
Dažniausiai nevyriausybinių organizacijų nariai, jaunimo 
centrų lankytojai ir aukštųjų mokyklų studentai.
Heterogeninė grupė, priklausomai nuo projekto tikslo.

Nevyriausybinių organizacijų ar dalyvaujančių institucijų 
savanoriai ir jaunimo darbuotojai, taip pat ekspertai-mokymų 
vadovai.

Dažniausiai tai yra mokymo kursai ar kūrybinės dirbtuvės su 
numatyta programa. 
Šiame modelyje organizuojami specifiniai mokymai apie 
žaidimų potencialą, žaidimu paremtą mokymąsi, žaidimo 
kūrimo procesą ir bendras kuriamų žaidimų temas.

Darbas bendradarbiaujant mažose grupėse, kai kiekviena grupė kuria vieną žaidimą, panaudodama visų savo narių žinias bei 
gebėjimus žaidimo turiniui sukurti ir pagrįsti. Konkretus laikas skirtas kurti žaidimus, derinti teoriją ir praktiką: nuo 3 darbo dienų 
iki 2 mėnesių. Dalyviai turi tam tikrą ryšį su žaidimo tema ir tikslu. Todėl jiems yra svarbu sukurti žaidimą, išbandyti jį  su kitomis 
grupėmis ir pasiekti rezultatą, kuris juos tenkintų.

Vienas ar keli grupės fasilitatoriai ir ekspertai-mokymų 
vadovai. Dalyvių santykiai grupėje yra tokie pat svarbūs, kaip 
ir galutinis žaidimo rezultatas.
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Projektai yra įgyvendinami neformaliojo ugdymo aplinkoje, į kurią jaunuoliai įtraukiami su iš anksto numatytu 
tikslu – sukurti vieną ar daugiau žaidimų. Jaunuoliai dalyvauja visuose žaidimo kūrimo etapuose. Pagrindinis 
tokių projektų tikslas – išmokti apie žaidimo kūrimo procesus, ugdyti dalyvių gebėjimus ir sukurti žaidimus, 
kurie skatintų jaunimo socialinę įtrauktį.
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