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CONTEXTE

L'apprentissage de l'hygiène un  défi majeur pour les étudiants dès la première 

année.

La diversité des pratiques observées dans l’application des précautions 

complémentaires complexifie ces apprentissages.

Le sens donné à  la pratique est gage d’apprentissage, l’inverse peut fragiliser 

l'engagement des apprenants.

La ludopédagogie offre une approche innovante pour transformer ces 

apprentissages essentiels en expériences interactives et motivantes, favorisant 

ainsi la mémorisation et la confiance des futurs professionnels de santé.



DÉFINITIONS

La ludopédagogie est définie comme « une approche pédagogique qui se base sur l’utilisation du jeu, 

à  travers différentes activités, dans un contexte d’enseignement » (L. MARTIN , UFR Rouen)

Approche fondée sur le jeu et l'expérience pratique:

Privilégie:

o l'engagement actif,

o la simulation et l'apprentissage par le faire.

Encourage:

o l'autonomie

o la créativité

et

o le travail en 

équipe.

Est adaptée aux contextes cliniques pour développer des compétences concrètes en situation réelle.



AVANTAGES DE LA LUDOPÉDAGOGIE
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Engagement accru : les jeux éducatifs captivent l'attention des étudiants 

en première année infirmière, favorisant une participation active et une 

motivation accrue lors des apprentissages sur l'hygiène.

Mémorisation renforcée : l'approche ludique stimule les zones du 

cerveau liées à  l'apprentissage, permettant une meilleure rétention des 

protocoles d'hygiène et des gestes techniques essentiels.

Apprentissage par l'erreur sans risque : la simulation de situations réelles 

en contexte de jeu permet d'expérimenter, de se tromper et de corriger 

ses pratiques sans conséquences sur la sécurité des patients.

Développer la collaboration (soutien des compétences psychosociales), 

la communication et la résolution de problème grâce à  l’esprit critique.
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LIMITES ET RÈGLES DE LA 

LUDOPÉDAGOGIE
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Le jeu doit servir un objectif clair. Le jeu n’est pas une fin en soi. L’un des 

enjeux principaux est de trouver un équilibre entre l’aspect ludique et les 

objectifs pédagogiques.

L’autonomie passe par des règles claires, une marge de manœuvre 

suffisante et un cadre permettant aux étudiants de s’investir sans 

être constamment guidés par le formateur.
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Le formateur devient un « maître du jeu » qui gère les interactions, 

facilite la progression et s’assure que l’expérience ludique ne se 

transforme pas en simple moment récréatif sans valeur éducative

Un Débriefing structuré favorise l’engagement, la compréhension et la 

mémorisation des savoirs



ACTIVITÉ







RÉSULTATS

o 15 réponses/104 ESI soit 14 % de réponses

o 100% satisfaits méthode et contenu

o 87% atteinte des objectifs



RÉSULTATS
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CONCLUSION

Le jeu n’est pas une fin en soi.

Varier les méthodes peut être une source de motivation pour les apprenants et les 

formateurs

Les outils des CPIAS sont d’une grande aide pour créer des séquences pédagogiques 

attractives, fiables et actualisées

.
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