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Le cahier de réussite 

A
 quoi sert ce cahier ? 

C
e cahier a pour but de rendre com

pte des apprentissages faits en classe. C
e 

docum
ent illustré est un outil pour votre enfant, il lui perm

et de prendre conscience 
de ce qu’il apprend, de ses progrès et de ce qu’on attend de lui. Par son biais, Il devient 
pleinem

ent acteur de ses apprentissages en s’appropriant les critères de réussite et en 
s’im

pliquant dans leur évaluation. Il a pour  but de perm
ettre à l’enfant de prendre 

confiance en lui, de lui donner le gout de l’effort, de la persévérance et la joie de 
réussir. 
C

haque enfant évolue à son rythm
e, ce cahier a pour but de respecter cette évolution 

et est conçu pour laisser le tem
ps à chacun d’acquérir les com

pétences requises pour 
l’école élém

entaire. 
 Son utilisation. 
L’élève a accès à son cahier quotidiennem

ent lorsqu’il a validé une com
pétence qu’il 

aura travaillé soit lors d’activités dirigées par l’enseignant soit lors des m
om

ents 
d’ateliers individuels de m

anipulation.  
L’élève 

a 
égalem

ent 
accès 

à 
ce 

cahier 
dans 

le 
cadre 

d’activité 
perm

ettant 
le 

réinvestissem
ent de plusieurs com

pétences et donnant lieu à la reproduction de 
m

odèle (perles, jeu de construction…
). 

- Lorsqu'une activité est datée, cela correspond au jour où votre enfant a réussi seul 
l'activité. 
- Si les personnages J

 sont coloriés, votre enfant a réussi une étape de l'activité. 
- Les activités de ce cahier sont variées et couvrent tous les dom

aines de l'école 
m

aternelle. 
 C

haque enfant étant unique, ses réussites le seront égalem
ent. Tandis qu’un enfant 

pourra cum
uler des réussites dans un dom

aine, un autre réussira un peu dans tous 
les dom

aines. Toutes les cases ne seront donc pas rem
plies.  

 Lorsque vous entrez en possession de ce cahier, m
erci d’en prendre de plus grand soin, 

de prendre le tem
ps de le découvrir avec votre enfant et de le ram

ener le prochain jour 
de classe, car il est un outil de suivi au quotidien. 
 

La m
aîtresse 

      



 

 

Suivi GS : Je sais nom
m

er les lettres de l'alphabet. 
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Le jeu de la chenille GS 
O

bjectif : connaître les correspondances alphabétiques entre les lettres en 
capitales d'im

prim
erie et en script. 
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D
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D
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Jeu des carottes alphabétiques G
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Inform
atique : "Chasse pastilles" 

Je sais cliquer dans un tem
ps im

parti. 

 

N
iveau débutant : 

 N
iveau am

ateur : 

 N
iveau expert :  

 

 

 

    



 

 

 

   

P
uzzles-cubes véhicules 

O
bjectif : Reproduire un assem

blage de form
es en volum

e. 
 

 
Le tracteur 

 
Le cam

ion 
D

ate: 
D

ate: 

 
Le bus 

 
La voiture rouge 

D
ate: 

D
ate: 

 
Le tram

w
ay 

 
La voiture verte 

D
ate: 

D
ate: 

   



P
uzzles-cubes anim

aux de la ferm
e 

O
bjectif : Reproduire un assem

blage de form
es en volum

e. 
 

 
La vache 

 
Le cheval 

D
ate: 

D
ate: 

 
La chèvre 

 
Le chien 

D
ate: 

D
ate: 

 
Le cochon 

 
L'âne 

D
ate: 

D
ate: 

   

Les cubes couleurs (niveau 1) 
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