Kodomo history PEÇAS DO JOGO
I – Arca de 108 medidas cúbicas com a espessura da madeira de 1,08 centímetros;
II – 54 (Romano) ou 108 (Japonês) esferas de vidro;
III – Uma tigela de porcelana;
IV – Um contador de madeira;
V – Um caderno de anotações;
VI – 5 sacolas de algodão;
VII – 5 canetas;
VIII – 5 conjuntos de dados especiais de 48 unidades (Romano) ou 108 unidades (Japonês);
IX – 5 suportes para dados;
X – 5 Dicionários do idioma do jogo;
XI – Uma ampulheta
XII – Um sino.
Kodomo (Jogo do Conhecimento) nos seguintes idiomas:
# Romano      # Português
# Inglês          # Francês
# Espanhol    # Italiano
[bookmark: _Hlk3106678]01 Unidade – $ 1,080.00 (Dólares Americanos)
Direito de Fabricação: $ 1,080,000.00 (Dólares Americanos)
# Japonês
[bookmark: _Hlk3107110]01 Unidade – ¥ 10.800,00
Direito de Fabricação:  ¥ 1.080.000,00 (Iene japonês)
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Viver conecta à essência estados e estágios de aprendizado. Porque o contato com o mundo ao nosso redor gera exigência para adaptação do mundo. Quando uma criança tem um contato com sistema de linguagem, ela estabelece uma ponte daquilo que está sendo solidificado e construído dentro de si e a vida que flui no ambiente que a abriga. Kodomo sintetiza uma oportunidade com chances iguais de um desbravador despertar a atenção e o conhecimento para o sistema de linguagem em que uma pessoa se projeta dentro da sociedade. É a construção de um momento para reflexão cujo objetivo é a conexão simbólica do mundo. 


Regras
O Jogo   
Lenderbook company



Cada pessoa da ginástica cognitiva recebe 01 saco com 96 pedras grafadas no alfabeto Romano e para o jogo do alfabeto Japonês, cada pessoa recebe no saco 108 pedras grafadas com o alfabeto Hiragana.
Primeiro se institui a Governança para que os atletas do conhecimento possam decidir: o quanto de tempo se pretende jogar; até quantos pontos devem estabelecer o limite para término da partida; e, quantos cubos devem ser retirados a cada jogada.
O objetivo é usar o imaginário para a formação de palavras. Então cada dado selecionado deve ficar de aguardo, para ser encaixado em uma sequência que forme um sentido grafado no dicionário utilizado para o jogo. O jogo pode começar com todos os participantes retirando a quantidade de peças do acordo de governança ao mesmo tempo, ou em uma sequência determinada pelo grupo, ou, se as palavras a serem formadas faz parte de um tema específico (ex.: só podem formar palavras que são nomes de frutas). Havendo mais de cinco pessoas, pode-se agrupar mais de uma pessoa em torno de um saco de peças para que se formem equipes de trabalho para a formação de palavras.
As peças possuem 6 possibilidades de combinação de símbolos alfabéticos. E cada peça possui duas colorações distintas (Branco ou Preta). 
Se alguém for capaz de formar uma palavra com quatro (04) dados, por exemplo, esse atleta irá ganhar 04 pontos. Se a cor de todos os dados for a mesma ele ganha um ponto (01) adicional pela conquista do padrão. Se as cores do dado representarem um conceito presente no idioma da competição, como por exemplo, a sílaba tónica vir grafada com a coloração diferente do restante da palavra, ou as vogais estão diferenciadas de outros símbolos, ou quaisquer outros conceitos nomeados pelo atleta sobre a palavra formada, o atleta ganha mais 01 ponto. Se o participante for capaz de sugerir 3 ou mais sinônimos para a palavra formada ele ganha mais 01 ponto.
Após a palavra ser formada soma-se todos os pontos conquistados, e procede acionando o sino para ter direito a anotação correspondente no caderno de registro matemático.
 As peças validadas e que formaram uma palavra registrada devem ser introduzidas novamente dentro do saco de peças para participarem de novos sorteios. Uma palavra registrada não pode ser novamente repetida por outro competidor na mesma competição.
Além do registro no caderno de anotações matemáticas o ginasta deverá ir até a tigela de esferas de vidro para fazer a marcação do contador geral de pontuação a fim de que cada participante possa ver o grau de evolução dos outros participantes para traçar a estratégia mais correta de alcançar uma boa colocação em seu posicionamento dentro do jogo.

A decisão de quanto tempo leva uma jogada fica à cargo do acordo de governança, de quantas vezes a ampulheta será acionada a fim de que os competidores possam criar suas estratégias. A mesma regra é válida para o uso do dicionário que cada competidor terá para decidir a sua estratégia de formação da palavra.
Mais de uma palavra poderá ser formada na mesma jogada caso o competidor disponha de peças o suficiente para este feito. E quando uma peça do jogo faltar você poderá usar um coringa (Peça Estrela) para representar a peça faltante. Ou espaços quando necessários.
O jogo é recomendado a partir da consolidação do processo de alfabetização de cada idioma.

O primeiro Kodomo (jogo do conhecimento) em Japonês será doado para o Imperador do Japão.


Viver é aproveitar a vida com sabedoria e ser feliz!!!
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