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Résumé Abstract

Comment aborder l’UX design pour des enfants 
non-lecteurs de 3 à 6 ans apprenant l’anglais?

La première chose à laquelle on pense c’est l’associa-
tion, enfant / écran, cela inquiète, surtout pour cette 
tranche d’âge. Il faut savoir s’il y a des risques ou béné-
fices potentiels liés aux écrans. 
Ce 1er périmètre établi, il sera essentiel de comprendre 
l’utilisateur au cœur de cette réflexion. Entre 3 et 6 ans, 
l’enfant grandi vite, mais par quelles étapes passe-t-il ? 
Qu’est ce qui le caractérise ? Comment raisonne-t-il ? 
Comment évolue-t-il ?
Comment lui donner envie d’apprendre et quel type 
d’enseignement est le plus adapté. Quels vecteurs sont 
à considérer dans l’enseignement, celui d’une langue en 
particulier ?Y-a-t-il un âge idéal pour commencer l’an-
glais ? Quelle expérience d’apprentissage concevoir 
pour les enfants non-lecteurs de cette tranche d’âge ?  

Quelle doit être la réflexion UX ?

How to come to UX Design with no-readers kids 
from 3 to 6 learning English ?

The first thing coming in mind, especially when talking 
about so young children, is the risky duet screens/kids. 
We have to study if the potential benefits with screens 
are highter than the risks or not.
This remark done, we can go ahead and focus.
Between 3 and 6 years old, the kid grows up very qui-
ckly. But what exactly are the different mental universes 
he is going through ? What are the particularities of 
each level ? How does that child exactely think ? What 
is his specifical brain’s evolution ? 
How do we maximize his will to learn, and with what 
kind of teaching?  On which vector do we have to 
concentrate to obtain an efficient foreign language’s 
teatching ? Is there a good age to start learning English 
? What original methodcan be created for kids between 
3 and 6 years old who aren’t yet reading

What has to be the approach on this topic of UX ?
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leur imagination, leur humour, leur intelligence 
méritent un UX plus haut que 3 pommes, une exigeance 

aussi dure qu’un lego sous la plante des pieds,  
des émotions de super héro, et un accompagnement  

aussi sécurisant qu’un doudou trop lavé. 

Leur goût de la découverte,

Morgane Le Faou - Octobre 2017




