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	היקף הלימודים  


1 י"ס לקורס 
ECTS 4 = 1 י"ס –  ECTS (European Credit Transfer and Accumulation System), ערך הניקוד של הקורס במוסדות להשכלה גבוהה בעולם שהינם חלק מ"תהליך בולוניה". 
	תיאור הקורס 


בקורס זה נלמד לפתח פתרונות לאתגרים בעזרת תהליך design thinking. התהליך פותח במכון האסו פלטנר לעיצוב באוניברסיטת סטנפורד (ה d.school) וכן בחברת היעוץ לחדשנות המובילה IDEO.

תהליך design thinking בשימוש ברחבי העולם במאות חברות, סטארט אפים, אינקובטורים ומוסדות אקדמים ומשמש בהצלחה מרובה למגוון מטרות; מפיתוח מוצרים ושירותים פורצי דרך, גיבוש אסטרטגיות ארגוניות ועד לפתרון בעיות חברתיות. התהליך מורכב ממספר מתודולוגיות הכוללות מחקר איכותני, פיתוח רעיוני בצוותים ודיגום. במהלך הקורס אנו נתנסה בשילובם בפועל לצד הבנתם באופן עיוני. בקבוצות קטנות, נעבוד לקראת מתן מענה חדשני לבעיה אמיתית של הפרטר לקורס. 
	תפוקות למידה


מה תקבלו מהקורס?
1. תכירו תכלס את תהליך פיתוח החדשנות המוביל בעולם.
2. תקבלו כלים מעשיים לפתרון מגוון רחב של בעיות. 
3. תוכלו לישם מיד את הכלים שתרכשו משיעור לשיעור. 
4. תתנסו בעבודה אינטנסיבית על אתגר אמיתי של ארגון אמיתי ולבחון את הידע הנרכש בפועל.
5. תוכלו לדחוף את הגבולות היצירתיים שלכם בתנאי חממה. 
	הערכת הסטודנט בקורס והרכב הציון


	אחוז
	מטלה
	תאריך
	גודל קבוצה/ הערות 

	10%
	מצגת עיונית 
	27.11.15
	מצגת עיונית בקבוצה של 4

	45%
	נוכחות, השתתפות ועבודת צוות
	כל הקורס
	השתתפות חובה בכל השיעורים

	45%
	פרוייקט גמר
	4.12.15
	פרוייקט מוגש בקבוצה של 4


* עפ"י תקנון האוניברסיטה תלמיד חייב להיות נוכח בכל השיעורים (סעיף 5).
* תלמיד, הנעדר משיעור המחייב השתתפות פעילה או שלא השתתף באורח פעיל, רשאי המורה להודיע למזכירות כי יש למחוק את שמו מרשימת המשתתפים. (התלמיד יחויב בתשלום בגין קורס זה)
	פירוט המטלות בקורס


	גודל קבוצה
	מטלה
	תאריך

	עבודה בקבוצה של 4
	הצגת ממצאי עבודת אמפטיה בשטח
	4.11.16

	עבודה בקבוצה של 4
	הצגת POV
	11.11.16

	עבודה בקבוצה של 4
	הצגת רעיונות
	18.11.16

	עבודה בקבוצה של 4
	הצגת דיגום סבב 1
	25.11.16

	עבודה בקבוצה של 4
	הצגת דיגום סבב 2
	2.12.16

	עבודה בקבוצה של 4
	מצגת עיונית 
	9.12.16

	עבודה בקבוצה של 4
	הגשה סופית
	16.12.16



	מדיניות שמירה על טווח ציונים


החל משנה"ל תשס"ט מונהגת בפקולטה מדיניות שמירה על טווח ציונים בקורסי התואר השני.
עקרונות השיטה חלים על כל קורסי התואר השני, ומדיניות השמירה על טווח הציונים תיושם לגבי הציון הסופי בקורס זה. בהתאם לכך, ממוצע הציונים בקורס (שהוא קורס ליבה) יהיה בטווח בין 78 ל-82.
מידע נוסף בנושא זה מתפרסם בהרחבה באתר הפקולטה.

	הערכת הקורס ע"י הסטודנטים


בסיומו של הקורס הסטודנטים ישתתפו בסקר הוראה על מנת להסיק מסקנות לטובת צרכי הסטודנטים והאוניברסיטה. 
	אתר הקורס


אתר הקורס יהווה המקום המרכזי בו ימסרו הודעות לסטודנטים, לפיכך מומלץ להתעדכן בו מדי שבוע, לפני השיעור, ובכלל – גם בתום הסמסטר. (לצורך תיאום עינייני הבחינה למשל).

שקפי הקורס יהיו באתר הקורס באתר. 
לתשומת לבכם - בכיתה ידונו גם נושאים (ובפרט דוגמאות) שאינם מופיעים בשקפים או מופיעים בכותרת בלבד. כל אלו הינם חלק בלתי נפרד מחומר הקורס.
	תכנית הקורס *


	שבוע
	תאריך
	נושאים
	קריאת חובה 
	הגשות
	הערות 

	1

	4.11.16
	הקדמה לdesign thinking 

והשקת פרוייקט
	3 המקורות
	אין
	השתתפות

חובה

	2
	11.11.16
	אמפטיה
	אין
	עבודת שטח
	השתתפות חובה

	3
	18.11.16
	מיקוד
	אין
	POV
	השתתפות חובה

	4
	25.11.16
	ריעיון
	אין
	רעיונות
	השתתפות חובה

	5
	2.12.16
	דיגום
	אין
	עבודת דיגום
	השתתפות חובה

	6
	9.12.16
	דיגום
	אין
	מצגת עיונית
	

	7


	16.12.16
	הגשה סופית ומשוב
	אין
	פתרון
	השתתפות חובה


*התכנית הינה בסיס לשינויים.
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כל אי עמידה במי ממטלות הקורס מחיבת הודעה מראש (במייל) למתרגל/ת הקורס
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