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@ NOTE & VOTE INTRODUCTION

NOTE & VOTE

appelé également le Ligthning Decision jam, est une
méthode créative développée par I'agence AJ Smart pour
résoudre des problémes rapidement et :

«Arréter les discussions stériles et commencer a
concrétiser»
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INTRODUCTION

LES PRINCIPES CLES
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PRINCIPE1
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PRINCIPE 2
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PRINCIPE 3

Se lancer > AvVolr ralLson
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PRINCIPE 4

Ne pas compter que
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@ NOTE & VOTE

METHODOLOGIE

METHODOLOGIE

Une boucle d’exercices pour
démontrer le processus de prise
de décision simplifié

Afficher
Noter Voter
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Prioriser
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@ NOTE & VOTE METHODOLOGIE

CONSEILS

TAILLE DE GROUPE IDEAL

Pour récolter un large éventail de commentaires et d’idées,
vous pouvez utiliser la méthode du LDJ avec un groupe de
2 personnes seulement. Toutefois, nous recommandons
généralement un minimum de 3 personnes. La taille idéale
de groupe est de 4 a 6, et le maximum est de 8 personnes.
Au-dela, le nombre de notes devient trop important et il est
difficile de garder en téte I'’ensemble des propositions.

CHOISIR UN MODERATEUR

Pour la bonne conduite des exercices, il est nécessaire

de choisir quelqu’un dans I’équipe pour prendre le role de
modérateur. Cette personne pourra participer a I'ensemble du
processus, mais doit s’'assurer que la discussion ne déborde
pas et que le temps donné par exercice est respecté.
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LES ETAPES

LES ETAPES

1. Commencer par noter les choses qui fonctionnent
2. Noter I'ensemble des problémes

3. Prioriser les problémes

4. Transformer les problemes en challenge

5. Imaginer des solutions

6. Prioriser les solutions

7. Choisir une solution

8. Transformer la solution en actions
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INTRODUCTION

Qu'est-ce qui nous
retient?

Qu'est-ce qui nous
fait avancer?
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LES ETAPES

ETAPE 1: QU'EST-CE QUI NOUS FAIT AVANCER?

_)obtiens
, Un sujet de L'atoe &
Des destgners de prolet e
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Noter toutes les idées
qui font sens pour vous

Noter seul pendant 7 minutes
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@ nort

Afficher vos notes
et les expliquer

4 minutes par personne
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ETAPE 2 : QUEST-CE QUI NOUS RETIENT?

Noter tous les problémes /
idées qui font sens pour vous

Noter seul pendant 7 minutes
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WA I
!

Afficher vos notes
et les expliquer

4 minutes par personne
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@ NOTE & VOTE LES ETAPES
ETAPE 3 : VOTER SUR «QU’EST-CE QUI NOUS RETIENT?»

Donner a chaque membre de
I'équipe 2 gommettes

Voter seul pendant 3 minutes
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LES ETAPES

ETAPE 4 : ARRANGER ET SELECTIONNER LES CHALLENGES

Prioriser

3 minutes
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Q NOTE & VOTE LES ETAPES
ETAPE 5: TRANSFORMER LES PROBLEMES EN
OPPORTUNITES, « COMMENT POURRAIT-ON ... ? »
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Transformer le top 3 des problémes en
«comment pourrait-on...?»
3 minutes
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ETAPE 6 : CREER DES SOLUTIONS

CPO 1 CPO 2 C?P0 3

H H B
H B B

Noter seul pendant 7 minutes
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LES ETAPES

EXEMPLES
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ETAPE 7 : VOTER POUR LES SOLUTIONS

Donner a chaque membre de
I'équipe 6 gommettes

Voter seul pendant 10 minutes
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ETAPE 8 : TRIER LES SOLUTIONS

Prioriser, 30 secondes
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LES ETAPES

ETAPE 9 : PRIORISER

Gain rapide

Faible

Trier, 10 minutes

I'impact.

Prendre chaque solution, une par une, et
les insérer dans le tableau de I'effort et de

Elevé Shifefor= = = === mm === Fﬁs@e%rﬁa'ﬂm@ W

Moyenne‘----------------------

Questionnable

Moyenne Elevé

Effort
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ETAPE 10 : SELECTIONNER LA OU LES SOLUTIONS A
CONCRETISER

Elevé Spifefor= = === mmmmm= Pusge\%rgla'lﬁng 4

Moyenne.---------------------.

Gain rapide : Questionnable

Faible M Elevé
oyenne Effort

Sélectionner, 30 secondes
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LES ETAPES

ETAPE 11 : TRANSFORMER LES SOLUTIONS EN
ACTIONS

Deux sematnes o’essat
pour toute L'équipe a partiv
de lLunodt
séance tutortel Lundl matin

Créer un canal spécifique a
chaque projet

Noter pendant 5minutes
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LES ETAPES

ETAPE 12 : ORGANISER VOTRE PROCHAINE SEANCE

1. Ouvrez votre calendrier
2. Demandez a 3 personnes minimum d'’y participer
3. Prenez votre kit Ligthning Decision Jam
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SOURCES

SOURCE DES INFORMATIONS

AJ&Smart
https:/ajsmart.com/
Pour plus de détails

design-challenge-f9e6c0019d7d
- https://www.youtube.com/watch?v=xNpVaNIUS4U

— https://medium.muz.li/a-super-simple-exercise-for-solving-almost-any-product-

34 © AJaSmart



@ NOTE & VOTE CONCLUSION

BON LIGHTNING DECISION JAM!
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