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O Jogo Batalha Cerebral é uma proposta de atividade que tem por objetivo desenvolver 

conhecimentos sobre o Sistema Nervoso de forma prazerosa. Baseado no Jogo Batalha Naval, 

foi pensado para, em lugar de guerrear e destruir artefatos e armas navais, permitir que seus 

participantes conquistem o maior número possível de áreas do cérebro e assim ativem quantas 

funções cerebrais forem possíveis.  

Nesta batalha, cada participante precisa superar os desafios das cartas-perguntas e assim 

conquistar marcadores para as áreas cerebrais. Então, prepare-se para viver uma empolgante 

aventura através de conhecimentos sobre o enigmático sistema nervoso do corpo humano. 
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TABULEIRO - BASE 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

GABARITO DAS ÁREAS CEREBRAIS 

 

 
 

 

LEGENDA DO GABARITO E PONTUAÇÃO 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

MARCADORES 

 

 
 

 

PEÇAS COLORIDAS 

 



 

ROTEIRO DO JOGO E REGRAS 

 

 

 O primeiro passo é posicionar os participantes frente as suas caixas e embaralhar as 

cartas-perguntas do baralho. 

 Para iniciar os participantes jogam os dados e quem tirar o maior número é quem iniciará 

retirando uma carta do baralho. 

 O jogador após retirar uma carta do baralho deve ler a mesma para o oponente, 

enfatizando e repetindo a parte em letra maiúscula da frase. 

  O oponente responde, escolhendo um quadrante (ex.: 5-C) para a área em que ele acredita 

que esteja a região cerebral da afirmação presente na carta. Caso acerte, o jogador que 

leu a carta grita “cérebro!”; se errar, ele grita “perigo!” e o jogador oponente coloca, 

então, o marcador correspondente (cérebro ou perigo) no quadrante escolhido. 

 Assim, os quadrantes vão recebendo marcações. Quando um dos jogadores completa dois 

marcadores em determinada área, ele pode trocar os marcadores por uma peça maior, 

correspondente a todos os quadrantes da área, conforme gabarito afixado na tampa da 

caixa. 

 Caso tire a carta da medula espinhal, o jogador terá direito a colocar dois marcadores 

Cérebro, uma na área da medula e outro em área de sua escolha. 

 Ganha o jogo quem completar 50 pontos, ou após 20 rodadas, o jogador que tiver a maior 

pontuação. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

CARTAS PERGUNTAS 

 

ÁREA GUSTATIVA 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ÁREA AUDITIVA 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ÁREA SENSORIAL 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA MOTORA 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA DO EQUILÍBRIO 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA DA MEMÓRIA E EMOÇÃO 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA DA LINGUAGEM 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA OLFATIVA 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA VISUAL 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA PALAVRA ARTICULADA 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA DO APRENDIZADO, INTELECTO E PERSONALIDADE 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ÁREA DA INTERPRETAÇÃO GERAL 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ÁREA DA MEDULA ESPINHAL 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


