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خلاصه کتاب هترشدن در هر چزی
خلاصه کتاب هترشدن در هر چزی درباره چیست؟

کتاب «هترشدن در هر چزی» در سال ۲۰۲۴ توسط «اسکات یانگ» نوشته شده
است و سه عامل کلیدی رای یادگری موثر را مشخص مکند: مشاهده دیگران،
تمرـن گسـترده و دریـافت بـازخورد قالاعتمـاد. اـن کتـاب بـا تکیـهر تحقیقـات و
مثالهای واقع، بینشهای ارزشمندی را رای هر کسی که دنبال هود مهارتهای

خود است، ارائه مدهد.

 

سه کلید رای باز کردن قفل رسیدن به اوج عملکرد
هچ محدودیتی رای یادگری وجود ندارد، از فزیک کوانتوم گرفته تا تختهنرد، زبان
مجارستانی یا نقرهکاری. حتی شعبدهبازی از نزدیک و ... در دسترس شماست! نکته

مهم ان نیست که چه چزی یاد مگرید، بلکه چگونگ یادگری آن است.
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هر مهارتی که مخواهید به دست آورید، اگر روند یادگری را بهخوی درک کنید، آن
را سرعتر و هتر یاد خواهید گرفت. ان خلاصه کتاب سه مرحله کلیدی یادگری را
بیان مکند که رای کسب و تکمل هر مهارت جدیدی حیاتی هستند: دیدن نحوه
انجام کار توسط متخصصان، انجام آن رای خودتان و جستجوی بازخورد رای هود
عملکردتان. هنگام که متوجه شدید چگونه ان مراحل ر نتاج یادگری تاثر

مگذارند، متوانید از آنها در سفر یادگری خود استفاده کنید.

 

رای عملکرد هتر ببینید، انجام دهید و بازخورد بگرید!
اگر تابهحال بازی ویدوی کلاسیک تریس را بازی کرده باشید، مدانید که هدف
ان است اشکال رنگارنگ متشکل از چهار بلوک مرع را به خطوط افق تبدل کنید و
رای هر خط که کامل مکنید امتیاز بگرید. چزی که ممکن است ندانید ان است
که تریس متواند در مورد اینکه چگونه رای یادگری و هود مهارتها رنامهرزی

شدهایم، نکات جالی را به ما بگوید.

تریس در سال ۱۹۸۴ توسط یک دانشمند کاموتر شوروی به نام «الکسی پاژیتنوف»
توسعه داده شد. ان بازی که از یک فلای دیسک به دیگری منقل مشد، در اتحاد
جماهر شوروی و در نهایت در سراسر جهان به محوبیت زیادی دست یافت. به
مدت دو دهه، بازیکنان مشتاق سع کردند به امتیاز  ۹۹۹,۹۹۹رسند که بالاترن
،ن اختصاصن بازی است. در سال ۲۰۰۹، پس از سالها تمرامتیاز ممکن در ا
بازیکنی به نام «هری هونگ» اولن فردی ود که در ۲۵ سال به حداکثر امتیاز دست
یافت. در سال ۲۰۲۰، جوزف سل، در طول یک تورنمنت تریس، ۱۲ بار به حداکثر
امتیاز دست یافت. ۴۰ بازیکن دیگر نز در همان تورنمنت حداقل یکبار به حداکثر

امتیاز دست یافتند.

 

ن سالهای ۲۰۰۹ تا ۲۰۲۰، چگونه در تریس انقدر هتر شدیم؟
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خب، سه چز اساسی تغر کرد.

اول، ظهور وتوب باعث شد تا بازیکنان رتر تریس بهراحتی بتوانند عملکردهای
رکوردشکن خود را به اشتراک بگذارند. قل از اشتراکگذاری ویدو آنلان، بازیکنان
رتر تریس نتاج رکوردشکنی را به یک پایگاهداده رکورد بازیهای ویدوی به نام
Twin Galaxies ارسال مکردند. سپس Twin Galaxies امتیازات رتر بازیکنان را
بهصـورت آنلاـن منتشـر مـکرد. در وتـوب، بازیکنـان متوانسـتند مسـقیما
Twin Galaxies .وط به عملکردهای رکورد جهانی خود را آپلود کندوهای مروید
همیشه نتاج بازی را منتشر مکرد؛ در وتوب، فیلم واقع کل مسابقه در
دسترس ود. ان بدان معنا ود که سار بازیکنان متوانستند ببینند که ان
قهرمانان چگونه بازی مکنند و همچنن نتاج نهای آنها چیست. از طرق
پخش زنده، بازیکنان رتر تاکتیکها، هکها و حتی تکنیکهای حرکت دست خود
را با گروهی بههموسته از بازیکنان مشتاق تریس در سراسر جهان به اشتراک

مگذاشتند.

دوم، با افزایش مخاطبان رای نمایشهای زنده بازیهای ویدوی، بازیکنان رتر
تشوق به تمرن شدند؛ زرا آنها محتوای بیشتری از خود در حال بازی را پخش
مکردند. بهعبارتدیگر: ان بازیکنان متخصص کلکسونی از ساعتها انجام بازی

جمع کردند.

سوم، گسترش فیلمها و همچنن انجمنهای آنلان اختصاصدادهشده به بازی
منجر به ایجاد یک پایگاهداده غررسم از دانش تخصص تریس شد. پایگاه
دادهای که حتی خود بازیکنان رتر نز از آن هرهمند شدند. رای مثال، بسیاری از
بازیکنان قهرمان نمدانستند که متوان مانوری به نام T-spin را اجرا کرد که در
شکل چرخانده مشود، تا زمانی که ان دانش بهصورت  T آن بلوک تریس 
آنلان به اشتراک گذاشته شود. اکنون، حتی بازیکنان تازهکار نز از ان استراژی

آگاه هستند.

ان سه عامل بهخوی با چزی که ما آن را سه کلید هترشدن در هر چزی منامیم،
مطابقت دارند: دیدن، انجامدادن و بازخورد گرفتن.
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بیایید با هم ررسی کنیم
اول، وقتـی مبینیـم کـه کارشناسـان چهکـار مکننـد، هتـر یـاد مگریـم. زمـانی کـه
بازیکنان تریس بهراحتی توانستند ببینند که رهیافت بازیکنان حرفهای به بازی چگونه

است، بهسرعت عملکرد خود را هود بخشیدند.

بعد، رای اینکه هتر شویم، باید کاری را که مخواهیم هتر شویم، بارها و بارها انجام
دهیم. همانطور که بازیکنان قهرمان تریس بازیهای خود را بهصورت زنده پخش

مکردند، ساعتها تمرن را جمعآوری مکردند.

در نهایت، ما عملکرد خود را از طرق گنجاندن بازخورد هود مبخشیم. بخشهای
نظــرات وتــوب و انجمنهــای آنلاــن تریــس بهعنــوان کانالهــای بــازخورد عمــل
مکردنـد. بازیکنـان از اـن بـازخورد ـرای اتخـاذ تکنیکهـا و سـبکهای جدیـد بـازی

استفاده کردند و عملکرد خود را هود بخشیدند.

[message_box/]

در سه بخش بعدی، به ررسی عمق ان سه کلید رای هود عملکرد مردازیم و
استراژیهای دقیق را رای دیدن، انجامدادن و جستجوی بازخورد کشف مکنیم.

 

ببینید: از قدرت قلید هره رید
بیایید یک آزمایش کوچک انجام دهیم. ما به شما یک توال از حروف را مدهیم.
آنها را یادداشت نکنید، فقط ببینید که آیا متوانید آنها را بهخاطر بسپارید. بعد از
ارائه آنها، چشمان خود را ببندید و سع کنید حروف را به ترتیب تکرار کنید. آماده؟

اینم حروف:
N U H F L B S A I

خب، نوبت شماست:
چطور ود؟ سختتر از چزی ود که فکر مکردید؟
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بیایید دوباره امتحان کنیم، با یک تغر ساده. بهجای اینکه همه حروف را یکباره به
شما بدهیم، آنها را دوباره مرتب مکنیم و آنها را در سه بخش قالمدریتتر ارائه

مدهیم:
FBI NHL USA

خب، نوبت شماست:
ان راحتتر ود، درسته؟

ببینید، انسانها ظرفیت شگفتانگزی رای بهخاطر سردن چزها دارند. اما حافظه
کاری ما دارای قدرت شناختی محدودی است. به حافظه بهعنوان یک کمد بایگانی
فکر کنید، جای که انواع اطلاعات مهم در آن ذخره مشود. حالا به حافظه کاری
بهعنوان یک مز فکر کنید. فقط فضای کاف روی مز رای چند کاغذ در یکزمان
وجود دارد. وقتی اطلاعات جدید روی مز مافتد، باید به کمد بایگانی منقل شود
تا بتوان آن را به طور دائم ذخره کرد. ان فرآیند بسیار آسانتر مشود اگر بتوان آن
کاغذها را در وشهها سازماندهی کرد درحالکه هنوز روی مز هستند. به همن دلل
است که مرتبکردن آن حروف تصادف به حروف اختصاری که بهراحتی قالتشخیص
هستند، بهخاطر سردن آنها را بسیار آسانتر مکند: آنها در وشههای قالمدریت
بایگانی شدهاند. مغز متواند با شناسای دستهها یا الگوها در طیف وسیع از

اطلاعات، ان کار را رای ما انجام دهد.

در دهـه ۱۹۸۰، جـان سـولر، روانشنـاس، آزمـایشی را ـرای آزمـایش توانایهـای حـل
مسئله دانشآموزان انجام داد. او به دانشآموزان مجموعهای از مسائل ریاض داد
کـه هـر کـدام از یـک قـانون اساسـی ـروی مکردنـد. امـا درحـالکه دانشآمـوزان
توانستند مسائل را با سهولت نسی حل کنند، سولر متوجه چز نگرانکنندهای شد:
پس از تکمل ان مجموعه، تعداد کم از دانشآموزان قانونی که آنها را به هم

مرتبط مکرد، کشف کردند.

چگونه ممکن ود ان دانشآموزان بدون کشف روش زربنای، همه مسائل را حل
کرده باشند؟ سولر ان نظریه را مطرح کرد که در فرآیند یادگری، حافظه موقت قل از
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اینکه دیگر نتواند اطلاعات بیشتری جذب کند، فقط متواند مزان محدودی از فشار
روی قوه شناخت (cognition) را تحمل کند. چزی که دانشآموزان رویش تمرکز کرده
ودند، کارکردن رای رسیدن به حل فقط یک مسئله در آن واحد ود و ان بیشتر
قوای ذهنی و شناختی آنها را مصرف مکرد. بناران هچ ظرفیتی رای کشف قانون
مشترک حل آنها باق نمگذاشت. قوای ذهنی آنها الگوهای را که مغز رای انقال
دادهها از حافظه موقت به حافظه دائم استفاده مکند را به راحتی تشخیص

نمداد.

سولر سپس آزمایش دوم را انجام داد. او به یک گروه از دانشآموزان مجموعهای از
مسائل جر را رای حل کردن با استفاده از روشهای مرسوم یادگری مبتنی ر کشف،
داد. یادگری اکتشاف، روشی است که ط آن، دانشآموزان خودشان راهشان را در
حل یک مساله پیدا م کنند و کارشناسان آموزشی به طور گسترده معقدند که ان

موثرترن شوه یادگری است.

سولر به گروه دوم مجموعهای از مسالههای حل شده را به همراه دستورالعملهای
گامبهگام رای رسیدن به راهحل همان مسائل، داد. سپس به هر دو گروه مجموعهای

کاملا جدید از مسائل را داد تا حل کنند.

هچکس در گروهی که از طرق انجامدادن، یاد مگرفتند، نمتوانست مسائل جدید
را به طور کامل حل کند، درحالکه ۷۵ درصد از دانشآموزانی که از طرق قلید کردن

یاد مگرفتند، توانستند مسائل جدید را تکمل کنند.

ری اکتشافیکردن موثرتر از یادگق کری از طرن بدان معناست که یادگآیا ا
است؟ خب، بله و خر. به نظر مرسد که در مرحله اولیه یادگری یک مهارت جدید،
قلید کردن متواند حتی موثرتر از تلاش رای انجام کاری با رهیافت خودتان باشد.
باانحـال، بعـدا در سـفر یـادگری خـود، تغـر جهـت بـه سـمت یـادگری مبتنـی ـر
اکتشاف به شما امکان مدهد مهارتها و درک خود را عمقتر کنید. اگر به تشبیه
مز بایگانی رگردیم، یادگری چز جدیدی مانند خرهشدن به مزی است که با
تکههای کاغذ تصادف وشیده شده است. قلید کردن از یک متخصص به شما
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امکان مدهد ببینید که چگونه متوان همه ان اطلاعات جدید و گج کننده را ​​در
وشهها مرتب کرد.

بناران، در اینجا چهار روشی وجود دارد که متوانید قلید کردن را در سفر
یادگری خود ادغام کنید

اول، دنبال مثالهای کار شده باشید. دنبال منابع باشید که راهحلها را نشان
مدهند، نه فقط مشکلات، انها به شما کمک مکنند تا بهسرعت الگوهای مفید

حل مساله را در ذهن خود جذب کنید.

دوم، مـواد گجکننـده را دوبـاره مرتـب کنیـد. مـواد آمـوزشی را سـاده کنیـد تـا قـوای
شناختی خود را رای درک آنها هدر ندهید: حتی چزی بهسادگ نوشتن تعاریف و
جملات ساده توصیف در کنار اصطلاحات کلیدی، قلای قوای شناختی را از فرآیند

یادگری شما حذف مکند.

رداختن به یک مهارت جدید، سع ل ازسوم، از قدرت پیشآموزی استفاده کنید. ق
کنید آن را به اجزا قسیم کنید، سپس سع کنید هر جز را به طور جداگانه کامل

کنید.

چهارم، پیچیدگهای مهارت جدید را به تدرج و آرام آرام به مغزتان معرف کنید. هر
چه متخصصتر شوید، حافظه کاری شما متواند پیچیدگ بیشتری را در یک لحظه
نگه دارد؛ بناران ساده شروع کنید، سپس بهتدرج پیچیدگها را مطالعه و ررسی

کنید.

 

انجام دهید: «هرهوری» را به اهرم رای دستیای به
«پیشرفت» تبدل کنید

لئونـاردو داوینچـ و پـابلو پیکـاسو هـر دو بهعنـوان نـواغ هنـری شنـاخته مشونـد،
باانحال ان دو مرد شوههای کاری بسیار متفاوتی داشتند. درحالکه هر کدام
سهم خود را از شاهکارها نقاشی کردند مانند «مونالزا» اثر داوینچ یا «گرنیکا» اثر
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پیکاسو. داوینچ بهدوراز رکاری ود و کمتر از ۲۴ نقاشی را در طول زندگ خود به
پایان رساند. از سوی دیگر، پیکاسو حدود ۱۳۰۰۰ (بله، واقعا ۱۳۰۰۰) نقاشی اصل را

به پایان رساند. اگر مخواهید به زرگ رسید، کدام مدل خلاق را باید قلید کنید؟

ر اساس دادههای موجود، آدمهای خلاق، محققان و کارآفرینانی که مانند پیکاسو
عمل مکنند، بسیار بیشتر از کسانی که مانند داوینچ کار مکنند، احتمال موفقیت
دارند. در درازمدت، کمیت مهمتر از کیفیت است. یا به عبارت دققتر، کمیت کیفیت

را به دنبال دارد.

قانون رایس که به ابتکار فزیکدانی به نام «دِرکِ ج دسولا رایس» معرف شد،
نشان مدهد که نیم از خروج آکادمیک و ارزشمند در یک رشته دانشگاهی توسط
تعدادی قریبا رار با جذر تعداد اعضای هیات علم آن رشته تولید مشود: مثلا اگر
از خروج ژوهشگر زحمت تولید نیم ۱۰ قریبا ،در یک رشته ۱۰۰ محقق حضور دارند
کل آن دپارتمان را کشیدهاند. مطالعات دانشمندان و جراحان مغز و اعصاب به طور
مسقل نشان داده است که مقالاتی که از بیشترن استناد و ارجاعات رخوردارند

توسط رکارترن نویسندگان آن رشته نوشته مشوند.

چرا هرهوری چنن نقش مهم در موفقیت خلاقانه ایفا مکند؟
خب، اگرچه ما دوست داریم به خلاقیت بهعنوان یک امر خودجوش فکر کنیم، اما
«خلاقیت» در واقع مثل هر نوع دیگری از تخصص است. هر چه بیشتر تمرن کنید،
هتر مشوید. جان هز، روانشناس، ۷۶ آهنگساز را مطالعه کرد و دریافت که آنها
به طور متوسط ​​ده سال قل از تولید هر اثر معروف، آهنگسازی را تمرن مکردند.
او ان مطالعه را با نقاشانی تکرار کرد که به نظر او بهطور متوسط ​​شش سال تمرن

خلاقانه متمرکز نیاز داشتند تا بتوانند هر اثر معروف را خلق کنند.

آیا ان بدان معناست که شما باید عادات کاری توماس ادیسون، مخترع رکار را
اتخاذ کنید که هفتهها را در آزمایشگاه خود گذراند تا بیش از ۱۰۰۰ اختراع را ثبت
کند؟! خوشبختانه، راههای سادهتری رای به حداکثر رساندن خروج خلاقانه شما

بدون ازدستدادن تعادل کار و زندگ وجود دارد. در اینجا سه استراژی وجود دارد:
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اول، ذهنیت خط مونتاژ را اتخاذ کنید. شما نمتوانید راههای تصادف الهامگرفتن و
خلاقیت را کنترل کنید. اما احتمالا اجزای از کار خلاقانه شما هست که متوانند
تفکیک و خودکار شوند. رای مثال، یک دانشمند متواند روتن خود را رای نوشتن
قاضانامههای کمکهزینه و یا آمادهسازی مقالات رای انتشار ساده کند و در عوض

زمان بیشتری را رای تفکر عمق و خلاقانه آزاد کند.

دوم، اجازه دهید ایدهها به پختگ رسند. ایدههای نارس اغلب بعض از اجزا را کم
دارند. رای مثال، یک رماننویس ممکن است شخصیت زرگ را در ذهن داشته
باشد، اما هنوز یک طرح داستانی (plot) نداشته باشد. دنبالکردن ایدههای ناپخته
مانند ان زمانر است. صر کنید تا ایدهها کاملا شکل بگرند، سپس سع کنید آنها
را عمل کنید. به ان ترتیب در زمان صرفهجوی مکنید و هرهوری خود را به حداکثر

مرسانید.

سوم، زمان کمتری را صرف کارهای غرخلاقانه کنید. آیا مدانستید که رندگان جازه
نول اغلب گزارش مدهند که پس از رندهشدن جازه، هرهوری کمتری دارند؟ به
ان دلل است که روزهای کاری آنها به دلل تعهدات رسانهای و حضور در جمع که
پس از رندهشدن نول به وجود مآید، هدر مرود. خلاق ودن اغلب مستلزم
تعن مرزهای در مورد کارهای روزمره و غرخلاقانه است. سع کنید زمانی را که به
کار خلاقانه اختصاص دادهاید، رای همان منظور رزرو نگه دارید و از تعهداتی که به

قویم کارهای خلاقانه شما آسیب مزنند، خودداری کنید.

 

بازخورد: یاد بگرید که چگونه آموزه های غرسازنده را فراموش
کنید

وقتی تایگر وودز (قهرمان گلف) اولن مسترز خود را با اختلاف دوازده ضربه - که
خیل زیاد است - رد، کاری انجام داده ود که قریبا یسابقه ود. او تصمیم گرفته
ود نحوه چرخاندن چوب گلف خود را تغر دهد. سالها، عقل مرسوم در ن
گلفبازان حرفهای ان ود که هر بازیکنی یک چرخش «طبیع» دارد که متواند
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قویت شود، اما کاملا قال بازسازی و جایگزینی نیست. اما چرخش طبیع وودز به
حرکت پیچشی مفصل ران متک ود که در صورت اصلاحنشدن در میانه چرخش،

دقت او را مختل مکرد.

پس از هجده ماه تمرینات طاقتفرسا، وودز دوباره به پیست حرفهایها بازگشت. یک
سال بعد، او هشت رد در مسابقات را ثبت کرد و به جوانترن گلفبازی تبدل شد
که رنده مسابقات «گرند اسلم» مشود. وودز سه بار دیگر تغرات عمدهای در

تکنیک چرخش خود ایجاد کرده است.

ابتکار وودز اهمیت استفاده از بازخورد را رای هود عملکرد به ما نشان مدهد.
علاوه ر ان، تجربه او نشان مدهد که چگونه یک نخبه متواند به طور مداوم از
طرق بازخورد یاد بگرد و در واقع از بازخورد رای فراموش کردن عادتها، مهارتها و
استراژیهای که درگذشته موفق ودهاند - اما حالا دیگر موثر نیستند - استفاده

کند.

چـرا بایـد بعضـ آموزههـا را تـرک کنیـم؟ چـون از یـک سـو، «کنـارگذاشتن» آن آمـوزه
(unlearn) مانع از تبدلشدنش به عادت غرقال تغر مشود. همانطور که وودز
با چرخش گلف خود انجام داد، از هم سوا کردن مهارتهای عادتی هترن راه رای

ادامه اصلاح و هود است.

از سـوی دیگـر، کنـارگذاشتن بـه شمـا کمـک مکنـد از افتـادن در دام «ثـابت مانـدن
عملکرد» جلوگری کنید. ان اصطلاح است که توسط کارل دانکر، روانشناس، ابداع
شـده اسـت و توضـح مدهـد کـه اگـر چـزی را فقـط بـه یـک روش بشناسـید، اـن
متواند شما از تصور سار کارردهای بالقوه آن باز دارد. در یک آزمایش معروف، او
به یک گروه چندن جعبه کریت خال، چند گره و چند شمع داد و از شرکتکنندگان
خواست که شمعها را روی دوار نصب کنند. آنها جعبهها را با گرهها به دوار ثابت
کردند، بناران جعبهها بهعنوان قفسههای شمعها عمل مکردند. به گروه دوم
جعبههای کریت ر از گره و شمع داده شد. آنها تجهزات یکسانی داشتند؛ اما
شرکتکنندگان در گروه دوم متوجه نشدند که چگونه شمعها را به دوار ثابت کنند.

https://modiresabz.com


11

ازآنجایکه جعبههای کریت ر شده ودند، فقط متوانستند آنها را بهعنوان ظروف
درک کنند، نه بهعنوان قفسههای بالقوه. دیدن چزها به یک روش در واقع متواند

شما را از درک پتانسل کامل آنها باز دارد.

فراموش کردن آموزههای قبل مستلزم ان است که با نقصهای درک و مجموعه
مهارتهای خود رورو شوید. ممکن است احساس ناراحتی کنید. اغلب، قل از اینکه
هر گونه هودی در عملکردتان آشکار شود، موقتا عملکرد ضعیف خواهید داشت.
ان رهیافت همچنن موثرترن راه رای اطمینان از ان بابت است که پس از رسیدن
به سطح استادی، در آن سطح همچنان نخبه باق بمانید. در اینجا سه راه رای شروع

فرآیند کنارگذاشتن آموزههای قبل وجود دارد:

اول، محــدودیتهای جدیــدی را ــرای مبــارزه بــا عادتهــای قــدیم اعمــال کنیــد.
هنگامکه سالها یک مهارت را به یک روش انجام دادهاید، از نظر شناختی ریشه
مدواند. مغز شما اجازه نمدهد آن را به روش جدیدی امتحان کنید. محدودکردن
نحوه انجام کاری رای مثال، به چالش کشیدن خود رای نوشتن جملات یک مقاله
بدون هچ قید، یا کشیدن نقاشی بدون استفاده از رنگ قرمز، به شما کمک مکند

مغز خود را مجور کنید که با چزها متفاوت رخورد کنید.

دوم، یک مری پیدا کنید. کنارگذاشتن آموزه مستلزم ان است که شما حن اجرای
یک فن، همزمان عملکرد خود را زر نظر داشته باشید. ان مقدار زیادی از هنای باند
ذهنی را اشغال مکند. پیداکردن مریای که بتواند عملکرد شما را زر نظر داشته
باشد و تنظیماتی را ر اساس بازخورد در لحظه پیشنهاد دهد، شما را قادر مسازد تا

فقط روی عملکردتان تمرکز کنید.

سوم، بازسازی نکنید، نوسازی کنید. ترک مهارتهای قبل همیشه مستلزم شروع از
ابتدا نیست. اگر مهارتهای شما ر پایه محکم بنا شده است، بهجای تعمرات

اساسی و کامل، افزایش عملکرد را به عنوان هدف خود تعریف کنید.

["message_box text_color="light]
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خلاصه نهای
نکته اصل ان خلاصه از کتاب «هترشدن در هر چزی» اثر اسکات یانگ ان است که
موثرترن راه رای افزایش مهارت، دیدن کار متخصصان، تمرن در شرایط مناسب و
جستجوی مداوم بازخوردی است که به شما امکان مدهد مهارتهای خود را تنظیم

کنید. به عبارت ساده: دیدن، انجامدادن و جستجوی بازخورد.

[message_box/]

 

درباره نویسنده
اسـکات یانـگ یـک کـارآفرن، مزبـان پادکسـت و نویسـندهای اسـت کـه ـرای کتـاب
رفروش «یادگری فوقالعاده» شناخته مشود که به ررسی استراژیهای یادگری

خودآموز و توسعه فردی مردازد.
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