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PHASE DE RÊVE EN LIGNE – PLAN DE SESSION
	Titre du module
	Phase de rêve

	Titre de la séance
	Allons-y vrai!

	Durée de la session
	10 heures

	Objectif de la séance
	Pour que les jeunes développent leur idée de base en une idée détaillée d'entreprise, transformez-la en prototype et développez davantage ce prototype en groupe.

	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.
Les jeunes peuvent identifier les fonctions de base que doit avoir un prototype pour illustrer la valeur de leur idée.
Les jeunes travaillent en groupe et persévèrent s'il y a des difficultés à travailler sur un produit, un service ou un procédé qui répond aux besoins d'un groupe cible spécifique (ou du territoire).

	EntreComp Compétences acquises
	Créativité, vision, détection d'opportunités, anticipation, capacité de résolution de problèmes

	Compétences relatives à l'employabilité acquises
	Initiative et adaptabilité, travail d'équipe

	Notre gamme : En ligne ; Hors ligne
	En ligne

	Nombre d'activités (durée)
	3 activités (10 heures au total)

	Activités d'évaluation
	Évaluez en permanence : gardez un œil sur les progrès des jeunes. Vérifiez régulièrement comment les choses se passent et faites des ajustements en fonction de leurs commentaires.



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

	Durée : 60 minutes – introduction et brise-glace, puis brainstorming ciblé

	Sources:
Cartes tendances
Remue-méninges numériques : https://www.youtube.com/watch?v=APqgaUWar00&feature=emb_logo



	Orientation de l'animateur/de l'apprenant : Donnez aux jeunes la possibilité de s'organiser. Surtout, fournissez un environnement en ligne sûr et favorable, des outils suffisants et un encadrement tout au long du processus.

	Détails : Les différentes phases de cette activité sont grossièrement les suivantes :
1. Invitez les jeunes à faire un remue-méninges dans leur groupe sur leur entreprise. S'ils sont autorisés à rêver et que leur idée est une entreprise prospère dans les 5 ans, à quoi cela ressemblera-t-il ? Pour qui vont-ils travailler ? Que diront les utilisateurs de leur service ou produit ? Pour quoi veulent-ils être connus ? Quel est leur slogan ?
Accompagnement : fournir un outil pour retenir le résultat du brainstorming. Ce résultat peut prendre des formes très différentes. Il peut être enregistré avec un Padlet, mais aussi avec une vidéo TikTok ou une Story Instagram. Dans cette vidéo, vous trouverez des idées sur la façon de faire un remue-méninges en ligne. Il a été réalisé par l'un des partenaires SPEED You UP des Pays-Bas, la fondation Jong Ondernemen : https://www.youtube.com/watch?v=APqgaUWar00&feature=emb_logo
Il est fait référence dans la vidéo à l'outil Miro .
2. Demandez aux groupes de s'échanger des commentaires pour la première fois et donnez-vous aussi vous-même des commentaires. Vous trouverez ici des directives et des exercices sur la manière de donner un feedback numérique : donner un feedback numérique
3. Il est temps d'affiner le brainstorming. Utilisez les cartes de tendance (voir sous Ressources) et les questions suivantes :
· 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 ?
· …
Mettez ces questions en ligne ou donnez une question à chaque groupe et demandez-leur de se la poser pendant le tour de rétroaction. De cette manière, travaillez sur une série de points à prendre en compte lors du prochain tour de brainstorming.
4. Faites une autre série de commentaires. Cette fois, vous pouvez également inviter des personnes externes à la réunion en ligne.
Plateforme pour organiser cela : Smartschool, Teams, Zoom, Panopto.


	




	Activité 2 : Préparation au prototypage

	Durée : 90 minutes – explication et préparation pratique

	Ressources:
Pour vous inspirer : https://www.entrepreneur.com/article/308724


Ce plan de travail peut être utile pour faire les préparatifs :
https://design-kit-production.s3-us-west-1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit_prototypereportcard_worksheet.pdf

Cette feuille de travail fournit quelques lignes directrices sur la préparation d'une « journée de création »/démarrage avec le prototypage.


Présentation Powerpoint


	Orientation de l'animateur/de l'apprenant : Il est important pour vous, en tant que coach/enseignant, de savoir quelles sont les possibilités en matière de prototypes et quels outils peuvent également être mis à la disposition des jeunes. Assurez-vous d'en avoir une bonne idée avant de commencer à vous préparer avec les jeunes, afin de garder leurs rêves sous contrôle – ou au contraire de s'assurer qu'ils puissent les concrétiser.
Tout organiser en ligne représente un défi supplémentaire. Cela signifie que la gamme disponible de ressources, de méthodologies, d'équipements, etc. est beaucoup plus limitée.
La conclusion de bons accords au sein des groupes sera ici cruciale. Il n'y a pas qu'une seule façon de faire cela. Encore une fois, il s'agit principalement d'accompagner et de coacher en marge.

Une astuce consiste à diviser en partie la session en groupes. L'explication de ce que sont exactement les prototypes et de ce qu'ils impliquent peut être donnée dans un groupe plus large, mais la discussion sur la fabrication des prototypes devrait de préférence avoir lieu dans des groupes plus petits. Cela évite aux jeunes de devoir attendre longtemps et vous permet d'adapter réellement les préparations aux besoins individuels.

	Détails : Passez par ces phases (cela peut également être fait en se référant au présentation PowerPoint développée pour cette session).
1. Quoi? Une version test (= une journée test, un modèle, une première version de votre produit). Faites réfléchir les jeunes aux possibilités, ou utilisez une version simplifiée du formulaire du kit de conception : https://design-kit-production.s3-us-west-1.amazonaws.com/Design+Kit+Method +Worksheets/DesignKit_prototypereportcard_worksheet.pdf
2. Comment? Selon le type de prototype : dessin, artisanat, impression 3D, un modèle à l'échelle sur l'ordinateur, une histoire Instagram, une journée de test appropriée - assurez-vous que les possibilités sont claires. Si des idées inattendues surgissent, réfléchissez avec les jeunes à la façon dont vous pouvez les mettre en pratique. Le fait que vous travailliez en ligne ne signifie pas que l'artisanat, le dessin, les maquettes ou l'impression 3D sont impossibles. Cela signifie que les jeunes devront s'organiser différemment. Par exemple, ils peuvent convenir dans leur groupe que l'un d'eux réalisera une maquette en carton, tandis que les autres se concentreront sur une présentation du produit. Quelqu'un d'autre pourrait se voir confier la tâche de photographier des images du modèle réduit pour les rendre plus attrayantes pour la présentation.
3. Pourquoi? Une version de test est « plus sûre » que la version réelle, vous pouvez la présenter et recueillir des commentaires, et c'est aussi amusant et excitant !
4. Préparations pratiques : mettez-vous d'accord sur le timing, le lieu, la disponibilité des outils en ligne, le support nécessaire. Y a-t-il des outils pour lesquels une licence doit être achetée ? Y a-t-il des jeunes qui ont accès à des plateformes en ligne qui pourraient être utiles pour le prototypage ? Quelles possibilités l'école peut-elle offrir?
5. Discutez de scénarios hypothétiques : Et si un groupe est bloqué ? Et s'il y a des problèmes à travailler ensemble ? Que se passe-t-il si deux membres d'un groupe s'avèrent être malades le jour de la fabrication ? Et si vous avez besoin de plus de temps ? Et si vous avez besoin d'aide ? Et amener les jeunes à formuler leurs propres réponses.


Plateforme : Teams, Zoom, Panopto, etc.



	Activité 3 : Travailler ensemble sur un prototype

	Durée : 5-8 heures – pour la fabrication proprement dite


	Ressources: 
Ce guide du chercheur britannique en innovation Nesta fournit des informations générales et des conseils pour démarrer avec le prototypage de concepts socialement innovants. Le guide n'est pas un programme entièrement prêt à l'emploi, mais fournit des outils importants pour le prototypage.
Pour la méthode de prototypage sur laquelle nous souhaitons nous concentrer dans cette phase, les pages 28 et 29 de ce guide sont particulièrement pertinentes. Pour les jeunes qui veulent tester un service, les pp. 16-20 sont intéressantes.


Applications utiles pour développer des prototypes :
· Pour les prototypes d'applications numériques : https://marvelapp.com/
· Pour les prototypes qui ont déjà été considérablement développés : https://www.figma.com/prototyping/
· Pour les sites Web, les applications Web et les applications mobiles : https://balsamiq.com/


	Orientation de l'animateur/de l'apprenant : fournir un soutien suffisant aux jeunes pendant le prototypage. Faire des prototypes est un travail amusant et créatif, mais cela peut aussi être assez effrayant. Idéalement, vous pourrez faire venir ici quelques experts pour guider, motiver et apporter un soutien technique et substantiel aux jeunes.
Si vous travaillez en ligne, il n'est pas possible ou nécessaire que tout le monde soit en ligne tout le temps. Ce qui est utile, cependant, c'est de convenir des moments où un représentant de chaque groupe sera en ligne afin que les groupes puissent se dire où ils se trouvent, quelles questions ils ont et quel soutien est nécessaire. Pour vous, en tant qu'enseignant/coach, c'est le moment de garder le pouls et d'apporter un soutien supplémentaire si nécessaire.

	Avec qui?

Pour qui?
	Avec qui pouvez-vous travailler pour organiser une journée de prototypage ? Pour commencer, vous devriez certainement envisager le coordinateur de projet local pour SPEED You UP. En outre:

- Pouvez-vous compter sur des jeunes qui sont déjà passés par un programme d'entrepreneuriat et qui se feront un plaisir d'accompagner les jeunes de votre groupe ?
- Si vous comptez sur un outil de prototypage en ligne (par exemple Lego Story, Instagram), y a-t-il des experts que vous pouvez faire appel pour une explication rapide en amont et/ou un soutien pendant que les jeunes sont occupés ?
[bookmark: _GoBack]- Est-il possible de prévoir un coach par groupe (ou un pour tout le groupe) ? Les jeunes pourront alors consulter ce coach en tant qu' « ami critique » ou s'ils ont des questions. Faites des accords clairs sur qui a quel rôle. L'idée n'est pas qu'un coach reprenne le travail, mais d'accompagner les jeunes, de les faire réfléchir et de les aider à se remettre sur les rails.


	Où?
	Un événement en ligne nécessite le bon logiciel et le support technique. Consultez des partenaires ayant l'expérience de tels événements, dans votre propre réseau ou via SPEED You UP.

Le prototypage lui-même peut être effectué hors ligne si vous préférez. Dans ce cas, fixez des «moments de rapport» communs pour tous les groupes afin qu'ils puissent fournir une mise à jour des progrès. Les jeunes peuvent indiquer comment ils vont avec des photos ou des histoires. Il vous suffira alors d'une plateforme "traditionnelle" telle que Smartschool, Zoom ou Microsoft Teams.

	Lorsque?
	Prévoyez une période suffisamment longue pour que les jeunes prototypent, avec au moins deux moments intermédiaires de rétroaction (en groupe) et de soutien (individuellement).

	Comment et quoi ?
	Cela dépend entièrement des idées entrepreneuriales des jeunes.
Dans tous les cas, convenez à l'avance avec les jeunes de la manière dont vous procéderez.
1. Préparation – faire un inventaire du matériel en avons-nous assez ? Pouvons-nous commencer?
2. Premier croquis et plan d'approche
3. Première phase de confection
4. Contrôle intermédiaire, possibilité d'appeler une ligne d'assistance
5. Deuxième phase de confection
6. Vérification intermédiaire, voir ce qu'il reste à faire pour terminer
7. Troisième phase de confection
8. Achèvement du prototype

La recherche montre qu'un «processus itératif» est un moyen très efficace de développer un prototype. En pratique, cela signifie que vous concevez une première version, demandez des commentaires, faites des ajustements, faites une deuxième version, demandez des commentaires, etc.

Un cadre existant pour le prototypage fournit le conseil suivant :
Si vous engagez de nombreuses personnes à tester votre idée, vous obtiendrez peut-être de nombreux retours, souvent contradictoires. Tenez compte de tous les commentaires, mais assurez-vous que les décisions sont prises en fonction de l' opportunité d'origine. Aucun service ne plaira jamais à tout le monde ! (source : https://media.nesta.org.uk/documents/prototyping_framework.pdf )



En d'autres termes : Tous les commentaires sont les bienvenus, mais gardez à l'esprit que vous ne pourrez jamais satisfaire tout le monde !
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