Metodkortleken: Prioritera och besluta

29 metoder ur Metodbanken — utvecklandeteam.se/metodbank - Fri att skriva ut och anvanda med kallhanvisning. Skar langs kortens kanter for A6-kort.

PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.1 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.2

Prickrostning (dot voting) Navar till fem (Fist to Five)

10-15 min - De flesta storlekar 2-3 min - Alla storlekar

4. Satt upp alla férslag synligt bredvid varandra. 1. Formulera det forslag som ska stammas av mycket tydligt.
2. Bestam hur manga réster var och en far, ofta ungefar en 2. Rékna ner hogt, till exempel 'tre, tva, ett, visa!'.

fiardedel av antalet forslag. 3. Lat alla visa sin ndve samtidigt, sa att ingen hinner anpassa

3. Dela ut eller be alla rita det antalet prickar eller kryss. sig efter andra.
4. Lat alla rosta samtidigt och tyst, for att undvika att paverka 4. Las av resultatet och fraga sarskilt den eller de som visar
varandra. lagst antal fingrar varfor.

5. Rakna resultatet tillsammans och diskutera de mest och
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minst rostade forslagen.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.3 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.4
Insats/Effekt-matrisen MoSCoW-prioritering

15-30 min - Alla storlekar 20-40 min - Alla storlekar

1. Rita en fyrfaltsmatris med insats p& ena axeln och effekt pa 1. Lista alla forslag eller krav som ska prioriteras.

den andra. 2. Gaigenom varje forslag och placera det i en av de fyra
2. Skriv varje forslag pa en egen lapp. kategorierna.

3. Lat gruppen tillsammans placera lapparna i matrisen, eni 3. Krav en tydlig motivering for varje forslag som hamnar i
taget. 'Maste ha'.

4. Diskutera och justera placeringarna tills gruppen ar éverens. 4. Rakna hur manga forslag som hamnat i 'Maste ha' och

5. Fokusera forst pa forslagen i faltet med hog effekt och lag ifragasatt om det verkligen stammer om listan blir lang.

insats.
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PRIORITERA OCH BESLUTA : 6.5 PRIORITERA OCH BESLUTA : 6.6

Tummen upp/ner (Roman voting) Parvis jamforelse

2-5 min - Alla storlekar 20-40 min - Smagrupper om 3-6

1. Formulera forslaget tydligt och kortfattat. 1. Lista alla alternativ som ska rangordnas.

2. Rakna ner till en gemensam signal. 2. Bygg en matris dar varje alternativ jamférs mot alla andra.
3. Lat alla visa tummen upp, at sidan eller ner samtidigt. 3. Gaigenom varje par och avgér tillsammans vilket som &r
4. Folj upp muntligt med dem som visar tummen ner eller at viktigast.

sidan. 4. Rakna antalet 'vinster' for varje alternativ.

5. Rangordna alternativen efter antal vinster.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.7 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.8

Viktad beslutsmatris Samtyckesbeslut (Consent
30-45 min - Smagrupper om 3-6 DeCiSion Making)

1. Lista alternativen i rader och de relevanta kriterierna i 10-20 min per forslag - Alla, bast under ~20
kolumner.

1. Presentera forslaget tydligt for gruppen.
2. Diskutera och enas om en vikt fér varje kriterium, till . . . . . .
2. Lat gruppen stélla fortydligande fragor om forslaget.
exempel 1-5.

3. Lat var och en dela sin reaktion kort, utan diskussion annu.
3. Betygsatt varje alternativ mot varje kriterium.

4. Fraga rakt ut: 'Finns det ndgon avgérande invandning mot
4. Multiplicera betyg med vikt och summera for varje Lo
att ga vidare?'
alternativ.

5. Om ja, bearbeta invandningen tillsammans tills den ar lost

5. Diskutera resultatet, matrisen ger ett underlag, inte ett . . L
eller forslaget justerat. Om nej, ar forslaget beslutat.

automatiskt facit.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.9 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.10
Instammandeskalan (Gradients of Planeringspoker (Planning Poker)
Agreement) 5-10 min per forslag - Grupper om 4-10 personer

15-30 min - Alla storlekar 1. Ge varje deltagare en uppsattning kort med tal, till exempel

. . . . en Fibonacci-serie.
1. Presentera forslaget och rita upp en skala, till exempel fran

1 (helhjartat stéd) till 8 (veto). 2. Presentera ett forslag att bedoma.
2. Be alla markera sin position pa skalan samtidigt. 3. Lat allai tysthet valja det kort som bast speglar deras
bedomning.

3. Ga laget runt och lat var och en kort motivera sin placering.

o o e . . 4. Visa alla kort samtidigt pa en given signal.
4. Fraga sarskilt dem langst ner pa skalan vad som skulle

behdva dndras fér att hdja deras stéd. 5. Diskutera stora avvikelser mellan hoga och laga kort innan

. - . . ni rostar om.
5. Justera forslaget om mojligt och rosta om vid behov.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.11 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.12
RICE-prioritering Kano-modellen

30-50 min - Smagrupper om 3-6 25-40 min - Smagrupper om 3—-6

1. Lista alla férslag som ska prioriteras. 1. Lista funktioner eller férbattringar som ska kategoriseras.
2. Skatta Reach for varje forslag, till exempel antal paverkade 2. Diskutera for varje funktion: skulle avsaknaden orsaka
personer per manad. missnoje (grundlaggande), eller ger mer av den bara mer

3. Skatta Impact pa en skala, till exempel 0,25 (minimal) till 3 nojdhet (prestanda...

(massiv). 3. Placera varje funktion i ratt kategori, garna genom

4. Skatta Confidence som en procentsats som speglar hur diskussion snarare an enbart individuell bedémning.

sakra ni ar pa skattningarna. 4. Sakerstall att grundlaggande funktioner redan ar pa plats

5. Skatta Effort i personmanader eller persontimmar. innan ni investerar stort i lyckopiller.

5. Prioritera minst en lyckopiller-funktion per utvecklingscykel

utvecklandeteam.se/metodbank . . . )
for att skapa positiva éverraskningar.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.13 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.14
Ko6p en funktion (Buy a Feature) Hundralapp-testen
30-45 min - 8-20 personer 15-25 min - Alla storlekar

4. Lista funktionerna som ska prioriteras och satt ett 'pris' pa 1. Lista alla forslag som ska prioriteras.

var och en, dar dyrare funktioner kraver mer arbete. 2. Ge varje deltagare 100 fiktiva kronor eller poang att férdela

2. Ge varje deltagare en begransad summa lekpengar, fritt.

tillréckligt for att kbpa nagra men inte alla funktioner. 3. Lat deltagarna investera sina poang, med majlighet att lagga

3. Satt de dyraste funktionernas pris hdgre an vad en enskild allt pa ett forslag eller sprida ut det.

person har rad med, sa att de maste ga ihop. 4. Summera investeringarna per forslag.

4. Lat deltagarna forhandla och 'kdpa’ funktioner tillsammans 5. Diskutera resultatet, sarskilt forslag som fick koncentrerat

eller var for sig. starkt stod fran fa personer.
5. Rakna vilka funktioner som blev fullt finansierade och

. utvecklandeteam.se/metodbank
diskutera resultatet.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.15 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.16
Delphi-metoden Trafikljus-rostning
Flera rundor 6ver dagar eller veckor - 5-20 experter eller 15-20 min - Alla storlekar
intressenter

1. Satt upp alla forslag synligt.

1. Formulera en tydlig fraga eller prognos att bedéma.
rmuter ydligirag rerog 2. Ge varje deltagare en uppsattning roda, gula och gréna kort

2. Lat varje deltagare skriftligt och anonymt lamna sin eller klisterprickar.

bedémning i en forst da.
edomning | en forsta runda 3. Be alla markera varje forslag med den farg som speglar

3. Sammanstall svaren och dela tillbaka en anonym 6versikt deras installning.

till .
1 gruppen 4. Las av monstret: vilka forslag har mest gront, vilka har

4. Lat varje deltagare se sammanstéllningen och skriftligt mycket rott?

ard i bedémning i d da.
omvardera sin egen bedomning I en andra runda 5. Diskutera sarskilt forslag med blandade farger, de speglar

5. Upprepa tills bedémningarna konvergerar tillrackligt, genuin oenighet vard att utforska.

vanligtvis tva till fyra rundor.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.17 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.18
Elimineringsomrostning Tvingad rangordning

20-35 min - Alla storlekar 25-40 min - Smagrupper om 4-8

1. Lista alla alternativ synligt. 1. Lista alla alternativ som ska rangordnas.

2. Lat gruppen rosta pa vilket alternativ som ar minst attraktivt 2. Forklara regeln: varje alternativ maste fa en unik plats i
eller minst prioriterat. rangordningen, inga delade platser.

3. Ta bort det alternativ som far flest réster for elimination. 3. Lat gruppen diskutera och gemensamt komma fram till en

4. Upprepa processen med den kortare listan. fullstandig rangordning.

5. Fortsatt tills Gnskat antal alternativ terstar. 4. Notera var i diskussionen det var svarast att enas, det

avsldjar ofta viktig information.
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5. Dokumentera den slutgiltiga rangordningen tydligt.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.19 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.20
Nu-Nasta-Sen Anonym forhandsomrostning
30-45 min - Smagrupper om 4-8 10-15 min - Alla storlekar

1. Rita tre kolumner: Nu, Nasta, Sen. 1. Formulera fragan eller férslaget tydligt.

2. Lista alla planerade initiativ eller projekt pa post-it-lappar. 2. Samla in anonyma rdéster, till exempel via lappar eller

3. Placera varje initiativ i den kolumn som bast speglar dess digitalt verktyg.

prioritet och tidshorisont. 3. Sammanstall resultatet utan att avsldja vem som rostat vad.
4. Diskutera och justera placeringarna tillsammans tills 4. Presentera resultatet for gruppen som utgangspunkt for
gruppen ar dverens. diskussion.

5. Kommunicera fardplanen som en levande, uppdaterbar bild 5. Genomfdr eventuellt en ny, icke-anonym réstning efter
snarare an ett fast l6fte. diskussionen for att se om asikterna férandrats.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.21 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.22
o o . .
Radfragningsprocessen (Advice WRAP-modellen
ProceSS) 30-50 min - Grupper om 2—6 personer
Beror pa beslutets storlek, ofta 15-30 min fér att samla rad - 1. Widen: fraga om det verkligen bara finns de alternativ ni just
Grupper om 2-6 personer nu 6vervager, eller om fler finns.
1. Identifiera vem som faktiskt dger och ska fatta beslutet. 2. Reality-test: sok aktivt information som talar emot ert

2. Lat beslutsfattaren identifiera vilka som paverkas av favoritalternativ, inte bara det som bekréftar det.

beslutet och vilka som har relevant expertis. 3. Attain distance: ta ett steg tillbaka kanslomassigt, till

3. Beslutsfattaren soker aktivt rad fran dessa personer, en och exempel genom att fraga vad ni skulle rada en van att gora.

en ellerigrupp. 4. Prepare to be wrong: forestall er att beslutet gick fel och

4. Beslutsfattaren vager in raden, men fattar sjalv det planera hur ni skulle upptécka och hantera det tidigt.

slutgiltiga beslutet. 5. Fatta beslutet med de fyra perspektiven i beaktande.

5. Beslutsfattaren kommunicerar tydligt beslutet och kort, hur utvecklandeteam.se/metodbank

raden vagdes in.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.23 PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.24

o L] L] L]
Kostnad-nyttoanalys Angerminimeringsramverket
20-35 min - Grupper om 2—6 personer 15-25 min - 1-6 personer
1. Lista alla kostnader forslaget skulle innebéra, bade direkta 1. Beskriv det beslut som ska fattas tydligt.

och indirekta. 2. Forestall er att ni blickar tillbaka fran en mycket senare

2. Lista all nytta eller alla fordelar forslaget skulle innebara. tidpunkt i livet eller organisationens historia.

3. Satt om mojligt ett ungefarligt varde pa varje post, i pengar 3. Fraga: vilket val skulle jag angra mest att inte ha vagat, sett
eller tid. fran det avstandet?

4. Summera kostnader respektive nytta och jamfor. 4. Diskutera hur den kanslan av anger (eller avsaknad av den)

5. Diskutera dven de poster som &r svara att satta siffror pa forandrar er syn pa beslutet just nu.

och vag in dem i helhetsbeddmningen. 5. Fatta beslutet med detta langsiktiga perspektiv som en av

flera faktorer.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.25

Enkelriktade och dubbelriktade
dorrar

5-15 min - Grupper om 2—-6 personer

1. Beskriv beslutet som ska fattas.

2. Fraga: om detta visar sig vara fel, hur latt eller svart ar det

att backa och andra sig?

3. Klassificera beslutet som en enkelriktad dorr (svart att

backa) eller dubbelriktad dorr (latt att backa).

4. For enkelriktade dorrar: ta god tid, involvera fler och

analysera noggrant.

5. For dubbelriktade dérrar: fatta beslutet snabbt, testa och

justera vid behov.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.27

Lightning Decision Jam (LDJ)

45-75 min - Grupper om 4-8 personer

4. Lat var och en tyst skriva ner problem, frustrationer eller
hinder pa post-it, en per lapp (57 min).

2. Presentera problemen kort, ett i taget och satt upp dem

synligt.
3. Rosta fram de viktigaste problemen med prickréstning.

4. Omformulera de mest rostade problemen till 'Hur skulle vi

kunna...'-fragor.

5. Lat var och en tyst skissa [6sningsforslag pa egen hand (5-7

min).
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.26

Myntkasttestet

2-5 min - 1-6 personer

4. Definiera tydligt de tva alternativen myntkastet ska
representera.

2. Kasta myntet.

3. Innan ni gor ndgot annat, notera er omedelbara

kansloméassiga reaktion pa utfallet.

4. Fraga er: kande jag lattnad eller besvikelse dver det har

utfallet?

5. Lat den kanslomaéssiga reaktionen, inte myntkastet i sig,

informera det faktiska beslutet.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.28

0
Paverkanstorg

90-180 min - 30-500+ personer

1. Satt upp en station per foérslag eller fraga, med
forslagstexten lasligt uppsatt och en palast vard pa plats.

2. Forklara torgets regler: under torgtiden ror sig alla fritt och
paverkan sker genom samtal och skriftliga yrkanden vid

stationern...

3. Oppna torget och |t deltagarna cirkulera, lasa forslag, stalla

fragor, argumentera och satta upp egna andringsforslag.

4. Lat vardarna l6pande gruppera inkomna yrkanden synligt sa

att asiktsbilden vaxer fram vid varje station.

5. Ge garna deltagarna mojlighet att markera stod for uppsatta

yrkanden, till exempel med prickar eller signaturer.
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PRIORITERA OCH BESLUTA - 6.29

Stormotesomroéstning (mentometer)

20-45 min - 20-500+ personer

1. Forbered fragorna i forvag med tydliga svarsalternativ och testa tekniken i den faktiska lokalen.
2. Borja med en ofarlig uppvarmningsfraga sa att alla hinner lara sig verktyget.

3. Genomfor forsta omrdstningen anonymt och visa resultatet direkt for hela rummet.

4. Lat deltagarna diskutera resultatet en kort stund i bikupor, sarskilt om det dverraskar.

5. Rostaigen i en andra vag och jamfar 6ppet hur bilden férandrats.
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