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Introduction: The spread of fake news has become a serious challenge for public opinion and 

social decision-making. Psychological inoculation theory, particularly through educational games 

such as “Bad News”, offers a preemptive strategy for enhancing cognitive resistance against mis-

leading information. The main aim of this study was to compare the effectiveness of two inocula-

tion-based mechanisms (practice in producing fake news versus practice in producing true news) 

in improving the ability to detect fake news within the Iranian media context. 

Methods: An experimental pretest/posttest design with a control group was used. In total, 192 

Iranian users (age: 18-30) participated in this study. The participants were divided into three groups 

of 64 using a sequential random allocation procedure. Two intervention groups played cognitive 

games (“Bad News” and “Good News”), while the control group played Tetris. Each game taught 

the four most common methods of producing fake news. The fake news detection ability was as-

sessed using a two-item test (two versions) at pretest and posttest. The data were analyzed using 

Generalized Linear Mixed Model analysis.

Results: The results indicated a statistically significant interaction between the group and the time 

(P<0.001). Overall, the treatment groups improved significantly from pretest to posttest, while the 

control group decreased (P<0.001). Specifically, the detection ability increased by 15.2%, 8.3%, 

and -3.2% for the “Good News”, “Bad News”, and control groups, respectively.

Conclusion: Defense practice (true news) can increase cognitive immunity by ~15%, which is 

~1.7 times higher than that of the attack practice (fake news) of ~8%. Although there is no doubt 

about the contribution of cognitive inoculation, further research is needed to generalize these re-

sults to different populations.
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Extended Abstract
Introduction
Fake news is spreading fast online, and it is turning into 

a real problem. It messes with people’s sense of security 

and shakes up political stability (Tandoc et al., 2018 (1); 

Lazer et al., 2018 (9). At its core, fake news is just mis-

leading information disguised as legitimate news, usually 

driven by ideology or money. It leans on our cognitive 

biases and chips away at meaningful public discussion 

(Gelfert, 2018 (7)). Psychological Inoculation Theory 

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International License

Citation: Sanaeipour N, Hatami J, Ershadmanesh S, Behboodi M, Mahdavi SM. Boosting fake news detection through 
gaming: Comparing two approaches to fake news production vs. accurate news production. Advances in Cognitive Sci-
ences. 2026;28(1):63-74.

doi.org/10.30514/icss.28.1.63

Boosting fake news detection through gaming: Comparing two approaches 
to fake news production vs. accurate news production

Nafiseh Sanaeipoure1         , Javad Hatami2, Sara Ershadmanesh3, Maryam Behboodi4, Seyed Mohammad Mahdavi⁵*

1. PhD Student in Cognitive Psychology, Institute for Cognitive Science Studies, Tehran, Iran
2. Professor, Department of Psychology, Faculty of Psychology and Educational Sciences, University of Tehran, Tehran, Iran
3. Postdoctoral Researcher, Department of Computational Neuroscience, Max Planck Institute for Biological Cybernetics, Tubingen, Germany
4. Assistant Professor, Department of Statistics, Faculty of Converging Sciences and Technologies, Islamic Azad University, Science and Research Branch, Tehran, Iran
5. Assistant Professor, Malek-Ashtar University, Tehran, Iran

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://orcid.org/0000-0002-4509-0439
https://doi.org/10.30514/ICSS.28.1.63
http://orcid.org/0000-0003-4776-3702
http://orcid.org/0009-0007-4554-7578


دوره 28، شماره 1، بهار 1405مجله تازه های علوم شناختی

64

offers a promising way forward it is basically about giv-

ing people a kind of mental vaccine against manipula-

tion. Expose them to weak forms of trickery, and they 

start building a resistance, forming “mental antibodies” 

of sorts (Basol et al., 2020 (21)). One practical exam-

ple is the “Bad News” game. Players pretend to be fake 

news producers, and this twist actually helps people get 

better at spotting fake news later (Roozenbeek & Van der 

Linden, 2019 (22)). Even with these advances, two big 

questions have not been answered yet. First, almost ev-

ery study has focused on western countries, so we do not 

know if these approaches work in places with very differ-

ent media environments, like Iran. Second, it is still un-

clear what works best: Are people better protected when 

they role-play as the “attacker” (making fake news), or 

when they practice being the “defender” (crafting accu-

rate news)?. This study goes straight to the heart of both 

issues. It tests a new inoculation-focused game in Iran 

and compares two approaches head-to-head: the “Bad 

News” (attack mimicry) and the “Good News” (defense 

practice) games. 

Methods
The present research study has utilized a pretest/posttest 

control group design with two equivalent control and ex-

perimental groups following a quasi-experimental study 

design. The research question was as follows: Which 

gaming intervention-fake news production practice or ac-

curate news production practice-will be more effective in 

improving the fake news detection ability of Iranian us-

ers? A total of 192 social media users in Iran (age 18-30) 

were recruited for the study and were randomly assigned 

to one of the following 3 conditions: 1) Bad News group 

(n=64) played an interactive game about generating 4 

Fake News production techniques (impersonation, emo-

tional play, polarization, and use of propaganda) in their 

social media to spread lies and achieve more followers; 

2) Good News group (n=64) played the same interactive 

game to practice the 4 identified Fake News production 

techniques to create accurate and ethical contents for me-

dia and achieved a larger credibility; 3) Control group 

(n=64) played the neutral game ‘Tetris’ involving no me-

dia literacy intervention. 

Both 10-minute-long interventions, bad and good, were 

developed to fit with the Iranian media environment. 

The two key outcome variables were change from the 

pretest to the posttest on two different Fake News de-

tection tests (Test 1, 12-item; Test 2, 15-item), adapted 

from 12 and 15 Fake News items designed by Basol et 

al. (2020) (21), where the detection task relied on the 

identification of the four types of Fake News techniques 

taught. Generalized Linear Mixed Model (GLMM) with 

a binomial distribution and logit link function was used to 

analyze the data. It included fixed effects of group, time, 

test series, and their interactions, while adding a random 

intercept for participant ID to adjust for the repeated 

measures on two repeated tasks from one participant. It 

then proceeded to compare estimated marginal means 

(EMMeans), improvements (Δ), and difference-in-differ-

ences (DID).

Results

The GLMM analysis revealed a statistically significant 

main effect of Group (χ²(2)=23.36, P<0.001) and a sig-

nificant Group×Time interaction (χ²(2)=17.77, P<0.001), 

indicating that the change in performance from pre-test 

to post-test differed across groups. The control group 

showed a slight non-significant decline in performance 

(aggregate Δ=-3.2%), whereas both intervention groups 

showed improvement.

The "Bad News" game led to a moderate but significant 

aggregate improvement of 8.3% (DID vs. control=0.083, 

95% CI [0.035, 0.139]). The "Good News" game result-

ed in a substantially larger and significant aggregate im-
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provement of 15.2% (DID vs. control=0.152, 95% CI 

[0.103, 0.204]). The direct comparison between the two 

games showed that the "Good News" game was signifi-

cantly more effective, yielding approximately a 7-per-

centage-point greater improvement in detection ability 

than the "Bad News" game. 

Conclusion
The present study concluded that psychological inocula-

tion is likely to be effective for citizens in Iran. In this re-

gard, this study is superior to the previous one because the 

mechanism of “defense practice” proved to be significantly 

more effective in enhancing people’s resistance to disinfor-

mation than “attack mimicry”. The study has some limita-

tions, including the narrowness of the population studied, 

the use of only one age group, and the lack of a follow-up 

design. However, its findings are essential for educators 

and policymakers responsible for developing curricula to 

improve citizens’ psychological resistance. The findings 

suggest that effective practices should be aimed at training 

people to produce verifiable information, rather than train-

ing them to mimic disinformation producers. 

In summary, the current research offers valuable impli-

cations for local practice because it promises to provide 

an appropriate response to the threat of disinformation 

by employing a culturally sensitive approach. Further re-

search is required to explore the effectiveness of the psy-

chological inoculation method, particularly to assess the 

combined impact of both mechanisms. We recommend 

that future media literacy programs include the defensive 

strategy described in the “Good News” article. Research-

ers should additionally consider designing experiments 

to evaluate the effectiveness of using both mechanisms 

of psychological inoculation.
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مقدمه: گسترش اخبار جعلی، چالشی جدی برای افکار عمومی و تصمیم‌گیری اجتماعی ایجاد کرده است. نظریه تلقیح 
روانی به‌ ویژه از طریق بازی های آموزشی مانند »Bad News«، راهبرد پیشگیرانه‌ای برای افزایش مقاومت شناختی در برابر 
اطلاعات گمراه کننده ارائه می‌دهد. هدف اصلی این مطالعه مقایسه اثربخشی دو مکانیسم مبتنی بر تلقیح )تمرین تولید 

اخبار جعلی در مقابل تمرین تولید اخبار درست( در بهبود توانایی تشخیص اخبار جعلی در بستر رسانه‌ای ایران بود.
روش کار: این مطالعه تجربی با طرح پیش‌آزمون_پس‌آزمون با گروه کنترل انجام شد. ۱۹۲ کاربر ایرانی )۱۸ تا ۳۰ سال( به 
 صورت تصادفی متوالی در سه گروه ۶۴ نفری شامل دو گروه آزمایش )بازی‌ اخبار بد و اخبار خوب( و یک گروه کنترل )بازی 
تتریس( قرار گرفتند. هر دو بازی چهار روش رایج تولید اخبار جعلی را آموزش دادند. توانایی تشخیص با دو نسخه آزمون در 

پیش و پس‌آزمون سنجیده شد. تحلیل داده ها با مدل خطی تعمیم یافته مختلط انجام گرفت. 
یافته ها: تحلیل ها اثر تعاملی معنادار بین گروه و زمان را نشان داد )P>0/001(. هر دو مداخله در مقایسه با کنترل موجب 
بهبود عملکرد شدند، اما گروه »اخبار خوب« عملکرد بالاتری داشت. میزان بهبود تجمیعی برای گروه »اخبار خوب«  15/2 

درصد، »اخبار بد« 8/3  درصد و کنترل 3/2- درصد بود.
نتیجه‌گیری: نتایج نشان داد تمرین دفاع )تولید اخبار درست( در مقایسه با تقلید حمله )تولید اخبار جعلی( راهبرد مؤثرتری 
برای مصونیت شناختی است و توانایی تشخیص را حدود دو برابر افزایش می‌دهد. محدودیت های مطالعه شامل تمرکز بر 
گروه سنی جوان و بافت فرهنگی خاص بود؛ پژوهش های آینده با نمونه های متنوع تر و دوره های پیگیری طولانی تر توصیه 

می شود.
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مقدمه
گسترش فراگیر اطلاعات نادرست و گمراه کننده در فضای مجازی، به 
برای  افراد  از  این روزگار بسیاری  چالشی جدی تبدیل شده است. در 
اتخاذ تصمیم های فردی_اجتماعی و حتی سیاسی ناگزیرند به شبکه های 
مجازی مراجعه کنند و افزایش حجم اخبار نادرستی که در این بستر 
تصمیم گیری های  روان  سلامت  است  شده  موجب  شود  می  منتشر 
قرار گیرد )3-1(.  تاثیر  عمومی و حتی نظم سیاسی در جوامع تحت 

اهمیت این مسئله موجب شده است مطالعات پژوهشی میان رشته ای 
جدیدی در این زمینه آغاز شود )4(. هدف اصلی این مطالعات بررسی 
پدیده ای است که با عنوان اخبار جعلی شناخته می شود. اخبار جعلی 
اخباری هستند که با هدف گمراه سازی عمدی و با انگیزه های سیاسی، 
تأثیر مهم پدیده مذکور  تولید می شوند )۵، 6(.  یا اجتماعی  اقتصادی 
ریاست  جمهوری  انتخابات  و  برگزیت  همه پرسی  مانند  رویدادهایی  بر 

چکیده
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۲۰۱۶ آمریکا، ضرورت پرداختن علمی و فوری به آن را آشکار ساخته 
است )7(.         

برای تحلیل این معضل پیچیده، پژوهش ها عموماًً سه لایه مکمل را مد 
نظر قرار داده اند )۸، ۹(. لایه نخست، رویکردی محتوایی_سبکی دارد و 
بر توسعه سیستم های خودکار تشخیص مبتنی بر پردازش زبان طبیعی 
با شناسایی نشانه های  این سیستم ها  و هوش مصنوعی متمرکز است. 
روایت های   ،)۱۰( شدید  هیجانی  زبان  جمله  از  جعلی،  محتوای  ذاتی 
توطئه آمیز )۱۱( و الگوهای نگارشی خاص )۱۲(، به تشخیص و حتی 
رویکردی  دوم،  لایه   .)۱۳( می پردازند  جعلی  اخبار  انتشار  پیش بینی 
فناورانه_الگوریتمی دارد و به نقش زیرساخت های دیجیتال در انتشار 
الگوریتم های  نظیر  عواملی  لایه،  این  در  می پردازد.  نادرست  اطلاعات 
نیز  و   )۸( ویروسی  انتشار  و  پژواک  اتاق های  ایجاد  در  پلتفرم ها 
بیشتر  تعامل  کسب  برای  جعلی  محتوای  تولید  اقتصادی  انگیزه های 
بررسی می شوند )۱۴(. هر چند رویکردهای مبتنی بر دو لایه نخست در 
شناخت مکانیسم های تولید و انتشار اطلاعات نادرست ضروری هستند، 
یا محتوا متمرکزند. در  فناوری  بر  دارند و عمدتاًً  واکنشی  اما ماهیتی 
مقابل، لایه سوم که بر روان شناسی_شناختی کاربران تکیه دارد، نقطه 
ثقل راه حل های پایدار محسوب می‌شود )۱۵، ۱۶(. پرسش محوری در 
این لایه آن است که چرا افراد، با وجود دسترسی به اطلاعات معتبر، 
در  پاسخ  می کنند.  باور  را  آن  یا  ناتوانند  جعلی  محتوای  تشخیص  در 
از جمله سوگیری  است؛  نهفته  و سوگیری های شناختی  محدودیت ها 
تأیید که افراد را به جستجوی اطلاعات همسو با باورهای پیشین سوق 
به  حد  بیش  از  اتکای  به  که  تحلیلی  تفکر  در  ضعف   ،)۱۷( می دهد 
شهود منجر می شود )۱۸(، همچنین سطح ناکافی سواد رسانه ای و تفکر 
انتقادی )۱۹( نیز به این ناتوانی کمک می کند. افزون بر این، پژوهش ها 
اعتمادبه نفس  قالب بندی،  برفی،  گلوله  اثر  چون  دیگری  سوگیری های 
بیش  از حد و لنگر انداختن را نیز در باورپذیری اطلاعات نادرست مؤثر 

می دانند )۲۰(.      
در پاسخ به نیاز به روش های پیشگیرانه در سطح شناختی، نظریه تلقیح 
نگرش اجتماعی_روانی چارچوبی منحصربه فرد ارائه می دهد. این نظریه 
که  می کند  پیشنهاد  است،  گرفته  الهام  پزشکی  واکسیناسیون  از  که 
آگاهی دهی پیشگیرانه و مواجهه با دوزهای ضعیف  شده از چالش های 
نگرشی، می تواند »مصونیت شناختی« یا »آنتی بادی های ذهنی« را در 
این  ساده تر،  بیان  به  کند.  ایجاد  بعدی  متقاعدسازی  تلاش های  برابر 
نظریه به افراد کمک می کند تا پیش از رویارویی با اطلاعات گمراه کننده، 
از  یکی   .)۲۱( دهند  پرورش  خود  ذهن  در  مناسبی  دفاعی  سازوکار 
 Bad( کاربردهای عملی و اثبات شده این نظریه، بازی آموزشی اخبار بد

News( است. در این بازی، بازیکنان با ایفای نقش تولیدکننده اخبار 

جعلی، با شش روش رایج فریب شامل جعل هویت، بازی با احساسات، 
اخلال گری  و  توطئه  نظریه های  گسترش  بی اعتبارسازی،  قطب بندی، 
آشنا می‌شوند )۲۲(. این فرآیند نشان داده است که نظریه تلقیح نه تنها 
در خنثی سازی اخبار جعلی، بلکه در مقابله با استراتژی های زیربنایی 

تولید آن نیز مؤثر است )21(.    
اساسی  دو خلأ  با  همچنان  پژوهشی  ادبیات  دستاوردها،  این  وجود  با 
مواجه است. نخستین خلأ، بافتی است؛ اگرچه شواهد امیدوارکننده ای 
دارد  وجود  چندفرهنگی  بافت های  در  تلقیح  راهبردهای  اثربخشی  از 
منحصربه فرد  و  پیچیده  فضای  در  مداخلات  این  کارآمدی  اما   ،)۲۳(
با مختصات زبانی، تاریخی، سیاسی و اجتماعی خاص  ایران،  رسانه ای 
این  است.  نشده  آزمون  نظام مند  و  تجربی  صورت  به‌  تاکنون  خود، 
می برد،  سؤال  زیر  را  جهانی  یافته‌های  تعمیم پذیری  تنها  نه  شکاف، 
شهروندان  شناختی  مصونیت  برای  کاربردی  برنامه های  طراحی  بلکه 
ایرانی را با ابهام مواجه می کند. دومین خلأ، روش شناختی است؛ چرا 
»تقلید  یعنی  خاص،  مکانیسم  یک  بر  موفق  پژوهش های  اغلب  که 
حمله« )ایفای نقش تولیدکننده خبر جعلی( متمرکز بوده اند )۱۸(. با 
این حال، این پرسش کلیدی همچنان بی پاسخ مانده که آیا مکانیسم 
جایگزین »تمرین دفاع« )ایفای نقش تولیدکننده خبر صحیح( می تواند 
اثربخشی مشابه یا متفاوتی داشته باشد. مقایسه مستقیم این دو رویکرد 
تلقیح  نظریه  روان شناختی  سازوکارهای  از  عمیق تری  درک  می تواند 
فراهم آورد و مبنای علمی محکم تری برای طراحی مداخلات آموزشی 
ارائه دهد. لذا پرداختن به این دو خلأ از دو منظر حائز اهمیت است: 
نخست، ارائه شواهد تجربی از یک بافت غیرغربی به غنا و تعمیم پذیری 
می کند.  کمک  نادرست  اطلاعات  با  مبارزه  حوزه  بین فرهنگی  ادبیات 
مقابل  در  )تقلید حمله  مداخله ای  مکانیسم  دو  نظام مند  مقایسه  دوم، 
تمرین دفاع( برای نخستین بار مشخص می سازد که کدام یک از این دو 
رویکرد از اثربخشی بیشتری برخوردار است. نوآوری اصلی پژوهش در 
همین مقایسه تجربی دو مکانیسم و بومی سازی ابزار برای فضای ایران 
نهفته است. یافته های این پژوهش می تواند چهارچوبی علمی و عملی 
راهبردهای  تدوین  و  رسانه ای  سواد  آموزشی  برنامه های  طراحی  برای 

مصون سازی شناختی در ایران فراهم آورد.
بر این اساس، پژوهش حاضر دو هدف اصلی را دنبال می کند: نخست، 
نظریه  بر  مبتنی  مداخله  یک  اثربخشی  و  انتقال پذیری  تجربی  آزمون 
ایران؛ و دوم، مقایسه مستقیم دو مکانیسم مداخله ای  بافت  تلقیح در 
»تقلید حمله« )تولید خبر جعلی( در مقابل »تمرین دفاع« )تولید خبر 
صحیح(. برای تحقق این اهداف، یک بازی آموزشی تعاملی بومی سازی 
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 شده مبتنی بر نظریه تلقیح طراحی شده است. اثربخشی کلی این بازی 
در بهبود توانایی تشخیص اخبار جعلی در یک نمونه ایرانی سنجیده شده 

و سپس اثربخشی نسبی دو روش مذکور با یکدیگر مقایسه می گردد. 
 

روش کار
این پژوهش به  صورت کارآزمایی موازیِِ سه گروهی با تخصیص تصادفی 
با حداقل  تا ۳۰ سال  افراد ۱۸  اجرا شد. جامعه هدف،  ساده )۱:۱:۱( 
مدرک دیپلم و فاقد آشنایی قبلی با بازی Bad News )طراحی شده 
توسط دانشگاه کمبریج( بودند. فرایند جذب به‌ صورت برخط از طریق 
ارائه  از  افراد داوطلب پس  انجام شد.  فراخوان در شبکه های اجتماعی 
فرایند  وارد  ورود/خروج  معیارهای  راستی آزمایی  و  آگاهانه  رضایت 
سال،  شامل سن 18-30  مطالعه  این  به  ورود  معیار  تخصیص شدند. 
 Bad News بازی  با  قبلی  آشنایی  عدم  و  دیپلم  تحصیلات  حداقل 
 ۳۰ از  بیشتر  یا  سال   ۱۸ از  کمتر  سن  شامل  نیز  خروج  معیار  بود؛ 
 Bad News سال، تحصیلات پایین تر از دیپلم، و آشنایی قبلی با بازی
از  داشتند،  را  معیارها  این  از  یک  هر  که  شرکت کنندگانی  می گردید. 
مطالعه حذف شدند. پس از احراز شرایط، شرکت کنندگان با استفاده از 
تصادفی سازی ساده و نسبت برابر )۱:۱:۱( به دو گروه مداخله و یک گروه 
بر   G*Power نرم افزار  با  نمونه هدف  یافتند: حجم  تخصیص  کنترل 
( و اندازه اثر  −β=0/90( توان آزمون ،α=0/05( اساس پارامترهای آلفا
f=0/26 )برگرفته از پیشینه/انتظار پژوهشی( و سه گروه موازی تعیین 
شد. بر این مبنا، کل حجم نمونه ۱۹۲ نفر )یعنی ۶۴ نفر در هر گروه( 
محاسبه گردید. این برآورد برای تأمین توان کافی در آزمون تفاوت های 
بین گروهی و تعامل های مورد نظر در تحلیل اصلی برنامه ریزی شد. گروه 
بازی اخبار بد که نسخه آموزشی مبتنی بر مواجهه با روش های تولید 
اخبار جعلی را دریافت کرد؛ گروه بازی اخبار خوب که نسخه آموزشی 
متناظر اما با تمرکز بر نمونه های مثبت و اصلاحی و تقویت راهبردهای 
فاقد  و  بازی خنثی  و گروه کنترل که یک  نمود؛  را دریافت  تشخیص 
هرگونه مؤلفه آموزشی مرتبط با تشخیص اخبار جعلی را دریافت کرد.      
به  نسبت  شرکت کنندگان  کور‌سازی  مداخله،  ماهیت  به  توجه  با 
پیامد،  پروتکل سنجش  این‌ حال،  با  نبود؛  امکان پذیر  آموزشی  ماهیت 
دستورالعمل های اجرا و زمان بندی ارزیابی ها برای همه گروه ها یکسان 
از  پیش  بماند.  برقرار  اندازه گیری  شرایط  بر  روش مند  کنترل  تا  بود 
به  را  استاندارد  آزمون  سری  دو  مشارکت کنندگان  تمامی  مداخله، 
 عنوان پیش آزمون تکمیل کردند: سری ۱ و سری ۲ )هر سری با تعداد 
مشخص آیتم(. سپس بسته بازی متناظر با گروه به هر فرد ارائه شد؛ 
بازی  کنترل  گروه  و  آموزشی  بازی  مداخله  گروه های  شرکت کنندگانِِ 

خنثی را اجرا کردند. پس از اتمام بازی، همان دو سری آزمون دقیقاًً با 
همان دستورالعمل ها به  عنوان پس آزمون تکرار شد. پیامد اصلی، نسبت 
پاسخ های صحیح در هر سری بود که برای هر فرد در هر زمان)پیش/

پس( محاسبه شد. 
در این پژوهش تحلیل های آماری با به‌ کارگیری مدل خطی تعمیم یافته 
آمیخته )GLMM( از نوع دوجمله ای با تابع پیوند لگاریتم نسبت شانس 
انجام شد. برای لحاظ کردن تفاوت تعداد آیتم ها بین سری های آزمون، 
متغیر پاسخ در قالب یک مدل دوجمله ای و بر    اساس تعداد پاسخ های 
ناهمگنی  ترتیب،  بدین  تعریف شد.  هر سری  آیتم های  کل  از  صحیح 
وارد  صحیح  پاسخ  احتمال  برآورد  در  صریح  طور  به  آزمون ها  طول 
گردید. در بخش اثرات ثابت، عوامل گروه )سه سطح: کنترل، بازی۱، 
بازی۲(، زمان )دو سطح: پیش/پس( و سری )دو سطح: ۱ و ۲( به  همراه 
تعامل های دوجهته به  ویژه Group×Time برای سنجش اثر مداخله 
سه وجهی  تعامل  نیاز  صورت  در  همچنین  شدند.  گنجانده  مدل  در 
سری ها  در  اثر  ناهمگنی  بررسی  برای  نیز   Group×Time×Series

بررسی شد. برای کنترل وابستگی درون فردی ناشی از اندازه گیری های 
تکراری، یک رهگیر تصادفی در سطح فرد لحاظ گردید. برآورد ضرایب 
روی مقیاس لگاریتم نسبت شانس صورت گرفت و تفسیر اندازه اثرها بر 
حسب نسبت شانس )OR( و نیز احتمال، پس از اعمال لگاریتم نسبت 

شانس معکوس، انجام شد.  
برای تفسیر نتایج مدل و ارائه تخمین های معنادار، اثر خالص هر مداخله 
و  آزمایش  گروه های  بهبود  بین  دوگانه  اختلاف  از شاخص  استفاده  با 
استفاده  مورد  تشخیص  آزمون  دو  که  آنجا  از  گردید.  محاسبه  کنترل 
وزن دهی  با  بهبود کلی هر گروه  بودند،  متفاوتی  تعداد سؤالات  دارای 
تا  شد  گزارش  تجمیعی  درصد  یک  صورت  به  و  تعداد  این  اساس  بر 
مقایسه ای منصفانه فراهم آید. معناداری آماری اثرات با بازه های اطمینان 
95 درصد و آزمون های مربوطه ارزیابی، و اندازه اثر هم به صورت درصد 
تغییر در احتمال پاسخ صحیح و هم نسبت شانس ارائه گردید تا هم 

برای جامعه علمی و هم برای کاربردهای سیاستی قابل فهم باشد.
ابزار 

بازی  قالب  در  آموزشی  افزار  نرم  دو  پژوهش،  فرضیه های  آزمون  برای 
طراحی شد که هر دو مبتنی بر آشنایی با روش های تولید اخبار جعلی 
با  بازی  هویت،  )جعل  جعلی  اخبار  تولید  روش   4 بازی  هر  در  است. 
مخاطب(  جذب  برای  تبلیغات  از  استفاده  و  کردن  قطبی  احساسات، 
آموزش داده می شود. تفاوت اساسی این دو بازی در مکانیسم یادگیری 
بود: در نسخه اول )بازی اخبار بد(، شرکت کنندگان با انتشار اخبار جعلی 
)یعنی اخباری که حاوی روش های مذکور بودند( و کسب امتیاز از این 
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راه، با روش های فریب آشنا می شدند. در نسخه دوم )بازی اخبار خوب(، 
شرکت کنندگان با انتشار اخبار درست )یعنی اخباری که فاقد روش های 
فریب بودند( و کسب امتیاز، همان مهارت ها را تمرین می کردند. بازی 
بازیکن قطعات در حال  پازلی کلاسیک که در آن  بازی  تتریس )یک 
کسب  امتیاز  کامل  ردیف های  تشکیل  با  و  کرده  جابه جا  را  سقوط 
می کند( به عنوان یک بازی خنثی و فاقد مؤلفه های آموزشی مرتبط با 
اخبار جعلی، برای گروه کنترل استفاده شد و صرفاًً برای جداسازی اثر 

خالص مداخلات آموزشی به کار رفت.
برای سنجش توانایی تشخیص اخبار جعلی، از دو آزمون اقتباس  شده 
از مطالعه Basol و همکاران )2026( استفاده گردید )21(. آزمون اول 
از چهار  )P1( شامل ۱۲ خبر ساختگی بود که هر سه خبر آن، یکی 
باید  بر داشت. شرکت کنندگان  را در  بازی  آموزش‌ داده  شده در  روش 
 )P2( دوم  آزمون  می دادند.  تشخیص  را  خبر  هر  نادرستی  یا  درستی 
شامل ۱۵ خبر ساختگی بود که ۱۲ مورد آن باز هم هر سه خبر حاوی 
فریب  روش  هرگونه  فاقد  دیگر  مورد  و سه  فریب  روش  از چهار  یکی 
باید تک تک اخبار را از نظر درستی یا  بودند؛ شرکت کنندگان مجدداًً 

نادرستی قضاوت می کردند )21(.

یافته ها
ویژگی های جمعیت شناختی شرکت کنندگان    

در این مطالعه ۱۹۲ شرکت کننده با میانگین سنی 22/14 سال )انحراف 

معیار 2/94( به طور تصادفی در سه گروه ۶۴ نفری شامل، گروه بازی 
اخبار بد، گروه بازی اخبار خوب و گروه کنترل تخصیص یافتند. توزیع 
جنسیت و سطح تحصیلات در بین گروه ها مشابه بود و تفاوت آماری 
معناداری برای هر دو گزارش نشد )P<0/05(. تحلیل حاضر با استفاده 
برای متغیرهای  )آزمون کروسکال_والیس(  از مدل های غیرپارامتریک 
پیوسته و آزمون کای دو برای متغیرهای دسته ای انجام شد. اثر اندازه 
برای آزمون های کروسکال_والیس با مجذور اپسیلون و برای آزمون های 
V کرامر گزارش شده است. اطلاعات کامل مربوط  با شاخص  کای دو 
در  پس آزمون  و  پیش آزمون  نمرات  و  جمعیت شناختی  ویژگی های  به 
صورت  به  تحصیلات  و  جنسیت  )داده های  است  شده  ارائه   ۱ جدول 
)انحراف  فراوانی )درصد( و داده های سن و نمرات به صورت میانگین 
معیار( گزارش شده  است. برای مقایسه گروه ها، به ترتیب از آزمون های 

کای دو و کروسکال_والیس استفاده شد(. 
همان گونه که در جدول ۱ ملاحظه می شود گروه‎ها از نظر میانگین نمرات 
نمره پیش آزمون  بودند: میانگین  نیز همسان  پایه در آزمون تشخیص 
کل در گروه کنترل 107/3 )انحراف معیار 16/28(، در گروه بازی بد 
)انحراف  بازی خوب 104/3  و در گروه  معیار 16/6(  )انحراف   108/1
معیار 17/7( بود و این تفاوت از نظر آماری معنادار )P<0/05( نبود. 
پایه و موفقیت آمیز  بودن گروه ها در خط  از همسان  نتایج حاکی  این 
بودن تخصیص تصادفی است، که مقایسه های پس از مداخله را معتبر 

می سازد.

 جدول 1. توزیع جنسیت و سطح تحصیلات در گروه های پژوهش

اندازه اثر P مقدار درجه آزادی آماره آزمون گروه کنترل گروه اخبار خوب گروه اخبار بد متغیر

V=0/027 0/934 2 χ²=0/14
زن )64/1%( 41 )65/6%( 42 )62/5%( 40

جنسیت
مرد )35/9%( 23 )34/4%( 22 )37/5%( 24

V=0/149 0/075 4 χ²=8/5

دیپلم )6/2%( 4 )14/1%( 9 )17/2%( 11

کاردانی و کارشناسی )%78/1( 50 )%75/0( 48 )%79/7( 51تحصیلات

)3/1 درصد( 2 )10/9 درصد( 7 )15/6 درصد( 10 ارشد و دکتری

-0/005 0/6 2 H=1/02 21/91 )2/81( 22/39 )2/96( 22/12 )3/07( سن

ε²=-0/001 0/399 2 H=1/84 107/3 )16/28( نمره پیش آزمون )16/6( 108/1 )17/7( 104/3

ε²=-0/127 0/0 2 H=26/01 105/9 )16/1( 122/6 )19/8( 118 )20/5( نمره پس آزمون
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یافته های مرتبط با تاثیر تلقیح روانی بر تشخیص اخبار جعلی 
دفاع  تمرین  دو شیوه  تأثیر  درباره  پژوهش  فرضیه های  این بخش،  در 
)اخبار خوب( و تقلید حمله )اخبار بد( بر توانایی تشخیص اخبار جعلی 
مورد آزمون قرار گرفت. فرضیه اول حاکی از آن بود که مداخله »اخبار 
بد« در مقایسه با گروه کنترل، موجب افزایش معنادار عملکرد تشخیص 
از پیش آزمون به پس آزمون می شود. فرضیه دوم نیز بیان کننده بهبودی 
معنادار در عملکرد گروه مداخله »اخبار خوب« نسبت به گروه کنترل 
بود. فرضیه سوم نیز به بررسی تفاوت معنادار میزان بهبود ایجاد شده 

بین دو گروه مداخله پرداخت.
از  پاسخ های صحیح  تعداد  به صورت  پاسخ  متغیر  که  این  به  توجه  با 
کل آیتم های هر سری تعریف شده بود، مدل لجستیک دوجمله ای به 
 عنوان مناسب ترین رویکرد انتخاب گردید. افزون بر این، به دلیل وجود 
اندازه گیری های تکراری برای هر شرکت کننده، یک رهگیر تصادفی در 
شود.  کنترل  درون فردی  همبستگی  تا  شد  افزوده  مدل  به  فرد  سطح 
پیش از تفسیر مدل نهایی، همگرایی مدل، تناسب ساختار دوجمله ای، 
شد.  بررسی  تصادفی  اثرات  ساختار  کفایت  و  باقی مانده ها  پراکندگی 
نتایج بررسی های تشخیصی نشان داد که مدل برازش‌ شده برای آزمون 

اثرات گروه، زمان و تعامل گروه×زمان کفایت دارد.

بود  زمان  و  گروه  بین  معنادار  تعامل  وجود  از  حاکی  مدل  نتایج 
از  تغییرات  الگوی  تفاوت  )χ²)2(=17/77 و P>/001( که نشان دهنده 
پیش آزمون به پس آزمون در سه گروه است. برای تفسیر این تعامل، از 
کنتراست های اختلاف دوگانه استفاده شد؛ بدین معنا که تغییر عملکرد 
از پیش آزمون به پس آزمون در هر گروه مداخله با تغییر متناظر در گروه 

کنترل مقایسه گردید.
همان طور که در جدول 2 خلاصه شده است، هر دو مداخله در مقایسه 
با گروه کنترل منجر به بهبود معنادار عملکرد تشخیص شدند، اما اندازه 
مداخله  بود.  بزرگ تر  قابل توجهی  به  طور  خوب«  »اخبار  مداخله  اثر 
»اخبار خوب« بهبود خالصی معادل 15/2 واحد درصد )بازه اطمینان 
۹۵ درصد آن حدود 0/103 تا 0/204( و مداخله »اخبار بد« بهبودی 
معادل 8/3 واحد درصد )بازه اطمینان ۹۵ درصد آن حدود 0/035 تا 
0/139( ایجاد کرد. از نظر نسبت شانس )OR(، شانس پاسخ صحیح 
در گروه »اخبار خوب« حدود ۶۰ درصد و در گروه »اخبار بد« حدود 
از گروه کنترل بود. مقایسه مستقیم دو مداخله نیز  ۴۳ درصد بیشتر 
نشان داد که اثر بازی »اخبار خوب« به‌ طور معناداری بزرگ تر از بازی 
»اخبار بد« است و اختلاف آنها معادل حدود 6/9 واحد درصد به نفع 

بازی »اخبار خوب« بود.

 جدول 2. اندازه اثر مداخلات بازی محور بر تشخیص اخبار جعلی: مقایسه با گروه کنترل

کنترل اثرات جانبی و نتایج تکمیلی
نشان  یافته  این   .)P=0/256( نبود  معنادار  تنهایی  به  زمان  اصلی  اثر 
به  نمی تواند  عملکرد شرکت کنندگان  در  مشاهده  شده  بهبود  می دهد 
تکرار ساده آزمون نسبت داده شود و مختص گروه های دریافت کننده 
مداخله است. همچنین، اگرچه آزمون سری دوم به طور کلی آسان تر بود 
اما تعامل این متغیر با گروه معنادار نبود. این نتیجه تأکید می کند که 
تفاوت در دشواری دو سری آزمون، الگوی اثربخشی مداخلات را تحت 

تأثیر قرار نداده و این عامل به خوبی کنترل شده است. برای مشاهده 
نتایج بررسی و کنترل اثرات جانبی احتمالی به جدول 3 مراجعه شود. 
مداخله  دو  هر  که  داد  نشان  پژوهش  این  یافته های  خلاصه،  طور  به 
است  توانسته  حمله(،  تقلید  و  دفاع  )تمرین  تلقیح  نظریه  بر  مبتنی 
تاثیر  و  افزایش دهد  ایرانی  نمونه  را در  اخبار جعلی  توانایی تشخیص 
شیوه تمرین دفاع از نظر اندازه اثر و میزان بهبود نسبت به شیوه تقلید 

حمله موثرتر بوده  است. 

)OR( نسبت شانس بازه اطمینان ۹۵ درصد بهبود تجمیعی )Δ درصد( مداخله )مکانیسم(

60/1 3/10 تا 20/4 2/15+ بازی اخبار خوب )تمرین دفاع(

43/1 5/3 تا 13/9 3/8+ بازی اخبار بد )تقلید حمله(
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 جدول 3. بررسی و کنترل اثرات جانبی احتمالی

بحث
پژوهش حاضر با دو هدف اصلی طراحی شد: نخست، آزمون انتقال پذیری 
دو  مستقیم  مقایسه  دوم،  و  ایران؛  بافت  در  تلقیح  نظریه  اثربخشی  و 
مقابل  در  بد(  اخبار  )بازی  حمله«  »تقلید  یعنی  مداخله ای  مکانیسم 
»تمرین دفاع« )بازی اخبار خوب(. یافته ها به روشنی نشان دادند که هر 
دو مداخله بازی محور در مقایسه با گروه کنترل، توانایی تشخیص اخبار 

جعلی را در نمونه ایرانی بهبود بخشیده اند.           
همکاران  و   Basol مطالعه  قبیل  از  بین المللی  شواهد  با  نتیجه  این 
)۲۰۲۰( )21( و Roozenbeek و همکاران )۲۰۲۰( )23( و فراتحلیل 
Simchon و همکاران )۲۰۲۵( )24( که اثربخشی مداخلات تلقیح را 

کرد،  تأیید  شرکت کننده   37/025 مجموع  با  تجربی  پژوهش   ۳۳ در 
همسو است و برای نخستین بار از قابلیت تعمیم نظریه تلقیح به فضای 
منحصربه فرد،  اجتماعی  و  سیاسی  زبانی،  مختصات  با  ایران،  رسانه ای 
»مصونیت  ایجاد  دیگر،  عبارت  به  می دهد.  دست  به  تجربی  حمایت 
شناختی« از طریق آشنایی پیش دستانه با تکنیک های فریب، راهبردی 

بنیادی و فرافرهنگی است.
نوآوری اصلی این پژوهش در مقایسه مستقیم دو مکانیسم نهفته است. 
یافته ها نشان داد که اگرچه هر دو رویکرد مؤثرند، اما مکانیسم »تمرین 
»تقلید حمله«  مکانیسم  بر  آشکاری  برتری  اخبار خوب(  )بازی  دفاع« 
)بازی اخبار بد( دارد )بهبود تجمیعی 15/2 درصد در مقابل 8/3 درصد؛ 
نسبت شانس به ترتیب 1/60 و 1/43(. برای تبیین این برتری باید دو 
دسته عوامل را در نظر گرفت: عوامل نظری )مرتبط با خود نظریه تلقیح( 
و عوامل زمینه‌ای )مرتبط با بافت ایران و ویژگی های شرکت کنندگان(. 
از منظر نظری، »تمرین دفاع« فرآیندهای شناختی عمیق تری را فعال 
 )26( McGuire بر اساس نظریه پاسخ‌دهی ضدتبلیغاتی .)می کند )25
و نیز یافته هایی که بر تفاوت بین دفاع فعال و غیرفعال در نظریه تلقیح 
تأکید دارند )27(، زمانی که فرد به جای دریافت غیرفعال حمله، خود به 
تولید استدلال های دفاعی می پردازد )28( ساختارهای حافظه مرتبط با 

رد فریب قوی تر و پایدارتر می شوند )29(. بازی اخبار خوب با واداشتن 
کاربران به تولید اخبار صحیح، به  طور مستقیم تمرین فعال پاداستدلال ها 
داد که  نشان   McGuire اولیه  یافته های  مقابل،  تقویت می کند. در  را 
دفاع های غیرفعال )صرفاًً خواندن( نسبت به دفاع های فعال برتری داشتند 
)28( اما پژوهش های بعدی نشان داده‌اند که در حوزه پیچیده اطلاعات 

نادرست، مشارکت فعال نقش مهمی ایفا می کند )21(.
ساله   ۳۰ تا   ۱۸ )جوانان  ایرانی  نمونه  ویژگی های  زمینه ای،  منظر  از 
رایج  الگوهای  با  احتمالًاً  کارشناسی(  و  کاردانی  عمدتاًً  تحصیلات  با 
آشنایی  معتبر(  منابع  جستجوی  راستی آزمایی،  )مانند  رسانه ای  سواد 
بیشتری دارند تا با نقش غیرمعمول »تولیدکننده اخبار جعلی«. بازی 
اخبار خوب به دلیل هم سویی با این چارچوب های ذهنی آشنا، تعارض 
شناختی کمتری ایجاد کرده و در نتیجه مشارکت و درگیری یادگیرنده 
را تسهیل نموده است )30(. در مقابل، بازی اخبار بد با واداشتن کاربر 
اجتماعی در تضاد  با هنجارهای اخلاقی و  ایفای نقشی که معمولًاً  به 
است )تولید عمدی محتوای فریب دهنده(، می توانسته در مراحل اولیه 
را کاهش دهد )31(.  آن  اثربخشی  و  ناهماهنگی شناختی شود  باعث 
همچنین نمی توان احتمال سوگیری پاسخ اجتماعی مطلوب را نادیده 
گرفت: در یک محیط آموزشی، شرکت کنندگان ممکن است ناخودآگاه 
مرتبط  محتوای صحیح«  »تولید  و  »درست کاری«  با  که  رویکردی  به 

است، گرایش بیشتری نشان دهند )32(. 
این ملاحظات، هرچند از ارزش ذاتی یافته اصلی )کارایی بالاتر تمرین 
دفاع( نمی کاهند، برای طراحی مداخلات آینده حیاتی هستند: بهترین 
راهبرد باید هم از نظر نظری قوی و هم با انتظارات و فرآیندهای ادراکی 

مخاطب هدف هماهنگ باشد.
می کند،  دوچندان  را  مداخله  اهمیت  چه  آن  برتری ها،  این  کنار  در 
عملکرد گروه کنترل است. برخلاف دو گروه آزمایش، گروه کنترل که 
بازی خنثی )تتریس( را دریافت کرد، نه تنها بهبودی نشان نداد، بلکه 
روند کاهشی اندک )غیرمعنادار( را در هر دو سری آزمون تجربه کرد. 

 P مقدار آماره/اندازه اثر عامل

0/256 χ²(1)=1/29 اثر آزمون مجدد )زمان(

0/001 OR=1/53 تفاوت در سختی آزمون ها )سری(

0/767 χ²(2)=0/53 تعامل گروه×سری

0/941 χ²(2)=0/12 تعامل سه جانبه گروه×زمان×سری
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این الگو دو نکته مهم را برجسته می کند: نخست، بهبود مشاهده‌ شده 
در گروه های آزمایش را نمی توان به عوامل مزاحمی مانند تکرار آزمون 
نشد(.  معنادار  زمان  اصلی  اثر  )چون  داد  نسبت  سؤالات  با  آشنایی  یا 
دوم، حتی یک بازی بی ربط فاقد محتوای آموزشی نیز ممکن است به 
دلیل خستگی یا کاهش انگیزه در پس آزمون، اندکی عملکرد را کاهش 
دهد. این یافته به روشنی نشان می دهد که بدون مداخله فعال مبتنی 
بر تلقیح، مهارت تشخیص اخبار جعلی به خودی خود ارتقا نمی یابد و 

بنابراین طراحی برنامه های آموزشی هدفمند یک ضرورت است.
این پژوهش با وجود نقاط قوت، با چهار محدودیت اصلی مواجه است 
که باید در تعمیم نتایج مد نظر قرار گیرند. نخست، نمونه محدود به 
کاربران جوان )۱۸ تا ۳۰ سال( با تحصیلات نسبتاًً بالا بود؛ پژوهش های 
با  و  بالاتر  سنی  گروه های  در  را  مداخلات  اثربخشی  می توانند  آینده 
سطوح تحصیلی متفاوت بررسی کنند. دوم، پیگیری طولانی مدت برای 
سنجش پایداری مصونیت شناختی در این مطالعه گنجانده نشده است؛ 
مطالعات آتی می توانند اثرات بلندمدت هر دو مکانیسم را مقایسه کنند. 
سوم، اگرچه سعی شد با تخصیص تصادفی و همسان سازی گروه ها در 
احتمالی  تأثیر  پایه، متغیرهای مداخله گر کنترل شوند، نمی توان  خط 
متغیرهای شخصیتی )مانند تحمل ابهام، نیاز به شناخت( و نگرش های 
سیاسی_اجتماعی شرکت کنندگان را نادیده گرفت؛ پیشنهاد می شود در 
مطالعات بعدی این متغیرها به عنوان تعدیلگر وارد تحلیل شوند. چهارم، 
ارائه شدند، تعمیم  از آنجا که مداخلات در قالب بازی‌های کوتاه مدت 
نتایج به برنامه های آموزشی تلفیقی در درازمدت نیازمند احتیاط است.

    
نتیجه‌گیری

این پژوهش نشان داد که نظریه تلقیح در بافت ایران نیز اثربخش است و 
هر دو مکانیسم »تقلید حمله« و »تمرین دفاع« توانایی تشخیص اخبار 
جعلی را بهبود می بخشند. با این حال، مکانیسم »تمرین دفاع« )تولید 
فعال خبر صحیح( برتری آشکاری دارد و می تواند به عنوان راهبرد اولیه 
ایران پیشنهاد شود.  در طراحی برنامه های آموزشی سواد رسانه ای در 
بر اساس یافته های این پژوهش، به سیاست گذاران آموزشی و رسانه ای 
فریب  روش های  با  کاربران  کردن  آشنا  صرفاًً  جای  به  می شود  توصیه 
)رویکرد سنتی(، بر تمرین عملی تولید محتوای صحیح و راستی آزمایی 
را  مهارت ها  این  که  ابزارهایی  طراحی  بر  سرمایه گذاری  کنند.  تأکید 
اخلاقی  نظر  از  و  داشته  بیشتری  آموزشی  بازدهی  می کنند،  تقویت 
نیز با چالش های کمتری روبه رو است. از این رو بازی »اخبار خوب« به 
عنوان یک ابزار بومی سازی  شده می تواند در کارگاه های سواد رسانه ای، 
افزایش  و کمپین های عمومی  دانشگاه ها،  و  مدارس  برنامه های درسی 

آگاهی در برابر اطلاعات نادرست مورد استفاده قرار گیرد. این مطالعه با 
محدودیت هایی از جمله تمرکز بر جمعیت جوان و تحصیل کرده و عدم 
ارزیابی ماندگاری اثرات در بلندمدت روبه رو بود. پژوهش های آتی باید 
به بررسی این مداخلات در گروه های سنی و تحصیلی متنوع تر، سنجش 
اثرات بلندمدت، و آزمون ترکیب دو رویکرد در یک بازی واحد بپردازند. 
به‌ کارگیری این بازی های آموزشی در پلتفرم های پرکاربرد داخلی نیز 
می تواند گام بعدی ارزشمندی برای تأثیرگذاری در مقیاس کلان باشد. 
یک  در  مکانیسم  دو  تجربی  مقایسه  یعنی  مطالعه،  این  اصلی  نوآوری 
بافت غیرغربی، هم ادبیات نظریه تلقیح را غنا می بخشد و هم ابزارهای 
اختیار  در  اخبار جعلی  فزاینده  با چالش  مقابله  برای  را  مؤثری  عملی 

جامعه ایران قرار می  دهد.

ملاحظات اخلاقی
پیروی از اصول اخلاق در پژوهش

پیروی از اصول اخلاق در پژوهش کلیه مراحل پژوهش مطابق با اصول 
اخلاقی و تأییدیه کمیته اخلاق در پژوهش موسسه آموزش عالی علوم 
شناختی با کد اخلاق IR.UT.IRICSS.REC.1402.052 رعایت شد.         

مشارکت نویسندگان
را همگرا  نظرات  انتها  تا  و  تهیه  را  مقاله  اولیه  نسخه  ثنایی پور  نفیسه 
نمود. جواد حاتمی و سید محمد مهدوی به عنوان اساتید راهنما و سارا 
ایفا  به عنوان مشاوران آماری پروژه نقش  ارشادمنش و مریم بهبودی 

نمودند. 
  

منابع مالی
مقاله برگرفته از داده های رساله دکتری نویسنده اول پژوهش در گروه 
تهران  شناختی،  علوم  عالی  آموزش  موسسه  شناختی،  روان شناسی 
است. تمام منابع مالی این پژوهش به عهده استاد راهنمای اول جواد 

حاتمی می باشد. 
  

تشکر و قدردانی
این  اجرای  در  را  ما  و شرکت‌کنندگانی که  اساتید  کلیه  از  بدینوسیله 
در  تیم همراه که  و  علی جمعه ای  و همین طور  یاری کردند،  پژوهش 

ساخت بازی نقش بسزایی ایفا نمودند صمیمانه سپاس گزاری می شود.
  

تعارض منافع
نویسندگان در پژوهش هیچ تعارض منافعی باهم ندارند.   
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