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有人做过一个有趣的测试!让一群既不

会骑自行车也不会骑三轮车的人骑三轮车"

发现他们一上来就骑得比较好#再找一群会

骑自行车而从来没有骑过三轮车的人"发现

他们第一次骑三轮车时总是东倒西歪$ 为什

么会骑自行车的人反倒骑不好三轮车呢% 这

是因为"会骑自行车的人是用过去骑自行车

的老习惯来对付三轮车这个新事物"自然很

难驾驭$

习惯是人们在工作和生活中养成的思

维惯性和行动方式$ 一旦形成习惯"人们就

会不知不觉地进入惯性轨道"按照惯常的方

式说话&办事&想问题$ 英国哲学家培根就说

过"习惯是一种顽强而巨大的力量"它可以

主宰人生$ 习惯可以帮助人们在工作和生活

中保持熟练的行为状态" 迅速解决问题"但

也会束缚人们的创新思维$ 尤其是在社会快

速发展&新生事物层出不穷的时代"如果总

是固守习惯"就难以适应新实际新要求$ 只

有打破不合时宜的旧习惯"才能发现前人没

有发现的新事物新方法"才能找到和抓住创

新的机会$

心理学研究表明"习惯可以通过自觉的

自我调适和积极的实践来改变"可以用持之

以恒的自我提醒来更新$ 事实也反复证明"

只要肯用心" 每个人都具有改变习惯的能

力$ 党的十八大以来"创新被提升到事关国

家和民族前途命运的高度$ 新形势要求我们

把创新真正内化为自觉" 时时想着创新&处

处彰显创新&事事体现创新$ 那么"如何通过

改变习惯推动创新呢% 至少有以下三点需要

我们重点把握$

善于学习$ 学习的一个重要目的就是培

育创造性思维&掌握创新性方法$ 创新需要

我们常思能力不足&常怀本领恐慌&常找学

习差距"始终保持强烈的求知欲望和积极的

进取精神"持之以恒地学习&一丝不苟地钻

研"使自己变得更加充实&更加睿智$ 只有通

过长期&主动的思维训练"跳出思维定式&拓

展思维边界"才能不断提升创新能力$ 要大

胆跳出一般化思维的圈子"遇到问题善于从

多角度&多维度寻找解决方案$

永不满足$ 创新是一个持续动态的过

程"需要敢于打破常规和现状"不断挑战自

我&追求卓越$ 不能因过去取得的成绩而骄

傲自满"更不能陶醉于已有的成果而停滞不

前"而要更多地看到不足&找出差距"把创新

热情和科学态度结合起来" 从身边创新做

起"从岗位创新做起"以'没有最好"只求更

好(为目标"富有创造性地做好本职工作$

自我革新$ 创新是对简单重复劳动及其

思维方式的否定"是用新的理念去替换旧的

习惯$ 在竞争日益激烈的时代条件下"为了

不被淘汰" 只能淘汰自己不合时宜的旧习

惯$ 要经常思考自己头脑中哪些东西是已经

被淘汰的&哪些东西是应该被淘汰的&哪些

东西是将要被淘汰的"进而积极主动地自我

革新"使头脑及时更新换代"以跟上时代的

步伐&融入发展的潮流$

创新是打开束缚思维&禁锢思想沉重枷

锁的唯一钥匙" 改变习惯是摆脱山重水复&

迎来柳暗花明的成功秘诀$ 创新不可能一劳

永逸"新的东西时间久了又会成为习惯性的

东西$ 只有一以贯之地推进创新&持续不断

地改变习惯"才能不断实现个人进步和社会

发展$

多方联动

破解儿童沉迷手游
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岁男孩玩手游花光家中
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岁男孩玩游戏充值
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近期媒体报道看"青少年沉迷手机游戏的事件并不

鲜见"有的甚至诉诸法庭"着实到了需要严肃对待

的地步$

不可否认"这些游戏'魅力十足(!从精美绝伦的

人物画面到宏大起伏的史诗篇章" 从等级提升到角

色互动"从携手屠妖&追逐神器到共坐一处&闲聊所

好"青少年在虚幻世界中变成游戏'粉丝("不足为

奇$

问题在于"如果未成年人的个人喜好发展到'沉

迷(的地步"会产生诸多后遗症$比如"一些手游为了

吸引人气"故意添加一些暴力&情色内容"显然不利

于孩子的健康成长"也是父母不愿见到的$有的手游

还浑水摸鱼打擦边球" 名为网络游戏" 实为网络赌

博"涉嫌违法$ 即便是那些'中规中矩(的手机游戏"

孩子一旦沉迷其中"或影响学业"或耗费巨资"也危

害不浅$

正在上学的孩子绝大多数不具备自谋生活的能

力"他们在手游中'挥霍(的都是家庭的血汗钱$即便

是一些父母得知消息"以有关法律规定为依据"在律

师的帮助下"向游戏平台追回部分钱款"过程也殊为

不易$

诚然"对于手游也有一些法律规定$比如"*网络

游戏管理暂行办法+第
:6

条规定!'网络游戏虚拟货

币交易服务企业不得为未成年人提供交易服务$(但

是" 这一纸禁令的出台并没有在实践中产生多少效

果$ 基于网络游戏的特殊性" 双方通过互联网 '交

往("平台所掌握的主体信息有限"甚至只是虚拟身

份信息"监管就形同虚设$

如何才能破解儿童沉迷手游之困% 关键是通过

立法发力$ 今年
-

月"国务院法制办公布了国家网信

办起草的*未成年人网络保护条例,送审稿-+"内容

包括禁止未成年人接触不适宜其接触的游戏或游戏

功能"限制未成年人游戏时间等$ 从
;

月
-

日起"*文

化部关于规范网络游戏运营加强事中事后监管工作

的通知+实施"要求实行'网络游戏实名制($

不过"抽象的禁令还需要再具体些$采取手游实

名制"符合*互联网信息服务管理办法+等立法精神"

有利于加强平台监管"辅以采取'指纹开锁('声纹解

密('相片比对(等技术手段"更能防范孩子偷用父母

名义登录游戏$而且"对违反禁令提供交易服务的必

须加大责任追究力度"作出一定的行政处罚"将板子

打在失责者身上$

除了设置手游的主体门槛外" 还应构筑一道金

融壁垒$设定一个充值&打赏的天花板或者延迟到账

程序" 及时发觉和处置不法交易行为" 无论是对孩

子&家庭"还是对手游平台"都是有益之举$

孩子是未来"任由他们沉迷在手游中"便是在

挥霍我们的明天$ 面对儿童沉迷手游的乱象"立法

应适时而动&顺势而为"为孩子们撑起一方安全的

天空$

!状元笔记"是符号炒作
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高考分数出来后" 在网络平台上"

'状元笔记('学霸笔记( 再度成为热卖

商品$记者调查发现"'状元笔记('学霸

笔记(备受追捧"按科目每科十几元到

几十元不等$

'状元笔记(并不是什么新鲜话题"

它就像一幅存在已久的图画"每年都会

被人为地增添一些笔墨$ '状元笔记(迎

合了部分考生和家长'走捷径(的心态"

本质上是一种虚假繁荣的'状元经济($

高考状元承载着普通人对'知识改变命

运(的价值认同以及向上流动的心理期

望"与高考状元相关的商品因而具有一

定的符号属性"成为一些学生和家长追

捧的对象$

一份真正的 '状元笔记(" 凝聚着

'学霸(的学习方法&学习经验乃至创新

能力$ 倘若'状元笔记(名副其实"将高

考状元所拥有的知识资本进行利益变

现"也无可厚非$然而"目前网购平台上

的'状元笔记(大多是'赝品($将一些所

谓尖子生的笔记甚至是一些东拼西凑

的内容"贴上'状元笔记(的标签进行概

念营销"何尝不是一种欺诈%

当下"高考依然是大多数人首选的

社会流动路径$ 通过高等教育实现'向

上(" 已经成为一种普遍的利益诉求$

'输不起(的家长不断激励&鞭策孩子"

一刻也不敢怠慢停歇$ 只要能够帮助

孩子提高考试成绩"家长就会使出浑身

解数$ '状元笔记(迎合了家长们的成

功焦虑 "让 '状元经济 (的虚火越烧越

旺$

面对乱花渐欲迷人眼的 '状元笔

记(" 消费者要清醒地看待" 理性地对

待$一方面"'状元笔记(鱼龙混杂"很容

易上当受骗"一旦被骗"不仅会造成物

质损失"而且也会带来精神伤害$ 另一

方面" 学生具有很强的差异性和异质

性"'状元笔记(难免会遭遇'水土不服(

的尴尬$ '状元笔记(缺乏使用价值"就

成了寻求心理安慰的鸡肋$

'状元笔记(在网络平台上的走红"

其象征性价值远超功能性价值$正是瞅

准了考生和家长的微妙心理"一些精明

的商家赚得荷包鼓鼓$ 但是"市场经济

是法治经济"不能任由'状元经济(被人

为炒作起来$ 对考生和家长而言"应该

更加理性地对待各种'笔记("浪费几两

银子还是小事"耽误了考生的学习时间

和复习节奏"才得不偿失$对高考状元"

对'状元笔记("当保持一颗平常心$

司法保障
最高人民法院&最高人民检察院&公安部&国家安全部&司法部

.

月
:"

日联合发布*关于办理刑

事案件严格排除非法证据若干问题的规定+"从侦查&起诉&辩护&审判等方面明确非法证据的认定

标准和排除程序"切实防范冤假错案产生$

规定明确提出"办案机关严禁刑讯逼供和以威胁&引诱&欺骗以及其他非法方法收集证据"不得

强迫任何人证实自己有罪$ 对一切案件的判处都要重证据"重调查研究"不轻信口供$ 新华社发

画中有话画中有话


