[bookmark: _GoBack]Mae technoleg yn rhan bwysig o fywyd pob dydd, ac mae plant yn defnyddio nifer o dechnoleg fel cyfrifiaduron, ffonau, teganau electronig a gweithgareddau corfforol fel mat dawns. Hefyd mae’r defnydd o sgriniau cyffwrdd fel tabled a iphone wedi tyfu yn fawr yn y blynyddoedd diweddar (Lieberman, Bates, a So, 2009; Hatzigianni a Kalaitzidis, 2018; Ahearne et. al, 2015; Holloway, Green a Stevenson, 2015). Mae Palaiologou (2016) yn cytuno gyda hyn ac yn dweud bod technoleg yn newid o hyd ac mae plant dal yn defnyddio’r un dechnoleg a oeddent yn 2009 ond mae’r dechnoleg yn gwella ac yn datblygu ac mae gwybodaeth y plant o oed ifanc yn gwella. Fodd bynnag mae hyn yn golygu bod angen i oedolion cadw i fyny gyda’r wybodaeth a thechnoleg yma er mwyn galluogi diogelwch wrth ddefnyddio technoleg, ac mae angen datblygu ymddiriedaeth a gonestrwydd gyda’i phlant (D’Antona, Kevorkian a Russom, 2010).
Mae plant wedi bod yn defnyddio ac wedi’i ddylanwadu gan nifer o dechnoleg draddodiadol a fodern, ers canol y 1980au, mae ffonau symudol wedi dechrau bod yn rhan o fywydau plant (Calvert a Wilson, 2009; Singer a Singer, 2001; Subrahmanyam a Smahel, 2010; Ling a Haddon, 2008). Mae Yan (2018) yn dweud bod ffonau symudol yn chwarae rôl unigryw yn datblygiad plant, mae Norman (1988) yn cytuno gyda hyn ac yn dweud fel technoleg aml-swyddogaeth bersonol, mae gan ffonau symudol fwy o ffordensau technegol ar gyfer datblugiad plant.
Mae datblygiad plant yn digwydd mewn diwylliannau sy’n gyd destunau datblygu hanfodol (Bronfenbrenner, 1979; Vygotsky, 1978; Bruner, 1996). Mae cyflwyno ffonau symudol a chreu cyfnod symudol wedi newid ffordd o fyw a gweithgareddau dyddiol o oedolion a phlant, sydd wedi creu diwylliant dynol newydd. Yn benodol, mae plant yn tyfu mewn dau ddiwylliant symudol cyffredinol (Goggin, 2012) a’r diwylliant symudol plant ifanc (Vanden Abeele, 2016). Mae’r diwylliant symudol cyffredinol yn darparu sgaffaldiau diwylliannol newydd i blant ddatblygu (Vygotsky, 1978). Yn ôl Rogoff (2003) gall plant ddatblygu’n wybyddol, yn gymdeithasol, ac yn emosiynol trwy arsylwi a chymryd rhan mewn arferion dyddiol a gweithgareddau bob dydd o fewn y diwylliant symudol cyffredinol.
Mae’r cynnydd technoleg sy’n digwydd yn y byd heddiw gyda’r nerth i greu sgil-effeithiau cadarnhaol a negyddol, yn enwedig ar blant. Mae Huda et. al (2017) yn cytuno gyda hyn ac yn dweud gallai’r ochr gadarnhaol gynnwys mwy o empathi a derbyn amrywiaeth trwy fodelu’r ymddygiad cymdeithasol, tra gall y negyddol fod yn amlwg mewn ymddygiad ymosodol, ymddygiad rhywiol peryglus a chamddefnyddio sylweddau. Mae’r heriau hyn yn peri bod angen tynnu sylw arbennig at hawliau amddiffyn plant a gofal mewn perthynas â defnyddio technoleg.
Mae ffonau symudol yn gallu cael effaith negyddol ar ddatblygiad plant, os oes ganddynt yr hawl i ddefnyddio’r ffonau symudol heb gymorth a gwybodaeth o rieni yna, gall defnydd cysgon ac ailadroddus sy’n cynnwys trais, camddefnyddio sylweddau ac ymddygiad rhywiol peryglus gall achosi plant i ymddwyn yn y ffordd negyddol hon (Ofcom, 2019; Chassiakos et. al, 2016). Fodd bynnag, gall ffonau symudol cael nifer o effeithiau positif fel rhoi annibyniaeth i blant ag problemau iechyd fel diabetes, gan allent nhw fonitro ei lefelau siwgr gyda’i rhieni a endocrinolegydd pediatrig (Yan, 2018), mae hyn yn gallu datblygu eu sgiliau i fod yn blant annibynnol a hyderus. 
Mae tystiolaeth yn parhau i dangos cyfyngiad o fanteision addysgol o gyfryngau ar gyfer plant o dan 2 oed, ac yn dweud dylech atal amlygiad cyfryngau (Marsh et.al, 2018). Mae rhyngweithio a rhieni yn bersonol yn llawer mwy effeithiol na fideo ar gyfer dysgu sgiliau datrys problemau geiriol neu di-lafar newydd. Cyn 2 oed mae plant yn dal i ddatblygu sgiliau ymwybodol, iaith, synhwyraidd a chymdeithasol-emosiynol, sy’n gofyn am archwiliad ymarferol a rhyngweithio cymdeithasol gyda rhai sy’n ymddiried yn ofalus am aeddfedrwydd llwyddiannus (Plowman, Stephen, McPake, 2010). Mae effeithiau andwyol cymharol gwylio teledu cyn 3 blynedd ar ôl datblygiad gwybyddol plant yn dilyn hynny. Mae'r canlyniadau hyn yn awgrymu bod mwy o gydymffurfiad â chanllawiau Academi Bediatrig America sy'n gwarantu plant sy'n iau na 2 flynedd i beidio â gwylio teledu (Zimmerman a Christakis, 2005).
Mae athrawon yn ansicr o sut i ddefnyddio sgriniau cyffwrth yn rhaglenni sydd yn seiliedig ar chwarae (Yelland, 2018). Mae dod yn llythrennog mewn amrywiaeth o gyd-destunau aml-droed gydag adnoddau printiedig a digidol yn hanfodol er mwyn gallu gweithredu'n effeithiol mewn cymdeithasau cyfoes. Y sgiliau hyn yw creadigrwydd, meddwl beirniadol, cydweithredu a chyfathrebu (sydd oll yn hanfodol wrth ddatblygu'r blynyddoedd cynnar). Maent yn cael eu hystyried yn fwy pwysig i ddysgwyr na gwybod nifer fawr o ffeithiau (Trilling a Fadel, 2009). Dylai addysgwyr hefyd ystyried sut mae eu cwricwlwm yn meithrin datblygiad sy'n datblygu plant fel dinasyddion digidol, sy'n cynorthwyo plant i ddatgelu ymddygiadau parchus, cyfrifol ac eithégol a defnyddio technoleg yn briodol (NAEYC a Fred Rogers Centre, 2012).
Mae appiau ar y ffon symudol hefyd yn gallu fod yn beth positif a negyddol. Mae appiau megis alpha tots wedi cael effaith positif ar ddatblygiad plant, mae plant ifanc wedi gallu neud perthynas rhwng yr wyddor a llythrennau yn eu henw, ac wedi helpu plant a gafodd broblemau gydag ynganiad geiriau. Roedd yr app hefyd yn annog plant i adnabod llythyrau a geiriau a'u dweud yn uchel (Yelland, 2018). Mae Marsh et al. (2018) ac yn cytuno ac yn dweud bod technoleg yn dda ac yn gallu buddio plant ac yn gallu fod yn ysgogiad ar gyfer chwarae dychmygus, megis chwarae corfforol wedi'i seilio ar gymeriadau a naratif (Marsh, 2014).
Mae appiau hefyd gyda chysylltiadau agos rhwng chwarae a chreadigrwydd, fel dywedodd Vygotsky (2004). Mae Vygotsky yn awgrymu bod chwarae yn hanfodol i ddatblygiad gwybyddol a'i fod yn weithgaredd blaenllaw, gan ei fod yn arwain plant i gaffael sgiliau, gwybodaeth a dealltwriaeth newydd. Mae nifer o blant yn dilyn eu modelau rôl nhw, fel Peppa Pig a paw patrôl sydd yn mynd ar anturiaethau ac yn dysgu pethau newydd, mae hyn wedyn yn annog y plant i fynd am antur ar ôl chwarae ar yr app. Mae hyn hefyd yn cyd-fynd gyda’r ail ddarn technoleg rwyf yn mynd i drafod sef teledu. Am flynyddoedd mae plant wedi bod yn gwylio teledu a rhaglenni plant, mae nifer ohonynt ar gael ac maent lawn gwybodaeth a syniadau ar gyfer plant i ddysgu a datblygu (Fisch, 2014).
Mae nifer o rieni a gweithwyr proffesiynol yn gweld teledu fel peth gwael a dim yn beth addysgol, fodd bynnag, mae ymchwil yn dweud bod teledu a rhaglenni plant yn gallu fod yn fuddiol iawn ar gyfer datblygiad plant, yn enwedig ar gyfer eu sgiliau cyfathrebu a dysgu am wahanol ddiwylliannau, heb fod yn feirniadol (Loeb et.al, 2007). Fodd bynnag mae Chawla (2015) yn dweud bod teledu ddim yn beth da ar gyfer plant ac maent yn dysgu llawer fwy wrth fod allan yn y byd naturiol, mae hi yn anghytuno gyda’r defnydd o iphones a appiau, a theledu.
Fodd bynnag, mae yna ymchwil sydd wedi darganfod bod iphones a theledu yn dda i ddatblygiad plant yn uwch yn y papur yma, felly mae’n bwysig cadw meddwl agored am dechnoleg. Fodd bynnag, mae athrawon dal ddim yn hapus iawn gyda’r syniad o ddefnyddio technoleg ac nid ydynt yn defnyddio technoleg lot o gwbl yn y dosbarth. Un o’r rhesymau am hyn yw nid ydynt yn ddigon hyderus neu wedi cael eu haddysgu’n ddigonol er mwyn deall rhai o fuddion gadael plant i ddefnyddio appiau a gwylio teledu (Johnston, Highfield a Hadley, 2018).
Bydd arweiniad cynnar ar ddefnyddio offer technolegol cyfrifol ac yn ddiogel yn helpu i baratoi plant ar gyfer y cynyddu cyswllt a dibyniaeth a gânt ar yr adnoddau hyn drwy gydol eu bywydau (Palaiologou, 2014). Mae hyn yn dangos bod dysgu plant sgiliau hanfodol dim yn unig yn helpu gyda’i datblygiad ond hefyd yn helpu i gadw nhw’n ddiogel ac yn synhwyrol wrth ddefnyddio’r iphones, fodd bynnag nid yw hyn yn berthnasol iawn i blant sydd yn gwylio teledu, fodd bynnag mae teledu nawr yn newid yn gloi ac mae apps ar gael ar y teledu nawr yr un peth ac ar iphones, felly mae’n hollbwysig bod plant yn deall pa mor beryglus gall y dechnoleg yma fod iddynt.
Gall technoleg fod yn broblem i teluoedd llai ffodus sydd dim gyda llawer o arian. Gall y phlant yma fod yn llai ymwybodol na rhai plant arall yn eu dosbarth, felly gallent fod mewn fwy o peryg na phlant sydd yn arfer o defnyddio’r technoleg yma a’r peryglon (Radesky, Schumacher a Zuckerman, 2015). Mae nifer fawr o astudiaethau wedi nodi effeithiau niweidiol teledu a iphones plant yn gwylio ac yn defnyddio ar ganlyniadau megis gordewdra, anweithgarwch, problemau tystiol, ymosodol a phatrymau cysgu (Chassiakos, 2016). Mae lefelau uchel o defnyddio technoleg yn arwain at gordewdra a problemau ar y galon. Hefyd ar gyfer plant 2 mlwydd oed, am pob awr pob wythnos o cyfryngau yn cael eu defnyddio mae eu BMI nhw yn codi.  Fodd bynnag gall ordewdra cael eu osgoi gan rhoi terfynau o 1 a 1.5 awr y dydd (Lieberman et al., 2009).
Hefyd mae yna casgliad mawr o tystiolaeth yn awgrymu bod defnydd cyfryngau yn effeithio cwsg yn negyddol, ac mae cwsg yn rhan hanfodol i phlant er mwyn gallu datblygu a canolbwyntio (Atewell et al., 2003). Mae cysylltiad cynyddol yn y cyfryngau a phresenoldeb teledu, cyfrifiadur neu ddyfais symudol yn yr ystafell wely yn ystod plentyndod cynnar wedi bod yn gysylltiedig â llai o funudau o gwsg y noson. Efallai y bydd amser gwely yn hwyrach ar ôl defnyddio cyfryngau gyda'r nos a chynnwys treisgar yn y cyfryngau hefyd yn ffactorau sy'n cyfrannu at diffyg cwsg.
Hefyd mae plant 6-12mis oed sydd yn cal amlygiad sgrin yn y nos hefyd yn dangos cwsg byrach, i gymharu a phlant 6-12mis oed sydd ddim yn cael amlygiad sgrin yn y nos.
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	Ardal – Parc dwr Sandy
Amser – 1 awr
Offer – Iphone.
· App ffitrwydd ar yr iphone.
· Lle agored (Parc Dwr y Sandy).
· Hoola hoops, pel droed, pel rygbi.
· Gwisg ymarfer corff.
· 3 aelod o staff.
	Y Gweitharedd – Yn ystod y gweithgaredd yma fydd gyda’r plant iphone gyda appiau ffitrwydd arnynt, gall y plant dewis os ydynt am gweithio ar ben eu hun, fel par neu fel grwp. Bydd y plant yn gallu gwylio fieos o fel i defnyddio’r offer sydd ar gael iddynt ac yna gall y plant arwain y chwarae a gwneud beth mae nhw moen gyda’r offer a’r lleoliad.
Fydd y gweithgaredd yma yn cael eu arwain gan blant ac yn seiliedig ar chwarae. 
Gall y plant hefyd defnyddio appiau eraill ar yr iphone er mwyn datblygu eu sgiliau technoleg a datrys problemau i dod o hyn i syniadau newydd o sut i defnyddio’r offer sydd ar gael iddynt. Hefyd fydd cloc ar yr iphone, ac i phlant sydd yn ymwybodol o sut i defnyddio iphone, falle gallent darganfod sut i defnyddio’r stopcloc i wneud y gweithgaredd yn fwy o her iddynt.
	Nodau ac amcanion – Nodau ac amcanion y gweithgaredd yma yw i gwella lefelau ffitrwydd a cynyddu faint o ymarfer corff mae’r plant yn gwneud, wrth gwella sgilliau eraill yn y proses, fel datblygiad corfforol, emosiynol a cymdeithasol. Er mwyn cael y canlyniadau yma fydd angen cadarnahu bod gan y plant yr offer cywir a lle digon o maint i wneud gweithgareddau corfforol.



Mae’r manteison iechyd o cymryd rhan mewn gweithgaredd corfforol yn ystod plentyndod yn cynnwys gell ffitrwydd, gwell iechyd esgyrn a swyddogaeth wybyddol, proffiliau risg afiechydon cardiofasgwllaidd a metabolig ffafriol, datblygu sgiliau modur, pwysedd gwaed iachach a chyfradd y galon, a gostyngiad mewn braster corff (Janssen a Leblanc, 2010; World Health Organisation, 2010; Duncan et al., 2016). Wrth edrych ar y buddion yma, mae nifer fwy o buddion nag a feddwl yn wreiddiol, sydd yn agoriad llygaid i pa mor bwysig yw ymarfer corfforol ar corff y blant ym mhob agwedd, fel yn meddyliol, corfforol ac yn cymdeithasol.
 Mae gweithgaredd corfforol rheolaidd yn ystod ieuenctid yn adnabod hefyd i wella iechyd seicolegol, gwella hunan-barch a lleihau symptomau pryder ac iselder (Calfas a Taylor, 1994). Er gwaethaf y manteision hyn, nid yw 75% o fechgyn a  80% o ferched oed 5-10 mlwydd oed yn y DU yn perfformio y 60 munud o weithgarech corfforol cymedrol i egniol dyddiol (Canolfan Gwybodaeth Iechyd a Gofal Cymdeithasol, 2014). Mae cymryd rhan mewn gweithgaredd rheolaidd corfforol yn ystod blynyddoedd cynnar a ieuenctid yn arbennig o bwysig gan fod gweithgaredd corfforol yn aml yn arwain mewn i bywyd oedolion lle mae lefelau digonol o weithgaredd corfforol yn amddiffyn rhag llawer o glefydau cronig (Hills, A. P., King, N. A., a Armstrong, T. P., 2007). Mae’r canlyniadau yma yn dangos fod rhaid i ni fel ymarferwyr blynyddoedd cynnar addysgu a hybu gweithgaredd corfforol, er mwyn gwella iechyd plant ifanc ac er mwyn helpu nhw cael dyfodol iach fel oedolion.
Mae lleihau gordewdra plant yn parhau i fod yn her ledled y byd. Mae ymchwil yn dangos bod chwarae yn yr awyr agored, yn enwedig mewn mannau chwarae naturiol, yn hybu gweithgarwch corfforol plant, a allai ostwng gordewdra ymysg plant. Mae hyn yn hanfodol oherwydd efallai na fydd mannau chwarae a gynlluniwyd yn benodol ar gyfer gweithgaredd corfforol yn cynyddu gweithgaredd corfforol ymysg plant llai gweithgar (Herrington a Brussoni, 2015).
Wrth wneud y gweithgaredd yma tu-allan mae’n cadarnau nifer o buddion ychwanegol i’r phlant. Mae Frost a Sutterby (2017) yn dweud mae gan amgylcheddau chware da nodweddion hudol, yr humdrum a’r nodweddiadol. Mae ganddynt nodweddion sy’n mynd a’r plentyn i leoedd eraill ac amseroedd eraill. Maent yn cael eu treiddio a rhyfeddod, yn rhinweddau ac mewn nodweddion dychmygus. Mae amglycheddau chwarae gwael yn rhyfeddol ac yn ddi-dal, wedi’u rheoli gan oedolion, heb diffyg ystwythder a hydoliaeth, gall ychydig o freuddwydion gael eu hongian yno, ac ni ellir chwarae ychydig o greddfau. Mae rhyfeddodau natur, yr hyfrydion o greu yn cael eu colli ar gyfer plant sy’n cael eu gweddill i leoliad o’r fath. Dyma pam rwyf wedi penderfynnu ar lleoliad agored, naturiol gyda digon o le i chware, cuddio a dychmygu, a hefyd gweithgaredd lle mae plant yn gallu arwain, er mwyn agor eu meddwl a cadarnhau nifer o chwarae wahanol.
Mae yna rhai agweddau negyddol o defnyddio technoleg i dysgu fel gormod o amser sgrin a hefyd diffig cyfarthrebu a cymdeithasu. Fodd bynnag, wrth cymygu technoleg gyda ymarfer corff a bod tu allan yn yr awyr iach, gall newid yr agweddau negyddol yma mewn i pethau positif. Wrth i plant defnyddio’r appiau ar yr iphone yma, mae nhw’n gallu trafod gyda’u cyfeillion sut mae nhw moen defnyddio’r appiau yma, a gan fod y gweithgaredd yma yn cael eu arwain gan plant, mae’n sicrhau fwy o amser a lle i phlant trafod a gweithio fel tim er mwyn datblygu sgilliau hanfodol fydd yn bwysig iawn pan fyddent yn hyn. Os bydd y plant yn gwneud gweithgareddau fel hyn yn aml, gall gwella eu lleferydd, a helpu nhw i peidio bod mor swil (Nunan a Richards, 2014).
Mae chwarae yn hanfodol bwysig i plant a’i ddatblygiad. Wrth i phlant chwarae yn yr awyr agored mae nhw’n hapus i chwarae’n dychmygus, a chwarae’n corfforol fel rhedeg, sgipio a neidio, a chwarae risg. Mae angen y fath yma o chwarae ar y plant er mwyn gallu datblygu sgiliau newydd fel, sgiliau risg, datblygiad motor mawr a motor manwl, sgiliau cyfarthrebu a datrys problemau (Hoorn et al., 2015). 
Fel rhan o cwricwlwm mae technoleg nawr wedi cael ei defnyddio am dwy mlynedd yn dosbarthiadau (). Mae pwysigrwydd cyfrifiaduron a sgiliau digidol yn bwynt o drafodaeth a dadl barhaus yn y DU. Erbyn hyn, yr ydym yn ymwybodol iawn o'r 'bwlch sgiliau digidol', sy'n bygwth twf economi y wlad, gan adael y rhai heb sgiliau sydd mewn perygl o ddiweithdra neu gael eu dal mewn gwaith cyflog isel heb sgiliau, mae hyn yn olgu bod dysgu plant o oedran ifanc sut i defnyddio technoleg yn hanfodol i eu datblygiad cynyddol  trwy ysgol cynradd a uwchradd er mwyn gallu cael swydd da (). Fodd bynnag, ar hyn o bryd os ydych yn chwilio am sydd ar Indeed.com, er mwyn cael swydd mae angen i chi cael sgiliau uchel o sut i defnyddio technoleg, hyd yn oed swydd fel gofalwr hen pobl gan fod rhaid i chi defnyddio ffon symudol (Indeed.com, 2019). 
Yn yr foundation phase framework (2015) nid oes llawer o son am technoleg ynddo ond am un pwynt bwled sydd yn dweud dyle plant cael y cyfle i profi a defnyddio ystod o gyfryngau ac ysgogiadau gan gynnwys technolegau newydd, sydd ddim yn digon i sicrhau fod athrawon yn cynnwys technoleg yn aml yn ei dosbarth. Fodd bynnag, mae fadleuodd Dyfodol Digidol y DU gan bwyllgor sgiliau digidol Tŷ'r Arglwyddi yn cytuno ac yn dweud nid yw newid y cwricwlwm yn ddigon. Galwodd yr adroddiad am ailystyried addysg radical, gan ddadlau bod angen i ni roi llythrennedd digidol mor bwysig â rhifedd a llythrennedd o oedran cynnar (Learning Wales, 2018; Welsh Government, 2015).
Hefyd mae’r Digital Competence Framework (2016) yn dweud dyle plant 3-4 oed deall bod gyda weithredoedd ganlyniadau, a gallu adnabod rheolau syml i cadw nhw’n diogel ar-lein ac all-lein. Dylent hefyd adnabod bod data yn gallu cael eu rhannu ar lein. Dyle plant 4-5 oed deall bod rhai gwefannau yn gofyn am gwybodaeth sydd yn preifat ac yn personol. A dyle plant 5-6 oed deall bod gwybodaeth sydd wedi cael ei rhoi ar-lein yn gadael ol troed digidol a hannog nhw i meddwl yn ofalus am pa wybodaeth mae nhw’n rhannu ar-lein. Dyma rhai o’r pethau dylai phlant fod yn ymwybodol ohono, fodd bynnag gall hyn fod yn ormod o wybodaeth i phlant ifanc cofio a llawer ormod o cyfrifoldeb. Fodd bynnag, os yw’r plant yn mynd i defnyddio technoleg o oedran ifanc yna mae’n bwysig iawn i addysgu nhw am y pethau yma er mwyn diogelu nhw rhag unrhyw niwed (Gubbels, et al., 2018).
Mae Attewell, Battle a Suazo-Garcia (2003) yn dweud bod y rhan fwyaf o blant ifanc sydd yn treulio amser ar weithgareddau cyfrifiadurol yn treulio dim llai o amser ar weithgareddau megis darllen, chwaraeon neu chware tu allan na phlant heb gyfrifiaduron. Fodd bynnag, mae plant ifanc sy’n defnyddio cyfrifiaduron llawer, am dros 8 awr yr wythnos, yn treulio llawer llai o amser ar chwaraeon a gweithgareddau awyr agored na defnyddwyr nad ydynt yn gyfrifiadurol. Mae ganddynt hefyd mynegai mas corff drymach na phlant nad ydynt yn defnyddio cyfrifiaduron. Mae hyn yn dangos bod e’n bwysig iawn i rhoi terfyn ar pa mor hir mae plant ar technoleg er mwyn rhoi diwedd i ordewdra yn plant. Hefyd mae Ofcom (2018) yn dweud bod pobl nawr yn treulio hyd at 24 awr ar technoleg i gymharu a 8 awr ym 2003. Mae hyn yn golygu fod ordewdra yn llawer fwy o risg nawr nag oedd e ym 2003 gan fod plant yn gwario llawer ormod o amser ar technoleg a dim digon ar gweithgareddau corfforol. Dyma pam rwyf wedi creu gweithgaredd sydd yn hybu llythrennedd digidol, ond hefyd sydd yn hybu ymarfer corff, er mwyn lleihau y problem gordewdra ymhlith plant ifanc iawn.
Nid yn unig fydd y gweithgaredd yma yn gallu helpu datblygu a gwella iechyd y plant, gall hefyd datblygu eu sgiliau ar sut i defnyddio iphone ar gyfer addysg ac i datrys problemau yn hawdd. Mae Bento a Dias (2016) yn dweud bod newidiadau mewn cymdeithasau cyfredol yn effeithio ar brofiadau plentyndod. Mae'r amser ar gyfer chwarae yn yr awyr agored yn lleihau, gan gyfrannu at ffyrdd mwy eisteddog o fyw, wedi'u datgysylltu o'r byd naturiol. Gan gydnabod pwysigrwydd chwarae awyr agored ar gyfer twf iach i blant ifanc. Wrth wneud gweithgareddau technolegol tu allan, gall hyn hybu gweithgareddau corfforol ac i sicrhau ni fydd ffyrdd eisteddog o fyw yn digwydd. Bydd hyn hefyd yn rhoi esiampl da i’r phlant o sut i defnyddio technoleg mewn ffyrdd fwy iachus.














Cyflwyniad
Bydd y pamfled yma ar gyfer codi ymwybyddiaeth o  problemau a all codi  wrth i blant defnyddio technoleg a strategaethau ar sut i leihau  y risgau posibl  hyn. Bydd yr pamfled yma yn delio gyda:
· Pryderon Rhieni
· Pwysigrwydd Rhieni i Leihau Risg
· Buddion Technoleg
· Strategaethau i Delio a Risg
· Addysg ac Ymddiriolaeth
Pryderon Rhieni
Mae’r risgau o technoleg yn cynnwys:
· Bwlio ar-lein
· Rhannu gwybodaeth personol, lluniau a fideos anweddus ar-lein
· Cwrdd a pobl diethr ar-lein 
· Cymunedau anniogel (e.e grwpiau terfysgol)
· Darganfod defnydd anweddus
[bookmark: _Hlk2375019]Peidiwch a gadael i’r rhestr hon eich cymhwyso. Mae rhan fwyaf o rhieni yn rhannu eich pryderon. 
Pwysigrwydd Rhieni i Leihau Risg
Mae  64% o plant yn cael cyngor o’i rhieni, sydd yn ffigwr uchel wrth gymharu ar draws ffynonellau cyngor diogelwch ar-lein, sef y ganran uchaf wrth gynnwys rhieni, athrawon a chyfoedion (Khurana et al., 2015).
Mae rhieni yn model rol bwysig ym mywyd plant, oherwydd hyn mae’n bwysig dangos i plant sut dylech ymddwyn ar-lein trwy modelu ymddygiad da (Vygotsky, 2004). 
Er mwyn lleihau risg, mae’n bwysig dilyn camau priodol o diogelu fel cadarnau defnyddio rheolaeth rhieni, er mwyn sicrhau nid ydych eich plant yn gallu defnyddio wefanau ac appiau priodol er mwyn cadw nhw’n diogel (GOV, 2016).
Buddion Technoleg
Gyda peryglon mae buddion yn dilyn. Rhai o’r buddion o technoleg yw:
· Addysg a dealltwriaeth
· Monitro ffitrwydd
· Datblygu meddyliau creadigol
· Datblygu sgiliau newydd megis, gwybyddol, emosiynol a cymdeithasol (Lieberman, Bates a So, 2009).
Mae technoleg hefyd yn gallu datblygu profiadau plant a agor eu meddyliau i pethau newydd (Fleer, 2016).
Strategaethau i Delio a Risg
Mae yna nifer o ffyrdd gallwch rheoli’r risgau yma gan gwneud pethau fel: 
1.	darllen y llawlyfr, dylech chi fod yn gallu deall a defnyddio’r technoleg mae eich plant yn defnyddio.
2.	Bod yn ymwybodol o appiau. Dylech gwirio’r gosodiadau preifatrwydd a chaniatau unrhyw apps y byddwch yn lawrlwytho.
3.	Defnyddio rheolaeth rhieni. Mae gan lawer o gynhyrchion reolaethau rhiant neu ddulliau diogelu plant fel safon. Mae’r rhain yn cyfyngu ar alluoedd chwilio a mynediad i wasanaethu talu. Mae’r NSPCC (2019) yn dweud dylech defnyddio rhain am plant o dan 13 oed.
4.	Gwarchod cyfrinair. Gwnewch yn siwr fod yr holl gyfrineiriau’n cael eu newid o’u diffygion. Mae defnyddio cyfrineiriau cryf, unigryw nad yw eich plant yn eu hadnabod yn hanfodol i diogelu chi a’ch teulu ar-lein.
5.	Siaradwch a’ch plant am ddiogelwch ar-lein. Gydag unrhyw ddyfais sy’n gysylltiedig a’r rhyngrwyd, mae’n bwysig siarad a’ch plentyn am aros yn ddiogel ar-lein.
6.	Mae gwefannau fel https://www.nspcc.org.uk/preventing-abuse/keeping-children-safe/online-safety/ yn cynnig cyngor pellach am diogelwch ar-lein.

Addysg ac Ymddirioleth
Mae rhan fwyaf o rhieni yn trafod gyda’i phlant am beth mae nhw’n gwneud ar y we (70%) ac mae 58% yn aros yn agos pan mae eu plant ar y we, ond mae 13% o rhieni byth yn gwneud unrhyw un o’r pethau yma. Os yw pob rhiant yn cael trafodaeth agored yn aml gyda’i phlant yna gall hyn lleihau y risg o peryg ar-lein (Chassiakos et al., 2016).
Er mwyn gallu cael trafodaeth agored gyda’ch plant, fel rhieni a gofalwyr gallwch fod yn model rol da a trafod gyda’ch plant sut rydych chi’n cadw’n diogel ar-lein, a hefyd trafod y peryglon rydych chi fel rhieni a gofalwyr wedi dod ar draws wrth defnyddio’r we er mwyn gwella ymddiriaeth.
Dylai plant hefyd cael eu annog i gymryd cyfrifoldeb am eu diogelwch eu hunain gymaint ag y bod modd gan ganolbwyntio ar rymuso, gan bwysleiso ymddygiad cyfrifol a dinasyddiaeth ddigidol (Ofcom, 2018).

Cloiad 
Rwy’n gobeithio fod hyn wedi helpu chi fel rhieni i deall a teimlo’n well am technoleg a diogelwch eich plant. Os ydych yn chwilio am fwy o wybodaeth yna dyma rhai wefannau gall fod o help i chi.

· https://www.gov.uk/government/publications/child-safety-online-a-practical-guide-for-parents-and-carers/child-safety-online-a-practical-guide-for-parents-and-carers-whose-children-are-using-social-media
· https://www.nspcc.org.uk/preventing-abuse/keeping-children-safe/online-safety/
· https://www.getsafeonline.org/safeguarding-children/
· 
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