
Maailmakaubanduse mängu juhis

Jaga klass 3– …  rühmaks (oleneb klassi õpilaste arvust, rühmas võiks olla 5 õpilast)

Rühm A – esindab „rikast riiki“/tööstusriiki nt. USA, Inglismaa
Vahendid igale rühmale:

•	 2 paari kääre
•	 2 joonlauda
•	 1 sirkel
•	 1 kolmnurkne joonlaud
•	 1 mall
•	 1 A4 paber
•	 6 €100 rahatähte
•	 4 harilikku pliiatsit

Rühm B – esindab nt. Brasiiliat, Indiat
Vahendid:

•	 10 A4 paberit
•	 2 €100 rahatähte
•	 Värvilisi märkmepabereid (neid mida saab kleepida)/kleepse, 4 tk (võib anda ka rohkem)

Rühm C – esindab vaest riiki nt. Keenia, Ghana
Vahendid:

•	 4 A4 paberit
•	 2 €100 rahatähte
•	 4 harilikku pliiatsit

REEGLID

Iga rühm proovib teenida temale ettenähtud vahenditega võimalikult palju raha. Selleks peavad 
nad kasutama neile antud erinevaid kujundeid, millel on teatud väärtus. Õpilased lõikavad 
kujundid välja ja viivad need pankurile (õpetaja). Õpetaja kontrollib neid ja paneb siis need iga 
rühma pangakontole nt. kirjutab tahvlile kui palju kellelgi parasjagu kontol raha on. Mängu ees-
märk on võimalikult palju „kujundeid toota“, mida rohkem keegi toodab, seda rikkam ta on. 

ÕPETAJALE

Õpilased peavad taipama (ilma, et õpetaja seda neile esialgu ütleks; kui nad väga hätta jäävad, 
saab õpetaja igale rühmale vihjeid anda ), et nad peavad omavahel koostööd tegema ja omava-
hel kaupu vahetama, sest igal riigil on erinevad vahendid. Raha ja esemeid saab omavahel vahe-
tuskaubana kasutada.  
Kui õpilased on koostööd tegemas, siis nt 20–30 min on möödas, siis teatab õpetaja, et värvilised 
märkmepaberid/kleepsud (esialgu pole kellelgi aimu mis nendega teha saab) annavad kujundile 
4 X suurema väärtuse, kui need kleepida kujundile.
Kõik kujundid peavad olema lõigatud kääridega ja vastavalt ettenähtud šabloonide järgi. Kõik 
kujundid, mis ei vasta šabloonile, ei lähe arvesse.
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TRADING GAME: BANKER’S BALANCE SHEET

Group 1 Group 2 Group 3 Group 4 Group 5 Group 6


















