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CONTEXTE LOCAL GHE 

Externalisation 

O Groupe de travail UHE / unités de soins 

O Objectifs : 
O Définir modalités d’entretien environnement proche  (Eléments à 

entretenir, avec quels produits, à quel  moment …) 

O Appropriation de la méthode 

O Création d’un protocole « entretien environnement  proche » 
 

 

 Audit des pratiques : 1 an après mise en place 



PRINCIPAUX AXES D’AMÉLIORATION 

Faire un rappel sur les PS lors de l’entretien de  

l’environnement  
 

 

Rappel sur les produits adapté en fonction du matériel  

et des surfaces 
 

 

Rappel des surfaces incontournables à entretenir 



DES QUESTIONNEMENTS ? 

Sous quelle forme ? 

Contraintes 

Comment faire adhérer les  
professionnels à l’entretien de  
l’environnement proche ? 

Courte, Innovante, 
attractive  

participative 

Formation 
institutionnelle ? 



UNE ÉVIDENCE  

Film  

Comprendre le risque de la transmission croisée 
 

 

 

Jeu de type société :  
S’approprier les bonnes pratiques d’entretien de  
l’environnement proche et des dispositifs 
médicaux 



TRANSMISSION CROISÉE 

file:///D:/riph 2019/environnement proche et transmission 2017.mp4


   Règle du jeu selon le time’s up 
 
 

•  Répartir les participants en 2 équipes  
 

•  Objectif : faire deviner à ses coéquipiers le plus de cartes 
 

• 2 ou 3 manches :  

 Le joueur peut parler autant qu’il le souhaite pour faire 
deviner les cartes pendant 30 S 

 La deuxième manche n’autorise plus qu’à faire deviner les 
mêmes cartes avec un seul mot.  

 La troisième manche ne se fait qu’en mimes.  

 

JEU : CROB OUT 





POURQUOI CE JEU? 

 Il fait appel à la mémoire :  

 Kinesthésique 

 Visuelle 

 Auditive 

 Courte durée, attractive, ludique … 



POURQUOI CE JEU? 

 Ne pas oublier le débriefing : 

 Participants : 

 groupes de carte (DM, Produits, EPI, Surfaces …) 

 Titre du groupe de carte 

 Lien entre produits et matériels 

 

 discussion, réajustement des connaissances et pratiques 

 présentation du protocole sous forme de fiche technique 

 

   

 

 



CONCLUSION 

Retours des participants :  
  Bon moment, Créer de la discussion entre collègues sur ses pratiques, 
  Apprendre en s’amusant, Appropriation des messages 
 

 
Developpement d’autres jeux : 
  Crobble pour les PS et PCH type dobble 

  Jeux des 7 erreurs 
… 



MERCI DE VOTRE ATTENTION 


