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Porque falar sobre autismo nas escolas

Somente em 2024, cerca de 200 mil alunos com autismo 
foram matriculados em escolas regulares no Brasil. 

Entre 2022 e 2023, o Brasil registrou um aumento de 50% no número de crianças e adolescen-
tes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) matriculados em salas de aula regulares — com-
partilhadas com alunos sem deficiência. 

Esse total passou de 405.056 para 607.144, conforme dados do Censo da Educação Básica. Os 
colégios não podem recusar a matrícula de alunos com deficiência, mas o desrespeito à lei ainda 
persiste, muitas vezes de forma velada. 

É preciso não só refletir sobre os desafios que impedem o Brasil de alcançar a inclusão plena 
das pessoas autistas, mas sim o de conscientizar a pessoa autista de que ela não tem nenhuma 
doença. 

Também é necessário conscientizar os demais alunos sobre como age e pensa o autista e 
como manter uma boa convivência com a pessoa autista para integrá-la na escola e na socieda-
de. Esse crescimento acelerado reflete uma conquista significativa, mas também expõe os desa-
fios estruturais e culturais que precisam ser superados para garantir a verdadeira inclusão escolar.  

Portanto, falar sobre autismo, é uma maneira poderosa de promover uma educação que valo-
riza a diversidade e prepara as novas gerações para um mundo mais justo e inclusivo. 

A compreensão sobre o autismo, desde cedo, ajuda a construir uma cultura de empatia, aceitação e inclusão, 
tanto no ambiente escolar quanto na vida em sociedade.



O autismo não é uma doença

O autismo não é uma doença. O Transtorno 
do Espectro Autista (TEA) é uma condição do 
neurodesenvolvimento, ou seja, uma diferen-
ça no modo como o cérebro se desenvolve e 
funciona. 

Essa condição afeta principalmente a comu-
nicação, a interação social e o comportamen-
to.

Por não ser uma doença, o autismo não pos-
sui "cura" porque não é algo a ser eliminado, 
mas sim uma característica inerente à pessoa. 

Em vez disso, o foco está em acomodar as 
necessidades individuais, promover o desen-
volvimento das habilidades e garantir que as 
pessoas com TEA tenham acesso às mesmas 
oportunidades que qualquer outra pessoa, em 
um ambiente inclusivo e respeitoso.

Portanto, o TEA é melhor definido como 
uma variação neurológica, que abrange um es-
pectro amplo, com características que podem 
variar de pessoa para pessoa em intensidade e 
manifestação.



Autismo não é doença, mas exige 

atenção especial, inclusão e 

respeito.

O Autismo não é uma doença.  O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma condição do 
neurodesenvolvimento, ou seja, uma diferença no modo como o cérebro se desenvolve e fun-
ciona. Essa condição afeta principalmente a comunicação, a interação social e o comportamen-
to. 

Existem mais de 70 milhões de autistas no mundo. No Brasil, estima-se esse número em 2 
milhões, sendo que, assim como no mundo, a maior incidência é em meninos. Apesar disso, o 
autismo é ainda desconhecido pela maioria dos jovens que vêm no colega ou na colega autista 
apenas um ser meio “esquisitão” ou “esquisitona”. 

Não imaginam as dificuldades que essas pessoas têm e o quanto sofrem quando são discri-
minadas, simplesmente porque não pensam ou não agem como a maioria dos colegas e ficam 
isoladas em um canto, ou fazendo a mesma coisa o tempo todo. Sim, 
são pessoas que preferem se afastar das demais pessoas e têm hábi-
tos repetitivos e ares de que estão em outro “planeta” ou algo assim. 

Esta cartilha tem o objetivo de contribuir para mudar para me-
lhor a vida de muitos autistas, entregando uma ferramenta pode-
rosa (o conhecimento) e orientações que servem para os colegas, 
amigos e familiares olharem essas pessoas com mais compreen-
são, tornando a vida delas melhor, mais saudável e muito mais 
feliz por se sentirem integradas. 

E, nesse contexto, não há lugar melhor para se observar uma 
criança autista como em uma sala de aula. Daí, a importância desta 
cartilha que poderá ajudar na identificação desse tipo de transtor-
no, que embora não seja uma doença, exige a atenção dos pro-
fessores, pais, mães e profissionais de saúde. 

Uma pessoa com autismo precisa de atenção especial de to-
dos, porque é uma condição neurológica que leva a pessoa 
com autismo a passar por muitas dificuldades no desenvol-
vimento da linguagem, nos processos de comunicação, na 
interação e no comportamento social.



Alguns símbolos das pessoas 

com AUTISMO

Quebra-Cabeça
O quebra-cabeça 
é o símbolo mais 
conhecido do autismo. 
As peças coloridas 
representam a 
diversidade do espectro 
autista, refletindo a 
complexidade e as 
variações nas formas 
como o autismo 
se manifesta em 
diferentes pessoas. 
O quebra-cabeça 
também simboliza 
o desafio de 
compreender o autismo 
e a importância da 
inclusão de pessoas 
autistas na sociedade.

Fita Multicolorida
A fita com cores 
variadas, geralmente 
com tons de 
vermelho, amarelo, 
azul e verde, é outro 
símbolo importante. 
Ela representa a 
diversidade e a 
singularidade das 
pessoas com TEA, 
destacando que cada 
autista é único e que o 
espectro é amplo.

Coração Azul
O coração azul é um 
símbolo que representa 
o amor, a compreensão 
e o apoio às pessoas 
autistas. A cor azul 
foi escolhida por 
ser frequentemente 
associada à 
tranquilidade e à paz, 
além de ser uma cor 
neutra, que simboliza 
a calma necessária 
no tratamento e na 
convivência com o 
autismo.

Aqui estão as informações sobre os símbolos do autismo e, na 
página seguinte, os endereços nacionais de atendimento.



CARACTERÍSTICAS

A cartilha Autismo não é doença: como ajudar as pessoas autistas a se integrarem tem 48 páginas, 
formato fechado 20,5 x 24,5 cm e é impressa em papel offset 90 grs. É muito bem ilustrada e contém 
textos curtos, simples, fáceis de ler até por quem não tem o hábito da leitura.

A cartilha vem dentro de uma embalagem sustentável, que se transforma 
em um jogo de tabuleiro. O objetivo é facilitar ainda mais a assimilação do 

conteúdo. Afinal, brincando, também se aprende. Trata-se de um modo 
divertido de levar os alunos a relerem a cartilha. 

No tabuleiro há ainda dois jogos de raciocínio: o Mancala, um dos jogos 
mais antigos do mundo com mais de 5 mil anos surgido no Egito. E o Jogo 

da Onça, herança dos povos originários brasileiros, os indígenas. 
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O Jogo Mancala é de origem africana, e é um dos mais antigos do mundo, com mais de 7 mil anos. São 2 competidores e 24 sementes para cada um. Primeiro, os competidores aprendem a 
compartilhar, semeando 4 sementes em cada “cova” do tabuleiro. Cada jogador fica com o oásis, que é a cova maior, à sua direita. Joga-se pela direita, no sentido anti-horário.

REGRAS DO JOGO 
1. Um dos competidores esconde uma semente em uma das mãos, e mostra as mãos fechadas ao outro. Se o opositor apontar a mão com a semente, este inicia o jogo. Se errar, o outro inicia. 
2. Quem ganhar, escolhe uma cova e retira dela as 4 sementes e semeia 1 semente em cada cova pela direita, podendo, inclusive, semear nas covas do outro competidor. 
3. Em cada rodada o competidor pega todas as sementes de uma cova do seu lado do campo e distribui uma a uma, em cada cova sempre pela direita. 
3. Quando a última semente cair no próprio oásis, ele deixa ali a semente e joga novamente. Se cair no oásis do competidor, deve ignorá-lo e continuar para a próxima cova.  
5. Se passar pelo próprio oásis, deixa uma semente nele e segue colocando as demais e até mesmo no campo adversário, mas nunca no oásis do adversário.
6. Se você semear uma cova sua que esteja vazia, você captura todas as sementes do adversário que estiverem na cova em frente a essa sua cova. Coloque-as no oásis.
8. O jogo termina quando um dos lados do tabuleiro não tiver mais sementes para semear.
9. O competidor coleta todas as sementes de seu lado e coloca no seu oásis. Quem coletar mais sementes é o vencedor da competição. Se empatar, joga-se novamente. Boa sorte!

O Jogo da Onça é um dos jogos de estratégia mais tradicionais, de origem indígena. O objetivo do jogo é imobilizar a onça ou a onça devorar cinco cães. A captura é feita como no Jogo de 
Damas, “comendo” as peças pelas quais passar no tabuleiro. São 2 competidores e 14 peças representando os cães e 1 peça representando a onça. O jogador que escolher ser a onça começa 
o jogo e deve capturar 5 cães. O jogador com os cães deve encurralar a onça, deixando-a sem possibilidade de se movimentar no tabuleiro. Ganha quem conseguir o seu objetivo primeiro. 

REGRAS DO JOGO 
1. Um jogador coloca a figura da onça em uma das mãos e mostra as duas mãos fechadas. Se o opositor apontar a mão em que está com a onça ele escolhe se quer ser a onça ou os cães. 
Se tocar na mão vazia, a vez de escolher é de quem está com a onça na mão. E a onça começa o jogo se movimentando primeiro.  
2. A onça pode capturar, pelo salto curto, como em um jogo de Damas. Ela salta sobre um cão e pousa do outro lado em linha reta, “comendo” essa peça.
3. Tanto ela como os cães podem andar para uma casa vizinha vazia por vez, e em qualquer direção pelo tabuleiro (para frente, para trás, pelos lados ou na diagonal). 
4. A onça ganha se conseguir “devorar” cinco cães - pulando o cão e colocando-o do lado de fora do tabuleiro e se dirigindo à próxima casa vazia. 
5. A onça também pode “devorar” cães em sequência, seguindo o mesmo princípio. Ou seja, pulando por cima do cão para alcançar uma casa vazia.
6. Os cães não podem “matar” a onça. O objetivo é cercá-la por todos os lados, impossibilitando-a de se movimentar.
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