Le cahier de réussite

A quoi sert ce cahier ?

Ce cahier a pour but de rendre compte des apprentissages faits en classe. Ce
document illustré est un outil pour votre enfant, il lui permet de prendre conscience
de ce qu’il apprend, de ses progres et de ce qu’on attend de lui. Par son biais, Il devient
pleinement acteur de ses apprentissages en s’appropriant les criteres de réussite et en
s'impliquant dans leur évaluation. Il a pour but de permettre a I'enfant de prendre
confiance en lui, de lui donner le gout de I'effort, de la persévérance et la joie de
réussir.

Chaque enfant évolue a son rythme, ce cahier a pour but de respecter cette évolution
et est congu pour laisser le temps a chacun d’acquérir les compétences requises pour
I'école élémentaire.

Son utilisation.

L’¢éleve a acces a son cahier quotidiennement lorsqu’il a validé une compétence qu'’il
aura travaillé soit lors d’activités dirigées par l'enseignant soit lors des moments
d’ateliers individuels de manipulation.

L’éleve a également accés a ce cahier dans le cadre d’activité permettant le
réinvestissement de plusieurs compétences et donnant lieu a la reproduction de
modele (perles, jeu de construction...).

- Lorsqu'une activité est datée, cela correspond au jour oit votre enfant a réussi seul
l'activité.

- Si les personnages @ sont coloriés, votre enfant a réussi une étape de l'activité.

- Les activités de ce cahier sont variées et couvrent tous les domaines de l'école
maternelle.

Chaque enfant étant unique, ses réussites le seront également. Tandis qu'un enfant
pourra cumuler des réussites dans un domaine, un autre réussira un peu dans tous
les domaines. Toutes les cases ne seront donc pas remplies.

Lorsque vous entrez en possession de ce cahier, merci d’en prendre de plus grand soin,
de prendre le temps de le découvrir avec votre enfant et de le ramener le prochain jour

de classe, car il est un outil de suivi au quotidien.

La maitresse
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Suivi GS : Je sais nommer les lettres de |'alphabet.

A B (4 D E F G
| J K L M N o
Q R S T U v w
Y z a b c d e
g h i i k | m
o P q r s t u
w X y z o A c
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Le jeu de la chenille GS

Objectif : connditre les correspondances alphabétiques entre les lettres en
capitales d'imprimerie et en script.
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Correspondance Majuscule d'imprimerie / minuscules scriptes
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Je sais cliquer dans un temps imparti.

° ﬁv—aMNo vﬁm._.m__ﬂm - | Niveau débutant :

am..oEEa N

Niveau amateur :

Quitter 3 expert ﬁ Niveau expert :

Discrimination visuelle : "Les silhouvettes” /

Objectif: placer comectement les cartes animaux selon I'ombre donnée
par la planche modéle, en repérant des caractérnistiques partic uliéres.
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Puzzles-cubes animaux de la ferme
Objectif : Reproduire un assemblage de formes en volume.

Les cubes couleurs (niveau 1)

N°2

N°3

DATE :

DATE :

DATE :

N°5

N°6

DATE :

DATE :

DATE :

La vache

Date: Date:
La chévre

Date: Date:
Le cochon

Date: Date:

N°9

DATE :

DATE :

DATE :




Nomme les parties du

Tete ||
BRAS | |
MaIN ||
poleT ||
VENTRE ||
NOMBRIL ||
pos | |
FESSES | |
JAMBE ||

PIED ||

Objectif : ranger des objets selon la taille.

Je range du plus petit au plus grand.

corps que tu connais.

CHEVEUX || NUQUE || LEVRES ||
yEUX || POIGNET |_| NARINE ||
Nez [ | coupE || PAUPIERE | |
BOUCHE | | EPAULE || cs [
OREILLE || HANCHE || POITRINE | |
Joue || GENOU | | TRONC ||
DENT || CHEVILLE | | BUSTE ||
FRONT || ﬁ _ AVANT-BRAS | |
MENTON || CcuIsse ||
SOURCIL || MOLLET ||
_ ORTEIL | |

ONGLE ||

[ ]

A

Jerange du plus petit au plus grand.

Date:

Jerange du EE Em.& au RE petit

Date:

Je range du plus grand au plus petit

Date:

Date:

"Les bons amis"”

Objectif : Se repérer dans I'espace.

1ROSE

2 ROSE
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Les cartes @ compter Halloween.

Objectif : dénombrer une collection jusque 10.

N°1

N°2

N°3

uadrillage GS - ""Placer les jetons' -

Placer les jetons sur le quadrillage au bon endroit
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PERLES (GS)

Compétences: Structurer sa pensée : Développer sa motricité
fine, Discriminer des formes et des couleurs
Comprendre, reproduire et créer une suite logique.

Reproduire un assemblage de perles en suivant un modéle
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