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Description automatically generated]                                                                Dreaming phase  
DROOMFASE ONLINE – SESSION PLAN
	Module titel
	Dreaming phase

	Titel van de sessie
	Let’s go real!

	Duur van de sessie
	10 uren

	Doel van de sessie
	Jongeren werken hun ruwe idee uit tot een uitgewerkt idee voor een onderneming, zetten dit om in een prototype, en werken dit prototype in groep verder uit.

	Leerdoelen
	Jongeren zien hoe ze meerwaarde kunnen creëren voor een doelgroep of buurt via hun onderneming. 
Jongeren kunnen de basisfuncties identificeren die een prototype zou moeten hebben om de waarde van hun idee te illustreren.
Jongeren werken in groep en zetten door bij moeilijkheden terwijl ze werken aan een product, dienst of proces dat tegemoet komt aan de noden van een bepaalde doelgroep (of de buurt).

	EntreComp competenties
	Creativiteit, visie, opportuniteiten zien, vooruitdenken, oplossingsvermogen

	Employability Skills 
	Initiatief en aanpassingsvermogen, teamwork

	Aanbod: Online; Offline
	Online 

	Aantal activiteiten (duur)
	3 activiteiten (in total 10 uur)

	Evaluatie
	Evalueer voortdurend: houd bij de jongeren de vinger aan de pols. Check heel regelmatig hoe het gaat en stuur bij aan de hand van hun feedback. 



	Activiteit 1: Van een ruw idee naar een uitgewerkt idee voor een onderneming

	Duur: 60 minuten – inleiding en ijsbreker, daarna gerichte brainstorm

	Bronnen: 
Trendkaartjes
Digiaal brainstormen: https://www.youtube.com/watch?v=APqgaUWar00&feature=emb_logo



	Facilitator/Learner Guidance: Geef jongeren de ruimte om zichzelf te organiseren. Zorg vooral voor een veilige en ondersteunende online omgeving, voorzie voldoende tools en coaching onderweg.

	Details:  Dit zijn grosso modo de verschillende fasen van deze activiteit
1. Laat jongeren in hun groep brainstormen over hun onderneming. Als ze mogen dromen en hun idee is binnen 5 jaar een geslaagde onderneming, hoe ziet het eruit? Voor wie werken ze? Wat zeggen gebruikers over hun dienst of product? Waar willen ze bekend voor staan? Wat is hun slogan? 
Ondersteuning: voorzie een tool om de resultaten van de brainstorm vast te houden. Dat resultaat kan heel uiteenlopend zijn. Het kan via een padlet, maar evengoed via een TikTok filmpje of een Instagram Story. In dit filmpje vind je ideeën over hoe je online kan brainstormen. Het is gemaakt door een van de SPEED You UP partners uit Nederland, de stichting Jong Ondernemen: https://www.youtube.com/watch?v=APqgaUWar00&feature=emb_logo
In het filmpje is sprake van de tool Miro.
2. Laat de groepen elkaar een eerste keer feedback geven en geef ook zelf feedback. Via deze weg vind je richtlijnen en oefeningen rond digitaal feedback geven : digitaal feedback geven
3. Het is tijd om de brainstorm te verfijnen. Gebruik hiervoor de trendkaartjes (zie bij resources) en de volgende vragen :
· Wat willen we bereiken met onze onderneming?
· Wie is ons doelpubliek?
· Welke bestaande voorbeelden, of gelijkaardige ondernemingen zijn er al? Hoe gaan we ons van die ondernemingen onderscheiden?
· Waarom zouden mensen ons product kopen of onze dienst gebruiken?
· Hoe zorgen we voor een meer-waarde, welk probleem lossen we op (in de buurt)? 
· Hoe sluit het idee aan bij onze eigen talenten en onze goesting?
· …
Bied deze vragen aan online, of geef elke groep een vraag en laat ze ze aan elkaar stellen tijdens de feedbackronde. Bouw zo op naar een reeks aandachtspunten voor de volgende brainstormronde.
4. Doe opnieuw een rondje feedback. Dit keer kan je eventueel ook externen uitnodigen in de online bijeenkomst.
Platform om dit te organiseren: Smartschool, Teams, Zoom, PANOPTO.


	




	Activiteit 2: Voorbereiden van het prototyperen

	Duur: 90 minuten – uitleg en praktische voorbereiding

	Bronnen: 
Ter inspiratie:https://www.entrepreneur.com/article/308724


Dit werkplan kan helpen bij de voorbereiding:
https://design-kit-production.s3-us-west-1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit_prototypereportcard_worksheet.pdf

Dit werkblad geeft enkele richtlijnen bij het voorbereiden van een “maakdag”/aan de slag gaan met prototyperen.


Powerpointpresentatie


	Facilitator/Learner Guidance: Als coach/leerkracht is het belangrijk dat je zelf goed weet wat de mogelijkheden zijn mbt prototypes en welke tools er ook beschikbaar kunnen gesteld worden voor de jongeren. Zorg dat je hier een goed zicht op hebt voor je de voorbereiding met de jongeren start, om zo hun dromen in toom te houden – of ze net te kunnen realiseren.
Alles online organiseren, is extra uitdagend. Het betekent dat de range aan middelen, methodieken, machines, … die beschikbaar zijn veel beperkter zijn. 
Het maken van goede afspraken binnen de groepen zal hier cruciaal zijn. Er is niet één manier om dit te doen. Opnieuw is het kwestie van vooral te ondersteunen en te coachen vanaf de zijlijn.  

Een tip hier is om de sessie gedeeltelijk op te splitsen in groepen. De uitleg over wat prototypes precies zijn en inhouden kan in grotere groep, maar de discussie over het maken van de prototypes gebeurt best per groep. Zo voorkom je dat jongeren lang moeten zitten wachten, en kan je echt maatwerk bieden bij de voorbereiding.

	Details:  Doorloop deze fasen (dit kan ook aan de hand van de PowerPointpresentatie die ontwikkeld werd voor deze sessie)
1. Wat? Een testversie (= Een testdag, een model, een eerste versie van je product) Laat jongeren nadenken over mogelijkheden, of gebruik hiervoor een vereenvoudigde versie van het formulier uit de designkit: https://design-kit-production.s3-us-west-1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit_prototypereportcard_worksheet.pdf
2. Hoe? Afhankelijk van het soort prototype: tekenen, knutselen, 3D printing, een schaalmodel op de computer, een instragram story, een echte testdag – zorg dat het duidelijk is wat de mogelijkheden zijn. Als er onverwachte ideeën uit de bus komen, ga dan samen met de jongeren op zoek naar hoe je die waar kunt maken. Het is niet omdat er online gewerkt wordt, dat knutselen, tekenen, schaalmodellen of 3D printing onmogelijk zijn. Wel dat jongeren zich anders moeten organiseren. Zo kunnen ze in hun groep bijv. afspreken dat een van hen een schaalmodel maakt van karton, terwijl de anderen zich richten op een presentatie over het product. Nog iemand anders kan bijv. de taak krijgen om foto’s van het schaalmodel te fotoshoppen en zo aantrekkelijker te maken voor de presentatie. 
3. Waarom? Een testversie is ‘veiliger’ dan meteen het echte ding, je kan het presenteren en feedback vergaren, en het is gewoon ook leuk en spannend!
4. Praktische voorbereiding: maak afspraken rond timing, locatie, de beschikbaarheid van online tools, de nodige support. Zijn er tools waarvoor er een licentie dient aangekocht te worden? Zijn er jongeren die toegang hebben tot online platformen die nuttig kunnen zijn bij het prototyperen? Wat is er vanuit de school mogelijk?
5. Bespreek een aantal wat-als scenario’s: wat als een groep vastzit? Wat als het samenwerken niet lukt? Wat als twee leden uit 1 groep ziek blijken te zijn op de doe-dag? Wat als jullie meer tijd nodig hebben? Wat als jullie hulp nodig hebben? En laat jongeren hier zelf antwoorden op formuleren. 


Platform: TEAMS, ZOOM, PANOPTO, …



	Activiteit 3: Samen aan de slag met een prototype

	Duur: 5-8u – voor het effectieve “doen”


	Bronnen 
Deze gids van de Britse innovatie-onderzoeker Nesta geeft achtergrondinfo en tips om aan de slag te gaan met prototyping voor maatschappelijk vernieuwende concepten. De gids is niet helemaal kant-en-klaar maar geeft wel belangrijke handvaten voor het prototyperen. 
Voor de manier van prototyperen waar we in deze fase op willen inzetten, zijn met name p. 28 en 29 uit deze gids van belang. Voor jongeren die een dienstverlening willen uittesten zijn p. 16-20 interessant.


Bruikbare apps voor het uitwerken van prorotypes:
· Voor prototypes van digitale toepassingen: https://marvelapp.com/
· Voor prototypes die al een stuk verder zijn uitgwerkt: https://www.figma.com/prototyping/
· Voor website, web apps en mobiele apps: https://balsamiq.com/


	Facilitator/Learner Guidance: Zorg tijdens het prototyperen voor voldoende ondersteuning voor de jongeren. Prototypes maken is leuk en creatief werk, maar het kan ook best eng zijn. Idealiter kan je hier enkele experten inschakelen die jongeren kunnen begeleiden, motiveren, technisch en inhoudelijk kunnen ondersteunen. 
Als je online werkt, is het niet haalbaar en nodig om constant allemaal online te zijn. Wat is wel nuttig? Momenten afspreken waarop er een vertegenwoordiger van elke groep online is, om elkaar te informeren over waar ze staan, welke vragen er zijn, welke support er nodig is. Als leerkracht/coach is dit het moment om vinger aan de pols te houden en als nodig extra support in te schakelen. 

	Met wie?

Voor wie?
	Met wie kan je samenwerken om een protyping-dag te organiseren? Denk in eerste instantie zeker aan de lokale projectcoördinator voor SPEED You UP. Daarnaast:

- Kan je rekenen op jongeren die eerder al een ondernemerstraject doorlopen hebben en die het zien zitten om de jongeren uit jouw groep te begeleiden?
- Als je rekent op een online tool om te prototyperen (bijv. lego story, instagram), zijn er dan experts die je kan inschakelen voor een kort infomoment op voorhand en/of support terwijl jongeren bezig zijn? 
- Is het mogelijk om een coach te voorzien per groep (of voor de hele groep)? Die jongeren kunnen inroepen als ‘critical friend’ of bij vragen? Spreek daarbij duidelijk af over wat wiens rol is. Het is niet de bedoeling dat een coach het werk overneemt, wel dat hij jongeren ondersteunt, aan het denken zet, weer op weg helpt. 


	Waar?
	Voor een online event: dit vraagt de juiste software en technische ondersteuning. Ga hiervoor te rade bij partners die ervaring hebben met dit soort events, in je eigen netwerk of via SPEED You UP. 

Het prototyperen zelf kan gerust offline gebeuren. Let in dat geval gemeenschappelijke ‘terugkommomenten’ vast voor alle groepen, om een stand van zaken te geven. Jongeren kunnen dan via foto’s of verhalen een update geven over waar ze staan. In dat geval heb je niet meer nodig dan een ‘traditioneel’ platform, genre smartschool, Zoom of Microsoft Teams.

	Wanneer?
	Voorzie een voldoende lange periode voor jongeren om te prototyperen, met minstens twee tussentijdse momenten voor terugkoppeling (in groep) en support (individueel).

	Hoe en wat?
	Dat hangt helemaal af van de ondernemingsideeën die de jongeren hebben.
Spreek wel op voorhand met de jongeren af hoe je te werk gaat. 
1. Voorbereiding – inventariseren van materiaal  hebben we genoeg? Kunnen we van start gaan?
2. Eerste schets en plan van aanpak
3. Eerste doe-fase
4. Tussentijdse check, gelegenheid om een hulplijn in te schakelen
5. Tweede doe-fase
6. Tussentijdse check, kijken wat nog nodig is om af te werken
7. Derde doe-fase
8. Prototype afronden 

Uit onderzoek blijkt dat een ‘iteratief proces’ heel succesvol is bij het uitwerken van een prototype. In de praktijk betekent dat: je ontwerpt een eerste versie, vraagt feedback, stuurt bij, maakt een tweede versie, vraagt feedback, enz. 

Een bestaand framework rond prototyperen geeft hierbij nog de volgende ‘TOP TIP’ mee:
If you engage many people in testing your idea, you may be getting a lot of feedback, which is often conflicting. Take into account all feedback but make sure decisions are made based on the original opportunity. No service will ever please all people! (source: https://media.nesta.org.uk/documents/prototyping_framework.pdf)



Dus: Alle feedback is welkom, maar wees je ervan bewust dat je nooit goed kan doen voor iedereen!
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