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【摘要】 信息时代和全球化的发展对培养 21 世纪技能人才提出挑战，数字故事作为一种多媒体的创作分享形

式受到越来越多教育者的关注。本文采用信息可视化软件 CiteSpace，从关键论文和研究热点两个方面进行了图

谱绘制和分析，梳理了数字故事在促进语言学习、帮助学生发展 21 世纪技能等教育领域的研究现状。 

【关键字】 数字故事；科学知识图谱；可视化分析 

 

Abstract: Development of the information age and globalization challenge for the talents in the 21st century. Digital 

Storytelling which is a new multimedia art form of creating and sharing knowledge attracts more and more educators’ 

attention. This research adopts the information visualization software, CiteSpace, to visualize two aspects of digital 

storytelling papers: the key papers and the hotspots. And the researches of digital storytelling in domains of enhancing 

learners’ language skill，21th century skills and etc. are sorted out. 

Keywords: Digital Storytelling, Mapping Knowledge Domain, Visualization Analysis 

 

1. 前言 

信息时代改变了知识创作、传播和连接的方式，也对教育提出了新的挑战。软硬件技术和

社交媒体的应用和推广，使得自媒体时代下人人都可以与数字媒体和全球知识体系互联，创

作和共享知识信息。数字故事作为一种一种新型教学法，不仅帮助学习者建构知识，促进协

作和分享（Daily& Eugene，2013），其创作过程还可以提升学生信息与交流技术素养（ICT）。

为了解数字故事相关应用和研究的演变过程，本文采用科学知识图谱（Mapping Knowledge 

Domain）对数字故事的相关国际研究进行可视化分析。 

2. 研究设计 

本研究在 Web of Science 
TM 核心合集中将引文索引限定在 Science Citation Index Expanded 

（SCI-EXPANDED），Social Sciences Citation Index （SSCI），Arts & Humanities Citation Index 

（A&HCI），检索 2000—2015 年与“Digital Storytelling”主题相关的引文。从得出的 248 条引

文记录中进一步筛选，精选 Article 文献，精炼语种为 English。最终得出 213 条引文，作为本

研究的研究对象。本研究采用 CiteSpace 作为绘制知识图谱的软件工具，借助 CiteSpace 文献

共引分析和共现关键词分析等功能梳理数字故事国际研究的特征和热点。 

3. 数据统计与图谱分析 

3.1. 论文基本情况分析 

3.1.1. 来源出版物分析 
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经统计，213 篇期刊论文刊载于 146 种期刊，呈现出较为分散的特征。其中 9 个期刊的载

文量大于 3 篇。从统计中可以看出，数字故事主要来源出版物的研究方向集中在计算机科学、

教育、艺术和传播学等领域。另外，在对 213 篇论文进行整体分析过程中也发现，研究方向

占比居于前五位的分别是教育（56 篇，26%），计算机科学（40 篇，19%），传播学（33 篇，

15%），艺术（15 篇，7%），语言学（15 篇，7%）。 

3.1.2. 论文逐年分布 

统计 213 篇论文的发表时间，以年为单位进行分析，发现数字故事论文发表时间呈现逐年

曲折上升的趋势。最初的与数字故事有关的研究中，McLellan, H（2000）探讨了戏剧、数字

故事等如何应用在在线学习经验的设计，而 Harris, P. A.（2000）则在研究印刷和电子媒体在

过渡期的相互融合时，关注了电子邮件和数字故事等新媒体的发展。 

3.2. 论文关键节点的可视化 

本研究运行CiteSpace软件，对数字故事主题的相关研究的 213条引文记录进行共引分析。

设置分析的时间跨度为 2000 到 2015 年，年度切片为 2 年，节点类型为共引文献，选择每个

切片中的前 30 个，其他设置为默认，并采用最小生成树进行分析。绘制得到的图谱共有 210

个节点，197 条连线（如图 1）。 

本研究按中心度进行排序对重要文献进行分析，其中排在前五的分别是 Meadows（2003），

Couldry（2008），Lambert（2006），Burgess（2006），Murray（1997）开展的研究。其中

Meadows，Couldry 和 Burgess 的研究倾向于传播学等视角。Janet Murray 展示了计算机技术

如何改变人们的生活，并将数字环境和传统叙事结合起来，畅想了未来故事叙述的一种可能。

在教育领域的研究中，Joe Lambert 从社会的角度阐述了数字故事促进交流和信息传播、促进

读写能力发展的作用，以及数字故事作为批判性工具用以提升写作的质量和思想。 

  

图 1 数字故事国际研究的共引分析知识图谱           图 2 数字故事国际研究热点知识图谱 

3.3. 研究热点的可视化 

对数字故事研究论文的关键词进行可视化分析，可以呈现研究的前沿和热点（见图 2）。

对节点的频数和中心度分别排序，记录排名前五的关键词。中心度最高的关键词分别是

language（0.39）、technology（0.28），system（0.28），media（0.18），animation（0.16）。

频数最高的五个关键词分别是 narrative（11），technology（9），media（9），multimodality

（9），education（7）。说明语言学习、技术、叙事、媒体、动画、教育、多模态等在数字

故事研究中较受关注。为了对研究热点的时间分布有较为直观的认识，将图示改为 Timeline

视图。由图示可以看出，2005 年后，教育领域多关注数字故事在多元读写、语言学习（包括

第二语言）、学科教学、参与和协作等方面的应用。 

4. 结论和建议 

4.1. 数字故事促进语言学习 

数字故事将故事讲述与图片、声音、视频、动画等多媒体元素结合起来，作为一种语言学



Wu, Y.-T., Chang, M., Li, B., Chan, T.-W., Kong, S. C., Lin, H.-C.-K., Chu, H.-C., Jan, M., Lee, M.-H., Dong, Y., Tse, 

K. H., Wong, T. L., & Li, P. (Eds.). (2016). Conference Proceedings of the 20th Global Chinese Conference on 

Computers in Education 2016. Hong Kong: The Hong Kong Institute of Education. 

565 

 

习工具已经得到了广泛的关注和研究。数字故事不仅可以促进语言技能的发展，也能促使相

关技能的提升，例如合作、问题解决等。数字故事应用于语言教学的研究主要集中在多元阅

读写作和第二语言学习两个方面。Cordero 等（2015）开发了一款基于平板的交互式数字阅读、

绘画和写作工具（Read Create Share，RCS），通过基于设计的研究，证明了 RCS 不仅具有

互动、协作和建设性的特点，还为学生的阅读和写作搭建了桥梁。对学生 Riley 的数字故事作

品的案例研究表明，数字故事为学生进行关于地点的写作学习中，提供了多元化的视角和可

视化的媒体元素等，使学生成为具有创造力的读者和作者（Chisholm&Trent, 2013）。 

而在数字故事促进第二语言学习的研究中，研究对象多是英语为第二语言（ESL）的学习

者。Burke 和 Hardware（2015）的一项案例研究中，教师借助多元读写教学法（Multiliteracies 

Pedagogy，MLS）引导八年级的 ESL 学生理解以生命和死亡为主题的小说。在阅读教学中，

数字故事将生活经验和小说连接起来，帮助学生用自己的文化思维进行阅读理解。从教师的

角度来看，Thang 等人（2014）对马来西亚四位借助数字故事开展 ESL 教学的教师进行了研

究，结果表明教师认为数字故事在某种程度上可以让学生受益。但数字故事也对教师的信息

和技术水平提出了很高的要求，研究中两位教师对技术的强烈抵制导致了数字故事应用的失

败。 

4.2. 数字故事促进学生 21 世纪技能发展 

除了在语言教学中发挥作用，数字故事还可以提高学生的信息技术素养，以及在学科教学

中发挥作用，促进反思性学习，并在 STEM 教学领域呈现出发展潜力。在对数字故事促进学

习者的信息与交流技术（ICT）素养进行研究中，Gyabak& Godina（2011）的质性研究表明

动物主题的数字故事创作活动弥合了不丹乡村学习者的数字鸿沟。数字故事可以应用于历史、

地理等人文学科的教学中，借助社会文化对话教学法，促进学生的深入参与和协作，甚至帮

助学生建立价值观。数字故事不仅可以作用在学习过程中，还可以作为一个反思性工具帮助

学生进行反思性学习（Sandars & Pellow, 2008），包括可视化媒体和声音等提供了创造性的

机会，让学生开展深入学习和实践，在作品完成中持续地反思和提升。 

因数字故事其叙事的特征，在人文学科和社会文化主题下的应用较广，数学、科学等学科

中应用较少。但在 STEM 教育研究中，已经有学生用 Scratch 创作数字故事，进而促进他们的

同理心、自我意识和计算思维，这也是他们适应 21 世纪职场的必备技能（Daily&Eugene, 2013）。 

4.3. 数字故事的技术相关研究有待加强 

数字故事相关研究中多借用 PowerPoint，MovieMaker，iMovie 等视频编辑软件等开展实

践活动。虽然“技术”在图谱的关键词中无论中心度还是频数都较高，但针对学生数字故事创

作的工具开发研究较少，大多研究集中在对技术工具的应用和技术媒介素养上。因不同年龄

的学习者具有不同的特征，数字故事也有视频、动画、音频、图片、文字等多元表达元素，

所以数字故事工具应适应学习者特点，满足其特定的学习需求。此外，数字故事应用中常遇

到的困难就是教师与学生的技术鸿沟问题，在对数字故事的研究中，更多倾向于研究学生的

信息技术和媒体素养能力，而对教师信息素养的研究较少。 

总的来说，数字故事作为一种利用数字素材进行多元表达的形式，以传播学和艺术等学科

为基础，在教育领域已经被应用在正式和非正式、校内和校外的学习环境。研究表明数字故

事是一种促进校内外学习融合的有效方式（Wales,2012）。而以学习者为中心的创作学习活

动，促进了学生的主动和深入参与，激发学生的分享意识，丰富学生的学习经历，并为扎实

的学科基础和信息、媒介和技术素养的提升创造机会。此外，数字故事在教学中的应用也面

临一些挑战，例如对教师信息技术素养的要求较高，数字故事成果缺乏有效的评价工具等。 
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5. 结语 

数字故事以其在发展学生 21 世纪技能方面的突出优势，正在被各国的教育者探索和尝试。

本文通过应用当前信息可视化领域的引文分析工具 CiteSpace，对国际学术期刊中数字故事主

题的文献数据进行可视化分析，绘制知识图谱，并分析了数字故事相关研究的关键文献和研

究热点等。在本文的研究中，选定核心期刊为数据源，但对传播学、艺术等领域研究的分析

较少，是本研究的不足之处。 
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