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꿈꾸시락

  

 핵심 주제 

  • 꿈     • 상상     • 음식

 활용 학년 및 성취 기준 

1-2학년

성취 
기준

[2국02-01] 글자, 낱말, 문장을 소리 내어 읽는다.
[2국02-03] 글을 읽고 주요 내용을 확인한다.
[2국02-05] 읽기에 흥미를 가지고 즐겨 읽는 태도를 지닌다.
[2국03-03] 주변의 사람이나 사물에 대해 짧은 글을 쓴다.
[2국05-03] 여러 가지 말놀이를 통해 말의 재미를 느낀다.

3-4학년

[4국04-01] 문단과 글의 중심 생각을 파악한다.
[4국02-03] 글에서 낱말의 의미나 생략된 내용을 짐작한다.
[4국04-01] 시각이나 청각 등 감각적 표현에 주목하며 작품을 감상한다.
[4국05-05] 재미나 감동을 느끼며 작품을 즐겨 감상하는 태도를 지닌다.
[4미02-01] 미술의 다양한 표현 주제에 관심을 가질 수 있다.

그림책 읽기 활동 

 읽기 전  읽기 중  읽기 후 
활동 주제 

• 이야기 상상하기

• 바다 건너 여행
• 도시락 꾸미기
• 꿈꾸는 도시락
• 도시락의 맛
• 도시락을 열면 놀이

• 나의 꿈꾸시락
• 책표지 꾸미기
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 읽기 전 활동 이야기 상상하기
  학년  반   번

이름

  표지를 살펴보고 이야기 내용을 상상해 봅시다.

 아이는 무엇을 하고 있나요?

 이곳은 어디일까요?

 제목은 무슨 
뜻일까요?
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 읽기 중 활동 바다 건너 여행
  학년  반   번

이름

 날아갈 수 있다면 가고 싶은 곳을 상상하여 그려 봅시다.

                                 이제 바다를 건너 볼까?
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 읽기 중 활동 도시락 꾸미기
  학년  반   번

이름

 클레이를 이용하여 나만의 도시락 꾸미기를 해 봅시다.

활동 방법 준비물

1. 내가 도시락으로 담고 싶은 음식을 생각하여 스케치합니다.
2. 아이클레이나 고무찰흙 등으로 음식을 만듭니다.
3. 만든 음식을 음료수 병뚜껑(종이컵)에 담습니다.
4. 작품을 전시하고 친구들과 소감을 나눕니다.

클레이
(고무찰흙)

  

          <도시락에 담고 싶은 음식 스케치하기>
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 읽기 중 활동 꿈꾸는 도시락
  학년  반   번

이름

 빈칸에 알맞은 말을 넣어 꿈꾸는 도시락을 채워 봅시다.

 호박 마차 이 꾸는 
향긋한 꿈 하나.

 의 친구가 꾸는 
점박이 꿈 세 알.

이 꾸는 꿈은 
찰랑찰랑 

넘치지 않게.

가 꾸는 
고소하고 짭조름한 

꿈 약간.

  가 꾸는
꿈깍지 꿈 두 개.

가 꾸는 
한겨울 밤의 꿈도

 솔솔.

과자 숲에 사는 의 
달콤한 꿈도 한 손 가득.
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 읽기 중 활동 도시락의 맛
  학년  반   번

이름

 <보기>를 활용하여 꿈꾸는 도시락의 맛을 바꾸고, 짧은 글을 지어 봅시다.

<보기>

시큼한, 달콤한, 새콤한, 달큰한, 쌉싸름한, 씁쓸한, 달달한,
부드러운, 구수한, 슴슴한, 텁텁한, 담백한, 감미로운, 

달짝지근한, 쓰디쓴, 개운한, 맛깔스러운, 삼삼한

  호박 마차 말이 꾸는 매콤한 꿈을 싣고 신나게 달리고 싶어요.

 거위의 친구가 꾸는 

 늑대가 꾸는 

 숲에 사는 새가 꾸는

 산이 꾸는 꿈은

 바다가 꾸는 

 <보기>에 없는 꾸며주는 말을 넣어도 좋아요. 

 국어사전을 활용하여 낱말의 뜻을 찾아보면 좋아요.
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 읽기 중 활동 도시락을 열면 놀이
  학년  반   번

이름

 친구들과 함께 ‘도시락을 열면’ 놀이를 해 봅시다.

  ‘도시락을 열면’ 놀이 방법  

▶ 도시락에 담을 수 있는 여러 가지 음식을 떠올립니다.
▶ 가위바위보를 하여 순서를 정하고 놀이를 시작합니다.
▶ 첫 번째 친구가 “도시락을 열면 00도 있고”라고 말하면 두 번째 친구는 

“도시락을 열면 00도 있고, **도 있고”라고 말합니다.
▶ 순서대로 앞사람이 말한 음식을 이어받은 후 자기가 생각한 음식을 이어 말하는 

놀이입니다.
▶ 앞 친구들이 말한 음식을 빠뜨리거나 틀리게 말하는 경우, 또는 이어서 음식을 

말하지 못하면 아웃이 됩니다.
▶ 아웃된 친구는 제외하고 남은 친구들끼리 놀이를 계속하여 최후에 남은 사람이 

승자가 됩니다.
▶ “필통을 열면” “책가방을 열면” 등으로 놀이를 변형할 수도 있습니다.



「꿈꾸시락」

- 8 -

 읽기 후 활동  나의 꿈꾸시락
  학년  반   번

이름

 나만의 꿈꾸는 도시락을 그리고, 도시락에 담긴 꿈을 설명해 봅시다.
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 읽기 후 활동 책표지 꾸미기
  학년  반   번

이름

 나의 꿈꾸시락을 떠올려 책표지를 새롭게 꾸며봅시다.
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<정답>


