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	Titre du module
	Phase de rêve

	Titre de la séance
	Brainstorming : faites le bon choix !

	Durée de la session
	3 heures

	Objectif de la séance
	Pour que les jeunes transforment leur idée de base en une idée détaillée d'entreprise.

	Résultats d'apprentissage
	Les jeunes voient comment ils peuvent créer de la valeur ajoutée pour un groupe cible ou un territoire à travers leur entreprise.

	EntreComp Compétences acquises
	Créativité, vision, détection d'opportunités

	Compétences relatives à l'employabilité acquises
	Initiative et adaptabilité

	Livraison : En ligne ; Hors ligne
	Connecté déconnecté

	Nombre d'activités (durée)
	3 activités (3 heures)

	Activités d'évaluation
	Discutez avec les jeunes de ce qu'ils ont pensé de l'activité 



	Activité 1 : D'une idée de base à une idée détaillée pour une entreprise

	Durée : 60 à 90 minutes – brainstorming créatif sauvage

	Ressources:
Pour vous inspirer : https://business-bubbles.com/nl/zit-je-vast-grijp-naar-lego-blokjes/
https://www.instructables.com/lesson/Ideation-Brainstorming-Sketching/

Présentation PowerPoint ( en néerlandais uniquement)

	Conseils de l'animateur/apprenant : demandez d'abord aux jeunes de laisser libre cours à leurs rêves et de dessiner leur idée (sur un grand rouleau de papier) ou de la représenter (par exemple avec des Lego) ; dans la phase suivante, l'idée sera évaluée par rapport à un certain nombre de points (voir activité suivante).

	Détails : Passez par ces phases (cela peut également être fait en se référant au Présentation Powerpoint développé pour cette session).
1. Demandez aux jeunes d'écrire leur idée d'entreprise sur une grande feuille de papier, ou sur un tableau blanc ou un mur si possible.
2. Et maintenant? Comment passer d'une telle idée à une entreprise viable ? Regardez quelques vidéos avec des témoignages de jeunes entrepreneurs. Discutez-en avec les jeunes. Qu'est-ce qui les a frappés ? Quels sont les points de vente à emporter ? Que peuvent-ils apprendre de ces témoignages ?
3. Faites-leur choisir une technique de remue-méninges et élaborez eux-mêmes leur idée plus en détail. Cela peut être fait à l'aide de Lego, de modelage d'argile, de croquis, de cartes mentales, etc.

Brainstorming à partir de rien n'est pas facile. Donnez aux jeunes ces questions directrices pour les aider dans leur remue-méninges :
· Que voulons-nous réaliser avec notre entreprise ?
· Quel est notre public cible ?
· Quels sont les exemples existants ou les entreprises similaires ? Comment allons-nous nous différencier de ces entreprises ?
· Pourquoi les gens achèteraient-ils notre produit ou utiliseraient-ils notre service ?
· Comment allons-nous créer de la valeur ajoutée, quel problème allons-nous résoudre (au niveau local ou plus largement) ?
· Comment l'idée reflète-t-elle nos propres talents et notre enthousiasme ?
· …

Donnez suffisamment de temps aux jeunes. Si 1 ou 2 heures ne suffisent pas, laissez-les plus longtemps. Fournissez une ligne d'assistance qu'ils peuvent appeler s'ils sont bloqués.




	Activité 2 : Une idée d'entreprise viable ?

	Durée : 60-90 minutes – brainstorming ciblé

	Ressources : Fiches de tendances

	Orientation de l'animateur/apprenant : dans cette activité, les jeunes sont mis au défi d'affiner leur idée. L'important ici est qu'ils arrivent à une idée réalisable et viable. Répond-il aux besoins de la zone locale ou du groupe d'utilisateurs, résout-il réellement les problèmes, est-il cohérent avec les évolutions technologiques ou d'autres tendances ? Si possible, demandez à un collègue ou à un coach d'affaires externe de vous aider à orienter leurs idées.

	Détails:
Demandez aux jeunes de se présenter brièvement le résultat de leur remue-méninges sauvage.
Nous allons maintenant évaluer ce résultat à l'aune de plusieurs indicateurs : tendances, convivialité, faisabilité, etc.
Utilisez les cartes de tendance pour cela.




	Activité 3 : évaluation critique rapide

	Durée : 6 minutes - À la fin, organisez une évaluation rapide par un « ami critique ». Demandez aux jeunes de présenter leurs idées les uns aux autres et de fournir des commentaires critiques. Mieux encore, composez un petit jury composé d'enseignants et de coachs externes. Les juges pourraient également être des étudiants et des enseignants d'autres écoles du projet SPEED You UP.

	Ressources:
Trucs et astuces pour donner et recevoir des commentaires (si c'est quelque chose de nouveau pour les jeunes)
Si vous travaillez en ligne, il s'agit d'un outil utile pour vous préparer ou préparer d'autres personnes à donner des commentaires numériques (en néerlandais uniquement) : https://toll-net.be/moodle/xertetoolkits/play.php?template_id=42131 


	Orientation de l'animateur/apprenant : Cette activité est importante : elle sert de pierre de touche avant que le groupe ne passe au prototypage de son idée. Il est important que les jeunes puissent le faire dans un état d'esprit positif, en sachant qu'il y a du soutien et de l'enthousiasme pour leur idée. Donnez-leur le temps d'ajuster leur idée après les commentaires. En outre, précisez qu'après la phase de test (prototypage), il y aura également un retour d'expérience plus approfondi, et qu'ils auront certainement le temps d'affiner davantage leur idée pour tenir compte des retours et des besoins.

	Détails:
1. Choisir un concept pour la phase « amis critiques » : camarades de classe uniquement, ou plus large ?
2. Organiser l'évaluation rapide : en classe, à la cafétéria le midi ? En ligne avec des jeunes et des enseignants d'autres écoles (et pays) ? N'en faites pas trop : il s'agit d'une brève activité avant que les jeunes ne commencent le prototypage. Insistez sur le fait qu'ils peuvent présenter leur idée, mais surtout qu'ils peuvent poser des questions à leurs amis critiques. Par exemple, je suis encore dans le doute sur le concept exact, ou je ne sais pas s'il faut opter pour une boutique en ligne ou un vrai point de vente physique.
3. Récapitulez, laissez les commentaires être absorbés et traités.
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