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Resumo: Este artigo buscou analisar a percepção de alunos do curso de bacharelado em Hotelaria da 
Universidade Federal da Paraíba sobre o uso das histórias em quadrinhos (HQ) como estratégia de 
ensino. Utilizou-se da HQ para reproduzir conceitos específicos abordados em uma disciplina eletiva 
do curso: Introdução às Atividades Turísticas e Hoteleiras, ofertada aos alunos do primeiro período. 
Participaram da aula referente à elaboração da HQ 15 alunos. Este estudo caracteriza-se como uma 
pesquisa científica de abordagem qualitativa. O método de investigação consistiu em duas etapas: 
foram utilizado os pressupostos da pesquisa-ação de Cousin (2009), a partir das etapas por ele 
propostas: reconhecimento, planejamento, ação, observação e reflexão, cuja descrição foi adaptada 
para o contexto do ensino por Silva, Santos e Bispo (2015); e realizou-se um focus group on-line com 
7 alunos que participaram da estratégia da HQ em sala de aula e se dispuseram a participar da 
pesquisa. Os resultados obtidos indicam que as HQ utilizadas como estratégia de ensino podem 
reduzir o gap entre teoria e prática, além de incentivar a troca de conhecimentos e trabalho em 
equipe e auxiliar no desenvolvimento da criticidade, reflexividade e, principalmente, da criatividade 
dos alunos do curso de hotelaria. 
 
Palavras-chave: Aprendizagem; Estratégias de Ensino; Histórias em Quadrinhos; Educação em 
Hotelaria. 
 
1 Introdução 

 
Atualmente, há 144 cursos superiores na área de hospitalidade em atividade, 

denominados “Hotelaria e Turismo”, “Turismo e Hotelaria”, “Gestão de Negócios em 
Turismo e Hotelaria”, “Gestão hoteleira”, ou “Hotelaria”, em nível de bacharelado ou 
tecnológico, na modalidade presencial ou a distância, ofertados em todo o território 
brasileiro. Na Paraíba, existem três Instituições de Ensino Superior ofertando o referido 
curso: a Faculdade de Tecnologia de João Pessoa – FATEC; o Instituto Federal de Educação, 
Ciência e Tecnologia da Paraíba – IFPB e a Universidade Federal da Paraíba – UFPB (SISTEMA 
E-MEC, 2015). 

Apesar do grande número de cursos de graduação em Hotelaria em todo país, e a sua 
crescente expansão, há vários desafios envolvendo a formação profissional, dentre esses, a 
diminuição da lacuna existente entre as reais demandas do mercado e a formação 
acadêmica, podendo estar associada à necessidade de institucionalização de estratégias de 
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ensino inovadoras que sejam capazes de fomentar a reflexividade dos alunos e a capacidade 
de articulação entre a teoria e a prática.  

Um dos desafios dos cursos de Turismo e Hotelaria está associado ao processo de 
ensino, que demanda dos professores qualificação profissional e acadêmica que promovam 
um processo de aprendizagem mais significativo. A utilização de estratégias de ensino 
promove o desenvolvimento do autodirecionamento no aluno e o trabalho em equipe, 
estimula a prática reflexiva, encoraja a troca de conhecimentos e oportuniza reflexões sobre 
os problemas e processos de tomadas de decisão, o que pode levar os alunos a mudarem o 
seu entendimento sobre os vínculos entre a teoria e a prática e promover mudanças nos 
seus quadros de referência e em suas perspectivas de significado (Brandão & Temoteo, 
2015; Lima, 2011).  

A utilização de estratégias inovadoras de ensino, também denominadas de 
estratégias de ensino ativas ou em ação, caracterizam-se pelo “movimento de migração do 
‘ensinar’ para o ‘aprender’, o desvio do foco do docente para o aluno, que assume a co-
responsabilidade pelo seu aprendizado; a valorização do aprender a aprender e o 
desenvolvimento da autonomia individual e das habilidades de comunicação” (Souza, 
Iglesias & Pazin-Filho, 2014, p. 285).  

Algumas estratégias de ensino em ação, tais como casos para ensino, simulações e 
jogos empresariais, a análise fílmica, a aprendizagem baseada em problemas, a construção 
de mapas conceituais e o uso de história em quadrinhos (Silva, 2016; Brandão & Temoteo, 
2015; Silva, Santos & Bispo, 2015) podem contribuir com inovações na formação de 
profissionais na área de Turismo e Hotelaria. 

Neste estudo, pretende-se analisar a percepção de alunos sobre o uso da história em 
quadrinhos (HQ) como uma estratégia de ensino inovadora no curso de bacharelado em 
Hotelaria da Universidade Federal da Paraíba. Silva, Santos e Bispo (2015) desenvolveram 
uma proposta para operacionalização da estratégia de HQ no ensino de Administração e 
pode ser considerados pioneiros na utilização da estratégia em cursos de graduação no 
Brasil.  

Em termos de contribuição científica, é notório o caráter inovador desse estudo, 
tendo em vista que são poucos os estudos que abordam estratégias de ensino no contexto 
do ensino superior em hotelaria, dando atenção aos objetivos e propósitos para o 
aprendizado (Brandão, Cavalcante & Temoteo, 2015). Além da contribuição teórica, este 
estudo se mostra relevante pelo seu potencial de contribuição prática e social. Reflexões 
sobre o processo de aprendizagem do aluno de graduação em  hotelaria poderão contribuir 
para o desenvolvimento e aperfeiçoamento das práticas de ensino difundidas em cursos da 
área e possibilitar impactos significativos no processo de aprendizagem e, 
consequentemente, na formação dos profissionais de hotelaria, possibilitando aos mesmos 
uma melhor compreensão da dinâmica do mundo do trabalho de forma geral, e em sua 
atuação profissional de forma particular, resultando em uma melhor prestação de serviço à 
sociedade. 
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2 Referencial Teórico 
 

2.1 Estratégias de Ensino em Ação 
 

Um processo de formação em nível superior deve permitir que o aprendiz seja um 
agente ativo no processo de aprendizagem com base nas suas necessidades, permitindo a 
esses a liberdade de refletir e criticar (Freire, 2003). Souza, Iglesias e Pazin-Filho (2014) 
destacam a necessidade de métodos inovadores, que ultrapassem os limites de uma 
formação puramente técnica, passando a se fundamentar em uma prática pedagógica ética, 
crítica, reflexiva e transformadora. 

O desenvolvimento de métodos e estratégias de ensino adequadas ao perfil e estilo 
de aprendizagem do aluno é essencial para a qualidade do processo de ensino-
aprendizagem (Brandão & Temoteo, 2015; Felder & Silverman, 1996; Kolb, 1984). No 
contexto do ensino superior, a utilização de diferentes estratégias de ensino auxilia na 
consolidação de práticas significativas de aprendizagem e na otimização da formação 
profissional.  

Silva et al (2012) ressaltam que articular o conteúdo programático e as necessidades 
dos estudantes é determinante para que o processo de aprendizagem seja significativo para 
os discentes. Assim, o docente deverá ser criativo e se preocupar não apenas com o "que" o 
aluno precisa aprender, mas com "o porquê" e o "como" seus alunos aprendem (Brandão, 
Cavalcante & Temoteo, 2015; Lima & Silva, 2014; Cyrino & Toralles-Pereira, 2004).   

Conforme Freire (2003), conhecer o perfil do aluno e como ele aprende é o primeiro 
passo para tornar o ensino superior mais eficaz em seu propósito. De posse dessas 
informações, o próximo passo consiste em adequar o método de ensino ao estilo de 
aprendizagem do aluno, tendo em vista que a aprendizagem pode ser prejudicada quando 
não há esse alinhamento, resultando em deficiências de aprendizagem e até mesmo evasão 
acadêmica, devido à insatisfação e à desmotivação do aluno com a disciplina e até mesmo 
com o curso (Brandão & Temoteo, 2015; Felder & Silverman, 1996; Kolb, 1984).  

Silva (2016) propõe um sistema de aprendizagem em ação com cinco dimensões 
relevantes para a aprendizagem: estilos de aprendizagem, experiência, prática reflexiva, 
ambiente de aprendizagem e a difusão de estratégias ativas de ensino, que revelam a 
complexidade da formação na educação superior. Em consonância, Brandão e Temoteo 
(2015) explicam que o uso de estratégias de ensino em ação podem incorporar ao processo 
de formação do hoteleiro uma relação mais forte entre a teoria e a prática, a reflexão e a 
ação, de tal forma que possibilite um aprendizado transformador para os estudantes, que os 
tornem capazes de resolver melhor os problemas que poderão lidar enquanto futuros 
gestores no contexto da hotelaria.  

De acordo com Silva, Santos e Bispo (2015), uma estratégia de ensino ativa e 
centrada no estudante que pode potencializar a criatividade e a inovação nos processos de 
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ensino, ainda pouco difundida no ensino superior no Brasil, em especial no curso de 
hotelaria, é o uso de histórias em quadrinhos (HQ), temática abordada na próxima seção. 

 
2.2 HISTÓRIA EM QUADRINHOS (HQ) COMO ESTRATÉGIA DE ENSINO 

 
As HQs estimulam a criatividade e a inovação dos alunos no processo de 

aprendizagem, uma vez que retratam de forma simples, lúdica e objetiva um cenário que 
representa uma realidade em movimento, mesmo com imagens estáticas, personagens e 
bolhas que ilustram os discursos dos personagens envolvidos na história. Uma forma de 
representação de histórias em quadrinhos é a pintura rupestre, encontrada em várias 
regiões do mundo, indicando que a utilização de cenas como forma de ilustrar uma 
realidade não é recente. 

A difusão dessa estratégia pode ser encontrada no ensino fundamental e médio, em 
disciplinas de ciências naturais e língua portuguesa (Kamel & La Roche, 2006), de física 
(Caruso & Freitas, 2009), história medieval (Langer, 2009), mas na educação superior o uso 
dessa estratégia ainda não é tão difundido, até porque vários docentes desconhecem sua 
utilização como estratégia de ensino, bem como, não reconhecem a sua relevância nos 
processos de aprendizagem. 

Ao abordar o uso da HQ como estratégia de ensino na educação superior, deve-se 
considerar a necessidade de articular a teoria com a realidade. Guimarães (2001, p. 1) 
ressalta que uma história em quadrinhos deve “incorporar todas as características do 
comportamento científico, como a objetividade, a fidelidade aos fatos, a imparcialidade, 
etc.” (Guimarães, 2001, p. 9). 

No contexto do ensino de Hotelaria, a história em quadrinhos pode ser utilizada 
como uma estratégia de ensino ativa orientada para a produção e difusão de conhecimentos 
envolvendo várias disciplinas. Considera-se que as tirinhas de HQs, no contexto da formação 
de hoteleiros, pode ser uma forma de expressar a realidade da atuação do profissional a 
partir de uma teoria de base que fundamente a sequência de imagens e narrativas dos 
personagens envolvidos.  

Assim, pode-se perceber que o uso da HQ na educação superior pode contribuir para 
difundir o conhecimento de uma determinada área do conhecimento, de modo que o aluno 
represente em uma sequência de cenas o que aprendeu sobre uma teoria, princípios ou 
métodos ligados a uma área de atuação profissional. No contexto da hotelaria, por exemplo, 
pode-se utilizar a HQ para representar situações relacionadas à gestão hoteleira, em áreas 
como hospedagem, marketing, gestão da qualidade, gestão de pessoas, entre outras. 

Silva, Santos e Bispo (2015) desenvolveram uma estrutura de referência para a 
difusão das HQs no ensino de Administração. Utilizando a estratégia de pesquisa ação 
proposta por Cousin (2009), os autores definiram as seguintes etapas e ações de ensino 
indicadas no Quadro 1. 
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Quadro 1: Etapas para difusão da HQ como estratégia de Ensino 
ETAPA AÇÕES DE ENSINO 

Reconhecimento 

Apresentação da estratégia de história em quadrinhos em sala de aula pelo professor 
para os alunos; 
Definição dos objetivos da atividade:  
a) estabelecer conexões entre situações plausíveis ou experientes envolvendo algum 
tema vinculado a teoria abordada na disciplina; 
b) levar os alunos a refletirem que a teoria não está desconectada da realidade e a 
história em quadrinhos poderia ajudar a elaborar uma representação desta realidade. 

Planejamento 

Orientação do professor sobre o processo de elaboração da história em quadrinhos, 
balizado por um processo de reflexão individual, a partir da representação de um tema 
abordado na disciplina e estabelecer uma sequência para a cena de uma ação simples. 
Após o processo de reflexão individual, que pode ter a duração de 30 minutos, o 
professor deve formar grupos aleatórios, de 4 ou 5 alunos, para dar início ao processo 
de reflexão coletiva no pequeno grupo, para que os alunos discutam as suas propostas 
e delimitem a cena escolhida para a representação da HQ. 
Na reflexão dos pequenos grupos, o professor apresenta as seguintes orientações para 
a elaboração da cena da HQ: 
a) em uma HQ, o tempo é decomposto em sequências (início, meio e fim). Assim, pode-
se incluir caixas de diferentes formas e tamanhos;  
b) a leitura das caixas juntas permite apreender a ação realizada pelos personagens; e  
c) as bolhas (espaço onde geralmente se coloca um diálogo da cena) podem ser 
diferentes de acordo com o objetivo, como representar um pensamento e/ou diálogos. 

Ação 

Elaboração da história em quadrinhos utilizando o software on-line Toondoo 
(www.toondoo.com).  
Além da tirinha de HQ, cada grupo deve elaborar uma descrição da cena e uma reflexão 
sobre todos os momentos vivenciados durante a construção da HQ. 

Observação e 
Reflexão 

Estas etapas envolvem a apresentação das HQs pelos grupos em sala de aula. Durante a 
apresentação, cada grupo indica que aspectos ligados à teoria de base da disciplina 
fundamentaram a elaboração da Tirinha e estão presentes nas cenas. Essa etapa 
acontece em duas aulas de 50 minutos e é mediada pelo professor. 

Fonte: Elaborado a partir de Silva, Santos e Bispo (2015). 
Ressalta-se que a estrutura proposta no quadro 1 pode servir de referência para 

docentes que desejam utilizar a estratégia no ensino de Hotelaria, mas a partir da vivência 
de experiências, pode-se fazer ajustes. As cinco etapas devem ser operacionalizadas em 
quatro horas aulas.  

No caso deste estudo, por exemplo, os alunos do primeiro semestre do curso de 
Hotelaria vivenciaram dois momentos utilizando a estratégia de HQ. No primeiro momento, 
eles foram estimulados a criar uma tirinha utilizando papel e caneta, utilizando a sua 
habilidade de desenhar de forma criativa uma situação. Em um segundo momento, os 
alunos elaboraram a HQ a partir do software. Com base na experiência dos autores deste 
artigo, a utilização do software torna o processo de produção mais motivador para os alunos 
e para facilitar o processo foi elaborado um tutorial no formato de slides do powerpoint. 

Os resultados da operacionalização da HQ como uma estratégia ativa de 
aprendizagem no estudo de Silva, Santos e Bispo (2015, p. 13), revelaram que a HQ 

potencializa o desenvolvimento de competências, auxilia no 
desenvolvimento da inovação e flexibilidade e contribui para reduzir o gap 
entre teoria e prática. Ademais, desenvolve o senso crítico, ajuda a 
estabelecer relações entre eventos e situações gerenciais e incentiva a 

http://www.toondoo.com/
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troca de experiências, auxiliando na tomada de decisão e permitindo aos 
alunos representarem uma situação profissional fundamentada em 
preceitos teóricos. Por fim, contribui para o desenvolvimento da prática 
reflexiva no ambiente de aprendizagem e, de modo especial, promove o 
desenvolvimento da criatividade. 

Como a área de Administração e Hotelaria são afins, acreditamos que o uso da 
estratégia de HQ no ensino de Hotelaria possui um elevado potencial de aprendizagem para 
os alunos, sobretudo pela capacidade de articular a teoria e a prática no contexto da ação 
profissional. Vários alunos podem não se sentir motivados com a utilização da estratégia 
porque apresentam dificuldades para criar desenhos e uma narrativa que descreva um 
cenário, mas com o avanço da tecnologia, as histórias em quadrinhos ganharam mais 
dinamismo e se tornaram mais atrativas, uma vez que existem softwares para a construção 
das HQs, que possibilita a construção de cenários, definição de personagens, além de várias 
possibilidades de representação social.  

 
3 Procedimentos Metodológicos 

 
Este estudo fundamenta-se nos pressupostos da pesquisa científica de abordagem 

qualitativa. A pesquisa consistiu em duas etapas. Em um primeiro momento utilizou-se da 
metodologia da pesquisa-ação proposta por Cousin (2009) e, em seguida, realizou-se um 
focus group. Como apresenta Silva, Santos e Bispo (2015, p.5), "abordagem é adequada para 
pesquisar mudanças no contexto diário, nos contextos naturais, assim como em ambientes 
controlados”, adequando-se, nesse sentido, a realidade da sala de aula. Assim, pode-se 
concluir que o estudo promove ações de ‘ensino com pesquisa’ como ‘pesquisa com ensino’.  

 A pesquisa foi realizada em uma disciplina do curso de graduação em Hotelaria, da 
Universidade Federal da Paraíba, no primeiro semestre de 2016, seguindo as etapas 
propostas no quadro 1.  Seguindo Silva, Santos e Bispo (2015) a estratégia de pesquisa ação 
proposta por Cousin (2009) foi adaptada para o contexto do ensino, o que possibilitou a 
caracterização das histórias em quadrinhos como uma estratégia de ensino ativa de 
aprendizagem, como será apresentado na seção dos resultados da pesquisa. 

Além disso, foram coletados dados a partir do relato da experiência de um grupo de 
alunos envolvidos na atividade, por meio da realização de um focus group on-line, realizado 
em 08 de junho de 2016, na rede social facebook. Todos os 15 alunos que participaram da 
atividade em sala de aula foram convidados a participar do debate virtual, cujo roteiro 
envolvia 10 questões. No entanto, apenas 7 participaram da discussão on-line que durou 
cerca de 4 horas.  

O focus group, também conhecido como grupo focal, Trata-se do mecanismo de 
coleta de dados a partir de debates em grupo direcionados acerca de um tópico específico 
(Duarte, 2007). Conforme destaca Morgan (1997), não se trata apenas de uma seqüência de 
perguntas e respostas, pois prevê a interação entre os participantes que, no decorrer da 
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discussão, podem rever suas opiniões e refazer suas afirmações enquanto reelaboram seus 
pontos de vista.  

Nesse estudo, optou-se pela realização do grupo focal no ambiente virtual devido à 
dificuldade de realização presencial, tendo em vista às divergências no que se refere à 
disponibilidade dos participantes, uma vez que a operacionalização da estratégia de HQ 
ocorreu no final do semestre letivo e não houve tempo disponível para a realização do focus 
group em formato tradicional. O uso da técnica dos grupos focais on-line está cada vez mais 
presentes na literatura científica (Fox, Morris & Rumsey, 2007). Nos grupos focais on-line, os 
participantes interagem em tempo real, ou seja, simultaneamente (Walston & Lissitz, 2000), 
reunidos em ambiente virtual, como sala de bate-papo (Duarte, 2007), ou mesmo grupos em 
redes sociais. 

O método ou abordagem utilizada para a análise dos dados, foi análise do conteúdo 
(Flick, 2009; Duarte, 2007). Devido o focus group ter sido realizado em ambiente virtual e 
considerando que os participantes apresentaram respostas escritas e não orais, não foi 
necessário gravar e transcrever os relatos. Assim, o processo de análise dos dados consistiu 
basicamente em três etapas: a) pré-analise, que se refere à fase de organização que tem por 
objetivo operacionalizar e sistematizar as ideias iniciais; b) exploração do material, que 
compreende a análise do texto sistematicamente em função das categorias formadas 
anteriormente, e, por fim, c) interpretação dos resultados, etapa na qual são realizadas 
interpretações com base no quadro teórico apresentado no estudo (Bardin, 2009). Para 
manter o anonimato dos alunos participantes da pesquisa será utilizada a legenda A1, A2, ..., 
A7, representando aluno 1, aluno 2 e assim sucessivamente. 

 
4 RESULTADOS DA PESQUISA 
 
4.1 Apresentação da Estratégia de Ensino de Histórias em Quadrinhos   

 
Este artigo foi desenvolvido com base em Silva, Santos e Bispo (2015), que 

apresentam detalhadamente o uso da história em quadrinhos como estratégia de ensino 
ativa ou em ação, conforme já apresentado no quadro 1. A atividade foi iniciada com a 
apresentação da estratégia de história em quadrinhos, fazendo uso do artigo de Silva, Santos 
e Bispo (2015). A professora leu alguns trechos do referido artigo para seus alunos em sala 
de aula, apresentando os objetivos da aula - compreender o conceito de demanda turística e 
a interferência de fatores determinantes na oscilação dessa demanda, e a finalidade da 
estratégia de ensino utilizada. 

Seguindo Silva, Santos e Bispo (2015, p. 7), os grupos receberam orientações para 
procederem à elaboração da cena da história em quadrinhos. Em sala de aula, os alunos 
fizeram um esboço da sua HQ a partir das suas reflexões individuais e discussões em 
pequeno grupos (compostos por até 4 participantes), sobre uma cena que representasse a 
influência de fatores externos e pessoais (ou individuais) na demanda turística, conceitos 
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abordados por Lohmann e Panosso Neto (2008), dentre outros autores discutidos em sala de 
aula. Nessa primeira parte da atividade, os alunos foram estimulados a criar uma tirinha de 
forma manual, fazendo uso de sua criatividade. Esta fase teve duração de 60 minutos. É 
importante ressaltar que os alunos não receberam nenhuma estrutura para o 
desenvolvimento da sequência da cena das histórias em quadrinhos, nesse sentido, eles 
ficaram livres para deciderem a estrutura a ser adotada.  

Após a realização do planejamento e elaboração do esboço da história em 
quadrinhos, os alunos elaboraram a HQ a partir do software (www.toondoo.com) e, dessa 
vez, não mais em sala de aula. Por fim, as HQ foram apresentadas e discutidas em sala de 
aula fundamentadas em reflexões teóricas relacionadas sobre a mesma. Essa última etapa 
da pesquisa teve a duração de 60 minutos.  

  
4.2 Descrição de Histórias em Quadrinhos elaboradas pelos Alunos de Hotelaria 

 
Nos estudos sobre mercado turístico são abordados os conceitos, tipos e fatores que 

exercem influência na demanda turística. A temática da aula em que foi utilizada a estratégia 
da Histórias em Quadrinhos era referente à demanda turística, conforme ilustra figura 1. 
Figura 1 – História em quadrinhos elaborada por um grupo de alunos. 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2016). 

http://www.toondoo.com/
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Entende-se por demanda turística o conjunto de pessoas que viajam ou têm interesse 
em viajar para vivenciar experiências turísticas. Segundo Lohmann e Panosso Neto (2008), a 
demanda turística compreende os indivíduos cujas necessidades incluem o consumo e a 
experiência de lugares, e pode ser classificada como demanda real (aquela que efetivamente 
está viajando) ou reprimida (aquela que quer viajar, mas está impedida por várias razões). 

Na história em quadrinhos, observa-se que o casal representa a demanda turística 
reprimida deferida, ou seja, aquela que tem o interesse em viajar, mas por problemas 
externos, a ocorrência de uma catástrofe natural, tem que adiar a viagem para uma outra 
data. Contudo, há outros fatores que exercem influência sobre a demanda turística, 
podendo esses serem classificados como fatores de caráter externo: opiniões de amigos, 
marketing turístico, fatores políticos, econômicos (preços dos produtos turísticos; preços dos 
outros bens ou serviços), ambientais (variações climáticas e catástrofes naturais ou 
artificiais), entre outros, ou de âmbito pessoal, tais como: renda, saúde, disponibilidade de 
tempo livre, preferências, experiências passadas (Lohmann & Panosso Neto, 2008). 

A atividade de construção de histórias em quadrinhos foi realizada por quatro grupos 
(uma equipe com três participantes e três equipes com quatro participantes). Neste trabalho 
está sendo apresentada apenas uma HQ elaborada por um grupo de alunos do curso de 
hotelaria e uma breve análise descritiva de sua representação a partir dos conceitos teóricos 
abordados na disciplina. 

 
4.3 A Percepção dos Alunos de Hotelaria sobre o Uso de História em Quadrinhos como 
estratégia de ensino  

 
A fim de analisar a percepção de alunos sobre o uso da história em quadrinhos (HQ) 

como uma estratégia de ensino inovadora no curso de bacharelado em Hotelaria da 
Universidade Federal da Paraíba, serão apresentadas as análises dos relatos dos 
participantes do focus groups.  

Os resultados serão apresentadas em cinco categorias de análises, que foram 
estabelecidas após a organização e exploração dos dados (Bardin, 2009): 1) Aprendizado 
adquirido por meio da estratégia da HQ; 2) Aspectos facilitadores e limitantes da estratégia 
da HQ; e 3) Contribuição da Estratégia de HQ ao processo de aprendizagem e à formação 
acadêmica no curso de Hotelaria. 

 
4.3.1 Aprendizado adquirido por meio da estratégia da HQ 
 

 Quando questionados sobre como ocorreu o processo de construção da História em 
quadrinhos, os alunos destacaram a importância do planejamento da estratégia, conforme 
orientações de Silva, Santos e Bispo (2015). O A2 afirmou que: 

Houve uma discussão entre os integrantes sobre o tema a ser abordado e o nome 
dos personagens. Em seguida o tema foi desenvolvido por parte de todos os 
integrantes, após a discussão das ideias e o aprofundamento do tema. Feito o 
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roteiro da história, os quadrinhos foram organizados por todos os integrantes do 
grupo e apresentados na sala de aula. 

A análise das falas dos alunos revela que, por meio de uma sequência de cenas, o 
aluno pode ilustrar o que aprendeu sobre uma teoria, evidenciando que o uso da HQ no 
curso de Hotelaria pode contribuir para difundir o conhecimento de uma determinada área 
do conhecimento (Guimarães, 2001). 

Ao refletirem sobre o que eles aprenderam com a estratégia de ensino História em 
Quadrinhos, os alunos expuseram diversas ideias, que remetem essencialmente a quatro 
aspectos. O primeiro deles é referente aos “conceitos referentes à demanda turística”, 
temática trabalhada na aula em que foi utilizada a estratégia da HQ. Os outros aprendizados 
mencionados estão relacionados ao desenvolvimento da “criatividade”, da competência 
para se “trabalhar em equipe”,  e ao conhecimento de um  “novo método de ensino”. De 
acordo com a A4: “essa estratégia de ensino dá a oportunidade de você amadurecer sua 
capacidade de trabalhar em grupo, de ouvir a opinião e ideia dos companheiros, juntar com 
a sua e chegar a um resultado. Assim como ajuda a aprender e fixar o assunto de forma 
dinâmica, descontraída”. 

Observou-se ao analisar os relatos dos participantes que a estratégia das histórias em 
quadrinhos vai além da formação técnica (Souza, Iglesias & Pazin-Filho, 2014), pois 
promovem a prática reflexiva, a troca de conhecimentos e podem levar os alunos a 
mudarem o seu entendimento sobre os vínculos entre a teoria e a prática, desenvolvendo o 
autodirecionamento no aluno (Brandão, Cavalcante & Temoteo, 2015; Lima, 2011). 

No que se refere ao processo de aprendizagem coletiva, no pequeno grupo, todos os 
alunos participantes da pesquisa enfatizaram a relevância da troca de conhecimentos entre 
os membros da equipe para a aprendizagem do conteúdo da aula, como pode ser observado 
no relato do A5: “cada um foi expondo suas ideias e um foi complementando o 
conhecimento do outro”. 

O diálogo, reflexão e interação em grupo são elementos determinantes no processo 
de aprendizagem devido ao fato do aluno ir além das “suas visões individuais”. Conforme 
Senge (1990, p. 268) por meio do diálogo “o grupo explora questões difíceis e complexas”, 
resultando em uma “livre exploração que traz à tona a total profundidade da experiência e 
do pensamento das pessoas”. 

O mesmo autor ainda destaca que a aprendizagem em equipe preconiza o processo 
de “alinhamento e desenvolvimento da capacidade da equipe de criar os resultados que 
seus membros realmente desejam” (Senge, 1990, p. 263). Percebe-se que o contexto social 
está no núcleo dessa perspectiva, assim, o conhecimento adquirido depende da socialização 
e legitimação dos demais integrantes (Silva, 2009).  

 
4.3.2 Aspectos facilitadores e limitadores da estratégia da HQ 
 

Ao serem questionados sobre os aspectos facilitadores e limitadores da estratégia da 
HQ no processo de aprendizagem, os alunos afirmaram que a estratégia apresenta 
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características positivas que ajudam na aprendizagem, como a facilidade de fixação do 
conteúdo por meio das tirinhas ilustrativas, tanto as elaboradas pela sua própria equipe, 
quanto as elaboradas pelos colegas. Como pode ser observado nos relatos apresentados a 
seguir. 

“As tirinhas ajudaram a fixar o conteúdo. Posso usar como exemplo a prova. Foi mais 
fácil formular a resposta da questão sobre demanda turística lembrando dos quadrinhos” 
(A1). 

“A partir do momento que temos um conhecimento teórico e prático de 
determinado assunto, absorvemos melhor, pelo menos no meu caso” (A7). 

As falas dos alunos ratificam que a utilização de estratégias inovadoras de ensino, 
como a Histórias em Quadrinhos, podem promover o desenvolvimento do 
autodirecionamento no aluno, ao oportunizar reflexões sobre os problemas e processos de 
tomadas de decisão, e o entendimento sobre os vínculos entre a teoria e a prática. A 
utilização dessa estratégia de ensino ativas ou em ação, colocam o aluno como protagonista 
de seu processo de aprendizagem, ficando notória o “movimento de migração do “ensinar” 
para o “aprender”, o desvio do foco do docente para o aluno, que assume a co-
responsabilidade pelo seu aprendizado (Brandão & Temoteo, 2015; Brandão, Cavalcante & 
Temoteo, 2015; Souza, Iglesias & Pazin-Filho, 2014, p. 285; Lima, 2011). 

Por outro lado, todos os participantes concordam que há um aspecto limitante da 
estratégia da HQ referente à abordagem restritiva, considerando que ao utilizar a estratégia 
foi dada ênfase  apenas a uma parte do conteúdo teórico estudado em sala: 

Não diria que foi uma dificuldade....O que aconteceu é que focou-se em apenas um 
tema para elaborá-lo, e então nos aprofundamos naquele que escolhemos. Porém, 
nada que impedisse que aprendêssemos sobre os outros temas, visto que foram 
abordados pelos outros grupos (A4). 

Embora alguns alunos tenham relatado que acabaram aprendendo mais sobre a 
temática abordada pela sua equipe, eles reconhecem que houve aprendizado (ainda que em 
menor proporção) sobre as temáticas abordadas pelas outras equipes. Contudo, é 
importante ressaltar que essa “possível fragilidade” não é exclusiva da estratégia de 
Histórias em Quadrinhos. Didaticamente, independente da estratégia a ser utilizada, os 
professores precisam organizar e selecionar os conteúdos das aulas em eixos temáticos, a 
fim de desenvolver as competências e habilidades específicas, e, consequentemente, 
algumas temáticas acabam recebendo maior ênfase e outras são menos abordadas. 

Outro fator apontado pelos participantes refere-se à limitação de participantes com 
deficiência visual na execução atividade. Essa constatação foi possível devido ao fato de na 
turma ter um aluno com essa deficiência, que vivenciou algumas dificuldades no processo de 
construção da HQ. Para alguns alunos, a estratégia da HQ não é totalmente inclusiva, ou 
seja, não porporciona igual grau de participação no processo de aprendizagem para todos os 
alunos independente das desigualdades e diferenças (Silva & Figueiredo, 2012).  

Verificou-se nos relatos que o aluno com a deficiência visual participou de três das 
quatros etapas da construção da história em quadrinhos desenvolvidas por Silva, Santos e 
Bispo (2015): reconhecimento, planejamento, e reflexão. Contudo, o aluno sentiu 
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dificuldades na etapa da ação: elaboração do esboço da história em quadrinhos em sala e 
durante a utilização o software on-line Toondoo (www.toondoo.com). Embora a estratégia 
da HQ tenha apresentado essa limitação para o aluno com deficiência visual, verifica-se que 
o método não deixou de atender ao seu objetivo de aprendizagem: compreender o 
conteúdo teórico, desenvolvendo a reflexividade e a criatividade do aluno e a experiência de 
trabalho em equipe. 

Os participantes também foram questionados sobre a ocorrência de algum conflito 
no grupo durante a fase de planejamento da HQ. Sobre esse aspecto, alguns alunos 
informaram que houve alguns “choque de ideias”, mas que esse “conflito” foi resolvido 
democraticamente e por meio da flexibilidade dos integrantes da equipe, como pode ser 
observado nos relatos a seguir. O A1 destaca que “Houve um pouco de "choque" de ideias, 
mas como o grupo era flexível prevalecia a opinião da maioria”. 

Os “choques de ideias” relatados pelos alunos expressam situações positivas para o 
processo de aprendizagem do aluno e da equipe, pois revelam que a estratégia da HQ pode 
promover mudanças nos seus quadros de referência e em suas perspectivas de significado 
(Brandão & Temoteo, 2015; Lima, 2011).   

 
4.3.3 Contribuição da Estratégia de HQ ao processo de aprendizagem e à formação 
acadêmica 
 

Ao serem questionados sobre como a estratégia de História em Quadrinhos 
contribuiu para articular a teoria e a prática, todos os participantes da pesquisa relataram 
que a estratégia aproximou os conceitos teóricos do contexto real.  

“Sim, deu-nos uma dimensão do quanto determinadas situações podem afetar a 
demanda, que na teoria nós sabemos, mas elaborar a história fez-me sentir dentro da 
realidade” (A4). 

“Sim, porque sabemos que realmente acontecem essas situações, mas em teorias, e 
com o uso da prática serviu demais para o nosso próprio sentimento de inserção dentro do 
assunto abordado” (A7). 

Com base nos relatos ratifica-se que as estratégias de ensino inovadoras ativas são 
capazes de fomentar a capacidade de articulação entre a teoria e a prática (Brandão & 
Temoteo, 2015; Lima, 2011).  Conforme Silva et al (2012), ao fazer uso dessas estratégias, o 
professor passar a promover um ensino centrado no estudante, proporcionando uma maior 
aproximação entre os conhecimentos teóricos e contexto real. 

Sobre o desenvolvimento do pensamento criativo a partir da estratégia de Histórias 
em Quadrinhos, os alunos afirmaram que a estratégia auxilia e fomenta a imaginação e a 
criatividade, além de ser uma maneira de aprender se divertindo, conforme pode ser 
observado nos relatos a seguir: 

“Sim, quando começamos a pensar e criar os personagens e as características, 
começamos, mesmo que inconscientemente a "dar asas à imaginação" e a criatividade (A3). 

http://www.toondoo.com/
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“Essa atividade fez renascer aquele chaminha que fazia nossos corações pularem de 
alegria como na época da escola... Foi como voltar no tempo. A utilização da nossa 
criatividade, talvez esquecida, foi o principal requisito para que a história saísse” (A4). 

Os relatos ratificam o que foi afirmado por Lima (2011) e  Silva, Santos e Bispo (2015), 
ao defenderem que por meio da estratégia de ensino ativa, centrada no aluno, pode 
potencializar inovação nos processos de ensino, e desenvolver a criatividade dos alunos, 
ultrapassando os limites da formação puramente técnica (Souza, Iglesias & Pazin-Filho, 
2014). 

Os alunos foram questionados sobre o auxílio da estratégia de Histórias em 
Quadrinhos no processo de reflexão. Sobre esse aspecto, todos os alunos responderam de 
forma afirmativa. Conforme Silva et al (2012), fazer uso de estratégias de ensino ativas 
proporciona uma maior aproximação entre reflexão e ação (Souza, Iglesias & Pazin-Filho, 
2014; Silva et al, 2012).   

Por fim, foi solicitado que os alunos descrevessem a contribuição da Estratégia de 
Histórias em Quadrinhos na sua formação acadêmica no curso de Hotelaria. Nos relatos 
pode ser observada a satisfação dos alunos com o uso dessa estratégia de ensino e dentre as 
contribuições, foi destacada a fixação do conhecimento e a aprendizagem de forma mais 
“prática”, “dinâmica”, “facilitada” e “divertida”.  

Com essa estratégia posso ver que alguns professores se importam em realmente 
passar o conteúdo para o aluno de forma mais prática, dinâmica (...) Por ser aluna 
do p1 [primeiro período] tive muita dificuldade em certo assuntos de outras 
disciplinas pela maneira de ensino (A7). 

Verificou-se nos relatos dos alunos, a satisfação dos alunos quanto ao uso da 
estratégia da HQ. Constata-se também que os alunos conseguem enxergar a relevância da 
atividade para o seu processo de aprendizagem. Além disso, a estratégia foi considerada 
inovadora e divertida pelos alunos.  
 
5 Considerações Finais 

 
Este artigo buscou analisar a percepção de alunos do curso de bacharelado em 

Hotelaria da Universidade Federal da Paraíba sobre o uso das histórias em quadrinhos (HQ) 
como estratégia de ensino, a partir de uma experiência realizada na disciplina eletiva do 
curso de Hotelaria, “Introdução às Atividades Turísticas e Hoteleiras, ofertada no primeiro 
semestre de 2016.  

Os resultados obtidos indicam que a estratégia de história em quadrinhos como 
estratégia de ensino podem reduzir o gap entre teoria e prática; além de incentivar a troca 
de conhecimentos e trabalho em equipe; potencializar o desenvolvimento de competências; 
auxiliar no desenvolvimento da inovação, flexibilidade e criatividade; desenvolver o senso 
crítico, análise e raciocínio, e contribuir para o desenvolvimento da prática reflexiva no 
ambiente de aprendizagem, aspectos observado ao longo de toda a aplicação da estratégia, 
e ratificados conforme a percepção dos próprios alunos. 
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Embora o uso de estratégias ativas em cursos superiores tenha aumentado nos 
últimos anos, nos cursos de Turismo e Hotelaria essa prática ainda é considerada incipiente. 
Do mesmo modo, o uso da estratégia específica adotada neste trabalho, a construção de 
histórias em quadrinhos, é também pouco utilizada (Silva, Santos & Bispo, 2015). Assim, é 
preciso disseminar a relevância do uso dessa estratégia para potencializar o seu uso no 
ensino de Turismo e Hotelaria, uma vez que a sua utilização trouxe, resultados positivos para 
a aprendizagem dos alunos. Conclui-se que a atividade auxiliou no desenvolvimento 
cognitivo, na análise e raciocínio, no relacionamento e interação em grupo, na reflexão e na 
criatividade dos alunos do curso de hotelaria.  Espera-se que este artigo contribua para a 
difusão da estratégia em outros cursos e instituição e que estimule docentes a utilizarem as 
histórias em quadrinhos nos processos de aprendizagem de seus alunos.   
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