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DESCRIPTION GÉNÉRALE  
DE L’OUTIL PÉDAGOGIQUE  
ET OBJECTIFS
Conçu comme un outil d’éducation à la citoyenneté mondiale, les axes principaux du jeu MONOPAYS  
sont la citoyenneté et la démocratie. 

LE JEU MONOPAYS POURSUIT PLUSIEURS OBJECTIFS :
•	Conscientiser les élèves aux problématiques du monde et aux enjeux de gouvernance d’un pays. En effet, 

pour mener leur Etat vers un développement démocratique et respectueux des individus, ils devront allier de 
nombreux facteurs tels que l’économie, la paix, la satisfaction d’un peuple, l’image du pays à l’extérieur ou 
encore l’environnement.  

•	Développer la curiosité des jeunes envers d’autres pays de manière ludique et susciter une ouverture 
au monde. En effet, à travers différentes questions, ils découvriront des informations sur les pays qu’ils 
représentent et leurs caractéristiques. 

•	Débattre et argumenter autour d’enjeux éthiques et sociétaux qui concernent tous les pays du monde,  
dans le respect des opinions des autres.

Confrontés à des dilemmes et des questions, ils devront apprendre à travailler en équipe, à coopérer afin de prendre 
des décisions qui contentent chacun. Cela sous-entend qu’ils devront être attentifs à chaque membre du groupe et 
écouter l’opinion de chacun, les connaissances qu’ils ont de chaque pays, de chaque évènement… Ce n’est qu’en se 
consultant et en se nourrissant des apports de chacun qu’ils pourront avancer vers une gestion démocratique de leur 
pays. Les apports devront évidemment être argumentés afin de convaincre tous les membres de l’équipe. 

POURQUOI UTILISER  
CE JEU EN CLASSE ? 
MONOPAYS constitue un outil permettant l’approche de concepts abordés dans différents cours exercés dans l’en-
seignement secondaire. Il peut faire office de situation mobilisatrice permettant par la suite d’exploiter certaines don-
nées et concepts abordés dans le jeu.  Mais il peut également avoir une fonction de structuration (ou de fixation) des 
acquis suite aux séquences d’apprentissage conduites par les enseignants en amont du jeu.  

Monopays, de par son exploitation en classe, constitue également un outil permettant à tout enseignant de viser 
les missions prioritaires telles que décrites dans l’article 6 du Décret Missions de 1997. En effet, de par les com-
pétences disciplinaires et transversales sollicitées via une thématique liée à la citoyenneté mondiale, l’enseignant 
amène tous les élèves à s’approprier des savoirs et à acquérir des compétences qui les rendent aptes à 
apprendre toute leur vie et à prendre une place active dans la vie économique, sociale et culturelle1 . 

De plus, via les processus mis en place au travers de ce jeu pédagogique, l’enseignant prépare tous les élèves à 
être des citoyens responsables, capables de contribuer au développement d’une société démocratique, 
solidaire, pluraliste et ouverte aux autres cultures2 . 

1 et 2	  Extrait de l’article 6 du Décret Missions de 1997.
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COMPÉTENCES SOLLICITÉES

COMPÉTENCES 
TRANSVERSALES

Attitudes relationnelles
Connaitre les autres et accepter les différences : 
écouter , dialoguer , travailler en équipe, laisser s’exprimer.

Résoudre des problèmes
Le management de l’information, de la décision de l’action.

Argumenter
Construire un ensemble d’informations, de données permettant de justifier son choix, 
sa position. 

COMPÉTENCES 
DISCIPLINAIRES

Géographie
2.3.5.  Structures économiques : 
           • mondialisation.
2.3.6.  Structures géopolitiques : 

• Etat, Nation, Région, Commune ; 
• organisations internationales ; 
• frontière, espace transfrontalier ; 
• identité, minorité, réfugié.

Sciences sociales
• compétition et coopération : confrontation entre la logique de compétition, dominante 

dans le discours du monde économique et des médias, et la nécessité de la coopération ;
• régulation « consciente » versus régulation «inconsciente » : compréhension de deux 

modes de régulation : l'un fondé sur la délibération et la décision collective, l'autre sur 
l'agrégation des décisions individuelles.

Education à la philosophie et à la citoyenneté
Contribuer à la vie sociale et politique
10.1.  Prendre en compte les interdépendances locales et globales en matière politique, 

sociale, économique, environnementale et culturelle.
10.4.  Imaginer une société et/ou un monde meilleur.

De manière générale, ce jeu permet d’améliorer la cohésion de la classe et de créer une ambiance de coopération. Il 
travaille également des compétences transversales et suscite l’argumentation. Il permet également d’approfondir ses 
connaissances sur le monde et d’ouvrir l’esprit des étudiants vers le monde extérieur. 

Il est évident que ce jeu est lié fortement aux thématiques et objectifs des sciences humaines mais également en 
français, géographie, histoire et en éducation à la philosophie et à la citoyenneté. À travers des questions, ils seront 
amenés à se questionner, à critiquer la démocratie, la citoyenneté, la paix, l’environnement, etc. Ils devront également 
s’interroger sur les problématiques et les évènements présentés tout au long du jeu. Ensemble, ils se questionneront 
sur la nécessité, la cohérence, l’adhésion d’un achat. Seul un travail d’équipe permettra l’atteinte d’un réel pays dé-
mocratique. Pour cela, chacun mobilisera des compétences en français telles que l’argumentation, la justification ou 
prouver la compréhension de l’information. 
 
De plus, l’activité peut être suivie de la présentation de petits exposés ludiques réalisés par les élèves afin de confron-
ter ses connaissances ultérieures avec celles apprises lors du jeu. De cette manière, ils pourront se rendre compte de 
ce qu’ils ont appris sur le pays qu’ils représentent, mais également sur celui des autres équipes. L’enseignant peut 
alors “évaluer” l’attention qui a été portée à cette activité. 
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PUBLIC VISÉ
Cet outil pédagogique est destiné à un public de 13 à 18 ans avec un nombre de participants de 5 à 30 élèves.

RÔLE ENSEIGNANT
Il a un rôle d’animateur, c’est-à-dire qu’il ne participe pas réellement au jeu, mais il se charge de faire respecter les 
règles, d’accorder un temps de parole égal à chacun au sein même de chaque équipe et de sanctionner en cas de 
comportement inapproprié et non constructif. Tous les élèves peuvent et doivent argumenter et participer à la ges-
tion de leur pays. Le but étant de gérer un pays démocratiquement et non d’établir un leader dans l’équipe qui prend 
toutes les décisions. 

MATÉRIEL
• Le plateau de jeu
• 12 cartes « Dilemme »
• 19 cartes « Chance »
• 16 cartes « Malchance »
• 40 cartes « Questions »
• 5 cartes de présentation des pays
• 5 socles avec sur chacun 5 tiges en bois de couleur (bleu, vert, rouge, orange, jaune)
• 75 perles de chaque couleur (bleu, vert, rouge, orange, jaune)
• 5 pions
• Un dé

RÈGLES DU JEU
AVANT DE COMMENCER
L’enseignant installe le plateau de jeu, et dispose les cartes chance, malchance, questions et dilemme sur le plateau. 

Il divise ensuite les élèves en 5 groupes.
Chaque groupe reçoit une carte identité qui présente un pays : Ukraine, Chine, Pérou, Tunisie et Arabie Saoudite. 
Celles-ci sont attribuées au hasard par tirage au sort. 

Les équipes reçoivent ensuite chacune un socle sur lequel figurent 5 tiges en bois : un pour la catégorie « environne-
ment », un pour la catégorie « paix », un pour la catégorie « satisfaction du peuple », un pour la catégorie « économie » 
et un pour la catégorie « image du pays à l’extérieur ». L’enseignant distribue enfin à chaque équipe le nombre de 
perles correspondant à chaque catégorie telle que repris sur sa carte de présentation. Les équipes peuvent les instal-
ler sur les tiges afin d’avoir une vue globale de la situation de leur pays. 

Le nombre de perles au départ a été calculé en fonction d’indices statistiques vérifiés scientifiquement. Ces indices 
sont explicitées dans la partie « note explicative » à la fin de ce dossier.

Chaque groupe prend connaissance des informations disponibles sur sa carte. Un tour de table est organisé pour que 
chaque groupe présente son pays et ses caractéristiques.
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But du jeu
Le but pour chaque équipe est d’obtenir 15 perles (représentant des ressources) dans chaque catégorie (ndlr : environne-
ment, paix, satisfaction du peuple, économie et image du pays à l’extérieur) en un minimum de tours (maximum 3 tours). 

Déroulement du jeu
Lorsque c’est son tour, l’équipe lance le dé. Elle peut alors tomber sur 3 types de cases :
• Les cases « Questions » : quand l’équipe arrive sur cette carte, elle pioche dans le tas de cartes « questions », 

qui proposent des questions de culture générale sur les différents pays. La question est posée par l’équipe qui 
se trouve à la droite de l’équipe qui joue. Si l’équipe trouve la bonne réponse, elle choisit une perle de la couleur 
de son choix à recevoir (paix, environnement, image à l’extérieur, économie, satisfaction du peuple). Si la réponse 
est mauvaise, elle ne reçoit aucune perle, mais n’en perd pas non plus.

• Les cases « Chance » ou « Malchance » : quand une équipe tombe sur l’une de ses cases, elle doit piocher dans 
le tas correspondant. L’équipe à sa gauche lit l’événement ainsi que les perles en plus ou en moins que reçoivent 
l’équipe. Ces cartes présentent un évènement inattendu heureux ou malheureux, ainsi que ses conséquences.

• Les cases « Dilemme » : quand une équipe arrive sur cette case, l’enseignant tire une des cartes « Dilemme ». 
Celles-ci représentent des choix que les membres de l’équipe doivent réaliser, et qui auront une influence positive 
ou négative sur le développement de leur pays. Pour autant, ces conséquences ne sont pas connues des membres 
de l’équipe. Ceux-ci ont 2 minutes pour discuter et décider s’ils réalisent l’action proposée, en se demandant si cela 
contribuera ou non au développement démocratique de leur pays. Ensuite seulement, l’enseignant leur indique les 
bénéfices ou les pertes engendrées dans les différentes catégories de leur pays. 

Les participants avancent à tour de rôle sur le plateau de jeu. La première équipe qui a atteint le sommet de ces tiges 
(cad 15 perles minimum partout) pour toutes les catégories de son pays a gagné. Si au bout de 3 tours, aucun pays 
n’y est parvenu, celui qui comptabilise le plus de perles aura gagné.

DISPOSITIF DE DÉBRIEFING
Suite aux discussions que suscitent les différentes cartes du jeu, un moment de débriefing est nécessaire 
afin de mettre en évidence les stratégies opérées par les équipes, les émotions suscitées, les apports de ce 
jeu et donc de vérifier si les objectifs de ce jeu pédagogique ont été atteints. 

Une discussion peut être menée à partir de questions telles que :
-	 Qu’avez-vous pensé de ce jeu ?
-	 Est-il réaliste ?
-	 Quels sont les moments que vous avez préférés ?
-	 Que n’avez-vous pas apprécié ? Quel(s) moment(s) ?
-	 Comment avez-vous procédé pour faire vos choix lors des cartes « Dilemme » ?
-	 Comment avez-vous ressenti les conséquences des cartes « Malchance » ?
-	 Comment le travail d’équipe s’est opéré ? Y a-t-il eu un meneur ?
-	 Comment se sont établis les choix ? Par vote, par proposition d’un membre du groupe ?

Enfin, nous conseillons à l’enseignant de parcourir en détails les cartes des dilemmes et de rediscuter des 
choix et des impacts de ceux-ci, en élargissant le débat, en faisant le lien avec l’actualité de certains pays 
pour démontrer comment ces questions sont traitées réellement par différents pays à travers le monde.

L’enseignant peut enfin revenir sur les différentes notions utilisées pour déterminer les catégories et les ca-
ractéristiques des pays : IDH, PIB, RNB, liberté de la presse, satisfaction, etc. Ceux-ci peuvent faire l’objet 
de recherches et de séquences de cours supplémentaires.
A titre d’exemple comparatif, la carte d’identité de la Belgique pourrait aussi être réalisée par les élèves.
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NOTES EXPLICATIVES
DONNÉES GÉNÉRALES DES PAYS :
Les données de superficie et de population sont extraites du bulletin « Population et Sociétés », Tous les pays du monde 
2017, numéro 547, septembre 2017 de Gilles Pison. Cette publication est éditée par l’Institut National des Etudes Dé-
mographiques (INED). Son site très riche est consultable à l’adresse : https://www.ined.fr/ 1 

Les données concernant l’Indice de Développement Humain (l’IDH) sont directement extraites du dernier rapport2 (2016) 
sur le développement humain édité par le Programme des Nations Unies pour le Développement (PNUD). L’IDH est un 
indice composite mesurant les réalisations moyennes d’un pays dans trois aspects fondamentaux du développement 
humain : la santé, la connaissance et un niveau de vie décent. On considère généralement que, pour qu’un être humain 
puisse se développer de manière harmonieuse, il doit avoir une bonne santé, avoir reçu un enseignement lui permettant 
de lire, écrire et calculer ainsi que des moyens économiques suffisants.

La santé est mesurée par l’espérance de vie à la naissance. Dans son rapport 2010 (page 249), le PNUD définit l’espérance 
de vie à la naissance comme le nombre moyen d’années que peut espérer vivre un nouveau-né si les conditions de mor-
talité prévalant au moment de sa naissance demeuraient inchangées durant toute sa vie. Plus cet âge sera élevé, plus le 
développement humain pourra être considéré comme positif. En Belgique, elle est de 78,8 années en 2005, 80.0 en 2011, 
80,5 en 2013 et 80,8 en 2014. A l’opposé, elle était de 47.8 années en 2011 en Sierra Leone. La connaissance est mesu-
rée sur base de la durée moyenne de scolarisation3 et de la durée attendue de scolarisation4. 

Enfin, le niveau de vie est mesurée depuis 2010 non plus selon le PIB mais sur base du revenu national brut (RNB) par 
habitant. « Dans un monde marqué par la mondialisation, les différences sont souvent importantes entre le revenu de la 
population d’un pays et sa production nationale. Une partie du revenu des habitants est envoyée à l’étranger, certains 
habitants perçoivent des transferts venant de l’étranger et certains pays bénéficient de fonds d’aide assez conséquents. 
Le RNB des Philippines est largement supérieur à son PIB, et du fait de l’aide internationale, le RNB de Timor-Leste est 
plusieurs fois supérieur à sa production nationale5. »

1	 La publication est téléchargeable gratuitement à l’adresse suivante :  

https://www.ined.fr/fr/publications/population-et-societes/tous-les-pays-du-monde-2017/

2	 Celui-ci est téléchargeable en anglais dans sa version longue et en français dans sa version résumée à l’adresse :  

http://www.undp.org/content/undp/fr/home/librarypage/hdr/2016-human-development-report.html

3	 Moyenne du nombre d’années d’éducation dispensées à des adultes de 25 ans ou plus au cours de leur vie, en se fondant sur les niveaux 

d’éducation de la population convertis en années de scolarisation sur la base des durées théoriques de chaque niveau d’enseignement suivi.

4	 Le nombre d’années de scolarisation, dont un enfant d’âge d’entrée à l’école peut espérer bénéficier, si les taux de scolarisation par âge 

devaient demeurer inchangés tout au long de la vie de l’enfant.

5	  Source : PNUD, 2010

VARIANTES POSSIBLES
NOUS PROPOSONS DEUX VARIANTES POSSIBLES À CE JEU. 
La première est qu’il peut se jouer individuellement, avec une personne par pays. Les objectifs ne sont dès lors plus 
tout à fait les mêmes puisqu’il n’y aura plus de débat au sein du groupe sur les décisions à prendre (cartes dilemmes 
notamment) et il ne sera plus nécessaire d’argumenter leurs opinions sur base de leurs connaissances. Les choix sont 
individuels. Néanmoins, cela permet tout autant d’en apprendre davantage sur son pays et ceux de ses adversaires. 

La seconde variante est qu’il serait possible de jour de manière collaborative et coopérative en changeant la dyna-
mique de jeu : au lieu de mener son équipe à la victoire vers un pays démocratique, chaque équipe devrait opérer 
des choix afin qu’ensemble chaque pays atteigne ce même objectif. Il serait alors possible de faire don des perles 
gagnées à d’autres qui en ont besoin, plutôt de les accumuler pour soi-même.  



8

CRITÈRES STATISTIQUES POUR DÉTERMINER LE NIVEAU DES CATÉGORIES
Les auteurs du jeu ont déterminé cinq critères (environnement, paix, économie, satisfaction du peuple et image du 
pays à l’extérieur). Pour chacun de ceux-ci, le pays reçoit une cotation au départ (nombre de perles indiqués sur la 
carte). Celle-ci n’a pas été attribuée de manière subjective mais sur base d’indicateurs statistiques directement en 
lien avec le critère concerné. Cela a pour conséquence que les pays n’ont pas des chances égales d’accéder à un 
stade de développement élevé. Il en va de même dans la réalité.

•	Environnement : pour l’environnement l’indicateur retenu est l’émission de CO2
6 en tonnes métriques par 

habitant en 2013. 

•	Paix : pour le critère de paix, c’est le pourcentage du PIB consacré aux dépenses militaires qui a été retenu. 
La source est la Banque Mondiale7. On considère ici que plus un pays investi dans l’armement, plus il a une 
volonté de rentrer dans une logique de guerre. De plus ces investissements se feront au détriment d’autres 
politiques telles que l’éducation, la santé… qui peuvent contribuer à la pacification d’un pays.

•	Economie : pour l’économie, c’est le Revenu National Brut par habitant en PPA en dollars américain 
(année 2016) qui a été retenu. La source est également la Banque Mondiale8. On a préféré retenir le Revenu 
National Brut (RNB) plutôt que le Produit Intérieur Brut9 (PIB) car il a l’avantage de tenir compte en plus du 
PIB des montants financiers venant de l’étranger ou partant à l’étranger. Par exemple, l’argent envoyé par la 
diaspora philippine ou équatorienne constitue un montant important dans la richesse de ces pays compte 
tenu du nombre important de migrants travaillant à l’extérieur de leur pays d’origine et envoyant une partie 
de leur revenu à leur famille restée au pays. C’est aussi pour cette raison que le PNUD (Programme des 
Nations Unies pour le Développement) a également retenu le RNB dans le calcul de l’IDH (voir infra).

•	Satisfaction du peuple : pour ce faire, on a utilisé l’indice de satisfaction de la vie (en anglais : Satisfaction 
with Life Index). Il fut créé par Adrian G. White, un psychologue d'analyse social de l'université de Leicester, 
en utilisant les données de méta-étude. Il s'agit d'une tentative de comparer le niveau de satisfaction de la 
vie dans différents pays.Dans ce calcul, le bien-être subjectif est en corrélation avec la santé, la richesse et 
l'accès à l'éducation de base. La carte10 ci-dessous illustre cet indicateur. 

6	 Source : La source est la suivante : ONU https://mdgs.un.org/unsd/mdg/Data.aspx (consulté le 10 octobre 2017)

7	 Source : https://donnees.banquemondiale.org/indicateur/MS.MIL.XPND.GD.ZS (consulté le 10 octobre 2017). 

8	 Source :  https://donnees.banquemondiale.org/indicateur/NY.GNP.PCAP.PP.CD (consulté le 10 octobre 2017). 

9	 On considère généralement que le PIB est la somme des richesses produites dans un Etat durant une année.

10	 Source : https://commons.wikimedia.org/wiki/File:World_happiness.png (consulté le 10 octobre 2017).  
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•	Image du pays à l’extérieur : pour l’image du pays à l’extérieur nous avons pris en considération le 
classement mondial de la liberté de la presse réalisé par l’association Reporters sans Frontières (RSF). 
C’est généralement la presse qui relate le plus objectivement la situation d’un pays. Lorsque celle-ci est 
muselée par un pouvoir autoritaire voir dictatorial, une image négative s’en répercute. Dans son classement, 
Reporters sans Frontières reprend 180 pays. La carte ci-dessous11 visible sur le site https://rsf.org/fr/
classement illustre en partie le classement des 180 pays.

11	 Source : https://rsf.org/fr/classement (consulté le 10 octobre 2017)

AFGHANISTAN

ALBANIE

E.A.U

MALDIVES

TONGA

SAMOA

ARGENTINE

ARMÉNIE

AUSTRALIE

AUTRICHE
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BURUNDI

BELGIQUE

BÉNIN

BURKINA 
FASO

BANGLADESH

BULGARIE

BOSNIE-
HERZÉGOVINE

BÉLARUS

BÉLIZE

BOLIVIE

BRÉSIL

BRUNEI

BHOUTAN

BOTSWANA

RÉPUBLIQUE
CENTRAFRICAINE

CANADA

SUISSE

CHILI

CHINE

CÔTE 
D'IVOIRE

CAMEROUN

CONGO

R.D. CONGO

COLOMBIE

COSTA RICA

CUBA

CHYPRE

RÉPUBLIQUE 
TCHÈQUE

ALLEMAGNE

DJIBOUTI

DANEMARK

RÉPUBLIQUE
DOMINICAINE

ALGÉRIE

ÉQUATEUR

ÉGYPTE

ÉRYTHRÉE

ESPAGNE

ESTONIE

ÉTHIOPIE

FINLANDE

FIDJI

FRANCE

GABON

ROYAUME-UNI

GÉORGIE

GHANA

GUINÉE

GAMBIE

GUINÉE-BISSAU

GUINÉE 
ÉQUATORIALE

GRÈCE

GUATEMALA

GUYANA

HONDURAS

CROATIE

HAÏTI

HONGRIE

INDONÉSIE

INDE

IRLANDE

IRANIRAK

ISLANDE

ISRAËL

ITALIE

JAMAÏQUE

JORDANIE

JAPON

KAZAKHSTAN

KENYA

KIRGHIZSTAN

CAMBODGE

CORÉE 
DU SUD

KOSOVO

KOWEÏT

LAOS

LIBAN

LIBERIA

LIBYE

SRI LANKA

LESOTHO

LITUANIE

LUXEMBOURG

LETTONIE

MAROC/SAHARA
OCCIDENTAL

MOLDAVIE

MADAGASCAR

MEXIQUE

MACÉDOINE

MALI

BIRMANIE

MONTÉNÉGRO

MONGOLIE

MOZAMBIQUE

MAURITANIE

MALAWI

MALAISIE

NAMIBIE

NIGER

NIGERIA

NICARAGUA

PAYS-BAS

NORVÈGE

NÉPAL

NOUVELLE-ZÉLANDE

OMAN

PAKISTAN

PANAMA

PÉROU

PHILIPPINES

PAPOUASIE-
NOUVELLE-GUINÉE

POLOGNE

CORÉE 
DU NORD

PORTUGAL

PARAGUAY

QATAR

ROUMANIE

RUSSIE

RWANDA

ARABIE 
SAOUDITE

SOUDAN

SOUDAN 
DU SUD

SÉNÉGAL

SIERRA LEONE

EL SALVADOR
SOMALIE

SERBIE

SURINAM

SLOVAQUIE

SLOVÉNIE

SUÈDE

SWAZILAND

SYRIE

TCHAD

TOGO

THAÏLANDE

TADJIKISTAN
TURKMÉNISTAN

TIMOR-ORIENTAL

TRINITÉ-ET-TOBAGO

TUNISIE

TURQUIE

TAÏWAN

HONG
KONG

TANZANIE

OUGANDA

UKRAINE

URUGUAY

ÉTATS-UNIS

OUZBÉKISTAN

VENEZUELA

VIETNAM

PALESTINE

YÉMEN

AFRIQUE 
DU SUD

ZAMBIE

ZIMBABWE

ANGOLA

SEYCHELLES

COMORES

MAURICE

MALTE

GUYANE 
FRANÇAISE

ANDORRE

LIECHTENSTEIN

CAP VERT
O.E.C.O

BAHREÏN

SINGAPOUR

SITUATION BONNE
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CARTES DILEMMES – RÉPONSES

Installation de bornes relais pour internet

-1 Environnement
+1 Economie
+1 Satisfaction du peuple

L’installation de bornes réseaux est positif pour l’éco-
nomie car elle permet de développer les entreprises  et 
favorise aussi la connexion du pays à l’étranger (instal-
lation d’entreprises, développement du commerce, 
augmentation du pouvoir d’achat, etc.). Les habitants 
bénéficient de meilleures connexions pour leurs di-
verses activités et sont donc satisfaits. Le placement 
de bornes relais pose toutefois la question environne-
mentale des ondes électromagnétiques et leur nuisance 
éventuelle à la santé.

Construction d’un barrage hydro-électrique

-1 Environnement
+1 Economie
+1 Satisfaction du peuple

La construction d’un barrage provoque des dégâts sur l’en-
vironnement, car une grande surface est inondée, anéan-
tissant des zones boisées, détruisant la faune et la flore. La 
construction apporte par contre plus d’électricité, ce qui 
amène un développement économique et un confort dans 
les habitations qui en bénéficient. Les habitants sont donc 
généralement satisfaits, à l’exception des personnes qui 
sont expropriées car elles habitaient dans les zones qui sont 
inondées. Celles-ci reçoivent parfois un dédommagement, 
mais pas toujours suffisant à la vue des sacrifices consentis.

Construction de logements sociaux

+2 Satisfaction du peuple
-1 Economie
+1 Image pays

La construction de logements sociaux permet de fournir 
plus de logements aux personnes les plus faibles ou 
économiquement dans le besoin. Cela réduit la pauvre-
té et répond à un besoin d’une population en demande, 
et offre une image positive de la gestion publique. Par 
contre, ces logements construits par l’Etat ont un coût 
pour celui-ci, même si les loyers permettent à terme de 
le rembourser.

Installation d’une centrale nucléaire

-1 Satisfaction du peuple
+2 Economie
-1 Image pays

L’installation d’une centrale nucléaire permet d’avoir plus 
d’énergie à fournir pour le pays, ce qui favorise l’économie. 
Par contre, les risques liés au centrale nucléaire (accident, 
pollution, etc.) ne sont pas négligeables et ne satisfont 
pas la population, particulièrement celle qui vit proche de 
la centrale. La gestion des déchets nucléaires est égale-
ment un problème, qui peut ternir l’image du pays.

Installation d’une entreprise chimique

+3 Economie
-1 Satisfaction du peuple
-1 Image pays

L’installation d’une entreprise permet la création d’emploi 
dans la région concernée, et fait tourner l’économie. Par 
contre, le caractère potentiellement dangereux d’une 
entreprise chimique ne plait pas toujours forcément à la 
population proche de cette entreprise. Par ailleurs, 
l’image du pays peut être dégradée en fonction de la 
manière dont l’entreprise chimique gère ses déchets et 
sa pollution.

DILEMMEDILEMMEDILEMME
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Construction d’un aéroport

-2 Environnement
+1 Economie
-1 Satisfaction pop
+2 Image pays

La construction d’un aéroport rend le pays encore plus 
accessible pour le tourisme et pour le secteur écono-
mique, il permet également une renommée du pays à 
l’extérieur. Par contre, le trafic aérien crée des pollutions 
notamment sonores, ainsi que de la pollution liée aux 
carburants utilisés par les avions. Les habitants proches 
de l’aéroport ou survolés par les avions en partance/en 
provenance de l’aéroport sont gênés par les nuisances.

Signature d’un contrat d’importation et exportation 
avec la Corée du Nord

+2 Economie
-1 Paix
-1 Image à l’extérieur

La signature d’un contrat d’importation et exportation 
est un gain économique. Mais le fait que le pays concer-
né soit la Corée du Nord ternit l’image du pays car il 
traite avec une puissance qui est une dictature. Ce qui 
peut lui amener également des ennemis sur le plan 
international.

Installation d’une chaine de fast-food

+1 Economie
+1 Satisfaction du peuple
-1 Environnement

L’installation de chaines de restaurant est intéressante 
pour l’économie car il procure de l’emploi, et il répond 
souvent à une demande d’une partie de la population. 
Néanmoins, l’impact de la « malbouffe » sur la santé et 
l’environnement est indéniable à long terme.

Essai d’arme nucléaire

-2 Paix
-1 Satisfaction du peuple
-2 Image pays

Faire des essais d’armes nucléaires dans son pays 
démontre une certaine envie de montrer sa puissance 
militaire dans le cas de conflits armés. Cela va à l’en-
contre de relations pacifiées et ternit l’image du pays, 
faisant également courir des risques à sa population.

Le gouvernement souhaite mettre des militaires 
dans les rues pour lutter contre le terrorisme

- 1 Paix
+1 Satisfaction du peuple
-1 Image pays
- 1 Economie

Le fait de placer des militaires dans les rues pour lutter 
contre le terrorisme va rassurer une majorité de la popu-
lation, qui se sentira en sécurité/. Néanmoins, cela a un 
coût économique car il faut assurer le paiement, logement, 
etc. de ses soldats. De plus, il n’y a aucune véritable 
garantie de sécurité.

Organisation des Jeux Olympiques

-1 Economie
+2 Image du pays
-1 Satisfaction du peuple

L’organisation de JO a un coût très conséquent pour 
le pays qui accueille, notamment à cause de la création 
et la construction d’infrastructures adaptées pour ac-
cueillir tous les sportifs et les délégations. Ces construc-
tions peuvent engendrer des expropriations de certains 
habitants, ainsi que des dégâts environnementaux. 
Néanmoins, grâce à la retombée mondiale des JO, le 
pays peut espérer avoir une retombée positive de son 
pays à l’étranger.

Ton parlement vote une loi interdisant la vente 
d’armes !

-3 Economie
+1 Satisfaction du peuple
+2 Image du pays
+1 Paix

La vente d’armes dans ton pays occupait une place 
dans l’économie, qui perd ainsi de gros contrats. Par 
contre, cela envoie un signe de pacifisme à l’étranger 
mais aussi à l’intérieur du pays.
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CORRIGÉ DES QUESTIONS  
DE CULTURE GÉNÉRALE
PÉROU : 
1.	 République
2.	 Le Nuevo Sol
3.	 Espagne
4.	 1821
5.	 Ne sois pas voleur, ne sois pas menteur,  

ne sois pas paresseux
6.	 Dans l’ouest de l’Amérique du Sud
7.	 Espagnol
8.	 45% de la population

CHINE :
1.	 République
2.	 18% 
3.	 Le Yuan
4.	 La Thaïlande
5.	 Communiste
6.	 Aucun pays même si il y avait un système des 

«concessions», des territoires chinois sous 
contrôle étranger

7.	 Mao Zedong
8.	 Le 1er investisseur mondial dans les énergies 

renouvelables

ARABIE SAOUDITE :
1.	 Anglaise (le gouvernement restait indépendant)
2.	 La Mecque
3.	 74 ans
4.	 Le Riyal Saoudien
5.	 Conduire une voiture
6.	 Une monarchie
7.	 Désertique
8.	 Le pétrole

UKRAINE :
1.	 République
2.	 Le Hryvnia
3.	 La Russie
4.	 Les minerais
5.	 Le 24 août 1991
6.	 Deuxième pays d’Europe
7.	 L’URSS
8.	 Ioulia Tymochenko

TUNISIE :
1.	 Le Dinar Tunisien
2.	 République
3.	 Le printemps arabe
4.	 Arabe
5.	 20 mars 1956
6.	 Le plus petit état du Maghreb
7.	 Des poires
8.	 Le tourisme


