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چکیده
جامعه سالم و متعادل جامعهای است که در آن افراد از سلامت روان برخوردار و در عرصههای اجتماعی فعال باشند. کودکی مهمترین دوران زندگی است که باید در آن مهارتهای مهم و ضروری را آموخت. در حال حاضر خشم و خشونت یکی ازدلایل مهم ارجاع کودکان و نوجوانان به مشاوره و روان درمانی است. مهارت مدیریت خشم یکی از مؤثرترین برنامههای پیشگیری از شیوع انواع رفتارهای پرخطر و افزایش کارآمدی شخصی و اجتماعی است. از همین رو نیاز به روشهای درمانی و آموزشی مناسب جهت پیشگیری و آموزش مدیریت خشم از ملزومات هر جامعه است. به دلیل عدم مراجعه بسیاری از افراد به پزشک و مشاور و بالابودن هزینههای درمان، عدم توانایی در مدیریت خشم در جامعه در حال فراگیر شدن است. مشکلات مربوط به خشم از جمله کینهورزی و پرخاشگری ما را برآن داشت تا ابزار جدیدی جهت پیشگیری و آموزش مدیریت خشم طراحی کنیم تا بهوسیلهی آن  بتوان تأثیر مثبتی بر کنترل خشم داشته باشیم به گونهای که از آسیب به فرد و جامعه پیشگیری شود.[1]
با توجه به در دسترس بودن تلفنهای هوشمند هدف این پژوهش طراحی و پیادهسازی برنامه کاربردی تحت سیستمعامل اندروید برای کودکان است. پس از مشورت با اساتید در رشته های روانشناسی و کامپیوتر این ابزار را با استفاده از نرمافزار بیسیک فور اندروید طراحی و سپس پیادهسازی کردیم و در نهایت جهت بررسی اثربخشی آن، تعدادی از کودکان جامعه در رده سنی 8 تا 12 سال در سطح استان اصفهان انتخاب کردیم و به صورت تصادفی به دو گروه کنترل و آزمایش تقسیم کردیم. گروه آزمایش شامل 52 نفر بود که نرمافزار در اختیار آنها قرار گرفت و گروه کنترل با تعداد 53 نفر با روش سنتی و روش گروهی زیر نظر مشاور تحت آموزش قرار گرفتند. ارزیابی آماری حاصل از پژوهش نشان میدهد که گروه کنترل  درصد کاهش خشم و گروه آزمایش  درصد کاهش خشم داشته است. نتیجه این مطالعه نشان داد که با استفاده از بهکارگیری نرمافزارهای کاربردی تحت تلفن همراه میتوان میزان خشم در کودکان را کاهش داد.


کلمات کلیدی: خشم ، مدیریت خشم ، بازی جدی تلفن همراه 



1-مقدمه 
امروزه آموزش مهارتهای لازم برای تجربهی زندگی بهتر در اختیار کودکان به لحاظ مقتضی قرار ندارد از جمله مهمترین این مهارتها، مهارت مدیریت خشم[footnoteRef:1] است. کودکان تأثیر فروانی از رفتارهای اطرافیان، همکلاسیها، جامعه و والدین خود می پذیرند و با درونی کردن این الگوهای ناسالم شخصیت خود را بر اساس آن بنا مینهند. این کودکان به زودی بزرگ میشوند و در جامعه الگوهای شخصیتی خود را بروز میدهند که این باعث رشد کردن چرخهی معیوب پرخاشگری[footnoteRef:2] خواهد شد. مهارت مدیریت خشم از جمله مهارتهای زندگی مطرح شده در روانشناسی بوده و جهت اینکه فرزندان از دوران کودکی با این مهارت آشنا شوند فنون را از طریق بازیهای جذاب آموزشی ارائه داده است. از طرفی وقتی با کودکان بازی میشود به امنیت روانی آنها کمک میگردد. این بازیها از طرفی بسیار ساده و بدون هزینه بوده و میتوان در تمامی محیط ها از آن استفاده نمود. از طرفی این بازی ها هم جنبه آموزشی و هم جنبه کنترل خشم[footnoteRef:3] کودک را دارد[2]. [1:  Anger Managment]  [2: Aggression ]  [3: Anger Control ] 


2-پیشینه پژوهش
تحقیقات بسیاری در زمینه مدیریت خشم انجام شده است و با توجه به این مطالعات میتوان از آموزش مدیریت والد Parent Management Training ، درمان شناختی رفتاری Cognitive Behavioral Ttherapy ، قصه درمانی storytelling  و بازی درمانی Play Therapy به عنوان راههای سنتی مدیریت خشم نام برد.  تا به امروز بازی به زبان فارسی برای کنترل خشم به صورت گسترده طراحی نشده است. با این وجود تا کنون در ایران چندین بازی درمانی برای کمک به بهبود بیماریهای کودکان و نوجوانان توسط متخصصین روانشناسی به صورت علمی طراحی و تولید شدهاند که به صورت بازی فیزیکی در دسترس هستند. از جمله بازیهای چون:
1.   مجموعه بازی کنترل خشم )برای مدیریت هیجان خشم(: سعی اصلی در این بازی درمانی بر جلوگیری از رفتارهای برخواسته از هیجان خشم است که معمولا با رفتارهای عصبی و رفتارهای تکانشی خود را نشان می دهد
[bookmark: _Toc807213][bookmark: _Toc813319][bookmark: _Toc813464]2.  مجموعه بازی خویشتنداری (برای مدیریت هیجانات): مجموعه بازیهای درمانی خویشتنداری، شامل ۶ بازی درمانی برای کودکان و نوجوانان در سنین ۱۲-۶ سال می باشد که به آموزش مهارتهای خود کنترلی در کودکان می پردازد.
 از جمله راه های مدرن مدیریت خشم می توان به استفاده از رایانه و تلفن همراه اشاره کرد. تا به امروز نرمافزارهای متعددی در زمینه مدیریت خشم طراحی شده است که اکثر این نرمافزار ها چه در زبان فارسی چه انگلیسی با نام عنوان مدیریت خشم یا کنترل خشم، به صورت متنی بوده و صرفا جنبه آموزشی دارند و بیشتر مربوط به بزرگسالان می باشند. در ادامه به بررسی چند نمونه متفاوت تر از برنامه ها می پردازیم.
1.   Anger and Irritability Managment Skills (AIMS) : این نرمافزار دارای 4  بخش اصلی یادگیری،ثبت خشم،ابزار و طرح مدیریت خشم می باشد. در قسمت ثبت خشم کاربر تاریخ، علت خشم و امتیازی را برای خود ثبت میکند مثلا عصبانی شدن در ترافیک. در قسمت یادگیری تعاریف خشم چرخهی پرخاشگری، علائم  و ضرر، تاثیر و طرح مدیریت خشم آورده شده است. بخش ابزار دارای تکنیک های آرام سازی است مثلا در دماسنج خشم از بین 0 تا 10 عدد خشم خود را انتخاب کرده و با توجه به آن  کاربر راهنمایی می شود مثلا در قسمت نفس عمیق اگر خشم با نمره بالا درج شود با زدن دکمه پخش تکنیک نفس عمیق کشیدن به طور کامل به صورت صوتی توضیح داده میشود. در قسمت طرح کنترل خشم قسمتی با نام هدف وجود دارد که کاربر با درج تصویر مورد نظر و نوشتن هرچیزی که به مدیریت خشمش کمک میکند می پردازد.این برنامه کاربردی برای بزرگسالان طراحی شده است و ظاهری متناسب برای کودکان در آن دیده نمیشود.   
2.   The Boy Who Could Not Control His Anger: این بازی تلفن همراه برای کمک به کنترل خشم طراحی شده است که  یک داستان ویدئویی الهام بخش کودکانه درباره پسری است که نمیتواند خشمش را کنترل کند. این داستان الهام بخش به کودکان در کنترل خشم کمک خواهد کرد وتاثیر بر درک و یادگیری حفظ خلقوخو خود در هنگام کشف عناصر تغییر دهنده قدرتمند زندگی دارد. از معایب این بازی  می توان به در دسترس نبودن برای ایرانیان و فارسی نبودن زبان آن اشاره کرد
  
3-روش تحقیق 
پس از مراجعه به پزشک  متخصص در زمینه خشم و مدیریت آن و جمعآوری اطلاعات، پیش از مدلسازی نرمافزار جهت گرفتن ایده از جزئیات قرار دادن عناصر نرمافزار و اطمینان از کامل بودن مراحل از روش ترسیم کاغذی نرمافزار إمیلی و جعبه اسباب بازی با این تکنیک به تصویر کشیده شد. (شکل شماره1)
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شکل شماره1 : ترسیم کاغذی نرمافزار


با توجه به ویژگیهای منحصر به فرد  UMLدر مدلسازی نرمافزار این ابزار جهت شفافسازی جزئیات بازی إمیلی و جعبه اسباب بازی مورد استفاده قرار گرفت. از مجموعه نمودارهای UML، نمودارهای مورد کاربر(Use case Diagram)، فعالیت(Activity Diagram) و نمودار توالی(Sequence Diagram) انتخاب شد.  


پس از مدلسازی ، متدولوژی Agile به دلیل چابکی به عنوان فرایند تولید نرمافزار انتخاب شد. زیرا در این متدولوژی سعی میشود برنامه مطابق با نیازهای مشتری طراحی شود و احتمال شکست در پروژه کمتر است. در ادامه نرمافزار با استفاده از زبان برنامه نویسی بیسیک فور اندروید پیاده سازی شد. این نرم افزار شامل تکنیک های مدیریت خشم ، تصاویر آرامش بخش، فیلم و کارتون مرتبط، داستان های صوتی و تصویری ، آموزش، بازی و مواردی از این قبیل جهت شناخت و مدیریت خشم است . مزیت این برنامه نسبت به برنامههای طراحی شده به زبان فارسی این است که بر پایه متن نمی باشد، برای کودکان طراحی شده است و متدها و روش های مختلفی در جهت مدیریت خشم در اختیار کودک قرار میدهد. این برنامه مزایایی از جمله طراحی به زبان فارسی و مطابق با فرهنگ ایران و جامع تر بودن  نسبت برنامه های طراحی شده به زبان انگلیسی دارد. در ادامه تصاویری از محیط نرم افزار قرار دادیم که شامل قسمت های صفحه اصلی نرم افزار (شکل 2-الف) ، صفحه اسلایدر نرمافزار (شکل 2- ب) ، بازی شناخت احساسات (شکل 2- ج) و داستان صوتی (شکل 2- د) در شکل شماره 2 و تصاویر آرامش بخش (شکل 3-الف) ، تماشای فیلم و کارتون (شکل 3- ب) ، بخش یادگیری آموزش ها (شکل 3- ج) معرفی تکنیک های مدیریت خشم (شکل 3- د) در شکل شماره 3 می باشد. 
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(الف)                             (ب)                                 (ج)                              (د)
شکل شماره 2 : طراحی نرمافزار
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(الف)                             (ب)                                 (ج)                              (د)
شکل شماره 3 : طراحی نرمافزار




3-1-طراحی ارزیابی 
برای ارزیابی نرمافزار لازم به جمع آوری و تحلیل دادهها بود که با همکاری مدارس به جمعآوری نمونهها پرداختیم و برای تحلیل دادهها از بین نرمافزارهای مختلف اکسل را انتخاب کردیم. در نهایت پس از جمعآوری نمونه ها 58 نفر برای گروه کنترل و 61 نفر برای گروه آزمایش جذب شدند. در انتها چهارده نفر از نمونهها به دلیل عدم رضایت خانواده یا نداشتن تلفن همراه هوشمند تمایل به ادامه همکاری نداشتند و در هر دو گروه با ریزش مواجه شدیم که با 53 نفر در گروه کنترل و 52 نفر در گروه آزمایش به ادامه ارزیابی پرداختیم. در مرحله اول، برای پیشآزمون و بررسی میزان خشم در کودکان، پرسشنامه کتبی سیاهه خشم نواکو قبل از شروع دوره در اختیار آنها قرار گرفت. سپس، در انتهای دوره همان تست را با عنوان پسآزمون در اختیار نمونهها قرار دادیم. پیشآزمون از هر دو گروه آزمایش و کنترل گرفته شد و  بعد از آزمون، میزان خشم هر نمونه را بررسی کردیم و به ازای هر سوال چهار گزینهای امتیازهای 0 ، 1 ، 2 و 3 قرار دادیم. سپس نرمافزار بر روی تلفن همراه گروه آزمایش نصب شد و پس از آموزش لازم به والدین آن ها جهت استفاده از برنامه به مدت 240 ساعت از نرمافزار استفاده کردند گروه کنترل به روش آموزش سنتی  و مشاوره گروهی به گذراندن دوره پرداختند.(شکل 4-1)
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شکل 4 : طراحی ارزیابی سیستم

3-2 تحلیل پرسشنامه کیفی 
یکی از مهمترین پرسشنامه‌های سنجش خشم، پرسشنامه خشم نواکو است. نواکو خشم را حالت هیجانی ذهنی می‌داند که با برانگیختگی فیزیولوژیک و تضاد شناختی و افکار ستیزه‌جویانه همراه است. خشم یک هیجان بهنجار با جنبه‌های انطباقی متعدد است، که اگر دفعات، شدت و طول مدت آن از جنبه‌های انطباقی فراتر رود، در این صورت یک اختلال عملکردی است. از دیدگاه نواکو، زمانی که فرد برانگیخته می‌شود، چند واکنش رفتاری عمده به وقوع می‌پیوندد: مقابله فیزیکی، پرخاشگری انفعالی و کناره‌گیری اجتنابی، که پرسشنامه خشم نواکو، این واکنش‌ها به موقعیت را می‌سنجد. طبق نظر نواکو، وقایع خارجی، فرآیندهای شناختی درونی، واکنش‌های رفتاری و واکنش‌های فیزیولوژیک با یکدیگر تعامل دارند. پرسشنامه خشم نواکو فرد را در موقعیت‌های خارجی و درونی خاصی قرار می‌دهد تا میزان خشم و پرخاشگری فرد را بسنجد (نواکو و جارویس،2002).همان‌طور که بیان شد، نواکو در زمینه خشم دارای نظریه‌ای است. پرسشنامه خشم نواکو از یک نظریه اقتباس شده است، از این جهت، این پرسشنامه بر سایر پرسشنامه‌ها برتری دارد. این پرسشنامه به عنوان ابزاری معتبر و مفید برای ارزیابی خشم جمعیت‌های عادی و بیمار به شمار می‌رود. سؤال‌های این مقیاس، موقعیت‌هایی را شرح می‌دهد که به برانگیختگی خشم مربوط می‌شوند. ين پرسشنامه محقق ساخته بوده و با اقتباس از سیاهه خشم نواكو ( 1986 ) ساخته شده، شامل 16 ماده است كه خشم، تهاجم و كينه توزي را مي سنجد. پرسشنامه دارای سه مؤلفه بوده که سوالات مربوط به هر بعد در جدول (1) ارائه گردیده است.
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	رفتار پرخاشگرانه
	8-1

	فکر پرخاشگرانه
	12-9

	احساس پرخاشگرانه
	16-13



به منظور نمره گذاري اين مقياس 16 ماده اي براي هر يك از چهار گزينه (هرگز، به ندرت، گاهي اوقات، هميشه)، به ترتيب مقادير 0، 1، 2 و 3 در نظر گرفته شده است.امتیازات از 16 سوال پرسشنامه با یکدیگر جمع میشود حداقل امتیاز ممکن 0 و حداکثر 48 خواهد بود. نمره بین  0 تا 16  : ميزان پرخاشگري فرد، كم ، نمره بین 16 تا 24 : ميزان پرخاشگري فرد، متوسط و نمره بالاتر از 24  : ميزان پرخاشگري فرد، زياد است. نتايج به دست آمده نشان مي دهند كه ضريب پايائي آزمون، ضريب آلفای آن 72/0 است. همچنین  روایی صوری آن نیز به تایید اساتید این رشته رسیده است. (محمدکریمی، 1391)

3-2-1 شرکت کنندگان
جامعه آماری این پژوهش از بین کودکان 8 تا  12 سال در استان اصفهان و شهرستان خمینی شهر انتخاب شد که به صورت تصادفی به دو گروه کنترل و آزمایش تقسیم شدند. پس از بررسی گروه سنی هر دو گروه به این نتیجه رسیدیم که بیشترین گروه سنی در گروه کنترل10-9 سال و در گروه آزمایش8-7 سال بوده است .

     
گروه آزمایش

گروه کنترل


شکل شماره 5: نمودار های گروه سنی در هر دو گروه



4-یافته ها
پس از جمع آوری داده های هر دو گروه آزمایش و کنترل، نتایج را مورد بررسی قرار دادیم و به مقایسه هر دو گروه پرداختیم. نتایج تحلیل داده ها را در ادامه مورد بررسی قرار دادیم.

4-1 نمودار میزان پاسخگویی به سوالات گروه کنترل و آزمایش 
در پرسشنامه کیفی هر سوال دارای چهار جواب است که به ترتیب شدت با اعداد 0 ، 1 ، 2 و 3  امتیازدهی میشوند که پاسخ با امتیاز 0 کمترین شدت  و پاسخ با امتیاز 3 بیشترین شدت را در هر سوال نشان میدهد. پس از بررسی میزان پاسخدهی به سوالات در پیش آزمون و پس آزمون هر دو گروه به این نتیجه رسیدیم که در پس آزمون تعداد پاسخ به سوالات با امتیازهای 3  در هر دو گروه کاهش یافته و به سوالات با امتیازی های 0 و 1 اضافه شده است. اما  درپاسخ به سوالات با امتیازهای 2  در گروه کنترل افزایش و در گروه آزمایش کاهش دیده می شود که این اختلاف کاهش بیشتر امتیاز از 3 به امتیاز 2 در گروه کنترل و در گروه آزمایش از 3 به 1 را نشان میدهد. با توجه به نمودار مقایسه این دو گروه در گروه آزمایش در امتیاز 3 کاهش چشمگیری مشاهده می شود.(جدول2) (شکل6) 

[bookmark: _Toc535672646][bookmark: _Toc807279]جدول 2 : مقایسه پاسخ به  سوالات گروه کنترل و آزمایش( اولیه و نهایی)
ج
	
	پاسخ به  سوالات گروه کنترل و آزمایش( اولیه و نهایی)

	
	0
	1
	2
	3
	جمع کل

	کنترل
	اولیه
	271
	213
	219
	145
	848

	
	نهایی
	301
	249
	240
	58
	848

	آزمایش
	اولیه
	216
	259
	229
	128
	832

	
	نهایی
	281
	333
	201
	17
	832
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[bookmark: _Toc536646478][bookmark: _Toc807251][bookmark: _Toc813357][bookmark: _Toc813502]4-2  مقایسه میزان خشم در گروه کنترل و آزمایش
در جدول 4-6 میزان خشم در هر دو گروه کنترل و آزمایش را در پیش آزمون و پس آزمون مورد بررسی قرار دادیم و سپس میانگین خشم در هر دو گروه را محاسبه کردیم.(جدول 4-6) (شکل4-10) در ادامه با محاسبه درصد خشم، میزان کاهش آن را در هر دو گروه محاسبه کرده و در نهایت با مقایسه  دادههای هر دو گروه به این نتیجه رسیدیم که درصد کاهش خشم در گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل بوده است. (شکل7)


[bookmark: _Toc532735522]
شکل 7 : نمودار مقایسه کاهش درصد خشم در گروه کنترل و آزمایش

[bookmark: _Toc807252][bookmark: _Toc813358][bookmark: _Toc813503]4-3 مقایسه کاهش سه مؤلفهی رفتار، فکر و احساس پرخاشگرانه در دو گروه
در آخر به مقایسه سه مؤلفهی رفتار، فکر و احساس پرخاشگرانه پرداختیم که با توجه به نتایج به دست آمده در هر دو گروه به کاهش میزان سه مؤلفه رسیدیم که در گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل بود و به نظر میرسد در این پژوهش میزان تأثیرگذاری ابتدا در رفتار سپس در احساس و فکر پرخاشگرانه  بوده است.( شکل 8)
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5-نتيجهگيري
با توجه به افزایش آمار خشم و خشونت در کودکان و نوجوانان و خطراتی که در آینده میتواند برای جامعه داشته باشد، همچنین عدم مراجعه به پزشک، و هزینههای بالای درمان و مشاوره ؛ در این پژوهش، نرمافزاری کاربردی جهت آموزش مهارت مدیریت خشم به کودکان ارائه داده شد. محتوای گردآوری شده به همراه مطالب، بازی و فعالیتهای سرگرم کننده و جذاب این نرم افزار جهت کاهش میزان خشم به همراه آموزش مهارت مدیریت آن به صورت مراحل متفاوتی در برنامه قرار داده شد. با بررسی جامعی که بر روی ابزارهای برنامه نویسی به عمل آمد زبان برنامهنویسی بیسیک فور اندروید انتخاب شد. که از دلایل انتخاب آن کم بودن کدها و سادگی زبان آن است و خروجی آن با زبان جاوا می باشد.جهت ارزیابی اثر بخشی نرم افزار  تولید شده جمعیت آماری از کودکان دبستانی انتخاب شدند. 
در ابتدا تعداد گروه کنترل 58 نفر و گروه آزمایش 61 نفر بودند، که 14 نفر از نمونهها به دلایلی چون عدم رضایت خانواده در گروه کنترل و همچنین نداشتن تلفن همراه هوشمند در گروه آزمایش از ادامه همکاری منصرف شدند که در آخر گروه آزمایش با تعداد 52 نفر و گروه کنترل با تعداد 53 نفر شکل گرفت. نرمافزار در اختیار گروه آزمایش قرار گرفت و گروه کنترل با متد آموزش به روش سنتی و گروهی با محتویاتی زیر نظر مشاور  آموزش را شروع کردند. بعد از مقایسه و میانگینگیری از نتایج حاصل از ارزیابی نرمافزار، به این نتیجه رسیدیم که کاهش میزان خشم در گروه آزمایش از گروه کنترل بیشتر بوده است. به این صورت که گروه کنترل 7.19 درصد کاهش خشم و گروه آزمایش 12.62 درصد کاهش خشم داشته است.که از بین سه مؤلفهی رفتار، احساس و فکر پرخشگرانه بیشترین کاهش را رفتار پرخاشگرانه به خود اختصاص داد.
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Abstract

A healthy and balanced society is a community in which people have a mental health and are active in the social arena. Childhood is the most important part of life in which you have to learn essential skills. At the moment, anger and violence are one of the main reasons for referring children and adolescents to counseling and psychotherapy. Anger Management Skill is one of the most effective programs to prevent the spread of high-risk behaviors and increase personal and social efficiency. Hence, the need for appropriate therapeutic and educational methods to prevent and manage anger is one of the requirements of each society. Because of the lack of referrals to physicians and counselors and the rising costs of treatment, the inability to manage anger in the community is becoming widespread. Anger-related problems, such as abusive behavior and aggression, have led us to design new tools for the prevention and management of anger management so that we can have a positive effect on anger control in a way that prevents harm to the individual and society.

Given the availability of smartphones, the purpose of this study is to design and implement an application using the serious gameplay under the Android operating system for children. After consulting with the professors in psychology and computer, we designed and then implemented the tool using BASF android software, and finally, to evaluate its effectiveness, a number of community children aged 8 to 12 years in one of the city schools We selected Khomeini city in Isfahan Province and randomly selectedWe divided the control and experimental groups.The experimental group consisted of 52 students who provided the software. The control group was trained in 53 teachers with a traditional teacher-centered approach and group discussion and group participation under supervision of the counselor in 4 sessions per hour in 240 minutes. The statistical evaluation of the research showed that the control group had an anger rate of  and an anxiety reduction of  The result of this study showed that the use of mobile application software can reduce anger in children.

Keywords: Anger, Anger Management, Serious Mobile Game












7-8	38.46

38.461538461538446	9-10	26.92

26.923076923076923	11-12	34.62

34.615384615384428	


7-8	28.3

28.301886792452969	9-10	37.735849056603776	11-12	33.96

33.962264150943142	


اولیه	امتیاز صفر	امتیاز یک	امتیاز دو	امتیاز سه	271	213	219	145	نهایی	امتیاز صفر	امتیاز یک	امتیاز دو	امتیاز سه	301	249	240	58	


 
درصد کاهش خشم در گروه کنترل و آزمایش
گروه کنترل	آزمون اولیه	آزمون نهایی	درصد کاهش	42.68	35.49	7.1899999999999995	گروه آزمایش	آزمون اولیه	آزمون نهایی	درصد کاهش	44.11	31.49	12.62	



رفتار	کنترل اولیه	کنترل نهایی	آزمایش اولیه	آزمایش نهایی	10.18	8.1300000000000008	10.48	7.26	فکر	کنترل اولیه	کنترل نهایی	آزمایش اولیه	آزمایش نهایی	5.07	4.3899999999999997	4.88	3.61	احساس	کنترل اولیه	کنترل نهایی	آزمایش اولیه	آزمایش نهایی	5.22	4.5	5.8	4.2300000000000004	
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