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Programme Club « jeu vidéo et |A »

Du 23 septembre 2026 au 16 juin 2027 de 15h45 a 17h45 - 11-14 ans

Ce programme cible la technicité et prévoit d’approfondir la programmation !
Les débutant.e.s sont les bienvenus a condition d’avoir une bonne motivation d'apprendre a

programmer.
Théme Notions Projets / outils | Objectifs
- - Arbre de comportements Machine Découvrir les techniques
g Learning for de programmation de I'lA
8 - Rassemblement de données | Kids a travers la conception de
£ petits jeux vidéo.
i Les aspects | - Comportements réactifs Scratch
techniques Prise en main de la
de I'lA - Capacité prédictive ( logique de programmation
recherche de chemin, pour les débutant.e.s
déplacements)
- Culture générale sur I'lA
o~ Les aspects | - Prompts Construct 3 Réalisation d’'un niveau de
I créatifs de jeu jouable
3 A - Générations d’assets Mistral
E (visuels, auditifs) Apprendre a utiliser les 1A
— Adobe Firefly génératives pour
- Conceptualisations d’univers s’inspirer, évoquer ou
et de personnages Vittascience améliorer ses idées de
bases.
- Aide a la programmation Ressources Mais pas pour faire a la
sonores place !
- Les éléments de multiples
GameDesign d’un jeu
- Faire la partie graphique d’un
jeu
- Faire les sons d’'un jeu
™ Les jeux - Réseau de neurones Pygames Le passage dans la cour
g vidéo avec la des grands !
B! programmatio | - Renforcement par Keras
E n textuelle apprentissage Réaliser un jeu avec la
= programmation textuelle
- Python demande de bien
comprendre les aspects
vus dans I'année et aussi
de voir des notions plus
complexes : les neurones
IA!




