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INTRODUCTION 
 
Le comité d’accréditation pour les formations du brevet de technicien supérieur (ci-après le 
comité d’accréditation) a procédé en 2017-2018 à l’évaluation du BTS Game Art et Game Design. 
Dans ce cadre, la commission spéciale composée des experts susmentionné, mandaté par le comité 
d’accréditation et accompagnée par le secrétaire général du comité d’accréditation, s’est rendue le 
22 Mars 2018 au Lycée des Arts et Métiers. Le présent rapport rend compte des conclusions 
auxquelles est parvenue la commission après la lecture du dossier d’autoévaluation de 
l’établissement et à l’issue des entretiens et des observations in situ.  
Tout d’abord, la commission spéciale tient à souligner la coopération du lycée et de ses équipes 
concernées par l’évaluation externe. Elle désire aussi remercier les personnes rencontrées au cours 
de la visite. 
 
La commission spéciale 
 
La commission spéciale est constituée pour l'occasion afin d'évaluer la conformité du projet de 
formation au regard des critères demandés par le ministère. Cette commission était composée : 

 d’un expert du domaine concerné, Francis Bourre, architecte en logiciel, ancien développeur de 
jeux pour la licence Candy Crush chez king.com;  

 d'une experte disciplinaire : Pauline Gomy, responsable de la formation Directeur de projet digital 
(Manageur en ingénierie de la communication numérique interactive, bac+5), et coordinatrice du 
mastère spécialisé Jeu vidéo et transmedia (Interactive Digital Experiences, bac +6) aux Gobelins ; 

 d’un expert étudiant : Duncan Ney, étudiant de deuxième année à la Haute École Albert Jacquard, 
Belgique, en bachelor Jeux vidéo/game art 

 de deux membres du comité d’accréditation : Claudine Friederici et Fabienne Pironet;  

 et du Secrétaire général du comité, Fabrice Hénard. 
 

La collecte de données 
 
Les experts de la commission ont pu s'appuyer sur le dossier d'accréditation fourni par le lycée ainsi que 
des recherches documentaires sur l'établissement. Pour compléter cette base, la commission spéciale 
s'est entretenue avec la direction du lycée, le groupe curriculaire et un employeur.  
 
La rédaction du rapport 
Chacun des experts de la commission spéciale a rédigé un rapport d'expertise à la suite de la visite du 
lycée et sur la base des éléments fournis et complétés durant cette journée. Ces différentes contributions 
ont été recueillies par le secrétaire de la commission afin de rédiger un rapport. Une version provisoire du 
rapport a été transmise au lycée. La version provisoire a ensuite été transmise aux experts ; la version 
devient alors définitive en constituant le rapport d’évaluation consolidé.  
 
Le rapport a été débattu par le comité d'accréditation réuni le 6 juin 2018. 
Le rapport traite successivement des constats, analyses et recommandations relatifs aux cinq domaines 
du référentiel d’évaluation du comité d’accréditation (sur lequel s’est basé l’établissement pour conduire 
son autoévaluation) :  

 Domaine 1 : Opportunité du programme de formation 

 Domaine 2 : Pertinence du programme de formation 

 Domaine 3 : Modalités d’évaluation et de certification des étudiants 

 Domaine 4 : Mise en œuvre du programme de formation 

 Domaine 5 : Mesures de garantie de la qualité 
 
Enfin, le rapport se termine par une synthèse portant sur chaque critère ministériel et les 
recommandations. 
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1. PRÉSENTATION DE L’ÉTABLISSEMENT  
 
Présentation du Lycée des Arts et Métiers 
 
Fondé en 1896, le Lycée des Arts et Métiers est le plus ancien des lycées techniques publics 
du Luxembourg. Longtemps avant que l'adjectif « technique » ne soit officiellement employé 
pour qualifier une des branches de l'enseignement secondaire, la "Handwerkerschule" était déjà 
à la pointe d'une telle instruction et du progrès scolaire, son but ayant été de dispenser une 
formation technique et artisanale de qualité. Fort de cette ancienneté et de cette réputation, le 
LAM adapte de manière continue ses formations au contexte socio-économique du 
Luxembourg.  
 
En effet, soucieux d’innover et rester à la pointe du progrès, les enseignants du LAM ont créé 
la formation du technicien supérieur (BTS) en Dessin d'Animation dès 1995, suivi par le BTS 
Opérateur Prépresse en 2002, le BTS Génie Technique et le BTS Informatique en 2010 et le 
BTS Génie automatique en 2015.  
Ainsi, le LAM obtient le label « FutureHub » en 2017, label attribué aux lycées s'ouvrant aux 
technologies et à un apprentissage innovateur des sciences, en particulier des sciences 
informatiques.  
 
Développement de l’offre de formation en BTS : 
 
Le lycée a développé son offre de formation en BTS depuis 1990. En 2009, une loi inscrivant 
les BTS dans le processus de Bologne, ces formations connaissent un essor à l’échelle 
européenne, et sont désormais créditées de 120 ECTS. Dans ce même mouvement européen, 
le lycée a adapté le contenu des BTS aux exigences des « Learning Outcomes » qui 
garantissent la qualité de tout type de formation.  
 
Le lycée propose aujourd’hui 6 BTS, dont 3 en filière Artistique, en Dessin d’Animation, 
Réalisateur Graphique et Cinéma et Audiovisuel. Génie Technique et Génie automatique sont 
deux BTS proposés en Électrotechnique. Enfin, le lycée dispense un BTS en Informatique.  
 
Dans une logique de renforcement et de développement de son offre de formation, le lycée 
souhaite proposer 3 nouvelles formations BTS. Ces formations traduisent les exigences 
renouvelées du monde industriel et du marché du travail au Luxembourg. Ces formations sont 
« Brevet de Technicien Supérieur Game Programming and Game Design » (BTS-GP), « Brevet 
de Technicien Supérieur Game Art and Game Design » (BTS-AG) ainsi que le « Brevet de 
Technicien Supérieur Internet of Things » (BTS-IoT). 
 

2. PRÉSENTATION DU BTS GAME ART ET GAME DESIGN  
 
Intitulé : Brevet de Technicien Supérieur Game Art and Game Design  
  
Objectifs du BTS : Ce programme de formation BTS vise le développement et la production du 
contenu artistique incluant le dessin, la modélisation 3D, les matériaux et la texturisation ainsi 
que les niveaux de jeux et l'animation.  
 
Destination professionnelle : Le programme diplômant du Brevet de Technicien « Game Art and 
Game Design » est conçu pour préparer les étudiants au développement de jeux digitaux de 
types « serious gaming » et « ludique » en leur offrant de solides bases dans les techniques de 
développement allant de la pré-production, par la production jusqu'au « playtesting » et la 
publication.  
 
Nombre d’étudiants envisagés : 12 étudiants en année 1 
 
Nombre d’enseignants mobilisés : 3 enseignants titulaires et une dizaine d’intervenants 
professionnels. 
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Domaine 1 – Opportunité du programme de formation 
 
1.1 Le programme de formation vise des objectifs économiques pertinents en termes 
d’emploi et d’insertion professionnelle. L'établissement/l'entité a formulé, met en œuvre 
et actualise une politique pour soutenir la qualité de ses programmes  
 
CRITERES DU DOMAINE 1.1 

1. Un niveau de certification est défini sur la base de la législation nationale appropriée et les cadres de certification existants 
(au niveau européen, national, sectoriel ou des établissements). 

2. Le profil du programme indique le ou les domaines d'études, le niveau du programme, le sujet principal, les principaux 
résultats d'apprentissage visés à terme, l'environnement d'apprentissage et les principaux modes d'apprentissage, 
d'enseignement et d'évaluation. 

3. Le profil montre clairement aux étudiants et parties intéressées quelles compétences génériques et spécifiques au sujet 
seront visées et le potentiel d'employabilité du programme.  
  

CONSTATS ET ANALYSE 

La commission spéciale confirme que le niveau de certification de ce BTS est défini sur la base de 
la législation nationale. Ce BTS se positionne bien sur le niveau 5 du cadre européen des 
certifications.  

Le profil du programme est bien adapté à un niveau de technicien supérieur au niveau de 
compétence attendus.  

Les objectifs pédagogiques du BTS et les résultats d'apprentissage sont correctement définis, ce 
qui facilite l’identification par les étudiants comme les futurs recruteurs des apprentissages qui seront 
proposés (théoriques et pratiques) et des compétences qui devraient logiquement être mobilisables 
une fois les étudiants diplômés. 

Le profil de la formation montre de façon claire les compétences techniques en dessin et 3D autant 
que l'intégration de notions utiles pour toute une palette de métiers de l’image (compétences 
transverses, narration et gameplay, professionnalisation via des événements, anglais...). Cette 
clarté a résulté d’un travail étroit de conception de la formation en consultant le secteur du jeu vidéo 
et l’image digitale. Le LAM s'est en effet rapproché de certifications similaires en France et en 
Belgique pour construire son programme (comme l’École Isart Digital à Paris, ou l’École supérieure 
des Arts Saint-Luc Bruxelles).  

Le positionnement des contenus de la formation sur le « serious gaming et gamification » est 
pertinent car il offre davantage de pistes pour les futurs diplômés. La commission spéciale note 
toutefois l’ambition du BTS de former un profil « technical artist » en deux ans, à moins que le sens 
de « technical artist » soit celui d’« artiste 3D ayant des bases techniques ». Ce point mériterait 
d’être précisé par le LAM. 

Les entreprises consultées plébiscitent ce format court (deux ans). 

La commission spéciale considère que ce BTS bénéficie du soutien des entreprises 
luxembourgeoises et de la Grande Région, ce qui garantit l’atteinte des objectifs et acquis 
d’apprentissage professionnels visés. Le secteur est en mouvement permanent, et le LAM s’est 
adapté pour coopérer de manière souple, et plus ou moins informelle mais toujours constante, avec 
un tissu économique relativement peu structuré et constitué souvent de petites entités.  De ce point 
de vue, la coordination de la formation et les enseignants sont tous engagés dans les milieux du 
gaming, (comme consultants, artistes ou entrepreneurs ou encore chercheurs). Le BTS pourrait 
devenir un vecteur de développement du secteur, s’il l’entreprenariat des étudiants était développé. 

AVIS : la commission spéciale considère que les exigences du critère sont satisfaites.  
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1.2. Le programme de formation dispose d’une analyse de faisabilité argumentée 

 
 
CRITERES DU DOMAINE 1.2 

1. Le lycée a mené ou commandé une étude de faisabilité sur l'état des besoins des milieux professionnels dans des 
domaines spécifiques, l'offre de formation existante au Luxembourg et dans la Grande Région. 

2. Les milieux économiques ont été associés à la collecte des données 
3. L'étude de faisabilité identifie les compétences clef et transversales qu'il conviendrait de mobiliser pour répondre à 

des besoins professionnels spécifiques. 
4.  Les résultats de l'étude ont été débattus au lycée et au sein du groupe curriculaire et présenté aux milieux 

économiques. 

 
CONSTATS ET ANALYSE 

Le LAM a contacté le secteur économique existant ainsi que le ministère de l’économie, 
Luxinnovation et la Chambre de Commerce du Luxembourg pour établir l’analyse de faisabilité. Ces 
contacts ont permis de rassembler des informations importantes en vue d’identifier les compétences 
clés et transversales à développer dans le programme de formation. Ces compétences clés sont 
reprises dans le profil de formation.  

La commission spéciale confirme que le LAM a consulté au moins 11 entreprises du secteur du Gaming 
et de l’image virtuelle et que leurs besoins ont été pris en compte de manière pertinente dans les contenus 

du BTS proposé. A la suite de ces consultations, les entreprises ont été intéressées à rester informées 
même au-delà de la procédure d'accréditation. Des initiatives telles que la mise en place d'un 
campus partagé par les BTS du LAM et des start-ups est prévue, ce qui suscite l’intérêt d’un secteur 
en perpétuelle évolution, et en recherche d’entrepreneurs, y compris individuels ou petites entités 
capables de s’adapter à un marché concurrentiel mais pourvoyeurs d’emplois spécialisés, et 
cherchant à constituer une filière dans le Gaming. 

L’analyse de l’étude de faisabilité ainsi que les échanges avec le LAM conduisent la commission 
spéciale aux constat suivants, en dehors de l’analyse des exigences au critère 1.2 :  

La commission spéciale constate que l’ensemble des membres du groupe curriculaire était au fait 
des discussions avec les entreprises engagées par le LAM et le coordinateur de la formation. Ce 
groupe intègre des professionnels et prévoit des événements en lien avec ceux-ci. Plusieurs 
professionnels interviennent directement dans la formation. Le LAM a pris d’autres dispositions pour 
maintenir cette relations formation-entreprises, par exemple à travers le vade-mecum des stages 
qui prévoit un tutorat scolaire et une visite dans l'entreprise, garantissant ainsi la connexion entre 
les professeurs et les professionnels. 

La commission spéciale est consciente que le potentiel d'employabilité est estimé à partir de 
témoignages qualitatifs, sans données chiffrées de marché, pour lequel il n'existe pas de données 
quantitatives. Le LAM fait un pari, mais a pris les mesures pour qu’il ne soit pas hasardeux. Le BTS 
est en effet suffisamment complet et orienté vers l’image, pour permettre des débouchés à des 
diplômés qui ne se désigneraient pas spécifiquement aux métiers du Gaming. Ceci prévient 
également le risque d’inadéquation entre formation-emploi dans un secteur peu structuré.  

Aucune donnée sur les placements à l'issue des formations prises en exemple (Isart Digital et École 
de Saint-Luc Bruxelles) n'a été intégrée au dossier d’accréditation. 

Le marché Luxembourgeois semble pour le moment peu développé, et les ouvertures possibles à 
l'étranger pour les jeunes ne sont pas prévues notamment en raison du stage très court, alors qu'il 
faut au minimum deux semaines pour s'approprier un pipeline de production. D’autre part, la 
commission spéciale comprend que la possibilité d’effectuer un stage à l’étranger, dans un pays 
lointain comme aux États-Unis, semble peu prisé des enseignants, qui ne peuvent rencontrer le 
maître de stage et l’étudiant sur site.  

Les offres d’emploi dans le jeu-vidéo sont spécialisées, non seulement les domaines de 
compétences ne se mélangent pas (technique, artistique, game design...). Il est en outre fréquent 
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que dans chaque domaine de compétences, ces besoins soient encore plus spécifiques.  

Vu la polyvalence du programme proposé et le faible nombre d’heures consacré à chacun de ces 
sujets, les diplômés ne devraient pas être en mesure de pourvoir ces offres d’emploi. La commission 
spéciale estime que l’une des qualités de cette formation est sa velléité d’être pluridisciplinaire, de 
faire découvrir tous les principaux axes du métier, donner une vision globale de la corporation et 
ses mécanismes, encourager les compétences transversales, en vue de favoriser la communication 
et optimiser la collaboration. La contrepartie est que les matières enseignées sont trop nombreuses 
pour pouvoir être étudiées dans le détail. Pour certaines matières, il s’agit davantage d’une initiation 
éclairée que d’un apprentissage dédié à un métier.  

AVIS : la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  

RECOMMANDATIONS : 

 Informer clairement les candidats étudiants sur les objectifs et les débouchés de cette formation, 
afin d’éviter toute incompréhension. Pour certains, cette formation sera une passerelle pour un 
approfondissement en école à l’université en Europe. 

 Identifier les profils d’emplois qui pourraient être immédiatement pourvus à la sortie du BTS, à 
distinguer des profils auquel l’étudiant pourrait prétendre à la suite d’une formation 
complémentaire en licence ou master ou autre formation spécialisée. 

 Clarifier les partenariats avec les entreprises aux projets scolaires lancés par le LAM (notamment 
la collaboration évoquée pour le Project 1-4 est citée comme « éventuelle »), afin de ne limiter la 
collaboration des entreprises à des visites ou à des événements ou à l’encadrement des stages. 

 Développer des travaux d'un niveau proche de ceux exigés en entreprise pourrait aider les 
étudiants à afficher des références pertinentes et originales, relevant de standards dans leur 
book.  

 Lancer une réflexion sur les possibilités d’effectuer un stage à l’étranger.  
 
 
 
 
Domaine 2 : Pertinence du programme de formation 
 
2. 1 Le programme de formation dispose d’un plan d’études structuré 
 
 
CRITERES DU DOMAINE 2.1 

1. La structure globale du programme est définie, et mentionne les crédits attribués à chaque unité sur la base des 
résultats d'apprentissage correspondants et de la charge de travail relative. 

2.  Le niveau de certification est défini sur la base de la législation nationale appropriée et les cadres de certification 
existants (au niveau européen, national, sectoriel ou des établissements). 

3.  Le profil du programme indique le ou les domaines d'études, le niveau du programme, le sujet principal, les 
principaux résultats d'apprentissage visés à terme, l'environnement d'apprentissage et les principaux modes 
d'apprentissage, d'enseignement et d'évaluation. 

4.  Le profil du programme se compose d'unités d'enseignement qui peuvent être composées d'un module unique ou 
de plusieurs modules, d'autres types d'unités d'enseignement, stages en milieu clinique et en entreprise, projets de 
recherche, travail en laboratoire et autres activités d'apprentissage pertinentes. 

5.  Un nombre de crédits ECTS minimum pour les unités d'enseignement est défini au niveau institutionnel, afin de 
faciliter la collaboration et les échanges interdisciplinaires ou entre les facultés. 

 
CONSTATS ET ANALYSE : 

Le programme de formation a été défini sur la base du « Guide d’utilisation ECTS 2015 » ainsi que 
du document « Références et lignes directrices pour l’assurance qualité dans l’espace européen de 
l’enseignement supérieur (ESG) du mai 2015 ». De plus, le plan de formation a été structuré de 
façon à permettre aux étudiants de devenir véritablement acteurs de leur formation.  

Le programme mentionne clairement les ECTS et la charge de travail prévue en cours ou en 
autonomie. La progression dans les unités d'enseignement est précisée par semestre.  
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Le plan d’études est clair et structuré. A chaque fois sont mentionnés les objectifs pédagogiques à 
atteindre, et les moyens pour y parvenir. Les prérequis servent de charnière et garantissent 
l’évolution constante des compétences des étudiants.  

Le plan d’études est réaliste et pragmatique, avec un nombre d’heures calculé pour chaque matière 
abordée. La commission considère que le groupe curriculaire est conscient de la nécessité de 
clarifier les modules du programme, que cela ne nuise pas à l’évolution de l’apprentissage (par 
exemple, les exercices pratiques qui restent à définir en majorité).  

Le plan d’études jalonne chaque connaissance avec des critères et des méthodes d’évaluation. 
L’acquisition de ces connaissances est visible et contrôlée. 

Les étudiants seront informés des méthodes d’enseignement qui seront employées, de même que 
les méthodes d’évaluation, qui sont particulièrement bien définies. Ceci démontre une excellente 
maîtrise du LAM dans l’organisation des contenus et la logique de progression des étudiants, qui 
se doit d’être rapide sur deux ans. En revanche, l’information sur les compétences à acquérir à 
travers les différents modules mériterait d’être précisé.  

Ce BTS pourrait servir de catalyseur pour le développement d’une nouvelle industrie au 
Luxembourg. 

 

AVIS : la commission spéciale considère que les exigences du critère sont satisfaites.  

 
 
 
2.2  Le programme de formation couvre les aspects principaux de la spécialisation. 
Il permet l'acquisition de méthodes de travail adéquates et garantit l'intégration de 
connaissances spécifiques à la spécialisation. 
 
 
CRITERES DU DOMAINE 2.2 

1. La structure globale du programme est définie, et mentionne les crédits attribués à chaque unité sur la base des résultats 
d'apprentissage correspondants et de la charge de travail relative. 

2. Le profil du programme indique le ou les domaines d'études, le niveau du programme, le sujet principal, les principaux 
résultats d'apprentissage visés à terme, l'environnement d'apprentissage et les principaux modes d'apprentissage, 
d'enseignement et d'évaluation. 

3. Les unités d'enseignement sont exprimées en termes de résultats d'apprentissage appropriés et des informations claires 
sont disponibles concernant leur niveau, les crédits associés, leur mise en œuvre et leur évaluation. 

4.  Le profil montre clairement aux étudiants et parties intéressées quelles compétences génériques et spécifiques au sujet 
seront visées et le potentiel d'employabilité du programme. 

5. Le profil est défini en consultation avec les intéressés. 

CONSTATS ET ANALYSE : 

Le programme proposé est riche, avec une liste exhaustive des domaines de compétences 
nécessaires pour le développement d’un jeu-vidéo, du concept, à la fabrication, jusqu’à la 
production. C’est l’une des forces de ce programme.  

La commission spéciale souligne que les contenus de la formation ont été élaborés en consultant 
les cursus d’autres établissements et les avis des entreprises de la Grande région, afin de garantir 
au mieux l’atteinte des objectifs et acquis d’apprentissage visés.  

L’implication des différents acteurs lors des différentes phases d’élaboration du programme de 
formation a permis une communication efficace avec les professionnels du secteur garantissant la 
pertinence actuelle des programmes proposés. De même, des étudiants ont été impliqués dans 
l’élaboration de ces programmes ainsi que dans leur mode d’évaluation.  

Les unités d’enseignement sont progressives, au moins deux niveaux et jusqu'à quatre niveaux, 
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sachant que le niveau du cours correspond à sa division par semestre. 

Les volumes horaires assignés aux cours (par exemple en 3D) semblent globalement suffisants 
pour atteindre les objectifs ciblés.  

Le programme n’inclut pas une partie musique et sound design, même partiellement. La partie 
sonore est un élément clef dans l’univers du jeu-vidéo.  

La durée du stage (seulement 8 ECTS sur 120) semble faible au regard de son importance pour la 
qualification du diplômé. 

 

AVIS : la commission spéciale considère que les exigences du critère sont satisfaites.  

 

RECOMMANDATIONS :  

 Envisager un enseignement en sound design ou l’intervention d’un professionnel du secteur.  

 Envisager d’appuyer l’entrepreneuriat étudiant, pour développer le marché de la vidéo et du game 
design au Luxembourg. 

 

 

2.3 Le programme de formation est défini en termes d'objectifs d'apprentissage et il est 
décliné en connaissances, compétences et compétences transversales. 

 

 

CRITERES DU DOMAINE 2.3 
1. Les unités d'enseignement sont exprimées en termes de résultats d'apprentissage appropriés et des informations 

claires sont disponibles concernant leur niveau, les crédits associés, leur mise en œuvre et leur évaluation. 
2. Le profil montre clairement aux étudiants et parties intéressées quelles compétences génériques et spécifiques au 

sujet seront visées et le potentiel d'employabilité du programme. 
3. Les résultats d'apprentissage, ainsi que les stratégies et critères d'évaluation correspondants sont définis pour 

chaque unité d'enseignement. 
4. Les résultats d'apprentissage sont aisément compréhensibles et vérifiables au regard de ce que l'étudiant a 

réellement accompli à la fin du programme. 
5. Les exigences de progressions sont explicites pour l'étudiant. 
6. Les résultats d'apprentissage peuvent être atteints dans les limites de la charge de travail spécifiée. 
7. Les résultats d'apprentissage sont liés aux activités d'apprentissage, aux méthodes et aux critères d'évaluation 

appropriés. 
8. Les études sont suivies dans la durée qui leur est officiellement allouée (ce qui signifie que la charge de travail 

associée à une année universitaire, un semestre, un trimestre ou un seul cours est réaliste). 
9. La structure des programmes est flexible afin de permettre aux étudiants d'opter pour des enseignements intégrant 

de nouveaux modes d'apprentissage 
10. Les technologies numériques sont intégrées dans l'enseignement et l'apprentissage. 
11.  Les résultats d'apprentissage sont formulés par le personnel universitaire avec la participation des étudiants et 

d'autres parties intéressées. 
12. Les crédits octroyés pour toutes les formes d'enseignement supérieur comprenant des éléments de formation 

continue et professionnelle sont reconnus et accumulés en vue de l'acquisition d'une certification ou non, suivant le 
souhait de l'étudiant et/ou les exigences de la certification. 

 
 

CONSTATS ET ANALYSE : 

Les résultats d'apprentissage et les exigences de progression ont été définis en utilisant la 
taxonomie de Bloom et autres ressources, afin de garantir leur compréhension par les étudiants. 
Ainsi, il y a un lien logique entre les activités d’apprentissage présentées et les résultats 
d’apprentissage attendus. De même, les modes d’apprentissage sont variés, et rendent la formation 
flexible pour les étudiants.  

Les résultats d'apprentissage attendus sont en phase avec les Unités d'Enseignement et le profil du 
programme. L'annexe 5 démontre de façon convaincante la répartition des différentes compétences 
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dans les modules d'enseignement. En revanche, le volume des cours dédié aux compétences 
transverses ne favorisent pas forcément leurs mises en œuvre pendant les projets.  

Les méthodes pédagogiques utilisées sont modernes. Les méthodes pédagogiques visent à 
encourager et stimuler les élèves à la curiosité, et de les éduquer à l’autodidaxie. C’est la marque 
de fabrique de ce BTS. Dès que possible, l’enseignement de et par la pratique est privilégiée sur 
l’enseignement théorique. Il s’agit d’un plan d’études actuel, promut à une évolution à court terme, 

et qui intègre les défis de ce type d’apprentissage.   

AVIS : la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  

 

RECOMMANDATIONS :  

 Mettre en valeur les critères transversaux dans les cahiers des charges des projets, et les grilles 
d'évaluation. Ceci permettrait aux étudiants d’acquérir par eux-mêmes une pratique des 
compétences transverses grâce aux projets ou événements auxquels ils participent. L'étudiant 
pourrait constituer son portfolio de compétences transverses avec les traces/preuves les 
constituant (email d'organisation, planning...). 

 Renforcer l’association des professionnels sur les événements ou projets auxquels les étudiants 
vont mettre en œuvre ces compétences transverses et notamment l’évaluation de celles-ci.  

 

 

Domaine 3 : Modalités d'évaluation et de certification des étudiants 

3.1 Les qualifications requises pour l'admission sont réglementées et vérifiées 

 

CONSTATS ET ANALYSE : 

Le LAM a mis en place un document central, commun à plusieurs de ces BTS, qui explicite 
l’application d’une assurance de qualité au sein des formations. Les procédures appliquées lors de 
chaque étape de la formation sont recensées dans un document de progression, qui est à la 
disposition des étudiants.  

La commission spéciale constate que le plan qualité du BTS spécifie la procédure d'admission. En 
revanche, les critères de recrutement sont insuffisamment détaillés, notamment sur le plan 
technique. Un oral de 10 minutes est prévu, et a priori sans exigence sur les aspects techniques de 
la formation. Cet oral semble par ailleurs insuffisant pour apprécier la motivation des candidats, 
essentielle à la réussite de leurs études mais surtout à leur insertion sur un marché du travail 
concurrentiel. Les professionnels indiquent notamment sur la passion nécessaire pour arriver à 
percer dans ce secteur difficile. 

AVIS : la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  

RECOMMANDATION :  

 Préciser les attendus, notamment en termes de book à l'entrée mais aussi de savoir-être, pour 
atteindre les résultats souhaités en deux ans. 

 

 

3.2. Les méthodes d'évaluation sont définies en fonction des objectifs de formation. 

 

CRITERES DU DOMAINE 3.2 

1. Le profil du programme indique le ou les domaines d'études, le niveau du programme, le sujet principal, les principaux 
résultats d'apprentissage visés à terme, l'environnement d'apprentissage et les principaux modes d'apprentissage, 
d'enseignement et d'évaluation. 
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2. Les résultats d'apprentissage, ainsi que les stratégies et critères d'évaluation correspondants sont définis pour chaque unité 
d'enseignement. 

3. Les résultats d'apprentissage sont liés aux activités d'apprentissage, aux méthodes et aux critères d'évaluation appropriés. 

4. Des contrôles pratiqués annuellement portent sur toute la gamme des tests d'évaluation et sur les résultats. 

5. Les étudiants sont informés de leurs résultats sans délai. 

6. Les crédits octroyés pour toutes les formes d'enseignement supérieur comprenant des éléments de formation continue et 
professionnelle sont reconnus et accumulés en vue de l'acquisition d'une certification ou non, suivant le souhait de l'étudiant 
et/ou les exigences de la certification. 

7. Les instruments de validation et de reconnaissance s'adaptent au développement d'un environnement de formation 
diversifié et flexible ; ils doivent reconnaître de nouvelles formes d'apprentissage en ligne rendues possibles par la 
technologie. 

 

CONSTATS ET ANALYSE 
Les méthodes d’évaluation sont fixées au préalable pour chaque cours, et le Lycée met à 
disposition des étudiants un site internet qui recense ces informations ainsi que les modalités 
relatives au stage ou les périodes d’examen, entres autres. Ainsi, chaque cours est évalué, 
d'après la loi du 19 juin 2009 portant organisation de l'enseignement supérieur, sur une note de 
20 points. Les matricules des étudiants sont stockés dans le portail BTS, et les possibilités de 
dispenses et de validation d'expériences sont présentes dans le portail.  

La commission spéciale constate que les modalités d'enseignement sont variées et sont adaptées 
tant à l'enseignement à distance et mixte. Plusieurs modalités d'évaluation sont prévues pour 
chaque module. Ces modalités sont toutefois peu détaillées et laissées très libres pour le moment 
aux enseignants.  

Tout au long de l'année, des évaluations ou des contrôles auront lieu. Les étudiants recevront 
systématiquement leurs corrigés. En cas d'échec, il sera possible de les représenter. La 
coordination s'engage à organiser des rattrapages pour les gens malades.  

En revanche, la commission spéciale souligne que les modalités d'évaluation ne permettent pas de 
savoir quelle compétence exacte sera certifiée par le module, notamment les compétences 
transversales. 
 

AVIS : la commission spéciale estime que les exigences du critère sont partiellement 
satisfaites.  
 
RECOMMANDATIONS :  

 Identifier pour chaque compétence professionnelle par la formation, les critères d'évaluation, ce 
qui permettrait de les prévoir dans des épreuves certificatives (ou examens).  

 
 
Domaine 4 : Mise en œuvre du programme de formation 
 
4.1. Le programme de formation dispose des ressources matérielles suffisantes pour 
réaliser ses objectifs. Ces ressources sont disponibles pour la durée totale du 
programme de formation. 
 

CRITERE DU DOMAINE 4.1 

1. Les résultats d'apprentissage peuvent être atteints dans les limites de la charge de travail spécifiée. 

2. Le lycée dispose des ressources nécessaires pour mettre en œuvre le programme de formation. 

CONSTATS ET ANALYSE 
Les charges de travail associées à chaque cours ont été déterminées avec l’expérience 
professionnelle des différents membres du groupe circulaire. Il s’agit donc de contenus concrets, 
appuyés par un LMS (Learning Management System), mis en place par le LAM, qui permet de 
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répartir les cours, d'effectuer des évaluations en ligne, de rester en contact avec les étudiants, 
d'assigner les groupes de travail, et de garantir que les étudiants atteignent les résultats 
d’apprentissage. 
 
Les salles de cours ne sont pas encore construites mais les autres salles du Lycée, que la 
commission spéciale a pu visiter, disposent de moyens numériques tout à fait au niveau des 
besoins.  
 
Les plans mis à la disposition de la commission spéciale (pour les locaux temporaires) ont été 
conçus pour rapprocher les formations et les professeurs des départements pouvant être 
amenés à travailler ensemble. La commission spéciale souligne que l’aménagement des locaux, 
leur atmosphère et ergonomie, source de fédération et d’inspiration, devrait stimuler la créativité, 
indispensable dans cette formation. La commission spéciale a constaté que cette atmosphère 
régnait dans les locaux des autres BTS créatifs du LAM. 

 
Les ressources pédagogiques sont d’excellente qualité, voire haut de gamme et variées 
(lectures, sites web, URLs...). Des ressources numériques complètent les ressources 
disponibles en présentiel. Des espaces bibliothèques sont mis à disposition dans le lycée pour 
les étudiants. Les enseignants envisagent de développer le e-learning à court terme, notamment 
dans l’optique d’apporter des approfondissements ou des actualisations des cours en présentiel. 
 

AVIS : la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  

 
RECOMMANDATIONS :  

 Réfléchir sur l’adéquation de l’environnement d’apprentissage aux exigences du jeu-vidéo, qui est 
un univers créatif. Les espaces aménagés (bureaux et open-spaces) se doivent d’être vivants, 
Favoriser les échanges et l'appropriation des salles par les étudiants eux-mêmes, laisser autant 
que possible une certaine flexibilité et adaptation matérielle 

 Prévoir de petites salles projet en accès libre pour les équipes « interdisciplinaires », pour les 
réunions ou le coaching projet spécifique. 

 
 
 
4.2 L'enseignement est dispensé par un corps enseignant compétent du point de vue 
didactique, scientifique et professionnel. 
 

CRITERES DU DOMAINE 4.2 

1. Le personnel responsable de la mise en œuvre du programme et de ses unités garantit la cohérence entre les résultats 
d'apprentissage définis pour le programme, les activités d'apprentissage et d'enseignement et les procédures d'évaluation. 

2. La pédagogie favorise un dialogue ouvert et l'échange entre étudiants, enseignants et administrateurs concernés, afin 

d'exprimer et de discuter des besoins et aspirations de chacun. 

CONSTATS ET ANALYSE 
La commission spéciale estime que l'équipe permanente est solide et a, pour partie, déjà 
travaillé dans le domaine concerné. Chaque enseignant est spécialisé dans sa matière, et des 
intervenants extérieurs sont prévus sur les matières les plus pointues. Un expert en UX a déjà 
intégré l’équipe pédagogique et d’autres intervenants devraient être mobilisés, comme l’ont 
confirmé les professionnels rencontrés. Les parcours dans l'équipe sont variés et reflète la vision 
à 360° de l’approche pédagogique de ce BTS (développeur pour la VR (Virtual Reality), 
développeur de jeux amateur ou plus ambitieux, -UX - UI Designer, développeur de solutions 
mobiles; - développeur sur la Kinect, Artistes 2D / 3D). 
 
L’équipe enseignante témoigne d'une grande passion pour le sujet ce qui laisse présager une 
forte bonne implication dans les contenus de cours et des projets. 
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Le corps enseignant des BTS ne dispense pas seulement cours dans ces formations, mais 
également dans les autres classes du LAM, ce qui garantit que les compétences internes sont 
suffisantes pour assurer le bon déroulement des cours. Cependant, le LAM a soulevé un besoin 
de personnes supplémentaires, qui auraient spécifiquement un Master en « Games Art » ou  
« Art 3D » et qui pourraient renforcer l’équipe d’enseignants du BTS « Game Art and Game 
Design » pour l’enseignement de différents cours. Aussi, l’organisation d’événements, de projets 
de groupes et d’autres activités parascolaires (telles que visites de conférences, visite de la 
CEBIT, inscription à la Global Game Jam) assure un environnement favorable pour les 
étudiants. Enfin, les enseignants accompagnent continuellement les étudiants. 

Le petit effectif d'étudiants par classe (12 à 16) augure de la bonne mise en œuvre d’un plan 
d’études qui est exigeant en termes de connaissances et de compétences à acquérir. Les 
enseignants pourront se mobiliser auprès des étudiants pour les aider dans leur progression. Les 
locaux permettent les travaux de groupe et en individuel, sur des équipements informatiques et 
logiciels de pointe. L’approche en 2D reste également privilégiée, complément l’approche 
numérique et 3D.  

 
Des formations continues pour les enseignants sont prévues, qui pourront aider les enseignants 
à rester au niveau. 
 

AVIS : la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  

 
RECOMMANDATIONS :  

 Encourager l’intervention de professionnels en activité (simulation d'entretien, présentations de 
books, conseils pour valoriser son travail en freelance, mais aussi apports sur les pipelines de 
productions ou encore le marché...) 

 Favoriser si la charge de travail hebdomadaire le permet, l'autoformation autant que possible pour 
des petits points non critiques (logiciels non abordés dans le programme principal, plugins divers). 

 

4.3 Il est pourvu à un encadrement adéquat des étudiants 

 

CRITERES DU DOMAINE 4.3 

1. La pédagogie favorise un dialogue ouvert et l'échange de commentaires réfléchis entre étudiants, enseignants et 
administrateurs concernés, afin d'exprimer et de discuter des besoins et aspirations de chacun. 

2. Les apprenants qui s'inscrivent à titre individuel dans un programme formel bénéficient d'un accompagnement ou de 
conseils susceptibles de les aider à satisfaire les exigences de progression. Ces conseils incluent, le cas échéant, la 
validation des savoirs et des acquis d'expérience antérieurs (VAE – Validation des Acquis d'Expérience). 

3. Les étudiants reçoivent des informations détaillées et des conseils afin de suivre les règles de progression, exploiter les 
différentes possibilités de parcours et choisir les unités d'enseignement du niveau approprié à la certification visée. 

4. Les apprenants bénéficient d'un accompagnement ou de conseils susceptibles de les aider à satisfaire les exigences de 
progression. Ces conseils incluent, le cas échéant, la validation des savoirs et des acquis d'expérience antérieurs (VAE – 
Validation des Acquis d'Expérience). 

 

CONSTATS ET ANALYSE 
 
L’encadrement des étudiants est assuré par le biais de tutorats réguliers, et la possibilité 
d’échanger avec le coordinateur du BTS ou encore la Direction de l'école. De nombreux autres 
services sont disponibles pour un encadrement optimal. En cela, l’encadrement est assuré tout 
au long de la formation afin que les étudiants puissent prendre leurs propres choix quant à 
l'organisation future de leur vie professionnelle.  
 
Le groupe curriculaire comporte 7 personnes, ce qui est un nombre significatif d’enseignants et 
professionnels, assurant une dynamique collective, et non un portage par une seule personne 
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qui fragiliserait le BTS.  
 
La commission spéciale souligne que les enseignants ont affirmé avoir un bureau « toujours 
ouvert » à la discussion avec les étudiants, et parfois être disponible dans la salle de cours de 
leurs collègues pendant que ceux-ci font cours. Les enseignants envisagent – comme ils le font 
déjà dans d’autres BTS- de passer leurs temps de midi avec les élèves plutôt qu'entre collègues, 
afin de comprendre au mieux les étudiants et leurs besoins. Des séances de médiations ont 
aussi été évoquées.  
 
Il existe un livret pédagogique de l'étudiant, des grilles d'autoévaluation des compétences, une 
aide au positionnement professionnel. 
 
L'ouverture le soir et/ou le week-end est en général une nécessité (notamment pour les game-
jams) et une fermeture de l’établissement à 19h00 paraît peu tardive. La commission spéciale 
a bien conscience des contraintes, mais l’option d’ouverture tardive mérite d’être discutée, y 
compris pour d’autres BTS. 
 

AVIS : la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  

 
RECOMMANDATION :  

 Prévoir, en plus de l'acquisition des compétences communes et techniques, l’accompagnement 
de l’étudiant pour qu’elle/il développe un style artistique personnel qui lui permettra de se 
démarquer plus facilement, en fonction de types de jeu.  

 
 
 
Domaine 5 : Mesures de garantie de la qualité 
 
5.1. Le programme de formation fait l'objet de mesures de garantie de la qualité. 
 

CRITERES DU DOMAINE 5.1 

1. L'assurance qualité interne porte sur l'ensemble des procédures entreprises par les établissements d'enseignement 
supérieur pour s'assurer que la qualité de leurs programmes et certifications répond à leurs propres spécifications et 
à celles d'autres organismes compétents tels que les agences d'assurance qualité 

2. L'utilisation du système ECTS doit faire l'objet d'une garantie de la qualité assurée par un processus d'évaluation 
approprié (contrôle, audits internes et externes de la qualité et commentaires des étudiants) et d'une amélioration 
continue de la qualité. 

3. Les institutions appliquent de manière cohérente et constante des règles prédéfinies et publiées couvrant toutes les 
phases du cycle d'études, c'est-à-dire l'admission et la progression des étudiants, la reconnaissance et la certification 
de leurs acquis (ESG 1.4). 

CONSTATS ET ANALYSE 
Le LAM continue de structurer sa démarche spécifique à l'assurance de qualité, ce qui montre 
la volonté du lycée de continuer à soutenir une offre scolaire de haut niveau, reconnue comme 
nécessaire par le secteur économique en offrant des procédures et un cadre aux différents 
acteurs.  
 
Les procédures appliquées lors de chaque étape de la formation sont recensées dans un 
document de progression, qui est à la disposition des étudiants.  
 
De même, le recours aux guides ESG et ECTS permet de recourir à des règles/expériences 
reconnues afin de définir les différentes parties de la demande d'accréditation. Il n’existe pas de 
procédure d’audit externe, mais les étudiants et entreprises peuvent formuler un avis lors de la 
phase d’auto-évaluation de la formation (dans le cadre de l’accréditation), lors des échanges 
avec les enseignants, par exemple lors des bilans de stage. 

AVIS :  la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  
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5.2 Les responsabilités, les compétences et les processus décisionnels sont définies de 
manière à garantir la qualité de l'activité du lycée concerné. 
 

CRITERE DU DOMAINE 5.2  

1. Les représentants des étudiants devraient participer activement au processus d'assurance qualité pour le système ECTS. 
En matière d'assurance qualité externe, les étudiants sont membres des commissions d'examen externes des 
établissements et/ou programmes d'enseignement supérieur. 

 

CONSTATS ET ANALYSE 
Le document d'assurance de qualité du LAM prévoit la création d'un comité des étudiants qui 
ont le droit de créer des commissions spéciales consultatives appelées à délibérer sur des 
questions qui intéressent les groupes respectifs. À partir de ce comité, les étudiants peuvent 
jouer un rôle actif dans l'assurance qualité mais également dans toute autre question qui leur 
est chère. En cela, les processus décisionnels prennent en compte l’avis des étudiants qui sont 
directement concernés.  

 

AVIS :  la commission spéciale estime que les exigences du critère sont satisfaites.  
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Tableau récapitulatif  

Domaines 
d’examen 

Référence  

 
Appréciation 
du degré de 
satisfaction 

des 
exigences du 

critère 
ministériel 

 

Recommandations par critère ministériel 

Recommandations 

Recommandations à 
vérifier pour la 

campagne de ré-
accréditation 

Recommandations 
conditionnant 

l’accréditation pour 
la rentrée 2018 

Domaine 
d’examen 1 : 
Opportunité du 
programme de 
formation 

 

 
1.1 : le programme de 
formation vise des objectifs 
économiques pertinents en 
termes d’emploi et d’insertion 
professionnelle  

 
 

Satisfaites    

1.2 : le programme de 
formation dispose d’une 
analyse de faisabilité 
argumentée  

 
Satisfaites 

Informer clairement les 
candidats étudiants sur les 
objectifs et les débouchés de 
cette formation, afin d’éviter 
toute incompréhension.  
Identifier les profils d’emplois 
qui pourraient être 
immédiatement pourvus à la 
sortie du BTS, à distinguer 
des profils auquel l’étudiant 
pourrait prétendre à la suite 
d’une formation 
complémentaire en licence 
ou master ou autre formation 
spécialisée. 
 
Clarifier les partenariats avec 
les entreprises aux projets 
scolaires lancés par le LAM  
afin de ne limiter la 
collaboration des entreprises 
à des visites ou à des 
événements ou à 
l’encadrement des stages. 
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Développer des travaux d'un 
niveau proche de ceux exigés 
en entreprise pourrait aider 
les étudiants à afficher des 
références pertinentes et 
originales, relevant de 
standards dans leur book.  
Lancer une réflexion sur les 
possibilités d’effectuer un 
stage à l’étranger.  

 

Domaine 
d’examen 2 : 
Pertinence du 
programme de 
formation  
 

 
2.1 : le programme de 
formation dispose d’un plan 
d’études structuré  

 
 

Satisfaites 

  

 
  

2.2 : le programme de 
formation couvre les aspects 
principaux de la spécialisation. 
Il permet l’acquisition de 
méthodes de travail adéquates 
et garantit l’intégration de 
connaissances spécifiques à la 
spécialisation.  
 
 
 

 
 
 

Satisfaites 

Envisager un enseignement 
en sound design ou 
l’intervention d’un 
professionnel du secteur. 

Envisager d’appuyer 
l’entrepreneuriat étudiant, 
pour développer le marché de 
la vidéo et du game design au 
Luxembourg. 

 

 

  

2.3 : le programme de 
formation est défini en termes 
d’objectifs d’apprentissage et il 
est en décliné en 
connaissances, compétences 
et compétences transversales.  

 
 
 
 
 
 
 

Satisfaites 

Mettre en valeur les critères 
transversaux dans les cahiers 
des charges des projets, et les 
grilles d'évaluation 
Renforcer l’association des 

professionnels sur les 

événements ou projets 

auxquels les étudiants vont 

mettre en œuvre ces 

compétences transverses et 

notamment l’évaluation de 

celles-ci. 
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Domaine 
d’examen 3 : 
Modalité 
d’évaluation et 
de certification 
des étudiants  
 

Critère 3.1 : les qualifications 
requises pour l’admission sont 
réglementées et vérifiées.  

 
Satisfaites 

 

Préciser les attendus, 
notamment en termes de 
book à l'entrée mais aussi 
de savoir-être, pour 
atteindre les résultats 
souhaités en deux ans. 

 

 
 

Critère 3.2 : les méthodes 
d’évaluation sont définies en 
fonction des objectifs de 
formation.  

 
Partiellement 

Satisfaites 

 Identifier pour chaque 
compétence professionnelle 
par la formation, les critères 
d'évaluation, ce qui 
permettrait de les prévoir 
dans des épreuves 
certificatives (ou examens).  

 

Domaine 
d’examen 4 : 
Mise en œuvre 
du programme 
de formation 

Critère 4.1 : le programme de 
formation dispose des 
ressources matérielles 
suffisantes pour réaliser ses 
objectifs. Ces ressources sont 
disponibles pour la durée totale 
du programme de formation.  

 
Satisfaites 

 
 

Réfléchir sur l’adéquation de 
l’environnement 
d’apprentissage aux 
exigences du jeu-vidéo, qui 
est un univers créatif. Les 
espaces aménagés (bureaux 
et open-spaces) se doivent 
d’être vivants, Favoriser les 
échanges et l'appropriation 
des salles par les étudiants 
eux-mêmes, laisser autant 
que possible une certaine 
flexibilité et adaptation 
matérielle 
 
Prévoir de petites salles 
projet en accès libre pour les 
équipes 
« interdisciplinaires », pour 
les réunions ou le coaching 
projet spécifique. 
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Critère 4.2 : l’enseignement est 
dispensé par un corps 
enseignant compétent du point 
de vue didactique, scientifique 
et professionnel.  

 
Satisfaites 

Encourager des interventions 
de professionnels en activité 
(simulation d'entretien, 
présentations de books, 
conseils pour valoriser son 
travail en freelance, mais 
aussi apports sur les 
pipelines de productions ou 
encore le marché...) 
 
Favoriser si la charge de 
travail hebdomadaire le 
permet, l'autoformation 
autant que possible pour des 
petits points non critiques 
(logiciels non abordés dans le 
programme principal, plugins 
divers). 

 

  

Critère 4.3: il est pourvu à un 
encadrement adéquat des 
étudiants  

 
Satisfaites 

 

Prévoir, en plus de 
l'acquisition des 
compétences communes et 
techniques, 
l’accompagnement de 
l’étudiant pour qu’elle/il 
développe un style artistique 
personnel qui lui permettra de 
se démarquer plus 
facilement, en fonction de 
types de jeu. Ces jeux 
pourraient si possible être 
originaux et peu répandus, 
auxquels l’étudiant croit et 
joue.  

  

Domaine 
d’examen 5 : 
mesures de 
garantie de la 
qualité 

Critère 5.1 : le programme de 
formation fait l’objet de 
mesures de garantie de la 
qualité.  

 
Satisfaites 

   

Critère 5.2 : les 
responsabilités, les 
compétences et les processus 
décisionnels sont définis de 
manière à garantir la qualité de 

 
 

Satisfaites 
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l’activité du lycée concerné.  

 


