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Faculdade de Educacéo e Psicologia, Universidade Catdlica Portuguesa, Portugal
iris.bidarra@live.com

Catélica Porto Business School, Universidade Catoélica Portuguesa, Portugal
aandrade@porto.ucp.pt

Resumo — O presente estudo pretende conhecer o estado da arte sobre o “storytelling”
recorrendo a uma revisdo sistematica da literatura — Scoping Review. Storytelling é um
processo de narrativa, cada vez mais de base digital, multimédia e cross-media usada para
contar uma simples histéria e também para construir a histéria de um game. Promove
aprendizagem e um conjunto de habilidades cognitivas, comunicacionais e de
personalidade, em varios niveis de ensino, desde a pré-escola até a idade adulta. E
possivel constatar que o tema tem vindo a ser tratado desde Lambert (anos 90) e em todo o
mundo. Os continentes com mais incidéncia de estudos foram a América, a Europa e a
Oceania. O auge das publicacdes de storytelling foi em 2011- 2013 por todo o mundo, com

incidéncia na utilizacdo do método descritivo.

Palavras- chave: Storytelling, Education, Games.

Introducéo

Na ultima década, diferentes interpretacdes tém sido feitas acerca de storytelling. O uso de
meio digitais proporciona maior envolvimento e desenvolvimento de habilidades cognitivas e
pessoais, promovendo aprendizagem. Autores como Lambert e Meadows foram pioneiros na
utilizacé@o desta terminologia na década de 90.

Esta tematica ndo tem sido especificamente tratada na literatura cientifica e como tal, foi
escolhida para este artigo. Assim, esta investigacdo visa contribuir para a descoberta de
significacdes de storytelling pretende perceber como se encontram as praticas de storytelling

na educacao.

Storytelling
Joe Lambert na década de 90 foi um dos pioneiros na utilizacdo do termo storytelling, foi
fundador do Center for Digital Storytelling (CDS) na Califérnia onde os jovens e adultos criavam

e partilhavam as suas narrativas pessoais através de meios digitais. Neste seguimento,
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aparece Daniel Meadows, educador e fotégrafo, utilizando digital stories como: “short, personal
multimedia tales told from the heart”, acrescentando que as histérias podem ser contadas por
qualquer pessoa em qualquer lugar.

John Seely Brow define que a digital storytelling € uma forma de as criangas contarem histdrias
fazendo uso de varios meios digitais (Robin, 2005).

Storytelling é a arte de combinar o contar uma histéria com uma variedade de meios digitais:
imagens, audio, video, em diferentes plataformas, como narracéo de uma historia pessoal ou
imaginada, como um relato histérico ou de um evento e também como uma forma de instrucao
ou de informacdo (Robin, 2005). A Storytelling € usada como estrutura na construcado de
games (Falloon, 2010; Okita, 2014). E uma mistura de game educativo (Fallon, 2013;
Giannakos, 2013; Looi et al.,, 2009) que envolve habilidades cognitivas ajudando os alunos a
reter informacéo.

Storytelling pode ser utilizada como ferramenta de avaliagdo (France & Wakefield, 2011,
Thomas & Martin, 2008) nas varias disciplinas. Tem sido usada na educac¢do para ajudar os
alunos a desenvolverem habilidades de comunicacdo, a compreenderem e aprenderem em
determinadas disciplinas do saber (Kobayashi, 2012), facilitando também, a aprendizagem
social e a inteligéncia emocional (Robin, 2008). Storytelling é uma ferramenta util na
aprendizagem envolvendo reciprocamente os alunos e os professores, permitindo que estes
sejam autores e editores das suas histérias (Robin, 2008) de forma criativa.

Vérias pesquisas demonstram que a storytelling pode ser integrada em varios niveis de ensino
desde a pré-escola até a idade adulta (Falloon, 2013). Nas suas mais variadas utilizacbes as
potencialidades de storytelling espelham-se em histérias narradas digitalmente e jogo, no
ensino de matematica, inglés e espanhol, em diferentes partes do mundo, tais como Ameérica,
Asia, Europa, Oceéania e Africa (grafico 1). Os seus utilizadores articulam conteidos
pedagdégicos habituais de forma inovadora, enriquecendo a sua aprendizagem (Branco &
Albuguerque Costa, 2015).

Robin defende que para a realizacdo de uma “storytelling” sdo fundamentais sete elementos: a
perspetiva do autor (point of view), captar a atencdo do espectador (dramatic question), fazer
com que o assunto ganhe vida (emotional content), personalizar a histéria (the gift of your
voice), utilizar trilhas sonoras ou sons variados que captem as emocdes do espectador (the
power of the soudtrack), utilizar somente o tempo necessario (economy) e gradualmente
progredir na histdria (pacing). Segundo Brown, Bryan, & Brown, 2005, a narragdo digital
fornece aos alunos diferentes tipos de literacia: visual literacy, information literacy,
technological literacy e media literacy.

Para a elaboracdo de uma storytelling sdo necessarios alguns instrumentos assim como,
determinadas competéncias: habilidades, atitudes e conhecimento especifico (figura 1).

Tém sido utilizadas diferentes terminologias para storytelling, e o conceito € aplicado e
desenvolvido em multiplos contextos como transmédia (Branco & Albuquerque Costa, 2015) e

cross-media (Davison, 2010). Investigadores defendem também que podemos utilizar os
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seguintes constructos: digital documentaries, computer-based narratives, digital essays,
eletronic memoirs, interactive storytelling (Robin, 2005).

A sala de aula é enriquecida com a utilizacdo de uma panéplia de meios diversificados de
aprendizagem, proporcionado interatividade, envolvimento e colaboracdo entre alunos e
professores (quadro 2). A narrativa surge como instrumento de integracdo de tecnologias
digitais no curriculo escolar (Brown et al., 2005; Robin, 2005). Storytelling é criacdo de

conhecimento.

* Software

Computador JRGUSIEIC
Mobile * Internet

* Multimédia

*Digital
* Escrita
*Visual

* Mediatica

* Comunicacionais
* Sociais
* Pessoais

Figura 1. Ferramentas de Storytelling .

Descricdo Metodolégica do Estudo

Para a elaboracédo deste trabalho foi necessério fazer uma revisdo da literatura de modo a
construir argumentos sustentaveis do conhecimento de um determinado dominio (Arksey &
O’Malley, 2005).

Optamos por um estudo exploratdrio recorrendo a estratégia metodolégica de uma scoping
review, que é rapida e resume toda a informacéo disponivel, permitindo identificar e selecionar
os estudos relevantes, lacunas e evidéncias na investigagédo (Arksey & O’Malley, 2005).

Os métodos utilizados durante todas as etapas do processo sao realizados de forma
transparente e rigorosa (Mays et al.2001).

Comecamos com a selecdo do tema “storytelling” mapeado em trés bases de dados
eletrénicas: Science Direct, EBSCOhost (Education Source; Academic Search Complete; ERIC;
Education Researsh Complete) e Discovery Service of Catholic University of Portugal. Para sua
operacionalizacdo comecamos por escolher o tema de pesquisa, selecionamos as bases de
dados online fizemos a identificacdo dos estudos relevantes e agrupamos os dados por

assuntos em quadros e gréaficos. A estratégia de refinamento desenvolveu-se do seguinte
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modo: assunto storytelling - educational technology, de artigos publicados entre 1/1/2007 a
1/1/2016, com texto completo em pdf e que fossem em inglés, de revistas e jornais académicos
com revisdo por pares. Depois lemos e relemos os artigos fizemos uma abordagem uniforme
de todos os 54 artigos de modo a seleciona-los (quadrol). Na selecéo de revisdo utilizamos os
seguintes critérios de inclusdo: que fossem artigos completos com assunto “digital storytelling”
“‘games” e “education” por artigo. Alguns artigos eram de divulgacdo e recensao de livros
consideramos irrelevantes, ndo obedeciam a estrutura de um artigo cientifico, rejeitamos um

total de 27 artigos.

Bases de Dados Aceites Rejeitados
Science Direct ‘ 16 10
EBSCOhost ‘ 15
Discovery Service Catholic University of Portugal ‘ 3 2
N total de artigos ‘ 27 27

Quadro 1. Numero de artigos aceites e rejeitados.

Apresentacgdo e Andlise dos Dados

Storytelling como Game
Storytelling e games séo utilizados na educacdo como ferramenta de aprendizagem inspiradora
e divertida. Existem um conjunto de semelhancas nas habilidades necessérias e adquiridas,
tais como dar resposta (feedback), comunicacéo; interatividade; envolvimento e colaboracéo;
motivacdo e pensamento critico que desenvolvem de algum modo aprendizagens com a
utilizacdo de storytelling tanto como narragdo de histéria como no desenvolvimento de uma
histéria num game (quadro 2).
O game é divertido (Falloon, 2010), é uma estratégia de aprendizagem educativa nos alunos
como produtores e nao como banais utilizadores (Denner, Werner, & Ortiz, 2012). Os alunos e
os professores aparecem como criadores de conhecimento na construgcdo das suas storytelling,
nas mais variadas idades, desde a pré-escola até a idade adulta. O Alice software foi utilizado
para a criacao de storytelling como uma historia interativa no game (Munson, Moskal, Harriger,
Lauriski-Karriker, & Heersink, 2011).

Storytelling Game

Aprendizagem | (Sadik, 2008); (Looi et al., 2009); (Yang & Wu, | (Falloon, 2010); (Echeverria et
2012); (Lindgren & Mcdaniel, 2012); (Sancar- al., 2011); (Yang & Wu, 2012)
Tokmak & Incikabi, 2013); (Falloon, 2013); (Sarica & = (Sampayo-Vargas, Cope, He, &
Usluel, 2015); (Rahimi, van den Berg, & Veen, 2015) = Byrne, 2013); (Giannakos, 2013)

Feedback | (Falloon, 2013); (Rahimi et al., 2015) (Falloon, 2010)
/Comunicacao
Interatividade | (Thomas & Martin, 2008); (Falloon, 2013); (France & @ (Falloon, 2010); (Denner et al.,

Wakefield, 2011) 2012)
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Envolvimento/ | (Thomas & Martin, 2008); (Looi et al., 2009); (Liu, | (Denner et al., 2012)
Colaboragéo | Liu, Chen, Lin, & Chen, 2011) (Duveskog, Tedre,

Sedano, & Sutinen, 2012); (Skantz Aberg, Lantz-

Andersson, & Pramling, 2013); (Rahimi et al., 2015);

(Sarica & Usluel, 2015)

Motivacdo | (Falloon, 2013) (Falloon, 2010)
Pensamento | (Lindgren & Mcdaniel, 2012); (Yang & Wu, 2012) (Denner et al.,, 2012); (Falloon,
2010)

Quadro 2. Habilidades de Storytelling e Game segundo a Literatura

Incidéncia Metodolégica
O método descreve a forma de como foram conduzidos todos os procedimentos metodolégicos
da investigacdo (Almeida & Freire, 2007).
Analisando os artigos aceites foram agrupados segundo as estratégias metodolégicas de
investigacdo adotadas: exploratoria, descritiva e experimental. Os anos 2011 — 2013 tiveram
mais evidéncias de numero de publica¢cbes, e os métodos de estudos mais utilizados foram o

exploratorio e o descritivo (graficol).

METODOS DE INVESTIGACAO
m2008-2010 m2011-2013 2014 - 2016

(<3}
< <
m ™
PN | FRFY
| |
EXPLORATORIO DESCRITIVO EXPERIMENTAL

Gréfico 1. Método de Investigacédo

Panorama Geogréfico dos Dados
Storytelling € um tema ja estudado por todo o mundo (grafico 2). A maior incidéncia de
publicacdes verifica-se na América - EUA, na Europa — Grécia e Turquia, € na Oceania —
Austrdlia, entre 2011- 2013.
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STORYTELLING NO MUNDO

——2008 - 2010 —®—2011-2013 2014 - 2016

2 b /
O \/
AFRICA ASIA AMERICA EUROPA OCEANIA

Gréfico 2. Incidéncia de storytelling no mundo

Para melhor relatar esta ocorréncia fizemos uma comparacdo ao longo do tempo e de
interesse regional através do Google Trends. A pesquisa foi elaborada online a 20 de janeiro
de 2016, comparamos os termos “digital storytelling” e “educational game”, a nivel mundial,
entre 1 de janeiro de 2007 e 1 de Janeiro de 2016. Do panorama geogréafico ao longo dos anos
verifica-se que o game (representado a vermelho) tem um indice de publica¢des superior a
digital storytelling (representado a azul). Constatamos que Storytelling j& tem sido abordada
pela comunidade cientifica em varias partes do mundo, estando a América do Norte — EUA e

Canada; e a Oceénia - Australia com mais prevaléncia de interessados no assunto (grafico 3).
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Gréfico 3. Comparacao de Digital storytelling e educacional game.

Concluséo

Os resultados deste estudo corroboram a nocéo de que a storytelling promove a aprendizagem
em diferentes dominios e nas mais variadas idades. Todo o enquadramento histérico e
concetual, deste estudo resultou na recolha, apresentacdo e discussdo das possiveis
evidéncias relevantes do storytelling aplicado a educacéo e como histéria de um game.

A criatividade de atuacao dos professores no curriculo escolar é fundamental para dinamizar a
aprendizagem. Este estudo contribui para mostrar que a pratica de storytelling como arte de
combinar a histéria num determinado contexto ou meio, pode ser mais investigada, no sentido

de motivar mais publica¢cdes em todo o mundo.
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