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亦真亦幻： 传播游戏理论下的新闻反转现象分析
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摘　 要： 斯蒂芬森传播游戏理论的视角下， 以受众为切入点， 将传播视为一种游戏， 游戏过程中个体

的自我主体意识被置于研究的核心， 强调个人愉悦与主观体验、 沉醉于游戏中的高度自我投入与忘我的境

界， 这一类型的传播特质在如今泛娱乐化的时代充分体现。 新媒体时期信息传播已成为一种传播的游戏，

新闻是无关真实的社会故事， 其为怀疑真实存在的超真实，［１］ 新闻与事实出现了难以逾越的鸿沟。 因此，

在传播游戏理论的框架下， 分析传统媒体与新媒体场域中新闻反转的发生机制， 思考如何防止新闻反转愈

演愈烈很具现实性与紧迫性。
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一、 文献回溯

新闻反转是指新闻事实在呈现的过程中出现多次事实转变的过程， 原初的报道与最终的事实呈现

会有很大的差距。 传统的信息传播理论下， 单一的线性传播模式： 信源———媒介———信宿， 信息自然发

生自然结束， 期间很难发生新闻反转， 大众对此也并无疑问。 而在网络新媒体环境下， 在人人都手握

麦克风的时代， 一方面由于互联网的匿名性、 便捷性、 去中心化、 准入门槛低、 传播权逐渐下放等特

征， 越来越多的非专业 “媒体人” 加入了传播者的行列， 他们更想借助多样的媒介来展现自己的主体

性地位， 占领舆论的高地， 发出自己的声音； 另外一方面由于新媒体的发展， 传统媒体面临着更大的

威胁与挑战， 在市场利益的驱动下， 抢占独家新闻、 争取受众有限的注意力成为媒体竞相追逐的目标，

新媒体与传统媒体为了抢占头条全然不顾信源的真实性就盲目地报道、 转载、 评论， 其中也包括很多

具有权威性的传统媒体。 而随着事件的发展、 越来越多细节的披露， 事件的发展与媒体最初的报道背

道而驰， 在此过程中出现了多次新闻反转， 事实的呈现一波三折， 而舆论也随着新闻的反转出现多次

起落， 呈现出更多非理性化的情绪化表达。

在新闻反转兴起之时学者就进行了很多相关的研究， 但大多数集中于现象层面的解读， 在 《反转

的是信息而不是新闻———框架理论视阈下微信公众号推文的文本结构与内容属性分析》 中， 研究者以

框架理论作为研究范式， 采取实证的内容量化分析方法， 从微信公众号推文的编辑排版、 标题关键词

设计、 账号名称的影响力呈现、 原创性和素材来源等几个维度进行内容量化分析， 解释微信公众号文

本结构与内容属性对于用户使用行为和成本效果的影响， 研究者得出结论： 推文作为内容的主要载体，

不再是新闻而是信息， 在这样的条件下新闻反转自然发生。 在 《 “反转新闻” 成因及其规制》 中， 作者

分析了反转新闻的传播路径： 事件发生———媒体初始报道———初始舆论形成———事件拐点———舆论反
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转， 分析了反转新闻的成因及其解决措施。 在 《反转新闻的叙事框架与传播影响》 中， 作者首先从反

转新闻的议题设置、 人物模型、 话语设置与语境设置等几个方面来论述反转新闻的叙事框架， 之后论

述了在偏向于倒逼为特点的反转新闻面前， 反转新闻所带来的传播影响及其解决措施。 作者认为反转

新闻损害媒体公信力， 使事实真相呈现更为复杂、 加剧利益团体的矛盾冲突和形成网意与法意的现实

较量， 并提出了相应的策略。 在 《反转新闻： 传播特征、 概念辨析与问题偏向》 中， 作者以 ４９ 件典型

的反转新闻案例为例， 从传播主体、 信息来源、 表现形式与反转路径等几个方面归纳了反转新闻的传

播特征， 并提出了几对概念的辨析， 论述了由反转新闻所引发的问题的思考。 纵观以上学者的研究文

章可以发现： 有关新闻反转现象的研究还只是停留在现象式地描述其成因并提出解决措施， 仅仅停留

在实务的层面， 缺乏理论的深入剖析。

　 　 斯蒂芬森的传播游戏理论为解释新闻反转现象提供了一个很好的理论阐释框架与视角， 游戏具有

比人类文明更古老的历史， 宗争曾给游戏下定义： 游戏是受规则制约， 拥有不确定结局， 具有竞争性，

虚而伪的人类活动，［２］可见游戏具有更多的人的意识形态。 而斯蒂芬森是第一个将游戏引入传播学研究

并形成系统的传播游戏理论的学者， 他强调传播是一种游戏， 将个体的自我主体意识置于研究的核心。

他与传统的经验学派的研究最大的不同在于更加注重人内传播研究， 更加关注人的个体自主性。

对于传播游戏理论学者也有相应的研究， 通过以传播游戏、 新闻游戏为关键词进行搜索， 得到核心

和 ＣＳＳＣＩ 文章 ４３ 篇， 通过分析可以发现研究主要集中于以下几个方面： 第一， 对于传播游戏和新闻游

戏的理论研究， 考察其概念和学术渊源； 第二， 对于传播游戏理论的应用研究， 主要针对数码摄影、

弹幕视频、 网络游戏、 微博营销等研究对象进行研究， 特别是在互联网和智能化蓬勃发展、 娱乐化严

重的时期， 传播游戏理论比以往发挥的作用更加明显。 通过文献梳理可以发现： 对于传播游戏理论的

研究文章大多集中于对现象的分析与解读， 对于个人主体性的相关研究很少， 忽略了参与其中且扮演

重要角色的大众的作用， 而传播游戏理论则以大众为切入点， 可以深入分析他们在反转新闻中所发挥

的重要作用。

当今娱乐泛化的时代， 媒体竞相追逐新闻快速报道、 追求收视 （听） 率、 下载量、 点击量、 流量

的时代， 新闻传播已不再是事实的传播， 已经变成一种游戏的传播， 新闻的真实性变得不再重要， 娱

乐性愈发凸显， 在作为游戏的传播过程中， “游戏” 规则可能随时改变， “游戏” 也可能随时终止， 发

生多次让人意想不到的转变。 正如研究者所说的那样， 新闻是无关事实的故事， 人们不再将新闻连接

社会真实， 不管是外在的客观还是多元流动， 人们无意识地视新闻为纯粹的故事， 一种有关社会事件

但无关真实的故事， 新闻与真实断裂，［１］新闻反转并不可怕， 可怕的是新闻媒体与受众乐此不疲， 为了

追求戏剧效果， 希望看到新闻多次反转。 因此， 在新媒体环境下， 运用理论而不仅仅是现象的解读来

分析新闻反转的特点与过程， 思考如何坚持新闻真实、 重塑媒介的公信力、 防止更多的新闻反转现象

的出现就显得很有必要。 基于斯蒂芬森传播游戏理论的视角， 笔者试从工作与游戏、 传播快乐与传播

痛苦、 选择聚神与社会控制三个维度对新闻反转现象进行解读。

二、 传播游戏理论下的新闻反转现象分析

（一） “工作” 与 “游戏” 下的新闻反转

斯蒂芬森在论述传播游戏理论的同时， 提出了工作与游戏的假设。 他指出： 游戏是日常生活的插

曲， 它具有非功利性， 除了提供一种自我满足之外， 并不带来物质收益； 工作则是一种关乎物质生产

的功利性活动， 它有明显的外部目的， 旨在改变现实状况。［２］（１１０）

４８
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传统媒体时代， 在线性单向的大众传播模式之下， 有一个隐而不现的前提即资讯缺乏， 人们只能靠

有限的媒介渠道来获得有限的信息， 人们渴望追求新闻的真相， 尽管新闻有软新闻和硬新闻之分， 但

他们都强调事实， 强调对于客观真相的追寻。 这种从事件到报道的真相追寻过程， 不仅仅是新闻人的

编码工作， 也是受众在阅读新闻时的解码工作， 因此传统媒体时代的新闻生产更多地类似于 “工作”，

以信息传播为主， 它旨在通过消除人们的不确定性， 这也与资讯缺乏的前提是互相呼应的， 在这种情

况下新闻会顺时发展， 很难发生新闻反转的现象， 新闻自然发生、 自然消亡， 不会无限制地传播。 但

在新媒体时代， 资讯缺乏的限制已经去除了， 我们生活在信息爆炸的时代， 我们被海量的媒介与信息

所裹挟， 资讯可以海量无限制地供应， 受众的阅读兴趣不再聚焦于信息的真伪程度， 而在于信息被叙

述的方式， 信息被叙述的方式越有趣、 越戏剧性， 越能为受众提供自我满足， 此时信息叙述构成的已

不再是新闻， 而是故事了， 故事是无关功利的， 它只为受众提供阅读的个人愉悦， 而此时的新闻更类

似于一种传播的游戏。 现实中也出现越来越多的媒体利用鲜明的形象， 神奇的、 传奇般的内容去吸引

网民的想象力的现象， 不再简单使用单纯的论证与推理的形式。 他们更加注重传播取得的效果， 他们

清楚地知道影响民众想象力的， 不是事实本身， 而是它们发生和引起注意的方式，［３］ 不管刺激群众想象

力的是什么， 采取的形式都是令人吃惊的鲜明的形象，［３］（１１４） 在这种情况下， 为了博得受众有限的注意

力， 信息的传播更像一个电影的故事情节， 跌宕起伏， 充满传奇色彩。

引爆舆论的红黄蓝虐童事件是解释新闻反转的典型事件。 ２０１７ 年 １１ 月 ２２ 日网名为 “Ｒｅｇｉｎａｂａｂｙ＿

ｌｓｙ” 率先发文披露红黄蓝幼儿园有对儿童进行针扎、 猥亵、 喂食不明药物等虐童行为， 一时间引发众

多网友的关注和转发， 随后更多家长上传了幼儿被虐的照片与视频。 在这些鲜明的视觉形象的冲击下，

网友纷纷对幼儿园口诛笔伐， 众多的新媒体与传统媒体也纷纷转发网友的视频与照片， 刺激了大众的

神经， 舆论达到顶峰。 之后， 事件出现第一次反转， 有关部门澄清谣言， 舆论暂时得到压制。 之后新

闻事实再次被反转， 有家长发出光溜溜的叔叔爷爷给幼童检查身体的言论， 舆论再次哗然。 最后通报

调查结果为： 所谓的喂食药片、 集体威胁、 有关叔叔爷爷的言论和视频纯属伪造， 涉事人已被警方刑

事拘留， 红黄蓝幼儿园只是涉及对幼童进行针扎， 事件就此告一段落。 新闻反转的出现是媒体编码和

受众解码共同作用的结果， 麦克卢汉认为传播科技决定着历史发展的轨迹与特质。 媒介的发展始终伴

随着技术的发展， 互联网时代这一特征更加明显。［４］一方面， 众多传统媒体与新媒体在市场经济利益的

驱动下， 为了吸引有限的注意力经济、 追赶信息发布的速度， 将新闻包装成具有戏剧性的商品， 并没

有对信息源的真实性与可信性进行仔细核查， 扰乱了受众对新闻事实的辨别； 另外一方面， 受众在得

知新闻信息的第一时间， 为了凸显自己对信息掌握的灵通， 彰显自己的主体性地位， 对新闻事实的真

假未经辨别就盲目转发、 评论， 假新闻就在人际传播的圈层中不断蔓延。

（二） 传播快乐与传播痛苦下的新闻反转

斯蒂芬森将传播分为两种： 一种是工作性传播， 比如下达命令； 另一种是游戏性传播， 比如相聚闲

聊。 工作性传播由于带有任务的成分在内， 对参与传播者的身心来讲是不愉快的， 所以斯蒂芬森称工

作性传播为传播痛苦。 相反， 游戏性传播并没有什么具体的目的， 仅仅是寻娱乐， 对参与者来说总是

轻松愉快的， 所以斯蒂芬森称游戏性传播为传播快乐。 斯蒂芬森把大众传播视为游戏性的传播， 主要

在于消遣娱乐， 以便把自身从成人化的工作环境中解放出来。

传统媒体时代， 在线性单向的大众传播模式之下， 传播活动是被迫进行的， 带有明显的任务性质，

很难彰显个人的主体性与自由性， 从事新闻传播活动的传播者大多为职业新闻人， 他们有着较高新闻

素养和新闻专业主义精神， 遵循新闻传播的基本规律， 坚守新闻的本质， 严格按照新闻传播的规律采

５８



未 来 传 播 第 ２６ 卷

写新闻。 首先， 从编码的角度来看， 新闻记者往往是在已经获得新闻线索的基础上去获取新闻， 具有

明确的工作任务， 并且信源是经过审核的， 故新闻事实的真实性具有一定的保障， 新闻事实会按照传

统的线性模式发展， 很难出现新闻事实多次反转的现象。 而且从受众解码的角度来看， 受众可接触到

的信息是有限的， 不能按照自己的兴趣与喜好去进行自由选择， 接触到的信息是经过媒介层层过滤的。

在这种情况下， 不论媒体与受众都受到现有规则的限制， 故而认为传播是痛苦的。 而在新媒体时代，

新旧媒体之间的竞争日渐激烈， 职业新闻人与草根记者之间的界限日渐模糊， 网民能够主导自己的选

择， 新闻变得不再 “专业”。 其次， 在现代化的进程中， 人们面临更大的生存与竞争的压力， 他们在工

作中是痛苦的， 受到各种有形与无形规则的限制， 因而需要在工作之余得到短暂的放松， 以此更好地

进入第二天紧张的工作。 在多样化的媒介场中， 受众可以自由选择多种媒介来沉醉在新闻阅读的自我

满足中， 彰显自我存在感， 新媒体时代的传播被人们视为是快乐的传播并不是一个外在的可观察行为，

它是内在的， 即自由地沉浸在幻想的世界中所获得的传播快乐。［５］ 在如今信息爆炸的时代， 信息如洪水

般袭来， 受众只能选择性地接触， 他们只会选择自己感兴趣、 熟悉的话题参与讨论， 并把这一过程当

作是传播的快乐的体验， 并在此过程中获得自我满足， 在这种以自我选择为导向的前提下， 新闻与事

实日渐隔离， 新闻反转日益严重。

在红黄蓝事件中， 对事件发表议论最多、 情绪最为激烈的往往不是事件的当事人， 更多的参与者是

普通的大众， 他们把浏览新闻、 参与新闻传播当成是在碎片化的时间中暂时逃避繁忙工作的游戏， 在

这个游戏中可以不受现实规则的制约， 而是将自我投入到一个网络虚拟的情境中， 他们尽情地发表自

己的意见， 以他们自己的方式伸张正义、 谴责社会不良行为， 在这个过程中他们会收获传播的快乐，

因此也不难理解为什么反转新闻发生过程中会发生很多的谣言与虚假的言论。 阅读新闻成为受众紧张

工作之后的快乐体验， 寻求反转成为刺激他们快乐的节点。

（三） 选择聚神与社会控制下的新闻反转

斯蒂芬森认为大多数的玩乐来源于社会控制， 一种受到文化伦理和深层信仰支配的相对约束， 它

主导了一个人的观点、 态度和信仰，［２］（１１８） 而选择聚神是自由选择的行为， 有自我主体性的特征， 人们

能够自由选择如何才可以让自己快乐。 就像在 《群氓之族》 中所说的那样， 狂热、 轻信的群氓之族，

日常生活中压力的释放， 对事件进行情绪化的表达， 他们不是精英眼中广泛的同质的大众， 他们不再

是被动的受众， 而是追求个性与自由的群体， 他们注重自己在这一过程中收获的自我满足、 自我彰显。

在传统媒体时代， 在线性单向的大众传播模式之下， 新闻职业道德与规范时刻制约着专业媒体人，

他们必须按照新闻传播规律来制作和传播信息， 他们的行为受到来自内部规则与社会伦理的有形与无

形的限制， 而大众在传统媒体时期由于资讯的相对匮乏和传播手段的相对稀缺， 往往不能自由选择新

闻， 而是在社会伦理规范框架的制约下被动地接受媒体所呈现的事实， 在这种情况下新闻事实很难发

生反转。 而在新媒体时代， 传统的线性传播模式被打破， 在信息爆炸和传播技术日益发展的背景下，

大众有了更多自由的选择， 他们可以在海量的讯息中根据自己的兴趣与喜好参与话题讨论， 在网络的

虚拟环境中发表自己的观点、 意见， 扮演新的社会角色， 他们共同构成网民这一新兴的共同体， 网民

的参与性与自主性得到显著增强。 网络虚拟环境会促进人的自我发展和自我增强， 是一种个体进步而

不是倒退。 聚合性选择关注新式的或非惯常的行为范式以及我们的时尚和幻想， 它给予我们自我存在

和自我娱乐的机会， 把我们从社会控制中解放出来。 聚合性选择更在乎公众每个人的想法， 不需统一

规划， 不需整齐划一， 在这种选择中他们可以逃避社会控制下法律与规范的限制。［５］ 但正如勒庞所说，

群体往往是冲动、 急躁和缺乏理性的， 他们更容易受到暗示和轻信， 并且经过相互感染， 这种情感性
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的倾向更容易变成事实， 同时他们受到各种刺激因素的影响， 会随时发生改变， 这就进一步诱发了反

转新闻的出现。 在 《乌合之众》 中， 勒庞提到， 群体是易变的， 群体的这种易变性使他们难以统治，

当公共权力落到他们手里时尤其如此。［３］（７７）在网络自媒体时代， 网民获得了极大的自由， 他们可以利用

他们被赋予的权利在网络中充分发表意见， 但是他们在网络的这个大群体里面往往是缺乏判断力和理

性的， 他们将个人歪曲的事实当成既定的事实， 并加以广泛传播， 致使新闻事实发生多次反转。

微博是最有代表性的自媒体平台， 红黄蓝事件最初从微博引发， 人们的讨论也从微博展开。 首先，

受众可以自由选择自己喜欢的微博团体加入其中， 但是受众并不是固定的， 是随时变化的， 他可以离

开某一话题而进入到另一个新话题的讨论中去， 就如同游戏的旁观者， 他们可以对其进行评头品足，

而不用负任何责任。 其次， 如今的受众还有着鲁迅笔下看客时代的看客心理， 他们希望看到新闻朝着

刺激、 趣味的方向发展， 不希望其平稳地发展下去， 有着这种看客的心态， 他们会时不时为新闻添油

加醋， 只是为了追求新闻反转的戏剧性效果， 这种心态在泛娱乐化时代的今天更加明显。 而且， 传播

者利用现代化的传播媒介发布新闻更加便捷， 传统媒体也在新媒体的冲击下开始转型朝着信息化、 网

络化、 集团化的方向发展， 而传统媒体却在转型的过程中逐渐抛弃固有的传统优势。 媒介成为只是借

助更加先进的传播方式来取悦大众的工具， 受众主导了议题的建构， 同时也主导了舆论的走向， 媒体

在这一过程中只是一味地附和受众的需求， 缺乏有效的引导。

三、 传播游戏理论下反转新闻的发生机制分析

———以北电侯亮平事件为例

　 　 北电侯亮平事件最初由 ２０１７ 年 ５ 月 １０ 日微博实名认证为 “畅毅文化艺人事业部总经理” 发表微博

引发， 称好友阿廖沙在北京电影学院就读期间， 遭遇班主任之父性侵， 并称事后阿廖沙更遭遇来自老

师和同学的排挤和歧视， 高校性侵再次引起人们极大的关注， 当天舆论达到高潮。 ５ 月 １０ 日下午 ３ 点，

北京电影学院官微发声称， 已展开调查， 将在第一时间公布调查结果。 ５ 月 １１ 日至 １２ 日之间， 先后有

自称为阿廖沙好友的宋泽尘、 北电摄影系 １１ 级毕业生出来为阿廖沙证实， 舆论呈现平稳发展的态势。 ６

月 ９ 日舆论出现了极大的反转， 一名自称北京电影学院学生的网友 “北电侯亮平”， 发微博举报北电有

教师存在师德师风和经济问题， 性侵事件遂转化为更大的贪腐问题， 舆论再次达到峰值。 同日， 北电

官微称已责成纪检等部门调查。 有律师通过微博称， 已接受一名涉事教师委托， 并称 “有关资产过亿，

包养学生” 等说法均属杜撰编造。 ６ 月 １１ 日随着中央纪委调查组介入调查， 舆论逐渐平息。 从单一的

高校性侵事件发展到涉及多方利益且复杂的事件， 其中经过了多次新闻反转， 每一次的新闻反转都是

一次舆论的高潮。

（一） 舆论形成、 反转新闻前阶段———信息广泛的传播

在舆论形成的阶段， 新闻信息的广泛传播是反转新闻出现的前提和基础， 并且这些新闻议题必须

是和人们的生活密切相关， 能够引发人们集体强烈认同感， 因为群体是感情的动物， 他们并不会过多

地去动用他们的理性去思考和判断信息的真伪， 他们更加乐于接受那些以鲜明视觉符号形象来进行传

播的信息， 而不愿去接受单纯的以文字符号为主的传播内容， 这时的新闻传播更类似于一种游戏的形

式。 从阿廖沙性侵事件到北电侯亮平事件都经过了各种媒体的广泛传播， 引发了人们极大的关注。 根

据知微数据平台数据显示， 阿廖沙性侵事件， 从 ５ 月 １１ 日至 ６ 月 ２０ 日期间， 被网媒传播 ３１９ 次、 微博

平台 ５１９ 次、 微信平台 ５６６ 次， 中央级媒体参与度 ２７􀆰 ６％ （包括中国网、 国际在线、 中国日报、 人民
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网等多家中央级媒体）、 科技类媒体参与度 ７􀆰 ５％、 财经类媒体参与度 ６􀆰 ０９％ （如： 财经网）。 北电侯亮

平事件， 从 ６ 月 ９ 日到 ６ 月 ２２ 日， 被相关网媒平台传播 ２１０ 次、 微博 ３１７ 次、 微信 ３２２ 次， 中央级媒体

参与度 １７􀆰 ２％ （包括中国网、 国际在线、 中国日报、 人民网等多家中央级媒体）、 科技类媒体参与度

１０％、 财经类媒体参与度 ４％ （如： 财经网）。 可见微博等自媒体平台在事件的传播过程中发挥了极大

的作用， 事件在微博平台的迅速传播引发了舆论的极大关注， 也为新闻的反转打下了基础。

（二） 舆论爆发阶段———反转新闻的生成与变异

随着信息的广泛传播， 舆论爆发的热点话题呈现多样化的形态。 从阿廖沙事件到北电侯亮平事件，

新闻在传播的过程中逐渐偏离主题， 离事件的初衷越来越远， 事实与真相出现了难以逾越的鸿沟。 高

校性侵维权在传播过程中逐渐偏离， 直至北电侯亮平微博的出现， 将舆论的指向完全扭转， 人们将舆

论关注的焦点放在了高校教授贪腐上， 新闻在反转的过程中生成并发生变异， 变异得让人们难以把控

它的发展趋势。

（三） 舆论缓解阶段———反转新闻的修复， 舆论逐渐平息

事件逐步进入尾声， 大众进入了疲软的状态。 北电侯亮平事件经过 ６ 月 ９ 日发生到舆论逐渐平息，

经历了两次舆论高潮， 也经过了两次新闻反转， 分别是 ６ 月 ９ 日和 ６ 月 １１ 日， 随着 １１ 日中央纪委调查

组介入调查， 舆论逐渐回稳， 人们保持了冷静的态度， 等待真相解开。 此后事件逐渐淡出媒体与大众

的视野， 人们转而去关注其他更加 “热” 的话题。

四、 新媒体环境下如何防止新闻反转： 把握好新闻的 “度”
（一） 传播者： 从 “有闻必录” 到 “有闻必查”， 传播者把关角色的坚守

之所以发生新闻的多次反转， 一个很大的原因就是传播者对信息源的真实性调查不够仔细、 不够

深入， 一味追求发稿的速度， 追求新闻的娱乐性与趣味性， 追求经济利益。 新闻内容可以具有娱乐性

和趣味性， 但制造新闻的过程绝不可游戏， 要严谨、 认真地对待。 对新闻事实的审查缺失与把关环节

严重的忽视是造成新闻反转的重要原因， 因此再一次提及把关人的概念很有必要。 把关人的概念是传

播学者怀特提出的， 他指出媒介对呈现给受众的信息是经过选择的事实， 并不是有闻必录。 如今的现

实是媒体有闻必录， 而且那些 “闻” 必须奇， 全然不顾事实的真假。 有着悠久历史的 《福布斯》 杂志

一直将 “核实” 作为一项核心的工作， 福布斯有专门的资料室， 资料负责人强调， 这些都是为了给编

辑部门提供更加精确的材料和数据， 服务于 “核实” 工作。［６］ 《福布斯》 的做法值得我们借鉴， 每一个

细节都追求严谨、 准确， 严肃、 认真地对待新闻的制作， 而不是把新闻当作娱乐的游戏来看待。

（二） 去标签化： 受众媒介素养的提升

发生新闻反转现象很大一部分原因是受众把新闻当成娱乐的游戏、 彰显自我的工具， 而不是解除

信息疑虑的工具来看待， 他们更多注重的是参与其中所获得的愉悦的体验与主体性的显现。 我们身处

用户主导的媒体时代， 受众掌握着前所未有的控制权， 这意味着公民自身必须拥有发现正确方向的能

力，［７］但是我们的公民却严重缺乏这种能力， 新闻的真假难辨， 致使新闻与事实渐行渐远。 在新闻事件

报道之前， 传播者和大众对传播对象提早进行了标签化处理， 形成了固定的刻板印象。 传播者在报道

具体的社会新闻时以自己固有的价值观念、 主观情感， 对传播对象进行贴标签化报道， 如老人摔倒就

一定会讹人， 致使受众在传播者标签化报道的过程中留下了深刻的刻板印象， 致使他们对于老人摔倒

漠然置之， 这进一步引发了社会关于良知与道德的拷问。 因此， 受众在接收信息和传播信息的过程中

要多一些理性， 少一些情绪化的表达， 要理性地发声， 不要为了单纯寻求刺激而忽视新闻的基本事实。
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（三） 政府： “游戏” 规则的维护者， 避免陷入 “塔西陀陷阱”

“游戏” 需要维护者来维持 “游戏” 的正常进行与 “游戏” 的秩序， 在新闻传播过程中缺乏一个

有力的 “游戏” 维护者会使新闻发生多次反转。 在新闻反转的过程中政府应该及时发声， 制止谣言的

传播， 澄清事实， 还原真相， 引导舆论的走向。 但在这一过程中要注意采取适当的方式方法， 让受众

信服， 如果新闻事实在真真假假之间徘徊不定， 就会掉入 “塔西陀陷阱”。 “塔西陀陷阱” 得名于古罗

马时代的历史学家塔西陀， 他在评价一位罗马皇帝时说： 一旦皇帝成了人们憎恨的对象， 他做的好事

和坏事就同样会引起人们对他的厌恶。 之后成为一种社会现象， 指当政府部门或某一组织失去公信力

时， 无论说真话还是假话， 做好事还是坏事， 都会被认为是说假话、 做坏事。 因此， 政府在面对新闻

反转时应该及时公布真相， 回应受众之所想、 所需， 用事实来回应谣言， 维护正常的舆论秩序。

新闻反转现象在新媒体时代更加突出， 一方面是新的传播媒介本身的特点决定的， 但很大一部分

原因是传播者、 受众、 政府共同决定的。 尤其是在泛娱乐化的时代， 传播新闻成了传播游戏， 人们享

受阅读新闻的那种愉悦心情， 而对新闻的真实性不是很关心， 新闻传播成了事实与谣言的混合体， 新

闻反转就在这种亦真亦幻的情境中越发强大， 给正常的信息流动与舆论的正确导向造成了极大阻塞。

因此， 为了及时遏制新闻反转现象， 需要传播者、 受众与政府的共同协作， 才能营造出一个良好的信

息传播环境与舆论环境。
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