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Introduction : les HPMB

MCO – SMR 
350 lits
+ 3 EHPAD

Bloc opératoire construit en 2007
6 salles d’intervention

- 5 classées ISO 5
- 1 classée ISO 6

Chirurgies
- orthopédique / traumatologique
- digestive
- urologique
- gynécologique
- vasculaire
- ophtalmologique
- stomatologie



• 3 fois par an : organisation d’une journée blanche

• Objectifs :
 Formation des agents

 Cours médicaux

 Qualification des salles de bloc

 Maintenance des équipements

 Travaux divers

Introduction 



• En novembre 2023, le service formation nous demande 
d’intervenir auprès des ASH pour les former au bionettoyage  
lors de la journée blanche du 6 décembre donc
 Formation théorique

 Jeux sur l’ordre du bionettoyage d’une salle d’intervention au bloc 
opératoire

• Mais en février 2024, faute d’idée du service formation, l’EOH 
est à nouveau interpelée pour former la même équipe ASH sur 
la journée blanche d’avril 2024

Contexte



Ludo-pédagogie
La ludo-pédagogie (ou pédagogie par le jeu) est une approche qui 
utilise le jeu comme outil d’apprentissage. 

Concevoir un jeu demande une démarche structurée pour s'assurer 
que les objectifs pédagogiques sont atteints tout en maintenant 
l'engagement des participants, et s’articulent suivant des étapes 
clés :

1. Définition des objectifs pédagogiques : que dois apprendre 

l’apprenant ? Quel savoir faire ou savoir être doivent être acquis à 

la fin de l’activité ?

2. Analyser le public cible : niveau de connaissance, ancienneté, âge, 

…

3. Choisir le type de jeu adapté : il doit répondre aux objectifs tout en 

état réalisable dans les locaux et le temps imparti (escape game –

quizz – jeu de carte – chasse au trésor - …)

4. Concevoir la mécanique du jeu : règles du jeu, matériel nécessaire, 

récompense, …



Ludo-pédagogie

5. Intégrer les contenus pédagogiques : le jeu ne doit pas être 

un simple jeu, mais bien un élément d’apprentissage

6. Tester le jeu (et ajuster au besoin): idéalement avec des 

testeurs dont les caractéristiques sont simulables au public 

cible

7. Mettre en œuvre et animer : prévoir des explications clairs et 

un débriefing en fin d’activité pour fixer les apprentissages

8. Evaluer l’impact pédagogique : mesurer l’acquisition des 

compétences et la satisfaction des apprenants



Notre démarche



Quels objectifs souhaitons-nous atteindre ?

• Objectifs pédagogiques
 Apprendre en s’amusant

 Renforcer les connaissances sur les bonne pratiques du bionettoyage 
au bloc opératoire



• Public cible : 
 ASH effectuant le bionettoyage des locaux

 AS effectuant le brancardage des patients entre l’entrée du bloc et la 
zone d’attente et effectuant ensuite le bionettoyage des tables 
d’intervention

• Ils seront 8, ayant déjà reçus une formation théorique moins de 6 
mois auparavant et plutôt jeunes (âge moyen : 30 ans)

Quel public ?



• Contrainte temporelle : créneau de formation de 3 heures

• Contrainte spatiale : accès au bloc opératoire possible 

Quelles contraintes ?



• Escape game ? Pas possible car les locaux ne sont pas adaptés 
et la mise en place bien trop longue pour une journée blanche

• Jeu de carte ? Déjà fait en décembre 2023

• Idée : une chasse au trésor, en basant chaque énigme sur une 
des thématiques d’apprentissage :
 L’hygiène des mains

 Le port des gants

 Les produits détergent/désinfectant

 Les circuits des linges et déchets

 L’organisation du chariot ménage

Quel type de ludo-pédagogie?



→ 5 indices déposés dans 5 lieux
→ SSPI
→ Salle de bloc
→ Vestiaires
→ Attente couchée
→ Local ASH

→ 5 types d’énigmes
→ Puzzle
→ Addition
→ Codes
→ Chariot des erreurs
→ Question pour 1 champion

Conception du jeu
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• Une phrase, découpée en morceau à reconstituer après la 
résolution des 5 énigmes

• Cela permet, en cas de présence de plusieurs équipes, de les 
répartir dans le temps afin qu’elles ne se retrouvent pas 
simultanément sur la même énigme

→ Pour cette chasse au trésor, division des 8 agents en 2 équipes 
homogènes en grade :

Trésor à retrouver

Equipe verte : enveloppe des indices identifiée avec une gommette verte

Equipe rose: enveloppe des indices identifiée avec une gommette rose



Enigme 1

Remise d’un concentrX



Enigme 1



Enigme 2

Mettre les lettres bout à bout et localiser le 

prochain indice



Enigme 3



En associant les pièces 2 par 2, on découvre un code au dos

Enigme 3

Le code permet d’ouvrir le 

cadenas d’un coffre



Enigme 4



• L’addition des différentes réponses donne un nombre

Enigme 4

Le code permet d’ouvrir le 

cadenas d’un coffre



Enigme 5



• Les mots manquants retrouvés forment une phrase :

N K X C    V O   Z V K M K B N      C Y E C      V’O F S O B

Incompréhensible 

Mais l’énigme était accompagnée d’un indice 

Enigme 5



Au lieu de s’ingénier à tuer les microbes dans la plaie, ne 
serait-il pas plus raisonnable de ne pas en introduire ?

Louis Pasteur

→ réflexion percutante sur la prévention en santé, et plus 
particulièrement sur l'importance de l'hygiène et de la sécurité des 
soins.

→Elle met en lumière une approche préventive plutôt que curative.

→Elle rappelle que la prévention est souvent plus efficace, plus sûre et 
moins coûteuse que le traitement.

→"Ne pas en introduire" : c’est précisément le rôle du bionettoyage, 
qui vise à garantir un environnement opératoire sain et maitrisé afin 
de prévenir toute contamination.

Résolution



Conclusion

L’approche ludique a plein d’avantage, à condition de bien fixer les 

attendus pédagogiques :

Avantages :
 Motivation accrue : le jeu stimule l’engagement, la curiosité et le plaisir d’apprendre.

 Mémorisation renforcée : les émotions positives et l’interaction favorisent la rétention 

des informations.

 Participation active : les apprenants deviennent acteurs de leur apprentissage.

 Dédramatisation : utile pour des sujets sensibles ou techniques (ex. : sécurité des 
soins, hygiène hospitalière).

 Travail en équipe : favorise la coopération, la communication et la résolution de 

problèmes.



• Limites :

 Peut être perçu comme moins sérieux si mal encadré.

 Nécessite une bonne conception pour rester pédagogique.

 Le débriefing de fin doit être soigné pour fixer les connaissances, avec 
éventuellement remise d’un support pédagogique mentionnant les points clefs



www.hpmb.fr
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