3. Pontio trwy luosrifau o 10   

Elfen bwysig o’r ymwybyddiaeth o rif yw gwybod pryd y mae rhif yn agos at ddeg neu at luosrif o ddeg. Er enghraifft, dylai plant sylwi bod 47 yn 3 i ffwrdd o 50 neu fod 96 yn 4 i ffwrdd o 100. Wrth adio neu dynnu yn y pen, gellir defnyddio’r ffaith bod un rhif yn agos at ddeg neu at luosrif o ddeg gan ddosrannu’r rhif arall i roi’r gwahaniaeth, e.e. 7 + 6 = 7 + 3 + 3. Mae llinellau rhif gwag lle bo’r lluosrifau o ddeg yn cael eu gweld fel tirnodau yn ffordd effeithiol iawn o fodelu’r strategaeth hon :

Er enghraifft :

7 + 6 = 7 + 3 + 3                              +3         +3


                                                 7          10          13

23 – 7 = 23 – 3 - 4                         - 4         -3


                                                16         20        23

Yn achos tynnu, pontio trwy’r lluosrif o ddeg nesaf yw’r dull sydd yn gysylltiedig, bron yn ddieithriad, gydag arian (a anwir yn aml yn ‘ddull 

y siopwr’). Felly, mae’r newid o £1 ar ôl prynu eitem am 37c yn cael ei gyfrifo fel hyn : ‘37c a 3c yn 40c a 10c yn 50c a 50c yn £1’. Gall y defnydd

o ddarnau arian  helpu plant i gadw trac o’r cyfrifiad tynnu. Mae’r llinell rif wag yn cynnig model ar gyfer yr dull hwn pan nad yw’r cyfrifiad yn cynnwys arian. 

Er enghraifft :

23 – 16                       +4           +3              ’16 adio 4 yw 20 adio 3 yw 23,

                                                                   felly adio 4 + 3 i gael yr ateb’

                           16           20         23
Gellir defnyddio dull tebyg wrth adio a thynnu degolion ond yn yr achos hon, yn lle pontio trwy’r lluosrif o ddeg nesaf, adeiladir y rhifau i fyny i’r rhif cyfan  neu’r degfed nesaf.

Er enghraifft :

2.8 + 1.6                         0.2               1.4


                               2.8       3.0                       4.4




































































































