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SESSION PLAN
	Module Title
	Do

	Title of Session
	Prototyping en market research   

	Length of Session
	4 uur  

	Aim of Session
	Jongeren finaliseren hun prototype en toetsen dat af bij de doelgroep 

	Learning Outcomes
	Op het einde van deze sessie:

· Hebben jongeren hun concept verder ontwikkeld 
· Kunnen jongeren deze kennis toepassen voor hun pop-up 


	EntreComp Competences Gained
	Planning en management, leren door ervaring

	Employability Skills Gained
	Communicatie, kritisch denken, aanpassingsvermogen

	Delivery: Online; Offline
	Online & Offline

	Number of Activities (duration)
	2 activiteiten (4 uur)
1) Prototypen 
2) 5 vragen aan 5 mensen

	Evaluation Activities
	Bespreek met de jongeren wat ze vonden van de activiteit 




	Activiteit 1: Prototypen 

	Duur: 2 uur

	Bronnen:
Zie community analyse: prototyping and gathering feedback


	Facilitator/Learner Guidance: 
Leerkrachten kunnen op verschillende manieren de jongeren ondersteunen tijdens het prototypen: 
· Ze helpen de jongeren bij het zoeken naar mogelijke samenwerkingsverbanden met andere bedrijven.
· Ze helpen de jongeren bij het vinden van leveranciers.
· Door de jongeren budget en materialen te geven die ze in de HUBs kunnen gebruiken.
· Door de jongeren in contact te brengen met bestaande ondernemers die kunnen ondersteunen.
· Door workshops aan te bieden over bepaalde onderwerpen.
· Door jongeren te ondersteunen met expertise over productontwikkeling (docent, coach of ondernemer).
· Door informatie uit te wisselen over de verschillende HUB's heen: jongeren kunnen bij elkaar op bezoek gaan om van elkaar te leren.

‘Prototyping’ is een lang proces, idealiter is het iets waar de jongeren gedurende een groot deel van het SYU traject aan werken. Ze hebben hier in eerdere modules aan gewerkt (dream module). Het is dus niet zo dat ze in deze sessie maar kunnen starten met hun prototype. In deze fase gaan ze wel hun prototype finaliseren tot een eindproduct dat ze kunnen aanbieden. Ook na opening van de pop-up, kunnen er nog wijzigingen aangebracht worden, hetzij aan het product zelf, hetzij aan alles er rond. Feedback van klanten is ontzettend belangrijk. Moedig jongeren aan om continu feedback te verzamelen en aanpassingen te doen overeenkomstig deze feedback.

Normaal gezien loopt de fase van het prototypen over in het openen van de pop up. Deze sessie is eigenlijk de laatste check voor het openen van de pop-up.
 

	Details:  
De jongeren finaliseren hun prototype zodat het klaar is om verkocht te worden. Meer info in dit document: link.  





	Activiteit 2: Marktonderzoek – 5 vragen aan 5 mensen

	Duur: 2 uur

	Bronnen:


	Facilitator/Learner Guidance: 
De rol van de leerkracht is hier vooral om te adviseren en om te bewaken dat de jongeren rekening houden met de feedback van de doelgroep.  

	Details:  
De jongeren doen een laatste check van hun product en businessmodel voor ze effectief starten met jouw pop-up.
De jongeren doen de volgende activiteiten in groep:  
· Ze formuleren 5 vragen (zaken waar ze nog aan twijfelen): dat kan bijvoorbeeld iets zijn van het product zelf, of de prijszetting, of distributiekanalen, etc. 
· Ze zoeken 5 personen die ze kunnen bevragen en die tot hun doelgroep behoren.
· Ze stellen de vijf vragen aan de vijf personen en verzamelen alle antwoorden.
· Vervolgens bekijken ze de antwoorden: wat valt er op? Over wat zijn de vijf personen het eens? Over wat verschilt hun mening? 
· Op basis van de informatie die ze verzamelden: moeten de jongeren nog wijzigingen doen aan hun product? Of kunnen ze starten met de pop-up?
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