Adran A
Mae technoleg yn cyfeirio at unrhyw beth a all greu, storio neu brosesu data, ac mae'n cynnwys teganau electronig, dyfeisiau sgrin gyffwrdd, a gall gymryd ffurf lai diriaethol fel y rhyngrwyd (Johnston a Highfield, 2017).  Yn 2008/9, gwariodd ysgolion y Deyrnas Unedig £880 miliwn ar TGCh.  Defnyddir disgyblion cynradd adnoddau digidol o un math neu'r llall, gan bron i hanner yr holl o leiaf unwaith yr wythnos (BECTA, 2009).  Felly, gyda pholisïau'r Llywodraeth yn y blynyddoedd diwethaf i ddarparu mynediad i'r rhyngrwyd ar gyfer pob plentyn a phob ysgol, gyda diwydiant yn cefnogi mentrau addysg ddigidol amrywiol, a gyda theuluoedd yn cael mynediad i'r rhyngrwyd yn eu cartrefi, mae llawer o deithiau ar y cais y bydd technolegau digidol cyn bwysiced yn yr 21ain ganrif ag oedd y llyfr yn y 19eg.  Mae hyn yn wir pan mae’n dod i ysgolion heddiw.  Mi fydd yn hanfodol erbyn 2022 fod pob ysgol yn Nghymru yn gweithredu y cwricilwm newydd gan Donalson sydd yn nodi bod cymhwysedd digidol yn gynyddol sylfaenol i ddysgu a bywyd. Wrth ddysgu plant heddiw i fod yn llythrennog mewn digidol mi fydd hyn yn cysylltu a gwella eu siawns o gyflogaeth yn y dyfodol (Donaldson, 2018).  Serch hynny, yn ôl (National Literacy Trust, 2019) mae rhai ysgolion, enwedig ysgolion bach, o dan anfantais gan nad oes ganddynt yr arian i gadw i fyny a phrynu'r offer diweddaraf.  Pwysleisiwyd fydd hyn rhwystr i gefnogi dysgu drwy dechnoleg yn yr ystafell ddosbarth gan fod technoleg yn cael effaith arbennig o gadarnhaol ar ddarllenwyr ac ysgrifenwyr anfoddog a darllenwyr a llenorion llai galluog.  Yn ôl (Livingstone et al, 2015) y Llywodraeth sydd ar cyfrifoldeb i gefnogi ysgolion o rhan rhoi arian ac adnoddau.  
Mae chwarae wedi'i ddogfennu'n dda i fod yn bwysig mewn meysydd datblygiad corfforol, cymdeithasol, emosiynol a gwybyddol (Frost, Wortham a Reifel, 2011).  O ystyried pwysigrwydd chwarae wrth ddatblygu a dysgu, mae'n ddealladwy bod newidiadau yn y modd y mae plant yn chwarae, yn gallu codi pryderon (Ofcom, 2017).  Un esboniad posibl am hyn yw integreiddio technoleg â chwarae, a'r gyfradd doreithiog y daw technolegau newydd i'r amlwg (Arnott, 2016).  Mae arolwg gan (O'Connor, 2017) yn cydfynd efo hyn.  Mae’n dangos bod rhieni y Deyrnas Unedig wedi nodi bod defnyddio ddyfeisiadau digidol yn cael effaith negyddol ar datblygiad cymdeithasol eu babanod a phlant bach, ac yn disodli gweithgareddau traddodiadol fel chwarae yn yr awyr agored.  I'r gwrthwyneb, nid oedd rhieni a arolygwyd yn Lloegr a'r Unol Daleithiau yn gweld technoleg fel bygythiad i blentyndod, ond yn hytrach fel offeryn ar gyfer dysgu (Palaiologou, 2016).  Yn ôl (Ahearne et al. 2016) mae gan TGCh y posibilrwydd o sgaffaldio dysgu'r plant a gall ddarparu adborth ar unwaith, yn amodol yn absenoldeb partner cymdeithasol yn sicrhau eu bod yn meddu ar lawer o nodweddion tebyg i'w chwarae yn y byd go iawn.  Er enghraifft, mae sgriniau cyffwrdd yn ei gwneud yn bosibl i blant ifanc ddatrys posau'n gynharach nag y byddent gyda theganau corfforol oherwydd efallai nad oes ganddynt y deheurwydd eto i drin y darnau ffisegol.  Mae hyn yn cydfynd efo theori Vygotsky (1986).   Wrth i blentyn defnyddio TGCh i ddechrau, i ddatrys problemau, fydd hyn yn scaffaldio’r dysgu ac yn hybu’r dysgu symud ymlaen mewn ffurf arall.    
Mae plant ifanc heddiw yn defnyddio wahanol fathau o ddyfeisiadau megis, I Pad, tabledu a ffonau clyfar er mwyn cael mynediad i’r cyfryngau.  Yn ôl (McCombs and Shaw, 1972) nid yw'r cyfryngau'n dangos gwir argraff o'r byd.  Mae cyfryngau yn addasu ffactorau fel ein bod yn newid ein safbwynt ar yr hyn y mae'r cyfryngau yn ei drafod.  Dywedwyd all y cyfryngau ddim dweud wrthym beth i'w feddwl ond gall ddweud wrthym beth i feddwl am, sydd yn awgrymu ein bod ni allan o reolaeth i raddau am ein hymddygiad newidiol ac elfennau'r byd.  Anghytunwyd Davies (2010) efo hyn.  Credwyd bod cyfryngau yn fuddiol i blant ddysgu am a diffinio'r byd rydym yn byw ynddo.  Serch hynny, mae Fischhoff, Crowell a Kipke (1999) yn nodi bod pawb gyda'r gallu i wneud penderfyniadau dros eu hun.  Felly, er mae beth sydd wedi cael eu addasu mewn cyfryngau, er mwyn sicrhau cyfryngau fwy diddorol, mae'r dewis dal efo ni o beth yr ydym am gymryd fel y gwir.  Fel oedolyn ac ymarferydd, mae angen i ni annog a rhoi hyder i blant i feddwl dros eu hun a gwneud penderfyniadau yn annibynnol.  Mi fydd hyn yn helpu arwain y plant i aeddfedu er mwyn gallu defnyddio amrywiaeth o ddyfeisiadau yn synhwyrol. Yn ôl damcaniaeth Piaget (1896) mae plant yn gwyddonwyr bach.  hynny yw mae plant yn hoffi ymchwilio felly, wrth rhoi hyder a chyfle i blant fod yn annibynnol mi fydden yn dysgu yn annibynnol wrth gweud.  
Yn ôl (Neumann a Neumann, 2017) mae plant yn datblygu eu llythrennedd trwy ddarllen llyfrau stori a thrwy ysgrifennu gan ddefnyddio papur, creonau, paent ac ati.  Dywedant fod profiadau print yn gosod y blociau sylfaenol ar gyfer ymddangosiad medrau llythrennedd megis enw llythyren ac ymwybyddiaeth ffonolegol sy'n rhagfynegyddion cryf o allu darllen ac ysgrifennu confensiynol.  Serch hynny, credau (McManis a Gunnewig, 2012) a (Vander et al, 2011) fod archwiliad plant o brint drwy offer digidol hefyd yn cael dylanwad cadarnhaol ar sgiliau llythrennedd.  Er enghraifft, wrth i blant ddefnyddio e-books neu ap darllen fel Tric a Chlic ar yr I Pad, gallen feithrin adnabyddiaeth o eiriau, ysgrifennu ac ymwybyddiaeth ffoneg.  Cytunwyd (Downes, 2002), credwyd hefyd bod cyfrifiaduron yn offer ysgrifennu effeithiol.  Gallant roi cyfleoedd i blant ymwneud ag ysgrifennu, tynnu lluniau ac addurno testunau.  Er mwyn rhoi cyfleoedd i blant gael mynediad i’r rhaglenni a hybu’r sgiliau llythrennedd yma mae (Llywodraeth Cymru, dim dyddiad) wedi creu gwefan o'r enw ' HWB ' lle mae casgliad o rhaglenni megis, Word, Paent ar gael i blant gael mynediad a defnyddio am ddim yn yr ysgol neu adref.   Drwy gynnig y gwasanaeth hwn mae pob plentyn yn cael mynediad i adnoddau o ansawdd da sydd yn cyd-fynd ag Erthygl 28 o Gonfensiwn y Cenhedloedd Unedig ar hawliau'r plentyn sydd yn nodi bod gan pob plentyn yr hawl i addysg.   Angytunwyd (Vaala a Levine, 2015) a (Guernsey a Levine, 2015) nodwyd bod apps sydd wedi'u labelu fel rhai addysgol yn dangos potensial addysgol isel, sydd ond yn targedu sgiliau i ddysgu pethau fel ABC a lliwiau nad ydynt yn seiliedig ar gwriciwla sefydledig ac yn cynnwys bron dim un o arbenigwyr datblygu neu addysgwyr.  
Mae'r apps i blant wedi'u cynllunio i ennyn diddordeb y plentyn mewn profiad rhyngweithiol.  Gallai hyn dynnu sylw plant oddi wrth ryngweithio cymdeithasol rhwng plant eraill ac oedolion (Bus, A. et al, 2015).  Yn ôl (Hiniker, Suh a Cao, 2016) un o'r rhesymau y gallai plant fod yn llai ymgysylltiol yn gymdeithasol yn ystod chwarae digidol yw bod dylunio hapchwarae yn golygu atgyfnerthu ymddygiad i sicrhau'r hyd mwyaf posibl o ymgysylltu, a all arwain at blant yn cael tantrwm wrth gael eu rhyngosod wrth chwarae gemau neu wylio fideos ar You Tube er enghraifft.  Credwyd Wartella (2013) er mwyn mynd i'r afael â'r pryderon hyn, rôl yr oedolyn yw sicrhau bod y plant yn defnyddio cynhyrchion digidol sy'n ymgysylltu'n briodol ac y gall oedolion a phlant eu defnyddio gyda'i gilydd.  Bydd hyn yn hwyluso cyfranogiad teuluoedd yn y defnydd o'r cyfryngau ac yn modelu rhyngweithiadau cymdeithasol a dysgu mwy effeithiol.  Cytunwyd (Johnson, 2017) dywedwyd bod oedolion yn meddwl bod defnyddio amser dyfeisiau digidol yn brofiad unigol i'r plentyn dim ond am ei fod yn credu y gallai fod yn wych cael 10 munud i chi eich hun neu roi rhywfaint o amser i chi fwrw ymlaen â rhywbeth arall, nid yw ap addysgol i fod yn warchodwr plant.  Mae gwylio'r teledu gyda phlentyn yn cyfoethogi eu profiad a'u dysgu o'r sioe, mae'r un peth yn wir am apps a gemau chwarae ac mae gan lawer hyd yn oed opsiynau i gynnwys nifer o chwaraewyr.  Mae ymchwil gan (Myers et al, 2016) wedi canfod bod treulio amser yn cyd-chwarae dyfeisiau digidol yn caniatáu i oedolion wybod beth mae'r plant yn ei wneud, yn rhoi cyfle iddynt helpu'r plant allan lle bo angen.  Gall yr oedolyn sy'n gwylio wrth ei ochr gyfeirio ei sylw, gofyn cwestiynau i'r plentyn am yr hyn a welant, neu ddarparu ymddygiad modelu.  Credwyd bod plant yn cael mwy o brofiadau sy'n seiliedig ar sgrin pan all oedolion eu helpu i'w deall.  Cytunwyd (Chassiakos et al, 2016) dywedwyd bod rhyngweithio ag oedolion yn hanfodol er mwyn i blant ddysgu'n effeithiol o gyfryngau digidol a dyfeisiau.  Bydd plant yn dysgu os yw oedolion yn gwylio ac yn cyfathrebu'n effeithiol â nhw.  Er enghraifft, gall plant ddechrau dysgu geiriau o fideos, apiau ac ati os yw rhieni'n ail-ddysgu'r geiriau, gan ddefnyddio'r fideos ac ati yn y bôn fel sgaffaldiau dysgu i feithrin sgiliau iaith.  Mae ymchwil gan (Brito, 2012) yn dangos bod dysgu geiriau o fideos ac ati yn annibynnol wedi bod yn gyfyngedig ac wedi dangos bod plant yn colli'r wybodaeth a ddysgwyd dros amser heb ailadrodd. Mae hyn yn cydfynd â damcaniaeth Vygotsky (1896) ar "zone of proximal development ".  Mae datblygiad llawn y ZPD yn dibynnu ar ryngweithio cymdeithasol llawn.  Yn ôl Vygotsky, mae'r ystod o sgiliau y gellir eu datblygu gyda chyfarwyddyd oedolion neu gydweithrediad cymheiriaid yn fwy na'r hyn y gellir ei wneud ar eu pen eu hunain.  Credwyd hefyd wrth rhyngweithio fydd plant yn dysgu oddi wrth yr arall fwy gwybodus.  Mae hyn yn wir hefyd i oedolion.  Yn ôl (Heitner, 2014) mae oedolion yn gallu defnyddio technoleg yr un mor aml a phlant.  Mae’n bwysig bod oedolion yn dysgu empathu i blant felly, mae’n bwysig ei bod nhw ddim yn gadael technoleg cymryd drosto ac anwibyddu’r plant.  Cytunwyd (Tomopoulos et al, 2015) nodwyd pan fydd oedolion yn gôr defnyddio dyfeisiau digidol eu hunain, yna gall hyn ac hosi tynnu sylw oddi wrth ryngweithiadau oedolion-plant a all olygu na fydd y rhiant yn gwybod beth mae'r plentyn yn ei wylio neu'n ei wneud a all arwain at blant yn cael eu hamlygu i gwylio cyfryngau amhriodol.  Yn ôl theory Bandura (1977) wrth wylio cyfryngau amhriodol megis, cyfryngau rhywiol, ymladd, ayyb gall hyn cael effaith ar ei ymddygiad nhw.  Credau Bandura bod plant yn arsylwi'r bobl o'u hamgylch yn ymddwyn mewn gwahanol ffyrdd.  Cafodd hyn ei ddarlunio yn ystod yr arbrawf doli Bobo enwog.  Cytunwyd (Martins et al., 2018) credai fod y cyfryngau'n cynyddu ymosodedd ar blant, a bod y berthynas yn achosol.  Serch hynny, mae defnyddio dyfeisiau digidol yn gallu fodyn peth positive i blant yn enwedig i blant efo anghenion ychwanegol megis, awtistiaeth.  Nodwyd ar wefan (Bernardos, 2006) bod cyfrifiaduron yn cael effaith tawelu rhyfeddol ar blant sydd wedi cael diagnosis o awtistiaeth.  Y rheswm am hyn yw bod cyfrifiadur sy'n rhedeg meddalwedd priodol yn gyson.  Mae angen cysondeb ar blant awtistig.  Os yw'r meddalwedd yn briodol ac wedi'i ddewis yn dda, ni fydd yn darparu syrpreisys diangen.  Gall meddalwedd fod yn ddiddorol, yn ymatebol, yn rhyngweithiol a gall apelio at amrywiaeth o ddiddordebau ac anghenion.  Ni all y cyfrifiadur eu niweidio.  Mae gan y plentyn reolaeth lwyr dros y cyfrifiadur.  Caiff rheolaeth ei hoffi'n arbennig gan blant awtistig.  Cytunwyd (Lee a Rourke, 2006) credwyd gall technoleg amlgyfrwng roi'r atgyfnerthiad priodol i blant ag anawsterau dysgu er mwyn cyflawni'r canlyniad gwell iddynt gan ei fod yn cynnig y cyfle i gyflwyno gwybodaeth ar lafar ac yn ddarluniadol, gan alluogi myfyrwyr ag anableddau dysgu am ddealltwriaeth ddyfnach o gysylltiadau mwy ystyrlon rhwng trefniadau gweledol a geiriol.
Yn ôl adolygiad (UKCCIS, 2010) mae plant sydd ag anghenion dysgu ychwanegol yn fwy tebygol o gael eu seiberfwlio.  Mae hyn oherwydd nad oes gan 50% o'r rhieni unrhyw hidlo wedi cael ei osod ar ddyfeisiau'r plant a diffyg rheolaeth.  Mae hyn oherwydd diffyg gwybodaeth a dealltwriaeth y rhieni.  Yn ogystal a hyn, mae radicaleiddio'n dod yn un o'r materion mwyaf difrifol a dybryd sy'n ymwneud â diogelu ac amddiffyn plant yn y ganrif gyfan (NSPCC, 2020).  Mae hyn yn ôl (Dryden, 2018) yn cael eu dargedu tuag at plant sydd yn fregus a mae plant sydd ag anghenion ychwanegol yn dod o dan y categori yma.  Mae’n hanfodol ac yn hollol bwysig bod ysgolion yn ceisio rhoi arweiniad a chyngor i blant ac i rhieni wrth gael a dilyn polisiau seiberddiogelwch.  Erbyn heddiw mae yna diwrnod penodol, yn flynyddol, ar gael ar gyfer seiberddiogelwch.  Bwriad hyn yw grymuso pobl ifanc i gymryd rheolaeth dros eu bywydau digidol.  Mae angen i’r ymarferwyr mewn ysgolion ddarparu gweithgareddau ymarferol a dirdynnol gan adael i'r plant gymryd rhan ar gyfer diwrnod mwy diogel y rhyngrwyd.  Gallant ddefnyddio adnoddau am ddim i siarad â phlant am ddiogelwch ar-lein a rhoi gwybodaeth ac arweiniad i rieni ar sut i lywio materion yn ymwneud â hunaniaeth ar-lein a sut i fod yn gyfrifol mewn ffordd barchus (Safer Internet Day, dim dyddiad).    
Yn ôl y (Llywodraeth Cymru, 2018) cymhwysedd digidol yw'r set o sgiliau, gwybodaeth ac agweddau sy'n galluogi'r defnydd hyderus, creadigol a beirniadol o dechnolegau a systemau. Mae'n hanfodol i ddysgwyr os ydyn nhw am fod yn wybodus, yn alluog a meddu ar y potensial i fod yn llwyddiannus yn y gymdeithas sydd ohoni heddiw.


 







Adran B
	Cynllun Gweithgaredd

	[bookmark: _Hlk33386017]Gweithgaredd: Trip ar lan y môr i ddarganfod/ymchwilio am ba fath o bethau sydd yna ac i glywed pa fath o synau sydd i’w glywed.

[bookmark: _Hlk33398674]Cyn dechrau’r thema newydd sef ‘Ar lan y môr’ cafodd y plant cyfle i fod yn rhan o’r cynllunio.  Roedd y plant wedi cael cyfle i fynegi eu barn wrth ddweud beth oedden nhw eisiau gwybod/dysgu am y thema yma sydd yn cydfynd gyda Ethrygl 12 (Grynodeb o Gonfensiwn y Cenhedloedd Unedig ar Hawliau’r Plentyn, 2016) a (Deddf Plant, 1989) lle pwysleisiwyd bod gan y plant hawl eu llais.  Daeth y plant i fyny gyda’r syniad o fynd ar drip ar lan y môr er mwyn cael y cyfle i ddarganfod ac ymchwilio am ba fath o bethau sydd ar lan y môr ac i glywed pa fath o synau sydd i’w glywed.  Dywed Froebel (1782) bod gweithgareddau awyr agored yn ysgogi ymwybyddiaeth plant ifanc o'r byd naturiol. I gasglu’r gwybodaeth mi fydd y plant yn defnyddio I pads a chamerau.  Fydd angen tynnu lluniau, recordio fideos a recordio synnau gan gynnwys arbed eu gwaith.  Wrth arbed eu gwaith fydd hyn yn rhoi y cyfle i atgoffa’r plant, pan fydden nol yn yr ysgol, am beth wnaethon ffeindio a fydd hefyd yn gymorth iddynt wrth fynd ati i ymchwilio am beth wnaethon ddarganfod a dysgu geiriau a gwybodaeth newydd.  Credwyd Aitchinson (1997) bod defnydd o eiriau allweddol drwy gwaith thema yn modd dda i hybu’r iaith ac i ymarfer geirfa newydd.  Ar ôl amser cinio fydd y plant yn cael mynediad i gaban ar lan y môr a fydd yn cynnig mynediad i’r we.  Mi fydd hyn yn rhoi amser byr cyn mynd yn ol i’r ysgol er mwyn iddyn nhw ddechrau ymchilio mewn i beth wnaethon darganfod.   Fydd popeth ma nhw’n eu gasglu yn gallu cael eu ddefnyddio drwy gydol y thema er mwyn arwain y dysgu ymlaen er engraifft o fewn gwers mathemateg gall y data sydd wedi cael eu gasglu cael ei didoli a chreu graff neu pictogram i ddangos beth oedd fwyaf poblogaeth ar lan y môr.  Mi fydd hyn cydfynd efo’r cwricilwm newydd Donaldson sydd yn nodi bod cymhwysedd digidol yn hanfodol ar draws y cwriciwla.


	
Nifer o blant:

15 (dosbarth cyfan)
	
Oed y plant:

Blwyddyn 2 (6-7 oed)
	
Nifer o oedolion:
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Amser gweithgaredd:

10yb-2yh (4awr)

	
Adnoddau:
8 I Pads
8 Camerau
Cit cymorth cyntaf
Rhifau cyswllt


	
Amcan/ion y weithgaredd:

I blant fod yn hyderus i ddefnyddio dyfeisiau technoleg megis I pad a camera drwy tynnu lluniau, recordio fideos a recordio synnau.

I blant fod yn hyderus i arbed ei gwaith. 

I blant cael y cyfle i ddarganfod ac ymchwilio am wybodaeth eu hun yn annibynnol ac drwy gyfathrebu a rhyngweithio efo eraill. 

Plant yn cael hwyl a sbri wrth ddysgu.  Dysgu drwy chwarae. Yn ôl Piaget (1969) a Vygotsky (1978) mae chwarae yn ffordd i blant uno profiadau, gwybodaeth a dealltwriaeth


	Cysylltiadau â deilliannau:

Llinyn Dinasyddiaeth
Cadw caledwedd a data personol yn ddiogel.  Angen i’r plant fod yn ymwybodol bod angen fod yn ofalus a charcus efo’r dyfeisiau hynny yw bod nhw ddim yn gadael nhw o gwmpas a rhoi cyfle i rhywun ei dwyn gan gall fod pethau personol arnynt 

Llinyn Rhyngweithio a Chydweithio
Arbed gwaith gan ddefnyddio enw ffeil priodol, e.e. enw plentyn a theitl syml.

Llinyn Cynhyrchu
Defnyddio allweddeiriau i chwilio am wybodaeth benodol.  Fydd y plant yn mynd ati i ymchwilio ar y we am beth wnaethon ddarganfod a dysgu geiriau a gwybodaeth newydd.


	Gwahaniaethu:
Gwahaniaethu o rhan y cymorth oddi wrth oedolyn gan fod y weithgaredd yn hunangyfeiriedig.


	Iechyd a diogelwch:

Plant yn ymwybodol o peryglon- cadw gyda’n gilydd a nid cerdded i ffwrdd.

Angen i’r plant fod yn ymwybodol bod angen fod yn ofalus a charcus efo’r dyfeisiau hynny yw bod nhw ddim yn gadael nhw o gwmpas a rhoi cyfle i rhywun ei dwyn gan gall fod pethau personol arnynt.

Sicrhau bod cyfrinair ar yr dyfeisiadau rhag ofn caiff y dyfeisiau i’w colli/dwyn. 

Sicrhau bod hidlydd wedi cael ei osod ar y dyfeisiau gofynnol.


	Rôl yr oedolyn/oedolion:

Esbonio i’r plant beth yw’r weithgaredd.

Esbonio’r rheolau.

Esbonio a dangos sut i ddefnyddio’r dyfeisiau – o rhan sut i rhoi arno, pa rhaglennu i’w ddefnyddio a sut i arbed gwaith.

Sicrhau bod batri’s y dyfeisiadau yn llawn.

Sicrhau bod y plant yn defnyddio’r dyfeisiadau yn gywir hynny yw bod nhw ddim yn cael mynediant i rhywbeth sydd ddim yn addas o rhan eu oedran.

Rhoi cymorth pan fydd angen.  Mae’r weithgaredd yn weithgaredd hunangyferiedig ac wedi cael ei selio ar dysgu drwy chwarae.  Mae’r weithgaredd wedi'i gynllunio gan roi'r mewnbwn lleiaf posibl gan oedolion mewn golwg.


Adran C
Mae’r weithgaredd wedi rhoi cyfle i’r plant arbrofi a dysgu efo dau wahanol fath o ddyfeisiau digidol megis I pad a camera.  Mae technoleg yn rhan fawr o fywydau ein plant heddiw.  Rhagwelir y bydd 90 y cant o'r holl swyddi yn cynnwys technoleg, erbyn y flwyddyn 2021 (Robinson, 2009).  Felly, mae’n bwysig iawn bod ein plant heddiw sef, ein dyfodol yn cael y cyfleoedd i arbrofi a dysgu sut i ddefnyddio gwahanol fathau o ddyfeisiadau.  
Gan ein bod ni wedi cymryd rhan yn y weithgaredd yma fesul dosbarth mae wedi rhoi cyfle i'r plant weithio gydag ystod o alluoedd sydd yn llythrennog mewn technoleg ddigidol.  Yn ôl (Belshaw, 2012) nid ydych yn dysgu llythrennedd digidol gam wrth gam rydych yn datblygu eich sgiliau drwy'r hyn rydych yn arfer ei wneud neu ei weld.  Felly, wrth cydweithio efo plentyn arall sydd gyda profiad wahanol o rhan ei defnydd ddyfeisiau mi fydd y plant yn gallu dysgu sgiliau gwahanol oddi wrth ei gilydd.  
Cafodd y weithgaredd ei gyflawni ar ddechrau’r thema felly, mae yna cyfle i ddefnyddio yr ymchwil a gasglwyd gan y plant er mwyn arwain y dysgu ymlaen  er engraifft, o fewn gwers mathemateg gall y data sydd wedi cael eu gasglu cael ei didoli a chreu graff i ddangos beth oedd fwyaf poblogaeth ar lan y môr, all y plant ymchwilio mewn i waith celf Andy Goldsworthy sydd yn enwog am ei waith celf mewn natur, ac mynd ati i fod yn greadigol eu hun yn yr ardal greadigol.  Mi fydd hyn yn cydfynd efo’r cwricilwm newydd Donaldson sydd yn nodi bod cymhwysedd digidol yn hanfodol ar draws y cwriciwla.  Mae’r (Fframwaith y Cyfnod Sylfaen, 2015) yn nodi pan fydden yn cynllunio ni ddylen meddwl am llythrennedd digidol fel pwnc unigol.  Fe ddylen sicrhau bod y plant yn defnyddio technoleg ar draws y cwricilwm i ehangu eu gwybodaeth  ac i gefnogi yr hyn yr ydym astudio.  
Prif amcan y weithgaredd yw i’r plant fod yn hyderus i ddefnyddio’r ddau wahanol ddyfais sydd ar gael yn yr ysgol fel bod y plant yn datblygu sgiliau llythrennedd digidol.  Yn ôl (Chadwick a Grassie, 2017) llythrennedd digidol yw'r wybodaeth a'r sgiliau a ddefnyddir ar draws dyfeisiau fel ffonau clyfar, tabledi, gliniaduron, a chyfrifiaduron desg, a'r gallu i ddod o hyd i ystyr o'r wybodaeth a ddarperir drwy'r llwyfannau gwahanol hyn gan fod pob un yn gweithio mewn gwahanol ffyrf.  Fe all y weithgaredd wedi cael ei gynllunio wrth defnyddio clustffonau 3D (VR headset) yn lle mynd yr holl fordd ar y bws i’r traeth.  Wrth defnyddio’r clustffonau yma fydd y plant yn gallu ail-greu amgylchedd rhithwir sef ar lan y môr, lle gall plentyn edrych o gwmpas mewn 360 gradd, clywed synau gwefreiddiol, a symud eich corff i ryngweithio â'r byd.  Mae’r ffordd yma yn dod yn arbennig o boblogaidd ymysg plant heddiw.  Serch hynny, Credwyd Froebel (1892) os fyddwn am ddim fynd ar lan y môr, ni fydd y plentyn yn cael profiad uniongyrchol cyfoethog a synhwyraidd sy'n hanfodol ar gyfer magu meddyliau. Yn anffodus, gan fod y plant yn mynychu ysgol bach nid oeddwn yn gallu cynnig amrywiaeth o ddyfeisiau gan fod yr ysgol ddim mor ffodus yn gallu cefnogi hyn yn ariannol.  Mae hyn yn ôl (National Literacy Trust, 2019) yn dangos ein bod ni o dan anfaintais gan nad oes gennym yr arian i gadw i fyny a phrynu'r offer diweddaraf.  Wrth dim ond cael y dewis o ddau dyfeis nid yw hyn wedi caniatau i’r plant ehangu ei sgiliau digidol ac i fod yn greadigol o ganlyniad o amrywiaeth o ddyfeisiadau.  Gall hyn hefyd diflasu plant ac all arwain at golli diddordeb mewn llythrennedd digidol.  Yn ôl Belshaw (2012) er mwyn cadw diddordeb plant mae angen sicrhau bod y dyfeisiau rydym yn defnyddio yn dilyn diddordebau a hoffederau y plant.  Felly, efallai y gallwn fod wedi ychwanegu rhagor o ddyfeisiau fel, ffon clyfar a leap-pads.  Serch hynny, gan bod y plant yn defnyddio y rhaglen Hwb i arbed beth wnaethon ddarganfod drwy ffurf llun neu fideo, fe allen wedyn cael mynediad i’r gwaith adref gyda’i rhieni sydd yn golygu bod y plant yn gallu ymarfer ei sgiliau digidol tu allan i’r ysgol er mwyn fuddio eu ddatblygiad (Marsh, et al.  2005)   Mi fydd hyn yn ffordd o gael y gorau allan o ddefnydd technoleg gan fod yn bosib cael mynediad i Hwb ar unrhyw ddyfeis sydd yn cysylltu ar we (Fframwaith Cymhwysedd Digidol, 2018).   Mae’n cael ei nodi yn Erthygl 13 o Genfensiwn Cenhedloedd Unedig Ar Hawliau’r Plentyn bod gan plant yr hawl i fynediad i wybodaeth er mwyn datblygu eu gwybodaeth ymhellach.  Gan bod y plant yn ansicr o rhai pethau, datblygon eu gwybodaeth ymhellach wrth cael mynediad i’r we a mynd ati i ymchwilio. Yn ôl damcaniaeth Piaget (1896) mae plant yn gwyddonwyr bach.  hynny yw mae plant yn hoffi ymchwilio felly, wrth rhoi hyder a chyfle i blant fynd ati i ymchwilio fydd hyn yn annog dysgu yn annibynnol.  
O fewn y grŵp nid oedd gennym unrhyw blant ag anghenion addysgol arbennig ond, os oedd y gweithgaredd hwn i gael ei wneud gyda grŵp arall ar ryw adeg arall a fydd yn cynnwys plant ag anghenion addysgol arbennig yna byddai'r gweithgaredd hwn yn addas ar eu cyfer oherwydd yn ôl (Lee a Rourke, 2006) gall technoleg amlgyfrwng roi'r atgyfnerthiad priodol i blant ag anawsterau dysgu er mwyn cyflawni'r canlyniad gwell iddynt gan ei fod yn cynnig y cyfle i gyflwyno gwybodaeth ar lafar ac yn ddarluniadol, gan alluogi myfyrwyr ag anableddau dysgu am ddealltwriaeth ddyfnach o gysylltiadau mwy ystyrlon rhwng trefniadau gweledol a geiriol.
Mae’r cynllun yma yn targedu ac yn bwrw rhai elfennau o’r 2 llinyn o’r Fframwaith Cymhwsedd Digidol (2019). Ar ôl darganfod rhywbeth fydd y plant yn arbed ei gwaith gan defnyddio enw ffeil priodol, er enghraifft enw plentyn ac efallai theitl syml.  Mae hyn yn dod o dan llinynyn rhyngweithio a chydweithio   Fydd hefyd yn cydfynd efo cwricilwm newydd Donaldson (2015) gan fydd y weithgaredd yn cynorthwyo plant i ddatblygu'n ddysgwyr uchelgeisiol, galluog sydd yn datblygu corff o wybodaeth ac a fydd yn gweithio tuag at gysylltu a chymhwyso'r wybodaeth honno mewn cyd-destun gwahanol.  Wrth i’r plant fynd ati i ymchwilio am beth wnaethon ddarganfod ar y we fydd yn rhaid iddyn defnyddio drwy deipio, allweddeiriau i beiriant chwilio i ddod o hyd am y wybodaeth benodol.  Mae hyn yn dod o dan llinynyn cynhyrchu.  Gall ffeindio gwybodaeth am pethau newydd neu pethau y mae nhw yn gwybod dim byd amdano cefnogi lles meddyliol a emosiynol y plant gan eu bod nhw yn adeiladu ar datblygu hyder yn eu hun (Donaldson, 2015).  Bydd y ddau llinyn yma yn ol cwricilwm newydd (Donaldson, 2015) yn cefnogi'r plant i fod yn ddinasyddion Cymru a'r byd oherwydd bydd ganddynt y sgiliau a'r wybodaeth i reoli bywyd bob dydd mor annibynnol ag y gallant o ran defnyddio technoleg ddigidol.  Er bod y weithgaredd dim ond wedi bwrw dau linynyn or Fframwaith Cymhwysedd digidol mi fydd y weithgaredd yn cael ei ehangu i arwain y dysgu ymlaen yn ystod gwersu dilyniannol y thema.  Bydd cyfle i ymarfer y sgiliau yma ac hefyd adeiladu ar y sgiliau blaenorol gan gynnwys bwrw elfennau ychwanegol o’r Fframwaith Digidol.   
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Gwybodaeth ynglun a chadw eich plant yn ddiogel wrth gyrchu’r cyfrangau digidol.
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Sut i leihau amlygiad i gynnwys amhriodol
Mae cymaint o wybodaeth ar-lein sy'n cynnwys cynnwys amhriodol ar gyfer plant (Digital Childhood Report, 2017).  
Hidlo. Ffordd effeithiol o osgoi mynediad damweiniol i ddeunydd amhriodol o'r rhyngrwyd.  Mae'r defnydd o hidlwyr wedi cynyddu ymhlith rhieni o 5-15 oed ers 2014, o 21% i 26% a mae rhieni yn fwy tebygol o ddweud eu bod yn ddefnyddiol (OFCOM, 2016).  Serch hynny, yn ôl adolygiad UKCCIS (2010) ma 50% o rhieni heb dim rheolaeth hidlo.  Mae hyn oherwydd diffyg gwybodaeth. 
Am fwy o wybodaeth am rheolaeth gan rieni a hidlo edrychwch ar y wefan isod
https://www.childnet.com/parents-and-carers/hot-topics/parental-controls 
 Sgwrs am ddiogelwch ar-lein
Gall fod yn anodd gwybod sut i ddechrau siarad â'ch plentyn am yr hyn y mae'n ei wneud ar-lein neu â phwy y gallai fod yn siarad.
Gofynnwch i'ch plentyn ddangos i chi beth mae'n mwynhau ei wneud ar-lein neu apps.  Dangoswch gennych ddiddordeb yn eu bywyd, all-lein ac ar-lein er mwyn creu perthynas (NSPCC, 2020).
Drwy gadw llinellau cyfathrebu ar agor, bydd eich plentyn yn fwy tebygol o ddod atoch os yw'n dod ar draws unrhyw broblemau ar-lein yn y dyfodol (Gosafeonline, 2018).
Cymerwch eich plentyn o ddifrif os yw'n adrodd am gyfnewid anghyfforddus ar-lein. 
Ffoniwch y Ganolfan Genedlaethol ar gyfer plant coll a chamfanteisio ar (800) 843-5678 os ydych chi'n ymwybodol o anfon, defnyddio, neu weld pornograffi plant ar-lein


Plant ifanc yw ein hadnodd mwyaf gwerthfawr.  Serch hynny, daw rhai risgiau yn sgîl defnyddio TGCh 
(Beach, 2010, p.  71).
Fodd bynnag, yn ôl Donaldson (2015) mae cymhwysedd digidol yn gynyddol sylfaenol i ddysgu a bywyd. Wrth ddysgu plant heddiw i fod yn llythrennog mewn digidol mi fydd hyn yn cysylltu a gwella eu siawns o gyflogaeth yn y dyfodol. 

Chwarae gemau ar-lein
Mae tri chwarter o blant 5-15 oed yn chwarae gemau ar-lein (Ofcom, 2018).
Mae gan y NHS (2019) bryderon mawr am faint o amser y mae plant a phobl ifanc yn eu harddegau yn ei dreulio yn chwarae gemau ar-lein.  Maent yn dwe bod hyn yn cael effaith ar eu hiechyd meddwl.  
Fodd bynnag, mae 52% o rhieni wedi nodi agweddau positif o chwarae gemau cyfrifiadur (Entertainment Software Association, 2012).  Yn ôl Boot et al (2008) mae chwarae gemau cyfrifiadur yn datblygu sgiliau cyfathrebu gyda phobol newydd datrys problemau, sgiliau gweledol, sgiliau gofodol a sgiliau modur.  Credwyd Bowman a Tamborini (2012) bod chwarae gemau cyfrifiadur yn leddfu diflastod a straen.
Os oes gennych unrhyw bryderon ynghlun a dibyniaeth gemau scaniwch y QR code yma am fwy o wybodaeth  
  (NHS, 2019)


  
Amser sgrin
Arwain drwy esiampl yn union fel unrhyw beth.  Yn ôl Bandura (1977) mae plant yn copïo gweithredoedd ac ymddygiad eu rhieni. Os ydych yn gosod ffiniau ar gyfer eich sgrin eich hun, bydd yn haws i'ch plant wneud yr un peth.  Wrth ddangos esiampl da drwy modeli perthynas positif efo dyfeisiadau mi fydd y plant wedyn yn gweld bod defnyddio dyfeisiadau yn rhywbeth positif i ddarganfod gwybodaeth neu defnyddio ar gyfer mwynhad (Chassiakosy, 2016).
Am fwy o wybodaeth am sut i gadw eich plentyn yn ddiogel wrth gyrchu’r cyfryngau digidol edrychwch ar wefan NSPCC.
https://www.nspcc.org.uk/preventingabuse/keeping-children-safe/online-safety/
https://www.saferinternet.org.uk/
https://www.ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_file/0022/117256/CMR-2018-narrative-report.pdf
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