
Niveau : Master
Mention : Audiovisuel, médias interactifs numériques, jeux (AMINJ)

Parcours-type : Gamification, Apprentissage, iMmersion et ingEnierie de conception
Domaine : Sciences et Technologie (ST)

Blocs de compétences CM TD TP

BC03
Communication spécialisée pour le transfert des 

connaissances
20 30 10 120 6

16 36 8 120 6

20 32 8 120 6

20 32 8 120 6

BC04 Appui à la transformation en contexte professionnel 150 6

Total Semestre 1 630 30

16 16 16 96 6

30 30 30 180 9

10 20 60 3

30 60 3

BC04 Appui à la transformation en contexte professionnel 150 6

BC02
Développement et intégration des savoirs hautement 

spécialisés
5 15 60 3

Total Semestre 2 606 30

1236 60

Blocs de compétences CM TD TP

BC01 Usages avancés et spécialisés des outils numériques 40 60 200 9

10 10 10 60 3

30 30 120 6

10 20 60 3

30 60 3

90 110

90 20

Non alternant - Total Semestre 3 610 30

Alternant - Total Semestre 3 520 30

BC04 Appui à la transformation en contexte professionnel 20 700 27

BC02
Développement et intégration des savoirs hautement 

spécialisés
15 25 60 3

Total Semestre 4 760 30

1370 60

1280 60

Appui à la transformation en contexte professionnelBC04
Projet de fin d'études non alternants

6

Alternant - Total Deuxième année 400

400

Ecritures intéractives

Gestion de projet

Projet tuteuré

Initiation à la recherche

Technologies, innovations et 3D

Informatique  

Droit économie gestion

Anglais

240

218

458

340

60

340

Heures travail 

étudiant hors 

enseignement

ECTS

Non alternant - Total Deuxième année 

Gestion d'équipes innovantes

Culture de l'innovation

Droit

Anglais

Projet de fin d'études alternants (dont 90h en 

présentiel)

SE
M

ES
TR

E 
4

Communication spécialisée pour le transfert des 

connaissances
BC03

Stage 20 semaines

Diffusion et valorisation de la recherche

Ingénierie de la pédagogie active numérique

Unités d'enseignements
Heures en présentiel

SE
M

ES
TR

E 
1

Deuxième année

SE
M

ES
TR

E 
3

SE
M

ES
TR

E 
2

N° Bloc

Total Première année 

Informatique et apprentissages

Jeux sérieux et jeux vidéos

Usages avancés et spécialisés des outils numériquesBC01

Usages avancés et spécialisés des outils numériquesBC01

Communication spécialisée pour le transfert des 

connaissances
BC03

Projet tuteuré

Programme accréditation 2021 - 2025

Heures travail 

étudiant hors 

enseignement

ECTS

Première année

N° Bloc
Unités d'enseignements

Heures en présentiel
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