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Objective: With the aim of providing a solution to deal with false information and fake news 

in social networks, this research investigated one of the popular news games in this field called 

"Breaking Harmony Square" news game. The game is based on the idea that by exposing 

players to "small doses" of political misinformation, they can be immunized against 

conspiracy fantasies, thereby helping them build "antibodies" to deal with the "fake news" in 

the real world.  

Methods: The research method used is a case study. In this research, the various dimensions 

of the Harmony Square news game are examined in depth; for this purpose, according to the 

case study research method, four steps were carried out for the in-depth understanding of a 

case. 

Results: the five concepts of trolling, enhancing the illusion of free access, emotional 

language, conspiracy theory and polarization have been the focus of game developers in all 

stages of the game. The findings show that the five concepts of trolling, artificial enhancement 

of access, emotional language, conspiracy theory and polarization have been the focus of 

developers. People who played Square Harmony rated manipulated social media posts using 

the above techniques as less credible after playing the game, became more confident in their 

ability to identify such content, and were less willing to share such content to Share on their 

social networks. 

Conclusions: These findings emphasize the potential of games with social impact as an 

effective approach to deal with misleading, fake or manipulative content in the social network 

space. According to the results of this research, it seems that this claim can be considered 

important and confirm the hypothesis that "news games will become an important part of the 

future of journalism or not, it is a matter of will rather than technology". According to Bogost's 

claims and the results of his research, the lack of attention to the development of news games 

in the last decade shows that despite the advancement of media technologies, there is no will 

necessary for the growth and development of news games. 

The hypothesis "news game is a necessity for portraying and discourse in the future media 

industry, especially news media" is also worth pondering because the Harmony Square game 

showed how important awareness and news literacy is for citizens to play their positive role 

in democratic societies and their correct decision-making are vital in political participation, 

and not paying attention to them will not only lead to the mushroom growth of fake news, but 

parallel to them, conspiracy theories are another pole of disagreement and They will cause 

conflict in society. Finally, the hypothesis that "news game like journalism can benefit the 

people and serve democracy" is confirmed by relying on the game investigated in this 

research. Considering the main idea of this research and the experimental and media 

awareness approaches with the focus on interactive media, it is clear that the whole news 

game is a service to democracy and even in line with theories such as Habermas's public 

sphere can be considered as a knowledgeable influence of interactive media on democracy. 
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EXTENDED ABSTRACT 
 

 

Newsgame vs. Fake News: A Case Study of Breaking Harmony Square 
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1. Assistant Professor, Department of Communications, Research Center for Culture, Art & Communication, Tehran, 

Iran. E-mail: eafghahi@yahoo.com 

 
 

Interduction: 

The news game not only in scientific and industrial media circles in Iran but also in the world has 

not been able to achieve the position that was expected in the first decade of the 21st century. 

Various factors play a role in the failure of this research and industrial field, the main of which is 

probably related to the characteristics of the news. The importance of freshness of news and its 

short life span have made the news game unable to achieve significant success due to it. This has 

caused the number of news games that have been produced and published to be very few. This 

situation also shows a research gap, and therefore, researchers can adopt new perspectives and 

assumptions for the development of this field by examining the various aspects of the existing 

literature in the field of news games. 

With the aim of providing a solution to deal with false information and fake news in social 

networks, this research investigated one of the popular news games in this field called "Breaking 

Harmony Square" news game. The game is based on the idea that by exposing players to "small 

doses" of political misinformation, they can be immunized against conspiracy fantasies, thereby 

helping them build "antibodies" to deal with the "fake news" in the real world.  

 

Methods:  

The research method used is a case study. In this research, the various dimensions of the Harmony 

Square news game are examined in depth; for this purpose, according to the case study research 

method, four steps were carried out for the in-depth understanding of a case. 

After stating the problem and choosing the case; Research background and planning for field 

operations were investigated. The third step is collecting data and organizing them. During the 

interpretation and analysis of the data, the researcher focused on the Harmony Square news game. 

By directly observing the documents and reports of the game, various social, economic and cultural 

factors that probably affected the case are revealed. In other words, this game is placed in the core 

of an inner circle, and the surrounding circles are the social, economic and cultural fields that 

surround this game. The last step is to compile the report. 

 

Results:  

The findings show that the five concepts of trolling, enhancing the illusion of free access, emotional 

language, conspiracy theory and polarization have been the focus of game developers in all stages 

of the game. People who played Square Harmony rated manipulated social media posts using the 

above techniques as less credible after playing the game, became more confident in their ability to 

identify such content, and were less willing to share such content to Share on their social networks. 

https://orcid.org/orcid-search/search?searchQuery=0000-0002-3068-0110


The findings show that the five concepts of trolling, artificial enhancement of access, emotional 

language, conspiracy theory and polarization have been the focus of developers. 

 

Conclusions:  

These findings emphasize the potential of games with social impact as an effective approach to 

deal with misleading, fake or manipulative content in the social network space. 

Political ideology did not interact with the learning effect provided by Harmony Square, meaning 

that the game was effective in teaching manipulation techniques to both liberals and conservatives. 

The finding that intervention can be effective across party lines is particularly important given the 

polarization of the US media landscape, but also the term "fake news" itself is very important. 

According to the results of this research, it seems that this claim can be considered important and 

confirm the hypothesis that "news games will become an important part of the future of journalism 

or not, it is a matter of will rather than technology". According to Bogost's claims and the results 

of his research, the lack of attention to the development of news games in the last decade shows 

that despite the advancement of media technologies, there is no will necessary for the growth and 

development of news games. 

The hypothesis "news game is a necessity for portraying and discourse in the future media industry, 

especially news media" is also worth pondering because the Harmony Square game showed how 

important awareness and news literacy is for citizens to play their positive role in democratic 

societies and their correct decision-making are vital in political participation, and not paying 

attention to them will not only lead to the mushroom growth of fake news, but parallel to them, 

conspiracy theories are another pole of disagreement and They will cause conflict in society. 

In confirmation of this hypothesis that "news game, an example of the future of digital games; not 

in terms of technology but in terms of its role and influence in culture"; it should be said that culture 

means content. Therefore, the impact of news games as a multimedia content is certain, which has 

a functional and central impact on the field of culture. But the point here is how much of the serious 

games can be as a news game. Due to the nature of news that has the property of being outdated, 

the decision about which events will become a news game is the main key to planning a news game 

in the field of culture. This was well demonstrated by the researched game, which, considering the 

importance of citizens' role-playing in political and social processes and participations such as 

elections, choosing the event is the main subject. 

Finally, the hypothesis that "news game like journalism can benefit the people and serve 

democracy" is confirmed by relying on the game investigated in this research. Considering the 

main idea of this research and the experimental and media awareness approaches with the focus on 

interactive media, it is clear that the whole news game is a service to democracy and even in line 

with theories such as Habermas's public sphere can be considered as a knowledgeable influence of 

interactive media on democracy. 
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باه  ،یاجتمااع  یهاادر شااابکاه یمقاابلاه باا اطلاعاات ناادرسااات و اخباار جعل یراهکاار برا  ۀباا هادا ارائا  قیتحق  نیا هدد::

 یباز نیاسااکوئر پرداخت. ا یهارمون  نگیکیبر یخبر یحوزه با نام باز نیمطرح در ا  یخبر  یهایاز باز یکی یبررساا

آنها  ،یاسایهوچک« اطلاعات نادرسات سا  یدر معرض »دوزها  کنانیبا قرار دادن باز توانیاسات هه م دهیا نیبر ا  یمبتن

 «یبسازند تا با »اخبار جعل  «ییهابه آنها همک هرد تا »پادتن جهیهرد و در نت  نهیواهس  زیآمتوطئه  یهایرا در برابر فانتز

 مبارزه هنند.   یواقع یایدن

 رای؛ بدین منظور از چهار مرحلۀ این روش باساات یپژوهش مطالعه مورد نیدر ااسااتداده مورد   قیروش تحق :روش

 بهره بردیم.  ازی خبری مورد بررسیفهم عمیق بدرک و  

ن مورد تمرهز  هرد یتوطئه و دو قطب یتئور ،یزبان عاطد  ،یدساترسا  یمصانوع  تیپنج مدهوم ترول هردن، تقو ها:افتهی

 یاجتماع یهارساااانه یهاپسااات هردندیم یرا باز یهه اساااکوئر هارمون یافراد ن،یاند. همچندهندگان بودهتوساااعه

خود  ییهردند، به توانا یابیهمتر قابل اعتماد ارز یاز باز  سپ  هردندیبالا اساتداده م یهاکیشاده را هه از تکن یدساتکار

 یهارا در شابکه ییمحتواها نینداشاتند هه چن یلیحاصال هردند و تما  یشاتریب نانیاطم  ییمحتوا نیچن  ییدر شاناساا

 خود به اشتراک بگذارند.  یاجتماع

 یمقاابلاه باا محتوا یمؤ ر برا  یکردیعنوان روباه  یاجتمااع  ریباا تا    یهاایبااز لیاباه پتاانسااا  هااافتاهیا  نیا  :یریگجدهینت

 .هندیم دیت ه یاجتماع یهاشبکه یدر فضا هنندهیدستکار ای یهننده، جعلگمراه
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  مقدمه

بندی، قطره چکانی، نشات هدایت شاونده، بافی، زمانحذا، هلیای در تولید محتوا از قبیل  های رساانهانواع تاهتیکامروزه هاربرد  

دستکاری آماری، واهنش  ،  نمایی پیام، تحریف، مبالغهچین هردن پیام، درشتدورغ بزرگ یا اساتداده از دروغ مح،، سانسور، دست

ای، نقل پیام از منابع ناشاناخته و مبهم، اختدا  یک منبع ییر مؤ ق در پشات یک منبع مؤ ق، اساتناد و اساتشاهاد پیام به منبع  زنجیره

دار، مجاری مخدی، اقدام از طریق مجاری دوگانه،  ها، منبع نقابسااازی و اسااتداده از آنها در رسااانهپیام، نخبه  ۀمورد و وق گیرند

آزمایی محتوا از طریق درگیر  ( اهمیت راساتی96، ص1394ی و ضایایی،  و ... )اساد طرفی، تغییر معنا یا معنای مجازیتظاهر به بی

بازی خبری نه تنها در  های خبری را افزایش داده اسااات. اما  های تعااملی از جمله بازیهردن تجربی مخااط  با محتوای رساااانه

رفت، محافل علمی و صانعتی رساانه در ایران بلکه در دنیا نتوانساته اسات به جایگاهی هه در دهه اول قرن بیسات و یکم انتظار می

های خبر  احتمالاً به ویژگی هاهه اصلی ترین آن نقش دارنددست یابد. عوامل مختلدی در عدم موفقیت این حوزه تحقیقی و صنعتی  

از آن نتواند موفقیت قابل توجهی مربوط می شاود. اصال تازگی خبر و طول عمر هوتاه آن باعش شاده اسات تا بازی خبری نیز مت  ر 

و به نسابت  شامار باشانداند انگشاتهای خبری هه تاهنون تولید و منتشار شادههسا  نماید؛ همین امر باعش شاده اسات تا تعداد بازی

توانند با گران میدهد و لذا پژوهشنشااان می  ر این حوزه را دهمین وضااعیت خلاً تحقیقی   د.تحقیقات مرتبط با آنها نیز هم باشاا 

 .  اندازها و فرضیات جدیدی را برای توسعه این حوزه اتخاذ هنندبررسی ابعاد مختلف ادبیات موجود در عرصه بازی خبری چشم

  زان ی م  یقاابال توجه  زانی باه م  و یزه  نیدر اوهرا   یجنگ   یهاایری هروناا و درگ  روسیو  یری گماانناد هماه  ر،ی اخ  یجاد  یدادهاایا رو

 یرا ب  کی دموهرات  یهامیهند، رژیشادن جامعه همک م  زهی کالیاخبار به راد  نیداده اسات. ا   شیافزا   نیآنلا یرا در فضاا  یاخبار جعل 

  ی ر یشگ ی پ  ،یمقابله با اخبار جعل   یبرا   کردیرو  نی رترؤشود. م  ییبه سلامت و دارا   ی تواند منجر به خشونت و آسیهند و می بات م

اسات هه توجه روزافزون به    لی دل  نی به هم سات،ی ها آماده نچالش  نیا   یبرا  یفعل   یآموزشا   ساتمی و آموزش مرتبط با آن اسات. سا 

 یرا به روشا  دیجد  یهاهسا  دانش و مهارت  ،یبر باز  یتن مب   یری ادگیشاود. یم  یبر باز  یمبتن   یری ادگیمانند   نیگزیجا  یهاحلراه

 .(55، ص2023،  2و ترینکا  1)پومیچال  هندیم  ری ر امکان پذؤحال م  نی هننده و در عسرگرم

تواند برای رفع آن ورود هند مقابله با اخبار و اطلاعات نادرستی است هه در فضای  یکی از مواردی هه بازی خبری میپس  

تواند مطرح  می  خبار جعلی ا هایی هه از دید آموزشی برای مقابله با ای، یکی از راهعلاوه بر بحش سواد رسانه   و  شودمجازی شایع می

است.   بازی خبری  نام  2019ر سال  دشود  به  اسکوئر«  بازی  بازیتوسعهتوسط    3»هارمونی  و  دهندگان  گران  پژوهش های جدی 

هه مورد اقبال نیز قرار    دانشگاه همبریج انگلستان با همکاری نهادهای علمی و سیاسی انگلستان و آمریکا تولید و عرضه شده است

 گرفته است.  

در زمان انتخابات سیاسی    خبار جعلیاخالقان این بازی آن را یک بازی آنلاین هوتاه و رایگان با رویکرد اجتماعی برای مقابله با  

هنند. هدا از این  برای مقابله با ویروسی همچون اطلاعات نادرست سیاسی تعبیر می  4تلقیحبه    ین بازی ا هنند؛ آنها از  معرفی می

برای گمراه هردن مخاطبان    خبار جعلیا های دستکاری است هه تولیدهنندگان  ها و تکنیکبازی به گدتۀ سازندگانش هشف تاهتیک 

هنند  هنند. آنها اظهار میهای اجتماعی برای رسیدن به یک هدا سیاسی استداده میگیری از تنش و بهره  هنندهنبالدخود، جذب  

شود هه عرصه آرام دموهراسی وارد تنش شود و یویاسالاری  ای است هه فعالیت نادرست بازیکن باعش میهه فضای بازی بگونه 

 شود. گیرد هه چگونه اطلاعات نادرست در عرصه سیاسی تولید و پخش میمی حاهم شود. آنها ت هید دارند هه در این بازی، فرد یاد  

 
1. Pomichal  

2. Trnka 
3. Harmony Square 

4. Inoculation 



 

 

 
 1403، 3، شماره 13 دوره ،علوم خبری 

 

 

6 

این اساات هه بازیکن در شااروع بازی به عنوان    » هارمونی اسااکوئر« هنند هه نکته جال  توجه بازیِسااازندگان عنوان می

های اجتماعی در  شاود تا با ایجاد اختلاا نظرها در جامعه و قراردادن اعضاای شابکهساردساتۀ پخش اطلاعات نادرسات گماشاته می

های  های فراوانی برای مطرح شادن جذب نماید. از بخشو لایک  هنندگاننبالدمقابل هم، وضاعیت حاضار را به چالش بکشااند و 

های طنزآمیز اعضااا در یک شاابکه اجتماعی خیالی اشاااره هرد؛ همچنین مانند  توان به اشااتراک پسااتقابل توجه در این بازی می

شاوند. در  بالای صادحه نمایش، نشاان داده میدر   1نوار خبریهای خبری، تیترهای طنزآمیز خبری در یک  ها و ساایتخبرگزاری

حالت منظم و هماهنگی هه در ابتدای بازی برخوردار بود به یک مرهز  از    امعهجنهایت، فعالیت نادرسات بازیکن باعش می شاود هه  

هه مرتبط با انتساب ریاست جمهور جدید   2020سال بخاطر ایتشاشات معتقدند  این بازی دهندگان  توسعههرج و مرج تبدیل شود. 

 . تواند حائز اهمیت باشدایالات متحده امریکا در هاخ سدید به وقوع پیوست می

عنوان یکی از راهکارهای مقابله با اخبار جعلی بویژه برای مطالعه مساائل اجتماعی و سایاسای  در این تحقیق بازی خبری را به

دهیم. در این راساتا بازی »هارمونی اساکوئر« را بدلیل اینکه مورد اساتقبال اهالی فن قرار گرفته و نسابت به  مورد بررسای قرار می

« از شاهرت بیشاتری برخوردار اسات برای مطالعه انتخاب هردیم. همچنین به ایدۀ اصالی این  2های خبری مانند »خبر بدساایر بازی

  در  را   آنها سایاسای، نادرسات  اطلاعات  «هوچک دوزهای»  معرض  در  بازیکنان  دادن  قرار با  توانمی  بازی هم توجه خواهیم هرد هه

  مبارزه   واقعی  دنیای «جعلی  اخبار» با تا بساازند «هاییپادتن» تا  هرد همک  آنها به  نتیجه در و  هرد  واهساینه  آمیزتوطئه  توهم  برابر

 .هنند

 پیشینه پژوهش 

دهد هه تاهنون تحقیقی با این رویکرد انجام نشاده اسات منابع علمی در داخل هشاور نشاان میهای اطلاعاتی و جساتجوی پایگاه

هاارهاای مقاابلاه باا اخباار جعلی ارائاه دهاد. حتی درباارۀ باازی خبری تااهنون فقط یاک  هاای خبری راههاه بخواهاد باا اساااتدااده از باازی

این نوع    2014تا   2010های  بینی شاده هه بین ساالپیشتحقیق انجام شاده اسات هه در آن با عنوان » بازی خبری و جنگ نرم« 

، به ویژه از منظر ایدئولوژیکی هه گاه  خبریهای  با درک ت  یر بازیآنها بیان هردند هه  درصااد رشااد داشااته باشااند.   10ها  بازی

ها و خطوط قرمز در  چالش  یابند، شاناخت دقیق بازی خبری، مدهوم، انواع، نحوه طراحی،های ممنوعه« میهایی به »بازیشاباهت

(. در خارج از هشااور نیز اه ر  171، ص1392فر و همکاران،  ت دارد )ساالطانیاین نوع بازی به ویژه از دریچه »جنگ نرم« ضاارور

  اند. برای م ال، در مطالعۀ تجربی در مورد بازی خبری در نگاری متمرهز شادهتحقیقات با این موضاوع بیشاتر روی آموزش روزنامه

  دانشاجویان،  توساط  شاده  تولید مطال  ساایر و  جدید مطال  شاامل  هاداده  2017 و  2015  هایساال  در فنلاند  هایدانشاگاه  یکی از

  داد  نشاان  تحلیل و  تجزیه.  مورد بررسای قرار گرفت دوره  طول در  معلمان مشااهدات و  آموزشای دوره  مورد  در  دانشاجویان  بازخورد

  در   هاه  چیزی  هناد،  تقویات  را   پروژه  بر  مبتنی  یاادگیری  تجربیاات اسااات  ممکن عاالی  آموزش  زمیناه  در  باازی جادیاد تولیاد  چگوناه  هاه

مبتنی    محورپروژه و  ایرشاته  بین  همکاری  چگونه  هه دهدمی  نشاان  مطالعه  این. اسات  بوده نادر  نسابتاً  سانتی  نگاریروزنامه  آموزش

ترین تحقیق  (. در تازه142، ص2019و دیگران،    3)سایتوننباشاد    مدید  نگاریروزنامه  آموزش  برای اسات  بر بازی دیجیتال ممکن

  در   انتقادی  تدکر  هایمهارت  « هه هدا آن توساعه4( انجام شاده اسات بازی »مرا دنبال هن2023هه توساط پومیچتال و ترینکا )

  در  توجهیقابل  آماری  پیشاارفت هیچ  اگرچه  هه دهدمی اساات، مورد بررساای قرار گرفت. نتایج نشااان  جعلی  اخبار  با  مقابله  زمینه

 
1. News Ticker 
2. Badnews 

3. Siitonen  
4. Follow me  
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دارند. همچنین،   شک اطلاعات  به طبیعی نسبت طور  به  آموزانبدست نیامد اما دانش  جعلی  اخبار  تشخیص در  آموزاندانش  توانایی

وجود دارد هه هر لحظه هر نوع خبری را ییرقابل اعتماد     احتمال  مختلف،  موضااوعات به  نساابت  متداوت  هاینگرش وجود  با آنها

  بدانند.
 

 مرور ادبیات    

  ی خبار جعل دهد هه ا نامد. همچنین توضایح میها از رویدادها را خبر جعلی میساایتهای نادرسات وبدیکشانری آهسادورد گزارش

گدت هه خبر جعلی، خبری اساات هه در ماهیت خود  توان  می  شااود.یم  یجار  یدادهایدر مورد رو  یعموم یسااردرگم  یجادباعش ا 

های خبری صارفاً دروغ جدا  دچار تحریف شاده و از بساتر اصالی خود جدا افتاده و لذا نامعتبر اسات. آنچه اخبار جعلی را از گزارش

منتشار شاد    2017شاان هه در ساال  در مقاله  3و گنتزهف  2(. آلکوت18، ص1400و دیگران،    1هند قصاد فری  اسات )گریدندرمی

هه    یطنز،  6های توطئه، تئوری5ندارند  یخاصا   یهه منبع خبر  یعاتیشاا،  4اخبار جعلی را به شاش دساتۀ اشاتباهات ییرعمدی گزارش

  هه هننده  گمراه یاهج    یهاگزارش و  8یاساتمداراناظهارات نادرسات سا ،  7شاود  یرتعب  یرساد به اشاتباه به عنوان واقع یبه نظر م  یدبع

 هند.  بندی میدسته  9یستندهاملاً نادرست ن

ارائه    13و اخبار جعلی هجویه 12، اخبار جعلی دارای دساتور هار11گانۀ اخبار جعلی قابل فروشبندی ساه( نیز دساته2018) 10بارسالی

( و ساایر اندیشامندان ژورنالیسام، واقعیت آن اسات هه اخبار جعلی در  2020و وساتلوند )  14هرده اسات. به گدتۀ اهساتروم، لویس

 اند.های اخیر نقش برجستۀ اجتماعی و اقتدار ژورنالیسم را به چالش هشیدهسال

اند؛ چراهه در  اخبار جعلی از آن جهت هه قادر هسااتند تا آگاهی مخاطبان را تغییر دهند به چالشاای برای جوامع جدید تبدیل شااده

هناد هاه هگال، فیلساااوا  ( در هتاابش عنوان می1397هناد. آلن دوبااتن )العااده مهمی را ایداا میجوامع دموهراتیاک خبر نقش فوق

عنوان منبع محوری ما برای هدایت و معیار قدرت جایگزین  شااوند هه خبر بهامع وقتی مدرن میمعتبر قرن نوزدهم، معتقد بود جو

تر در اختیار مذه  یافته، خبر اهنون همان جایگاه قدرتی را به خود اختصااص داده هه پیشمذه  شاود. در جوامع با اقتصااد توساعه

 بود.  

چهار دلیل برای اهمیت    16پراهنی«( نیز در هتابش با عنوان »فراتر از اخبار جعلی: هشاف حقیقت در جهان اشاتباه2021)  15برایرمک

هند بدهمد هند. نخسات اینکه، اهمیت ندادن به این موضاوع برای هر فردی هه تلاش میقائل شادن برای اخبار جعلی عنوان می

شاود به ساختی رو هساتیم. یک بحران معرفتی هه باعش میبه چه چیزهایی باید باور داشاته باشاد، بد اسات. ما با بحران دانش روبه

 
1. Greifender  
2. Allcot  
3. Gentzkow  
4. Unintentional reporting mistakes 
5. rumors that do not originate from a particular news article 

6. Conspiracy theories 
7. satire that is unlikely to be misconstrued as factual 
8. false statements by politicians 
9. reports that are slanted or misleading but not outright false 
10. Barclay 
11. Mercenary Fake News 
12. Fake News with an Agenda 
13. Satirical Fake News 

14. Lewis  
15. McBrayer  

16. Byond fake news: finding the truth in a world of misinformation 
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دهید، باید نگران بحران فعلی  بدانیم به چه اعتماد هنیم و چه چیزی حقیقت دارد. تا جایی هه به باور داشاتن به حقیقت اهمیت می

 نیز شد. 

بعد از  های واقعی هساتند هه قربانی میشاود. انسااندوم، این فقط حقیقت نیسات هه قربانی اخبار جعلی می شاوند. برای م ال، اخیراً 

ها  های اجتماعی دربارۀ ربودن هودهان توساط مردی هولی با یک ون سادیدرنگ، بارها به اجتماع هولیهایی در رساانهانتشاار شاایعه

 یس فرانسه در پاسخ به این اقدامات در توئیتر با رنگ درشت و قرمز نوشت: اخبار جعلی.  در فرانسه حمله شد. پل 

زند. برای م ال، شاواهد هافی وجود دارد  بینند. این اخبار به ما هم صادمه میساوم، فقط دیگران نیساتند هه از اخبار جعلی آسای  می

های اجتماعی، ا رات نامطلوبی روی سالامتی  پراهنی در زمینۀ پزشاکی و سالامت در صادحات وب و شابکهدهد اشاتباههه نشاان می

لاین  شااانویم یا آنرونا به وضاااوح نشاااان داد هه نباید هر چه را هه در جلساااات مطبوعاتی میگیری ویروس همردم دارد. همه

 خوانیم باور هنیم.  می

تواناد باازی دیجیتاالی جادی عرصاااه رسااااناه و هاارهاای مقاابلاه باا این هاارهردهاای اطلاعاات ناادرسااات و اخباار جعلی مییکی از راه

 شود. نگاری باشد هه بازی خبری خوانده میروزنامه

های مطالعاتی رساانه و مطالعات فرهنگی اسات و با توجه به ت  یری هه در جوامع آهادمیک و جامعه  یهای دیجیتالی از حوزهبازی

ها و بویژه بررسی طراحی  ای تحت عنوان مطالعات بازی ایجاد شده است هه به مطالعات تحلیلی بازیای بین رشتهاند، حوزهداشته

فیلم و ... هاه باه تا  یر این   و نقش آنهاا در جاامعاه و فرهناگ می پردازد. این مطاالعاات هماانناد مطاالعاات تلویزیون،  باازی، باازیگران 

 یک از ها بیشدهد. این بازیها بر مخاطبان، فرهنگ و جامعه را مورد تحلیل قرار میپردازند، ت  یر بازیها بر مخاطبان میرساانه

بالای صنعت   مالی اسات. گردش شاده بزرگساالان تبدیل حتی و نوجوانان و هانهود اصالی هایسارگرمی از یکی به هه اسات دهه

جل  هرده اسات )هو ری و  خود به را  والدین و محققان، سایاساتمداران از بسایاری توجه آن، گساترده اجتماعی و روانی آ ار و بازی

 (. 15، ص1393همکاران،  

 حالی  در.  شاوندمی  سااخته ناب  سارگرمی  از  ییر  دیگری  اهداا با  هه اسات  هاییبازی  یا جدی«  های» بازی  از  ایشااخه  بازی خبری

  مباحش   اصاالی  پایه  یک  به  تبدیل هم  هنوز  هابازی  این  توسااعه اساات،  داشااته وجود  خبری  هایبازی  2001 سااال  اوایل  از  هه

  توساعه  و  محبوبیت حیات تجدید  از  بخشای  هابازی  به  1های یربی مانند فاینانشایال تایمزعلاقه رساانه. اسات نشاده  نگاریروزنامه

 گشت با  اخبار، با  مرتبط  موضوعات مورد  در را   هاربران  نگاری،روزنامه  اصول  از  استداده با  هابازی  از  ژانر  این.  است  خبری  هایبازی

 .هندمی  مطلع است،  دشوار اول دست  تجربه بدون آنها  توضیح  هه  هاییسیستم  یا  پیچیده  شرایط در  گذار و

اساتاد دپارتمان رساانه در دانشاگاه جورجیای آمریکا، بازی خبری    2تاهنون تعاریف متعددی از بازی خبری شاده اسات. ایان بوگوسات

هند. میگوئیل ساایکارت، اسااتاد دانشااگاه آی تی هننهاک نیز  های ویدیوئی تعریف مینگاری و بازیرا ا ری مشااترک بین روزنامه

هند هه  برد. وی همچنین عنوان میداند هه از رساانه برای شارهت در گدتگوی عمومی بهره میبازی خبری را آن نوع از بازی می

 شود. های سیاسی و جدی است هه در ارتباط با خبری خاص ساخته  میبازی خبری، ژانر تدوین شده از بازی

  در   را   خود ما  دارند،  ایطولانی تاریخچاه  اخباار و  های ویدیوئیبازی  ها،بازی  هه حالی  اش نوید داد در( در مقااله2015) 3فوهسااامن

  مزایایی  مشاااهده  حال در  هاربران با  بازیگونه  تعامل  خبرسااازان برای  هایتلاش و  هااسااتراتژی  هه  بینیممی  انگیزهیجان  ایلحظه

 
1. Financial Times 

2. Ian Bogost 

3. Foxman  
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  رویکرد   اند،شااده  ساااخته بازی  طراحان مشااابه  هایشاایوه و  هافناوری اساااس  بر  قبلاً  هه دیجیتالی  خبری  هایاتاق  برای. اساات

 .رسدمی  نظر  به جذاب  بازیگونه

توان گدت  در واقع، بازی خبری ابزاری برای شکل دادن به فضای عمومی برای گدتگوی عمومی درباره موضوعی خاص است. می

های خبری از بازی اساتداده  گویند و وقتی ساازمانمی  1وارساازیساازی یا بازی  هنند به آن بازیها از بازی اساتداده میوقتی ساازمان

 هنند تحت عنوان بازی خبری از آن یاد می شود.  می

 سایاسای خبری انتقال آنها هدا اصالی هه هساتند سایاسای هایبازی ای اززیرمجموعه خبری هایبازی (،2009سایکارت ) نظر از

 مقاله این در نیسات. او سایاسای لزوماً ساازیشابیه اسات. این مخاطبی خاص با مرتبط بازی از هاییجنبه ساازیشابیه بلکه نیسات،

 برای فضاایی باز عنوان به دو این ولی دارند، مطبوعاتی مشای خط و سایاسای اهداا خبری هایهه بازی هندمی ت هید همچنین

 نباید های خبریاسات. بازی جذاب برای شاهروندان خبری هایبازی و هاپارتیزان برای های سایاسایشاوند. بازیمی ارائه گدتگو

 هه دارد هدفی دهد،می قرار مخاط  را  عموم هه دیگری گدتمان نوع هر مانند هاباشاند. این بازی طرابی ایدئولوژیکی نظر از

 نویسد: می همچنین هند اومی پیدا  نمود عقیده یک صورت به معمولاً و شودنمی داده حقیقت نمایش یک به عنوان

 بیشاتر معمولاً های خبریبازیهند.  می تبدیل قوانین ساازوهار به را  مطبوعاتی مشایخط بازی خبری

 معنای بتوانند هه هسااتند متدکر بازیکنانی نیازمند آنها گذارند،نمایش می به را  خود درونی ساایسااتم

سازوهار  از یا بازیکنان این به همک و جذب برای های خبریهنند. بازی را درک بازی قوانین و سازوهار

 طراحی انتظار بازیکن شاکساتن برای هه دهندمی ارائه را  ساازوهاری یا هنندمی اساتداده خودارجاعی

بازی بلکه همک به بازیکنان در   به خبر تبدیل تنها نه خبری، بازی طراحی در هلیدی اند. نکتهشااده

 مشی مطبوعاتی است.  درک خط

 

 چارچوب نظری  

هنند، نظریات خدمات عمومی رسااانه، طرح  پشااتیبانی میهای آن  های تئوریک، نظریات مرتبط با بازی خبری هه از ایدهدر بحش

گیرد هه بازی خبری  ای هاساتلز هساتند. نظریه خدمات عمومی رساانه از این بعد مدنظر قرار میذهنی گریبر و نظریه جامعه شابکه

ارائه میاز برای دموهراسای اسات و خدمت عمومی به شاهروندان و نه مصارا هند. نظریه طرح ذهنی نیز از این بابت هه  هنندگان 

ها قادر هساتند با هنند، لذا رساانهها اساتداده میهای خبری رساانهبر اسااس این نظریه افراد از طرح ذهنی برای پردازش گزارش

دهی به مخاطبان، در طرح ذهنی آن ا ر بگذارند؛ بازی خبری نیز قادر اسات با فضااساازی به همراه تصااویر و دیگر عناصار در  سارنخ

ی همین سارنخ دهی را انجام دهد و هاربر بصاورت فعال این سارنخ دهی را دنبال هرده و در نهایت به شاکل اقناعی ا ر  طول باز

 شود.  لازم را پذیرا  

های تعاملی وجود دارند هه  نظریه شابکه مبتنی بر این فرض اسات هه میان اجزای مختلف جامعه در ساطح خرد و هلان، شابکه

های  شاود. هاساتلز ویااااژگیهای تعاملی  و هارهردهایی هه دارند، حدظ اعضاای جامعه میسار میهم پیوساتن این شابکهاز طریق به

داند. از قبیل اقتصااد اطلاعات، اقتصااد ر قال  متغیرهای اقتصاادی و بازار متجلی میای را بیش از هر چیز داصالی جامعۀ شابکه

زمان و های متمایل. البته وی از فرهنگ واقعیت مجازی، ساایاساات بر بال رسااانه و زمان بیجهانی، روابط شااغلی و ظهور قط 

 
1. Gamificatioan  
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از نظر وی، آورد. مهمها نیز صاااحبت به میان میفضاااای جریان جامعه   اطلاعاتی،  ٔ  به واساااطه این تغییرات، در جامعهتر اینکه 

شااود. چرا هه بین منطق اعمال قدرت در شاابکه جهانی و منطق ارتباط در جوامع و تضااعیف شااده و از هم گسااسااته می مدنی

افراد حول اصاول اجماع اشاتراهی، هویتفرهنگ های دفاعی را بازساازی  های خاص پیوساتگی و اساتمراری وجود ندارد؛ بنابراین 

های  . آنچه هه در شابکهگیردگرا( شاکل میهای منزوی )خاصهای ناشاناخته )جهانی( و هویتنمایند و تضاادی میان جریانمی

 دهد با این نظریه مرتبط است. های جدی دیجیتال همچون بازی خبری »هارمونی اسکوئر« رخ میاجتماعی و بازی

 انداز آینده این حوزه را مشخص هند. تواند چشمتوان متصور بود هه بررسی آنها میچندین فرضیه برای بازی خبری می

 نگاری تبدیل شود یا نشود، موضوع اراده است تا فناوری؛ الف( بازی خبری به بخشی مهم از آینده روزنامه

 ب( بازی خبری برای به تصویر هشیدن و گدتمان در صنعت آینده رسانه بویژه رسانه خبری، یک اجبار است؛  

 های دیجیتالی است؛ ای از آینده بازیپ( بازی خبری، نه از لحاظ تکنولوژی بلکه از لحاظ نقش و ت  یر آن در فرهنگ، نمونه

 تواند به سود مردم باشد و در خدمت دموهراسی باشد. نگاری میت( بازی خبری همانند روزنامه

بوگوسات در  اگر فرضایات بالا مورد ت یید قرار گیرند مسالماً در آینده از بازی خبری بیشاتر یاد می هنیم. در همین ارتباط اخیراً 

های جالبی هه دارند  شااوند و با توجه به جذابیت آنها و سااوژههای خبری جدیدی منتشاار میاش عنوان هرده اساات هه بازیمقاله

های خبری و سااایر نهادهای مرتبط  گیرند اما در هل، بازی خبری آنطور هه باید و شاااید هنوز توسااط سااازمانمورد توجه قرار می

جدی گرفته نشاده اسات و اهمیت آن درک نشاده اسات. وی اعتقاد دارد هه بازگشات به بازی خبری اجتناب ناپذیر اسات. همکاران  

اند هه بازی خبری نسابت به  اند و به این نتیجه رسایدهمقایساه هرده 1های سایاسایهای خبری را با هارتونهایی بازیاو در پروژه

 تر باشد. تواند ت  یرگذاری بیشتری داشته و متقاعدهنندههارتون سیاسی می

های  علاریم اینکه بازی خبری باعش تقویت جنبههارشااناسااان و پژوهشااگران حوزه بازی خبری بر این اعتقاد هسااتند هه 

روی شاکوفایی آن وجود دارد: سارعت زیاد  شاود اما ساه مانع و چالش اصالی پیشهای خبری مینگاری و گزارشمختلف روزنامه

ها به عنوان رساانه و تحول ساواد بازی هه توساط جریانات اجتماعی و سایاسات  های بلایی بازیانتشاار اخبار، عدم درک ویژگی

 شکل گرفته است.
 

 روش تحقیق  

هند.  شاامار به بررساای بنردازد از روش مطالعۀ موردی اسااتداده میهای بیدر صااورتی هه پژوهشااگر دربارۀ یک »مورد« از جنبه

تواند یک »واحد« یا »سایساتم« با حد و مرز مشاخص تواند از نظر زمانی و مکانی محدود شاود. لذا، »مورد« میبررسای »مورد« می

و متشاکل از عناصار و عوامل متعدد و مرتبط به هم باشاد. هدا هلی در هر مطالعۀ موردی مشااهدۀ تدصایلی ابعاد مورد بررسای و 

شاود. زیرا، این روش  بندی میهای هیدی دساتهنگر اسات. لذا، مطالعۀ موردی معمولاً در زمرۀ روشها از دیدگاه هلتدسایر مشااهده

ت دیگر، انجام مطالعۀ موردی جنبۀ مطالعۀ اهتشاااافی دارد نه  شاااود. به عباربا ت هید بر فرایندها و درک و تدسااایر آنها انجام می

،  1391شاااود؛ برای آموزش هااربردی و مطاالعاۀ عمقی یاک مورد )باازرگاان،  تا ییادی. مطاالعاۀ موردی برای دو منظور اساااتدااده می

(. در این تحقیق مطالعه عمقی یک مورد مدنظر اساات. به عبارت دیگر، در این پژوهش ابعاد مختلف بازی خبری هارمونی  85ص

 
1. Political Cartoons 

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AC%D8%A7%D9%85%D8%B9%D9%87_%D9%85%D8%AF%D9%86%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AC%D8%A7%D9%85%D8%B9%D9%87_%D9%85%D8%AF%D9%86%DB%8C
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گیرد؛ برای این منظور، برطبق روش تحقیق مطالعۀ موردی برای درک عمقی یک  اسااکوئر بصااورت عمقی مورد بررساای قرار می

 رسد.مورد، چهار مرحله به انجام می

شاود. در  ریزی برای انجام عملیات میدانی پرداخته میپس از بیان مسائله و انتخاب مورد؛ به بررسای پیشاینۀ تحقیق و برنامه

داخل هشاور صارفاً یک تحقیق با موضاوع بازی خبری انجام شاده اسات هه چندان با رویکرد این تحقیق تطابق ندارد. بر اسااس  

  2و ون دن لیندن   1جساتجوی محقق، در منابع انگلیسای با موضاوع بازی خبری مواردی یافت شادند هه از بین آنها مقالۀ روزنبیک

« با موضاوع این تحقیق دقیقاً  3هندواهساینه می سایاسای  یلط اطلاعات  برابر در  هه  ای( با عنوان » هارمونی اساکوئر؛ بازی2020)

 نادرست اطلاعات در  معمولاً  هه  دستکاری  هایتکنیک  برابر در روانی  مقاومت مرتبط است. آنها به این نتیجه رسیدند هه این بازی

  ساراسار   از  اجتماعی  هایرساانه  هنند هه وقتی از محتوایمورد آزمایش اذعان می  هند؛ بازیکنانمی  را ایجاد شاودمی  اساتداده سایاسای

بنظر    اعتماد قابل  همتر توجهیقابل  طورهای مورد اسااتداده توسااط آنها بهتکنیک  هنندانجام این بازی اسااتداده می  از  پس  جهان

 با  آنها  گذاریاشاتراک  به  احتمالاً  همتر و هسا  هردند  بیشاتری  اطمینان  محتوایی  چنین شاناساایی  در خود  توانایی  آیند. آنها بهمی

های  پردازند. تداوت این تحقیق با پژوهش حاضاار در این اساات هه تحقیق قبلی از روش مصاااحبه و قرار دادن گروهمی  دیگران

آزمایش بهره برده اسااات ولی در این مقاله سااااختار بازی و نحوه ت  یرگذاری آن بر بازیکنان بر مبنای ساااؤالات »چگونگی« و 

 دهیم.  »چرایی« مورد بررسی قرار می

ها تمرهز پژوهشااگر بر »بازی خبری  ها و سااازماندهی آنها اساات. در جریان تدساایر و تحلیل دادهمرحله سااوم گردآوری داده

های بازی عوامل گوناگون اجتماعی، اقتصاادی و هارمونی اساکوئر« متمرهز شاده و با مشااهدۀ مساتقیم، اساناد و مدارک و گزارش

شااود. به عبارت دیگر، این بازی در هسااتۀ اصاالی یک دایرۀ درونی قرار  فرهنگی هه احتمالاً بر مورد ا ر گذارده اساات نمایان می

هناد. مرحلاه آخر تادوین هاای اجتمااعی، اقتصاااادی و فرهنگی اسااات هاه این باازی را احااطاه میگیرد و دوایر اطراا آن زمیناهمی

 گزارش است.   

 

   ها یافته
حیوانان   مخصوص  مجلل  پارهی دهد.می  خبر عجی   و  جدید عمومی  پروژۀ  یک از شهر  شروع بازی به این شکل است هه شهردار

فعالان    از  برخی همک با  بنابراین، اسااات.  پول  دادن  هدر  هنند هه این هاررساااد. بازیکنان شاااایعه میبرداری میخانگی به بهره

 با  هنند. بازیکنانمی  مبارزه اجتماعی  هایرساااانه اقدام در  آن  علیه  اند،هرده ملاقات  آنلاین صاااورت  به  هه  های اجتماعیشااابکه

 و!« دهادمی  اولویات ماا هاایبچاه  باه  را   خاانگی  حیواناات  شاااهر،! ظاالمااناه:  فوری  هنناد: »اخباارمی شاااروع  انگیزهیجاان  هاایپسااات

  هه  برساد  نظر به تا روندمی  پزشاکی  تصااویر  ساراغ  زودیبازیکنان به. شاونددار به دنبال آن به اشاتراک گذاشاته میخنده  هایمیم

  آمیز خشاونت اقدامات هنند تامی تحریک  را   خود  هنندگانبازیکنان دنبال. اسات  گربه«  پرساتش ساری فوق » فرقه  از  بخشای  شاهردار

 15  رایگان  آنلاین  بازی.  شاوند  تبدیل نادرسات اطلاعات  مهاجمان به  هه  گیرندمی  یاد  بازیکنان پارک حیوان خانگی در  .دهند انجام

  های میم  گذاریاشتراک  قابلیت و  خود  هایپست  اشتیاق  برای  بازیکنان.  هندمی بررسی  را   آنلاین دروغ  انتشاار تاریک  هنر  ای،دقیقه

 
1. Roozenbeek 

2. Van der Linden 

3. Breaking Harmony Square: A game that “inoculates” against political misinformation 
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این بازی در چهار مرحله انجام .  نگرآینده  1ساایبرپانک  سابک و  شاوخ  ایفیلمنامه با اسات،  خوبی  هننده  سارگرم.  گیرندمی  امتیاز  خود

 با  مقابله و  افشاا درک،  شاناساایی،  بازی  هدا شاود و هر مرحله به عملکرد مختلدی از همنین اخبار جعلی تمرهز دارد. در واقعمی

   .است  خارجی ییردولتی و دولتی نادرست  اطلاعات و  تبلیغاتی  هایفعالیت

 بخشی از ادعاهای بازی بصورت زیر مطرح شده است: 

  شاما.  هنند عمل  احسااساات  اسااس  بر تا هردید  وادار  را   مردم  افراطی،  نظر یک  ارساال با فقط  بینی؟می»

)جامعه  هارمونی    میدان  سااهنان  از  تریوسایع  گروه نماینده شاما نظرات  هه  هنند  فکر  هردید  مجبور  را  آنها

 «.نامیم  می خشم«  » طعمه  را   این  ما. است  هماهنگ و معقول(

 

هایی هه  با مشااهده مساتقیم محقق و تجربه بازی توساط وی، همچنین مطالعه و تحلیل اساناد و مدارک مربوط به بازی و گزارش

برای مقابله با اخبار جعلی و اطلاعات  در منابع مختلف و اشاخاص متخصاص دربارۀ سااختار، محتوا و نحوه ت  یرگذاری این بازی  

ها بصااورت هدها و مداهیم در جداول زیر ارائه  های ویدیوئی یافتهنادرساات منتشاار شااده اساات، و صاادحات نقد و بررساای بازی

 شوند. می

 . هدها مستخرج از بررسی بازی خبری هارمونی اسکوئر 1جدول

 هدها   ردیف 

  انتخابات  در  خارجی  دخالت  درک  برای  متحده  ایالات  داخلی  امنیت  وزارت  زیرساخت  و  سایبری  امنیت  آژانس  رویکرد  اساس  بازی خبری هارمونی اسکوئر بر 1

 .است شده تولید

 .است انتخاباتی یلط اطلاعات مورد در اجتماعی با ت  یر تعاملی بازی یک هارمونی اسکوئر 2

  تبدیل  چگونه  گیرندمی  یاد  بازیکنان  آن  در  هه  جامعه اسات  در  » احسااساات«  و  » ترولینگ«  ساناریوهای  با  همراساتا  افکن  تدرقه  موضاوعات دادن  قرار  هدا 3

 قطبی را تشخیص دهند.  و داغ بحش یک به خن ی ظاهراً موضوع یک

 به  دسااترساای  تقویت  برای  توانمی  جعلی  هایاهانت و  هاربات  از چگونه  هه  گیرندمی  یاد  بازیکنان آن  در  هه  «تقویت»  سااناریوی)  گدتگو تحریف  و  تقویت 4

 (هرد استداده دستکاری محتوای

  اساتداده ساو   و برای  ایجاد خود،  مخاطبان  هردن گمراه  برای جعلی  اخبار  تولیدهنندگان  هه  اسات  دساتکاری  هایتکنیک  و  هاتاهتیک  افشاای  بازی  این  هدا 5

 .هنندمی استداده سیاسی هدا یک به رسیدن برای اجتماعی هایتنش از

  تبدیل  واقعی  دنیای  در  عمل  به  را  آنلاین  هایبحش چگونه  هه  گیرندمی  یاد  بازیکنان آن  در  هه  «تشادید»  واقعی و ساناریوی  دنیای  به  مکالمه  هردن  وارد  با 6

 ( هنند

 .دارند دموهراسی به نسبت سالمی وسواس آن ساهنان است هه آرام مکانی این بازی محیط 7

 .شوندمی استخدام نادرست اطلاعات ارشد مدیر عنوان به بازیکنان بازی، شروع در 8

 هه  تا جایی هنناد و  خراب  را  جامعاه  معتادل  وضاااعیات  یکادیگر،  مقاابل  در آن  سااااهناان  دادن  قرار و  داخلی  اختلافات  به زدن  دامن  با  هه  اسااات  این  آنهاا  هار 9

 .هنند آوری جمع » لایک« توانندمی

 .هندمی استداده طنز از بازی طول در اسکوئر هارمونی اطلاعاتی، » ویروس« ضعیف دوزهای ارائه برای 10

 دهد.اطلاعات نادرست را هاهش می برابر در مقاومت طبعی شوخ از استداده بازی، سرگرمی ارزش افزایش از گذشته 11

  بالای در  خبری  علامت  یک  در  هنندهساارگرم  هایساارفصاال و  بگذارند  اشااتراک  به  خیالی  اجتماعی  شاابکه  یک  در  را  طنزآمیز  هایپیام  توانندمی  بازیکنان 12

 (.هنید مراجعه 1 شکل به) شوندمی داده نمایش صدحه

 
شهری، های پادآرمانهای داستانتخیلی است. سایبرپانک همچنین یکی از سبک  -های علمیها در داستانسبک( یکی از cyberpunk. سایبرپانک )1

، ارتباطات و ساایبرنتیک،  هامنیوترهای پیشارفته مانند فناوری آید. تمرهز موضاوع در سابک ساایبرپانک بر فناوریشامار مییعنی جوامع قهقرایی آینده به
 .گسیختگی نظم اجتماعی استتوأم با ازهم
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  از تصااویر  تعدادی  1  شاکل. شاود  تبدیل  عیار  تمام  وشاتم  ضارب  به  آمیزصالح   حالت  از  تدریج   به  میدان  هه  شاودمی  باعش  بازیکن  نادرسات  اطلاعات  همنین 13

 .دهدمی نشان را بازی محیط و بازی صدحه

 .است مبتنی بد« » اخبار بازی مانند شده، گیمی نادرست اطلاعات ضد مداخلات سایر موفقیت بر این بازی 14

 شااده،  هنترل  محیط  یک  اخبار جعلی درهای  تکنیک  ضااعیف  دوزهای  معرض در  افراد  دادن  قرار  و  پیشااگیرانه  هشاادارهای  با  هردن  بازی  بد،  اخبار  مشااابه 15

 .هندمی ایجاد شوند مواجه آنها با آنلاین صورت به است ممکن افراد هه دستکاری رایج  اشکال برابر در شناختی مقاومت

  سایاسای  قطبیت  به  دساتیابی  برای  نادرسات  اطلاعات  از  اساتداده نحوه  بر خاص  طور  به  هه  اسات  انتخاباتی  بازی  یک  هارمونی اساکوئر  بد،  بازی اخبار  برخلاا 16

  رویدادهای  جریان  های هدفمند اطلاعات نادرسات دردارد. برای م ال، با دامن زدن به خصاومت برون گروهی با اطلاعات نادرسات پویا و یا همنین تمرهز

 متحده. ایالات 2020 جمهوری ریاست انتخابات مانند جنجالی سیاسی

  هایپادی  آنتی»  تولید  مشاابه  هه  هندمی  تحریک  را  فرآیندی  خاص،  هنندهگمراه  اساتدلال  یک  شادۀضاعیف  نساخه  معرض در  شاخصای  پیشاگیرانه  دادن  قرار 17

 شود. می متقاعد «واقعی» دستکاری با شخص بعداً هند ومی همتر را آن احتمال هه است «ذهنی

 تولید  تا  شوندمی  جعلی  اخبار  تولیدهننده  یک  هدش  وارد  زیرا  گیرند،می  قرار  دستکاری  هایتکنیک  از  ضعیدی  دوزهای  معرض  در  بازیکنان  پلی،  گیم   طول  در 18

 .هنند تحریک را شناختیروان هایبادیآنتی

  ،( اسات بوده  تلقیح   تحقیقات  در  اساتاندارد هه)  شاودمی  شاناخته  نیز  مسائله  بر  مبتنی تلقیح   عنوان  به  هه  خاص،  هاینمونه  بر تمرهز  جای  به هارمونی اساکوئر 19

  طیف  مقاومت  به  دساتیابی  برای  تلاش در  را  سایاسای  نادرسات  اطلاعات  از  ایگساترده  طیف  زیربنای  هه  هندمی  ایجاد  هاییتکنیک  برابر در  شاناختی  مقاومت

 .هندمی ایجاد ای در برابر دستکاریگسترده

  «فعاال   تلقیح » عنوان  باه  هاه  رویکردی ،(جعلی  اخباار  خاالق  یاک  موقعیات  در  باازیکن دادن  قرار  باا)  هنادمی عمال  انادازچشااام   تمرین  یاک عنوان  باه  باازی  این 20

 شود.می شناخته

  حافظه  حدظ  افزایش  بالقوه  مزیت  -  دهید  قرار  ترمندعل  خواندن  تمرین  تحت  را  آنها  اینکه  جای  به  -  بازی  یک  انجام  با  تلقیح   فرآیند  در  افراد  فعال  مشاارهت 21

 دارد.  را تلقیح  ا ر عمر طول افزایش و

 یابد. های خبری مانند هارمونی اسکوئر احتمال هاهش ت  یر اخبار جعلی افزایش میبا استداده زیاد از بازی 22

 .هند همک جمعی ندع به خطرناک چیزی گسترش به تواندمیتواند حامل اخبار جعلی باشد دهد هه باید متوجه بود هه هر هسی میاین بازی نشان می 23

  هرد. واهسینه آمیزتوطئه هایفانتزی برابر در را بازیکنان سیاسی، نادرست اطلاعات «هوچک دوزهای» معرض در بازیکنان دادن قرار  صحیح است هه با 24

 .هند مبارزه واقعی دنیای جعلی اخبار با تا تواندساخته شده توسط این بازی می «هاییپادتن» 25

  جامعه ساطح   در  و  جمعی  اقدام  اهمیت  به  نسابت  را  ما  گیریهمه  اینکه  از  قبل  حتی  ویروس  یک  عنوان  به  گراییتوطئه و  نادرسات  اطلاعات  همیشاه اساتعاره 26

 است.  قوی هند، آگاه سرایت از جلوگیری برای

همک    بخش عاطدی بازی ت هید دارد هه: با قرار دادن محتوای عاطدی خیلی ساانگین شاااید نتوان روی طرز فکر مردم ا ر گذاشاات اما قطعاً به مخاطبان 27

 شود. گونه است هه چالش مخاطبان فراهم میخواهید هرد هه در مورد چه چیز فکر هنند و این

 توان مردم را توانمند هرد. یکی از رویکردهایی هه در بازی پیش گرفته شده است این ایده است هه با دادن قوانین ساده، براحتی می 28

یری  اسات هه در  و  عجی   ایتوطئه هایتوهم   فزاینده موج  مقابله هرد. نمونۀ آن مقابله با   ترشاوم  و  تربزرگ  هایبازی  با  توانمی  بدخیم   بازی  با ارائه یک 29

 این بازی به آنها اشاره شده است. 

یابی و شاناخت مسائله اسات در حل مسائله نیز قدم برداشاته اسات و ساعی  یکی از نکات مهم در این بازی خبری آن اسات هه علاوه بر اینکه بدنبال ریشاه 30

 های جایگزین احتمالی همک هند. هند به بازیکن در ترسیم گزینهمی

یح همک های توطئه آمادگی رشاد اجتماعی، فرهنگی، اقتصاادی و سیاسی را بیش از پیش دارا هستند و این بازی به آمادگی در برابر آنها از طریق تلقتئوری 31

 هند. می

 شوند. بازی خبری هارمونی اسکوئر نشان داد هه اخبار جعلی سیاسی چگونه تولید و پخش می 32

  هه  گیرندمی  یاد  هنند،  ایجاد  سایاسای  تدرقه  دیگر  هایتکنیک و  هاربات  جعلی، هارهای تخصاصای  توطئه،  هایتئوری  با  چگونه  گیرندمی  یاد  بازیکنان  وقتی 33

 .دهند تشخیص واقعی زندگی در را هاتکنیک آن چگونه

  قرار  جعلی  اخبار  رایج   هایتکنیک  معرض  در  مردم  هه  زمانی:  اساات  «تلقیح   تئوری»  نام  به  چیزی  اساااس بر  هه  اساات  «شااناختیروان  واهساان» نوعی  این 34

 .شوند آن گرفتن نادیده و نادرست اطلاعات متوجه توانندمی بهتر گیرند،می

 

 . مداهیم بدست آمده از بررسی بازی خبری هارمونی اسکوئر 2جدول
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 مداهیم  ردیف 

 خشم  برانگیختن نتیجه در عاطدی، واهنش برای مردم عمدی تحریک یعنی مردم، هردن ترول 1

 خاص موضوع یک مورد در مردم هردن عصبانی یا ترساندن برای تلاش یعنی عاطدی، تکنیک زبان از استداده 2

 جعلی   هنندگاندنبال  خرید  با  یا  اجتماعی  هایرسانه  هایربات  طریق  از  م ال  عنوان  به  خاص،  هایپیام  محبوبیت  آزاد و  توهم دسترسی  تقویت 3

 جهان در وقوع حال در رویدادهای برای شرور و مخدی هوچک، سازمان یک دانستن مقصر یعنی توطئه، هایتئوری اشاعه و ایجاد 4

 گروهی بین های تداوت بر عمدی بزرگنمایی و ت هید با مخاطبان هردن قطبی 5

 

  هه   را  شاده  دساتکاری  اجتماعی  هایرساانه  هایپسات  هردند،می  بازی  اساکوئر را   هه هارمونی  افرادی  دهندهدها و مداهیم نشاان می

  محتوایی   چنین  شااناسااایی  در  خود  توانایی به  هردند،  ارزیابی  اعتماد قابل  همتر  بازی  از  پس  هردندمی  اسااتداده  بالا  هایتکنیک  از

  این .  به اشاتراک بگذارندهای اجتماعی خود  آنها را در شابکه  هه داشات  احتمال  همتر  همه،  از  ترمهم و  داشاتند،  بیشاتری  اطمینان

  « زا توهم»  محتوای  برای هم  و  اسات شاده  منتشار  مجازی فضاای در  گذشاته در  هه «واقعی»  دساتکاری  محتوای  برای  ها همیافته

  مؤ ر   رویکردی  عنوانبه  را   اجتماعی  با ت  یر  هایبازی  به پتانسایل  هایافته  این.  اسات صاادق  احتمال دارد قبلاً تجربه نشاده باشاد،  هه

 هند.  های اجتماعی ت هید میدر فضای شبکه  هنندهدستکاری  یا  جعلی  هننده،گمراه  محتوای  با  مقابله  برای

  این   به است،  نداشته تعاملی  هارمونی اسکوئر توسط  شده  ارائه  یادگیری  ا ر با سیاسی  ایدئولوژی هه  شدیم  متوجه  این،  بر علاوه

  می   مداخله  هه  یافته  این. بوده اسااات  مؤ ر  هارانمحافظه  و  هالیبرال  برای  دساااتکاری  هایتکنیک  آموزش  در بازی  این  هه  معنی

 .است متحده، مهم  ایالات  ایرسانه  اندازچشم  شدنقطبی به  توجه با  ویژه  به باشد،  مؤ ر  های حزبیجریان  سراسر  در تواند

  یعنی ) ترول  هایپسات  تشاخیص در  افراد  آیا  ههشاود  های مربوط به این بازی مشاخص میبا مطالعۀ عمیق و ت هید بر گزارش

 و  آمیزتوطئه  محتوای  اساات مارگرانه،  احساااساای  زبان  از  اسااتداده  ،(«هنندمی  طعمه»   عاطدی  واهنش  به  را   افراد  هه  هاییپساات

 مهمی  دسااتکاری  هایتکنیک  اینها  همه.  خیر  یا  اندشااده  بهتر  اساات،  مختلف  هایگروه  هردن قطبی  دنبال به عمداً  هه  محتوایی

  اطلاعات   هایهمنین  از  بسایاری  هلیدی  اجزای  هاتکنیک  این  این،  بر شاوند. علاوهمی  اساتداده سایاسای یلط  اطلاعات در  هه  هساتند

  های همنین  خطر  هاهش  برای  قدرتمندی  ابزار  ها،تکنیک  این  برابر  در  شااناختی  مقاومت  هسااتند. ایجاد  یافتهسااازمان نادرساات

  ارائه   تلقیح  ا ر عمر  طول  « به1» اخبار بد بازی  با  اخیر  تحقیقات.  گذاردمی  ت  یر  دموهراتیک  روند  بر  هه اساات  نادرساات  اطلاعات

  حداقل   توجه قابل  تلقیح  ا رات  هه دهدمی نشااان  تحقیق  این. اساات  پرداخته بد  اخبار مانند  «جعلی  اخبار»  هایبازی توسااط  شااده

 قابل  شاود،می ارائه    هننده«  تقویت  های  » واهسان  یا هوتاه  بسایار  هاییادآوری با  هنندگانشارهت به  هه  زمانی و  هدته،  یک  برای

 .است تشخیص

  بازیکنان   دادن  قرار با  توانمی گران و نقدهای نوشاته شاده، ایده اصالی این بازی هههای بازی و نظرات تحلیلدر اه ر گزارش

  به   نتیجه  در و هرد  واهساینه  آمیزتوطئه  هایفانتزی  برابر در  را   بازیکنان سایاسای، نادرسات  اطلاعات «هوچک  دوزهای»  معرض در

 هنند، مورد ت یید و ت هید قرار گرفته است.   مبارزه واقعی  دنیای  «جعلی  اخبار» با تا بسازند «هاییپادتن» تا  هرد  همک آنها

انداز آینده بازی خبری را تحلیل  داریم تا فرضایات مطرح درباره چشامدر اینجا، با بحش و بررسای بازی هارمونی اساکوئر قصاد 

 هنیم.  

 نگاری تبدیل شود یا نشود، موضوع اراده است تا فناوری. الف( بازی خبری به بخشی مهم از آینده روزنامه

 
1. Bad News 
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توان مهم قلمداد هرد و این فرضایه را ت یید هرد. با توجه  رساد هه این ادعا را میبا توجه به نتایج بررسای این تحقیق، بنظر می

دهد هه با وجود پیشارفت  به ادعاهای بوگوسات و نتایج تحقیقات وی، عدم توجه به توساعه بازی خبری در دهۀ گذشاته نشاان می

 های خبری وجود ندارد. ای ارادۀ لازم برای رشد و توسعه بازیهای رسانهفناوری

 ب( بازی خبری برای به تصویر هشیدن و گدتمان در صنعت آینده رسانه بویژه رسانه خبری، یک اجبار است.  

دهی و ساواد خبری تا چه  این فرضایه نیز از این جهت قابل ت مل اسات هه بازی هارمونی اساکوئر نشاان داد هه اهمیت آگاهی

های سایاسای حیاتی  گیری درسات آنها در مشاارهتحد برای شاهروندان برای ایدای نقش م بت آنها در جوامع دموهراتیک و تصامیم

های توطئه  گونۀ اخبار جعلی را بدنبال خواهد داشات بلکه به موازات آنها تئوریاسات و عدم توجه به آنها علاوه بر اینکه رشاد قار 

های دیجیتال از  نیز قط  دیگر اختلاا و هشامکش در جامعه را باعش خواهند شاد. مقایساه بازی هارمونی اساکوئر با ساایر بازی

 شود. گذاری قابل توجهی انجام نمیها سرمایهدهد هه برای این دست بازیبابت ساختار و گرافیک نشان می

 های دیجیتالی است.   ای از آینده بازیپ( بازی خبری، نه از لحاظ تکنولوژی بلکه از لحاظ نقش و ت  یر آن در فرهنگ، نمونه

ای مسالم اسات هه بر حوزه فرهنگ ت  یر هارهردی  عنوان محتوای چندرساانههای خبری بهفرهنگ یعنی محتوا. لذا، ت  یر بازی

از بازی تواند به خود اختصااااص دهد. با توجه به  های جدی را میو محوری دارد. اما نکتاه اینجااسااات هه بازی خبری چه میزان 

بازی خبری شااوند هلید اصاالی طرح  ویژگی اخبار هه خاصاایت زود ههنگی را دارند، تصاامیم درباره اینکه هدام رویدادها تبدیل به  

آفرینی شهروندان در  بازی خبری در حوزه فرهنگ اسات. این امر را بازی مورد بررسی بخوبی نشان داد هه با توجه به اهمیت نقش

 های سیاسی و اجتماعی همانند انتخابات، انتخاب رویداد، سوژه اصلی است. فرایندها و مشارهت

 تواند به سود مردم باشد و در خدمت دموهراسی باشد.نگاری میت( بازی خبری همانند روزنامه

شااود. در نظر گرفتن ایدۀ اصاالی این تحقیق و رویکردهای  این فرضاایه با تکیه به بازی مورد بررساای در این تحقیق ت یید می

تعاملی مشاخص اسات هه هل بازی خبری خدمتی به دموهراسای و حتی در   ای با محوریت رساانهرساانی تجربی و رساانهآگاهی

 تواند به عنوان ت  یر دانشی رسانه تعاملی در دموهراسی تلقی شود. راستای نظریاتی همچون حوزۀ عمومی هابرماس می

  یک   را   گراییتوطئه  هه اساات  مدروضاااتی بر  مبتنی  ضاامنی  طور به  بازی  دهد هه اینهدها و مداهیم بدساات آمده نشااان می

 و  فرهنگی  اجتمااعی،  هاایزمیناه  باازی  این  یااباد،  بهبود  بهتر  و  بیشاااتر  حقاایق  باا  توانادمی  هاه  داننادمی  ییرمنطقی  عااطدی  واهنش

در   توانیمنمی  هه  ایمشاده  گرفتار  ایبازی  دام در  ما همه  اگر  بخشاد ههآنچنان رونق می  را   توطئه  هایجنبش  ترگساترده  اقتصاادی

  حقیقت،   قوانین تا  اندشاده جمع  هم افراد دور  احتمالاً تعدادی نیسات  تعج   هنیم هه جایپیش خود احسااس می  آن برنده شاویم،

هدا مشااترک پیدا هنند. به عبارت دیگر، در این    و احساااس  همدلی  احساااس  ایلحظه  برای تا بگذارند  پا  زیر  را   قرارداد یا  قانون

 بازی تئوری توطئه بزرگنمایی شده است. 

 

   گیرینتیجه
های خبری مطرح در این  این تحقیق با هدا ارائه راهکار برای مقابله با اطلاعات نادرسات و اخبار جعلی، به بررسای یکی از بازی

هاا باه پنج مدهوم اصااالی در رابطاه باا اطلاعاات  حوزه باا ناام باازی خبری هاارمونی اساااکوئر باه روش مطاالعاه موردی پرداخات. یاافتاه

های اجتماعی دسات یافت هه از طریق بازی هارمونی اساکوئر شاناساایی شادند. ترول هردن یا تحریک  نادرسات موجود در شابکه

های خاص،  عاطدی مردم با شادت زیاد، اساتداده از تکنیک زبان عاطدی مانند ترس، تقویت توهم دساترسای آزاد یا محبوبیت پیام
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های بین گروهی مداهیمی هسااتند هه در این بازی بصااورت های توطئه و قطبی هردن یا بزرگنمایی عمدی تداوتاشاااعۀ تئوری

 دهندگان آن قرار گرفته است. )شروع تا پایان بازی( مورد ت هید سازندگان و توسعه 4تا  1محوری در مراحل  

  بازیکنان   دادن  قرار با  توانمی گران و نقدهای نوشاته شاده، ایده اصالی این بازی هههای بازی و نظرات تحلیلدر اه ر گزارش

  به   نتیجه  در و هرد  واهساینه  آمیزتوطئه  هایفانتزی  برابر در  را   بازیکنان سایاسای، نادرسات  اطلاعات «هوچک  دوزهای»  معرض در

 هنند، مورد ت یید و ت هید قرار گرفته است.   مبارزه واقعی  دنیای  «جعلی  اخبار» با تا بسازند «هاییپادتن» تا  هرد  همک آنها

  دسااتکاری   محتوای  هه  مضااری  ا رات  از برخی  هاهش  در  هارمونی اسااکوئر  هه  دادیم  در این تحقیق نشااان  خلاصااه،  طور  به

  های تکنیک  مورد  در  را  مهمی اطلاعات  و بردمی  زمان  دقیقه 15 حدود تنها بازی  این. اساات  مؤ ر باشااد،  داشااته  افراد  بر تواندمی

 نادرسات  اطلاعات بر  بیشاتر  هارمونی اساکوئر  هه  داریم  توجه.  هندمی  منتقل  تعاملی و  هنندهسارگرم  ایشایوه به  هلیدی  دساتکاری

  در  مهمی  مشکل( سیاسی) نادرست  اطلاعات  هه آنجایی  از. اسات  تخیلی  دموهراتیک  جامعه  یک  بازی محیط و  دارد  تمرهز  سایاسای

.  اسات  آزاد انتخابات فاقد  هشاورهای  در  آن  محدود  هاربرد  بازی،  این  های  محدودیت  از  یکی نیسات،  دموهراتیک  ییر  هشاورهای

  ا ر  عمر  طول  بماند باقی  هاماه  برای  تواندمی  شااده  سااازیبازی  تلقیح  ا رات  هه اساات  داده نشااان  تحقیقات  اگرچه  این،  بر علاوه

عنوان پیشانهادی برای تحقیقات آینده مورد ارزیابی پژوهشاگران  تواند بهاین موضاوع می .نشاد  ارزیابی  اینجا در  هارمونی اساکوئر

 توانند در بازیکنان بجا بگذارند. ها چه طول عمری را میهای جدی بویژه بازی خبری قرار گیرد هه ا رات این نوع بازیبازی

 

 

  منابع

 . 116-89(: 15)4ای. علوم خبری،  عمومی آموزش سواد رسانه(.  حق  1394اسدی، عباس؛ ضیایی، مریم )

 . تهران: دیدار.  های تحقیق هیدی و آمیختهای بر روشمقدمه(. 1391بازرگان، عباس )

 ترجمۀ شقایق نظرزاده. تهران: نشر فرمهر.   خبر )راهنمای هاربران(.(. 1397دوباتن، آلن )

دولاند.  ای هدفمند: مطالعۀ موردی بازی مکهای رایانه (. تحلیل ابزارهای بلایی در بازی 1394هو ر، مسعود؛ طاهری، آرین )

 . 149-115(: 40)11. فصلنامه انجمن ایرانی مطالعات فرهنگی و ارتباطات

 تهران: همشهری.  نیا.  ترجمۀ عاطده رضوان.  پراهنیفراتر از اخبار جعلی: هشف حقیقت در جهان اشتباه(. 1402برایر، جاستین )مک

 .  211-171(: 2)2.  فرهنگیراهبرد اجتماعی  م.(. بازی خبری و جنگ نر1392مریم )  ،سلیمی ؛  محم ،فرسلطانی ؛بهروز  ،فرمظلومی

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 ( اسکوئر یهارمون ی: بازی)مطالعه مورد یدر مقابله با اخبار جعل یخبر یباز     

 

 

 

17 

 

References 
Allcott, H & Gentzkow, M (2017). Social Media and Fake News in the 2016 Election. Journal of 

Economic Perspectives. 31(2). 211–36. 

Asadi, A.; Ziaee, M. (2014). The public right to media literacy education. News Sciences, 4(15): 89-116. 
(In Persian) 

Bazargan, A. (2011). An introduction to qualitative and mixed research methods. Tehran: Didar. (In 

Persian) 
Barclay, D. A (2018). Fake News, Propaganda, and Plain Old Lies. Rowman & Littlefield Publishers.  

Bogost, I.; Ferrari, S.; Schweizer, B. (2010). Newsgames; journalism at play. Cambridge: The MIT Press.  

Dobaten, A. (2017). News (user guide). Translated by Shaghayegh Nazarzadeh. Tehran: Farmehr 

Publishing. (In Persian) 
Ekström, M., Lewis, S. C., & Westlund, O. (2020). Epistemologies of digital journalism and the study of 

misinformation. New Media & Society, 22(2), 205–212. doi:10.1177/1461444819856914 

Foxman, M. (2015). Play the news: fun and games in digital journalism. Columbia Journalism School.  
Kousari, M.; Taheri, A. (2014). Analysis of rhetorical tools in serious computer games: a case study of 

McDoland's game. Quarterly Journal of the Iranian Association for Cultural and Communication 

Studies. 11(40): 115-149. (In Persian) 

McBrayer, J. (2022). Beyond fake news: Discovering the truth in a world of misinformation. Translated 
by Atefeh Rezvannia. Tehran: Hamshahri. (In Persian) 

Pomichal, V.; Trnka, A. (2023). With Games Against Fake News – Developing Critical Thinking with the 

Help of the Card Game Follow Me. Media Literacy and Academic Research, 6(1).  
Roozenbeek, J., & van der Linden, S. (2020). Breaking Harmony Square: A game that “inoculates” 

against political misinformation. Harvard Kennedy School (HKS) Misinformation Review, 1(8). 

Roozenbeek, J., Maertens, R., McClanahan, W., & van der Linden, S. (2020). Differentiating item and 
testing effects in inoculation research on online misinformation. Educational and Psychological 

Measurement, 1–23. https://doi.org/10.1177/0013164420940378  

Roozenbeek, J., Schneider, C. R., Dryhurst, S., Kerr, J., Freeman, A. L. J., Recchia, G., van der Bles, 

A.M., & van der Linden, S. (2020). Susceptibility to misinformation about COVID-19 around the 
world. Royal Society Open Science, 7(2011199). https://doi.org/10.1098/rsos.201199   

Sicart, Miguel (2009). "Newsgames: Theory and Design":  

http://link.springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-540-89222-9_4 
Siitonen, M., Uotila, P., Uskali, T., Varsaluoma, J. & Välisalo, T. (2019). A pilot study on develop-ing 

newsgames in collaboration between journalism and computer science students in Nordicom Review, 

40(2): 143-155. doi:10.2478/nor-2019-0038. 
Soltanifar, M. ; Salimi, M. ; Mazloumifar, B. (2012). News game and soft war. Journal of Sociocultural 

Strategy, 2(7): 171-211. (In Persian) 

van der Linden, S. (2015). The conspiracy-effect: Exposure to conspiracy theories (about global 

warming) decreases pro-social behavior and science acceptance. Personality and Individual 
Differences, 87, 171–173.  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 1403، 3، شماره 13 دوره ،علوم خبری 

 

 

18 

 پیوست
 

  د:انپرداخته  » هارمونی اسکوئر«هایی هه به نقد و بررسی بازی سایتفهرست وب      

- http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0191886915005024 

- https://inoculation.science/inoculation-games/harmony-square/ 

- https://lareviewofbooks.org/article/whither-harmony-square-conspiracy-games-in-late-

capitalism/ 

- https://www.forbes.com/sites/alisonescalante/2020/11/09/people-spot  misinformation-better-

after-playing-a-new-game-where-they-undermine  democracy/?sh=4956be0d466a 

- https://www.economist.com/culture/2023/04/05/games-are-a-weapon-in-the-war-on-

disinformation  

- https://www.superjumpmagazine.com/learning-to-troll-for-the-good-of-society/ 

- https://www.gamesforchange.org/games/harmony-square/ 

 

 

 

 
 ها در بالای صدحه بازی . مشاهده تعداد لایک1شکل

 

https://inoculation.science/inoculation-games/harmony-square/
https://lareviewofbooks.org/article/whither-harmony-square-conspiracy-games-in-late-capitalism/
https://lareviewofbooks.org/article/whither-harmony-square-conspiracy-games-in-late-capitalism/


 

 

 
 ( اسکوئر یهارمون ی: بازی)مطالعه مورد یدر مقابله با اخبار جعل یخبر یباز     

 

 

 

19 

 
 صدحه عنوان بازی خبری هارمونی اسکوئر   .2شکل

 

 

 

 


