
AN I M AT I O N  · G RAN D  J E U

LE TRÉSOR
DES CINQ ÎLES

un grand jeu de coopération

G R AT UIT  · 10 0  %

Fiche g r a nd  jeu · 1 pa g e

20 à 30 enfants · 8 à 12  ans
Association ADéPA · les-extras.fr

L’im aginaire : un vieux capitaine a déchiré sa carte au trésor en cinq morceaux, gardés sur cinq îles.
Chaque équipe gagne un morceau sur chaque île. Le trésor ne s’ouvre que si to utes les équipes
assemblent leur carte : on gagne ensemble.

P O U R  Q U I

20 à 30 enfants de 8 à 12 ans, en
5 équipes de 4 à 6.

D U R É E  E T  L I E U

1 h 30 en extérieur, terrain délimité
et vis ible. Repli en salle : une île
par table.

É Q U I P E

Un gardien par île, plus un
référent sécurité et horaires.
Respectez le taux d’encadrement
de votre accueil.

L E S  CI NQ  Î L E S

Île d u silence  : faire passer un objet de main en
main, sans un mot, en moins d’une minute.

Île d es mot s : trouver dix mots qui commencent par
la lettre tirée au sort.

Île d e l’éq uilibr e  : traverser un chemin tracé à la
craie en se tenant par les épaules.

Île d es énig mes : résoudre trois devinettes, en se
mettant d’accord sur chaque réponse.

Île d es bâ t isseur s : construire la plus haute tour
possible avec dix gobelets.

L E S  R È G L E S , À  L I R E  AU X E NF ANT S

« Votre équipe reste toujours ensemble. On
marche entre les îles, on ne court pas. Au
coup de sifflet, on change d’île. Sur chaque île,
le gardien vous donne un morceau de carte
quand vous avez essayé ensemble, même si
vous n’avez pas réussi du premier coup. »

D É R O U L É  M I NU T É

M AT É R I E L

5 cartes découpées en 5 morceaux, une couleur par
équipe

Craie, 10 gobelets , un petit objet, les devinettes
écrites

Sifflet, trousse de secours, eau, liste des enfants
par équipe

S É CU R I T É

Terrain délimité et vis ible depuis chaque île

Le référent sécurité ne tient pas d’île : il circule

Chaleur ou pluie : raccourcir les rotations ou passer
en salle
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0 à  10 min Lancement : un animateur lit la lettre du capitaine, les équipes reçoivent leur couleur.1

10 à  70 min Rotation : 10 minutes par île, déplacements compris . On compte les enfants à chaque changement.2

70 à  80 min Les cinq équipes assemblent leurs cartes et trouvent ensemble le coffre (un goûter ou un objet à
partager).

3

80 à  90 min Retour au calme : chaque équipe raconte son île préférée et ce qui l’a aidée.4


