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Resumo – O presente estudo pretende conhecer o estado da arte sobre o ―storytelling‖ 

recorrendo a uma revisão sistemática 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 história e também para construir a história de um game. Promove 

aprendizagem e um conjunto de habilidades cognitivas, comunicacionais e de 

personalidade, em vários níveis de ensino, desde a pré-escola até à idade adulta. É 

possível constatar que o tema tem vindo a ser tratado desde Lambert (anos 90) e em todo o 

mundo. Os continentes com mais incidência de estudos foram a América, a Europa e a 

Oceânia. O auge das publicações de storytelling foi em 2011- 2013 por todo o mundo, com 

incidência na utilização do método descritivo. 

 

Palavras- chave: Storytelling, Education, Games. 

 

 

Introdução 

Na última década, diferentes interpretações têm 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 

utilização desta terminologia na década de 90. 

Esta temática não tem sido especificamente tratada na literatura científica e como tal, foi 

escolhida para este artigo. Assim, esta investigação visa contribuir para a descoberta de 

significações de storytelling pretende perceber como se encontram as práticas de storytelling 

na educação.  

 

Storytelling  

Joe Lambert na década de 90 foi um dos pioneiros na utilização do termo storytelling, foi 

fundador do Center for Digital Storytelling (CDS) na Califórnia onde os jovens e adultos criavam 

e partilhavam as suas narrativas pessoais através de meios digitais. Neste seguimento, 

mailto:iris.bidarra@live.com
mailto:aandrade@porto.ucp.pt
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aparece Daniel Meadows, educador e fotógrafo, utilizando digital stories como: “short, personal 

multimedia tales told from the heart”, acrescentando que as histórias podem ser contadas por 

qualquer pessoa em qualquer lugar. 

John Seely Brow define que a digital storytelling é uma forma de as crianças contarem histórias 

fazendo uso de vários meios digitais (Robin, 2005). 

Storytelling é a arte de combinar o contar uma história com uma variedade de meios digitais: 

imagens, áudio, vídeo, em diferentes plataformas, como narração de uma história pessoal ou 

imaginada, como um relato histórico ou de um evento e também como uma forma de instrução 

ou de informação (Robin, 2005). A Storytelling é usada como estrutura na construção de 

games (Falloon, 2010; Okita, 2014). É uma mistura de game educativo (Fallon, 2013; 

Giannakos, 2013; Looi et al., 2009) que envolve habilidades cognitivas ajudando os alunos a 

reter informação. 

Storytelling pode ser utilizada como ferramenta de avaliação (France & Wakefield, 2011; 

Thomas & Martin, 2008) nas várias disciplinas. Tem sido usada na educação para ajudar os 

alunos a desenvolverem habilidades de comunicação, a compreenderem e aprenderem em 

determinadas disciplinas do saber (Kobayashi, 2012), facilitando também, a aprendizagem 

social e a inteligência emocional (Robin, 2008). Storytelling é uma ferramenta útil na 

aprendizagem envolvendo reciprocamente os alunos e os professores, permitindo que estes 

sejam autores e editores das suas histórias (Robin, 2008) de forma criativa.  

Várias pesquisas demonstram que a storytelling pode ser integrada em vários níveis de ensino 

desde a pré-escola até à idade adulta (Falloon, 2013). Nas suas mais variadas utilizações as 

potencialidades de storytelling espelham-se em histórias narradas digitalmente e jogo, no 

ensino de matemática, inglês e espanhol, em diferentes partes do mundo, tais como América, 

Ásia, Europa, Oceânia e África (gráfico 1). Os seus utilizadores articulam conteúdos 

pedagógicos habituais de forma inovadora, enriquecendo a sua aprendizagem (Branco & 

Albuquerque Costa, 2015). 

Robin defende que para a realização de uma “storytelling” são fundamentais sete elementos: a 

perspetiva do autor (point of view), captar a atenção do espectador (dramatic question), fazer 

com que o assunto ganhe vida (emotional content), personalizar a história (the gift of your 

voice), utilizar trilhas sonoras ou sons variados que captem as emoções do espectador (the 

power of the soudtrack), utilizar somente o tempo necessário (economy) e gradualmente 

progredir na história (pacing). Segundo Brown, Bryan, & Brown, 2005, a narração digital 

fornece aos alunos diferentes tipos de literacia: visual literacy, information literacy, 

technological literacy e media literacy. 

Para a elaboração de uma storytelling são necessários alguns instrumentos assim como, 

determinadas competências: habilidades, atitudes e conhecimento específico (figura 1). 

Têm sido utilizadas diferentes terminologias para storytelling, e o conceito é aplicado e 

desenvolvido em múltiplos 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 utilização de uma panóplia de meios diversificados de 

aprendizagem, proporcionado interatividade, envolvimento e colaboração entre alunos e 

professores (quadro 2). A narrativa surge como instrumento de integração de tecnologias  

digitais no currículo escolar (Brown et al., 2005; Robin, 2005). Storytelling é criação de 

conhecimento. 

 

Figura 1. Ferramentas de Storytelling . 

 

 

Descrição Metodológica do Estudo 

Para a elaboração deste trabalho foi necessário fazer uma revisão da literatura de modo a 

construir argumentos sustentáveis do conhecimento de um determinado domínio (Arksey & 

O‘Malley, 2005). 

Optamos por um estudo exploratório recorrendo à estratégia metodológica de uma scoping 

review, que é rápida e resume toda a informação disponível, permitindo identificar e selecionar 

os estudos relevantes, lacunas e evidências na investigação (Arksey & O‘Malley, 2005).  

Os métodos utilizados durante todas as etapas do processo são realizados de forma 

transparente e rigorosa (Mays et al.2001). 

Começamos com a seleção do tema ―storytelling‖ mapeado em três bases de dados 

eletrónicas: Science Direct, EBSCOhost (Education Source; Academic Search Complete; ERIC; 

Education Researsh Complete) e Discovery Service of Catholic University of Portugal. Para sua 

operacionalização começamos por escolher o tema de pesquisa, selecionamos as bases de 

dados online fizemos a identificação dos estudos relevantes e agrupamos os dados por 

assuntos em quadros e gráficos. A estratégia de refinamento desenvolveu-se do seguinte 

Competências 

•Comunicacionais 

• Sociais 

• Pessoais 

Literacia 

•Digital 

• Escrita 

• Visual 

•Mediática 

Computador 
Mobile 

• Software 

•Hardware 

• Internet 

•Multimédia 
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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 inglês, de revistas e jornais académicos 

com revisão por pares. Depois lemos e relemos os artigos fizemos uma abordagem uniforme 

de todos os 54 artigos de modo a seleciona-los (quadro1). Na seleção de revisão utilizamos os 

seguintes critérios de inclusão: que fossem artigos completos com assunto ―digital storytelling‖ 

―games‖ e ―education‖ por artigo. Alguns artigos eram de divulgação e recensão de livros 

consideramos irrelevantes, não obedeciam à estrutura de um artigo científico, rejeitamos um 

total de 27 artigos. 

 

 

 
 
 

Quadro 1. Número de artigos aceites e rejeitados. 

 
 
 Apresentação e Análise dos Dados  

Storytelling como Game 

Storytelling e games são utilizados na educação como ferramenta de aprendizagem inspiradora 

e divertida. Existem um conjunto de semelhanças nas habilidades necessárias e adquiridas, 

tais como dar resposta (feedback), comunicação; interatividade; envolvimento e colaboração; 

motivação e pensamento crítico que desenvolvem de algum modo aprendizagens com a 

utilização de storytelling tanto como narração de história como no desenvolvimento de uma 

história num game (quadro 2).  

O game é divertido (Falloon, 2010), é uma estratégia de aprendizagem educativa nos alunos 

como produtores e não como banais utilizadores (Denner, Werner, & Ortiz, 2012). Os alunos e 

os professores aparecem como criadores de conhecimento na construção das suas storytelling, 

nas mais variadas idades, desde a pré-escola até à idade adulta. O Alice software foi utilizado 

para a criação de storytelling como uma história interativa no game (Munson, Moskal, Harriger, 

Lauriski-Karriker, & Heersink, 2011). 

 

 Storytelling  Game 

Aprendizagem (Sadik, 2008); (Looi et al., 2009); (Yang & Wu, 

2012); (Lindgren & Mcdaniel, 2012); (Sancar-

Tokmak & Incikabi, 2013); (Falloon, 2013); (Sarıca & 

Usluel, 2015); (Rahimi, van den Berg, & Veen, 2015) 

(Falloon, 2010); (Echeverría et 

al., 2011); (Yang & Wu, 2012) 

(Sampayo-Vargas, Cope, He, & 

Byrne, 2013); (Giannakos, 2013) 

Feedback 

/Comunicação 

(Falloon, 2013); (Rahimi et al., 2015) (Falloon, 2010) 

Interatividade (Thomas & Martin, 2008); (Falloon, 2013); (France & 

Wakefield, 2011) 

(Falloon, 2010); (Denner et al., 

2012) 

Bases de Dados Aceites Rejeitados 

Science Direct 16 10 

EBSCOhost 8 15 

Discovery  Service Catholic University of Portugal 3 2 

Nº total de artigos 27 27 
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Envolvimento/ 

Colaboração 

(Thomas & Martin, 2008); (Looi et al., 2009); (Liu, 

Liu, Chen, Lin, & Chen, 2011) (Duveskog, Tedre, 

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

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

(Sarıca & Usluel, 2015) 

(Denner et al., 2012) 

Motivação (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 

 

 

Incidência Metodológica 

O método descreve a forma de como foram conduzidos todos os procedimentos metodológicos 

da investigação (Almeida & Freire, 2007).  

Analisando os artigos aceites foram agrupados segundo as estratégias metodológicas de 

investigação adotadas: exploratória, descritiva e experimental. Os anos 2011 – 2013 tiveram 

mais evidências de número de publicações, e os métodos de estudos mais utilizados foram o 

exploratório e o descritivo (gráfico1). 

Gráfico 1. Método de Investigação 

 

 

Panorama Geográfico dos Dados 

Storytelling é um tema já estudado por todo o mundo (gráfico 2). A maior incidência de 

publicações verifica-se na América - EUA, na Europa – Grécia e Turquia, e na Oceânia – 

Austrália, entre 2011- 2013. 
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Gráfico 2. Incidência de storytelling no mundo 
 

Para melhor relatar esta ocorrência fizemos uma comparação 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 nível mundial, 

entre 1 de janeiro de 2007 e 1 de Janeiro de 2016. Do panorama geográfico ao longo dos anos 

verifica-se que o game (representado a vermelho) tem um índice de publicações superior a 

digital storytelling (representado a azul). Constatamos que Storytelling já tem sido abordada 

pela comunidade científica em várias partes do mundo, estando a América do Norte – EUA e 

Canadá; e a Oceânia - Austrália com mais prevalência de interessados no assunto (gráfico 3).  

 

 

Gráfico 3. Comparação de Digital storytelling e educacional game. 
 

 

Conclusão  

Os resultados deste estudo corroboram a noção de que a storytelling promove a aprendizagem 

em diferentes domínios e nas mais variadas idades. Todo o enquadramento histórico e 

concetual, deste estudo resultou na recolha, apresentação e discussão das possíveis 

evidências relevantes do storytelling aplicado à educação e como história de um game.  

A criatividade de atuação dos professores no currículo escolar é fundamental para dinamizar a 

aprendizagem. Este estudo contribui para mostrar que a prática de storytelling como arte de 

combinar a história num determinado contexto ou meio, pode ser mais investigada, no sentido 

de motivar mais publicações em todo o mundo. 
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