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Gwerthuswch a dadansoddwch effeithiolrwydd TGCh ar gyfer hyrwyddo a chefnogi datblygiad cyfannol plant ifanc. 
 






 
 
1. Gwerthusiad critigol o ddyfeisiadau digidol defnyddir gan blant ifanc wrth gyrchu cynnwys/cefnogi dtblygiad TGCH. Dangoswch eich deallltwriaeth o agweddau posibl positif a negyddol mynediad i gyfryngau digidol/TGCH ar ddysgu a datblygiad plant gan wneud cysylltiadau perthnasol at ddamcaniaeth a chwricwla.


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.  


3. Cynlluniwch weithgaredd  ar gyfer hyrwyddo llythrennedd digidol  a chymhwysedd grwp o blant ianc 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 seilio ar chwarae.


4. Gwerthuswch y gweithgaredd arfaethig yn gritigol gan wneud cysylltiadau penodol a llinynnau’r Fframwaith Cymhwysedd Digidol, y Cyfnod Sylfaen a ffynhonelau seiliwyd ar ymchwil. Ystyriwch sut gall y gweithgaredd cael ei addasu er mwyn ateb gofynion ystod o anghenion, galluoedd ac anianiadau. 









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 bron pob plentyn dyddiau yma yn cael eu eni i teulu sydd yn berchen o leiaf un ddyfais technoleg, a fwy na thebyg, fydd y plant yma yn dygsu fel i ddefnyddio ‘ipad’ neu ffon symudol rhiant cyn iddynt ddysgu cerdded. Yn ogystal, mae ymchwil yn awgrymu fod nifer o plant ifanc heddiw yn dod yn gyfarwydd â dyfeisiau digidol cyn iddynt ddod i gysylltiad â lyfrau (Brody, et al, 2015, allan o Gottschalk, F, 2019). Nid yw’n gyfrinach fod technoleg wedi dod yn rhan integredig o’n fywyd bob dydd, yn wirioneddol, erbyn heddiw mae’n anghyffredin gweld plant a phobl ifanc heb ddyfais digidol (Stueber, S, 2019). Felly, nid y cwestiwn yw â yw plant yn dod yn fwy agored i dechnoleg, mae hynny’n amlwg, ond beth mae rôl dechnoleg yn golygu ar gyfer datblygiad plentyndod (Floridatech, 2021). Mae’r cynnydd yma yn y defnydd o dechnoleg o fewn blant wedi arwain at lawer o ymchwil er mwyn ddarganfod sut mae hyn yn effeithio ar ymmennydd plant ifanc ynghyd a’i ddatblygiad cymdeithasol, emosiynol, gwybyddol a chorfforol (Gottschalk, F, 2019). 
Fel genhedlaeth rydym yn ddibynnol ar dechnoleg, ac yn dilyn y pandemig mae y Byd digidol nawr yn chwarae rhan allweddol yn ein bywydau bob dydd, bod yn gweithio o adref neu’n dysgu o adref. Serch hyn, mae rhieni ddal i fod yn peoni am sut mae technoleg yn effeithio ar eu phlant, yn eu rhybuddio fydd ormod o amser o flaen eu ddyfeisiadau yn ‘pydru eu hymennydd’. Ond mae’n bwysig i ni gofio, nid yn unig yw dechnoleg wedi effeithio ar y ffordd mae oedolion yn byw eu bywydau, mae hefyd wedi trawsnewid plentyndod. I ni’n byw mewn oes digidol, yn union fel mae pryder o rhan ormod o amser sgrin, mae yna hefyd pryder y fydd ein plant yn dioddef os nad ydynt yn ymwybodol sut i ddefyddio’r dechnoleg sy’n mynd i siapo’n ddyfodol (Putic, G, 2014). 

Mae yna agweddau positif a negyddol yn gysylltiedig â blant ifanc yn defnyddio technoleg fodern, ond un o’r fanteision mwyaf o gyrchu ddyfeisiadau yw eu fod yn gallu cael eu ddefnyddio fel offeryn ar gyfer addysgu a ddatblygu sgiliau plant. Mewn Byd sy’n datblygu ac yn newid yn barhaus, mae ymgorffori technoleg i fewn i’r ystafell ddosbarth a’r cartref yn hanfodol, gan eu fod yn ‘offeryn pwerus ar gyfer hyrwyddo dysgu a helpu plant ifanc ddatblygu sgiliau sylfaenol’. (A Reggio Emilia School, 2018). Un enghraifft o hyn yw fod y defnydd o tabledu a gemau thechnolegol yn annog datblygiad sgiliau motor cain ynghyd â cydsymudiad law-lygad. Drwy defnyddio bys i llusgo llythrennau, rhifau ac anifeiliaid ar ddraws sgrin, chwarae gemau cystadleouol efo ffrindiau neu chopïo patrymau a siapau, mae’r defnydd yma o technoleg yn cefnogi eu ddatblygiad â gellir eu trosglwyddo i tasgau bob dydd, megis ysgrifennu, paentio a codi a didoli gwrthrychau fach. Fodd bynnag, ni ddylai’r defnydd yma o thechnoleg disodli profiadau bywyd go iawn, er enghraifft defnyddio sisyrnau, ymarfer gwneud botymau, gemau pêl neu chwarae synhwyraidd, gan fod hyn yn fwy tebygol o adeiladu cryfder o fewn bysedd, addyrnau a dwylo (Beeley, K, dim dyddiad).
Yr ail fantais o’r defnydd o technoleg o fewn plant ifanc yw’r buddion sydd ganddo o rhan ddatblygu iaith a llythrennedd. ‘Mae cael sylfaen gryf a chyfoethog o fewn amgylchedd cyfathrebu yn allweddol ar gyfer ddatblygiad ddiweddarach sgiliau llythrennedd, megis darllen ac ysgrifennu’ (Billington, C, 2016). Nodwyd Duckworth a Feinstein, 2006 (allan o Billington, C, 2016), ‘erbyn fod plentyn yn bump mlwydd oed, fydd eu sgiliau llythrenned a’u  geirfa yn effeithio ar eu lwyddiant addysgol a’u incwm erbyn fyddant yn 30 mlwydd oed’. Mae yna amrywiaeth o ymchwil ddiweddar yn dangos gall technoleg gael effaith cadarnhaol ar ganlyniadau llythrennedd o fewn plant ifanc. Er enghraifft, canfu Nuemann a Nuemann, 2014
[bookmark: OLE_LINK1][bookmark: OLE_LINK2](allan o Billington, C, 2016), all y ddefnydd o tabledu a ffonau symudol cefnogi ‘mwy o wybyddiaeth yn nhrefn y wyddor ynghyd â ymwybyddiaeth well o gysyniadau llythrennau o fewn plant cyn iddynt ddechrau’r ysgol’. Yn ogystal, mae ymchwil gan (Massachusetts Institute of Technology, allan o Billington, C, 2016) wedi dangos fod parodrwydd darllen plant sy’n byw mewn cymunedau difreintiedig yn well os ydynt wedi cael fynediad i gymwysiadau sy’n seiliedig ar lythrennedd. Mae’n wir, gall technoleg chwarae rhan bwysig wrth cefnogi plant a’i cyfathrebu cynnar, iaith a llythrennedd drwy gemau, fideos a e-lyfrau hwylus ac apelgar, fodd bynnag, mae (Billington, C, 2016) yn nodi, ddyla’i amser treulwyd ar sgrin cael ei fonitro â ni ddylid disodli rhyngweithiad efo oedolion. Mae (Cross, J, dim dyddiad) ynghyd â academi Bediatreg America yn argymell osgoi sgriniau ar gyfer plant o dan 2 mlwydd yn cyfangwbl a dim fwy na un awr y dydd i blant rhwng 2 a 5 mlwydd oed. Mae data astudiaeth National Institutes of Health (2018), yn nodi fod plant â dreuliwyd fwy na 2 awr y dydd yn chwarae ar dyfeisiadau technoleg yn sgorio’n is ar brofion iaith, a fod plant sy’n dreilio fwy na saith awr y dydd yn achosi teneuo ar cortecs yr ymennydd, ardal yr ymennydd sy’n gysylltiedig â meddwl yn beirniadol ac ymresymu. Maent hefyd yn ddatgelu all y defnydd o ‘amser sgrin’ atal rhai agweddau o fewn ddatblygiad plentyn trwy ‘gulhau ffocws eu diddordeb a chyfyngu eu ddulliau eraill o archwilio a dysgu’. Mae datblygiad iaith yn ehangu’n gyflym rhwng 1.5 a 3 mlwydd oed, ac yn ol (Cross, J, dim dyddiad), mae astudiaethau yn dangos fod plant yn dysgu iaith orau wrth ymgysylltu a rhyngweithio ag oedolion wrth sgwrsio, gwrando a chwarae. Yn ogystal, mae’r tystiolaeth hefyd yn ddatgelu, nad yw plant sy’n treulio lawer o amser yn gwylio teledu yn ystod eu plentyndod yn perfformio’n cystal ar brofion ddarllen. 
Credai Vygotsky fod plant yn dysgu am eu Byd trwy ‘ryngweithio corfforol’. Mae ei theori cymdeithasol-diwylliannol yn nodi bod dysgu yn broses gymdeithasol yn y bôn, lle mae cefnogaeth rhieni, gofalwyr, cyfoedion â’r gymdeithas yn chwarae rôl hanfodol yn natblygiad plentyndod (first discoverers, 2014). Yn cysylltiedig â damcaniaethau Vygotsky, mae’r ymchwil yma yn uwcholeuo bwysigrwydd siarad â phlant ar gyfer rhyngweithio cymdeithasol a ddatblygiad plant, yn pwysleisio taw’r sgwrs nol ac ymlaen yna â’r mynegiant wyneb sy’n allweddol yn hytrach na wrando goddefol neu rhyngweithio unffordd efo sgrin, sy’n ddatblygu iaith a chyfathrebu orau o fewn plant ifanc. 

Dros y flwyddyn diwethaf, mantais enfawr o dechnoleg fodern yw’r ffaith ei fod wedi caniatau i blant dros y Byd aros yn gysylltiad â’i ffrindiau a’i theulu, yn olygu pan oedd cyfyngiadau Covid, 19 yn ein cadw adref, roedd plant ddal allu cysylltu a phawb. Roedd y defnydd o cyfryngau cymdeithasol, megis ‘snapchat’ ac ‘instagram’ ynghyd â gemau ar lein yn galluogi plant sgwrsio a’i chyfoedion, heb hyn, bydde lawer o blant wedi dioddef. Fodd bynnag, dros y flynyddoedd diwethaf nid yw’n gyfrinach fod y defnydd o dechnoleg fodern wedi disodli rhyngweithiadau cymdeithasol go iawn (Beurkens, N, 2020). 

Un o brif anfanteision y defnydd o technoleg fodern na allwn anwybyddu yw ei chysylltiad gryf ag ordewdra plentyndod. Mae yn un o’r canlyniadau sydd wedi’u dogfennu fwyaf, efo lawer o astudiaethau arsylwadol yn canfod perthnasoedd rhwng amlygiad i dechnoleg sgrin a risgiau uwch o ordewdra (Beurkens, N, 2020) a (Robinson et al, 2018). Mae gan y Deurnas Unedig un o’r cyfraddau gordewdra plentyndod uchaf o fewn Ewrop, efo tua un allan o bob 10 o blant rhwng  pedair a phumb oed yn ordew, ac un allan o bob pump o blant rhwng deg ac unarddeg mlwydd oed (Bupa, 2018). Mae (Active Health, dim dyddiad) yn nodi fod hyn o ganlyniad i’r awydd gynyddol gan plant i ddefnyddio dyfeisiadau technoleg. Yn ddatgelu fod chwarae gemau fideo, gwylio rhaglennu neu dal i fyny gyda’r cyfryngau cymdeithasol yn disodli gweithgareddau awyr agored yn gyflwym, ac o ganlyniad i’r gostyngiad mewn gweithgareddau corfforol, mae’n olygu fod y plant yn llosgi llai o galoriau. Yn ol yr NHS (2021), all hyn arwain at amrywiaeth o afiechydon yn y dyfodol, megis clefyd y siwgr, clefyd y galon ynghyd â materion iechyd feddwl. Felly, fel rhieni ac oedolion, mae’n hanfodol ein fod yn sicrhau fod plant ifanc ddim yn treulio ormod o’i amser yn eistedd o flaen ddyfais technoleg a’u fod yn gwario digon o amser allan yn chwarae efo ffrindiau yn yr awyr agored ac yn cymryd rhan mewn gweithgareddau â chlybiau hwylus. 

Yn olaf, un fantais enfawr i blant yn defnyddio dyfeisiadau technoleg yw ei fod yn annog dysgu annibynnol, sydd dros amser yn adeiladu hyder academaidd ynghyd a ddatblygu diddordebau a hobiau newydd. Dros y 15 mlynedd diwethaf, rydyn ni fel oedolion wedi dod yn hollol dibynnol ar technoleg, ac mae plant heddiw yn dystion i hyn. Maent yn ein gwylio’n ddefnyddio’n ffonau symudol i sgwrsio a fusnesan, ein chyfrifiaduron i ddal fyny â gwaith a’r teledu i fwynhau rhaglen neu ddau ar diwedd y nôs. Yn gysylltu â theori Dysgu Cymdeithasol Bandura, â gynigwyd y pwysigrwydd o arsylwi, modelu a dynwared ymddygiadau, agweddai ac ymatebion emosiynol ar datblygiad plant, rydym yn sylwi, trwy arsylwi arnom yn defnyddio technoleg yn dyddiol, mae plant yna yn teimlo’n hyderus i’w ddefnyddio. Yn ogystal â hyn, mae fynediad at gemau a fideos addysgol ynghyd a’r rhyngrwyd yn ddarparu’r annibynniaeth i plant ifanc dysgu o fewn ffordd eu hyn. 

Er bod technoleg yn rhan allweddol o’r cwricwlwm, yn sgil y pandemig mae wedi dod i’r amlwg, bod yna broblem gyda disgyblion ddim yn medru cael mynediad i dyfeisiadau technoleg adref, all hyn fod o achos ddim cyswllt wê neu y gost . Bydd rhaid i’r Llywodraeth sicrhau chwarae teg i bawb os am beidio amddifadu disgyblion o cefndiroedd tlawd. All hyn cael effaith negyddol ar y plant yma o fewn eu gwaith ysgol â gall arwain at anfanteision yn y dyfodol. 

Mewn canlyniad, mae’n amlwg fod yna amrywiaeth eang o fanteision ac anfanteision i’r defnydd o ddyfeisiadau digidol o fewn plentyndod wrth iddynt defnyddio ddyfeisiadau technolegol. Yn ol Stueber (2019), gelwir plant heddiw yn ‘froduron digidol’, neu’n ‘digital natives’, ac wrth i dechnoleg barhau i ehangu a ddatblygu, mae’n dod yn anoddach amddiffyn plant rhag yr effeithiau negyddol a all fod o ganlyniad i cyflwyniad ifanc i thechnoleg. Ond, fel yr un peth â phopeth, yn gymedrol, mae thechnoleg yn iawn, ac yn wirionedd, gall cael fanteision fawr ar ddatblygiad plentyn. Dros y degawd diwethaf, mae sgiliau sylfaenol plant wedi dirywio, megis eu sgiliau wrando, lleferydd a canolbwyntio, yn sgil hyn mae plant yn ceisio efelychu yr hyn y maent yn gweld yn digidol. Mae rhaid sicrhau bod y plant yn cael sail cadarn i’r sgiliau sylfaenol yn eu bywyd addysg yn gynnar. Mae rhaid sicrhau ein fod yn paratoi ein plant ar gyfer Byd digidol sydd heb eu greu eto, ond er hyn mae rhaid bod pwyslais ar cydbwysedd addysgu emosiynol, corfforol/motor cain a motor bras, sgiliau personol a chymdeithasol sydd erbyn hyd wedi dirywio, yn enwedig o fewn y Blynyddoedd Cynnar. 













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 bolisiau a deddfwriaeth berthnasol.
 



Cefnogi a diogelu plant wrth iddynt gyrchu’r cyfryngau digidol





Mae plant heddiw yn cael eu eni i fyd le mae technoleg wedi’i hintegreiddio’n ddwfn i bywyd bob dydd (Erikson Institue, 2016). Pu’n na ydym yn ei hoffi neu beidio, mae amseroedd wedi newid, ac erbyn heddiw mae thechnoleg yn chwarae rhan fawr o fewn ein bywydau. O sgwrsio â ffrindiau ar Facebook i uwchlwytho lluniau deniadol i Instagram, gwylio theledu neu dal lan da gwaith, mae technoleg fodern wedi chwyldroi ein ffordd o fyw. Serch yr amrywiaeth o fanteision i dechnoleg fodern, mae yna hefyd nifer o anfanteision. Gall y rhyngrwyd fod yn beth peryglus i bawb, ond plant a phobl ifanc bregus yn arbennig sy’n agored i’r niwed (Kasperspy, 2021). 
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Description automatically generated]Fodd bynnag, mae plant dyddiau yma yn cael fynediad i dechnoleg o oedran ifanc  iawn. Ddatgelir 85% o rieni eu bod yn caniatau i’w plant defnyddio technoleg, ond er gwaethaf y buddion canfyddedig, mae 72% o rieni â bryderon ynghylch yr effeithiau all hyn cael (Erikson Institute, 2016). 

Serch hyn, nodwyd fod 85% o blant 6 mlwydd oed yn y Deurnas Unedig yn defnyddio dabled, megis ‘ipad’ yn y cartref, a 40% â un eu hyn. Yn ogystal, mae gan mwyafrif o blant yn Mhrydain ffôn symudol personol cyn iddynt droi’n 12 (Ibbetson, C, 2020)
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Mae cael mynediad i ddechnoleg bellach yn rhan o blentyndod, ac fel rhiant/ gofalwyr plant ifanc, mae’n bwysig gwybod sut i’w  chefnodi a’i diogelu wrth iddynt gyrchu cyfryngau digidol



Mae’n bwysig i ni fod yn ymwybodol o rhai o’r peryglau o defnyddio TGCH:



Seibrfwlio: 
Wnaeth arolwg gan enough.org, 2018, ddatgelu fod 60% o blant wedi fod yn darged neu’n dyst i rhyw fath o seibrfwlio. Yn wahanol i fwlio ar y maes chwarae, mae mynediad i technoleg fodern yn caniatau i’r fwlio digwydd ar ôl ysgol ac yn y cartref, trwy’r defnydd o apiau cyfryngau cymdeithasol megis, ‘snapchat’, ‘instagram’,‘facebook’, trwy gemau neu hyd yn oed yn anhysbus. Gall seibrfwlio wneud i’r plentyn deimlo’n bryderus, yn unig, yn ynysig ac yn ddi-werth (NSPCC, 2021) ac all amddiffyn plant yn erbyn seibrfwlio fod yn anodd iawn gan fod rhan fwyaf ohonynt yn rhy ofnus neu’n teimlo ormod o cywilydd i rhannu efo oedolyn. Fel rhiant/gofalwyr ddylem fod yn sgwrsio â plant ifanc yn agored am seibrfwlio a sicrhau fod y plentyn yn deimlo’n gyffyrddus i rhannu eu pryderon. 
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Description automatically generated]Sgwrsio å pobl dieirth:
Yn anffodus, mae yna oedolion sydd yn defnyddio lwyfannau cyfryngau cymdeithasol a gemau apelgar i sgwrsio a blant ifanc, drwy fanteisio ar eu diniweidrwydd â’r diffyg oruchwiliaeth oedolion. Felly, fel oedolyn, ein cyfrifoldeb ni yw i sicrhau fod plant yn ymwybodol o’r peryglon o sgwrsio â pobl dierth ar-lein. All y fideo yma fod yn defnyddiol iawn i cefnogi â hyn: https://www.youtube.com/watch?v=EUZZmZhvvUk. 









Rhannu gwybodaeth personol:
Gwybodaeth personnol yw unrhyw wybodaeth y gellir ei ddefnyddio i adnabod eich plentyn – all cynnwys eu enw, eich cyfeiriad, dyddiad geni neu yr ysgol maent yn fynychu. 
Mae yna lawer o ffyrdd gall eich plentyn rhannu’r gwybodaeth personnol yma: 
· Rhannu wrth  greu cyfrif newydd
· Cael i twyllo i rhannu gwybodaeth
· Rhannu damweiniol
Mae angen siarad a’ch plentyn am wybodaeth personnol ac am rannu ddiogel – beth â phryd mae’n ddiogel i rhannu (thinkuknow, dim dyddiad).
Am fwy o cefnogaeth, ymwelwch â https://www.youtube.com/watch?v=25G4tLVH1JE 
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Gemau anweddus:
Mae gemau fideo wedi dod yn hynod o boblogaidd dros y flynyddoedd diwethaf, yn enwedig o fewn bechgyn ifanc. Efo gemau fel ‘Fortnite’, ‘Call of Duty’ a ‘Red Dead Redemption’ ymhlith y mwyaf poblogaidd. Fodd bynnag, mae’r gemau yma yn llawn trais ynghyd ag eiriau a golygfeydd anaddas. Fel rhiant/gofalwyr,  eich cyfrifoldeb chi yw i sicrhau bod eich plentyn yn chwarae gemau sy’n briodol i’w oedran a dilyn polisiau’r gemau 








Pethau y gall rhieni / gofalwyr wneud i gefnogi ac amddiffyn eu phlant ifanc wrth iddynt gyrchu’r cyfryngau digidol: 

· Bod yn ymwybodol fod gan bob ‘app’ a gêm pholisiau a deddfwriaethau wahanol.
· Cyfyngu amser sgrin ‘sgreen time’
· Siarad yn agored a’ch plentyn ynglyn a’i defnydd o technoleg.
· Gosodwch raglen ddiogelu.
· Gosodwch rheolau

Cefnogaeth ar gyfer rhieni/gofalwyr: bolisiau a deddfwriaeth 
· Byddwch yn ymwybodol o deddfwriaethau terfynau oedran

Cyfryngau cymdeithasol: Mae’r mwyafrif o gwmniau cyfryngau cymdeithasol, megis ‘Instagram’,’TikTok’ a ‘Snapchat’, yn gofyn am dyddiad geni’r defnyddiwr, ac fel rheol gwrthodir blant o dan 13 mlwydd oed.

Mae gan bob gêm fideo bolisi oedran wahanol yn dibynnu ar eu cynnwys, ond fydd y mwyafrif o’r rhai poblogaidd rhwng 16 – 18 mlwydd oed o ganlyniad i’w cynnwys penodol. 

Os yw’r polisiau a’r deddfwriaethau yma yn cael eu gweithredu gan rhieni a gofalwyr plant ifanc, ynghyd â’i addysgu am fel i fod yn ddiogel, rydym yn sicrhau fod ein plant yn cadw’n ddiogel wrth iddynt gyrchu’r cyfryngau digidol. 
















Cynlluniwch weithgaredd  ar gyfer hyrwyddo llythrennedd digidol  a chymhwysedd grwp o blant ianc 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 seilio ar chwarae.


	Cynllun Gweithgaredd Sgiliau Llythrennedd Digidol 
Activity Plan for Digital Literacy Skills 

	  Nifer o blant: 
                             20
	  Oed y plant: 
           7 mlwydd oed 
	  Nifer o oedolion: 
                                3 

	  Lleoliad: 
 Tu-fewn yn y dosbarth neu allan ar y iard  
	  Amser paratoi: 
           20 funud 
	  Amser gweithgaredd: 
 3 awr – 1.5 awr dros 2 brynhawn 

	  Adnoddau: 
· 4 x ipad 
· Gwrthrychau penagored – cardfwrdd, paent, deunydd a ffabrig, gwisg ffansi, ffyn pren  
    

	  Cysylltiadau â deilliannau llythrenned/cymhwysedd digidol: 

Mae’r weithgaredd yma yn cysylltu ag amrywiaeth o deilliannau llythrennedd a cymhwysedd     digidol, megis:  
· ‘Creu a golygu cydrannau amlgyfrwng er mwyn datblygu testun, delwedd, sain, animeiddio a fideo ar gyfer ystod o dasgau’ (Hwb, 2021) 
· ‘Cynllunio sut i gwblhau tasg mewn perthynas â meini prawf llwyddiant a nodwyd’ (Hwb, 2021) 
· ‘Defnyddio platfform cydweithredol ar-lein i greu neu olygu ffeil, e.e. prosesu geiriau, cyflwyno offer, taenlenni’ (Hwb, 2021). 
· Yn ogystal a hyn, mae’r plant yn dysgu fel i defnyddio camera er mwyn cymryd fideos, yn dysgu fel i defnyddio ‘apps’ megis ‘imovie’ a ‘moviemaker’ i creu ffilmiau ynghyd â cael profiad o defnyddio ffynonellau megis ‘Microsoft Word’ i creu gwahoddiadau. 
 

	  Manylion y weithgaredd: 

Mae’r weithgaredd yma wedi’i seilio ar chwarae, hwyl a sbri, sydd hefyd yn hyrwyddo llythrennedd    digidol a chymhwysedd grŵp o blant ifanc wrth iddynt gyrchu TGCH. Yn ystod y weithgaredd yma, fydd dosbarth o 20 o blant 7 mlwydd oed yn cael eu rhannu mewn i 4 grŵp o 5. Rhoddir cyfanswm o 3 awr iddynt, 1.5 awr un prynhawn, ac yna 1.5 awr y diwrnod wedyn. Nod y weithgaredd yma yw i'r plant i weithio gyda’i gilydd i greu ffilm, drwy defnyddio ipad ynghyd ag amrywiaeth o gwrthrychau penagored. Mae’r weithgaredd yn cael ei arwain yn llwyr gan y plant, sydd yn olygu fod y plant yn cael dewis beth fydd cynnwys ei ffilm. Gallent benderfynu seilio eu ffilm ar lyfr neu stori ddiweddar yr ydym wedi ddarllen fel dosbarth, ar sioe deledu maent yn fwynhau neu gallent defnyddio eu ddychymig a wneud stori eu hunan i fynnu. Byddant yn gallu defnyddio’r ipad i chwilio am syniadau ac ysbrydoliaeth ar gyfer eu ffilm.  
Gall y plant dewis o fewn eu grŵp os i nhw am ffilmio’u glipiau tu fewn y dosbarth neu allan ar yr iard. Rôl yr oedolyn yn ystod y gweithgaredd yma fydd i ddarparu’r plant ag amrywiaeth o adnoddau penagored defnyddiol â all helpu eu ffilm ddod yn fyw. Ni fydd yr oedolyn yn arwain y gweithgaredd 
yma, i gymharu, fyddant yn camu nol ac yn arsylwi’r grwpiau yn gweithio efo’i gilydd - yn cynnig cefnogaeth os fydd angen.  
Gall y plant defnyddio’r gwrthrychau penagored i creu adnoddau ar gyfer ei ffilm – er enghraifft, all darn o cardfwrdd ddod yn darian i filwr, all darn o ffabrig fod yn ffrog neu clogyn a ffon pren yn cleddyf.  
I greu’r ffilm, fydd y plant yn defnyddio camera’r ipad i recordio clipiau byr, yna ar y diwedd byddant yn defnyddio ‘app’, megis ‘imovie’ neu ‘moviemaker’ i rhoi’r clipiau efo’i gilydd i creu’r ffilm cyfan - efo cefnogaeth oedolyn os oes angen. Ar ôl i'r ffilm gael ei rhoi at ei gilydd, gall y plant ddylunio gwahoddiad ar yr ipad i'w argraffu â’i dosbarthu i gweddill y plant – yn eu wahodd i dod wylio ei ffilm yn cael ei ddangos ar y sgrin fawr yn y dosbarth.  















































Gwerthuswch y gweithgaredd arfaethig yn gritigol gan wneud cysylltiadau penodol a llinynnau’r Fframwaith Cymhwysedd Digidol, y Cyfnod Sylfaen a ffynhonellau seiliwyd ar ymchwil. Ystyriwch sut gall y gweithgaredd cael ei addasu er mwyn ateb gofynion ystod o anghenion, galluoedd ac anianiadau. 


Mae’r weithgaredd arfaethig ar gyfer dosbarth o 20 o blant 7 mlwydd oed, sydd wedi cael i cynllunio efo’r nod o hyrwyddo llythrennedd digidol a chymhwysedd grwp o blant ifanc wrth gyrchu TGCH. Fel nodwyd yn y Cynllun Gweithgaredd uchod, cafodd y plant eu rhannu mewn i 4 grŵp o 5 efo cyfanswm o 3 awr i cwblhau, 1.5 awr un prynhawn, ac yna 1.5 awr y diwrnod wedyn. Nod y weithgaredd oedd i'r plant i weithio gyda’i gilydd i greu ffilm, drwy defnyddio ipad ynghyd ag amrywiaeth o gwrthrychau penagored. Cafodd y weithgaredd ei arwain yn llwyr gan y plant, yn olygu eu fod wedi cael dewis beth oedd cynnwys eu ffilm.  
Rôl yr oedolyn yn ystod y gweithgaredd oedd i ddarparu’r plant ag amrywiaeth o adnoddau penagored defnyddiol â all helpu eu ffilm ddod yn fyw, nid arwain y gweithgaredd. I greu’r ffilm, wnaeth y plant defnyddio camera’r ipad i recordio clipiau byr, yna wnaeth defnyddio ‘app’ i rhoi’r clipiau efo’i gilydd. Ar ôl i'r ffilm gael ei rhoi at ei gilydd, wnaeth y plant ddylunio gwahoddiadau ar yr ipad a’i argraffu â’i ddosbarthu i gweddill y dosbarth – yn eu wahodd i dod wylio ei ffilm yn cael ei ddangos ar y sgrin fawr yn y dosbarth. 

Wrth gwerthuso’r wers, rydw i yn llwyddo i daro tair llinyn o’r Fframwaith Cymhwysedd Digidol ar gyfer Blwyddyn 2. Y Llinyn gyntaf yw Dinasyddiaeth, byddwn yn edrych ar yr elfen o Hawliau Digidol, trwyddedau a pherchnogaeth, trwy sicrhau bod y plant yn ychwanegu eu henw a dyddiad at waith a greuwyd ganddynt. Mae e’n holl bwysig bod y plant yn deall y rhesymau ar lafar am wneud hynny. Wnaeth hyn cael eu gyfleu wrth i’r plant creu gwahoddiadau i’w perfformiad a hefyd pan wnaeth eu henwau cael eu nodi ar ddechrau eu ffilm. Yr ail Llinyn yw Rhyngweithio a Chydweithio, a’r elfen wnaeth y plant gweithio ar oedd storio a rhannu gwaith. Bu y plant yn arbed gwaith gan ddefnyddio enw ffeil priodol, er enghraifft ‘fideo y Brenhines ddewr, gan Tomos, Beca, Dafydd a Efa’. Y cam ymlaen o hyn fydd i defnyddio eicon i agor ffeil sydd wedi ei arbed. Wrth edrych ar y trydydd llinyn, Cynhyrchu â’r elfen o greu, wnaeth y disgyblion yn ‘creu a golygu cydrannau aml-gyfryngol er mwyn datblygu animeiddiad’ (Fframwaith Cymhwysedd Digidol). Oedd yn allweddol i’r grwpiau werthuso a gwella eu darn animeiddiad trwy nodi beth weithiodd i gymharu a beth na weithiodd, trwy hefyd nodi eu rhesymau am eu barn. 
Wrth werthuso’r wers, mae rhaid ystyried sut fedrwn cynnwys y pedwerydd llinyn tro nesaf, sef Data a Meddwl Cyfrifiadurol. Fydd angen i mi ystyried Llythrennedd gwybodaeth a data yn y dyfodol. 

Yn ogystal a hyn, mae’r weithgaredd a cysylltiadau penodol i Fframwaith y Cyfnod Sylfaen. Mae’r defnydd o gwrthrychau penagored, megis y cardfwrdd a’r ffabrig, yn hyrwyddo datblygiad creadigol gan fod y plant wedi ‘defnyddio ystod eang o adnoddau ac ysgogiadau’. 
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