligence artificielle, 
travailler sur la conception, et la mise en place de solutions 
utilisant la data ou simulant certaines tâches humaines et 
cherchez une formation technique de haut niveau. Vous 
maîtriserez les langages informatiques liés au domaine de 
l’intelligence artificielle et la data (Python, R et C++) ainsi que 
les approches de collecte et de modélisation de données (étape 
de récolte), les approches d’apprentissage (systèmes experts, 
réseaux de neurones, Deep learning) vous permettant la mise 
en œuvre des solutions conçues ainsi que les softs skills 
nécessaires à des postes à responsabilité et à votre bonne 
compréhension du monde de l'entreprise. Vous serez ainsi le 
profil idéal pour les entreprises et les industries qui cherchent 
à améliorer leur efficience par l’utilisation de ces technologies.

5 ANS

9

MBA Monetization & Data
En deux ans, devenez data analyst, monetisation manager 
ou live operations manager avec une spécialisation aux jeux 
vidéo. Maitrisez les nouveaux usages du jeu vidéo (free to 
play, mobile, nft, …) pour maximiser leur monétisation tout 
en améliorant l’expérience utilisateur. Après votre MBA vous 
serez le profil parfait pour ces sujets à forte valeur ajouté. 
Les enseignements sont dispensés par les professionnels et 
experts de ce secteur entièrement en anglais. Formation en 
alternance pendant les 2 ans.

5 ANS

MSc International Esports et 
Video Games Management
Affirmez votre profil international et faites l’acquisition de 
compétences applicables dans toutes les entreprises du jeu 
vidéo et de l’esport qui ont une stratégie internationale. Ouvrez 
vous au monde et boostez ainsi votre employabilité. Vous 
deviendrez chef de produit, business developer, ou encore 
brand manager pour un studio de jeu vidéo, chez un éditeur de 
jeux, pour une marque ou pour une équipe esport.

5 ANS

MBA Esports Business  
& Management
Formation polyvalente et pointue pour apprendre 
les dynamiques du marché international de l'esport. 
Vous développerez les compétences techniques et 
managériales spécifiques à ce secteur dans les domaines 
du business développement, du marketing, du partenariat/
sponsoring, brand management, communication, événementiel 
et management esportif. Les enseignements sont dispensés 
par les professionnels et experts de ce secteur indifféremment 
en français ou en anglais. Formation en alternance pendant 
les 2 ans. Vous bénéficiez des relations de proximité de 
Gaming Campus avec de nombreuses équipes esport. Vous 
pourrez également vous investir dans les associations esport 
du Gaming Campus (équipes, web tv, events, ...) pour enrichir 
votre expérience.

5 ANS

MBA Entrepreneuriat,  
Management de projet &  
de l’Innovation du Jeu Vidéo
Ce MBA de haut niveau vous forme à tous les métiers de 
la gestion de projets pour avoir la capacité d’être le « chef 
d’orchestre » de la production dans différents domaines 
technologiques innovants dont le domaine des jeux vidéo. 
Il vous permettra aussi soit de créer votre propre entreprise 
/ startup, dans le domaine du jeu vidéo et de l’esport 
soit de mener un projet intrapreneurial en entreprise. Les 
enseignements sont dispensés par les professionnels de ce 
secteur indifféremment en français ou en anglais. Vous aurez 
également la possibilité de bénéficier de notre incubateur. 
Formation en alternance pendant les 2 ans.

5 ANS

MBA Marketing, 
Communication & Event 
Management
Une formation pointue et ambitieuse pour couvrir tous 
les métiers du marketing, de la communication y compris 
l'événementiel, le business development et la monétisation 
pour intégrer le marché du jeu vidéo et des arts numériques. 
Vous ferez l’acquisition de compétences poussées 
directement en lien avec les spécificités du secteur du jeu 
vidéo. Les enseignements sont animés par des professionnels 
du secteur en français ou en anglais. Formation en alternance 
pendant les 2 ans.

5 ANS
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NOTRE ADN 
PASSION, ACTIVE LEARNING  

ET INNOVATION
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Passion.
Active Learning.
Innovation.

Notre ADN

Devenez entrepreneur de votre potentiel et 
transformez votre passion pour les jeux vidéo en 
compétences. Les formations des écoles Gaming 
Campus couvrent tous les métiers du jeu vidéo : 
développement informatique, business, arts 
numériques et nouveaux métiers de l’esport. 

Passion
Gaming Campus a pour objectif d’accompagner les étudiants pour 
faire de leur passion un métier d’avenir et de former les talents de 
demain dont ont besoin les entreprises du jeu vidéo.

Gaming Campus a été conçu main dans la main avec les entreprises 
du secteur pour mettre au cœur de sa démarche pédagogique 
l’employabilité de ses étudiants. Pendant plus d’un an nous avons 
rencontré les entreprises, quelle que soit leur spécialité ou leur 
taille. Objectifs : comprendre leurs besoins en recrutement, avoir 
leurs retours d’expérience et les impliquer dès la création de Gaming 
Campus. Plus de 100 entreprises interviennent tout au long de l’année 
auprès des étudiants du Gaming Campus.

Notre objectif est simple, nouer au quotidien une relation de proximité 
entre nos étudiants et leur futur employeur afin de faciliter leur 
embauche dans les meilleures conditions possibles

Active Learning
L’enjeu de l’éducation aujourd’hui n’est plus seulement d’acquérir 
des connaissances mais aussi et surtout des compétences. À cette 
exigence, s’ajoute la capacité à travailler en équipe sur des projets 
difficiles demandant un fort investissement individuel et collectif. La 
recherche d’acquisition de compétences permet d’être opérationnel 
et de développer une employabilité durable et une adaptabilité 
permanente.

Chaque année nos étudiants réalisent 17 projets professionnalisants 
coachés par des intervenants professionnels. A la fin de leur formation 
ils éditeront leur book de compétences avec la présentation de 
l’ensemble de leurs projets et ainsi auront ainsi un argument concret 
et différenciant pour les recruteurs.

Terminés les cours classiques où l’on est passif, bienvenue au plaisir 
de réaliser et d’apprendre, d’être actif, entrepreneur de son potentiel !

Innovation
L’industrie du jeu vidéo est un des secteurs les plus innovants que 
ce soit en termes d’usages ou d’équipement (réalité virtuelle, cloud 
gaming, streaming, …). Les métiers y sont souvent à haute-technicité.

Gaming Campus adapte au quotidien sa pédagogie à ces nouveaux 
usages.

Ainsi nos étudiants sont identifiés comme des profils maîtrisant les 
nouvelles technologies (y compris les plus récentes) quel que soit le 
secteur dans lequel ils exercent.

12
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La pédagogie  
par projets

Notre ADN

Avec la pédagogie « Active Learning by Gaming Campus », travaillez sur des projets et des 
productions concrètes et faites l’acquisition de solides compétences. Vous serez amené à travailler 
sur des projets concrets, seul ou en groupe, en étant coaché par un professionnel du secteur ou un 
professeur tout au long du projet. Ces projets seront votre tremplin pour trouver un stage ou votre 
premier emploi.

Valérie Dmitrovic

Valérie Dmitrovic a dirigé 
un campus d’écoles de 
commerce à Lyon, puis a 
été Directrice nationale de 
l’innovation pédagogique 
et du développement pour 
7 campus au sein d’un 
grand groupe de l’enseigne-
ment supérieur. Femme 
de conviction et de terrain, 
elle défend les pédagogies 
actives et par projets et l’in-
terdisciplinarité.

Pédagogie active et apprentissage 
par projets : de quoi parle-t-on ?

Les entreprises ont besoin des personnes les 
plus créatives, capables d’initiatives, capables 
d’apprendre et disposant de compétences 
relationnelles comme « savoir travailler en 
équipe ». Or les changements dans le monde 
de l’éducation ne sont pas assez rapides et 
souffrent de l’inertie des systèmes et des 
comportements, mais aussi de lacunes dans 
l’acquisition de nouvelles compétences 
collectives. Dans ce contexte, quelles approches 
éducatives permettent donc de stimuler la 
créativité, l’initiative et la prise de risques pour 
relever les challenges du XXIe siècle ? Comment 
former au mieux les jeunes générations et les 
préparer à devenir créatifs et collaboratifs ? 
Quel modèle pour l’école du futur  ? Quelles 
approches pédagogiques privilégier ? Comment 
développer les talents et les compétences des 
étudiants ?

Notre conviction profonde est qu’il faut 
mettre en œuvre une pédagogie adaptée à 
la réalité nouvelle, selon laquelle un étudiant 

co-construira avec nous son parcours. Ses 
études doivent lui apporter une expérience 
d’apprentissage à haute valeur ajoutée. Tout au 
long de ses études au sein du Gaming Campus, 
la recherche d’acquisition de compétences 
lui permettra de développer une employabilité 
durable et une adaptabilité permanente.

Depuis presque un demi-siècle, nous vivons un 
changement de paradigme éducatif passant 
progressivement d’une logique de transmission 
des connaissances par un/e professeur/e 
expert de sa matière à une logique centrée 
sur l’apprentissage de compétences visant la 
professionnalisation. Les connaissances sont 
disponibles facilement et à tout moment et le 
développement des MOOC facilite encore cet 
accès. L’enjeu n’est donc plus d’acquérir des 
connaissances mais des compétences.

L’apprentissage par projets est une pédagogie 
active, au coeur de notre ADN, qui permet 
des apprentissages à travers la réalisation 
d’une production concrète. Le projet peut être 
individuel ou collectif.
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Pourquoi et comment ?

Les projets étant très proches des situations 
que les étudiants seront amenés à rencontrer 
en entreprise, ces derniers seront mieux 
préparés au monde du travail. De plus, 
le travail de groupe présente trois atouts 
principaux : il suscite la motivation, soutient 
l’effort en cas d’obstacle ; il confronte les 
étudiant(e)s à une situation ou à une tâche 
complexe ; il développe des aptitudes 
collaboratives, communicationnelles 
spécifiques à la résolution de problèmes. 
De nombreuses recherches montrent les 

bénéfices de la pédagogie par projets : 
meilleure intégration des contenus de cours 
(avec en bonus des savoir-faire et des 
savoir-être méthodologiques et relationnels 
permettant de résoudre des problèmes 
complexes), amélioration de la motivation 
à apprendre et meilleure coopération entre 
professeurs.

Tous les éléments convergent donc 
aujourd’hui pour changer d’approches 
pédagogiques : les étudiants ont besoin qu’on 
les accompagne dans la construction de leur 
parcours et qu’on leur fasse vivre de riches 

expériences d’apprentissage, les enseignants 
veulent retrouver le plaisir d’exercer leur 
métier et de collaborer, les entreprises et 
organisations ont besoin de collaborateurs 
compétents, créatifs et capables d’initiative. 
La recherche de l’excellence pédagogique est 
un enjeu majeur. L’apprentissage par projets 
est une réponse prometteuse et ambitieuse.

Quels bénéfices pour nos étudiants ?

Plus d’autonomie, de motivation,  
de capacité à s’orienter vers un métier, 
à trouver un emploi et à faire l’acquisi-
tion de compétences.



Pédagogie 
innovante : 85 
projets en 5 ans

Notre ADN

L’ensemble de la pédagogie des écoles du gaming campus est 
construite autour de la réalisation de productions concrètes. C’est 
ce que nous appelons la pédagogie par projets. Vous serez amené à 
travailler sur des projets concrets, seul ou en groupe, en étant coaché 
par un professionnel du secteur ou un professeur tout au long du 
projet. Ces projets seront votre tremplin pour trouver un stage ou votre 
1er emploi. Ci-contre, 3 exemples de projets :
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Étude de Marché 
France Esport
 �Création d’un modèle 
économique

 �Plan d’action marketing

 �Définition du fonction-
nement de l’association 
régionale

 �Proposition d’articulation  
avec l’entité nationale  
(France Esports)

 �Élaboration d’un calen-
drier prévisionnel



Créer un Level 
Concept
 �Atelier d’écriture d’un  
Game Concept

 �S’initier aux documents de 
production d’un jeu vidéo

 �Savoir communiquer pour 
faire adhérer

 �Développer sa culture  
vidéoludique

Sprint Créativité
 �36h pour se familiari-
ser avec la créativité de 
groupe au service de la 
conception innovante du 
lancement d’une entre-
prise

 �Comment booster sa 
créativité

 �Connaître et savoir 
appliquer les 3 grandes 
méthodes

 �Savoir formuler une ques-
tion de créativité

 �Enrichir un concept
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ART ORATOIRE & 
MEDIATRAINING  

AVEC JOE ALLEN, 
JOURNALISTE 

CHEZ EURONEWS
La pédagogie « Active Learning by Gaming 

Campus » permet à nos étudiants de travailler 
sur des projets et des productions concrètes, afin 

d’acquérir des compétences applicables en situations 
professionnelles réelles.

PROJETS
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Interdisciplinarité
Notre ADN

Qu’est-ce que l’interdisciplinarité ?

C’est la collaboration des étudiants dans des projets 
de groupe, dont les membres ont des formations 
différentes.

Concrètement, nos étudiants de G. BS, de G. Tech, G. Art 
et Gaming Academy mènent des projets ensemble sur 
le campus avant d’y être confrontés très directement en 
entreprise, en particulier dans le secteur des jeux vidéo.

Les objectifs sont de mobiliser leurs compétences 
différentes et de travailler en équipes projets en vue 
d'une réalisation commune dans un esprit d’ouverture, 
afin de reconstruire une réalité morcelée artificiellement 
par le cloisonnement des disciplines tout en visant 
l'acquisition de compétences transversales.

L’interdisciplinarité suppose un dialogue et l’échange de 
connaissances, d’analyses, de méthodes entre deux ou 
plusieurs disciplines. 

Pourquoi c’est important ?

• Parce que le jeu vidéo est un travail d’équipe. 
• Parce que la réalisation d'un jeu vidéo mobilise des 
talents variés : développement informatique, création 
d'images 3D ou d'effets spéciaux, conception de jeu 
mais aussi marketing, communication ou management 
et gestion de projet.  
• Parce qu’on peut pas faire du jeu vidéo sans savoir 
coder : c’est le langage de la machine. 
• Parce que selon la taille des studios, on peut cumuler 
plusieurs fonctions. 

• Parce que cela facilite la compréhension des autres 
métiers et renforce le leadership. 
• Parce qu’on développe de nombreuses compétences 
relationnelles, les fameux soft skills (capacité d’écoute, 
de communication, de travail en équipe, de gestion du 
temps et des priorités etc.) qui sont très importantes 
sur le marché du travail.

Comment cela se concrétise dans les 
programmes ?

Les étudiants expérimentent dès la première année 
l’importance des synergies à mettre en place dans la 
conduite d’un projet, quel qu’il soit. 

— Pendant les 3 premières années du Bachelor

Plusieurs projets par équipes mixtes d’étudiants G. BS, 
G. Tech, G. Art et Gaming Academy : 
• des projets “cultissimes” et de codage  
• des Game Jam  
• des Hackathons proposés par nos partenaires  
• des projets associatifs 
• des mini-jeux

— Pendant les 2 dernières années du MBA/MSc

Par équipes mixtes d’étudiants G. BS,  
G. Tech, G. Art et Gaming Academy : 
• un Grand Projet de 2 ans de création  
d’un jeu vidéo  
• ou la création d’une entreprise innovante dans 
les domaines jeu vidéo, esport, réalité virtuelle, 
augmentée...plus largement dans les arts numériques.
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M A R I N E 
D U T R I E U X

Co-Fondatrice, Dir. Associée
QWERI

B E N J A M I N 
H O F F N E R

Head of E-commerce 
SOLARY

RODOLPHE 
BESSEY

Directeur Artistique
PANDOR'ART

R O M A N E 
S O R I N E

Head of Sponsorship & Merch.
OG ESPORT

ANNE 
BALKANSKI

Talent Acquisition Specialist
UBISOFT IVORY TOWER

Des Écoles Pensées Avec les Professionnels du Secteur

F R A N K  J U A N

Brand & Business  
Strategist
FKJN CONSULTING 

S É V E R I N E  
S C H U M A C H E R

Fondatrice et Consultante
EFFICENS

S O N I A  D A H E C H

Responsable Fidélisation
MICROMANIA

V A N E S S A 
K A P L A N

Cheffe de projet 
SNJV

P I E R R E - A L A I N  
G A G N E

CEO
DOWINO

MICKAEL 
DA COSTA

Head of Communication
UBISOFT IVORY TOWER

M A T H I L D E 
Y A G O U B I

Déléguée Générale
GAME ONLY

F R A N C K 
H E L I E S

Chef de Projet Évènementiel
FREELANCE

V I V I E N  C A U H É P É 

Manager Live et Monétisation
UBISOFT

N I C O L A S  
B E S O M B E S 

Esports & Social Research
UNIV. PARIS DESCARTES

RAPHAEL PENASA

Founder & Chief Creative Officer 
FAUNS

A L E X A N D R E  
D R E Y F U S

CEO
CHILIZ.IO

ANTOINE COHET

Head of Marketing  
and Communication
EA FRANCE ET BENELUX

J E A N 
F O X

Consultant Créa. et Innovation 
CRÉARGIE

G U I L L A U M E  
R A M B O U R G

General Manager
RIOT GAMES FRANCE

V É R O N I Q U E 
P A L M I E R

DAF
SECTEUR  
JEUX VIDÉO

Le Conseil de Perfectionnement apporte l’expérience et la réflexion de ses membres pour faire 
évoluer la formation en temps réel. Notre objectif : développer votre employabilité.

Les Fondateurs de Gaming Campus

VALÉRIE DMITROVIC

Valérie a dirigé un campus d’écoles de 
commerce à Lyon, puis a été directrice na-
tionale de l’innovation pédagogique et du 
développement de 7 campus au sein d’un 
grand groupe de l’enseignement supérieur. 
Femme de conviction et de terrain, elle dé-
fend les pédagogies actives et par projets 
et l’interdisciplinarité. Valérie est la direc-
trice des écoles d’enseignement supérieur 
de Gaming Campus.

JEAN-BAPTISTE RACOUPEAU

Jean-Baptiste mène des projets éduca-
tifs en ligne depuis près de 15 ans. Il a 
notamment dirigé le site internet de ma-
thématiques avec la plus forte audience 
de France. Passionné par les jeux vidéo 
il participe aux premières LAN (compéti-
tions esport) de France. Jean-Baptiste est 
le directeur général délégué, en charge de 
la formation continue.

THIERRY DEBARNOT

Thierry commence à entreprendre dès 
l’âge de 19 ans, avec l’idée de mettre à dis-
position des étudiants du contenu éducatif 
en ligne. Il crée alors Média Étudiant, qui 
deviendra par la suite digiSchool, leader 
de l’éducation en ligne en France. Il a été 
désigné par AngelSquare comme le 1er in-
vestisseur de moins de 35 ans. Thierry est 
en charge du développement de Gaming 
Campus et des projets d’avenir.
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