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「當個創世神Minecraft」視頻－為何使人上癮？
「當個創世神」，一個讓大多數家長無法理解的線上世界，現在正式成為YouTube史上觀看率最高的遊戲
根據該視頻分享網站，孩童在該遊戲中能用磚塊築起虛擬世界－有點像樂高－網站名稱也成為相當熱門的搜尋單字，只輸給「音樂」。
該網站的熱門也證實了YouTube視頻調查公司－Newzoo和Octoloy早期的研究，2015年三月，「當個創世神」中的一個視頻就達到了超過39億的點閱次數。
這些對另一半也相當著迷此遊戲的家長們並不意外，只得拼命地鼓勵他們的孩子一起騎腳踏車、丟球、去公園走走等－任何遠離在網路上消磨幾小時，觀看他人用小小的綠色磚塊構建世界無關的活動都好。
家長們對於孩子在這款遊戲上表現的熱情也好、著迷也好、成癮也好，各種程度的擔憂現象，都有充分的個案證明。
網路文章不乏許多對於這款遊戲佔據孩子大部分生活的抱怨，若不讓孩子們玩，他們還可能會生氣；他們為了玩而忽略了作業、該做的正事，甚至連上廁所都懶，只想著玩越久越好。
這使得一些家長們禁止或縮短「當個創世神」遊戲時間。有一位父親說明他決定限制兒子遊戲權限的原因，他說：「當個創世神，以及其他成功令人上癮的遊戲是無窮盡的，但我孩子的童年可不是，我希望他們能花時間去探索真實人生，而不是虛擬世界。」
但對於其他家長們，他們可以接受孩子玩這款遊戲－至少孩子能有發揮些微創意的空間，但花幾小時盲目地看別人玩，那就另當別論了。
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「與『當個創世神』迷共同生活」－Mark Ward, BBC科技新聞記者
（Mark是否會擔心他的兒子投入太多時間在「當個創世神」上？）
我有兩個兒子，與其說他們是「當個創世神」迷，不如說他們是「當個創世神」狂徒。
這是說他們花了大把時間觀看YouTube視頻，看別人建造各種名目的東西。現在，他們可能看YouTube比看電視還多。
我介意嗎？有一點，但我知道「當個創世神」在兒子跟他朋友們間的地位。禁止他們玩，可能也切斷了他們與朋友間的連結。
而且這項興趣也有好的地方。這讓他們十分熟悉「當個創世神」最艱難的指令，醞釀他們想要創造自己的遊戲組成的慾望，進而讓他們經營自己的遊戲伺服器，製作、編輯視頻及策展自己的YouTube頻道，這不僅是被動的消耗時間而已。
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YouTube上無疑充滿許多關於「當個創世神」的資訊，大約四千兩百萬個視頻在講這個遊戲，範圍從提供建構新玩意的教學視頻、基本上就是其他人玩遊戲的鏡頭而已（像是 “Let’s play”視頻）、到修飾虛擬世界的新方法等都有。
也有數百個致力於提供「當個創世神」新知的視頻，像是知名的“Yogscast”及 “SkyDoesMinecraft”網路頻道。
有些兒童專屬的頻道也變成網路新寵。一個由貓咪負責解說的視頻：“Stampy”，已有超過560萬的的訂閱戶及近34億的點閱率。
其他還有不太適當的視頻，像是由家長稱之為「有幫助但滿口髒話」的成人來解說等。
Bec Oakley是MineMum部落格的創辦人，部落格旨在幫助家長們不要踩到「當個創世神」的地雷。
她並不意外這在YouTube上變得這麼熱門。
「YouTube等於是這個世代的電視，這是（孩子們）娛樂自己、學習跟分享的管道。看別人玩『當個創世神』能夠擴展自己在遊戲裡的經驗值，並在遊戲裡與他人分享或效仿他人。」她在接受BBC的訪談時如此陳述。
「YouTube有大量的可用內容，且許多都對孩子而言有相當有吸引力及教育性。」她補充。
她認知到「當個創世神」一定會是個孩子們都著迷的遊戲，且盯著YouTube看也會變成著迷的一部分。
而她又提到，她並不認為行為與現象本身就能夠點出問題所在。「一個更好的指標是孩子花多少時間在遊戲上，以及遊戲如何影響健康及情緒波動。」
「父母們如何幫助孩子們健康地享受『當個創世神』的樂趣相當重要，教導他們如何成為一個健康的玩家、如何察覺到自己該休息了、以及建立遊戲規則及獎勵機制，來鼓勵他們堅持好的遊戲習慣。」
（一個格外威風的城堡大門）
「當個創世神」的製造商Mojang公司表示，這款遊戲從來就不是針對孩子設計的。
這款瑞典視頻遊戲策劃及程式設計師Markus "Notch" Persson（本名Markus Alexej  Persson，別名“Notch”）的心血結晶，靈感來自於一系列的遊戲，像是「矮人要塞」（Dwarf Fortress）、樂園模擬器「模擬樂園」（RollerCoaster Tycoon）、及策略遊戲「地城守護者」（Dungeon Keeper）。
最後Persson先生創立了Mojang公司，並在去年（2014）被微軟併購。
他的公司長期以來一直鼓勵玩家們將視頻放到YouTube上。
相較於日本任天堂公司使用YouTube的著作權維護制度（Content ID），來辨識並管理與本身遊戲內容相關的視頻－進而累積廣告收益，Mojang公司採用更輕鬆的做法。
「我們基本上將YouTube視頻外包給一個具有百萬用戶的社群，他們所能想到的內容比我們更具創意…我們在YouTube上並沒有侵權的問題」Mojang公司的首席營運長Vu Bui去年（2014）向英國《衛報》（The Guardian）如此陳述。
在「當個創世神」如此熱門的同時，YouTube也變得更受年輕觀眾歡迎－2015年二月，在前20名熱門的YouTube視頻中，即有9個專攻年輕人市場。
除了「當個創世神」外，年輕人也觀看其他視頻。我的兒子並沒有真正迷上「當個創世神」，也會相當開心地觀看別人玩「國際足盟大賽」的影片，通常要看上幾小時。
孩子本就容易對於事物著迷。許多玩具、遊戲都是孩子渴望擁有的，但幾年後就被會丟在一旁了。
可能「當個創世神」最終也會被丟在玩具櫥櫃的深處，然後孩子又會開始看YouTube上關於貓咪的影片，就像其他懂得自我尊重的公民會做的事。
玩「當個創世神」對大腦有什麼影響？
網路上不乏關於此的研究，有些較具爭議性的文章討論到遊戲對大腦的影響。
舉例來說，中國的研究員對玩家進行核磁共振成像研究，對象為18歲大學生，且每天平均花10小時在網路上，主要玩的是World of Warcraft（魔獸世界）之類的遊戲。對照組則為每天花至多2小時在網路上的人們，結果顯示玩家的大腦灰質較小（大腦中負責思想的區域）。
況且，早在90年代初期，科學家就提出了這樣的警告：視頻遊戲只能刺激大腦負責控制視覺與動作的區域，其他負責行為、情緒及學習的部分可能會因此退化。
就關於「當個創世神」的研究而言，心理學家Jun Lee及Robert Pasin執筆並刊登在美國《石英》（Quartz）雜誌上的文章，推測這款遊戲可能並不像家長所期待的、那樣具有創造力；「在『當個創世神』中，孩子可以建構並探索新世界，並利用前所未有的控制能力與精準度來操控遊戲。」
「潛在的創意被併入到程式當中－如何組合、使用什麼工具及材料－所以玩家們都不用想這些事，只有一項工作要完成：設計更複雜的結構。看似是發揮想像力的遊戲經驗之巔，但我們的研究對象卻說他們玩了「當個創世神」後感到毛躁易怒。」
研究人員認為，這款遊戲變得越來越不具開放式娛樂的精神，反而像是無止盡地在築構、堆疊建物。
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