Esseede analiis: allikatele viitamine



Esseede hetkeseis ja Idbivaatamine

» Esitatud 30 esseed
* Pille ja Kaisa — tagasisidet keelelise korrektsuse kohta

* Hans — tagasiside viitamise kohta



eDidaktikum staatused

Kontrollimata — labivaatamine pooleli
Kontrollitud — tagasiside olemas, vead vajavad parandamist
Kinnitatud — ainult méned pisivead vai kéik korras

Tagasi lUkatud — tGsised probleemi, nt plagiaat



Tdhtajad

» 13.11.2020 essee esialgne versioon — ootame jatkuvalt teie
esseesid

* 04.12.2020 essee parandatud versioon — kui seisab meie
tagasiside taga, siis on hilinemine OK

* 11.12.2020 arvestus — kdik Ulesanded peavad olema esitatud

+ 21.12.2020 — tulemused peavad olema OISis



Ettekanded 11.12.2020

 Teeme jargmisel nadalal ettepanekud Glidpilastele, kellelt
palume viimasel kontakttunnil (Zoomis) ettekannet oma essee
teemal

» Ettekanne 6..8 min + arutelu 5 min



Allikatele viitamise probleemid



Peamised probleemid

» Ei tunta allika tiipi dra ja vormistatakse vale allikatitbi jargi
viide

* Tarkvara abil vormistatud viide, kus on sisestatud valed
andmed

» Tekstisisesed viited lause jérel

» Kasutatud allikate viited ei ole tdhestikulises jariekorras



Tekstisisesed viited



arendamine, kui ka personal. Eriti infotehnoloogia valdkonnas on erasektoris mitteteaduslikel
ametikohtadel pakutav palk sageli atraktiivsem ja seetdottu on spetsialistide leidmine
teadusprojektidesse keeruline, kui projektid on alarahastatud. (Rood, Anderson, Bader, Blackmon,
& Hogan, 2000)



Ernest Adams on Oelnud, et ,mang on teatud tllpi tegevus, mis toimub valjamoeldud
reaalsuses, kus osalejad uritavad reegleid jargides saavutada vahemalt Ghe valjakutset esitava

eesmargi“ (Adams, 2014, lk 2). Kui traditsioonilise arusaama kohaselt on mangud vaid



vahemalt métlema hakanud. Nende hulgas on ka minu enda kool Tallinna Ulikool. Tallinna
ulikooli Digi- ja meediakultuuri fookusvaldkonna sloganiks on: ,,Digimeedia on kujunenud
inimeste hoiakuid, kaitumist ning terveid uhiskondlikke protsesse enim mojutavaks
majandusharuks. Oleme eestvedajad digitaalse kirjaoskuse edendamisel, inimese ja arvuti
interaktsiooni mojude uurimisel ning digididaktika ja digioppevara arendamisel.”. (Tallinna

Ulikool) Sellise slogani avalikult levitamine on tdestuseks, et areng on dppeslisteemides



selle, et neil pole paasu digipoorde eest ning nad peavad selle omaks votma. Euroopas on
viidud labi uuring selle kohta, et kui suur on Opetajate arvutikasutus koolides. Selle uuringu
tulemusena saime teada, et Eesti Opetajate arvutikasutus on alla Euroopa keskmise. Kui ma
enda kooliajast Oigesti maletan, siis umbes korra nadalas kasutati koolis projektorit, kuid muid
elektroonika vahendeid kasutati vaga harva. Alles viimasel aastal vottis Uks Opetaja



Voimalikult tapsete andmemudelite loomisel ja uurimisel on oluline koosto0 erinevate
teadusharude vahel. Naiteks okoloogide poolt kaugseadmete abil kogutud andmete analiiiisimine
vajab arvutiteadlaste poolt vidlja tootatud arvutuslikke infrastruktuure ja kasutajasdbralikke

liideseid, mida i1lma tiheda koostoota poleks voimalik saavutada. (Cushing, 2019)



Minu arvates oleks oluline juba varakult noortele interneti ohutusest ja
digitaalsest jalajaljest raakida, et nad ei peaks kannatama halbade otsuste

tagajargi tulevikus.

"Halb uudis on see, et sotsiaalmeedia firmad vaidavad koik, et nad
proovivad Kaitsta noori, aga nad on kasumit tootvas reziimis ja nad el paljasta
alati, missugused ohud on véi kui ulatuslikud need on"(Lee Simon, 2010)
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