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1. Gwerthusiad critigol o ddyfeisiadau digidol defnyddir gan blant ifanc wrth gyrchu cynnwys/cefnogi datblygiad TGCh.  Dangoswch eich dealltwriaeth o agweddau posibl positif a negyddol mynediad i gyfryngau digidol/TGCh ar ddysgu a datblygiad plant gan wneud cysylltiadau perthnasol at ddamcaniaeth a chwricwla
Mae defnydd plant o dechnoleg ddigidol wedi cynyddu'n gyflym dros y degawd diwethaf, gan godi cwestiynau pwysig ynghylch sut y gallai'r amser a dreulir ar weithgareddau sy'n cael eu cyfryngu'n ddigidol effeithio ar blant mewn ffyrdd cadarnhaol neu negyddol (Putnam, 2000;Turkle, 2011; Bell, Esgob a Przybylski, 2015; George ac Odgers, 2015).  Yn amlwg, technoleg ddigidol yn cynnig llawer o fanteision posibl i blant, gan ganiatáu iddynt gysylltu â chyfoedion neu gael mynediad adnoddau addysgol neu adloniant (Livingstone a Bober, 2006; Valkenburg a Peter, 2009; bachgen, 2014). Ar yr un pryd, mae pryderon dilys ynghylch pwy mae plant yn rhyngweithio gydag ar-lein (Canolfan Ymchwil Pew, 2012), os ydynt yn profi seiberfwlio neu'n cael mynediad at gynnwys sy'n canolbwyntio ar oedran (Boyd a Hargittai, 2013), neu a allai cyfathrebu ar sail sgrin beryglu eu datblygiad cymdeithasol neu eu lles (George ac Odgers, 2015). Yng ngoleuni datblygiad cyflym a pharhaus technoleg ddigidol, mae'n ofynnol i unigolion ddefnyddio amrywiaeth gynyddol o faterion technegol, gwybyddol a sgiliau cymdeithasegol er mwyn cyflawni tasgau a datrys problemau mewn amgylcheddau digidol. Cyfeirir at y sgiliau hyn yn y llenyddiaeth fel "llythrennedd digidol" (Gilster, Inoue, Naito,et al 1997). Mae defnyddio dyfeisiau digidol yn golygu mwy na'r gallu i ddefnyddio meddalwedd neu weithredu dyfais ddigidol; mae'n cynnwys amrywiaeth eang o sgiliau gwybyddol, modurol, cymdeithasegol ac emosiynol cymhleth, y mae ar ddefnyddwyr eu hangen er mwyn gweithredu'n effeithiol mewn amgylcheddau digidol (Eshet, 2004). Mae ymchwil sylweddol wedi dangos y gall plant y blynyddoedd cynnar ddysgu o deledu pwrpasol (Ball a Bagatz, 1970), a gall gwylio gael canlyniadau cadarnhaol ac ystod o sgiliau academaidd (Anderson, Hutson, Linebarger et al, 2001).
Er y gall addysg ddigidol fod yn offeryn ar gyfer cynhwysiant, mae nifer o rwystrau i gynhwysiant sy'n mynd y tu hwnt i ddefnyddio technoleg a mynediad iddi. Mae unrhyw blant sydd â'r diffyg sgiliau digidol yn atal dinasyddion rhag cael mynediad at addysg ddigidol (Clement, 2017). Pobl hynod lythrennog yn fwy medrus gyda thechnoleg, a'i defnyddio'n hyderus, gymharu ag anllythrennog neu bobl â  llythrennedd. Felly mae gan yr un bobl sydd wedi'u hallgáu o addysg gyfle uwch o gael eu heithrio o addysg ddigidol hefyd. Ar yr un pryd, mae'r diffyg eglurder ynghylch gwerth offer digidol yn arwain at ddiffyg cymhelliant ar ran yr unigolion yn ystyried neu gael mynediad i addysg ddigidol (Clement, 2017). Gan edrych ar nodweddion yr amgylchedd dysgu digidol, dywed Peter (2000) y gall helpu dysgu annibynnol, hunangynledig a hunanreoledig yn haws i'r plant. Ac eto, rhaid bod yn ofalus wrth dybio bod pob plentyn yn dechnolegol ac eisiau dysgu gyda thechnoleg ddigidol gan nad yw hyn yn wir bob amser. Burnett, Davies, Merchant, a Rowsell (2014) yn rhybuddio mai un o ganlyniadau anffodus ein cariad at y "byd digidol newydd" yw y gall greu polareiddiai afiach. Erbyn hyn mae gan fyfyrwyr yr holl wybodaeth yn y byd ar awgrymiadau eu bysedd. Mae ganddynt fynediad i lawer o byllau data perthnasol a gallant hyd yn oed ddefnyddio peiriannau chwilio i wneud y mynediad hwn hyd yn oed yn fwy cyfforddus. Gallant adalw llyfrau electronig neu ffeiliau cwrs pryd bynnag y bydd eu hangen arnynt. Yn cytuno fod deilliannau digidol yn chwarae rhan fawr mewn dysgu'r plant yw Clement (2017) sy’n becso bydd deilliannau digidol yn cymrud dros rôl athrawon. Ond bydd safbwyntiau athrawon ar ddefnyddio technoleg ddigidol wrth ysgrifennu gwersi yn y pen draw yn llywio'r profiadau a'r cyfleoedd i blant ddefnyddio technoleg ddigidol mewn dysgu llythrennedd yn yr ystafell ddosbarth (Aldhafeeri et al., 2016; Mertala, 2017). Gan fod y defnydd o ddyfeisiau digidol yn ffordd ddiweddar o ddysgu, mae pobl ifanc wedi dod yn wladolon digidol a gallant ddod yn addysgwyr eu hunain. Mae cenedlaethau iau yn fwy llythrennog yn ddigidol na'u hathrawon ac oherwydd mwy a mwy o wybodaeth bellach ar gael ar-lein, mae rôl athrawon yn newid tuag at fod yn fwy o ganllaw neu fentor, gan alluogi profiad dysgu mwy personol, yn hytrach na bod yn ffynhonnell wybodaeth (Clement, 2017). Gan fod llawer o blant yn ddefnyddwyr mwy hyderus o dechnoleg, mae hyn hefyd yn codi cwestiynau ynghylch adleoli'r rôl "athro fel arbenigwr" i rôl fwy hylifol lle gall yr athro ddysgu ochr yn ochr â'r plentyn wrth ddefnyddio technoleg. Mae hyn yn adleisio gydag Edwards-Groves (2011), sy'n dadlau dros athrawon "gamu'n araf gyda'u myfyrwyr wrth ddysgu ysgrifennu'n aml-ysgol." Fodd bynnag er bod yr amgylchedd digidol yn hollbresennol ym mywydau plant a phobl ifanc, anaml y caiff gwasanaethau eu cynllunio'n benodol ar eu cyfer neu eu haddasu gyda'u hanghenion datblygu mewn golwg. Mae hyn yn arbennig o wir am blant hŷn sy'n profi'r byd digidol gydag ychydig neu ddim consesiynau i blentyndod. Mae hyn yn golygu bod amgylcheddau digidol, erannwyl iawn gan blant a phobl ifanc, yn gallu bod yn ddryslyd ac weithiau'n elyniaethus i berson ifanc (Rudkin, dim dyddiad). Awgrymir nad diffyg adnoddau technolegol sy'n deillio o betruster tuag at ddefnyddio technoleg ddigidol, yn hytrach mae'n ganlyniad i dueddfryd ac agweddau'r athrawon (Aldhafeeri et al., 2016). Mae Burnett (2015) yn awgrymu, er y gall llawer o athrawon fod yn gyfranogwyr gweithredol mewn technolegau digidol yn eu bywydau eu hunain, efallai y byddant yn gweld defnyddio tabledi yn amhriodol yn yr ystafell ddosbarth. Fodd bynnag, mae llawer o addysgwyr plentyndod cynnar yn cydnabod potensial manteision defnyddio technoleg gyda phlant ifanc ond heb wybodaeth addysgeg a thechnolegol. Hefyd gan ddefnyddio syniadau Bordieusian o gyfalaf diwylliannol ac arfer, mae Aldhafeeri, Palaiologou a Folorunsho (2016) yn nodi bod ymatebion negyddol i dechnolegau newydd yn aml yn adwaith gan bobl hŷn cenedlaethau gyda dealltwriaeth a phrofiadau gwahanol, caffaeledig gyda thechnoleg.
Mae robotiaid anthropomorffig yn dod yn fwy cyffredin fel technoleg y gellir ei defnyddio mewn ystafelloedd dosbarth ysgol, ac nid yw lleoliadau plentyndod cynnar yn eithriad. Astudiaethau ymestynnol yn dangos bod y robotiaid dynol hyn wedi cael eu defnyddio i archwilio rhyngweithio cymdeithasol (Tanaka, Cicourel, & Movellan, 2007), datblygu sgiliau iaith dramor (Mazzoni & Benvenuti, 2015) ac ennill sylw a diddordeb plant (Ioannou, Andreou, & Christofi, 2015). Fodd bynnag, gan fod y defnydd robotiaid dyngarol mewn ystafelloedd dosbarth yn ddatblygiad technolegol diweddar, mae'r wybodaeth academaidd a'r ddealltwriaeth am sut mae plant ifanc yn defnyddio ac yn dysgu gyda'r robotiaid hyn yn egin. Mae ymchwilwyr wedi archwilio fforddiadwyedd gwahanol fathau o robotiaid mewn lleoliadau plentyndod cynnar. Bee-bots a defnyddiwyd pro-bots, teganau robotig ar ffurf gwenyn a cheir, mewn lleoliadau plentyndod cynnar, (Crompton et al, 2018). Dengys canfyddiadau cynnar y gellir defnyddio'r teganau robotig hyn fel catalydd ar gyfer datrys problemau mathemategol (Highfield, 2010). Gan ddefnyddio DragonBots, robot, sboncen ac ymestyn, roedd plant yn gallu caffael geirfa newydd mewn modd digymell a naturiol (Westlund et al., 2017). At hynny, canfuwyd bod datgelu plant ifanc i weithgareddau rhaglennu cyfrifiadurol gyda robotiaid yn effeithio'n gadarnhaol ar ddysgu myfyrwyr. Mae robotiaid adeiladu a rhaglennu yn cynyddu meddylfryd cyfrifiadurol myfyrwyr (Bers, 2010), sgiliau dilyniannu (Kazakoff & Bers, 2014; Kazakoff, Sullivan, & Bers, 2013), cyflawniad rhaglennu (Flannery & Bers, 2013), yn ogystal â diddordeb a thasg cyfeiriadedd (Ramírez-Benavides, López, & Guerroro, 2016). Mae'r berthynas rhwng arferion chwarae gemau digidol a llythrennedd plant ifanc yn dangos bod hapchwarae yn adnodd cyfoethog ar gyfer agweddau dysgu ar lythrennedd. Mae gweithgareddau gemau digidol yn cydnabod bod llythrennedd, arferion diwylliannol a gorchmynion cymdeithasol y byd rhithwir a rhwydwaith o blant (Beavis, 2012; Davidson, 2009; Marsh, 2012). Canfu astudiaeth Chaudron (2015) o'r defnydd o dechnoleg plant ifanc mewn saith gwlad bod hapchwarae digidol yn gymdeithasol, a'i fod yn rhannu llawer o elfennau o gemau ansafonol traddodiadol. Mae gwybod sut i chwarae gemau mewn mannau cyhoeddus fel cyn-ysgolwyr yn cynnwys cymwyseddau cymdeithasol lle mae plant yn dysgu oddi wrth ei gilydd sut i drefnu gemau a gwerthuso symudiadau gêm ei gilydd, deall beth sy'n digwydd yn y gêm, a gwybod sut i ymdrin â'r manylion technegol, (Bjork-Willén & Aronsson, 2014).
Ystyrir bod dysgu ysgrifennu yn hanfodol ar gyfer cyflawniad academaidd ac ar gyfer llwyddiant y tu hwnt i'r ysgol (Beam & Williams, 2015). Adroddir bod llai o blant yn cymryd rhan mewn ysgrifennu dyddiol y tu allan i'r dosbarth ond pan fyddant yn ysgrifennu, fformatau sy'n seiliedig ar dechnoleg sy'n dominyddu'r ysgrifennu hwn (Clark, 2016). Felly wrth argraffu testunau a llythrennedd print yn dal i fod yn flaenllaw mewn llawer o ysgolion (Loerts & Heydon, 2017), mae'r plant eu hunain yn rhoi blaenoriaeth ac yn defnyddio technoleg ddigidol at eu dibenion eu hunain yn eu bywydau bob dydd. Fodd bynnag mae wedi'i hen sefydlu bod rhyngweithio cynnar plant ag offer nad ydynt yn ddigidol, er enghraifft llyfrau papur, drwy weithgareddau llythrennedd yn y cartref megis ysgrifennu, er enghraifft ysgrifennu enwau darllen llyfrau stori, a nodi print amgylcheddol (Aram & Levin, 2011; Neumann, Hood, Ford, & Neumann, 2011; Purcell-Gates, 1996, Whitehurst a Lonigan, 1998). Rôl ganolog technoleg ddigidol ym mywydau beunyddiol plant a'u teuluoedd (Neumann & Neumann, 2017) yn pwysleisio na ellir anwybyddu rhyngweithiadau a  phrofiadau plant â thestunau digidol mwyach gan eu bod yn rhan annatod o'u repertoire o weithgareddau (Aldhafeeri, Palaiologou, & Folorunsho, 2016). O ganlyniad, mae angen dybryd am newid arferion addysgu cyfoes er mwyn dod â'r perthnasedd hwn i ddysgu plant am ysgrifennu i mewn i'r ystafell ddosbarth. Mae llawer o ymchwil sy'n dechrau nodi rhai o fforddiadwyedd digidol technoleg, ac yn enwedig dyfeisiau tabled, o fewn llythrennedd. Er enghraifft, mewn astudiaeth ddiweddar, adroddwyd bod apiau gwneud stori yn galluogi plant i ymgorffori seiniau, delweddau, testun adlunio i'w straeon a all wella creadigrwydd plant (Kucirkova & Sakr, 2015). Adroddir hefyd bod defnyddio dyfeisiau tabled yn gwella cymhelliant ac annibyniaeth, sy'n aml yn ddiffygiol wrth addysgu ysgrifennu, yn enwedig gyda'r plant hynny sy'n ddysgwyr mwy amharod (Flewitt, Messer, & Kucirkova, 2015; Gray, Dunn, Moffett, & Mitchell, 2017). Yn cytuno, o safbwynt Piagetian, mae plant yn dysgu llunio gwybodaeth drwy eu harchwiliadau gweithredol o ddarllen ac ysgrifennu (Ferreiro, 1986, Sénéchal, 2011). Awgrymir bod ymddygiadau tabledi plant yn adlewyrchu dysgu plant adeiladwaith naturiol (Grŵp Michael Cohen a'r Adran Addysg, 2011). Fodd bynnag, mae'r cysyniad o destun yn dod yn fwy cymhleth ac mae bellach yn cynnwys a thestunau sgrin (Levy & Sinclair, 2017). Mae Loerts a Heydon (2017) yn awgrymu bod gan bob dull potensial cyfartal, ond mae gan bob un ei fforddiadwyedd ei hun sy'n gwneud rhai moddau'n well at ddibenion penodol nag eraill.
Cyfeiria un o'r prif ddadleuon dros beidio â galluogi plant i ddod i gysylltiad â thechnolegau digidol at oddrychedd plant yn y sefyllfaoedd hyn. Y syniad yw bod diffyg gweithgarwch corfforol a meddyliol wrth wylio'r sgrîn yn llesteirio datblygiad mewn llawer o feysydd (Ebbeck, Yim, Chan, & Goh, 2016). Codwyd pryderon hefyd y bydd mwy o ddefnydd o sgriniau yn achosi sylw a phroblemau canolbwyntio, dirywiad gwybyddol a phroblemau emosiynol a chymdeithasol (Ebbeck et al., 2016). Fodd bynnag, nid yw'r pryderon hyn wedi'u profi'n wyddonol, ac mae amwysedd ynghylch y mater hwn.  Mae'r llenyddiaeth wyddonol wedi'i rhannu ar y mater hwn.  Ar y naill law, ceir tystiolaeth o berthynas (ond nid perthynas achosol brofedig) rhwng defnydd helaeth o ddulliau cyfryngau a phroblemau sylw, cyflawniadau isel, a gordewdra (Brown, 2011;  Chassiakos, Radesky, Christakis, Moreno, & Cross, 2016).    Ar y llaw arall, ceir tystiolaeth gynyddol bod technolegau digidol sydd wedi'u cynllunio'n dda yn effeithiol o ran cefnogi datblygiad plant.
2. Taflen wybodaeth ar gyfer rhieni/gofalwyr plant ifanc yn amlinellu materion yn ymwneud a chefnogi a diogelu eu plant wrth gyrchu’r cyfryngau digidol/ TGCh.  Dylid gwneud cysylltiadau at bolisïau a deddfwriaeth berthnasol.
Mae plant bellach yn ddinasyddion sy'n cael eu geni i fyd digidol, sy'n cael eu hamgylchynu gan dechnoleg ac offer yr oes ddigidol. Mae mynediad plant at dechnoleg wedi cynyddu'n aruthrol yn ystod y blynyddoedd diwethaf: mae TGCh wedi'i gwreiddio mewn ystafelloedd dosbarth derbyn ac mae'n nodwedd gyson a cyffredin o fywyd yr ysgol; mynediad i'r cartref ar gynnydd, tra bod cysylltedd o leoliadau cyhoeddus fel llyfrgelloedd a chlybiau ieuenctid bellach yn gyffredin. Er ei bod yn amlwg bod technoleg yn cynnig cyfleoedd digynsail i blant ddysgu, cyfathrebu, creu, darganfod a chael eu diddanu mewn amgylchedd rhithwir, mae rhai risgiau cynhenid. Ac er bod hyder y rhan fwyaf o blant a chymhwysedd wrth ddefnyddio'r technolegau yn uchel, gall eu gwybodaeth a'u dealltwriaeth o'r risgiau fod yn isel. Mae angen arweiniad ar blant wrth ddatblygu eu set eu hunain o ymddygiadau cyfrifol i'w cadw'n ddiogel pan fyddant ar-lein, ond yn yr un modd dylent wybod, os aiff pethau anghywir, gallant ofyn am gymorth a chefnogaeth gan unrhyw oedolyn dibynadwy.
Mae dau naratif amlwg yn ymwneud â phlant a thechnoleg. Yn gyntaf, ei fod yn creu risg o niwed ac, yn ail, bod yn creu cyfleoedd na ellir eu cael. Yn rhy aml mae'r naratif hwn yn mynegi yn eu ffurfiau mwyaf eithafol gan arwain at negeseuon croes a dryslyd i athrawon, rhieni a phlant. Deellir yn gyffredinol bod yn rhaid i blant gymryd risgiau i dyfu, ac y dylai oedolion gyda'i gilydd geisio eu hatal rhag dod niweidio, (Rudkin, dim dyddiad). Ac nid yw hynny'n wahanol yn yr amgylchedd digidol nag unrhyw arall. Mae rhai o'r risgiau yn syml yn 'ganlyniad' i blentyn sy'n chwarae mewn lle i oedolion a heb y gallu datblygiadol i negodi cynnwys, ymddygiad neu ryngweithiadau sydd wedi'u cynllunio gan oedolion. Mae rhai risgiau, fel meithrin perthynas amhriodol yn rhywiol a cham-drin plant yn rhywiol, yn eithafol, ac er maent yn gwbl real, maent wedi cael eu gwthio i'r rheng flaen gan benawdau trasig. Y risgiau mwy cyffredin fel gan fod insomnia, gordewdra, hunan-barch isel, caethiwed a gor-rannu yn anwybyddu'n aml, (Rudkin, dim dyddiad).
Gall fod yn anodd gwybod sut i ddechrau siarad â'ch plentyn am yr hyn y mae'n ei wneud ar-lein neu gyda phwy y gallent fod yn siarad. Ond bydd siarad yn rheolaidd, fel y byddech am ei ddiwrnod yn yr ysgol, yn helpu eich plentyn i deimlo'n hamddenol ac yn golygu, pan fydd ganddo unrhyw bryderon, ei fod yn fwy tebygol o ddod i siarad â chi. Er mwyn dechrau sgyrsiau byddai'n helpu, yn cydnabod eu bod yn defnyddio'r rhyngrwyd i ymchwilio i waith cartref yn ogystal â siarad â'u ffrindiau. Gofynnwch i'ch plentyn ddangos i chi beth maen nhw'n mwynhau ei wneud ar-lein neu apiau maen nhw'n eu defnyddio fel y gallwch eu deall, dangos positif rwydd ond caniatáu i'ch plentyn weld a deall y pryderon fel rhiant i'ch plentyn sy'n defnyddio'r rhyngrwyd, (NSPCC, 2021). Nid yn unig bydd eich plentyn yn defnyddio'r we neu ddyfais ddigidol i wneud gwaith ysgol, ond fydda nhw yn defnyddio er mwyn chwarae gemau gyda’i ffrindiau neu aelodau eraill y teulu.  Mae rhai gemau wedi'u cynllunio i'w chwarae mewn timau neu yn erbyn pobl eraill, ac weithiau gellir lleoli chwaraewyr mewn gwahanol leoliadau. Mae hyn yn golygu y gall pobl ifanc chwarae'n hawdd gyda phobl nad ydynt yn eu hadnabod ac nad ydynt wedi cyfarfod.  Mae gan y rhan fwyaf o gemau sgôr oedran yn seiliedig ar eu themâu, (NSPCC, 2021. )Bydd gan gemau â chynnwys treisgar a rhywiol radd uwch. Nid yw'r sgoriau'n cynnwys nodweddion cyfathrebu, felly gall gêm â sgôr oedran isel adael i blant siarad â phobl nad ydynt yn eu hadnabod.
Mae yna fyrdd y gallech gadw mewn rheolaeth o ran beth mae eich plentyn yn gwneud ar ei dyfais ddigidol er enghraifft iPad. Mae cwmnïau ffôn bellach wedi gwneud lleoliad newydd sy'n caniatáu i rieni gymryd rheolaeth dros yr hyn y mae eu plant yn ei weld a'i wneud tra ar-lein a chwarae gemau. Mae'r iPad rheolaethau rhieni yn gweithio drwy osod cod pas pedwar digid ar yr iPad. Ar ôl i chi greu cod cyfrin, teilwra'r cyfyngiadau i oedran eich plentyn a pha roddion o'r iPad rydych am iddynt gael mynediad iddynt. Mae hyn yn cynnwys dewis y math o ffilmiau (G, PG, neu PG-13) a cherddoriaeth sydd ar gael i'r plentyn, a chyfyngu'r ddyfais i wefannau penodol, (Nations, 2021). Mae llawer o bethau hwyliog a diddorol y gall eich plentyn eu gwneud ar y rhyngrwyd. A gall fod yn ffordd wych o gadw mewn cysylltiad â ffrindiau. Ond yn anffodus mae'n dod gyda mwy o negyddoldeb. Weithiau bydd pobl yn ceisio twyllo eich plentyn i glicio dolenni peryglus neu rannu pethau amdanyn nhw eu hunain. Neu gallai rhywbeth y gallent fod wedi'i rannu cael ei ddefnyddio i'w bwlio neu eu hofni. Yng Nghymru, mae Deddf Cydraddoldeb 2010 yn diogelu hawl yr unigolyn i fod yn ddiogel rhag gwahaniaethu, aflonyddu ac erledigaeth. Ledled y DU, mae Deddf Cyfathrebu 2003 yn ei gwneud yn drosedd gwneud defnydd amhriodol o rwydwaith cyfathrebu cyhoeddus. Mae adran 127 yn ei gwneud yn drosedd anfon neges electronig sy'n sarhaus iawn neu o gymeriad anweddus, anllad neu drwsio, (NSPCC, 2021). Hyd yn oed mae deddfwriaeth wedi cael ei chreu i weithio yn erbyn aflonyddu ac erledigaeth ar-lein, mae pethau fel hyn yn dal gallu digwydd. Felly newid yr settings are Ipads neu tablets eich plant yn ford dda iawn i sicrhau rheolaeth dros yr hyn mae plant yn gweld ar lein.


3. Cynlluniwch weithgaredd ar gyfer hyrwyddo llythrennedd digidol a chymhwysedd grŵp o blant ifanc wrth gyrchu TGCh.  Mae angen nodi oed y plant a rôl yr ymarferydd o fewn y gweithgaredd.  Dylai’r gweithgaredd gael ei harwain gan y plant a’i selio ar chwarae.  
	Cynllun Gweithgaredd Sgiliau Llythrennedd Digidol

	Nifer o blant: 5 ar y tro.
	Oed y plant: 6-7 mlywdd oed

	Nifer o oedolion: 1


	Lleoliad: O gwmpas ein ddosbarth ar buarth yr ysgol.


	Amser paratoi: Tua 20 munud er mwyn cymrud lluniau cyn yn barod i’r plant .
	Amser gweithgaredd: Tua hanner awr i edrych am y lluniau ac tua hanner awr er mwyn ysgrifennu amdano, felly gwers llawn ier mwyn cyflawni. 

	Adnoddau: 
Bydd angen Ipad ar gyfer pob plentyn ac sicrhau fod dogfen Word er i’r plant cael teipio ei gwaith allan.  Gall y plant cael darn o papur i hysgrifennu cyn teipio ei frawddeg i rhoi cymortiddyn nhw. Bydd angen cael tegannau o pryfed sydd ddim yn barod ar y buarth er mwyn cael fwy o lluniau. 


	Cysylltiadau â deilliannau llythrenned/cymhwysedd digidol:
Drwy wneud y gweithgaredd hwn rwy'n gobeithio y bydd y plant yn dysgu chwilio'n annibynnol a dod o hyd i eitemau o amgylch yr ysgol. Gyda defnyddio'r ipad er mwyn teipio eu gwaith i fyny yn hytrach nag ysgrifennu bydd hyn yn helpu i ddysgu cynllun bysellfwrdd i'r plant a sut i deipio gwaith yn ddogfen word. Bydd teipio’r gwaith yn hefyd datblygu ei sgiliau llythrennedd trwy defnyddio geirfa Cymraeg ac dysgu sut i sillafu. Hefyd byddai eisiau i’r plant ysgrifennu braweddeg byr ar gyfer y lluniau ac bydd hyn yn dda i’r plant dysgu sut i gwneud prif llythyrn gyda bysellfwrdd ac atalnod llawn.  Gan fod hyn yn helfa bydd yn datblygu ei sgiliau creadigol ac meddwl yn agored er mwyn darganfod lle mae’r itemau. Hefyd bydd hyn yn tasg unigol felly bydd angen i’r plant dysgu i meddwl am ei hunain ac dysgu sut i gofyn am help o ei cyfoedion os oes eisiau. Bydd defnyddio’r ipad mewn fyrdd academaidd yn dangos i’r plant nid yw ipad neu unrhyw dyfais digidol  ddim ond am chwarae neu gwylio fidios. Bydd hyn yn helpu rhoi y sgil o defnyddio unrhwy dyfais digidol er mwyn gwella gwybodaeth ac i ddysgu wrtho. 


	Manylion y weithgaredd:
Cyn ddecrau’r gweithgaredd byddai wedi dynnu lluniau o lythrennau, geiriau neu ymadroddion a'u storio mewn albwm ar ipads yr ysgol. Yna gall plant agor yr albwm a mynd ar helfa sgarff i ddod o hyd i'r un eitemau. Bydd y lluniau a fydd wedi'u tynnu yn gysylltiedig â'n thema o bethau byw. Bydd y plant yn gwybod hyn ac yn cael gwybod mai dim ond rhan o'r eitem neu'r gair gwirioneddol o hyn fydd y lluniau y bydd yn rhaid iddynt weithio allan a chyfateb yr hyn y maent wedi'i ganfod i'r llun i sicrhau ei fod yn iawn. Unwaith y byddant yn dod o hyd iddynt, gallant goipio eu llun eu hunain a chofnodi'r geiriau neu byth yw’r llun ar dogfen “word”. Byddai yn esbonio i’r plant bod helfa ac bydd angen darganfod y lluniau ond ar ôl hyn bydd y plant yn cael y rhyddid i cerdded o gwmpas buarth yr ysgol.  Mae’r gweithgaredd hyn yn mynd i bod gwaith annibynol. Ni fydd y plant yn gweithio fel grŵp er mwyn hybu annibyniaeth ac rhoi y hyder i plant i gofyn am help pryd mae angen.  





4. Gwerthuswch y gweithgaredd arfaethedig yn gritigol gan wneud cysylltiadau penodol a llinynnau’r Fframwaith Cymhwysedd Digidol, y Cyfnod Sylfaen a ffynonellau seiliwyd ar ymchwil.  Ystyriwch sut gall y gweithgaredd cael ei addasu er mwyn ateb gofynion ystod o anghenion, galluoedd ac anianiadau.
Mae’r gweithgaredd sydd wedi cael ei chynllunio ar gyfer plant rhwng 5-6 wedi cael ei chynllunio er mwyn hybu gweithio’n annibynnol. Wnaeth y plant cerdded o gwmpas buarth yr ysgol ac o fewn y dosbarth er mwyn dod o hyd i luniau sydd yn barod ar y ipad o bethau byw fel pryfed a geiriau allweddol i cysylltu gyda’r thema. Nid oeddwn am gael y plant i weithio fel grŵp er mwyn helpu dysgu’r plant i feddwl ar ben ei hun a dysgu sut i ofyn am gymorth os iddyn nhw fethu dod o hyd i’r eitemau. Hefyd ar ôl i’r plant dod o hyd i bopeth sydd eisiau oeddwn am y plant i deipio brawddeg am bob llun er mwyn dysgu sut i ddefnyddio bysellfwrdd a sut i greu brawddegau yn annibynnol o’r hyn iddyn nhw wedi darganfod.  Wnes i sicrhau i wahaniaethu faint mae’r plant yn ysgrifennu o ran eu gallu. Felly oedd rhai yn ysgrifennu brawddegau llawn ac roedd eraill yn ysgrifennu geiriau allweddol. Fodd bynnag ar ôl i’r gweithgaredd gorffen rwy’n gallu gweld bydd y gweithgaredd wedi rhedeg yn well os oedd y plant yn gweithio o fewn parau. Gan ystyried damcaniaeth Vygotsky, sy'n cynnwys dysgu o'r 'llall mwy gwybodus', mae'n cyfeirio at rywun sydd â gwell dealltwriaeth neu lefel gallu uwch na'r dysgwr, mewn perthynas â thasg, proses neu gysyniad penodol. Er mai athro neu oedolyn hŷn yw'r goblygiad, nid yw hyn yn wir o reidrwydd. Sawl gwaith, gall cyfoedion plentyn neu blant oedolyn fod yn unigolion sydd â mwy o wybodaeth neu brofiad, (McLoed, 2019). Wrth edrych yn ôl byddai am roi'r plant mewn i barau o ran gallu, bydd hyn wedyn yn helpu'r plant sydd wedi gweld yn anodd yn well wrth gael y cymorth ei chyfoedion yn lle cymorth yr athrawon er mwyn dal hybu fwy o annibyniaeth a helpu lleihau côr pwysleisio ar yr athrawon. Hefyd yna y bydda’r ddau ddisgybl yn gallu gweithio gyda’i gilydd er mwyn creu brawddeg hir a bydd hyn yn hybu datblygiad cymdeithasu oherwydd bydd angen i’r ddau siarad gyda’i gilydd er mwyn meddwl a chreu brawddegau. 
Er mwyn cadw gyda’r Fframwaith Cymhwysedd Digidol a sicrhau bod y plant yn cael  cydbwysedd o ddefnyddio rhywbeth fel Ipad a hefyd cofio pwysigrwydd rhywbeth fel yr awyr agored. Mae’r gweithgaredd wedi cyd fynd gyda hyn oherwydd roedd y plant yn defnyddio dyfais ddigidol a dysgu sut i ddefnyddio'r un pryd y maen nhw’n ar helfa yn yr awyr agored yn edrych am bethau byw. Mae'r Fframwaith Cymhwysedd Digidol yn dwyn ynghyd y sgiliau a fydd yn helpu plant i ffynnu mewn byd sy'n gynyddol ddigidol, er enghraifft sut i gadw'n ddiogel ar-lein a hefyd deall pwysigrwydd cydbwyso amser gêm a sgrin â rhannau o'u bywydau. I ddefnyddio sgiliau digidol, mae'n ofynnol i'r plant fod yn berchen ar fath cymharol newydd o lythrennedd (Lanham, 1995; Pwll, 1997; Inoue, Naito a Koshizuka, 1997). Fodd bynnag, mae llythrennedd digidol yn llawer mwy na dim ond yr hyfedredd corfforol wrth weithredu rhaglenni cyfrifiadurol. Mae'n fath arbennig o feddylfryd; math arbennig o feddwl. Am enghraifft, mae defnyddio rhaglen gyfrifiadurol yn cynnwys gallu'r defnyddiwr i gyfathrebu drwy gyfri, neu 'ddarllen' negeseuon wedi'u gwreiddio yn ei ryngwyneb. Mae plant hefyd yn datblygu teimladau cadarnhaol o gyflawni o feistroli gwybodaeth a sgiliau newydd gan ddefnyddio offer dysgu digidol gan roi'r hyder sydd ei angen arnynt i ddysgu hyd yn oed mwy o bethau newydd, (PanWorld Education, 2017). Mae myfyrwyr sy'n defnyddio offer dysgu digidol a thechnoleg yn cymryd mwy o ran yn y broses ac yn ymddiddori'n fwy mewn tyfu eu sylfaen wybodaeth, efallai na fyddant hyd yn oed yn sylweddoli eu bod yn dysgu'n weithredol gan eu bod yn dysgu drwy ddulliau ymgysylltu, (PanWorld Education, 2017). Mae'r gweithgaredd wedi helpu i weithio tuag at weithredu'r Fframwaith Cymhwysedd Digidol  drwy ddatblygu perthynas gref gyda'r plant a'r staff drwy ddysgu wrth ddefnyddio dyfeisiau digidol a oedd yn llwyddo i wella gwybodaeth a hyder yr holl blant. Nodwedd benodol yw'r ffordd y maent wedi mapio cyfleoedd i ddisgyblion gymhwyso eu sgiliau digidol a chaniatáu i arweinwyr digidol nodi bylchau a meysydd i'w datblygu'n effeithiol. O fewn y Cyfnod Sylfaen Cymru, mae yna saith maes dysgu o fewn y cwricwlwm. Mae’n rhaid i’r Meysydd Dysgu hyn gyd-fynd a chydweithio â’i gilydd i ddarparu dull trawsgwricwlaidd o greu cwricwlwm perthnasol ac ymarferol, (gov,wales, 2015). Er mwyn cwrdd â meysydd dysgu'r cwricwlwm mae’r gweithgaredd hyn wedi cwrdd â 6 allan o’r said sef: Datblygiad Personol, Amrywiaeth Ddiwylliannol , Sgiliau Iaith, Llythrennedd a Chyfathrebu, Datblygu’r Gymraeg, Gwybodaeth a Dealltwriaeth o’r Byd, Datblygiad Corfforol, Datblygiad Creadigol. Yn anffodus nid oedd y gweithgaredd wedi datblygu sgiliau mathemateg, ond y tro nesaf y gall cydweithredu mathemateg mewn trwy ofyn i ddod o hyd i fel enghraifft 7 blodyn, neu 10 mwydyn er mwyn cael geirfa mathemateg a chael y plant i gyfri wrth fynd.  
Mae chwarae a gychwynnir gan y plentyn yn helpu plant i gael syniadau a bod yn rheoli eu dysgu. Mae'n eu galluogi i ddysgu drwy brofiadau uniongyrchol, gan ganiatáu iddynt ddewis sut i ddefnyddio'r adnoddau i wneud hynny, (Kimberely, 2016). Roedd y gweithgaredd wedi'i osod allan i gael yr oedolyn i egluro beth oedd angen ei wneud, ond fe'i gadawyd i'r plant ei gwblhau ar ei ben ei hun. Yn cytuno â hyn mae Kimberely (2016), Mae'n bwysig taro cydbwysedd rhwng gweithgareddau dan arweiniad oedolion a gweithgareddau a gychwynnir gan y plentyn er mwyn bodloni canlyniadau gorau'r plant. Chwarae fel y cynradd cyd-destun ar gyfer dysgu plant ifanc yn un o brif drafodaethau mewn addysg plentyndod cynnar (Wood, 2009; Bruce 2001) ac addysgu fel cyd-destun ar gyfer cefn. Gyda'r gweithgaredd yn cael y plant i archwilio tir yr ysgol ar gyfer yr helfa, roedd wedi'i osod allan i ddilyn strwythur sy'n seiliedig ar chwarae. Awgrymodd Froebel, a adwaenir fel 'tad' sylfaenydd addysg plentyndod cynnar (Aitken & Kennedy, 2007), fod dysgu plant yn datblygu'n naturiol drwy chwarae (Edwards & Hammer, 2006). Cytuno â phwysigrwydd chwarae yw, osgoi dysgu plant yn drafodaeth sy'n cael ei herio'n fawr (McArdle & McWilliams, 2005). Yn cefnogi'r pwysigrwydd o ddysgu trwy chwarae yw Arthur et al, (2007) sy’n dweud, mae pwysigrwydd chwarae mewn addysg plentyndod cynnar yn aml yn gysylltiedig â chyfnodau plant o anghenion gwybyddol a chymdeithasol datblygiad ac fe'i nodir fel y bo'n briodol i gefnogi dysgu plant yn ystod y blynyddoedd cynnar.
Mae addysg amrywiaeth yn flaenoriaeth gynyddol bwysig i ysgolion, y lle gwaith, a'r gymuned. Y syniad yw bod dysgu'n ffynnu pan gaiff dysgwyr gyfle cyfartal i ddatblygu a defnyddio eu doniau a'u safbwyntiau i'r eithaf, (Kolb., Rainey, 1995).  Roedd gan y gweithgaredd a gynlluniwyd cymysgedd o sgiliau angenrheidiol, roedd yn rhaid i'r plant ddefnyddio sgiliau gwybyddol er mwyn dod o hyd i'r eitemau angenrheidiol, mae angen sgiliau digidol i ddefnyddio'r iPad ac ysgrifennu gan ddefnyddio'r bysellfwrdd. Felly, gyda chymysgedd o wahanol sgiliau, roedd angen i bob plentyn allu cymryd rhan a chwblhau'r dasg i'w allu gorau. Mae damcaniaeth dysgu drwy brofiad yn disgrifio dysgu fel yr ymgysylltu cyfannol â phrosesau, gwybyddol ac ymddygiadol (Kolb, 1984). Cynigia damcaniaeth dysgu drwy brofiad nad yw sylfaen dysgu yn byw mewn ysgolion, llyfrau na hyd yn oed athrawon; yn hytrach, mae'n dibynnu ar brofiad y dysgwr. Mae'r ymagwedd ddemocrataidd hon at addysg yn pwysleisio hunangyfeiried dysgu a'r rôl y mae deialog yn ei chwarae wrth greu hinsawdd ddiogel o ddysgu, (Kolb., Rainey, 1995).  Yn gyd fynd gyda’r damcaniaeth mae’r gweithgaredd wedi cal y plant i ddysgu drwy brofiad llaw gyntaf. Gan fod angen i’r plant mynd allan ar ben ei hun ar gyfer yr helfa yn lle cael ei ddangos lluniau gan yr athro/awes o fewn y dosbarth, bydd hyn yn helpu’r plant i ddysgu'r eirfa newydd am bethau byw a beth sydd yn ein byd o gwmpas. Hefyd roedd y plant gallu teipio am beth iddyn nhw wedi darganfod ac i ddangos yr hyn iddyn nhw wedi dysgu. Gan gytuno â dysgu drwy brofiad, mae Dewey (1900/ 1956, 1916/ 2007) yn pwysleisio myfyrio a'i bwysigrwydd mewn dysgu drwy brofiad. I Dewey, gweithgaredd oedd dysgu yn bennaf sy'n deillio o'r profiad personol o fynd i'r afael â phroblem.
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