


SAMENVATTING

Sinds mensenheugenis vertellen we elkaar verhalen. Instinctief weten we dat deze 
verhalen in sommige gevallen invloed kunnen hebben op ons gedrag. In deze scrip-
tie bespreek ik de theorie over transportatie, die als verklaring kan gelden voor dit 
fenomeen. Op basis van theorieën over transportatie en gedragsverandering wordt 
aangenomen dat verhalen in staat zijn om menselijk gedrag te veranderen, omdat 
sommige individuen als gevolg van transportatie de normen en waarden van ver-
haalpersonages overnemen.

De basis van deze scriptie wordt gevormd door mijn onderzoek naar de invloed van 
narrativiteit op milieuvriendelijk gedrag. Hoewel veel mensen de noodzaak zullen 
inzien van milieuvriendelijk gedrag, zijn maar weinig mensen bereid om hun eigen 
leefstijl milieuvriendelijker in te richten. Het was mijn verwachting dat mensen die 
worden getransporteerd in een narratief waarin milieuvriendelijk gedrag centraal 
staat, wel meer milieuvriendelijk gedrag zouden vertonen.

Naar aanleiding van deze verwachting voerde ik een literatuuronderzoek uit. In to-
taal vond ik 14 artikelen die empirische data bevatten over het effect van narrativi-
teit op milieuvriendelijk gedrag. Zowel tekstuele narratieven als films, computer-
spelletjes en een theaterproject, werden hierbij in beschouwing genomen.

De verwachting dat narrativiteit leidt tot gedragsverandering, kan niet geheel wor-
den ondersteund. Hoewel verhalen in sommige gevallen wel gedragsverandering te-
weegbrachten, was er in andere gevallen geen meetbaar effect. Een van de oorzaken 
hiervoor kan liggen in de gebruikte narratieven: rampenfilms als The Day A!er To-
morrow worden door proefpersonen wellicht onrealistisch gevonden, waardoor ze 
het na het zien van de film niet noodzakelijk achten om meer milieuvriendelijk te 
handelen. 

Vervolgonderzoek moet verder verduidelijken hoe gedragsverandering beter is te 
voorspellen en welke narratieven wel en niet tot gedragsverandering leiden.
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1. Inleiding
Voor de kust van Queensland, in Noordoost-Australië, ligt het Groot Barrièrerif. 
Dit koraalrif, dat een gebied van 348.000 vierkante kilometer beslaat, is het 
grootste rif ter wereld en is zelfs vanuit de ruimte zichtbaar.

Het Groot Barrièrerif hoort tot de meest spectaculaire plekken op aarde1; zowel 
boven als onder water is het rif van ongekende schoonheid. Het is dan ook niet 
vreemd dat het rif in 1981 een plaatsje op de Werelderfgoedlijst bemachtigde. Het 
rif is de ultieme droom voor duikers, die van over de hele wereld naar Australië af-
reizen, om de meer dan 400 verschillen-
de soorten koraal, 150 vissoorten, dolfij-
nen, bultruggen, zeeschildpadden en 
vogels met eigen ogen te aanschouwen. 
De toeristische trekpleister pompt jaar-
lijks miljarden euro’s in de Australische 
economie en is goed voor 50.000 
banen.2  Niet verwonderlijk dus dat het 
de Australische overheid er veel aan is 
gelegen om het rif te beschermen. Zo 
wordt er middels zonering aangegeven 
welke activiteiten in bepaalde gebieden 
wel en niet zijn toegestaan.

Ondanks de inspanningen van de Australische overheid is het rif toch in gevaar. 
Illegaal vissen, gaswinning en plannen voor nieuwe mijnbouw langs de kust be-
dreigen het rif, dat de laatste decennia al 50% in omvang is verkleind.

Een van de grootste gevaren voor het rif is de opwarming van de aarde (De’ath, 
Lough & Fabricus, 2009). Klimaatsverandering leidt tot warmer zeewater, wat op 
zijn beurt weer leidt tot stervende algen en daardoor blekende koralen. De toe-
nemende hoeveelheid koolstofdioxide in de atmosfeer, zorgt voor een verzuring 
van de oceanen en een langzamere groei van nieuw koraalrif.3

De aantasting van het Groot Barrièrerif is misschien wel een van de meest zicht-
bare voorbeelden van de gevolgen van klimaatsverandering. Maar hoewel we in 
Australië met eigen ogen de gevolgen van onze moderne leefstijl kunnen zien, en 
veel mensen zich ervan bewust zullen zijn dat een paar kleine aanpassingen in 
onze dagelijkse routine voor een enorme verkleining van onze ecologische voet-
afdruk kunnen zorgen, lijken maar weinig mensen daadwerkelijk bereid om hun 
huidige leefstijl aan te passen en, bijvoorbeeld, de auto te laten staan ten faveure-
van de trein, of een extra trui aan te trekken in plaats van de verwarming aan te 
zetten.
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1 http://whc.unesco.org/en/list/154

2http://elibrary.gbrmpa.gov.au/jspui/bitstream/11017/429/1/Great-Barrier-Reef-outlook-report-2009-in-
brief.pdf

3 http://www.kennislink.nl/publicaties/koraalriffen-sterven-door-opwarming

Figuur 1. Koraal in het Groot Barrièrerif.
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Wie verwacht dat het voor gedragsverandering  voldoende is om het publiek te 
informeren  over het milieu en klimaatverandering, komt bedrogen uit. We we-
ten tegenwoordig  immers dat kennisdracht alleen niet genoeg is om voor gedrags-
verandering te zorgen: lezers van deze inleiding zijn op de hoogte van de bedreiging 
van het Groot Barrièrerif, maar zullen waarschijnlijk niet meteen hun leefgewoon-
ten aanpassen om het milieu te sparen. Het is daarom noodzakelijk om andere 
manieren te vinden waarop mensen kan worden duidelijk gemaakt dat milieube-

wust gedrag wenselijk en nood-
zakelijk is. In deze scriptie staat 
de potentie van narrativiteit om 
hierin een rol te vervullen cen-
traal. 

Al eeuwenlang leren kinderen door het luisteren naar sprookjes wat ze wel en 
wat ze beter niet kunnen doen. Meisjes die weten dat Roodkapje werd opgegeten 
door een wolf, zullen op hun hoede zijn op straat; kinderen die Sneeuwwitje ken-
nen, zullen niet snel snoepjes aannemen van een vreemde. Verhalen zijn dus niet 
alleen maar leuk, ze kunnen er in sommige gevallen blijkbaar ook voor zorgen dat 
we ons op een bepaalde manier gedragen. Zou dit ook lukken als het gaat om mi-
lieubewust gedrag? Dit is een zeer interessante vraag om te beantwoorden. Het 
zou namelijk goed nieuws zijn als we de gevolgen van klimaatverandering kunnen 
bestrijden door mensen te laten doen wat ze leuk vinden: films kijken en boeken 
lezen. 

Feitelijk bestaat dit onderzoek uit twee delen. In het eerste deel, het theoretisch 
kader, bespreek ik de menselijke neiging tot het vertellen van verhalen - een nei-
ging die millennia teruggaat -, achtergronden van determinanten van gedrag en 
de theorie achter de overtuigingskracht van verhalen. In het tweede deel be-
spreek ik de uitkomst van een literatuuronderzoek naar de overtuigingskracht 
van narrativiteit in films, tekst, computerspelletjes en theater. Een conclusie en 
discussie vormen vervolgens het einde van deze scriptie.
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Figuur 2. Protesten bij het rif.



2. Homo narrans
Homo narrans, de verhalen vertellende mens: een bijnaam voor onze soort die 
nog helemaal zo gek niet is. Het leven van de mens wordt namelijk gedomineerd 
door verhalen (Gotschall, 2012). Dit begint al op jonge leeftijd. Zoals onze gene-
ratie werd voorgelezen uit Rupsje Nooitgenoeg, of Over een kleine mol die wil weten 
wie er op zijn kop gepoept hee!; zo smulden onze ouders van de avonturen van 
Arendsoog en Pipi Langkous, terwijl onze opa’s en oma’s ‘s avonds in slaap gele-
zen werden met verhalen over Dik Trom en Pietje Bell. 

Verhalen vertellen gaat uiteraard veel verder terug dan onze grootouders. Al dui-
zenden jaren vertellen mensen elkaar verhalen. Hoewel het oudste geschreven 
verhaal (Het Gilgamesj-epos) ‘slechts’ vijfduizend jaar oud is, zijn er aanwijzingen 
dat leden van de soort homo sapiens sapiens elkaar al zo’n 30.000 tot 100.000 jaar 
lang verhalen vertellen (Sugiyama, 2001). 

Wat zijn nu de eigenschappen van een verhaal? Een verhaal bestaat volgens Got-
schall (2012) uit personages die in een benarde situatie komen of een andersoor-
tig probleem hebben en vervolgens een poging doen tot het oplossen van dit 
probleem. Volgens Green en Brock (2000) roept een verhaal onbeantwoorde vra-
gen en onopgeloste problemen op, waarna de personages van het verhaal de crisis 
oplossen. Een verhaal, of narratief - deze twee termen zal ik in deze scriptie door 
elkaar gebruiken - is in ieder geval een aaneenschakeling van gebeurtenissen die 
zich over een bepaald tijdsbestek ontwikkelen. Tussen de gebeurtenissen bestaan 
causale verbanden. Er is in verhalen vaak sprake van een begin, midden en einde, 
maar dat hoeft niet, zoals Edgar Allen Poe laat zien in het verhaal A Cask of 
Amonti#ado (Mar & Oatley, 2008).

Verhalen zijn leuk, daarover zal weinig discussie bestaan. Wat weinig mensen zich 
echter lijken te realiseren, is dat verhalen ook een diepere functie hebben. Dit is 
niet alleen zo in de westerse wereld: het valt juist op dat het vertellen van verha-
len cultuur, etnische a'omst, of huidskleur overstijgt. Opvallend is ook dat het 
‘geraamte’ van deze verhalen over de hele wereld hetzelfde is. Volksverhalen zijn 
er in verschillende varianten, maar in de meeste culturen komen verhalen voor 
over de liefde en de dood. Bijna alle culturen kennen verhalen over dappere hel-
den die op een eenzame queeste gaan en verhalen over kleine dorpjes die worden 
bedreigd door verschrikkelijke monsters als draken en reuzen (Zipes, 2012). 

Het feit dat de menselijke drang tot het vertellen van verhalen zich overal ter we-
reld gelijksoortig heeft ontwikkeld, is volgens Sugiyama (2001) een interessant en 
belangrijk gegeven voor evolutionisten. Het suggereert namelijk dat soorten die 
in staat waren om elkaar verhalen te vertellen en deze te verwerken, een evolu-
tionair voordeel hadden tegenover soorten die dit niet goed konden. Verhalen-
vertellers gaven hun vaardigheden door aan hun nageslacht. Zo wist je ook wan-
neer je nog nooit oog in oog met een mammoet had gestaan, welke acties je 
moest ondernemen om jezelf in veiligheid te brengen. Ook Mar en Oatley (2008) 
stellen dat verhalen in ons leven een belangrijke rol vervullen. Ze zien verhalen 
als een soort simulator die ons in staat stelt dingen te ervaren die we in het dage-
lijks leven anders niet hadden kunnen doen. Zo kunnen we ons door het zien van 
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tv-series als Band of Brothers voorstellen hoe het is om in de Tweede Wereldoorlog 
de kou van Bastogne te moeten trotseren, terwijl wij ten tijde van de oorlog mis-
schien nog  niet eens waren geboren. 

Het vertellen van verhalen heeft dus een belangrijke rol gespeeld in de ontwikke-
ling van onze soort: verhalen hielpen de mens bij het oplossen van adaptieve 
problemen. Het uitwisselen van informatie is volgens Sugiyama (2001) een van de 
belangrijkste redenen voor het vertellen van een verhaal. De ene keer geef jij in-
formatie door aan een ander, de andere keer geeft de ander informatie door aan 
jou; en misschien ben je dankzij die informatie wel beter beschermd tegen onbe-
kende gevaren. Zodoende dompelen mensen zich onder in verhalen om het leven 
te oefenen (Gotschall, 2012). 

Het is daarnaast te danken aan het doorvertellen van verhalen dat door ons op-
gedane kennis tot ver na onze dood kan worden gebruikt. In die zin dragen ver-
halen dus bij aan de opbouw van ons collectieve geheugen. Het vertellen van ver-
halen is een vaardigheid die de mens in zekere zin heeft geholpen om de prehis-
torie te overleven. Een kleine blik op de recentere geschiedenis is echter genoeg 
om in te zien dat verhalen ook in modernere tijden een grote impact op de 
mensheid hebben gehad. Zo had het wereldrijk van Alexander de Grote mis-
schien wel nooit bestaan als hij in de I#ias van Homerus niet over de avonturen 
van Achilles had gelezen. Hitler had misschien nooit gedroomd over zijn Derde 
Rijk als hij niet was betoverd door de verhalen over Siegfried en Rienzi. En pre-
sident Lincoln noemde Harriet Beecher Stowe, schrijfster van De Negerhut van 
Oom  Tom, “the little woman who wrote the book that made this great war” (Got-
schall, 2012). Haar verhaal over een zwarte slaaf leidde tot grote verontwaardiging 
over de slavernij, en daarmee indirect tot de Amerikaanse Burgeroorlog. 

De lijst met voorbeelden is eindeloos, maar vormt geen sluitend bewijs voor de 
invloed van narrativiteit op menselijk gedrag. Er lijkt geen twijfel te bestaan over 
het feit dat De Negerhut van Oom Tom één van de redenen is geweest voor de 
breuk tussen het noordelijke en het zuidelijke deel van de Verenigde Staten, maar 
hoe groot de invloed van het boek daadwerkelijk is geweest, valt niet te bepalen. 
Daarnaast is het, zoals Gotschall opmerkt, niet de vraag óf verhalen af en toe 
mensen veranderen, maar of deze verandering systematisch en voorspelbaar is. 
Hoe ontstaat nu daadwerkelijk de invloed van verhalen op de mens? En zijn er 
wellicht voorspellingen mogelijk ten aanzien van de beïnvloedingskracht van een 
verhaal op het gedrag van een mens? Om hier meer inzicht in te krijgen, zal ik in 
het volgende hoofdstuk nader ingaan op mogelijke determinanten van gedrag.
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3. Determinanten van gedrag 
Lange tijd werd er erg simpel gedacht over het beïnvloeden van gedrag. Veel mo-
dellen over gedragsbeïnvloeding hadden een lineair karakter, wat betekent dat 
men dacht dat gedrag kon worden veranderd door als zender simpelweg kennis te 
delen met een ontvanger (Pol et al., 2009). Tegenwoordig weten we dat kennis-
overdracht op zichzelf niet voldoende is om veranderingen in menselijk gedrag 
tot stand te brengen. Zelfs als de goede intenties aanwezig zijn, is dit geen garan-
tie voor gewenst gedrag. Deze kloof tussen intentie en daadwerkelijk gedrag 
wordt in de Engelstalige literatuur aangeduid als de value-action gap (Chung & 
Lung, 2007). Zo is iedereen op de hoogte van het feit dat roken slecht voor je is, 
maar is er nog steeds een aanzienlijke groep mensen die met regelmaat een siga-
ret opsteekt. En als we iets willen weggooien, wachten we vaak niet tot we een 
prullenbak hebben gevonden, terwijl niemand blij wordt van zwerfafval. 

Als kennis alleen niet leidt tot gedragsverandering, wat dan wel? Om deze vraag 
te beantwoorden, is het ten eerste belangrijk om een onderscheid aan te brengen 
tussen beredeneerd gedrag en automatisch gedrag (Hoeken et al. 2009). Om dit 
onderscheid duidelijk te maken, wordt wel het volgende voorbeeld gebruikt: bij 
de aanschaf van een nieuwe auto spreken we over het algemeen van beredeneerd 
gedrag. Consumenten wegen een aantal eigenschappen van de auto, zoals de 
prijs, het ontwerp en het brandstofgebruik, tegen elkaar af. De handelingen die 
men verricht tijdens het autorijden, gaan daarentegen vaak automatisch. We 
denken vaak niet meer na over het omdoen van onze gordel of het intrappen van 
de koppeling wanneer we moeten schakelen. 

Beredeneerd gedrag is gedrag dat tot stand komt na een zekere mate van over-
weging en afweging (Pol et al. 2009). Wellicht de bekendste en meest gebruikte 
theorie over beredeneerd gedrag, is de Theorie van Gepland Gedrag, van Icek Ajzen 
(1991). Volgens de theorie van Ajzen is intentie om bepaald gedrag te vertonen de 
beste voorspeller van gedrag. Gedragsintentie komt tot stand door drie factoren. 
De meest belangrijke hiervan is de attitude. Wanneer iemand de intentie heeft 
om bepaald gedrag te vertonen, dan zal diegene hoogstwaarschijnlijk een positief 
oordeel over dit gedrag hebben. Ook de omgeving van de persoon in kwestie is 
van invloed op de gedragsintentie; dit wordt de subjectieve norm genoemd. Wan-
neer je vrienden en familie streng gereformeerd zijn, is de kans klein dat je be-
sluit om tickets voor een heavy metalconcert te kopen. Tot slot is ook de waarge-
nomen gedragscontrole van belang. Het gaat hierbij om de vraag of de persoon in 
kwestie zichzelf in staat acht om het betreffende gedrag uit te voeren. Wil je 
kaartjes voor een heavy metalconcert kopen, dan zul je wel geld op je bankreke-
ning moeten hebben staan.

Volgens schattingen verloopt 95% van onze handelingen gedachteloos. Hoe we re-
ageren op mensen met een andere huidskleur of welk merk hagelslag we in ons 
winkelmandje gooien: het zijn voorbeelden van automatisch gedrag (Hoeken et al., 
2009). Deze automatismen komen voort uit het gegeven dat externe stimuli en ge-
beurtenissen onze interne psychologische processen sturen zonder dat we ons be-
wust zijn van die sturing. Het voordeel is dat we hierdoor ons beperkte cognitieve 
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energie kunnen sparen, zodat we meer denkkracht overhouden voor echt belang-
rijke afwegingsproces. Ons werkgeheugen is immers zeer beperkt (Sweller et al., 
1998).

Hoe hebben verhalen nu invloed op gedrag? Ten eerste kunnen verhalen invloed 
hebben op de attitudes die ten grondslag liggen van beredeneerd gedrag. Persona-
ges in verhalen kunnen argumenten aanhalen. Het is bekend dat argumenten attitu-
des kunnen veranderen (Hoeken et al., 2009). Ten tweede kunnen verhalen de sub-
jectieve norm hervormen. Als in een film iedereen het openbaar vervoer neemt, zal 
de kijker dit wellicht meer als ’de norm’ beschouwen. Tot slot zouden verhalen de 
waargenomen gedragscontrole kunnen beïnvloeden. Als de lezer van een boek, of 
kijker van een film, ziet dat een personage uit het verhaal bepaald gedrag kan ver-
tonen, zal hij wellicht denken ‘als hij het kan, kan ik het ook’. 

Ik ben er tevens van overtuigd dat verhalen invloed kunnen hebben op automa-
tisch gedrag. Stel, je neemt iedere dag de auto naar je werk. Je bent je bewust van 
de enorme ecologische voetafdruk die je hiermee achterlaat, maar omdat je hier 
niet direct de nadelige gevolgen van ondervindt, blijf je rustig rondrijden; je 
denkt er eigenlijk niet eens over na. Sommige verhalen zijn echter in staat om je 
de nadelige gevolgen van autorijden wel te laten ondervinden. Je kunt bijvoor-
beeld worden meegesleurd in een verhaal over een natuurramp, waardoor je de 
volgende keer beter nadenkt voor je in een milieuonvriendelijke auto stapt. Ver-
gelijk het met een jonge kat die zindelijk moet worden gemaakt: zonder er bij na 
te denken poept hij in de woonkamer. Druk hem echter eens met zijn neus in 
zijn eigen ontlasting en hij zal de volgende keer wel twee keer nadenken voordat 
hij de woonkamer bevuilt. Sommige boeken, films of televisieseries kunnen ons 
met onze neus op de feiten drukken, wanneer we worden meegesleurd door het 
verhaal. Hoe dat in zijn werk gaat, leg ik uit in het volgende hoofdstuk.
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4. Transportatie 
Er zijn de laatste jaren verscheidene onderzoeken gedaan naar het fenomeen dat 
absorptie of transportatie wordt genoemd (Green, 2010). In het vervolg van deze 
scriptie zal ik voor het gemak het woord transportatie aanhouden. Met deze term 
wordt het fenomeen bedoelt dat een individu dat aan narrativiteit wordt blootge-
steld als het ware wordt getransporteerd naar de wereld van het verhaal. Trans-
portatie wordt door Green als volgt gedefinieerd:

#“Transportation is defined as an integrative melding of attention, imagery, #
and feelings, focused on story events.”

Het maakt niet uit of het bronmateriaal geschreven of gefilmd is: zowel boeken 
als films kunnen leiden tot transportatie (Green & Brock, 2000). 

Het komt geregeld voor dat mensen helemaal worden meegesleept door een boek 
of een film. Filmkijker huilen om de dood van Bambi’s moeder, of juichen wanneer 
Darth Vader in Return of the Jedi Keizer Palpatine in de afgrond gooit. Sommige 
verhalen zijn blijkbaar in staat om een persoon mee te nemen naar een andere tijd 
en plaats, een ander universum. Dit kan echter veel verder gaan dan huilen of jui-
chen. Lezers van aansprekende verhalen kunnen de echte wereld uit het oog verlie-
zen, waardoor elementen uit het verhaal onderdeel kunnen worden van de dage-
lijkse waarden van de ontvanger. Het verhaal wordt dan als het ware als een nieuw 
referentiekader gebruikt. 

De mate waarin een individu is getransporteerd kan worden gemeten door proef-
personen 15 items voor te leggen, die vervolgens op een  zeven-puntsschaal (hele-
maal niet - heel erg)  worden ingevuld (Green, 2006). Voorbeelden van items (afkom-
stig uit Dal Chin et al, 2004) zijn: 

# ‘Ik was mentaal verwikkeld in het verhaal’ 
# ‘Het verhaal raakte me persoonlijk’ 
# ‘Ik wilde weten hoe het verhaal afliep’ 
# ‘Toen ik las merkte ik niet wat er om me heen gebeurde’ 
# ‘Ik had een goed beeld van de hoofdpersoon’

Een voorwaarde voor transportatie is onder andere een narratieve wereld: er 
moet sprake zijn van een personages en een setting, het gaat niet alleen om emo-
ties (Green, 2010). Ook de schrij'waliteit is van belang. Onderzoek heeft aange-
toond dat bestsellers meer tot transportatie leiden dan proefteksten die werden 
geschreven door psychologen (Green, 2010, uit: Green, 2000). Het maakt verder 
niet uit of het verhaal realistisch is. Lezers of kijkers kunnen net zo goed worden 
getransporteerd door het lezen van een waargebeurd verhaal, als bij een science-
fictionverhaal over een boos konijn. Attitudes kunnen net zo goed door fictie 
worden gevormd, het enige dat van belang is, is dat het verhaal plausibel is voor 
de getransporteerde lezer (Green, 2010).

Transportatie lijkt iets vaker op te treden bij mensen met een groter empathisch 
vermogen (Green, 2006). Onderzoek heeft verder laten zien dat voorkennis een 

Kunnen VERHALEN de WERELD VERANDEREN?             

10



belangrijke voorspeller voor transportatie kan zijn. Green (2004) deed een expe-
riment waarbij 152 studenten een verhaal moesten lezen. Het verhaal was een 
aangepaste versie van een bestseller van de auteur E. Lynn Harris en ging over 
een homoseksuele jongen die terugkeerde naar zijn oude studentenverenging, 
een omgeving die in de roman als homo-onvriendelijk wordt afgebeeld. Proefper-
sonen met homoseksuele vrienden of familie bleken significant vaker getranspor-
teerd te zijn. Ze bleken daarnaast meer story-consistent beliefs te hebben. Dit bete-
kent bijvoorbeeld dat ze het vaker eens waren met de stelling dat leden van stu-
dentenverenigingen homofoob zijn. Om uit te sluiten dat getransporteerde per-
sonen deze mening al voor het lezen van de tekst waren toegedaan, werd een 
aanvullende analyse uitgevoerd, maar hieruit bleek dit niet het geval te zijn ge-
weest. Een van de verklaringen voor de uitslag van het onderzoek, is dat mensen 
met bepaalde ervaringen, in dit geval ervaring met homoseksuele mensen, min-
der moeite hebben met het opbouwen van een mentale voorstelling, waardoor ze 
wellicht makkelijker in het verhaal getransporteerd kunnen worden. Daarnaast is 
het verhaal voor hen misschien relevanter, waardoor het meer uitnodigt tot 
transportatie. Ten slotte moet worden opgemerkt dat ook een aantal mensen 
zonder homoseksuele personen in hun sociale omgeving transportatie had on-
dervonden, zij het in mindere mate dan mensen die wel homoseksuelen kennen. 

4.1 Transportatie en gedragsverandering
Het komt regelmatig voor dat getransporteerde individuen hun attitudes aanpas-
sen naar aanleiding van fictie (Green et al., 2004). Narratieven zijn volgens Green 
et al. voor de ontvanger een soort teken om over te schakelen op een minder kriti-
sche houding en zich te laten onderdompelen in het verhaal. Een getransporteerd 
persoon gaat zowel cognitief als emotioneel helemaal op in het verhaal. Bij hoge 
mate van transportatie komt het vaker voor dat het gedachtegoed van individuen 
consistent is met het verhaal, dan bij een lage mate van transportatie. Dat wil bij-
voorbeeld  zeggen dat wanneer de held van het verhaal een hekel heeft aan voetbal, 
deze mening eerder over zal worden genomen door getransporteerde individuen.

Er kan door transportatie ook sprake zijn van een persoonlijke beleving. Wanneer 
de ontvanger van een boodschap het gevoel heeft dat hij daadwerkelijk heeft deel-
genomen aan de gebeurtenissen, kan de boodschap nog sterker overkomen. Het 
kan in sommige gevallen zelfs voorkomen dat fictieve gebeurtenissen onbewust 
worden onthouden als echte gebeurtenissen. 

Volgens Green et al. (2004) leidt transportatie verder tot een tijdelijk suspension of 
disbelief en een daarmee gepaarde afname van tegenargumenten en kritiek. Lezers 
of kijkers die worden ondergedompeld in een verhaal, laten feiten en kennis uit de 
echte wereld buiten beschouwing en gebruiken deze dus niet om informatie uit het 
verhaal te weerleggen. Een van de redenen hiervoor is dat mensen die zijn opgezo-
gen in een spannende narratief, deze ervaring niet willen verpesten door tegenar-
gumenten te verzinnen.

Transportatie kan zich uiten in een positieve houding tegenover sympathieke 
personages. Dit heeft wel wat weg van het gebruik van vuistregels, of heuristische 
cues. Vanuit de duale procesmodellen, het Elaboration Likelihood Model (Petty & 
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Cacioppo, 1986) en het Heuristic Systematic Model (Chaiken, 1987), weten we dat er 
twee manieren zijn voor het verwerken van informatie. Ten eerste kan men bij 
het beoordelen van een standpunt een zorgvuldige afweging maken van alle rele-
vante informatie. Dit wordt wel systematische verwerking of verwerking via de 
centrale route genoemd. Het komt echter vaak voor dat mensen niet in staat zijn 
om een zorgvuldige afweging te maken. Misschien hebben ze geen zin, of hebben 
ze te weinig kennis en zijn ze niet capabel genoeg voor systematische verwerking. 
In deze gevallen laten mensen zich leiden door vuistregels. Een voorbeeld van 
zo’n vuistregel is: ‘George Clooney is een sympathieke man. Als hij Nespresso aan-
prijst, dan zal dat wel goede koffie zijn’. 

Een belangrijk aspect van transportatie is dat lezers of kijkers een band ontwik-
kelen met de personages in het verhaal. We kunnen ze als vriend of vijand zijn 
gaan zien. Met de duale procesmodellen in het achterhoofd is het erg goed 
denkbaar dat mensen zich meer aantrekken van informatie die wordt gegeven 
door personages waarmee zij een band hebben. We moeten bepaalde eigen-
schappen met personages gemeen hebben, of we moeten eigenschappen gemeen 
wi#en hebben, voordat deze personages invloed kunnen hebben op ons gedrag. 
Of, in de woorden van Dal Chin et al. (2004): “it not only requires liking, it also re-
quires likeness”. Het is belangrijk om op te merken dat meer oppervlakkige ken-
merken van verhaalpersonages transportatie niet altijd lijken te bevorderen. Le-
zers lijken volgens Green (2004) niet per se eerder te worden getransporteerd in 
een boek wanneer de hoofdpersoon van het eigen geslacht is. 

4.2. Narratieve commercials
Als verhalen menselijk gedrag inderdaad kunnen beïnvloeden, vormen ze daar-
mee een ideaal middel voor reclamemakers. Het doel van reclame is immers, bij-
na zonder uitzondering, om een bepaald effect bij de ontvanger te bewerkstelli-
gen. Zo kan de ontvanger bijvoorbeeld worden aangespoord om toch vooral mar-
garine met toegevoegde omega-3 vetten te consumeren, of een geldbedrag te do-
neren aan Artsen Zonder Grenzen. Reclamemakers lijken zich ervan bewust te 
zijn van de mogelijkheden die narrativiteit in reclames biedt. In steeds meer re-
clames wordt de boodschap uitgedragen door middel van het vertellen van een 
verhaal. Uit onderzoek is gebleken dat maar liefst 62% van de reclame op de 
Amerikaanse televisie narratieve elementen bevat (Lien & Chen, 2011).

Lien en Chen (2011) noemen twee essentiële elementen in narratieve reclame: 
chronologie en causaliteit. Chronologie betekent dat er in de reclame sprake 
moet zijn van een zeker tijdsverloop. Zo is er meestal een begin (waarin we bij-
voorbeeld de personages leren kennen), een midden (waarin de personages een  
probleem krijgen) en een einde (waarin de problemen van de personages worden 
opgelost, bij voorkeur door het gewenste gedrag te vertonen). Er moet in de re-
clame ook een zekere mate van causaliteit aanwezig zijn: de gebeurtenissen in het 
verhaal worden door een katalysator in gang gezet. Lien en Chen (20011) toon-
den aan dat de narratieve structuur van reclame veel voordelen kent. Zo is een 
boodschap in de vorm van een verhaal vaak beter te accepteren, verwerken en 
evalueren.
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Een bekend artikel over narratieve reclame werd geschreven door Deighton et al. 
(1989). Zij onderscheiden in hun artikel twee soorten commercials. Ten eerste 
zijn er commercials die de kijker op basis van, schijnbaar objectieve, argumenten 
proberen te overtuigen. Ten tweede zijn er commercials die inspelen op meer 
subjectieve gevoelens van het publiek. Dit is wat Deighton et al. de narratieve 
commercial of drama noemen. Een drama sleurt de kijker mee in een verhaal, die 
daardoor de gevoelens en ervaringen van de personages in de commercial deelt. 
Argumentatieve reclame heeft drie kenmerken: er ontbreekt een plot, er ontbre-
ken personages en er is een verteller aanwezig. Drama heeft daarentegen wel een 
plot en personages, maar geen verteller. In de praktijk zijn argumentatieve re-
clame en drama volgens de onderzoekers twee uitersten op een continuüm: het is 
soms bijvoorbeeld mogelijk dat een drama toch verteld wordt, in plaats van dat 
de gebeurtenissen in een verhaal alleen worden laten gezien, bijvoorbeeld door 
een voice-over aan de beelden toe te voegen.
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5.Verwachting ten opzichte van de potentie van narrativiteit 
In een tijd waarin de Noord- en Zuidpool met toenemende snelheid smelten, het 
gat in de ozonlaag steeds groter wordt en de voorraad drinkwater in veel landen 
aan het slinken is, wordt de noodzaak om hier met zijn allen iets aan te doen 
steeds groter. Veel (non-profit) organisaties lanceren campagnes om het bewust-
zijn bij de wereldbevolking te vergroten, in de hoop milieuonvriendelijke gedrag 
uit te kunnen bannen. Maar hoe breng je nou daadwerkelijk gedragsveranderin-
gen teweeg? Het is mijn overtuiging dat verhalen hier een grote rol in kunnen 
spelen.

Volgens Kearney (1994) begrijpt de gemiddelde persoon klimaatsverandering in de 
mate waarin het zijn eigen dagelijkse leven verandert. Klimaatsverandering heeft 
drie eigenschappen die het moeilijk te begrijpen maken:

1. We merken in het dagelijkse leven niets van klimaatsveranderingen. De tem-
peratuur is de afgelopen eeuw 0,5 Fahrenheit gestegen. Dat is voor ons niet 
voelbaar. Onze acties hebben voor onze eigen generatie geen consequenties.

2. Klimaatsverandering vindt plaats op enorme schaal. Het overstijgt culturen en 
continenten. Hierdoor vinden mensen het moeilijk om hun eigen daden te 
verbinden aan de gevolgen van klimaatsverandering. De onmenselijke schaal 
maakt dat onze acties niet significant lijken.

3. Klimaatsverandering is een abstract gegeven. Wat is CO2-uitstoot; wat is het 
gat in de ozonlaag? We kunnen het niet zien of ruiken.

Kearny gelooft dat verhalen aan alle criteria voldoen om het probleem van kli-
maatsverandering met iedereen te kunnen communiceren. Verhalen zijn namelijk 
interessant, ze maken het mogelijk om abstracte informatie - bijvoorbeeld door 
het gebruik van specifieke voorbeelden - concreet te maken, ze kunnen relateren 
aan voorkennis van de lezer en ze kunnen wereldproblemen op menselijke schaal 
weergeven.

Al met al verwacht ik op grond van de besproken theorieën over narrativiteit, 
transportatie en gedragsverandering, alsmede onderzoek naar de invloed van nar-
rativiteit op gezond gedrag, dat mensen die worden getransporteerd in een film, 
boek computerspel of een andere vorm van narrativiteit dat milieubewustheid 
tracht te stimuleren, zelf ook daadwerkelijk milieubewuster gedrag zullen verto-
nen.
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6. Methode
Om te onderzoeken of mijn verwachting correct is, heb ik een literatuuronder-
zoek uitgevoerd. Het literatuuronderzoek bestond uit het verzamelen van artike-
len die empirische data bevatten. Er is naar artikelen gezocht via online zoekma-
chines. In de eerste plaats is gebruik gemaakt van Google Scholar, later zijn de 
gebruikte zoekwoorden ook nog ingevoerd in Scopus, maar dit leverde geen 
nieuwe resultaten op.

De gebruikte zoekwoorden en het aantal treffers per zoekwoord zijn weergege-
ven in tabel 1., te vinden in bijlage A. De zoekwoorden in deze tabel zijn allemaal 
in het Engels. Ook Nederlandse equivalenten werden geprobeerd, maar nadat 
deze niets bleken op te leveren, is ervoor gekozen om alleen nog maar Engelse 
zoekwoorden te hanteren. Zoekopdrachten zijn steeds gebaseerd op een bepaald 
medium (‘film’, ‘novel’, ‘game’) plus een milieugerelateerde term als ‘environ-
ment’, ‘sustainability’ en ‘climate’. Omdat er empirisch onderzoek naar gedrags-
verandering werd gezocht, is in een aantal gevallen ook gebruik gemaakt van 
zoektermen als ‘behavior change’ en ‘empirical evidence’. 

Een onderzoek werd relevant geacht, indien er in het onderzoek (a) sprak was 
van empirisch onderzoek, (b) dit empirisch onderzoek betrekking had op één of 
meerdere vormen van narrativiteit, (c) het onderzochte narratief een relatie had 
met het de natuur, klimaatsverandering, duurzaamheid of een ander milieugerela-
teerd onderwerp, (d)  onderzocht werd of blootstelling aan het narratief op enige 
wijze een verandering teweegbracht in de denkwijze, attitudes, of het gedrag van 
de proefpersonen4. 

Bij elke zoekopdracht werd op de eerste 10 pagina’s met zoekresultaten gezocht 
naar relevante onderzoeken. Na het bekijken van de eerste tien pagina’s met 
zoekresultaten werd steeds nog eens vijf pagina’s verder geklikt, wanneer er op 
de laatste pagina nog een relevant artikel werd gevonden. Wanneer er een rele-
vant artikel werd gevonden, werd ook gekeken in de lijst artikelen waarin het be-
treffende artikel werd geciteerd, door in Google Scholar te klikken op de optie 
‘geciteerd door’. Ook werd gezocht naar ander werk van auteurs van relevante 
artikelen. Daarnaast werd tevens de sneeuwbalmethode toegepast. Dit wil zeg-
gen dat de literatuurlijst van relevante artikelen werd nagekeken op meer rele-
vante artikelen. 

Getracht is om zo recent mogelijk materiaal te vinden, maar er zijn geen ‘harde’ 
eisen aan de publicatiedata van onderzoeken gesteld. Empirisch onderzoek dat 
voldeed aan de criteria voor relevantie was namelijk dusdanig schaars dat strenge 
eisen aan de datum de zoektocht alleen nog maar verder zouden bemoeilijken. 
De zoekopdrachten werden uitgevoerd in april en mei 2013. 
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7. Resultaten
In dit hoofdstuk bespreek ik de resulta-
ten van het literatuuronderzoek. In to-
taal werden er 14 artikelen gevonden die 
voldeden aan de criteria voor relevantie, 
zoals opgesteld in hoofdstuk 6. In 9 ar-
tikelen werd onderzoek gedaan naar de 
invloed van films op gedrag. In 2 artike-
len werd de invloed van tekstuele narra-
tieven op gedrag onderzocht. Daarnaast 
werd er onderzoek verricht naar twee 
computerspelletjes en was er een onder-
zoek naar een theaterproject. Een over-
zicht is te vinden in Figuur 3.

Zoals zichtbaar in Figuur 4, was er in 8 
onderzoeken sprake van een positieve 
invloed van narrativiteit op de 
proefpersonen, alhoewel uit de 
meeste onderzoeken niet duidelijk 
wordt in hoeverre het feitelijke ge-
drag van de proefpersonen werd 
beïnvloed. In de meeste onderzoeken 
werd namelijk alleen een attitudeme-
ting uitgevoerd. Ook is in de meeste 
gevallen niet duidelijk of het verander-
de gedrag of de veranderde attitude 
slechts een tijdelijk karakter heeft,       
of daadwerkelijk fundamenteel is ver-
anderd. 

Per medium (Geschreven, tv, compu-
terspel en overige) zullen nu de be-
langrijkste onderzoeken kort worden 
uitgelicht. Zie voor een overzicht en 
korte beschrijving van alle artikelen 
Tabel 2. in bijlage B.
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7.1 Film
In totaal werden er 9 artikelen gevonden waarin op empirische wijze onderzoek 
werd gedaan naar de invloed van narrativiteit in films op het gedrag of attitude 
van proefpersonen ten aanzien van het milieu. De verwachting was dat het kijken 
van films waarin milieubewust gedrag een positieve rol vervult ertoe zou leiden 
dat proefpersonen dit gedrag zouden overnemen, of in ieder geval hun attitudes 
hierop zouden aanpassen, waardoor de stap naar daadwerkelijke gedragsverande-
ring zou worden verkleind. Dit bleek slechts in 5 onderzoeken het geval. In 3 on-
derzoeken had het kijken van de film geen aantoonbaar effect op de proefperso-
nen. In 1 onderzoek was het resultaat gemengd.

Bakh (2010) onderzocht of het kijken van de film Medicine Man effect heeft op 
attitudes ten opzichte van bosbescherming. In de film gaat een wetenschapper, 
gespeeld door Sean Connery, in het Amazoneregenwoud op zoek naar het na-
tuurlijke medicijn tegen kanker. De lokale bevolking wordt echter bedreigd door 
steeds dichterbij komende houtkappers. Ook Sean Connery ontkomt er niet aan: 
zijn laboratorium wordt na een gevecht met de houtkappers verwoest. Bakh on-
derzocht het effect van de film op de attitude van proefpersonen door 181 proef-
personen over twee condities te verdelen. De ene helft van de proefpersonen be-
keek Medicine Man, de andere helft bekeek een romantische komedie. Na het be-
kijken van de films, vulden de proefpersonen een vragenlijst in, waar op een ze-
venpunts likertschaal stellingen ten aanzien van bosbescherming werden beoor-
deeld. Resultaten van Bahks onderzoek laten zien dat kijkers van de film Medicine 
Man een positievere attitude ten aanzien van bosbescherming hadden, dan kij-
kers van de romantische komedie. Ook waren kijkers van Medicine Man bereid 
om een groter hypothetisch bedrag over te maken aan een aan bosbescherming 
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Figuur 5. Verdeling van empirische onderzoeken op basis van 
effectiviteit van narrativiteit, gerangschikt naar narratief medium.
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gerelateerd goed doel, dan proefpersonen in de controleconditie. Bakh merkt tot 
slot nog wel op dat het niet duidelijk is of het zien van Medicine Man ook op de 
lange termijn voor een blijvende positieve attitude ten aanzien van bosbescher-
ming zorgt, omdat er geen nameting is verricht. Maar, zo merkt Bakh ook op, 
zelfs zo’n nameting had niet voor honderd procent zekerheid op dit gebied kun-
nen zorgen, omdat de attitudes van proefpersonen in de tijd tussen het zien van 
de film en de nameting ook door andere zaken zouden kunnen worden beïnvloed.

Leiserowitz (2010)  deed onderzoek naar het effect van The Day After Tommorow. 
Hij deed dit in de Verenigde Staten, een land waar klimaatsverandering volgens on-
derzoek weinig prioriteit heeft onder burgers, onder andere omdat het niet als een 
probleem voor de Verenigde Staten wordt gezien. Leiserowitz merkt echter op dat 
Amerikaanse steden als Washington D.C. en New York het in de film zwaar te ver-
duren krijgen. Op een van de filmposters zien we zelfs een ondergesneeuwd Vrij-
heidsbeeld. Personen die de film hadden gezien, waren in het onderzoek van Leise-
rowitz meer bereid om actie te ondernemen om hun eigen uitstoot te verminderen 
door een milieuvriendelijke auto te kopen, geld te doneren aan organisaties die 
klimaatsverandering bestrijden en met 
vrienden en familie te praten over klimaats-
verandering. Ook waren kijkers minder vaak 
bereid om bij eventuele verkiezingen weer 
op president George W. Bush te stemmen, 
wiens regering in de film niet bepaald in een 
gunstig daglicht wordt gesteld. 

Naast The Day After Tomorrow is er ook on-
derzoek gedaan naar een andere film over 
klimaatsverandering:The Age of Stupid. Deze 
Britse film over klimaatsverandering werd 
gemaakt met het doel om 250 miljoen kij-
kers in milieuactivisten te veranderen (Ho-
well, 2010). De film speelt zich af in 2055, in 
een wereld die is vernietigd door klimaats-
verandering. De hoofdpersoon bekijkt ar-
chiefbeelden van 2008 en vraagt zich af 
waarom de mensheid zichzelf niet heeft ge-
red toen het nog kon. Howell merkt op dat 
60% van de respondenten na het zien van 
de film één of meerdere acties had onder-
nomen om klimaatsverandering onder de 
aandacht van anderen te brengen of zelf zijn 
of haar ecologische voetafdruk te verkleinen. Tien tot veertien weken na het zien 
van de film was het grootste deel van de motivatie om daadwerkelijk iets aan de 
milieuproblemen te doen echter weer verdwenen. Daarnaast waren respondenten 
in dit onderzoek bij voorbaat al meer dan gemiddeld bezorgd over het milieu en 
klimaatsverandering, waardoor de resultaten van dit onderzoek niet generaliseer-
baar zijn.

Kunnen VERHALEN de WERELD VERANDEREN?             

18
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Een onderzoek waarin er geen aantoonbaar effect van 
narrativiteit op milieubewust gedrag of attitudes werd 
gemeten, is dat van Zwarun en Hall (2012). Zwarun en 
Hall deden onderzoek naar de invloed van ‘fantastical 
films’ op het gedrag van proefpersonen. Met fantasti-
cal films bedoelt Zwarun films die zich afspelen in een 
fictieve wereld, zoals Harry Potter. Interessant aan het 
onderzoek van Zwarun en Hall is tevens dat de films 
door proefpersonen online werden bekeken. Het is 
volgens de auteur tegenwoordig namelijk steeds vaker 
zo dat mensen hun aandacht verdelen over verschil-
lende activiteiten. Films worden vaak gedownload en 
op een laptop bekeken, terwijl op de achtergrond ook 
nog Facebook draait en zo nu en dan ook de mail 
wordt gecheckt. Het was volgens de onderzoekers 
daarom interessant om te onderzoeken of deze ver-
deelde aandacht extra invloed heeft op de (eventuele) 

invloed van narrativiteit op het menselijke gedrag. Zwaren en Hall onderzochten 
de invloed van twee korte films (8 minuten) over twee verschillende onderwerpen: 
privacy en het milieu. Het onderzoek leverde een opvallend resultaat op. Waar de 
attitude van getransporteerde individuen in de privacy-conditie inderdaad consis-
tent werd met die van de film, was dat in de milieu-conditie niet het geval. Volgens 
de onderzoekers is een mogelijke verklaring hiervoor dat de film in de milieucondi-
tie te onrealistisch was, waardoor kijkers zich minder relateren aan de gebeurtenis-
sen in het verhaal.  

De verklaring van Zwarun en Hall komt overeen met wat Lowe (2006) vond in zijn 
onderzoek naar The Day After Tommorow. Met zijn onderzoek toonde hij aan dat 
The Day After Tomorrow van klimaatsverandering mogelijk een fictief verhaal maakt, 
waardoor klimaatsverandering in de ogen van de filmkijker in het ergste geval ver-
wordt tot een vergezocht fabeltje. Hoewel de film de kijker wellicht bezorgd maakt 
over het milieu, lijkt de milieuproblematiek zo ver weg, dat kijkers niet gemoti-
veerd worden om de nodige persoonlijke offers te maken die het milieu ten goede 
zouden komen. De resultaten van dit onderzoek zijn opvallend, omdat dezelfde 
onderzoeker in Lowe et al. (2006)  vond, dat proefpersonen na het zien van dezelf-
de film wel vaker bereid waren om actie te ondernemen (ook al wisten ze op basis 
van het zien van de film niet precies wat ze dan zouden moeten doen). Een moge-
lijke verklaring zou kunnen liggen in de verschillende onderzoeksmethoden (kwali-
tatief vs. kwantitatief).

Onderzoek van Balmford et al. (2004) naar The Day A!er Tommorow leverde een 
gemengd resultaat op. Balmford et al. onderzochten de impact van de  film onder 
tweehonderd bioscoopbezoekers in Engelse bioscopen. Na het zien van de film 
waren bezoekers bereid om 50%  meer van een hypothetische duizend dollar te 
besteden aan het bestrijden van schadelijke milieu-effecten, dan voor het zien 
van de film. Filmkijkers waren daarentegen niet van plan om zelf hun ecologische 
voetafdruk te verminderen, door bijvoorbeeld het openbaar vervoer te nemen of 
spaarlampen te installeren.
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Figuur 7. Poster van Age of Stupid.



7.2 Tekstuele narratieven 
In totaal werden er twee artikelen gevonden waarin de impact van tekstuele nar-
ratieven werd onderzocht. In het ene geval kon er wel een positieve invloed wor-
den waargenomen, in het andere geval niet - al moet hierbij worden opgemerkt 
dat het hier een, door omstandigheden, deels mislukt onderzoek betreft, waar-
door er volgens de auteurs geen harde conclusies aan de resultaten kunnen wor-
den verbonden. 

Mobley et al. (2010)  onderzochten in hoeverre het lezen van drie klassieke wer-
ken over het milieu (Walden, A Sand Country Almanac en Silent Spring), milieube-
wust gedrag kunnen voorspellen. Hoewel de boeken in principe non-fictie zijn, is 
er toch voor gekozen om het onderzoek van Mobley et al. in deze studie op te 
nemen, omdat er in mijn ogen, met name in Walden (geschreven door de bekende 
essayist Thoreau) wel degelijk sprake is van een vorm van narrativiteit. Er is in 
het boek immers sprake van een verhaal over Thoreau’s tijd dat hij leefde in een 
boshut en opeenvolgende gebeurtenissen binnen een bepaald tijdsbestek (het 
verstrijken van vier seizoenen). 

Mobley et al. voerden hun onderzoek uit door proefpersonen een online enquête 
te laten invullen. Proefpersonen werd gevraagd om voor 17 stellingen op een vijf-
puntsschaal aan te geven in hoeverre ze een bepaalde vorm van milieubewust ge-
drag vertoonden (afval sorteren, biologisch voedsel kopen, waterverbruik ver-
minderen, windenergie gebruiken, etc.). Vervolgens werd proefpersonen gevraagd 
of ze ooit een van de drie literaire werken hadden gelezen, of er ooit over hadden 
gehoord. In totaal werd de enquête door 30.000 ingevuld, maar alleen de enquê-
tes die helemaal waren afgemaakt en door een Amerikaanse staatsburger waren 
ingevuld, werden gebruikt voor de uiteindelijke analyse. Zodoende bleven er in 
totaal 7379 ingevulde vragenlijsten over. Uit analyse van de resultaten blijkt dat, 
des te bekender proefpersonen waren met een van de drie werken, des te vaker 
ze milieubewust gedrag vertoonden. Een groot nadeel aan de gebruikte onder-
zoeksmethode, is dat er geen causaal verband kan worden vastgesteld. Immers: 
het kan ook zo zijn dat mensen die milieubewust gedrag vertonen nu eenmaal 
vaker boeken over het milieu lezen.

Golding et al. (1992) deden onderzoek naar communicatie over radon, een radio-
actief edelgas dat in de natuur voorkomt, en waardoor in de Verenigde Staten 
jaarlijks tussen de 5000 en 20.000 mensen doodgaan aan de gevolgen van long-
kanker. Ondanks het feit dat de Amerikaanse bevolking goed op de hoogte is van 
de gevaren van radon, bestaat er maar weinig animo voor het laten testen van 
woningen op de aanwezigheid van het gas: er is sprake van een soort onverschil-
ligheid. Het was voor Golding et al. daarom interessant om te onderzoeken op 
welke manier mensen konden worden aangespoord om hun woning op de aanwe-
zigheid van het gas te laten testen. In twee lokale dagbladen publiceerden de on-
derzoekers daarom vier dagen lang een serie kleine artikelen over radon. In het 
ene dagblad publiceerden zij een ‘technische versie’ van de informatie. Deze arti-
kelen waren autoritair, feitelijk en onpersoonlijk. In het andere dagblad werden 
fictieve narratieve artikelen geplaatst, waarin hoofdpersonage Mary informatie 
zocht bij buurman Tom, een professor op de plaatselijke universiteit en zo haar 

Kunnen VERHALEN de WERELD VERANDEREN?             

20



persoonlijke oplossing voor het omgaan met het radonprobleem uit de doeken 
deed. Elke dag werd een ander aspect van het probleem aan de orde gesteld. 
Golding et al. vonden geen aantoonbaar verschil in de mate waarin de twee ver-
schillende tekstformats lezers aanmoedigden om hun huis op radon te laten tes-
ten. De auteurs merken nog wel op dat  ze geen harde conclusies kunnen verbin-
den aan hun onderzoek, omdat de uitslag wellicht te wijten kan zijn aan het feit 
dat slechts 19 tot 22% van de respondenten, die van te voren als lezers van een 
van de dagbladen waren gescreend, één of meer artikelen uit een van de series 
had gelezen. Het aantal respondenten lag daarmee aanzienlijk lager dan de on-
derzoekers van te voren hadden verwacht.

7.3 Computerspelletjes
Eerder in deze scriptie merkte ik al op hoe Mar en Oatley (2008) fictie vergelijken 
met een simulator. Computerspelletjes zijn simulators. Het zijn bovendien simula-
tors waaraan (met name) jongeren veel plezier aan lijken te beleven. Volgens som-
mige schattingen besteden jongens tot ruim twee uur per dag aan deze activiteit 
(hoewel hierbij moet worden opgemerkt dat schattingen sterk uiteen lopen).5 Het 
is  daarom goed om stil te staan bij de potentie die dit medium heeft om een posi-
tief effect uit te oefenen op het gedrag van velen. Volgens Baranowski et al. (2008) 
kunnen computerspelletje een gamer het gevoel geven dat hij of zij daadwerkelijk 
onderdeel van de virtuele omgeving uitmaakt. Games zien er in toenemende mate 
realistisch uit, waardoor gamers emotioneel in het verhaal verwikkeld raken. Bara-
nowski et al. noemen dit immersion, maar dit lijkt veel weg te hebben van wat ik, in 
navolging van Green et al. (2004), transportatie noem. En wanneer verhalen in 
games tot transportatie kunnen leiden, dan zou, theoretisch gezien, ook het veran-
deren van gedrag tot de mogelijkheden moeten behoren. In totaal werden er twee 
onderzoeken gevonden naar de invloed van computerspelletjes op milieubewust 
gedrag. In beide onderzoeken wordt geconcludeerd dat de games inderdaad een 
positief impact hebben, al moeten er vraagtekens worden gezet bij de rol die narra-
tiviteit hierin heeft gespeeld.

Power Agent is een zogenaamde pervasive game (Gustafsson & Katzef, 2009). Dit be-
tekent dat het spel interacteert met elementen uit de echte wereld. In Power Agent 
spelen families geheim agenten, die van hun baas, Mr. Q, opdrachten krijgen 
waarmee ze hun energieverbruik moeten verminderen. Zo dienen ze stekkers uit 
het stopcontact te halen en moeten ze gloeilampen vervangen voor spaarlampen. 
De game, die op mobiele telefoons werd gespeeld, stond in contact met de meter-
kast, zodat de daadwerkelijke energieconsumptie kon worden gemeten. Zes fami-
lies werden verdeeld in twee teams, om zo het spel tegen elkaar te spelen. Inder-
daad bleek de energieconsumptie van de families te verminderen, hoewel dit direct 
nadat het spel na tien dagen was afgelopen, terug naar het oude niveau was geste-
gen. 

Een andere game die spelers volgens onderzoek milieubewuster lijkt te maken, is 
de game EnerCities, een soort ‘groene’ versie van het welbekende SimCity, een ste-
denbouwsimulator. 
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Het spel wordt online gespeeld en duurt ongeveer 15 tot 45 minuten. De speler 
speelt een projectontwikkelaar die een stad naar eigen goeddunken kan inrich-
ten, en maakt op die manier zijn eigen verhaal. Ook zijn er af en toe gebeurtenis-
sen (energie raakt op, bewoners worden ontevreden) en is er een adviseur die via 
tekstballonen advies geeft. Om te onderzoeken of het spel daadwerkelijk effect 
uitoefende op de attitude van gamers, werd er online een vragenlijst afgenomen, 
waarin de attitude van respondenten ten aanzien van onderwerpen als het licht 
uitdoen in een lege kamer, korter douchen en de tv uitzetten, in plaats van op 
stand-by, werd gemeten. In totaal vulden meer dan 800 personen uit verschillen-
de Europese landen de vragenlijst in (de vragenlijst was beschikbaar in het Ne-
derlands, Engels, Duits, Grieks, Sloveens en Spaans). Na het verwijderen van half 
ingevulde vragenlijsten bleven er 653 vragenlijsten over, waarvan 325 in de expe-
rimentele (game) conditie en 328 in de controlegroep. Resultaten laten zien dat 
EnerCities er inderdaad voor zorgt dat spelers een positievere attitude ten aanzien 
van energiebesparing hebben. 

Hoewel de twee games wel in dit onderzoek zijn op-
genomen, moet er, zoals gezegd, wel een kantteke-
ning worden gemaakt over de rol die narrativiteit 
speelt bij het succes van de computerspelletjes. Er 
zijn games die veel weg hebben van een film, waarin 
de gamer de hoofdrolspeler bestuurt. De verhalen in 
deze films zijn vaak uitgebreid en lijken op ‘traditio-
nele verhalen’. Sterker nog: van veel grote Holly-
woodfilms worden tegenwoordig game-varianten 
gemaakt. De computerspelletjes die hier worden be-
sproken zijn  naar mijn mening echter van een iets 
andere categorie. Er is wel sprake van een achter-
grondverhaal, maar niet zozeer van een traditioneel 
narratief met een begin, midden en einde, waar de 
initiële crisis van personages is opgelost. Het is daar-
om goed denkbaar dat andere factoren dan de in-
vloed van narrativiteit een rol hebben gespeeld - in 
het geval van Power Agent bijvoorbeeld de competi-
tieve drang om te winnen. Desondanks is ervoor ge-
kozen om de onderzoeken toch in deze scriptie te 
vernoemen, omdat de computerspelletjes, net zoals 
traditionele narratieven, vragen om inlevingsvermo-

gen. In het geval van Enercities leeft de speler zich in in een projectontwikkelaar. 
Net als bij het kijken van een film of het lezen van een boek, wordt milieuproble-
matiek zo minder een ver-van-mijn-bed-show, omdat de gamer daadwerkelijk de rol 
van een projectontwikkelaar op zich neemt.

7.4 Theater 
Gale (2008) verrichte kwalitatief onderzoek naar het gebruik van theater in envi-
ronmental eductation. In het onderzoek wordt verslag gedaan van een klas van En-
gelse schoolkinderen tussen de 6 en 9 jaar oud, die onder begeleiding van een 
professionele theatermaker een toneelstuk opvoerden voor hun leeftijdsgenoten. 
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Gale organiseerde focus groups met kinderen en interviewde tevens de theater-
maker, leraren en stelde een vragenlijst op voor de ouders van de kineren. On-
danks de hoop van de organisator -Natural England -  dat de kinderen (zowel de 
acteurs als die in het publiek) iets van het toneelstuk zouden opsteken, kan uit 
het onderzoek van Gale niet worden opgemaakt dat dit het geval was. Voor een 
belangrijk deel was dit waarschijnlijk te wijten aan het hoge niveau van het to-
neelstuk: kinderen begrepen niet in het geheel, of geheel niet, waar het toneel-
stuk daadwerkelijk over ging, laat staan dat ze de kans kregen om na te denken 
over hun eigen gedrag ten aanzien van het milieu. Ook andere zaken speelden 
wellicht een rol, zoals irritatie tussen de leraren en de theatermaker en algehele 
miscommunicatie rond het project, waardoor  bij velen het idee ontstond dat het 
hier een theaterproject betrof, in plaats van een project over het milieu. Ondanks 
het huidige resultaat, denkt Gale dat theaterprojecten wel degelijk een positieve 
rol kunnen vervullen in het milieuonderwijs, maar dan zal het project wel ade-
quaat moeten worden uitgevoerd.
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8. Discussie
Kunnen verhalen ons veranderen? Het is een vraag die de mens al lange tijd inspi-
reert: reeds in 1890 schreef de Ierse schrijver Oscar Wilde zijn beroemde roman 
The Picture of Dorian Gray, waarin een jongeman na het lezen van een boek zijn 
beste vriend vermoord. Het is tevens een vraag waar we tot op de dag van van-
daag nog geen bevredigend antwoord op kunnen geven.

In deze scriptie stond de vraag centraal of narrativiteit in het domein van milieu-
communicatie kan worden ingezet om menselijk gedrag te veranderen. De resul-
taten van het onderzoek zijn gemengd. Mensen die een film zien waarin de aarde 
ten onder gaat als gevolg van menselijk handelen, zijn niet altijd geneigd tot meer 
milieuvriendelijk gedrag. En wanneer ons gedrag wel door een film wordt beïn-
vloed, dan lijkt het effect na twee weken weer te zijn verdwenen. Ook de moge-
lijkheden van andere media (tekst, theater, computerspelletjes) om milieubewust 
gedrag te stimuleren zijn, om verschillende redenen, niet geheel duidelijk.

Het resultaat van dit onderzoek is opvallend; niet in de minste plaats omdat on-
derzoek naar narrativiteit in andere domeinen vaak wel positieve resultaten laat 
zien. Zo werd er eerder al veel onderzoek gedaan naar narrativiteit in het domein 
van gezondheidscommunicatie, waaruit blijkt dat proefpersonen vaker gezond 
gedrag vertonen nadat ze zijn blootgesteld aan een vorm van narrativiteit die ge-
zond gedrag als onderwerp heeft. Zo onderzochten Moyer-Gusé et al. (2011) of 
het kijken van een bepaalde aflevering van Sex and the City proefpersonen opener 
over veilige seks zou doen praten. Nog steeds is dit namelijk een onderwerp waar 
mensen liever niet over praten, waardoor de kans op negatieve gevolgen voor de 
gezondheid toeneemt. In hun onderzoek verdeelden Moyer-Gusé et al. 243 
proefpersonen over drie verschillende condities. In de eerste conditie kregen 
proefpersonen een aflevering van Sex and the City te zien waarin openlijk werd ge-
discussieerd over SOA’s en hoofdpersonen zich lieten testen op een aandoening. 
In de tweede conditie werden de discussies uit de aflevering geknipt en in de 
derde conditie werd een compleet andere aflevering van Sex and the City getoond, 
waarin seksueel overdraagbare aandoeningen in het geheel niet werden genoemd. 
Resultaat: in de twee weken na het onderzoek waren proefpersonen die de fictie-
ve discussies hadden gevolgd twee keer zo vaak als de proefpersonen uit de twee 
andere condities geneigd om seksueel gedrag te bespreken.

Ook naar andere onderwerpen binnen gezondheidscommunicatie werd onder-
zoek gedaan in combinatie met narrativiteit. Zo deden Ricketts et al. (2010) on-
derzoek naar gezondheids- en veiligheidswaarschuwingen. Het afgelopen decen-
nium is er in de Verenigde Staten namelijk een schokkende stijging van 33% in 
het aantal personen dat jaarlijks overlijdt aan de gevolgen van een onbedoelde 
verwonding. Ricketts et al. geven van dit type ongevallen gruwelijke voorbeelden 
zoals kinderen die onder een rijdende grasmaaier terechtkomen. Ondanks waar-
schuwingen van fabrikanten, blijven ouders hun kinderen meenemen op de 
grasmaaiers. Ricketts et al. ontdekten echter dat het toevoegen van een korte 
narratief over gevaren aan de gebruiksaanwijzing bijdraagt aan meer veilig ge-
drag. Dit werd gemeten door proefpersonen op tien punten te beoordelen terwijl 
ze in teams van twee een schommel in elkaar zetten. Proefpersonen die de hand-
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leiding met narratief kregen, monteerden de schommel op een veiligere manier 
dan proefpersonen die een handleiding zonder het verhaal gebruikten.

Tot slot werd er ook in het domein van gezondheidscommunicatie onderzoek 
gedaan naar de impact van computerspelletjes. Zo rapporteert Baranowski (2003) 
bijvoorbeeld dat het computerspel Squire’s Quest spelende kinderen een gezon-
der eetpatroon aanleert. De game wordt in 10 sessies van 25 minuten gespeeld, 
gedurende een periode van vijf weken. Het spel is gericht op kinderen van zo’n 9 
á 10 jaar oud. In het verhaal van Squire’s Quest wordt een koninkrijk binnenge-
vallen door slangen en mollen, die een poging doen om het koninkrijk ten gronde 
te richten door alle groente- en fruitgewassen te vernietigen. De koning en ko-
ningin sturen twee dappere ridders eropuit om het land te verdedigen. De taken 
die deze ridders (oftewel de kinderen die het spel spelen) moeten vervullen heb-
ben vooral te maken met het eten van groente en het maken van virtuele fruits-
appen om de koning en koningin gezond te houden tijdens deze zware tijden. 
Het verhaal van het spel zou kinderen bij het spel moeten betrekken, hun inte-
resse vasthouden en een voorbeeld moeten geven van wenselijk gedrag (Baranow-
ski, 2008). En inderdaad: kinderen bleken na het voltooien van alle 10 de levels 
substantieel meer groente en fruit te eten dan kinderen die het spel niet hadden 
gespeeld.

Positieve verhalen uit het domein van gezondheidscommunicatie ten spijt, zitten 
de verschillende onderzoeken over de invloed van narrativiteit binnen het domein 
van milieucommunicatie niet op een lijn. Wellicht zou dit kunnen worden ver-
klaard doordat het milieu in veel gevallen na blootstelling aan een narratief nog al-
tijd een ver-van-mijn-bed-show blijft. Wellicht relateren proefpersonen zich toch 
meer aan iemand die bang is voor een SOA dan iemand uit Tokio die sterft aan de 
gevolgen van een natuurramp. Immers, als we niet oppassen is een SOA voor ons 
allemaal een reële dreiging, terwijl we niet snel bang hoeven te zijn om in Tokio te 
zullen sterven aan de gevolgen van een natuurramp. Films als The Day After Tomor-
row zijn in de ogen van kijkers nu eenmaal niet altijd erg realistisch, waardoor het 
kijken van de film niet altijd gevolgen heeft voor het gedrag van de kijker.

Als er hier, aan het einde van deze scriptie, een conclusie kan worden getrokken, 
dan is het dat er meer onderzoek naar narrativiteit en gedragsverandering nodig is. 
Zoals ook Bakh (2010) opmerkt: er is een schaarste aan empirisch onderzoek naar 
de potentiële rol van narratieve film om het publiek te beïnvloeden over milieuge-
relateerde onderwerpen. En dit geldt al helemaal voor narrativiteit in andere me-
dia. Zo werden er slechts twee artikelen gevonden waarin de potentie van tekstuele 
narrativiteit centraal staat. Door het gebrek aan goed onderzoek is het op dit mo-
ment ten eerste nog niet voldoende duidelijk hoe diep de eventuele gedrags- of at-
titudeverandering gaat. Met andere woorden: hoe lang blijven mensen het gewen-
ste gedrag uitvoeren? In een van de onderzoeken komt naar voren dat het effect 
van een film op gedrag na twee weken weer verdwenen is. Hoe kunnen mensen 
worden aangespoord om gewenst gedrag langer vast te houden. En: hoe verhouden 
langdurige reclamecampagnes zich hiertoe? Het is wellicht denkbaar dat mensen 
een film na twee weken weer vergeten zijn, terwijl frequente tv-spotjes ze voortdu-
rend aan gewenst gedrag blijven herinneren. 
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In vervolgonderzoek dient tevens verder te worden onderzocht hoe we transpor-
tatie beter kunnen voorspellen. Op dit moment zijn er al een aantal kenmerken 
van een verhaal bekend, die leiden tot een grotere of kleinere mate van transpor-
tatie. Het zou interessant zijn om hier in de toekomst nog beter inzicht in te 
krijgen, zodat films, commercials en videogames kunnen worden ontwikkeld met 
deze kenmerken in het achterhoofd. 

Een derde aandachtspunt voor vervolgonderzoek betreft de verschillende media 
voor verhalen. Hoewel transportatie zowel bij het kijken van films als het lezen 
van boeken kan optreden, is het mogelijk dat bepaalde doelgroepen beter te be-
reiken zijn via een bepaald medium. Het is denkbaar dat sommige kinderen eer-
der geneigd zijn tot bepaald gedrag na het spelen van een computerspelletje dan 
na het lezen van een boek. Nader onderzoek hiernaar is interessant, omdat per-
suasieve narratieve boodschappen dan beter op een bepaalde doelgroep zouden 
kunnen worden afgestemd.

Het is verder uitermate belangrijk dat er in vervolgonderzoek aandacht wordt 
besteed aan het meten van het daadwerkelijke gedrag. In een aantal onderzoeken 
worden op dit moment alleen nog gedragsintenties besproken, in andere onder-
zoeken geven proefpersonen zelf hun eigen gedrag aan, zodat niet geheel objec-
tief kan gemeten of hun gedrag daadwerkelijk is veranderd. In een onderzoek 
wordt proefpersonen, na het zien van een film, bijvoorbeeld gevraagd welk deel 
van een hypothetische duizend dollar ze bereid zouden zijn om te doneren aan 
een goed doel. Veel interessanter zou echter zijn om te kijken of proefpersonen 
in de weken na het zien van een film ook echt geld hebben overgemaakt. Alleen 
op deze manier kunnen we echt bepalen hoe verhalen de mens, en met de mens 
de wereld, veranderen.
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10. Bijlagen

A. Zoektermen en zoekresultaten 

Tabel 1. Overzicht van de gebruikte zoektermen in Google en Scopus en het bijbehorende aantal treffers in Google.

Zoektermen Totaal aantal zoekresultaten
climate change narratives in film 40.600

avatar cameron climate awareness 913

video games climate change 64.000

hollywood climate change 53.100

stories impact climate 725.000

global warming in science fiction 23.800

sustainability literary fiction 18.500

sustainability environment films 
hollywood

13.100

narrative persuasion global war-
ming

10.400

narrative persuasion climate chan-
ge

54.500

erin brockovich impact climate 
change

564

empirical evidence film climate 
environment

54.200

environmental education film 1.800.000

environmental education fiction 214.000

impact climate change 1.890.000

environmental education fiction 214.000

narrative persuasion environment 87.900
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ecocinema 112
pro-environmental behavior film 1.320

pro-environmental behavior no-
vels

5.220

pro-environmental behavior litera-
ry novels

4.090

pro-environmental behavior ficti-
on

502

pro-environmental behavior narra-
tives

1.820

pro-environmental behavior sto-
ries

6.950

pro-environmental behavior 
games

2.910

pro-environmental behavior narra-
tivity

1.340

teaching environmental behavior 
through fiction

44.600

teaching environmental behavior 
through literature

704.000

teaching environmental behavior 
through film

75.800

narrative transportation pro-envi-
ronmental behavior
#

1.040

narrative communication climate 
change

201.000

pro-environmental behavior book 6.960
pro-environmental behavior read-
ing book

4.260

pro-environmental behavior read-
ing fiction

366

sustainability climate change read-
ing fiction

18.900
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sustainability climate change read-
ing fiction

22.800
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B. Overzichtstabel onderzoeksresultaten

Tabel 2. Overzicht en beschrijving  van a!e gevonden empirische onderzoeken.

Onderzoek MediumMediumMediumMediumMediumMediumMedium Effectief ?Effectief ? OpmerkingenOnderzoek

Geschreven Film/
TV
Film/
TV

GameGame TheaterTheater Ja Nee

Opmerkingen

Bakh (2010) XX X 181 proefpersonen, attitudemeting door 
vragenlijst

Bakh & Neuwirth (2000) XX X 120 proefpersonen, meting door vragenlijst

Balmford et al. 2004) XX X X 200 bioscoopgangers ondervraagd. 
Gemengd resultaat wat betreft invloed The 
Day A"er Tomorrow. Filmkijkers bezorgder 
over milieu (bereid om meer geld te doneren 
aan goed doel), maar niet bereid om eigen 
c02uitstoot te verminderen.

Bilandzic & Buselle (2006) XX X 162 proefpersonen, meting door vragenlijst.

Gale (2008) X X Kwalitatief onderzoek naar theaterproject. 
Focus groups met kinderen, interviews met 
leraren, dagelijkse observatie.

Golding (1992) XX X Experiment mislukt, slechts 19%-22% van de 
491 respondenten waarvan werd verwacht 
dat zij de artikelen zouden lezen, hadden 
ook daadwerkelijk een artikel gelezen.

Gustafsson &  Katzeff (2009) XX X Twee teams van drie spelers speelden het 
spel tien dagen lang. Competitieverband 

speelde wellicht grotere rol dan narrativiteit

Howell (2010) XX X 162 proefpersonen voltooiden zowel de 
vragenlijst voor de film, als de vragenlijst na 
de film. Effect verdwenen na 10-14 weken.

Jelle Sibrijns


Jelle Sibrijns
34



Onderzoek MediumMediumMediumMediumMediumMediumMedium Effectief?Effectief? OpmerkingenOnderzoek

Geschreven Film/
TV
Film/
TV

GameGame TheaterTheater Ja Nee

Opmerkingen

Leiserowitz (2010) XX X 529 bioscoopbezoekers vulden na het zien 
van The Day A"er Tommorow een vragenlijst 
in

Lowe (2006) XX X 300 proefpersonen werden verdeeld over 
drie condities waarin ze The Day A"er 
Tomorrow keken, een wetenschappelijke 
tekst lazen, of niets deden (controle). 
Vervolgens werd een vragenlijst afgenomen 
om te kijken of proefpersonen per conditie 
verschilden wat betreft milieugerelateerde 
attitudes.

Lowe et al. (2006) XX X Kwantitatieve vragenlijst (301 compleet 
ingevuld) en focus groups (11 personen, 
verdeeld over 3 groepen). 

Mobley et al. (2010) XX X 7379  proefpersonen. Middels online 
vragenlijst werd door respondenten 
aangegeven in hoeverre zij milieuvriendelijk 
gedrag vertoonden en hoe bekend ze zijn 
met een van de drie boeken. Geen bewijs 
voor causaal verband. Materiaal was literaire 
non-fictie. 

De Vries et al. (2011) XX X Weinig narrativiteit in spel. Effectiviteit 
getest door proefpersonen over twee 
groepen te verdelen (325 in experimentele 
groep, 328 in controlegroep) en vragenlijst te 
laten invullen waarop stellingen over milieu 
moesten worden beoordeeld. 
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Onderzoek MediumMediumMediumMediumMediumMediumMedium Effectief?Effectief? OpmerkingenOnderzoek

Geschreven Film/
TV
Film/
TV

GameGame TheaterTheater Ja Nee

Opmerkingen

Zwarun (2012) XX X Invloed korte, online, ‘fantastical’ films op 
attitude en gedragsintentie gemeten door 
vragenlijst waarop  proefpersonen voor 
stellingen aangaven in hoeverre ze het 
met de stelling eens waren. In totaal 160 
proefpersonen.
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